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Opinnaytetyon aiheena on kehittaa interaktiivinen digitaalinen apuvaline tukemaan op-
pimista. Sen avulla voi kehittda ja luoda pohjaa digitaaliseen oppimiseen ja sen edista-
miseen, kehittda uusia tapoja tukea oppimista ja herattaa kiinnostusta aiheeseen ja
helpottaa sen ymmarrysta kaytanndn tydssa.

Kehitetty materiaali on luotu Metropolian Ammattikorkeakoulun henkildkunnan ja opis-
kelijoiden kayttoon. Pelissa pelaaja vastaa NEWS-pisteytykseen liittyviin kysymyksiin.
Kysymykset ovat monivalintakysymyksia, joissa voi olla enemman kuin yksi oikea vas-
taus. Oikealla vastauksella pelaaja siirtyy seuraavaan kysymykseen. Vaarista vastauk-
sista paasee vastaamaan uudelleen samaan kysymykseen tai joutuu rangaistus kysy-
mykseen. Rangaistuskysymys on laakelasku. Pelin toiminnan pohjana toimii Thinglink-
verkkoalusta. Alustalla pystyy luomaan erilaisia interaktiivisia sisaltdja. Opinnaytety6-
hdén valikoitiin pakohuone pohja, koska uskotaan sen motivoivan parhaiten opiskelijoita
oppimaan. Se pitdd myds pelaajien kiinnostuksen ja jannityksen ylla koko pelin ajan.

Pelinkehittaminen on lahtenyt erilaisten digitaalisten materiaalien tarpeesta, joista peli
aiheinen oppiminen on yksi kehityskohteista. Opiskelua suoritetaan nykypaivana kas-
vavassa maarassa eta- ja digipohjaisena, joten tarvitaan erilaisia kokeilumuotoja, jotta
I6ydetaan toimivia pohjia ja keinoa oppimisen jatkuvuuteen.

Opinnaytety6 on toteutettu toiminnallisena tyona, kehittden toiminnallisen pelin ja siihen
liittyvan kirjallisen kuvauksen. Materiaalia on keratty tieteellisista lahteista ja asiantun-
tija artikkeleista, esim. ohjeita verkkoalustan kaytosta. Pelin muoto ja pelitapa on vali-
koitunut kokeilemalla kaikki vaihtoehdot.

Avainsanat: Virtuaalioppiminen, verkko-oppiminen, pakohuonepelipedagogiikka, sai-
raanhoitajakoulutus
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The topic of our thesis is to develop an interactive digital learning aid to help learning. It
allows us to develop and create a basis for digital learning and its promotion, we de-
velop new ways to support learning and raise interest in the subject while facilitating its
understanding in practical work.

The developed material has been created for use by Metropolia University of Applied
Sciences staff and students. In the game, the player answers questions related to
NEWS scoring. The questions are multiple-choice questions that may have more than
one correct answer. With the correct answer, the player moves to the next question. If
the player's answer is wrong, they either get the chance to try again or get penalized.
For penalty, the player is presented with questions relating to medical calculations.

The basis of the game's operation is the Thinglink network platform. We can create dif-
ferent types of interactive content on the platform. We have chosen an escape room
base for our work because we believe it best motivates students to learn. It also keeps
players interested and excited throughout the game.

Game development has started from the need for various digital materials, of which
game-based learning is one of the development targets. Nowadays, a growing number
of studies are carried out remotely and digitally, so different forms of experimentation
are needed to find working foundations and a way for the continuity of learning.

The thesis has been implemented as a functional work, developing a functional game
and the related written description. The material has been collected from scientific
sources and expert articles, e.g., online platform instructions. The form and style of the
game have been chosen by trying all the options.

Keywords: Virtual learning, online learning, escapegame pedagogy, nurse education
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1 Johdanto

Taman opinnaytetyon aiheena on tuottaa NEWS-pistetykseen liittyva toiminnallinen peli
oppimisen tueksi. Pelialustana toimii Thinglink-alusta, Metropolian AMK:n lisenssilla.
Erilaisia skenaariota peliin on visualisoitu ja testattu, joista pakohuone ja itsetutkiva pe-
limuoto ovat osoittautuneet lupaavimmiksi vaihtoehdoiksi. Pakohuoneen tekeminen on
osoittautunut haastavammaksi. Alustavat prototyypit on luotu molemmille peleille, ja
tarkan harkinnan jalkeen on paatetty jatkaa pakohuonepelin kehittamista, koska se ko-

ettiin sitouttavammaksi ja mielenkiintoisemmaksi vaihtoehdoksi.

Kehitetaan peli NEWS-pisteytyksen oppimista varten, kayttaen aikuisten pisteytysta.
Paaaiheen lisdksi tutkitaan pelioppimisen pedagogiikkaa opiskelijan ndkdkulmasta,
seka virtuaalisen ymparistén hydédyntamista oppimisessa. Oppimisen pedagogiikka an-
taa suuntaa ja ohjeistusta, jotta pelistda saadaan oppimista edistava. Opiskelijoiden kou-
lunkayntimotivaation lisddmiseksi erilaisia oppimistydkaluja tulisi olla enemman. Moni-
muoto- ja loppuvaiheen opiskelijoina meilla on kyky reflektoida eri oppimismenetelmia,
joihin olemme tutustuneet tutkinnon eri kursseilla. Virtuaalista oppimisymparistda on

kaytetty oppimisen tukena lapi opintojen.

Opinnaytety6 on suoritettu toiminnallisena. Alustalle on luotu peli ja toiminnallisesta
tyosta on tehty kuvaileva kirjallinen tuotos. Tietoa NEWS-pisteista on haettu ja niiden
perusteella pelin kysymykset on laadittu. Jokaisesta arvioitavasta mittauksesta on ky-

symys.

2 Opinnaytetyon tarkoitus, tavoitteet ja kehittamistehtavat

Opinnaytetyon tarkoituksena on luoda oppimismateriaalia News-pisteytyksen aiheesta
virtuaalisena sairaanhoitajatutkinnon alkuvaiheen opiskelijoille. Kehittdmistehtavana on
tuottaa interaktiivinen peli, jonka avulla hoitotydn opiskelijat voivat edistda ja testata
omaa osaamistaan. Tavoitteena on saada opiskelijoille tydkalu, ja kevyempi oppimis-

muoto kokeiluun.

Peli tarjoa opiskelijoille itseohjautuvan oppimisstrategian. He paasevat seuraamaan,
miten oma oppiminen on kehittynyt opintojen aikana ja kdyda kertaamassa aihetta va-

paasti. Materiaalin muut hyddyn saajat ovat Metropolian ammattikorkeakoulun opetta-



jat. Hyotya koululle ja opiskelijoille on uusi digitaalisen oppimisen tydkalu, jota voi tes-
tata omassa oppimisessa ja opettamisen menetelmana. Jos oppimismenetelma koe-

taan hyodylliseksi voi hyddyntaa muiden sisaltojen oppimisessa.

Tutkimuskysymykset:

1.Miten virtuaalinen ymparisté mahdollistaa ja tukee oppimista?

2. Miten kehittaa interaktiivinen peli NEWS-pisteytyksen toiminnasta?

3 Teoreettiset lahtokohdat

3.1 Ammattikorkeakoulu digipedagogiikka

Tulevaisuuden digipedagogiikka nahdaan saumattomana osana korkeakoulupedago-
giikkaa (Koivisto 2017). Digitaaliset tyokalut ja toimintaymparistot tukevat oppijoiden yk-
sildllisia tarpeita, edistavat yhdenvertaisuutta ja koulutuksen saavutettavuutta mahdol-
listaen itsendisen opiskelun. Digitalisaatiota hyddynnetaan opetusvalineiden ja oppi-
misymparistdjen valinnassa, opiskelijan arvioinnissa seka opetusyhteistydssa. Sen
avulla tehostetaan opetusta ja laajennetaan joustavan opiskelun mahdollisuutta (OKM
2023).

Korkeakoulutuksen digitalisaation my6ta virtuaalisimulaatioiden ja hyotypelien kayttoa
terveysalan koulutuksessa ammatillisen osaamisen vahvistamisessa on lisdantynyt
(Koivisto 2017). Tutkimusten mukaan hyvin suunniteltu digitaalinen opetus motivoi op-
pimista tuottaen paremmat oppimistulokset verrattuna perinteisiin opetusmenetelmiin
(Mannisté ym. 2019). Digitaalinen oppiminen paransi sairaanhoitajaopiskelijoiden opis-
kelumotivaatiota, itseohjautuvuutta seka opiskelun merkityksellisyyttd. Manniston ym.
mukaan opiskelijoiden tyytyvaisyys ja motivaatio kasvoivat digitaalisessa oppimisympa-
ristdssa verrattuna perinteiseen luokassa tapahtuvaan opetukseen (Mannisté ym.
2019). Tutkimuksen tulosten mukaan yhteiséllinen oppiminen digitaalisessa oppimis-

ymparistossa kehittaa laajasti hoitotyon opiskelijoiden osaamista (Mannisté 2020).

Sairaanhoitajakoulutuksen ladkehoidon opettaijille toteutetussa haastattelututkimuk-
sessa ilmeni, etta digitaalisia oppimismenetelmia kaytettiin paljon ja monipuolisesti.
Kaytetyimmat digitaaliset oppimismenetelmat olivat verkossa tapahtuma oppiminen ja

digitaaliset tietotestit. Virtuaalipelien kaytto oli vahaista niukan saatavuuden vuoksi.



Tutkimustuloksen mukaan pelipedagogiikka kiinnosti kaikkia tutkimukseen osallistujia
(Saastamoinen ym. 2018). Teknologinen murros ja aiempaa monipuolisemmat tiedon-
hankkimis- ja oppimisymparistét haastavat koulua ja opettajia. Opetushallituksen

(2014) opetussuunnitelman tavoitteet asettavat opettajuudelle ja opettamiselle entista

painavampia vaateita teknologian hyddyntamisesta (Kyllénen 2020).

Ammattikorkeakoulut hyddyntavat opetuksessa monipuolisia digitaalisia oppimisympa-
ristja (Metropolia 2020). Metropolia korkeakouluna on mukana kaikkien Suomen kor-
keakoulujen yhteisessa hankkeessa, jossa tehddan oppimisen tulevaisuutta, jonka vi-
siona on kehittdd maailman parasta digipedagogiikkaa. Oppijoiden nakdkulmasta laa-
dukas pedagogiikka elad maailman muutosten mukana ja poistaen esteitd oppimisen
polulta (Digivisio 2021).

3.1.1 Pelipedagogiikka

Korkeakoulujen digitalisaation myo6ta virtuaalipelien kaytto terveysalan koulutuksessa
on lisdantynyt. Virtuaalipeleja pidetaan myonteisena keinona motivoida opiskelijaa op-
pimiseen. Ne toimivat havainnollistavana nakdkulmien esittdjana, toimintaan kannusta-

vina ja yhteiseen tavoitteiseen osallistavina (Koivisto 2017).

Kyllosen tutkimuksen mukaan teknologian kayton katsottiin osoittautuneen motivaation
herattajaksi ja sen yllapitajaksi (Kyllonen 2020). Koivisto (2017) nostaa tutkimuksessaan
esiin, ettd virtuaalipelit mahdollistavat opiskelijoille myés omaan tahtiin tapahtuvan oppi-
misen. Opiskelijat, jotka pelasivat digitaalisia peleja paivittain tai harvemmin, kokivat op-
pivansa Kliinistd paatdksentekoa enemman kuin ne, jotka eivat pelanneet lainkaan. Digi-
taalisten oppimismenetelmien ja virtuaalipelien kayttd 1ddkehoidon oppimismenetelmana

lisdantyy tulevaisuudessa (Saastamoinen ym. 2018).

3.1.2 Pakohuonepedagogiikka

Pakohuoneet ovat kasvattaneet suosiotaan oppimisymparisténa. Virtuaalinen pako-
huone ymparistona tuo hauskuutta ja jannitysta oppimiseen. Yleensa pakohuoneissa
tydskennellddn ryhmana, mika tuo Iasndolon tunnetta seka lisda yhteistyotaitoja. Pe-
lissa tarvitaan ongelmanratkaisutaitoja, silla siina esiintyy erilaisia pulmia. Pakohuone-
pelistad on usein tehty aikarajallinen, mika opettaa pelaajille paineensietokykya (Digi-
campus 2024). Pakohuonepeli mahdollistaa aktiivisen oppimisen lisaten opiskelijoiden

motivaatiota, opiskeluun uppoutumista ja sitoutumista (Veldkamp 2022).



3.2 Aikainen halytysjarjestelma, NEWS

Aikaisen varoituksen pisteytys jarjestelma eli (NEWS) on arvokas tydkalu hoitoammatti-
laisille. Se on kehitetty isossa Britanniassa. Hoitohenkildkunta kayttaa news pisteytysta
yli 16- vuotiaiden potilaiden peruselintoimintojen tilan seuraamisessa. Pisteytyksella
hoitohenkilokunta pystyy tunnistamaan potilaan tilan ja reagoida ajoissa. Tutkimukset
ovat osoittaneet NEWS-pisteytyksen toimivuutta maailmanlaajuisesti. NHS edellyttaa
sen kayttda kaikissa sairaaloissa, jotka ovat julkisesti rahoitettuja (Williams 2022; Ala-
koko & Liisanantin 2022). NEWS-pisteytys oli alun perin tarkoitettu sisatauti ja kirurgi-
sen osastoiden kayttédén ennen kuin se otettiin mydhemmin kayttdoon paivystyksissa ja
ensihoitopalvelussa, koska todisteet ja kokemukset aloilla kehittyivat (Welch & Dean &
Hartin 2022).

Suomalaisen elvytyksen, kdypa hoito suositus vuodelta 2016, korostaa kuinka erityisen
tarkeaa on, kun potilaan yleistilan heikkeneminen havainnoidaan ennen kuin potilas
saa sydankohtauksen. Taméa nostaa esiin potilaan peruselintoimintojen jatkuvan seu-
rannan merkityksen. NEWS-pisteytyksen kayttd on osoittautunut tehokkaaksi tydka-
luksi suomen potilastiedoissa. Se on mahdollistanut potilaan vitaaliarvojen kattavan ja
luotettavan arvioinnin yksinkertaisesti. Suomalaisen sairaanhoitajaliiton ja laakariliiton
tavoitteena on ajaa potilaan peruselintoimintojen asianmukainen arvioinnin hoitopai-

kasta riippumatta. (Karjalainen & Peltomaa & Norrgar & Prineskoski & Tirkkonen 2022).

3.2.1 News pisteytyksen kaytto

Terveydenhuollon ammattilaiset arvioivat potilaan tilaa tarkasti eri vaiheissa. He tark-
kailevat hengitystiheytta, happisaturaatiota, verenpainetta, pulssia, tajunnantasoa ja
ruumiinlampo6a. Lisahapen kaytto vaikuttaa pistemaaraan. Sitten he antavat pisteita
kullekin arvioidulle elintarkealle toiminalle NEWS-pisteytysjarjestelman avulla ja tulk-

kaavat naita pisteitd maarittden asianmukaiset toimenpiteet.
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Kuva 1. NEWS-pisteytysjarjestelma (Karjalainen & Peltomaa & Norrgar & Prineskoski
& Tirkkonen 2022).

News-pisteytys jaetaan riskiluokkiin (korkea, keskisuuri, matala), ja toimintaohjeet vaih-
televat riskiluokan mukaan. Korkealla riskiluokalla vaaditaan valitonta toimintaa, kuten
hoitohenkilékunnan informointia tai ladkarin konsultointia. Pisteytys tulee suorittaa
saanndllisesti potilaan tilan mukaan, ja valit vaihtelevat kahdeksasta tunnista kahteen
tuntiin. (Ala-Kokko & Liisanantti 2022).

Kun potilaan pistemaara on matala, eli 1-4, sairaanhoitajana paatat, arvioidaanko elin-
toimintoja useammin vai tarvitaanko lisdhoitoa. Jaat tietoa potilaan muutoksesta myos
muille vuoron hoitajille, kirjaat potilaskertomukseen hanen tilansa ja hoito-ohjeen. Jos
potilas saa 3 pistettd yhdessa parametrissa tai keskiarvon (5-6), potilas luokitellaan
keskisuuren riskin potilaaksi ja vaatii kiireellista tarkastelua. Ryhdyt valittdmiin toimiin
ilmoittamalla asiasta muille sairaanhoitajille ja neuvottelemalla Iagkarin kanssa jatkotoi-

mista. TAman lisdksi arvioit potilasta vahintdan 2—4 tunnin valein.

Pisteet 7 ja sitd korkeammat katsotaan korkeiksi pisteiksi. Tassa tapauksessa halyta
nopean toiminnan ryhma (MET), hoitava laakari. Aloita valitdn hoito, tdma voi olla lisa-
hapen antaminen. Potilaan elintoimintoja tulee seurata 0—2 tunnin valein. Lisaksi arvioi-
daan veren happisaturaatiota. Jos potilaat tarvitsevat ylimaaraista happea, lisatdan 2
pisteittd. Esimerkiksi potilaat, joilla on krooninen obstruktiivinen keuhkosairaus
(COPD). (Karjalainen ym. 2022; Nursing standard 2020.)

Pisteytyksen perusteella tehtdvat hoitolinjaukset

Kokonaispisteet 5 Potilaan tila tulee arvioida.
Kokonaispisteet 7 tai mika Hoidon riittavyys tulee arvioida valittomasti
tahansa yksittdinen parametri 3 (MET-halytys, hoitavan ladkarin hélytys).

Potilaiden riskiluokitus yhteispisteiden perusteella

0-4 pistetta Matala riski
5-6 pistetta Keskisuuri riski
= 7 pistetta Korkea riski

Kuva 2. National Early Warning Score-pisteytys (Ala-kokko & Liisanantti 2022).



3.3 Thinglink verkkoalusta

Thinglink on opetusteknologiaa innovoiva alusta, jonka ovat kehittaneet suomalaiset
yhteisty6ssa Yhdysvaltojen kanssa vuonna 2010. Sitd hyddyntaen kayttaja kykenee li-
saamaan kuvia seka videoita ja niihin linkkeja tai lisatietoja. Taman teknologian avulla

pystytaan lisdamaan kuvamateriaaliin interaktiivista sisaltéa. (Metropolia, 2021)

Thinglink on palvelu, mitéa opiskelijat seka opettajat hyddyntavat. Opettajat kayttavat
palvelua ensisijaisesti esitysten tekemiseen. Opiskelijat sen sijaan kayttavat palvelua
enimmakseen projektitdissa, oppimistehtavassa seka portfolioissa. (Digipediaohjeet,
Hamk, 2024)

Peli rakennettiin palvelua kayttaen. Sitd hyddynnetaan kehittamalla oppimispeli NEWS-
pisteista ja niiden kaytosta. Thinglinkissa on erilaisia tyokalua, mita voi kayttaa omissa
toissaan. Kayttoon valikoitui tyokalu, minka avulla voi rakentaa erilaisia skenaarioita.

Skenaarioiden valintaan vaikuttaa oma kayttotarkoitus.

Skenaarioita on neljanlaisia. Niitd ovat lineaarinen, jossa kysymys kysymykselta paady-
taan pelin loppuun. Siina vaarasta vastauksesta ei joudu taaksepain, vaan pelaaja voi
saada ehdotuksen paneutumaan oppimismateriaaliin lisaa. Simulaatiossa samalla ta-
valla tulee kysymyksia, joihin vastatessa, paaset maaliin. Tassa skenaariossa ei ole va-
lid vastaatko oikein vai vaarin. Paaset silti aina seuraavaan kysymykseen. Simulaati-
ossa voi rakentaa eri polkuja, joihin paasyn maarittaa kysymysten vastaukset. Kolmas
skenaario on itsetutkiva ja peli voi haarautua kahteen, kolmeen tai vaikka neljaan
osaan. Siina pelaaja saa itse paattda minka haaran valitsee ja sita kautta paasee eri
aiheisiin kysymyksiin. Viimeisena vaihtoehtona on pakohuone. Se on naista kaikista
monimutkaisin. Siina ajatus on paeta vastaamalla kaikkiin kysymyksiin oikein. Vastaa-
malla vaarin, voi joutua rangaistavaksi lisdkysymyksilla. Tassa skenaariossa on myos
mahdollista lisata polkuja kysymyksiin ja sita kautta pidentaa pakoa. Pelista voi saada

jannittavamman lisdamalla aikarajan. (Thinglink)

Peli on tehty pakohuone skenaarioon. Pakohuonepeli koostuu kahdeksastatoista
NEWS- pisteisiin liittyvasta kysymyksesta seka neljasta rangaistustehtavasta. Rangais-
tustehtaviin joutuu, jos vastaa NEWS- aiheisiin kysymyksiin vaarin. Peliin on lisatty ai-
karaja 35 minuuttia, mika saa aikaan jannitysta. Aikaa pystytdan helposti muokkaa-
maan pidemmaksi tai lyhyemmaksi tarpeen mukaan. Aikarajan kanssa voidaan arvi-

oida vastaajan tietotasoa aiheesta ja pitdmaan mielenkiintoa aiheeseen. Pelaaja pystyy



nain myos haastamaan itsensa vastaamaan useammin ja parantamaan edelliseen ai-
kaan. Pakeneminen viivastyy, mitd enemman vastaa vaarin. Rangaistustehtavat ovat
sosiaali- ja hyvinvoinnin alaan liittyvia, mutta eivat suoranaisesti NEWS:iin kuuluvia,
rangaistus tehtaviksi valikoitui Iadkelaskuja, eli vaarin vastatessa pelaaja silti vastaa

kaikkiin NEWS- aiheisiin kysymyksiin.

4 Opinnaytetyon toteuttaminen

4.1 Menetelmalliset lahtokohdat

Ajan, resurssien, opiskelijoiden ja henkildkunnan perusteellisen kyselyn koordinointiin
littyvat haasteet johtivat paatdkseen priorisoida pelinkehitysta tdssa projektissa. Lisa-
haasteena on tarvittavien tutkimuslupien hankkiminen. Taman seurauksena pelin luo-
miseen keskitytdan ensisijaisesti sen sijaan, etta tehtaisiin laajoja kyselyja tai tutkimuk-

sia.

Kaytetaan lahestymistapana monimenetelmastrategiaa, joka sisaltaa teoreettisen tie-
donkeruun, prototyyppien testauksen ja kokeelliset menetelmat. (Jyvaskylan yliopisto
2021) Kerataan olennaista aiheeseen liittyvaa tietoa hyddyntaen online-tietokantoja,
kuten CINAHL, ProQuest, Duodecim, PubMed, Terveysportti, Oppiportti ja Eric. Kayte-
tadan naita tietokantojen Iahteita kehittdmaan pelin teoreettista taustaa. Pelityypin ja
kohderyhman valinnassa hyodynnettiin aivoriihi- ja rajausmenetelmia. Peli on raken-

nettu kayttden alustan skenaarion pakohuone pohja.
4.2 Toimintaymparisto

Kaikki tyo tehdaan verkossa, koska paatettiin tehda toiminnallisen opinnaytetyd. Sa-
malla kun luodaan peli Thinglinkin avulla, koulunlisenssilla, dokumentoidaan myds
edistymisen kirjallisessa tyossa. Tiedon jakaminen tyosta tapahtuu paaasiassa Team-
sin ja WhatsAppin kautta. Muuten suurin osa viestinnasta tapahtuu WhatsAppin ja
Teamsin valityksella. Palaveri toteutuu Teams-sovelluksen kautta. Kokousmuistiinpa-

not jaetaan WhatsAppin kautta.

Edistymista seuraa ohjaava opettaja, joka tarjoaa vinkkeja, ohjausta ja tietoa ohjausta-
paamisissa, tapaamiset pidetaan Teams kanavalla. Ajan voi my0s varata ohjaavan

opettajan kanssa lisatukea varten sahkopostitse. Edistymisen tukemiseksi on myos re-



sursseja, kuten tydpajoja, joihin voi osallistua aina, kun tarvitsee lisda tukea tai ymmar-
rysta. Google Formsia hyddynnetaan palautteen saamiseen, joka auttaa pelituotan-

nossa.

4.3 Lahtotilanteen kartoitus

Aiheeksi on valikoitunut NEWS-pisteytysjarjestelma, jota kaytetdan potilastydssa, poti-
laiden jatkuvana tarkkailumenetelmana. NEWS-pisteista ei [0ytynyt aiempaa luotua jul-

kista interaktiivista materiaalia.

Aiheeseen liittyvaa dataa on keratty ja molemmista peleista on luotu prototyypit. Vaikka
paatosta molempien pelien luomisesta ei ole viela tehty, pienia prototyyppeja on val-
mistettu kumpaakin pelia varten ja niitéd verrataan parhaan vaihtoehdon 16ytamiseksi.
Erityisesti pakohuoneen kehittdminen on osoittautunut haastavammaksi verrattuna it-
seohjautuvaan. Olemme kuitenkin sita mielta, etta oppimisen kannalta pakohuone voisi

olla parempi.

Opinnaytety6ta varten annettiin mahdollisuus paattaa, onko lopputuote suunnattu ope-
tukseen vai oppimiseen. Koska tavoitteena on koulutuksellinen ndkékulma, lopputuote
suunnitellaan oppimistarkoituksiin, erityisesti suunnattuna aloittaville sairaanhoitaja-

opiskelijoille.

4.4 Tuotoksen testaaminen

Pelin testaamiseen on valittu pieni ryhma. Kyseisessa ryhmassa kaikki ovat Metropo-
lian ammattikorkeakoulun opiskelijoita, joten kysely ei vaadi tutkimuslupia. Opiskelijoille
on tehty kysely avointa pohjaa kayttaen, jossa kysytaan heidan mielipidettansa ja kehi-

tysideoita pelin kehittdmiseen.

Palautekysely on suunniteltu Google Forms pohjan avulla. Kysely sisaltdda muutaman

taustakysymyksen ja avoimia kysymyksid. Taustakysymyksind kysytdan minka vuoden
opiskelija vastaaja on, jotta pystytdan kartoittamaan lahtétasoa. Kysytaan myds kartoit-
tavana tekijana, onko pelin aihe NEWS-pisteytys tuttu. Mita tutumpi aihe on vastaajalle,
sita tarkemmin han kiinnittaa tiedon laatuun huomiota. Kysytdan myoés, onko pelialusta
ennestaan vastaajalle tuttu. Jo ennestdan tunnetulla alustalla on helpompi navigoida ja
ymmartda miksi peli on rakennettu suunnitellulla tavalla. Avoimina kysymyksina on pe-
lin kulun ymmarrettavyydesta, jos pelin kulku olisi hankala seurata tai ohjeistus ei olisi

riittava. Kysytaan myos avoimella vastauksella heilta kehitysideoita, mita he haluisivat



nahda enemman pelissa, onko peli tarpeeksi haastava. Lomakkeessa kysytdan myos,
vahvistuiko pelaajien ymmarrys aiheeseen. Testaus vaiheen kohderyhma on viimeisia
vuosia olevia opiskelijoita, joten heidan ymmartadmisensa aiheesta on jo korkea, mutta
palautteen mukaan heidan mielestdansad on mukava saada kertausta osaamiseen. Vii-
meisena kysymyksena kysytaan, haluaisivatko he tulevaisuudessa enemman tdman
kaltaisia oppimista testaavia peleja, vaikka toisen aiheeseen pohjautuen. Tarkempaa

palautetta ja muutoksia olemme listanneet taulukkoon 1.

Taulukko 1. Pelin palaute ja korjaukset

Palaute Korjaukset

Laakelaskuissa virheita Laakelaskut korjattu 4.4.24

Kieliopillinen virhe, Edeta. Korjattu 7.4.24

Pyydetty lisaa CASE-tehtavia Tarkastellaan mahdollisuutta lisata tehta-

vid. Ei sovellu kohderyhmalle.

Lisaa kaikkien NEWS-taulukon osa-alu- | Lisatty 14.4.24

eet

Lisda NEWS-pisteytyksen perusteet Lisatty 13.4.24

Muuta tajunnan kysymys: Tajunnan taso | Muutettu 15.4.24

NEWS-pisteytyksen mukaiseksi

5 Toiminnan etenemisen ja tyoskentelyn kuvaus

5.1 Aineiston keruu

Opinnaytety6ssa hankitaan tietoa eri tietokannoista englanniksi ja suomeksi. Tietokan-
toja mita tullaan kayttdmaan ovat MetCat Finna, Tutkiva hoitotyd -lehdet, ProQuest,

Pubmed, Eric, Oppiportti, Terveysportti, Blogeja ja Ammattikorkeakoulujen artikkeleita.
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Hakusanoja, joita tullaan kayttdmaan suomalaisissa tietokannoissa ovat maaritelty tau-
lukossa 2. Hakusanoja, joita tullaan kayttamaan kansainvalisissa tietokannoissa ovat

maariteltyna tydn oheisessa taulukossa numero 2.

Artikkeleiden sisdanottokriteerit ovat kieli: englanti ja suomi, tarpeeksi uusi asiantuntija
artikkeli eli enintdan 10 vuotta vanha, saatavilla full text. Poissulkukriteereina toimivat
artikkelit, jotka eivat koske opinnaytetyon aihetta seka liilan vanhat julkaisut. Tarkemmat

kriteerit on kuvattu taulukossa 3.

Aineiston keruusta tehdaan kaavio kayttaen prisma mallia (Liite 1).

5.2 Aineiston analysointi

Toiminnallisen tydn kirjallisessa osiossa aineisto kerataan jo olemassa olevista tutki-
muksista, vaitekirjoista ja asiantuntija teksteista, eikd henkilékohtaista tietoa ihmisista
kerata. Aineisto kerataan eri tietokannoista, jotka sisaltavat enintadan 10 vuotta vanhoja
asiantuntija-artikkeleita. Opinnaytety6ta sailytetaan pilvipalveluissa seka varmuuskopi-
oita tietokoneen muistissa, tyo tallennetaan Turnitin Orginality Check-ohjelmaan saan-

nollisin valiajoin.

Taulukko 2. Keskeiset haku- ja asiasanat

NEWS Virtuaalinen oppiminen

- NEWS-pisteytys - Virtuaalinen oppiminen
- Aikaisen varoituksen pisteytys- - Digitalisaatio

jarjestelma - Digitaalisuus
- Peruselintoimintojen arviointi - Sairaanhoitajakoulutus
- Potilaan tilan arviointi - Korkeakoulupedagogiikka
- Peruselintoimintojen seuranta - Pelipedagogiikka

- Oppimispelit

- Verkko-opetus

- Sairaanhoitajaopiskelija

- Virtuaalioppiminen sairaanhoita-
jille

- Virtuaalinen oppiymparistd

- Pakohuonepeli
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Englanniksi

- National Early Warning
Score System (NEWS)

- Early Warning Scoring
system

- Basic vital signs asses-
ment

- Patient status assesment

- Monitoring of basic vital

signs

Englanniksi

- Virtual learning

- Digitisation

- Digitality

- Nursing education

- Higher education peda-
gogy

- Game pedagogy

- Games for learning

- Online teaching

- Nursing student

- Virtual learning for nurses

- Digital learning environ-
ment

- Escapegame

Taulukko 3. Mukaanotto- ja poissulkukriteerit

Mukaanottokriteerit

Poissulkukriteerit

Asiantuntija artikkelin kielena on suomi

tai englanti

Asiantuntija artikkelin kielena on jokin

muu kuin suomi tai englanti

Aikuisiin liittyvat asiatekstit

Lapsiin liittyvat asiatekstit

Saatavilla full-text versio

Ei saatavilla full-text versio

Kasittelee NEWS-pisteita aikuisilla

Kasittelee PEWS tai muuta versiota
NEWS-pisteista.
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Vastaa tutkimuskysymyksiin Ei vastaa tutkimuskysymyksiin

6 Opinnaytetyon tuotos

Opinnaytetyon valmis tuotos julkaistiin Thinglink- alustalla interaktiivisena peling, joka
julkaistaan ohjaavan opettajan tunnuksilla, materiaalin kaytettavyys sailyy ja mahdollis-
ten jatko-osien kehittdminen mahdollistuu. Materiaalia pystyy myos muokkaamaan eri
aiheiden tarkoitukseen. Kuten esimerkiksi PEWS-pisteytykseen (Pediatric Early War-

ning Score, lapsille tarkoitettuun NEWS-pistejarjestelma).

Kysymyksia on jokaiseen NEWS-pisteiden mittaukseen liittyen, vastaamalla oikein pe-

laajat voivat siirtya seuraavan vaiheeseen. Kysymykset ovat monivalinta- kysymyksia.

Pelin alussa kerrotaan vastaajalle pelin kulku, mita tapahtuu oikeista ja vaarista vas-
tauksista. Kaikissa kysymyksissa on oikeita ja vaaria vastauksia. Ohjelma ilmoittaa pe-
lin aikarajasta vastaajalle erilliselld ponnahdus ikkunalla. TAman jalkeen vastaaja aloit-

taa pelin.

Ensimmaiset kysymykset kysyvat ymmarrysta mitd varten NEWS-pisteytys on kehitetty
ja mihin pisteet pohjautuvat. Kolmas kysymys on, kun kaikki mittaukset on tehty, miten

pisteitd lahdetdan laskemaan ja tulkitsemaan?

Seuraavassa kysymyksessa kysytaan lisahapen vaikutusta NEWS-pisteisiin. Seuraa-
vassa kysymyksessa kysytaan, kuuluuko NEWS-pisteisiin paino. Kysymyksen vastauk-
sen pohjalta peli haarautuu, jos vastaa Ei: paasee jatkamaan seuraavaan kysymyk-
seen, jos vastaa Kylla: paasee vastaamaan rangaistus kysymykseen, joka on maari-
telty 1adkelasku kysymykseksi, talla tavalla varmistetaan, etta kaikki osallistujat paase-
vat vastaamaan pelin NEWS aiheisiin kysymyksiin. Rangaistus kysymys on, kuinka
monta millilitraa on 1,50 litraa, tdhan oikein vastaamalla vaihtoehdoista paaset yritta-

maan edellista kysymysta.

Seuraava NEWS aiheen kysymys on Mita kategorioita mitataan NEWS-pisteytyksessa
eli mita fysiologisia mittauksia tarkkaillaan mittauksissa. Seuraavassa kysymyksessa

tarkistellaan, jos potilaan tajunnan taso todetaan poikkeavaksi, kuinka monta pistetta
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han saa? Seuraavassa kysytaan systolisen veranpainen lukua, jos pisteytys maara on
2.

Seuraavassa kysymyksessa kysytaan, kuinka usein NEWS-pisteita lasketaan, jos poti-
las on korkeassa riskiluokassa. Vastauksesta pelaaja voi menna kolmea eri polkua pit-
kin. Vastaus 0—1 h on vaara vastaus, josta joutuu vastaamaan |ladkelasku tehtavaan,
Natriumkloridi 5 mg/ml, mika on infuusionesteen vahvuus, oikein vastaamalla paasee
yrittdmaan uudelleen edellistd kysymysta. Vastaus 0-3 h on vaara vastaus, josta paa-
see vastaamaan ladkelasku tehtdvaan, Kuinka paljon on 3ggt, oikein vastaamalla paa-
set yrittdmaan edellista tehtavaa. Vastaus 0-2 h on oikein, josta paasee siirtymaan
seuraavaan kysymykseen, Mikd on NEWS-pisteytyksen mukaan normaali hengitys taa-

juus, oikein vastaamalla paasee siitymaan seuraavaan kysymykseen.

Seuraavassa kysymyksessa kysytaan, milla termeilla tajunnan tasoa arvioidaan
NEWS-pisteytyksen mukaan. Seuraavassa kysymyksessa kysytaan, Kuinka monta

pistetta kohtalaisen riskin potilas saa, oikein vastaamalla siirrytdén seuraavaan.

Seuraavassa kysymyksessa kysyaan milla kehon lampétila arvolla, saa NEWS-pistey-
tyksen mukaan 0 pistettd. Seuraavassa kysymyksessa kysytaan, Kumpaa verenpai-
neen arvoa tarkkaillaan NEWS-pisteissa. Vaara vastaus Diastolista: paaset vastaa-
maan laakelasku tehtavaan, Muunna 0,003grammaa mikrogrammoiksi. Oikealla vas-
tauksella paaset yrittamaan edellista kysymyksia uudelleen. Oikea vastaus Systolista:
paaset siirtymaan seuraavaan kysymykseen, Mitka kaksi hengitykseen liittyvaa mit-
tausta tehdaan NEWS-pisteiden mukaan, oikealla vastauksella siirryt seuraavaan kysy-
mykseen. Seuraava kysymys, Kuinka monta pistetta potilaalla on oltava saadakseen
matalan riskin statuksen, oikein vastaamalla paaset seuraavaan kysymykseen. Kuinka
paljon tai vahan syketaajuuden on oltava potilaan saadakseen 3 pistettd? Josta paas-

taan siirtymaan pelin viimeiseen kysymykseen.

Viimeinen kysymys on tapauskohtainen kysymys, jossa annetaan taustatietoja ja mit-
taustiedot. Pelaaja voi paatella tietojen perusteella ja halutessaan kayttaen NEWS tau-

lukkoa apunaan mika tapauksen NEWS-pisteytys olisi.

Viimeinen kysymys, Jari soitti isodidistaan hatakeskukseen. Isoaiti oli kovin hengasty-
nyt, ei meinannut pystya puhumaan. Ensihoitajat ottivat vitaaliarvot, jotka ovat: SpO2:
93, RR: 95/52 p. 120, HT: 25, L: 37.8. Kuinka monta NEWS-pistettd han saa? Vastat-
tua oikein pelaaja saa nahda hanen onnistumisensa ja missa kohdassa hanella on

mennyt vaarin, ettd han pystyisi kohdentaa materiaalin kertaamisen paremmin.
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7 Pohdinta

7.1 Tuotoksen tarkastelu

Olemme toteuttaneet pelin pakohuoneskenaarioon. Kysymykset perustuvat NEWS-pis-
teisiin. Peli tarjoaa pelaajille haastavia tilanteita, joissa heidan on kaytettava NEWS-
pisteitad koskevia tietoa ratkaistakseen ongelmia ja edetdkseen pelissa eteenpain.
Olemme tyytyvaisia luomaamme peliin. Sita kayttden opiskelijat saavat pelin avulla op-
pia uutta ja kerrata jo tiedossa olevia asioita. Ennen pelin tekemisen aloittamista
olimme hakeneet tietokannoista asiatekstia aiheeseen liittyen, mika on helpottanut pro-
sessia. Peli suunniteltiin tuomaan jannitysta ja motivaatiota opiskeluun. Tallainen vaih-

telu voi olla tervetullutta.

Testaus vaiheessa olemme huomanneet omissa kokeiluissa ja testiryhman osallistujien
suorituksesta, kysymysten olevan omaan taitotasoon nahden liian helppoja. Tdma joh-
tuu siita, etta aihe on meille tuttu entuudestaan ja olemme hyddyntaneet oppimaamme
jo tyGelamassa. Sairaanhoitaja opintojen alkuvaiheeseen suunnitellut kysymykset on
tarkoituksella suunniteltu kohdistumaan, jotta materiaali ei ole viela tuttu, ja pelin hyoty
on silloin suurempi. Kokeneimmille opiskelijoille peli toimii, my®s hyvin kertaavana ma-
teriaalina, varsinkin jos ei tydelamassa ole usein toiminut NEWS-pisteiden parissa tai
haluaa varmistaa osaamistaan. Digitaalisen materiaalin hydty on, etta sitd on helppo

yllapitaa ja paivittaa uusien tutkimusten mukaiseksi.

7.2 Luotettavuus

On etukateen maaritelty opinnaytetydhon kaytettaviin lahteisiin/artikkeleihin liittyvat si-
saanotto- ja poissulkukriteerit, joiden avulla varmistetaan tutkimuksen luotettavuus. Asi-
antuntija-artikkeleita kaytetaan maaritellyilla hakusanoilla valituista tietokannoista.
Opinnaytety6 toteutetaan ohjeistuksen mukaan ja kaytetyt [ahteet merkitdan sovitun
mallin mukaisesti. (TENK 2023). Opinnaytety6ta ohjaavaan opettajaan oltu yhteydessa
tasasin valiajoin tarkistaen, ettd kaikki menee kuin pitda. Ollaan osallistuttu Metropolian
tarjoamiin opinnaytetyon pajoihin, hakemaan tukea opinnaytetyon kirjoittamiseen ja pe-
lin luomiseen. Opinnaytetydn prosessia on kuvattu tasmallisesti ja kayttaen turvallisia
lahteitd. Osa kayttamista lahteistd on englanninkielisia. Tama tarkoittaa, etté ne on itse

kaannetty suomeksi itse.
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Luotettavuuden ja uskottavuuden nimissa lahteiden kaantamiseen ja tekstin tarkasta-
miseen on osallistuttu yhdessa. Pelia on arvioitu tekemalla Forms-kysely. Pelia on arvi-
oitu kanssaopiskelijoiden toimesta, jotka tekevat saman aikaisesti opinnaytety6ta mei-
dan kanssamme. Saatiin hyvaa palautetta pelistd, mutta myos parantamisehdotuksia
esitettiin. Palautteen saamisen jalkeen muutoksia on tehty pelikokemusten paranta-
miseksi. Palautetta saatiin esimerkiksi, etta peli auttaa NEWS-pisteiden teorian oppimi-
sessa. Pelissa voi kuunnella kysymykset selkosuomeksi, jos kysymysta ei ymmarreta

pelkan lukemisen perusteella.

Pelin testiryhmaltd saadun palautteen otanta on ollut suppeaa, joka vaikuttaa pelin luo-
tettavuuteen, ja koska pelia ei ole tassa vaiheessa pilotoitu, testikayttajien kohderyhma
on erittdin suppea. Teoriapohjaa heikentaa se, etta Iahteet ovat verkkopainotteisia ar-

tikkeleita, jotka voivat muuttua ajan myota.

7.3 Eettisyys

Opinnaytetydssa toimitaan hyvan tutkimuskaytannon perusteella, joka tarkoittaa tdman
tyon kohdalla huolellisesti valittujen vertaisarvioitujen tutkimusten kayttamista ja niiden
esittamista tutkijaa kunnioittaen (TENK 2023). Tyd tarkistetaan Turnitin-plagiaatintun-
nistusohjelman avulla plagioinnin valttamiseksi. Toiminnalliseen kirjallisuuskatsaukseen

ei vaadita tutkimuslupia, silla inmisten arkaluontoisia tietoja ei kerata tai kasitella.

Kyselyn toteuttamiseen ei tarvitse hakea tutkimuslupaa, se toteutetaan Metropolian
ammattikorkeakoulun opiskelijoilla. Tietoa, joka on keratty, hyddynnetdan opinnayte-
tyon toiminnallisen kehityksen kehittamisessa ja kayttajakokemuksen kartoittamisessa.
Kehityksen suuntaa ja muokattavia osioita harkitaan kyselyn tulosten perusteella, kuten
oppimisen tukemista, tiedon hyddyllisyyden parantamista, ajan kdytdn tehostamista ja
yleisen kaytettavyyden parantamista. Kyselyssa kerataan taustatietona vastaajan opis-
keluvuosi, onko aikaisemmin kayttanyt tuotoksen alustaa, onko aihe tuttu, onko kay-

tosta hyotya oppimiseen ja halutaanko samankaltaista toimintaa muille osa-alueille.

Kyselyyn osallistuminen on vapaaehtoista. Kyselyyn vastaaminen tapahtuu anonyy-
misti Google Forms palvelun tuotetulla kyselylla tai ottamalla yhteyttd suoraan tekijaan.
Sahkopostiosoitteita ei tallenneta. Pakollisissa kysymyksissa on vaihtoehtona valita

muu - vastaus.
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Valinta kysymysten lisaksi kyselylomakkeella on avoimia kysymyksia, joihin voi vastata
vapaasti. Naihin vastatessa on hyva huomioida, ettei kirjoita asioita, joista itse tai muu

henkild on tunnistettavissa.

Opinnaytetyon aikana tekijat analysoivat vastauksia. Vastauksia kasitelldan sellaisessa
muodossa, ettei yksittaiset henkil6t ole tunnistettavissa. Toimitaan Metropolia ammatti-
korkeakoulun tietoturvan ohjeiden mukaisesti, etteivat yksittaiset henkilot ole tunnistet-
tavissa. Vastaukset tallentuvat lahetyksen jalkeen Google Docs palvelimelle, josta ne

poistetaan opinnaytetydn paattymisen jalkeen.

Toiminnallista kirjallisuuskatsausta tehdaan hyvien tieteellisten kaytantojen eli HTK, oh-
jeistuksen mukaisesti ja tarvittaessa sovelletaan suosituksia omaan menetelmaan sopi-
viksi (Arene 2020). Alkuperaisten lahteiden tekijoita kunnioitetaan ja heidan tyonsa
merkitaan viitteilld asianmukaisesti, noudattaen Metropolian ammattikorkeakoulun kir-

jallisen tyon ohjeistusta.

7.4 Tuotoksen hyodyntaminen

Tuotoksen hyddyntamiselld tarkoitetaan valmiin tuotteen, tassa tapauksessa opinnay-
tetyOprojektia varten luodun pelin, hyodyntamista eri tarkoituksiin ja yleisoihin. Valmis

tuotos luovutetaan Metropolian ammattikorkeakoululle, joka jakaa materiaalin opiskeli-
joille ja henkildkunnalle. Tuotos voi tdssa yhteydessa palvella useita opetustehtavia ja
materiaalia on helppo paivittdd uuden tutkimustulosten ja suositusten myosta, koska

materiaali on digitaalisessa muodossa.

Peli voidaan integroida ammattikorkeakoulun opetussuunnitelman olemassa oleviin
kursseihin ohjattuna kurssimateriaalina. Se voi toimia tdydentadvana resurssina kurssin
sisallén vahvistamiseksi, kdytdnndn oppimiskokemusten tarjoamiseksi tai teoreettisten
kasitteiden kaytannon sovellusten kayttdonottamiseksi. Opettajat voivat sisallyttda pelin

tuntisuunnitelmiin osana jasenneltyja oppimistoimintoja, tehtavia tai arviointeja.

Lisaksi opiskelijoilla on mahdollisuus osallistua peliin omiin itsenaisiin opiskelutarkoituk-
siinsa. He voivat tutkia pelid omaan tahtiin, syventya aiheeseen ja soveltaa tietdmys-
taan kaytannon kontekstissa. Peli tarjoa juostavaan ja interaktiivisen oppimisymparis-
ton, joka tdydentaa perinteisia oppimateriaaleja ja antaa opiskelijoille mahdollisuuden
parantaa ymmarrystaan ja taitojaan. Peli on rakennettu verkkoalustalle, sita voi kayttaa

missa pelaaja itse haluaa, kunhan on verkkoyhteys.
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Peli voi toimia tyokaluna, jonka avulla opiskelijat voivat tarkastella omaa oppimisen
edistymista ja seurata omaa kehitystaan ajan mittaan. Peli tarjoaa konkreettisen esi-

neen, joka helpottaa itsearviointia ja itseohjautuvia oppimisstrategioita.

7.5 Kehittamisehdotukset

Opinnaytetyon aiheen kehittdmiseksi on useita mahdollisuuksia, jotka voivat parantaa
materiaalin kaytettavyytta ja hyodyllisyytta eri tilanteissa. Yksi tapa kehittda aihetta on
ottaa mukaan erilaisia potilastilanteitta, joissa pisteytys on avainroolissa. Tallainen laa-
jempi potilastapausten valikoima voi tarjota opiskelijoille monipuolisempia oppimiskoke-

muksia ja valmistaa heitd kohtaamaan erilaisia tilanteita kaytannon tyossa.

Lisaksi materiaalia voidaan kehittdd vastaamaan ensihoidon erilaisia tilanteita pienella
kehityksella. TAma voi sisdltda esimerkiksi skenaarioiden monipuolistamista ja realisti-
semman potilasdataan sisallyttdmista. Nain opiskelijat saavat paremman kasityksen
siitd, mita ensihoidon tyd voi todellisuudessa pitaa sisallaan ja miten erilaisiin tilanteisiin
tulisi reagoida. Samaa voidaan kayttdd myos muiden terveyden- ja hyvinvoinnin eri-
koisalojen, kuten terveysaseman hoitajan arvioinnin toteuttamiseen tai katilon tai ter-

veydenhoitajan arvioinnin neuvolakaynnille.

Lisaksi tyota voidaan kayttaa erilaisten pisteytysjarjestelmien kayttoon ja opetteluun.
Materiaalin kaytdssa on tarkeda ottaa huomioon potilastilanteet, joihin sitd voidaan
hyédyntaa oikeassa elamassa. Digitaalisen muodon ansiosta materiaalia on helppo yl-
l&pitaa ja paivittdd uusien tutkimusten ja suositusten mukaisesti. Pelin aikarajaa voi-

daan tarvittaessa muokata yllapitajan oikeuksilla.

7.6 Ammatillinen kasvu

Aineiston pohdinta ja tutkiminen on kasvattanut ymmarrysta ja mielenkiintoa aiheeseen
liittyen. Ymmarretaan digitalisoitumisen tarve ja kehitys oppimisessa ja hoitotyoyhtei-
son alalla. Pelin tekemisen kiinnostus on Iahtenyt opinnaytetyon koordinaattorin kom-
mentista materiaalin tarpeesta. Keskustelun pohjalta olemme kiinnostuneet asiasta ja

olemme kehitelleen oman taitotason mukaisen version pelistd materiaalia kayttaen.

Pelin kehityksesta ja valmiin verkkoalustan kayttdmisestad on paasty oppimaan lisaa.
Eri pelityyleihin tutustumista ja verkkoalustan toimintaa on paasty oppimaan Thinglink

verkkoalustalla.
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Tutkimuksen-, analyysin- ja tulkinnan taitoja on kehitetty. Opinnaytetydn tekeminen on
konkreettisesti paasty toteuttamaan ja tieteellista tietoa on etsitty asiantuntija-artikke-
leista tutkitun tiedon ollessa puutteellista. Opinnaytetydn ollessa laaja tutkimusprosessi,
sita on selkeyttanyt vaiheiden jaottelu ja sitd myoten olemme tasaisesti saaneet pa-

lautetta tyon edistyessa.

Ryhmassa tyoskentely on mahdollistanut ideoiden, nakokulmien ja asiantuntemuksen
vaihdon, mika on edistanyt ammatillista kasvua ja kehitysta. Tyoskentely verkossa oli
haastavaa aikataulujen sovittamisen vuoksi, mutta onnistuimme silti Idytamaan tapoja
jarjestaa yhteistyota. Tassa kontekstissa voidaan sanoa, ettd opittiin olemaan jousta-

via, neuvottelutaitoisia ja ongelmanratkaisukykyisia.
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