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suomessa markkinoille on vuodenvaihteessa tullut ensihoidon mobiilisimulaattori eli mobiili-
peli; Stay 'n play. Mobiilipeli mahdollistaa opiskelijan tai tyontekijdn rajattoman itseopiskelun
tai ohjatun harjoittelun omalla dlylaitteellaan missa ja milloin vain. Mobiili simulaattori ei ole
vain peli, vaan se koostuu kolmesta eri koulutuselementista: Vapaasta pelaamisesta ja itseopis-
kelusta ja saadusta vélittémésté palautteesta, kouluttajan ldhettdmistd koulutus- ja perehdy-
tyspaketeista sekd kouluttajan arvioinnista arviointiohjelman avulla. Télld hetkelld mobiilipe-
li on rakennettu ensihoidon ympéristédn ja peli mallintaa hyvin tarkasti nykyisid ensihoidon
tehtivia. Seuraavaksi suunnitteilla on paivystysversio, josta on tehty jo prototyyppi.

Stay’'N Play

Ensihoidon mabiilisimulaattori Stay
‘N Play on Android ja i0S kayttd-
jdrjestelmalla toimiva pelinomai-
nen simulaatio oppimisymparistd.
Nimi “mobiilisimulaattori” tuleekin
sanoista mohiili, joka viittaa litkku-
vuuteen ja paikkaan sitomattomaan
harjoitteluun ja simulaatio sana
kuvaa todellisuuden jdljittelyd. Mo-
hiilisimulaattori pystyykin jaljitte-
lemaan hyvin tarkasti nykyisia en-
sihoitotehtdvid {1). Kyseessd on siis
hydtypeli, jonka avulla itseopiskelu
voi tapahtua missa ja milloin vain,
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(1-2). Pelijdljittelee hyvin tarkasti
ensihoidon tehtdvia, ja se opettaa
padtiksenteon ja systemaattisuu-
den lisaksi potilaan systemaattista
tutkimista, EKG:n tulkintaa, lddkehoi-
toa, tilanarvion mittareiden kdyttdd,
ISBAR-konsultaation seka tyodiag-
nostiikka ettd jatkohoitopddtdksien
tekemistd. Pelissa pelaaja voi pelata
ensihoitotehtavan joko omalla yk-
sikdllg, tai voi tarvittaessa halyttaa
mydos toisen yksikdn lisdavuksi

tai konsultoida ensihoitolddkaria
tilanteissa, joissa tulisi oikeastikin
konsultoida.

Mobhiilioppiminen

Mohiilisimulaattori oppimisalusta-
na on tandpdivdna perusteltua, silld
lahes kaikki asiointi tapahtuu muu-
tenkin jo omilla dlylaitteilla. Vuoden
2013 lasten mediabarometrin mu-
kaan 94 % yli 8-vuotiaista omistaa
oman puhelimen, joista puolella on
internetyhteys (4). Kouluja ja nykyi-
sid tybyhteisodja ajatellen dlypuhe-
linten hyédyntaminen on jarkevad ja
opiskelu alylaitteilla on kaikille tuttua
ja luontevaa. Alylaitteisiin liittyvaan
mobiilioppimiseen ei yleensd vaadita
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a Stay ‘N Play -ensihoidon mobiilisimulaattorin tehtavan perusnakyma.

juurikaan taloudellisia investointeja,
silla kaikilla tyontekijoilld ja myds
tydyksikailla on 1ahtékohtaisesti mo-
hiilisimulaattorin kdyttdén sopivat
dlypuhelimet ja tablet -tietokoneet.
Tutkimuksissa oppimispelien avulla
on saatu hyvia tuloksia niin oppimis-
kokemusten, opiskelumotivaation
kuin oppimistulostenkin saralla (5-
8). Interaktiivinen, tietotekniikkaan
pohjautuva opiskelu parantaa opis-
kelijoiden ongelmanratkaisukykya
ja auttaa muistamaan opitun tiedon
pidempaan (9-10). Oppimis- ja
simulaatiopelien on todettu paran-
tavan oppimistuloksia ja mahdollis-
tavan muun muassa johtamisen ja
pdatoksentekotaitojen kehittymisen
(11-12). Digitaalisissa oppimisym-
pdristdissd tapahtuva yhteistllinen
oppiminen parantaa hoitotydn
opiskelijoiden teareettista ja kliinista
nsaamista, opiskelutyytyvdisyyttd ja
ongelmanratkaisukykyad. (10) Simu-
laatiopelit kehittavat myds kliinisen
paatdksenteko-osaamisen oppimista
ja lisadvat opiskelun mielekkyytts
(11). Mohiilioppimisen ensihoidon
mobhiilipelin kdyttajakohderyhmd on
ensisijaisesti ensihaidon opiskelijat
ja tyontekijat. Tulevaisuuden pai-
vystysversio rakennetaan niin, ettd
sitd voivat pelata seka paivystyksen
|aakarit ettd sairaanhoitajat.

Oppimista monella eri tasolla

Ensihoidon ja tuleva paivystyksen
oppimispeli on rakennettu siten,
ettd oppimista tapahtuu monella eri
tasolla ja tybntekija saa palautetta
osaamisestaan ja kehittamishaas-

teistaan valittdmasti pelaamisen
jalkeen. [(1-2] Ensimmadinen osio
pelissa on niin sanottu vapaa harjoit-
telu ja itseopiskelu. Pelaaja saa pelata
ja harjoitella vapaasti niin paljon kuin
haluaa ja pelaaja saa itse myds valita
eri potilasryhmat, joiden hoitoa ja
hoitoprotaokallia hdn haluaa harjoi-
tella. Oppimisalusta antaa pelaajalle
paakategorioden mukaisen kuuden
eri osa-alueen mukaisen palautteen
valittémasti.

Pelin organisaatioversioon kuuluu
myos verkkoalusta, jossa toimii arvi-
ointi- ja koulutustydkalu, joka toimii
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Paivystysympdristd

Covid-19 pandemia asetti tervey-
denhuollolie lukuisia uusia haas-
teita. Hoitoalan ammattilaisten yksi
keskeisimpid uusia opittavia asioita

on covid-19 oireiden tunnistaminen.

Oireiden nopealla tunnistamisella
ja asianmukaisilla eristystoimilla an
merkittdva vaikutus viruksen levid-
misen hidastamiseksi. Hoitoalalla
oltiin myds toisen ongelman da-
ressa: kokoaontumisia tulisi rajoittaa,
mutta samaan aikaan henkildstgd
tulisi kouluttaa covid-19 potilaiden
hoitoan. Ndista covid-19 potilaiden
hoitoan liittyvista yksittdisista eri-
koisuuksista varmasti eniten me-
dianakyvyyttd sai hengityskoneiden
kayttd.

Breathe Maohile Solutions hy6-
dynsi olemassa alevaa ensihoidon
mohiilisimulaattaria tehdakseen
pdivystysymparistddn samankal-
taisen oppimispelin. Koska covid-19
pandemia oli ja on edelleen ajan-
kohtainen, valittiin prototyyppiin
yksi potilas, jolla on covid-19 aireita.
Vaikka ensihoidon versiosta saatiin
paljon “valmista koodia”, jo proto-
tyyppi vaiheessa huomattiin, ettd
ty6ta tulisi olemaan vield kohtalai-
sesti pdivystysversion kokoversion
tekemiseen. Potentiaalia kuitenkin
on paljon.

Prototyypissa potilas tulee joko itse
tai ensihoito tuo potilaan tria-
ge-luukulle, jossa pelaaja toimii
ensin vastaanottavana hoitajana.
Pelaajalle potilas kertoo oireensa tai
ensihoito kertoo raporttinsa. Taman
jdlkeen pelaajan tulee valita eri hoi-
toryhmista potilaalle sopivin vaihto-
ehto, joka on tassa tapauksessa co-
vid-19 eristys. Hoitoryhmavalinnan
jdlkeen siirrytddn itse hoitoryhmaan
tutkimaan ja hoitamaan potilasta.
Potilaalta voidaan tutkia normaa-
listi vitaalielintoiminnot, toteuttaa
|adkehoitoa sekd tilata labaratorio-
tutkimuksia ja kuvantamisia. Pro-
totyypissd EKG:std ja thorax-kuvista
tulee vastata tulkintakysymyksiin,
Laboratariotutkimuksista tulee
vastaukset nopeutetusti verrattuna
todellisuuteen. Laboratoriotulok-
sissa nakyy vieressa viitearvot, jotka
huomioivat tarvittaessa sukupuolen,
ian mukaan. Prototyypin covid -po-
tilaalle tulee tutkimusten jalkeen
aloittaa NIV -hoito. Mohiilisimulaat-
torissa on mallinnettu sama
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NIV -hoito kuin Stay 'N Play:ssa eli
spontaani CPAP-asetus. Pelaajan
tulee asettaa PEEP, Pressure Suppaort
ja Fi02 asetukset siten, ettd potilas
reagoi niihin toivotusti. Lopuksi tu-
lee tehdd jatkohoitopdatds eli mihin
potilas [ahtee pdivystyksestd, Tassd
potilastapauksessa potilas lahtee

teho-osastolle covid-19 eristykseen,

Tulevaisuuden oppiminen.

Sosiaali- ja terveysalan tydeldman
vaatimukset yksittaisen hoitajan ja
ladkarin osaamisenhallintaan nou-
sevat koko ajan (13). Jo nykyiselldan
kaikkien osa-alueiden tdyden-
nyskoulutuksien jdarjestdmiseen
tydnantajalla on vaikeuksia pdasta.
Potilasturvallisuuden naktkulmasta
|adkdreiden ja hoitajien osaamista
eri ydinosaamisalueilla tulee vah-

vistaa ja koulutusta on lisattavd (14),

Mobiilisimulaattori on esimerkki
innovatiivisesta ja kustannustehaok-
kaasta uudenlaisesta oppimisvali-
neesty, joka yhdistdd itseopiskelun
ja tydnantajan valttamattdmaksi
katsoman koulutuksen luontevas-
ti yhteen. (3]. Mohiilisimulaattori
kykenee yhdistamadn myas pe-
rinteisesti teoreettisena pidettyja
osa-alueita, kuten [dakehoidon,
EKG:n tulkinnan, seka padttksenteon
prosessien opiskelun kdytantadn.
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Mobiilisimulaattori valmentaa pe-
laajaa kokanaisuuksien hallintaan
esimerkiksi tydeldmadn simulaatio-
pdivid varten tai traumahuoneessa
tapahtuvaan tiimin jdsenend olemi-
seen. Mobiilipelaamista on Suo-
messa kdytetty vield suhteellisen
vahdn oppimisen tukena. Kuitenkin
tutkimustulokset osoittavat, ettd
kaikenlainen digitaalinen oppimi-
nen ja digitaalisten oppimisympad-
ristdjen lisddminen lisdd oppijoiden
apiskelumotivaatiota, mielenkiintoa
ja parantaa oppimistuloksia (3-7].
Oppimispelin vahvuudet liittyvat
tulevaisuudessa sen helppouteen
jarjestaa koulutuksia ja valvoa
oppimisen tuloksia. Oppijan nako-
kulmasta on my6s huomattavasti
helpompaa tehda ennakkotehtdvat
omalta kotisohvaltaan kuin kulkea
eri koulutuspisteisiin. Stay'n play
vastaakin hyvin hallituksen anta-
miin uusiin linjauksiin, joihin Suo-
messa tulee kiinnittda huomiota.
Nditd ovat digitalisaatio, vihredt ar-
vot, koulutus, sote ja tybllistyminen.
Ensihoidon mobiilipeli vastaa naihin
haasteisiin, koska se on digitaali-
nen terveysalan oppimisympadrists,
jossa oppijan ei tarvitse liikkua pitkia
matkoja opiskelemaan, ja mydskdan
uusia hankintoja ei tarvita lainkaan.
Peli ja arviointitydkalu sopivat seka
tydyhteisdjen ettd opiskelijoiden
koulutukseen.

b
Prossure suppert

| < Takoisin

4 NIV -hoito (Spn CPAP] pdivystysversion prototyypissa.




Jimi 59 vuolias

Ensihoidon raportli; Potltaalls on kurkku oliut
ledella kiped useamman paivan ajan. Voinli
luntuu heikkenevin keko ajan ja hengiliaminen
on nermaslia valkeampaa, Joka palkkaa lurtuy
shirkovan,

Perusterveydenhuolto

hoitoryhma in Sisatautinen hoitoryhma

Operatilvinen hoitoryhma COVID-19 eristys

4 Hoitoryhman valinta pdivystysversion prototyypissa.
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