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Opinnaytetyon tarkoituksena oli kartoittaa virtuaalioppimista seka johtajuuden kouluttamista virtu-
aaliteknologiaa hyvaksikayttaen. Kirjallisuuskatsauksen tuloksien pohjalta on luotu ensihoidon ti-
lannejohtamisen harjoitussuunnitelmia, joiden avulla opitaan ensihoidon tilannejohtamista virtuaa-
liteknologiaa hyvaksikayttaen. Tyon tavoitteena oli tuottaa tietoa virtuaalioppimisesta ja ensihoidon
tilannejohtamisesta Oulun ammattikorkeakoulun ensihoidon opettajille ja opiskelijoille. Opinnayte-
tyd on toteutettu osana ensihoidon kehittdmisen ja johtamisen ylemman ammattikorkeakoulun tut-
kintoa. Opinnaytetyon tilaajana toimii Oulun ammattikorkeakoulu.

Opinnaytetyon tutkimusosuutena on kirjallisuuskatsaus. Kirjallisuuskatsaus on toteutettu syste-
maattisen kirjallisuuskatsauksen piirteita mukaillen. Tutkimusosuus rakentui tutkimuskysymysten
maarittelysta, kirjallisuuskatsauksen materiaalin hakuprosessista, materiaalin laadun arvioinnista
ja analysoinnista, tulosten esittamisesta seka ensihoidon tilannejohtamista opettavien harjoitteiden
suunnittelusta.

Kirjallisuuskatsauksen perusteella virtuaaliteknologiaa voidaan pitaa hyvana, jopa parempana ta-
pana oppia kuin luento-oppimista. Virtuaaliteknologian avulla suoritettu harjoittelu on vahvistanut
oppijoiden johtajuusosaamista. Tutkimusaineiston perusteella virtuaalisesti tehtavat harjoitteet jaa-
vat paremmin mieleen kuin luento aiheesta. Virtuaalisten harjoitteiden tulee kuitenkin olla hyvin
suunniteltuja vastaamaan oppimistarkoitusta ja tavoitetta. Aineiston perusteella on suunniteltu en-
sihoidon tilannejohtamista opettavien harjoitteiden ulkoasu, harjoitteet seka selvitetty minkalaista
tekniikkaa apuna kayttaen ensihoidossa tulisi koulutukset jarjestaa.

Opinnaytety0 on rajattu sisaltdmaan tiedon tuottamisen Oulun ammattikorkeakoulun ensihoidon
tutkinto-ohjelmalle ja kirjallisuuskatsauksen pohjalta tehtyjen harjoitteiden mallinnuspohjien suun-
nittelun. Suunniteltu tilannejohtamisen ohjelma pyritdan toteuttamaan myéhemmin. Opinnaytety6n
tekija on kiinnostunut olemaan mukana asiantuntijana mahdollisen ohjelman toteutuksen yhtey-
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kehittaa sisaltamaan lisaa erilaisia harjoitteita ja laajentamaan siséltda esimerkiksi harvinaisempiin
hoitotoimenpiteisiin ja sisaltdimaan muita viranomaisia. Suunniteltua ohjelmaa voidaan kayttaa hy-
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The purpose of this thesis was to chart virtual learning and leadership training using virtual tech-
nology. Based on the results of the literature review, emergency medical care management practice
training plans have been developed to teach emergency care management using virtual technol-
ogy. The aim of this thesis was to provide information on virtual learning and emergency care man-
agement for Oulu University of Applied Science teachers and students. The thesis has been com-
pleted as part of a master’s degree in emergency medical care development and leadership. The
subscriber of this thesis is Oulu University of Applied Sciences.

The research part of the thesis is a literature review. The literature review has been made in ac-
cordance with the features of systematic literature review. The research part consisted of defining
the research questions, literature review process, the materials quality evaluation and analysis,
presentation of the results and planning the exercises in emergency medical care management.

According to the literature review, virtual technology can be considered as a good or even better
way of learning than lecture learning. Practicing with virtual technology has strengthened learners’
leadership skills. Based on the research material, virtual exercises are more memorable than lec-
ture. However, virtual exercises should be well designed to meet the purpose and objective of
learning. Based on the material, the outfit, exercises and the techniques used in emergency medi-
cal care management exercises have been designed and what type of technology should be used
to assist in emergency care training.

The thesis is limited to the production of information for the Oulu University of Applied Sciences
Emergency Medical Care degree program and the modelling of the exercises based on the litera-
ture review. The planned situation management program will be implemented later. The author of
this thesis is interested in being an expert in the implementation of a possible program. Further
research is needed after the program is completed. Further research could focus on is the designed
technology suitable to emergency cares training environment, whether the program teaches situa-
tion management, how paramedics react to this training method and how they would develop the
program. Virtual technology aims to reduce costs so the cost and cost-effectiveness of training
through virtual technology should be explored. In the future, the program could be developed to
include more different exercises, expand the content to include for less frequent treatments and to
contain different authorities. The designed program can also be used to train other authorities in
initial assessment and reporting.

Keywords: emergency medical care, virtual technology, VR, systematic literature review
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1 JOHDANTO

Opinnaytetyon aiheena on virtuaaliteknologian kayttaminen ensihoidon tilannejohtamisen koulutta-
misessa. Virtuaaliteknologia on saavuttanut tason, jolla pystytaan luomaan realistisia ja toimivia
oppimisymparist6ja. Ensihoidon kouluttamisessa tulee hyddyntaa myods uutta teknologiaa. Virtuaa-
liteknologiaa kaytetaan jo hyvaksi eri puolilla maailmaa niin sairaalan sisdisessa kuin muidenkin
alojen kouluttamisessa. Uuden teknologian hyddyntamisesta on saatu runsaasti hyvia kokemuksia
ja tutkimukset osoittavat, etta virtuaalisesti suoritettu harjoitus on yhta hyva tapa oppia, kuin harjoi-
tella kaytannossa (Butt, Kardong-Edgren & Ellertson 2018; Davidekova, Mjartan & Gregus, 2017,
Ferrandini ym. 2018; Xue ym. 2018). Virtuaalimaailmaa kayttamalla pystytaan harjoittelemaan kus-
tannustehokkaasti ja ennen kaikkea turvallisesti erittain vaativissa tilanteissa. Virtuaalimaailmassa
pystytaan luomaan sama tilanne uudelleen, jolloin oppija pystyy oppimaan virheistaan ja toista-
maan sama tilanne uudelleen, korjaten mahdolliset virheet aiemmassa toiminnassaan. (Davide-
kova, Mjartan & Gregus$, 2017; Mattila ym. 2012; Xue ym. 2018.) Oppimistilanteen korjaava suorit-
taminen auttaa tutkitusti oppimaan. Harjoittelu ei myoskaan ole sidottu vain tiettyihin tiloihin tai ai-
koihin, vaan jokainen pystyy suorittamaan harjoitteet silloin kuin itselle sopii parhaiten, mahdolli-
sesti myos kotoa kasin. Harjoitteet pystytaan tekemaan juuri silloin, kun on eniten motivaatiota,

jolloin oppimiskokemuksesta saa eniten hyétya. (Mattila ym. 2012; Pirker ym. 2012.)

Tilannejohtaminen ensihoidossa on osa-alue, jonka jokaisen hoitotason tyontekijan tulee tarvitta-
essa osata. Tilannejohtamista on kuitenkin vaikea harjoitella ja tilannejohtamisen kurssit ovat seka
harvinaisia etta kalliita jarjestaa. Uuden teknologian ansiosta jokainen tyontekija ja opiskelija voivat

harjoitella turvallisesti ja helposti tata hyvinkin vaativaa ensihoidon osa-aluetta.

Kouluttamisen suunnittelemisessa tulee katsoa tulevaisuuteen ja suunnitella keinoja, joilla nyt kou-
lunsa aloittaneet haluavat ja oppivat tydelamassa tarvitsemiaan taitoja. Yha enemman tuleekin pai-
nottaa oppimisessa oman toiminnan harjoitteluun ja opittujen asioiden soveltamiseen kaytanngssa
kuin opettajan luokan edessa pitamiin luentoihin. Pitkalle viety simulaatiomaailma voi sisaltaa kay-
tannossa kaiken, mita oikeakin ensihoidon tehtava. Ajaminen tehtavapaikalle, hoitotoimet, tiimissa
tyoskentely eri henkildiden kanssa avatarien kautta, potilaan siirto ambulanssiin, kuljetus ja potilaan
luovutus jatkohoitopaikkaan autenttisissa tiloissa voisivat kaikki sisaltya virtuaaliteknologian avulla

suoritettuun simulointiin tulevaisuudessa.



Opinnaytety6n idea on syntynyt ajatuksesta tutkia uusia keinoja ensihoidon kouluttamisessa. Ai-
heeksi valikoitui tilannejohtamisen harjoittelu siita syysta, etta halusin tutkia, onko uuden teknolo-
gian avulla mahdollista oppia johtamista ja paatoksentekoa. Lisaksi halusin selvittaa, opitaanko
jollain virtuaaliteknologian jarjestelmalla paremmin kuin toisella ja minkalainen ohjelma tukisi oppi-

mista parhaiten.

Opinnaytetyon tarkoituksena oli kartoittaa kirjallisuuskatsauksen avulla virtuaalioppimista seka joh-
tajuuden kouluttamisesta virtuaaliteknologiaa hyvaksikayttaen. Kirjallisuuskatsauksen tuloksien
pohjalta on luotu ensihoidon tilannejohtamisen harjoitussuunnitelmia, joiden avulla opitaan ensihoi-
don tilannejohtamista kaytanndssa virtuaaliteknologiaa hyvaksikayttaen. Tyon tavoitteena oli tuot-
taa tietoa virtuaalioppimisesta ja ensihoidon tilannejohtamisesta Oulun ammattikorkeakoulun ensi-
hoidon opettajille ja opiskelijoille. Oppilaiden tilannejohtamisesta saadun kokemuksen avulla tyosta
hyotyvat lisaksi tydnantajat. Tyonantajat saavat uusia tyontekijoita, joilla on paremmat valmiudet
toimia tilannejohtajana onnettomuustilanteissa. Mahdollisen Oulun ammattikorkeakoulun tarjoa-
man taydennyskoulutuksen avulla tyosta hyotyvat jo tydelamassa olevat ensihoitajat. Jos virtuaa-
liteknologia madaltaa koulutuskustannuksia, uudesta koulutusmuodosta hyotyvat myos jatkuvassa
saastopaineessa olevat ensihoitoa jarjestavat tahot. Jos virtuaaliteknologia avulla voidaan opettaa
johtajuutta hyvin ja vahemmilla kustannuksilla hyotyy uuden teknologian kaytosta kaikki onnetto-
muuksiin joutuvat henkilot, koska ensihoitajilla on parempi valmius toimia tilannejohtajina ja tyon-

antajat tarjoavat edullisempaa koulutusta useammille tyontekijoille.



2 TILANNEJOHTAMISEN KOULUTTAMINEN

21 Paatoksenteko tilannejohtajana ensihoidossa

Tassa luvussa on kasitelty ensihoidon tilannejohtamisessa paatoksentekoon vaikuttavia asioita.
Paatoksenteon tulee aina pohjautua parhaaseen mahdolliseen saatavissa olemaan tietoon koko
tapahtumasta. Ensihoidon tilannejohtajan tulee luoda tapahtumasta ajantasainen tilannekuva yh-

teistydssa muiden viranomaisten kanssa.

211 Ensihoidon tilannejohtajan tilannetietoisuus

Valtioneuvosto on maarittanyt tilannetietoisuuden yhteiskunnan turvallisuusstrategiassa. Tilanne-
tietoisuudella tarkoitetaan tietoa ymparistosta ja ympariston tapahtumista seka niiden vaikutuk-
sesta omaan toimintaan. Oikeisiin tietoihin ja paatelmiin perustuva nopea ja tarkoituksenmukainen

tilannetietoisuus korostuu varsinkin poikkeustilanteissa. (Valtioneuvosto 2010, 56.)

Paatoksentekoon tarvitaan tilannetietoisuutta. Yksinkertaistettuna tilannetietoisuudella tarkoitetaan
tietoisuutta siita, mita ymparilla tapahtuu. Kaikkia ei tarvitse tietaa, vaan nakemastaan ja saamas-
taan tiedosta pitaa pystya erottelemaan ne asiat, jotka ovat tarkeita tehtavan suorittamisen kan-
nalta. Vaikka jokaisen tyon suorittamiseen tarvitaan erilaista tietoa, keinot, jolla tarvittava tieto saa-

daan, pystytdan maarittdmaan yleisesti. (Endsley 2000, 3-7.)

Paatoksenteon tueksi tarvitaan paljon muutakin kuin riittava tilannetietoisuus, jotta toiminta pysty-
taan toteuttamaan tehokkaasti. Hyvasta tilannetietoisuudesta huolimatta, on mahdollista tehda
vaaria paatoksia lopputuloksen kannalta. Paatoksentekoon vaikuttavat osaaminen, kokemus ja

henkilokohtaiset ominaisuudet, esimerkiksi impulsiivisuus ja riskinotto. (Endsley 2000, 3-7.)

Hyvan tilannetietoisuuden muodostaminen vaatii hyvaa koulutusta ja riittdvaa kokemusta. Nykyaan
tilannetietoisuuden muodostamisen tueksi on luotu paljon tekniikkaa ja muuta datalahdettd, jota

arvioimalla ja lukemalla oikein, voidaan tehda hyva tilannearvio. On tarkeaa tiedostaa, etteivat tek-



niset apuvalineet itsessaan tuota tilannetietoisuutta, vaan niiden antamaa tietoa tulee osata analy-
soida oikein. (Endsley 2000, 3-7; Nystrém 2017, 197.) Tilannetietoisuuden luomiseksi henkild voi
tukeutua eri aisteihinsa, jarjestelmien halytyksiin tai alitajunnasta tuleviin tuntemuksiin (Ends-
ley 2000, 3-7; Nofi 2000, 24).

Tilannetietoisuuden maarittamiseen on kehitetty kolmen tason malli, havaitseminen, ymmartami-
nen ja ennustaminen (Endsley 2000, 3-7; Nystrom 2017, 195). Havaitseminen, on mallin ensim-
mainen taso. Siind ymparistda havainnoidaan, jotta tilannetietoisuus voidaan muodostaa. Jos jokin
tarked havainto jad huomaamatta, voidaan luoda vaara tilannetieto. Tiedon tulkinta ja tilantee-
seen vaikuttavan tiedon ymmartaminen muodostavat tason kaksi. Tehtyjen tulkintojen perusteella
tehdaan paatoksia, onko tieto merkityksellista suoritettavan tehtavan kannalta. Korkeimmalla tilan-

netietoisuuden tasolla, henkild pystyy jo ennakoimaan tulevia tapahtumia. (Endsley 2000, 3-7.)

Tilannetietoisuus vaihtelee eri toimijoiden kesken. Toisen henkilon toimintaan tai tehtavaan vaikut-
tavat eri asiat kuin toisen, toisten nakemykset saattavat erota huomattavasti omista nakemyksis-
tamme. Siksi onkin tarkeaa jakaa tilannetietoisuutta ja luoda yhtenainen tilannekuva. (Nofi 2000,
19-22.) Hyvaan tilannetietoisuuteen kuuluu tietoisuuden yllapitaminen koko henkiloston kesken
niin, etta kaikilla on ymmarrys kokonaistilanteesta ja asiat ymmarretaan samalla tavalla. Hyvan
tilannetietoisuuden avulla pystytaan ennakoimaan uhkia seka suunnittelemaan miten toimitaan, jos
uhka toteutuu. (Nystrém 2017, 197.)

Ensihoidon tilannetietoisuudessa tulee huomioida potilaiden tila, kuluva aika, mitatut arvot, ensi-
hoidon valineet ja tyoskentelevan tiimin tilanne. Hyvassa tilannetietoisuudessa tiedon hankkiminen
tulee olla aktiivista ja sita tulee tehda toistuvasti. Tiedon tulee olla myds varmennettua tiimin muilta
jasenilta. Mahdollisista potilasta tai tiimin jasenia uhkaavista tapahtumista tulee tiedottaa kaikkia
tiimin jasenia. Mahdollisia uhkia pyritdédn ennakoimaan ja valttdmaan uhkakuvien toteutuminen

suunnittelemalla toimenpiteitd, jolla uhat voidaan torjua. (Nystrom 2017, 197.)

21.2 Ensihoidon tilannejohtaminen ja ensitoimet onnettomuuspaikalla

Ensihoidon johtaminen seka johtajan rooli ovat ainutlaatuisia muihin viranomaisiin verrattuna. Esi-

merkiksi poliisin kenttajohtajan ja pelastustoiminnan johtajien paépaino on lahes kokonaan usean



yksikon toiminnan johtamisessa. Ensihoidossa kenttajohtaja tai tilannejohtaja voivat joutua johta-
misen lisaksi suorittamaan hoitotoimenpiteita tai muuta diagnostiikkaa. Tama hankaloittaa osaltaan
tilannekuvan yllapitoa seké yhteydenpitoa muihin viranomaisiin. (Taskinen & Helenius 2017, 90.)
Tarkeimpia asioita pelastustoiminnan onnistumisen kannalta on eri viranomaisten johtajien riittava
tilannetietoisuus. Tilannetiedon muodostaminen ja jakaminen on ensimmaisena onnettomuuspai-
kalle tulevien yksikoiden tarkeimpia tehtavia. Saatavan tiedon perusteella eri viranomaiset pystyvat
suunnittelemaan toimintaa ja tekemaan paatoksia seka halyttamaan lisaresursseja jo ennen tapah-
tumapaikalle saapumista. Jotta viranomaisyhteistyo sujuu, on kaikkien eri viranomaisten kenttatoi-
mintaan osallistuvien henkildiden hallittava tilannetiedustelut, ensiarviot ja tilannejohtamisen pe-
rusteet. (Ekman 2015, 288.)

Ensihoidon tilannejohtajan tulee luoda tilannekuvaa jo hatakeskuksen antamien lisatietojen perus-
teella. Hatakeskuksen saamat lisatiedot taydentyvat puhelun aikana, joten matkalla kohteeseen
tilannejohtajan tulee varmistua onnettomuustyypista, potilaiden maarasta seka halytetyista yksi-
kéista. Tilannejohtajan tulee arvioida halytettyjen yksikdiden riittdvyys potilaisiin nahden ja tarvitta-

essa lisata halytettyjen yksikoiden maéaraa. (Taskinen & Helenius 2017, 92.)

Ensimmaisena onnettomuuspaikalle tulevan yksikon, riippumatta siita mita viranomaista han edus-
taa, tulee tehda ensiarvio. Ensiarviossa tulee selvittdd mita on tapahtunut, mita tapahtumasta on
seurannut ja kuinka suuri onnettomuus on kyseessa. Tieto tulee raportoida yhteistoimintapuheryh-
massa, jotta muutkin tapahtumapaikalle tulevat viranomaiset kuulevat tiedon onnettomuuspaikalta.
Tilannepaikalle saapuneen ensimmaisen yksikon tulisi kiertaa koko onnettomuusalue ja luoda ti-
lannekuva onnettomuusalueesta. Muut ajoneuvot tai muut nakoesteet voivat piilottaa taakseen tar-
keaa tietoa. Jos tilannepaikkaa ei kierreta voi jaada tarkeaa tietoa huomaamatta ja luodaan vaara
tilannekuva. (Ekman 2015, 288-291.)

Tapahtumapaikan tiedusteluun ja ensiarvioon kuuluu tapahtumien, vaaratekijoiden ja loukkaantu-
neiden selvittdminen seka saatujen esitietojen paikkansapitavyys. Myos olosuhteet, esimerkiksi
millaiset kulkuyhteydet onnettomuuspaikalle on, ovat tarkeita, jotta pystytaan lahestymaan koh-
detta oikeaoppisesti. Tilannetiedostelussa tulee huomioida kohteen turvallisuus. Onnettomuusalu-
eella voi olla useita tyéturvallisuusuhkia. Likenneonnettomuuksissa yleisia vaaratekijoitd ovat muu
likenne seka vaaralliset tai helposti syttyvat aineet. Pelastustoiminnassa tulee aina huomioida tyo-
turvallisuus seka pyrkia estdmaan lisavahinkojen syntyminen. Havaituista tyéturvallisuusuhista tu-
lee varoittaa muita yksikéita. (Ekman 2015, 288-291.)
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Tilannejohtajan tilannetietoisuuden muodostamiseksi tulisi jakaa tietoa myds pelastustoiminnan ja
poliisin kenttajohtajan kanssa. Kokonaisvaltaisen tilannekuvan saamiseksi ja yllapitamiseksi tilan-
nejohtajan tulee kerata tietoa aktiivisesti, kommunikoida eri henkildiden kanssa, tehda paatoksia,
valvoa suorituksia ja paivittaa tilannekuvaa jatkuvasti. Naista tehtavista muodostuu koko tilanne-

johtamisen keskeinen ydin. (Kuva 1.) (Taskinen & Helenius 2017, 93.)

Tilannearvio

/

AN

N\

Paatos

Kuva 1. Johtamisprosessin vaiheet. (Taskinen & Helenius 2017, 90.)

Tilannepaikalta tulee antaa alkuvaiheessa ensiarvio, jossa nopeasti todetaan nahty tilanne seka
karkea arvio potilasmaarista. Ensiarviota taydennetaan tilannetiedustelulla, jossa luodaan koko-
naiskuva onnettomuusalueesta ja tapahtumista. Ensiarvio ja tilannetiedusteluraportoinnin perus-
teella eri viranomaiset voivat tehda omaan toimintaansa liittyvia ratkaisuja jo ennen onnettomuus-
paikalle tuloa. Raportoinnin avulla tehokas pelastustoiminta pystytdan aloitamaan onnettomuus-

alueella nopeammin. (Ekman 2015, 292.)

Ensimmaisen ensihoidon yksikon saapuessa kohteeseen tulee aloittaa ensihoitotoiminta ja toimia
alkuvaiheen tilannejohtajana. Ensihoidon kenttajohtaja voi maarittaa tilannejohtajaksi itsensa tai
tilanteen niin vaatiessa, jonkin muun ensihoitoyksikon. Yleensa tilannejohtajana toimii onnetto-
muuspaikan ensimmaisena tavoittava hoitotason yksikko. Potilaiden oikeaoppinen primaariluokit-
telu ja henkea pelastavat toimenpiteet aloitetaan mahdollisimman varhain. Jos tapahtumapaikalla
on paljon kavelevia potilaita, tulee kavelevat potilaat ohjata tapahtumapaikan laheisyyteen ko-
koamispaikalle. Tilannejohtajan tehtaviin kuuluu tulevien resurssien kohdentaminen ja priorisoimi-

nen potilasluokittelun mukaisesti sille potilaalle, joka hydtyy niisté eniten. (Ekman 2015, 292-293.)

11



2.1.3 Potilasluokittelu ensihoidossa

Tilannetiedustelun jalkeen ensihoidon tilannejohtaja maaraa potilasluokittelun joko toiselle ensihoi-
don yksikolle tai suorittaa luokittelun yhteistyossa tyoparinsa kanssa. Monipotilastilanteissa potilaat
luokitellaan eri kiireellisyysluokkiin heidan vammojensa mukaisesti. Potilasluokittelun tarkoituksena
on tunnistaa kiireellista hoitoa vaativat potilaat, tehda henkea pelastavat toimenpiteet ja saada vai-
keasti loukkaantuneet hoitoon mahdollisimman nopeasti. (Castle 2006, 22; Ekman & Hallikainen
2015, 318-319; Giannou & Turnbull 2019, 276; Kuisma & Porthan 2017, 727.) Perusajatuksena
onkin mahdollisimman paljon mahdollisimman monelle (Castle 2006, 24; Ekman & Hallikainen
2015, 319; Giannou & Turnbull 2019, 276). Potilaiden luokittelu helpottaa riittdvan avun saantia
vakavimmin loukkaantuneille ja ndiden nopeaa kuljetusta jatkohoitopaikkaan, seka tekee onnetto-
muuspaikasta helpommin hallittavan kokonaisuuden tilannejohtajalle. Alkuvaiheessa potilaille teh-
daan primaariluokittelu, jossa potilaat luokitellaan vammojen ja 1dydosten perusteella punaisiksi,
keltaisiksi, vihreiksi tai mustiksi. Potilasluokittelu varit on selitetty taulukossa 1. (Ekman & Hallikai-
nen 2015, 318-319; Kuisma & Porthan 2017, 727-728; Giannou & Turnbull 2019, 279.)

Primaariluokittelu Selite

‘ Erittain kiireellinen

Keltainen Kiireellinen

Kaikki kavelevat potilaat

Musta Kuolleet

Taulukko 1. Primaariluokitteluluokat. (Kuisma & Porthan 2017, 728)

Maailmanlaajuisesti on kaytdssa useita erilaisia triage, eli potilasluokittelumalleja (Ekman & Halli-
kainen 2017, 318-319; Kuisma & Porthan 2017, 728). Niilld kaikilla on kuitenkin yhteistd néméa
nelja ylla mainittua varikoodia primaarivaiheessa. Tassa tyossa ei keskityta yhteenkaan tiettyyn

potilasluokittelumalliin vaan kaytetaan yleisia, maailmanlaajuisesti tunnettuja vareja.

12



2.2 Oppiminen virtuaaliteknologian avulla

Oppiminen on tietojen ja taitojen muokkaamista ja soveltamista uusissa tilanteissa. Taitojen oppi-
misessa kriittisinta on, miten aikaisemmin opitusta tiedosta kehittyy taito. Tieto kehittyy taidoksi
vain harjoittelemalla ja soveltamalla tietoa kaytanndssa. (Salakari 2009, 29-30.) Opeteltaessa
uutta taitoa, oppijalla tulee olla konkreettinen malli, millainen taito hanen odotetaan oppivan. Mallin
merkitys, varsinkin alkuvaiheen oppimisen tukemisessa, on merkittava. Malli voidaan saada joko
opettajalta, kokeneelta ammattilaiselta tai hyddyntaen esimerkiksi opetusvideota. Taitojen oppimi-
nen on oppimista tekemalla, eli kokemusperaista. Kokemuksista oppiminen tapahtuu oppijan ko-
kemien erilaisten tilanteiden pohjalta. Uudet tilanteet poikkeavat aikaisemmista tilanteista, jolloin
sovelletaan aikaisemmista tilanteista opittua. Oppijalle kehittyy néin mentaalinen malli opittavasta
taidosta. Erilaisten kokemusten ja niista oppimisen avulla, malli tdydentyy jatkuvasti. Kun oppijan
on saanut riittavasti erilaisia kokemuksia, jotka poikkeavat toisistaan, hanen mentaalinen mallinsa
on kehittynyt sellaiselle tasolle, ettd han pystyy tekemaan vaadittua ty6ta muuttuvissa olosuhteissa

ja soveltamaan aikaisemmin opittuja taitojaan uudenlaisissa tilanteissa. (Salakari 2007, 25-26.)

Oppimistapoja on monenlaisia ja ne muuttuvat oppijan kehitystason seka oppimisen kohteen mu-
kaisesti. Oppimisen teoriaan ei ole yksimielistd hyvaksyttya mallia. Millaan yksittaisella mallilla ei
pystyta takaamaan jokaiselle oppijalle hyvia tuloksia opetettavasta asiasta. Eri oppimistapoja voi-
daan kuitenkin kayttaa hyvaksi opettamisessa samanaikaisesti. Erilaiset oppimisteoriat voidaan ja-
kaa kolmeen paaluokkaa, behavioristiseen, kognitiiviskonstruktivistiseen seka sosiaalisen oppimi-
sen teorioihin. Behaviorismisessa oppimisessa perusajatuksena on opettajan ulkoinen saately ope-
tettavasta asiasta palkkiota ja rangaistusta kayttaen. Taman mallin vaarana on oppia toimimaan
vain tietylla hyvaksytylla tavalla, ilman syvallisempaa teoriatietoa tekemisen taustalla. Vaarana on-
kin, ettei opittua asiaa osata soveltaa hieman erilaiseen tapaukseen ollenkaan. Kognitiiviskonstruk-
tivistinen malli nékee ihmisen monimutkaisena kokonaisuutena, joka muokkaa saamansa tiedon
itselleen sopivaan muotoon. Sosiaalisessa oppimismallissa ihminen ndhdaan osana yhteisoa,
jossa oppiminen tapahtuu muiden oppijoiden tuella sosiaalisen vuorovaikutuksen avulla. (Etela-
pelto ym. 2013, 21-37.)

Taitojen opetuksen tavoitteena on saada luotua oppijalle kokonaisvaltainen ja realistinen mentaa-

linen malli. Tamé& malli ohjaa oppijan tydskentelya. Mallin luomiseksi voidaan kayttda apuna monia
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eri opetusmenetelmia ja opetusperiaatteita. Tarkeinta kuitenkin on, etta oppija tekee ja oppii teke-
méastaan. Opettajan tai kouluttajan tehtdvana on ohjata tyontekoa ja lisaté oppijan vastuuta tyos-
taan. (Salakari 2007, 81-84.)

2.21 Virtuaaliset simulaatiot oppimisessa

Virtuaalitodellisuudella tarkoitetaan tietokoneella luotua keinotekoista maailmaa. Virtuaalilasien
avulla kayttajalle luodaan kolmiulotteinen nakyma koko ymparoivasta maailmasta. Laseihin kiinni-
tetyt sensorit tunnistavat paan likkeet, jolloin nakyma lasien sisallda muuttuu. (Arvanaghi & Skytt
2016; MeKiwi 2019; O'Boyle & Willings 2018.) Markkinoilla on useita eri valmistajien VR-laseja,
joilla virtuaalimaailma saadaan hyvin todelliseksi kayttajilleen. Laseissa molemmille silmille tuote-
taan oma kuvansa, jolla nakyma saadaan muutettua kolmiulotteiseksi. Kaytossa on myds teknolo-
giaan, jolla pystytaan jaljentdmaan lasien kayttajan omat kadet virtuaalimaailmaan. Sen avulla pys-
tytaan vaikuttamaan asioihin virtuaalimaailmassa. (O’Boyle & Willings 2018.) Virtuaalitodellisuutta
pystytdan hyddyntamaan muuhunkin kuin peliteollisuuteen. Virtuaalitodellisuuden avulla pystytaan
tekemaan matkoja maailman toiselle puolelle ja kouluttamaan esimerkiksi Iaakareita suorittamaan

jonkin leikkaus ennen leikkaamista oikealla potilaalla. (Arvanaghi & Skytt 2016.)

Simulaatiolla tarkoitetaan todellisuuden jaljentamista. Simulaation avulla pystytaan harjoittelemaan
harvinaisempia hoitotoimenpiteita ja tiimitydskentelya valvotuissa ja turvallisessa ymparistdssa. Si-
mulaatio-opettaminen terveydenhuollossa koetaan tarkeaksi. On tarkeda paasta harjoittelemaan
esimerkiksi erilaisia toimenpiteitd turvallisesti ja rauhallisessa tilanteessa. Simulaatioharjoittelun
perusajatus onkin, ettei kenenkaan tulisi tehda toimenpidetta ikina ensimmaista kertaa elavalla po-
tilaalla. Simulaatioharjoittelussa voidaan harjoitella myds ryhmatydskentelya. Simulaatioissa ryhma
pystyy hiomaan toimintaansa niin, ettd inhimillisista tekijoista johtuvat virheet saada minimoitua.
Ryhmat pystyvat ennakoimaan ja valmistautumaan kriittisiin, potilaan henkea uhkaaviin tilanteisiin.
Nykyaan simulaatiot painottavat paljon ryhmassa toimimista ja se on saanut alkunsa jo 1980-luvun
lopulla Stanfordissa Yhdysvalloissa, josta malli on levinnyt nopeasti muualle maailmaan. (Rall
2013, 9-12.)

Simulaatio-oppiminen on aloitettava mahdollisimman varhain koulutuksen alussa. Uusien opiskeli-

joiden tulisi oppia heti aluksi oikeat suoritteet seké& toimimaan hyvin ryhmassa. (Rall 2013, 14.)
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Tyoelamassa jo olevilla on monesti jonkinlainen malli tai pohja, miten he suoriutuvat tietyista tilan-
teista. Varsinkin ensihoidossa, uudet kaytannot ja tavat toimia, tulevat hyvin nopealla tahdilla kay-
tantoon. Jo tyossa olevilla onkin haasteena oppiminen pois vanhoista kaytanndista, kun uudet kay-
tanndt tulevat vanhojen tilalle. Tyontekijoiden tuleekin osata arvioida omaa toimintaansa kriittisesti
ja peilata vanhoja toimintatapoja uusiin. Simulaatiokoulutukset ovat hyvéa tapa edesauttaa uuden
oppimista ja vanhasta pois oppimista. Tyontekijat itse huomaavat, etta uusi toimintatapa on pa-
rempi kuin vanha, joten he alkavat helpommin toteuttamaan uutta tapaa. (Etelapelto ym. 2013, 29—
30.)

Simulaatio on tehokas opetusmenetelmé varsinkin silloin, kun koulutetaan jo ammattitaitoja osaa-
via tyontekijoita. Simulaatioissa on helppoa kokeilla erilaisia rooleja, oppia tekemalla asioita itse,
kokeilla jotain, mita ei oikealla potilaalla voisi kokeilla ja harjoitella paatoksentekoa turvallisessa ja
mahdollisimman todenmukaisessa ymparistossa. Simulaatioissa pystytadn myos harjoittelemaan

yhteistoimintaa hyvinkin vaikeissa tilanteissa. (Nurmi ym. 2013, 176.)

Salakari (2009, 51) lainaa Prenskya, virtuaalisesti tehtavissa harjoituksissa pystytaan opettamaan
valmiuksia, joiden opettaminen on vaikeaa tai jopa mahdotonta. Niin sanotun pelisukupolven op-
pimistapa on erilainen kuin aikaisemmilla sukupolvilla. Greenfieldin (1984) mukaan virtuaalisten
pelien pelaaminen kehittad syy—seuraus suhteen ymmartamista, lisaa pelaajien kykya huomioida
useita kohteita samanaikaisesti, kehittda huomion jakamisen taitoja seka kehittaa pelaajien kykya
huomioida nopeasti useisiin kohteisiin liittyvia asioita (Salakari 2009, 52-53.) Simulaatioissa ja vir-
tuaalisissa peleissa oppiminen perustuu jo opittujen tietojen ja taitojen soveltamiseen kaytannossa
(Salakari 2009, 29-30).

Harjoittelu aidonoloisessa ymparistdssa parantaa opitun asian siirtovaikutusta. Oppimisen siirto-
vaikutuksella tarkoitetaan opitun taidon kykya siirtaa opittu taito tosielaman tilanteisiin. (Salakari
2007, 110.) Virtuaaliteknologian avulla tehtaviin harjoitteisiin pystytdan sisallyttdmaan kaikki simu-
laatio-oppimisen parhaat puolet. Aidon oloinen ymparistd, uusien roolien tai toimintatapoja kokeilu
turvallisesti seka harjoittelemaan paatoksentekoa ilman, etta vaarasta tai hidastuneesta paatok-
senteosta seuraa potilaalle haittaa. Simulaatiot ja pelit ovat ainutlaatuinen mahdollisuus kehittaa
paatoksentekoa. Varsinkin ensihoidossa nopea paatoksienteko on tarkea taito, eiké sita ei voi opet-
taa lukemalla, vaan harjoittelemalla kaytannossa. (Salakari 2009, 29-30.) Virtuaaliteknologian
avulla tehdyt harjoitukset voidaan toistaa useita kertoja, jolloin huonosti mennyt suorite voidaan
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harjoitella uudelleen. Lisaksi virtuaaliteknologian avulla voidaan opettaa taitoja, joita ei aikaisemmin

ollut mahdollista opettaa kouluissa tai teorian avulla (Salakari 2009, 29-30).
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3 TARKOITUS, TAVOITTEET JA TUTKIMUSKYSYMYKSET

Opinnaytetyon tarkoituksena oli kartoittaa kirjallisuuskatsauksen avulla virtuaalioppimista seka joh-
tajuuden kouluttamista virtuaaliteknologiaa hyvaksikayttaen. Kirjallisuuskatsauksen tuloksien poh-
jalta on luotu ensihoidon tilannejohtamisen harjoitussuunnitelmia, joiden avulla opitaan ensihoidon
tilannejohtamista kaytannossa virtuaaliteknologiaa hyvaksikayttaen. Tyon tavoitteena oli tuottaa
tietoa virtuaalioppimisesta ja ensihoidon tilannejohtamisesta Oulun ammattikorkeakoulun ensihoi-

don opettajille ja opiskelijoille.

Harjoitteet on suunniteltu toteutettavan virtuaaliteknologian avulla. Harjoitteet sisaltdvaa ohjelmis-
toa voidaan hyodyntaa hoitotason ensihoitoa opettavissa ammattikorkeakouluissa seka ensihoidon
palveluntarjoajien tyopaikoilla tapahtuvissa hoitotasoisten ensihoitajien tilannejohtamisen koulutta-
misissa. Ohjelman avulla voidaan my6s kouluttaa muiden onnettomuuspaikalle tulevien viran-
omaisten ensiarvion tekoa ja raportointia. Harjoitteissa henkilo nakee virtuaalisen onnettomuuspai-
kan, pystyy likkumaan ymparistossa vapaasti tehden ensihoitoon ja muiden viranomaisten toimin-
taan vaikuttavia huomioita seka raportoida niista eteenpain ohjelman sisaisella VIRVE-radiolla oi-
keissa puheryhmissa. Harjoitteissa toimitaan pareittain. Toinen harjoitukseen osallistuja toimii ti-
lannejohtajana ja toinen tyoparina, joka toteuttaa potilasluokittelun. Jos harjoituksessa toimitaan
yksin, voi tilannejohtajana toimiva halutessaan tehda myds potilasluokittelun. Jos toimija haluaa
harjoitella vain tilannejohtamista, ohjelman tekodly hoitaa potilasluokittelun teon. Harjoitteet kasit-
tavat lyhyen siirtymisen tapahtumapaikalle ensihoitoyksikdlla, ensiarvion teon ja raportin antami-
sen, tilannekuvan muodostamisen ja raportoinnin seka potilasluokittelun teon ja tuloksen raportoin-
nin. Harjoitteiden avulla voidaan oppia tilannekuvan muodostamista, johtamista ensihoitoyksikéille

annettavien tehtavien maaraamisen avulla seka potilasluokittelun tekoa.

Tutkimuskysymykset ovat:
¢ Miten johtamista opitaan virtuaaliteknologiaa hyvaksikayttaen?
e Minkalaiset harjoitteet palvelevat ensihoidon tilannejohtamisen kouluttamisen tarpeita par-
haiten?

e Minkalainen teknologia harjoituksen toteuttamiseen olisi sopivin?
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4 OPINNAYTETYON TOTEUTUS

41 Kirjallisuuskatsaus

Tutkimusmenetelmana kirjallisuuskatsaus on erityisen systemaattinen ja perustuu prosessimai-
seen tieteelliseen toimintaan. Kirjallisuuskatsauksen tulee olla toistettavissa seka siina on pereh-
dyttava aihealueen ja ilmion kehittymisen tuntemiseen. Varsinkin systemaattista ja jarjestelmallista
kirjallisuuskatsausta, voidaan kayttdad ohjaamaan terveydenhuollon toimintaa nayttoon perustu-
vaksi. (Suhonen, Axelin & Stolt 2016, 7.)

Kirjallisuuskatsauksen tehtava tutkimusmetodina on kehittaa teoreettista ymmarrysta ja kasitteistoa
tieteenalasta seka arvioida aiheesta jo olemassa olevaa teoriatietoa. Katsauksen perusteella pys-
tytdan muodostamaan kokonaiskuva valitusta aihealueesta tai asiakokonaisuudesta. (Suhonen,
Axelin & Stolt 2016, 7; Turner 2018, 115.) Kirjallisuuskatsauksessa voidaan lahestya haluttua tie-
teenalaa tutkimuskirjallisuuden perusteella. Lahestymistapa voi olla myos poikkitieteellinen, jos ha-
lutaan saada kattava kuvaus tutkittavasta ilmiosta eri nakokulmien perusteella. Kirjallisuuskat-
sausta tehdessa tuleekin ottaa huomioon, mihin tarkoitukseen katsaus tehdaan. (Suhonen, Axelin
& Stolt 2016, 7.)

Kirjallisuuskatsaus on tarkea osa jokaista tutkimusta. Kirjallisuuskatsauksessa tutkija selvittaa, mita
tutkittavasta aiheesta tiedetaan aiempien tutkimusten perusteella, miten ja milloin aihetta on tutkittu
seka minkalaisia nakokulmia tutkimuksissa on kaytetty. (Kankkunen & Vehvildinen-Julkunen 2013,
97-98; Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2009, 121; Turner 2018, 114.) Kirjallisuuskatsauksen perus-
teella tunnistetaan tutkimusongelmat tai — kysymykset, havaitaan aiempien tutkimusten ristiriitai-
suudet seka kehitetaan aineistonkeruuvalineita ja tutkimusasetelmaa (Kankkunen & Vehvildinen-
Julkunen 2013, 97-98; Turner 2018, 115). Kirjallisuuskatsausta laadittaessa tutkijan on hyva olla
kriittinen tarkasteltaessa jo olemassa olevaa kirjallisuutta. Monella alalla tekniikka kehittyy nopealla
tahdilla, joten tutkimusten ian rajaukseen kannattaa kiinnittaa huomioita. Tutkimuksen luotettavuu-
den parantamiseksi tutkijan tulee kayttaa alkuperaislahteita seka kriittisesti tarkastella otoskokoja
seka otoksien hankintatapoja. (Kankkunen & Vehvilainen-Julkunen 2013, 97-98.)
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Kirjallisuuskatsaus tutkimusmenetelmana sopii hyvin hoitotieteisiin. Systemaattinen ja jarjestelmal-
linen katsaus ohjaa terveydenhuolloin toimintaa nayttoon perustuvaksi. Nayttoon perustuvan toi-
minnan vaatimuksena on kehittynyt useita erilaisia kirjallisuuskatsaustyyppeja. Paasaantoisesti kir-
jallisuuskatsaukset pystytaan jakamaan kolmeen eri paatyyppiin. Naita tyyppeja ovat kuvailevat
katsaukset, systemaattiset kirjallisuuskatsaukset seka maarallinen meta-analyysi ja laadullinen
meta-synteesi. Vaikka erilaisia katsaustyyppeja on useita erilaisia, niissa kaikissa on tyypillisesti

sisalloltaan samat osa-alueet. (Suhonen, Axelin & Stolt 2016, 7-8.)

Suhonen ym. (2015, 8) lainaa Whittemorea, jonka mukaan eri kirjallisuuskatsauksille tyypilliset osa-
alueet ovat kirjallisuuden haku, kriittinen arviointi, aineiston perusteella tehty synteesi seka ana-
lyysi. Whittemore kayttaa lyhennettd SALSA, joka tulee sanoista Search, eli kirjallisuuden haku,
Appraisal, eli kriittinen arviointi, Syntesis, eli aineiston perusteella tehty synteesi seka Analysis, eli
analyysi. Kaiken kaikkiaan erilaisia kirjallisuuskatsaustyyppeja on Idydetty 14. Useat naista tyy-
peista eroavat toisistaan vain hieman ja eroavaisuudet voidaan huomata siind, miten kirjallisuus-
katsauksille ominaiset osat, SALSA, toteutetaan. (Suhonen, Axelin & Stolt 2016, 8-9.)

Systemaattisten katsausten termistd on vakiintumaton. Erilaiset katsaukset ovat kehittyneet toisis-
taan, joten eri tyypit voivat olla valimuotoisia tai toistensa yhdistelmia. Erilaisia systemaattisia kat-
sauksia on intergroivalintegraatiivinen Kkirjallisuuskatsaus, systemaattinen/jarjestelmallinen kat-
saus, systemoitu katsaus, jarjestelmallinen haku tai katsaus seka sateenvarjokatsaus. Tassa
tydssa on kaytetty systemaattista kirjallisuuskatsausta. Systemaattinen katsaus on parhaiten tun-
nettu kirjallisuuskatsausten laji. Systemaattiselle kirjallisuuskatsaukselle on keskeista tarkan vas-
tauksen etsiminen yhdistamalla useiden eri tutkimuksien tutkimustuloksia. (Suhonen, Axelin & Stolt
2016,12-14.)

Systemaattisen kirjallisuuskatsauksen avulla pyritaan jo aiemmin tuotetusta tiedosta tunnistamaan,
|6ytaméaan, valitsemaan ja syntetisoimaan oleellinen todistusaineisto seka tieto. Katsauksessa esi-
tellaan tutkimuksen aiheen kannalta keskeinen kirjallisuus seka tutkimukset. Systemaattisen kirjal-
lisuuskatsauksen avulla tuotettu tieto on painoarvoltaan vahvempaa muihin katsaustyyppeihin ver-
rattuna silloin, kun nayttoon perustuvaa toimintaa arvioidaan tutkimusten pohjalta. (Kankkunen &
Vehvildinen-Julkunen 2013, 97.)
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4.2 Kirjallisuuskatsauksen toteuttaminen

Kirjallisuuskatsauksen aineisto kerattiin aiemmin tehtyjen tieteellisten tutkimuksien pohjalta mukail-
len systemaattisen kirjallisuuskatsauksen periaatteita. Kirjallisuuskatsauksen teossa on noudatettu
systemaattiselle kirjallisuuskatsaukselle ominaisia piirteita. Jo olemassa olevaa tutkimuskirjalli-
suutta on pyritty Ioytamaan, tutkimusten laatua on tarkasteltu ja analyysi seka synteesi on suoritettu
systemaattisesti. (Suhonen, Axelin & Stolt 2016, 13-14.) Opinnéytetyon materiaaliksi on keréatty
useilta eri tieteenaloilta tutkimuksia, jotka koskevat virtuaaliteknologian kaytt6a johtamisen oppimi-
sessa tai kouluttamisessa. Lisaksi tutkimuksia on keratty my6s muilta aihealueilta, joiden oppimi-
seen tai kouluttamiseen on kaytetty virtuaaliteknologiaa. Haku suoritettiin useista eri aihealueita
sisaltavistd kansallisista seka kansainvalisista tietokannoista. Yleensa systemaattisessa kirjalli-
suuskatsauksessa on tutkijoita tutkimuksen eri vaiheissa vahintaan kaksi, mutta tassa tydssa vain
yksi (Suhonen, Axelin & Stolt 2016, 14).

Opinnaytetyon systemaattinen kirjallisuuskatsauksen teossa on noudatettu katsaukselle tyypillisia
vaiheita. Johansson (2007, 5) siteeraa muun muassa Greener & Grimshawta seka Petticrewta,
joiden mukaan nama vaiheet voidaan luokitella kolmeen eri vaiheeseen. Ensimmainen vaihe on
katsauksen suunnitteleminen, toinen vaihe sisaltaa kirjallisuuskatsauksen teon, haun, analysoinnin
seka synteesin kirjoittamisen. Kolmannessa vaiheessa kirjoitetaan katsauksen raportti. Opinnayte-
tyon suunnitteluvaihe toteutettiin kevaan 2019 aikana ja toinen vaihe kokonaisuudessaan suoritet-

tiin kesan 2019 aikana. Viimeinen, eli raportointivaihe toteutettiin syksy 2019 aikana.

Opinnadytetyon suunnitelmavaiheessa kavi iimi, ettei tutkittavasta aiheesta mita iimeisemmin ole
tehty tutkimuksia. Taman vuoksi paadyttiin opinnaytetyon tutkimusosuus toteuttamaan systemaat-
tisena kirjallisuuskatsauksena. Systemaattinen kirjallisuuskatsaus sopii muun muassa tutkimuksiin,
joiden tarkoituksena on tuoda julki kansainvalinen naytt6 tai tunnistaa ja antaa tietoa tulevia tutki-
muksia varten (Munn ym. 2018). Tydn tavoitteena on ollut tuottaa tutkittua tietoa virtuaaliteknolo-
gian avulla suoritetusta oppimisesta. Systemaattinen kirjallisuuskatsaus on sopinut kirjallisuuskat-
sauksen metodiksi erityisen hyvin. Liséksi tehdyn tutkimuksen avulla on tuotettu tietoa tulevia tut-

kimuksia varten.
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4.3 Hakusanat ja kaytetyt tietokannat

Lahdettaessa tekemaan kirjallisuuskatsauksen tiedonhakua tulee ensin maaritella hakusanoja,
jotka vastaavat tutkimuskysymyksia. Hakusanoja valitessa kannattaa kayttaa myos vieraskielisia
hakusanoja, synonyymeja seka tutustua tietokantojen asiasanastoihin. Kayttamalla kattavasti eri-
laisia hakusanoja tiedonhaulla saadaan luotettava tulos. (Turun Yliopisto, 2019.) Kirjallisuuskat-
sauksen alussa valittiin kaytettavaksi seka suomenkielisia, etta englanninkielisia hakusanoja. Ha-
kusanoja kartoittaessa kaytettiin myos kirjaston informaatikon apua. Haun edetessa hakusanoja
muokattiin vastaamaan paremmin tuloksia seka tietokantojen asiasanoja. Hakutulokset ohjasivat

my6s hakusanojen kehittymisté vastaamaan paremmin tutkimuskysymyksien vastaavuutta.

Hakusanoina kaytettiin lopullisessa haussa:

e 3d learning, 3d technology, computer simulations, computer simulations lead-
ership, johtaminen, johtaminen simulaatiopeli, johtaminen simulointi, johta-
minen peli, leadership computer simulation, leadership training computer sim-
ulation, simulointi, virtuaaliteknologia, virtual reality, virtual reality healthcare,
virtual reality leadership, virtual reality learning, virtual reality simulation ja vir-

tual technology.

Eri tietokantojen tarkennettujen hakujen mallit eroavat toisistaan jonkin verran. Tietokannasta riip-
puen tiettyja asiasanoja sisallytettiin hakuun hieman eri tavalla. Paasaantoisesti joko lisadamalla
sanojen valeihin AND tai laittamalla sana lainausmerkkien siséan. Tarkemmat tiedot kuinka haku-
sanoja on kaytetty missakin tietokannassa Idytyvat kirjallisuuskatsaukseen hyvaksyttyjen tutkimus-

ten taulukoista (Liitteet) seka kuvioista 1 ja 2.

Kirjallisuuskatsauksen teossa kaytettyihin tietokantoihin valittiin tunnettuja ja luotettavia kansallisia
seka kansainvalisia tietokantoja. Nama tietokannat sisaltavat tutkimuksia, opinnaytetoita seka ar-
tikkeleita kattavasti eri aloilta. Kirjaston informaatikolta saatiin neuvoja seka tietoa eri tietokannoista
seka niiden sopivuudesta haun aiheeseen. Tiedonhaussa kaytettyja tietokantoja olivat Academic
Search Elite, CINALH, Cochrane Library, DORIA, EBSCO, ERIC, Finna, seka PubMed.
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4.4 Sisaanottokriteerit

Kirjallisuuskatsauksen materiaalia haettaessa eri hakusanoilla tuli yhteensa 81 896 hakutulosta.
Hakutuloksia rajattiin sisaltamaan verkosta ilmaiseksi saatavat PDF-malliset kokotekstit seka ver-
taisarvioidut tutkimukset. Opinnéytetbiden osalta hyvaksyttiin aineistoon YAMK-tason opinnayte-
tyot, vaitoskirjat seka pro gradu -tutkimukset. Koska osaa kaytetyista hakusanoista ei rajattu kasit-
tamaan aihetta liian tarkasti, tuottivat nama hakusanat runsaasti tuloksia. Naiden kohdalla lahteeksi
hyvaksyttiin vain vimeisen kolmen vuoden sisalla julkaistut tutkimukset. Osa hakusanoista tuotti
hyvin vahan hakutuloksia, jolloin julkaisurajaus on rajoitettu sisaltamaan kymmenen vuoden sisalla
julkaistut tutkimukset. Kun hakutuloksille oli suoritettu ndma rajaukset, jai jaljelle yhteensa 1660
hakukriteerit tayttavaa tutkimusta. Naista valittiin tarkemmin tutkittavaksi otsikon perusteella 64 tut-
kimusta. Jotta tutkimusta tarkasteltiin tarkemmin tuli otsikosta saada kasitys tutkimuksen vastaavan
johonkin tutkimuskysymyksista. Tarkemmassa tarkastelussa tiivistelman perusteella tutkimuksen
tuli vastata johonkin tutkimuskysymyksista. Tarkemmassa tarkastelussa aineistosta hylattiin yh-
teensd 22 tutkimusta. Nama tutkimukset jatettiin pois aineistosta siksi, ettei sisaltd vastannutkaan
opinnaytetyon tutkimuskysymyksiin. Tutkimuksissa oli esimerkiksi kasitelty johtamisen koulutta-
mista simulaation avulla, mutta virtuaaliteknologia ei liittynyt kouluttamiseen millaan tavalla. Lopul-
liseen aineistoon hyvaksyttiin 42 tutkimusta, joista kaikki olivat kymmenen viimeisen vuoden sisalla
julkaistuja. Naista vain kolmen julkaisusta oli kulunut yli viisi vuotta. Lisaksi lahteeksi hyvaksyttiin
Pelastusopiston jarjestama ensihoidon tilannejohtamisen kurssi. Kurssi hyvaksyttiin aineistoksi,
koska Pelastusopisto jarjestaa ainoana Suomessa tilannejohtamisen kursseja, joissa harjoitellaan
suunniteltuihin harjoitteisiin vaadittavia taitoja ja kansallisesti hyvaksyttyja toimintamalleja. Kurs-
seja on jarjestetty jo usean vuoden ajan ja Pelastusopiston henkilostolla on ajantasainen tieto ai-
heesta. Tama nostaa lopullisen hyvaksyttyjen aineiston maaran 43 kappaleeseen. Tarkemmat tie-
dot hyvaksytyista lahteista loytyy taulukkoina tydn liitteista. Alla olevissa kaavioissa on kuvattu mita
hakusanoja on kaytetty, kuinka paljon tuloksia hakusanoilla on ollut missakin vaiheessa, seka miten

lopulliseen aineiston maaraan on paasty.
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Kaytetyt hakusanat ja tulokset tietokannoittain: Sisdanottokriteerit:
Academic Search Elite + CINALH Julkaisuvuosi 2009-2019

3d learning 858, 3d technology 6 463, virtual reality healthcare 86, virtual re- Kokoteksti saatavilla PDF-tiedostona
ality AND healthcare 1 399, virtual reality AND simulation 6 432, virtual reality Englannin- tai suomenkielisia

AND leadership 125, . - . P
Cochrane Library Tieteellisia tutkimuksia tai toita

virtual reality 13

Doria

simulointi 442, asiasanana simulaattorit 13, johtaminen 2606, asiasanana
koulutus 75

EBSCO Business Source Elite

virtual reality AND leadership 122,

ERIC

“computer simulations” leadership 132, leadership training computer simula-
tion 2 369, “leadership” computer simulation 167,

Finna

virtuaaliteknologia 1 412, johtaminen simulointi 213, johtaminen simulaati-
opeli 29, johtaminen peli 2 140, virtual technology 3 872, 3d learning 3 244,
3d technology 6 675, virtual reality learning 478, simulointi 7 107, simulointi
johtaminen 278,

PubMed

virtual reality leadership 14, virtual AND reality AND learning 2 121, 3d AND
learning 3196, 3d AND technology 29 815,

Yhteensa: 81 896

Méaara sisaanottokriteerien jalkeen:

Academic Search Elite + CINALH 436

3d learning 143, 3d technology (rajaus computer simulation) 14, virtual real-
ity healthcare 10, virtual reality AND healthcare 122, virtual reality AND sim-
ulation 135, virtual reality AND leadership 12,

Cochrane Library 13

virtual reality 13,

Doria

simulointi, asiasanana simulaattorit 13, johtaminen, asiasanana koulutus 48,
EBSCO Business Source Elite 122

virtual reality AND leadership 4,

ERIC 2 668

“computer simulations” leadership 12, leadership training computer simula-
tion 96, “leadership” computer simulation 21,

Finna 10910

virtuaaliteknologia 30, johtaminen simulointi 11, johtaminen simulaatiopeli 8,
johtaminen peli 116, virtual technology 62, 3d learning 19, 3d technology 74,
virtual reality learning 8, simulointi 125, simulointi johtaminen 21,

PubMed 35 146

virtual reality leadership 14, virtual AND reality AND learning 41, 3d AND
learning 31, 3d AND technology 457,

Yhteensa: 1 660

Kuvio 1. Tutkimusten maara sisaanottokriteerien jalkeen.
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Academic Search Elite + CINALH

3d learning 10, 3d technology 0, virtual reality healthcare 0, virtual reality
AND healthcare 6, virtual reality AND simulation 4, virtual reality AND
leadership 2,

Cochrane Library

virtual reality 3

Doria

simulointi, asiasanana simulaattorit 6, johtaminen, asiasanana koulutus
0

EBSCO Business Source Elite

virtual reality AND leadership 1,

ERIC

“computer simulations” leadership 3, leadership training computer sim-
ulation 3, “leadership” computer simulation 4,

Finna

virtuaaliteknologia 4, johtaminen simulointi 1, johtaminen simulaatiopeli
3, johtaminen peli 1, virtual technology 1, 3d learning 1, 3d technology
0, virtual reality learning 1, simulointi 1, simulointi johtaminen 1,
PubMed

virtual reality leadership 2, virtual AND reality AND learning 6, 3d AND
learning 0, 3d AND technology 0,

Vastaa tutkimuskysymyksiin
otsikon perusteella

Yhteensa: 64

Academic Search Elite + CINALH

3d learning 8, virtual reality AND healthcare 4, virtual reality AND simu-
lation 2, virtual reality AND leadership 2,

Doria

simulointi, asiasanana simulaattorit 6,

ERIC

“computer simulations” leadership 2, “leadership” computer simulation
4,

Finna

virtuaaliteknologia 2, johtaminen simulointi 1, johtaminen simulaatiopeli
2, johtaminen peli 1, virtual technology 1, 3d learning 1, virtual reality
learning 1,

PubMed

virtual reality leadership 2, virtual AND reality AND learning 3,
Yhteensa: 42

Vastaa tutkimuskysymyksiin
tiivistelman perusteella

Kuvio 2. Tutkimusten méaréa tutkimuskysymyksiin vastaavuuden perusteella.

4.5 Aineiston analysointi

Tiivistelmien perusteella valitut 42 tutkimusta luettiin tarkasti lapi ja arvioitiin vastaavatko nama

opinnaytetydn tutkimuskysymyksiin. Analyysin ensimmaisessa vaiheessa tutkittavasta aineistosta

keréattiin ylos kirjoittajat, julkaisuvuosi, tarkoitus seké paatulokset. Nama kirjoitettiin vapaamuotoi-

sesti erilliseen tiedostoon. Taman jélkeen aineistosta tehtiin merkint6ja ja tuloksista muodostettiin
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erilaisia ryhmia. Taman vaiheen tarkoituksena oli etsia tutkimuksista yhtalaisyyksia ja eroja seka
vertailla ja tulkita tuloksia. Merkintojen perusteella tutkimukset jaettiin ryhmiin yhdistelemalla tutki-
muksia, joita analysoimalla on saatu samanlaisia vastauksia. Taman jalkeen aineisto eriteltiin tau-
lukkomuotoon. Taulukkoon on merkitty tutkimuksien nimet, kirjoittajat, julkaisuvuodet, mista tieto-
kannasta tutkimus on Ioytynyt, mita hakusanaa tai hakusanoja on kaytetty, milloin haku on suori-
tettu seka lyhyt kuvaus tutkimuksesta ja tuloksista. Lisaksi taulukosta |0ytyy mika merkitys tutki-
muksella on ollut tamén opinnaytetyon kannalta, seka jos tutkimus on julkaistu alan julkaisussa,
mika julkaisu on kyseessa. Tutkimukset on lajiteltu vastaamaan tutkimuskysymyksiin. (Liitteet) Tut-
kimuksien laatuun kiinnitettiin huomiota, varsinkin tutkittavien maaraan ja tuloksien yleistettavyy-
teen. Havaitut ristiriidat tutkimustuloksissa huomioitiin ja tuotiin esille analysoinnin kolmannessa
vaiheessa, jolloin Kirjoitettiin synteesin omaisesti jo analysoidusta materiaalista looginen koko-
naisuus. (Niela-Vilén & Hamari 2016, 30-31.)

Tutkimuksen analysointivaiheessa ei aineistosta enaa poistettu yhtaan tutkimusta. Tutkimuksien
metodologiaan kiinnitettiin huomiota, mutta opinnaytetyon aiheesta ei ole tehty laajoja tutkimuksia
vaan lahinna kokeiltu erilaisten toimintatapojen soveltuvuutta pienelle joukolle. Tassa vaiheessa,
kun aihealue on edelleen vasta kehittymassa, on otettava huomioon myds pienemmalle joukolle
tehdyt tutkimukset. Varsinkin naista tutkimuksista saadut kehitysehdotukset ja kokemukset uuden
tekniikan soveltuvuudesta oppimiseen on koettu tarkeaksi tutkittavien maarasta tai tutkimuksien

metodologiasta riippumatta.
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5 ANALYSOINNIN TULOKSET

Ennen kirjallisuuskatsausta olettamuksena oli aiheen olevan maailmanlaajuisesti uutta, eika virtu-
aaliteknologiaa ole juurikaan aikaisemmin kaytetty johtamisen kouluttamiseen tai oppimisen tu-
kena. Aineiston haun yhteydessa kuitenkin huomattiin olettamuksen olleen vaara ja erilaisia ope-
tuspeleja ja niiden vaikuttavuutta seka kayttajien kokemuksia oli tutkittu yllattavan paljon. Tutkimuk-
sien joukossa oli seka kansainvalisia etta kansallisia tutkimuksia. Nama opetuspelit olivat kuitenkin

tietokoneen avulla internetissa tehtavia tai tietokoneelle suunniteltuja peleja.

5.1 Johtamisen oppiminen virtuaaliteknologian avulla

Eri maiden puolustusvoimissa johtamisella on suuri merkitys niin joukkojen tehokkuuteen kuin ylei-
seen toimivuuteen. Suomessakin puolustusvoimat ovat antaneet johtajakoulutusta jo yli 100 vuotta.
Ei siis ole mikaan ihme, etta johtajuuden kouluttamiseen on otettu kayttoon uusia tapoja vanhojen
rinnalle. Yksinkertaisimmillaan virtuaaliteknologian hyvaksikayttd esiintyy KASI-simulaattorijarjes-
telman kayttona. Jarjestelmassa varusmiehille puetaan paalle erillinen palautteenantojarjestelma,
joka rekisteroi muiden varusmiesten ampumiset heité kohti seka epasuoran tulen kayton. Lisaksi
jarjestelma rekisterdi jokaisen varusmiehen liikkeet alueella ja piirtaa tietokoneohjelmaan kokonais-
kuvan harjoituksen kulusta. Harjoituksen jalkeen tata kokonaiskuvaa pystytaan analysoimaan ja

oppimaan omasta tekemisesta. (Korpela, 2013.)

Seuraava askel virtuaaliseen harjoitteluun on useiden muidenkin maiden puolustusvoimissa kay-
tossa oleva Virtual Battle Space 2 -peli. Taman avulla kouluttaja pystyy luomaan erilaisia taistelu-
tilanteita, joita varusmiehet pystyvét pelaamaan tietokoneen avulla. Jokainen varusmies ohjaa
omalla tietokoneellaan yhta pelin sotilasta. Etuina pelissa on mahdollisuus harjoitella isollakin jou-
kolla, samoja tilanteita pystytaan harjoittelemaan useasti eiké harjoittelu vaadi likaa resursseja.
Peli luo lopuksi yhteenvedon tapahtumista ja tapahtumia pystytaan nayttdmaan uudelleen. Pelin
avulla pystytaan opettamaan seka taktista ajattelua, etta johtajuutta. Lamsan (2014) tekeman tut-
kimuksen mukaan varusmiehet kokevat pelin olevan mielekas, ovat tyytyvaisia toiminnallisuuteen,
realistisuuteen seka palautejarjestelmaan. Palautteen saaminen ja siita oppiminen onkin hyvin suu-

ressa roolissa johtajuuden oppimisessa.
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Toinen Suomen puolustusvoimien kayttdma peli on komentaja- ja esikuntasimulaattori KESI. Ni-
mensa mukaisesti kyseinen peli on suunniteltu korkeamman johtoportaan osaamisen harjoitteluun.
Pelissa komennetaan huomattavasti suurempaa maaraa joukkoja, eika yksittaisen taistelijan toi-
mintaan pystyta vaikuttamaan, vaan tietokone laskee todennakaisyyksiin perustuen, miten taiste-
lussa kay. Pelin avulla pystytaan kokeilemaan erilaisia variaatioita taisteluista ja onko uusi tapa
toimia tehokkaampi kuin vanha. Tarkoituksena on harjoitella taktista ajattelua seka viestivalineiden
avulla tapahtuvaa johtamista. Antikaisen (2009) tutkimuksessa on selvitetty mitka asiat vaikuttavat
onnistuneeseen KESI-jarjestelman harjoitukseen. Tuloksissa korostuu harjoituksien suunnittelun

seka palautteenannon tarkeys.

Varsinaisten pelien liséksi ainakin Yhdysvaltojen armeija on kehittanyt omille johtajilleen suljetun
keskustelufoorumin, jossa jokainen johtaja voi kuvailla tilanteen ja muut keskustelufoorumin kayt-
tajat vastaavat miten he itse olisivat tilanteessa toimineet. Millerin ym. (2011) tehdyn tutkimuksen
mukaan kyseinen keskustelufoorumi on hyva keino levittda toimivia toimintamalleja uusille johta-
jille. Yhteisollisen oppimisen mallissa on etuina hiljaisen tiedon siirtaminen helposti muidenkin tie-

toisuuteen.

Terveydenhoitoalalla on myds kaytossa johtajuuden opettamiseen erilaisia peleja. Mattsson (2017)
on projektissaan tutkinut Lean-ajattelun opettamista kayttaen hyvaksi digitaalista Lean Game -op-
pimispelid. Projektissa selvitettiin lisaksi, miten pelin pelaaminen sijoittuisi osaksi Varsinais-Suo-
men sairaanhoitopiirin koulutusstrategiaa. Fretieman ym. (2018) on tutkinut virtuaaliteknologian
avulla maaraavatko yleislaakarit antibiootteja aiheettomasti, jos potilas kayttaytyy vaikeasti ja vaatii
saada antibiootteja vaivaansa. Tutkittavat kokivat todenmukaisten tilanteiden harjoittelun johtavan
varmempaan paatoksentekoon ja he pystyvat varautumaan erilaisiin tilanteisiin paremmin harjoi-

teltuaan virtuaaliteknologian avulla vastaavia tilanteita.

Peddle ym. (2019) ovat tutkineet sairaanhoidon opiskelijoiden ei-teknisten taitojen oppimista tieto-
koneen avulla verkossa tehtavalla pelilld. Tutkittavien tuli vastata tilanteisiin, joita heille esitettiin ja
jokainen aiempi vastaus vaikutti tuleviin tilanteisiin. Tutkimuksen mukaan tdman avulla ei opittu

johtamista ja paatoksentekoa samassa maarin kuin muita ei-teknisia taitoja.
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Godbole (2019) on tutkinut simulaatiopelin vaikutusta hoitotyohon liittyvien tietojen ja paatoksen-
teon osaamista sairaanhoitajaopiskelijoilla. Pelissa pelattiin kirurgisen potilaan hoitoon liittyvia ti-
lanteita verkon kautta pelattavassa pelissa. Kliinista paatoksenteon osaamista arvioitiin kuutta eri
paatoksenteon osaamista mittaavan osa-alueen mukaisesti. Mattssonin tutkimuksessa oppimista
oli tutkittu vain kyselylla tutkittavilta. Tulokset olivat hyvin tasaiset. Tutkittavien mielipiteissa oli vain
muutaman prosenttiyksikon eroja siing, oppivatko he virtuaaliteknologian avulla paremmin kuin pe-
rinteisella tavalla. Myos Peddlen seka Godbolen tutkimuksien mukaan tutkimuksissa mukana olleet
pelit eivat opettaneet johtamista niin paljon kuin muita ei-teknisia taitoja (Peddle 2019) tai tilastolli-
sesti merkittavaa eroa ei havaittu perinteisen luento-opetuksen ja opettavan simulaatiopelin valilla
(Godbole 2019). Fretlemanin ym. (2018) tutkimuksessa oleva ohjelma ei mydskaan opettanut joh-

tajuutta kirjaimellisesti, mutta tutkittavat olivat varmempia tekemaan paatoksia vaikeissa tilanteissa.

Johtamisen opettamiseen on olemassa liséksi ainakin Virtual Leader-, SimWriter Simplicity-, The
Diffusion Simulation Game-, Tuottava Esimies- ja People Power-pelit. Naisté peleista Virtual Lea-
der, Tuottava Esimies, SimWriter Simplicity seka The Diffusion Simulation pelit ovat keskenaan
hyvin samanlaiset. Naissa kaikissa perusajatuksena on reagoida naytolla oleviin tilanteisiin vastaa-
malla sopivalla vaihtoehdolla, joka nékyy naytolla. Gurley & Wilson (2011) ovat tutkineet Virtual
Leader pelin vaikutusta johtajuuden oppimiseen. Pelissa pelaajan tulee tasapainotella taloudelli-
suuden, asiakkaiden ja tyontekijoiden valilla. Pelin avulla pelaaja voi harjoitella tilanteita useasti ja
kokeilla eri johtamistyylia ja niiden vaikutusta eri tilanteisiin. Tutkimukseen osallistuneiden mukaan

pelin pelaaminen kehitti kaikkien osallistuneiden johtamisosaamista.

Kesti (2016) ja Virtanen & Granlund (2016) ovat tutkineet Tuottava Esimies -pelin pelaamista ja
kaytettavyytta. Pelissa pelaaja ratkaisee alaistensa esittdmia haasteita HR-kaytantoja hyvaksikayt-
taen. Peli on tietokoneella pelattava ja kaksiulotteinen seké pelaajan tulee vastata tietyn aikarajan
sisalla esitettyyn ongelmaan. Virtanen & Granlund keskittyvat omassa tutkimuksessaan kehittamis-
kohteiden ja kaytettavyyden arviointiin, kun taas Kesti on tutkinut opettaako peli johtamista. Tutki-
muksen mukaan johtaminen kehittyi kaikilla osallistujilla. Tutkittavat kuuluivat kaikki samaan kou-
lutusohjelmaan. Pelin pelaaminen kuului kurssin materiaaliin ja osallistujat keskustelivat ja jakoivat

osaamista paljon keskenaan. Oppimisen tukena oli myds oppimispaivakirjan pitaminen.

Staub & Bravender (2014) ovat tutkineet rehtoreiksi valmistuvien johtajuuden kehittymista Sim\Wri-

ter Simplicity pelin avulla. Tutkittavat jaettiin kahteen ryhmaan, joista toinen ryhma osallistui vain
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valmiiksi luotujen harjoitteiden pelaamiseen ja toinen ryhma myos suunnitteli itse harjoitteita kay-
tettavaksi tuleville kursseille. Tutkimuksen mukaan molemmat ryhmat kehittyivat johtamisessa,
mutta ryhma, joka lisaksi suunnitteli harjoituksia, oppi johtamisesta enemman. Strycker (2016) on
tutkinut omassa tutkimuksessaan The Diffusion Simulation Game -pelin vaikutusta teknologia-alaa
opiskelijoiden ymmarrysta johtamisesta seka johtajuuden kehittymisesta pelin avulla. Tulokset
osoittavat johtajuuden kehittyneen ja osallistuneiden ymmartavan paremmin, miten heidan toimin-

tansa johtajana vaikuttaa muihin tyopaikan tyontekijoinin.

People Power pelissa on tarkoituksena opettaa sosiaalisten konfliktien dynamiikkaa ja eri ratkaisu-
tapoja. Pelin avulla pystytaan hydédyntdmaan opetustapoja, joita ei voi kayttad normaalissa luokka-
huoneessa. Pelissa ratkaistaan tosielamaan pohjautuvia konflikteja ilman vékivaltaa kayttaen eri-
|aisia taktiikoita ja paatoksia. Jokaisella paatoksella seka toimella on seurauksia, jotka muokkaavat
pelin maailmaa. Hilliardin (2014) tehdyn tutkimuksen mukaan pelin pelaaminen opettaa kaytannon
tietoa seka johtajuutta erittain hyvin. Lisaksi tutkittavien mielesté opettamistapa oli hyva seka oppi-

miskokemus ja pelaaminen nautittavaa.

Lu, Shen & Williams (2014) ovat tutkineet laajassa tutkimuksessaan massiivisten monen pelaajan
online-pelien pelaamisen vaikutusta johtajuuteen. Tallaisia peleja ovat esimerkiksi World of Warc-
raft seka tutkimuksessa mukana ollut Chevaliers” Romance lll. Tutkimuksen mukaan online-pelien
pelaamisessa saattaa olla hyotya siirrettdessa peleista opittua johtamista tosielamaan. Tutkimuk-
sen mukaan on olemassa ystavyyssuhteista ja tehtavakeskeista jontamista. Tutkimus osoitti, etta
paljon peleja pelaavat, joiden johtamistyyli on ystavyyssuhteinen, ovat todennakoisemmin johta-
vassa asemassa vapaaehtoisjarjestoissa. Yrityksissa, joissa suositaan enemman tehtavakeskeisia

johtajia, paljon online-pelejé pelaavia ei juurikaan ollut johtavissa asemissa.

Tutkimuksien mukaan johtajuutta voidaan opettaa virtuaaliteknologiaa hyvaksikayttaen, mutta pelin
suunnitteluun tulee kiinnittaa riittavasti huomiota. Lahes kaikissa tutkimuksissa painotettiin riittdvaa
palautteen antamista johtajuuden kehittymisen apuna. Johtajuuden opettamiseen virtuaaliteknolo-
giaa hyvaksikayttden on olemassa erilaisia tapoja. Yleisin tapa télla hetkella tuntuu olevan tietoko-
neen avulla tehtavat kaksiulotteiset ongelma-vastaus -tyyppiset pelit. Alcafiiz, Parra & Chicchi Gig-
lioli (2018) ovat varmoja virtuaaliteknologia kayton lisaantyvan johtamisen arvioinnissa seké opet-
tamisessa lahivuosien aikana. Vaikka kaikkien tutkimusten tulokset eivat tukeneetkaan virtuaalitek-
nologian kayttoa, valtaosa tutkimuksista kuitenkin tuki uuden teknologian kayttoa johtajuuden op-
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pimisen tukena. Pelien suunnittelussa tulee huomioida, mité pelia pelattaessa halutaan oppia. Suu-
rin ongelma, mikseivat tutkitut pelit tukeneet johtamisen oppimista oli pelien huono suunnittelu.
Oppimisen tueksi tarkoitetut pelit tulee suunnitella tarkkaan vastaamaan opetustarkoitusta seka

oppimistavoitteita.

5.2 Tilannejohtamista tukevat harjoitteet

Taman tutkimustuloksen tarkastelun yhteydessa paadyttiin kayttamaan viittausten ja lahdeluettelon
osalta Vancouver- jarjestelmaa. Tassa jarjestelmassa kaytettyihin lahteisiin viitataan numeroiden
avulla. Numeroiden kayton tarkoituksena on helpottaa tuloksen luettavuutta. Lahteen numerot on
merkitty tekstiin hakasulkeiden sisélle. Kaytetyista lahteista on muodostettu oma Iahdeluettelo.
Lahteet on numeroitu lahteiden aakkosjarjestyksen mukaisesti numerojarjestykseen. (Louhelainen,
2013.)

Virtuaaliteknologian kayttamista kouluttamisessa tukee useat viime aikoina tehdyt tutkimukset
[24.1016.17.26.2729] Tojisaalta tutkimuksissa on paadytty myds eriavaan lopputulokseen [1.7:9.19]. Virtu-
aaliteknologian, varsinkin VR-lasien avulla, suoritettu harjoittelu jaa paremmin mieleen [219] ja var-
muus omasta osaamisesta on parempi virtuaalisesti suoritetun harjoittelun jalkeen [8.13.23]. Tutkitta-
vat myds suosivat virtuaaliteknologian avulla suoritettu harjoittelua perinteisen opetustapaa enem-
man [729] ja pitavat virtuaaliteknologian kayttoa kouluttamiseen jarkevana [13.17.2022], Myos yhdista-
malla perinteista ja virtuaaliteknologian avulla suoritettua harjoittelua on todettu vaikuttavan positii-
visesti oppimiseen [4]. Koulutettaville tulee kuitenkin ennen virtuaaliteknologian avulla suoritettua
koulutusta muistaa opettaa perusasiat opetettavasta aiheesta [*121]. Jotta perusasiat pelissa liik-
kumisesta, tavoitteista ja toiminnasta ymmarretaan, saattaa olla jarkevaa ennen varsinaista harjoit-
telua pelata niin sanottua tutorial-osuutta [2]. Tassa osiossa paasisi rauhassa harjoittelemaan liik-
kumista ja erilaisia peliin kuuluvia toimintoja. Talla tavoin itse harjoittelusta ei kuluisi aikaa toimin-
tojen ja liikkumisen harjoitteluun. Toinen vaihtoehto tutorial-osuuden tilalle, on luoda demo-osio,

jossa naytetaan eri toiminnot ja miten harjoitteissa tulisi toimia [7].
Opettavien pelien toimiminen kouluttamisessa vaatii tarkkaa suunnittelua, jotta peli vastaa opetus-

tarkoitusta ja -tavoitteita [257.11]. Lis&ksi pelia suunniteltaessa tilanteiden tulee vastata tosielaman

tilanteita [2368.26], Opetustarkoitukseen suunniteltujen pelien tulee siséltaa toiminnallisuutta
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[5.18.2127] sekd riittavasti uusia tilanteita, kokemuksia ja haasteita [225]. Nailla lisataan pelin koukut-
tavuutta, jolloin pelaaja harjoittelee enemman ja oppii enemman koulutettavasta aiheesta. Niin sa-
notut diginatiivit hakevat jatkuvasti uusi kokemuksia ja haasteita ja menettavat nopeasti mielenkiin-
non oppimiseen, jos samoja harjoituksia harjoitellaan uudelleen ja uudelleen ['2]. Tarkeita asioita

pelin opettavuuden kannalta ovat suunniteltujen harjoitteiden visuaalisuus seka aanimaailma [21:25].

Tutkimukset my0s korostavat palautteen tarkeytta virtuaaliteknologian avulla suoritetuissa harjoit-
teissa [314.15.1821.25.28] Harjoituksien tavoitteiden tulee olla selkeasti nahtévilla ennen harjoituksen
alkua ja valiton palaute omasta toiminnastaan pelissa auttaa oppimistavoitteiden saavuttamisessa
[2125]. Pelin sisdisen ohjaavan toiminnon tai neuvoja antavan avatarin kayton on huomattu tutki-
muksen mukaan parantavan hieman oppimista [24]. Harjoittelemalla osio kerrallaan on todettu ole-

van hyo6tya seka oppimisen etta kokonaisharjoituksen osaamisen kannalta [6.17].

5.3  Sopivin teknologia

Virtuaalipohjaisen jarjestelman kantavana ajatuksena on harjoittelusta johtuvien kulujen karsimi-
nen. Kallimmat jarjestelmat vaativat my0s tehokkaita tietokoneita, joita jatkuvan saastopaineen
alaisilla julkisilla toimijoilla ei monesti ole (Mattsson, 2017). HTC Vive seka Oculus Rift vaativat
toimiakseen tietokoneen seka erillisen kamerajarjestelman, eivatka nain ollen sovellu helppoon lii-
kutteluun paikasta toiseen (Kotka, 2019; Salmi, 2018). Ensihoitoa kouluttavien jarjestelmien tulee

olla tarvittaessa helppoja likutella paikasta toiseen (McGrath ym., 2018).

Vaikka koulutettavilla ei ole ollut kokemusta virtuaalilasien kaytosta, niiden kaytosta kouluttamisen
tukena on saatu hyviad kokemuksia (Laaksonen, 2018; Oliveira & Fiqueiredo 2019; Ristagno ym.,
2019; Semeraro ym., 2019). VR-lasien kéytdssa on kuitenkin raportoitu pahoinvointia. Kotka (2019)
raportoi omassa tutkimuksessaan pahoinvoinnin olevan varsin yleista hanen tutkimusryhmassaan.
Tutkimuksessa ei kuitenkaan kerrottu tutkittavien maaraa tai kuinka moni heista koki pahoinvointia
lasien kayton jalkeen. Laaksonen (2018) raportoi omassa tutkimuksessaan myds VR-lasien kayton
aikaisesta ja kayton jalkeisesta pahoinvoinnista. Hanen tutkimuksessaan oli osallisena 119 henki-
163, joista 12, eli 10 prosenttia vastaajista, oli kokenut pahoinvointia tai huimausta. Vastaajat kokivat
lievaa huimausta ja kaksi henkilda koki pahoinvointia heti kayton jalkeen tai kayton aikana. Tasta

tuloksesta voidaan paatelld, ettei pahoinvointi ole kovin yleista tai voimakasta.
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VR-lasien kayttdon on suunniteltu erilaisia alustoja. Salmi (2018) on omassa tydssaan kartoittanut
eri alustojen eroja seka kaytettavyydessa etta kustannuksellisesti. Halvin ja yksinkertaisin tapa to-
teuttaa VR-lasien toimintaa on kayttaa puhelimeen suunniteltua ohjelmistoa. Halvin paahan laitet-
tava puhelimen kanssa toimiva malli on Googlen pahvinen malli. Laseista on olemassa myds muo-
visia malleja, esimerkiksi Samsung Gear VR. Osaan naista muovisista laseista voidaan myds yh-
distaa erilliset kasikappaleet, joilla ohjataan pelin toimintoja. Samsung Gear VR maksaa noin 100
euroa (2019), mutta halvempiakin malleja on kuitenkin olemassa. Puhelimen avulla toteutettuna
VR-lasit eivat seuraa kayttajan liikkeita tai sijaintia, joten erilliset ohjaimet vaaditaan suunniteltujen
harjoitteiden pelaamiseen (Salovaara-Hiltunen, 2018). Lis&ksi Samsung Gear VR toimii vain Sam-
sungin hieman kallimmissa malleissa (Virtuaalitodellisuus Suomessa, 2017). Muita VR-laseja ovat
esimerkiksi HTC Vive ja Oculus Rift. Nama ovat jo huomattavasti kallimpia kuin halvemmat mallit.
HTC maksaa noin 600 euroa ja Oculus noin 400 euroa. Lisaksi nama tarvitsevat toimiakseen te-
hokkaan tietokoneen, jolloin koko jarjestelman hinta ainakin kaksinkertaistuu. Etuina HTC Vivella
ja Oculus Riftilld on mukana tulevat ohjaimet seka parempi uppoutuminen pelaamiseen kuin hal-
vemmilla malleilla. Haittapuolina ovat koko jarjestelman hinta seka vaadittavat johdot tietokoneen
ja muun jarjestelman valilla. (Salmi, 2018.) Salovaara-Hiltunen (2018) on kayttanyt omassa tutki-
muksessaan Samsung Gear VR jarjestelmaa puhelimen avulla. Hanen tutkittavat ovat raportoineet

vahvaa uppoutumista ja keskittyneisyytta pelaamiseen myos halvemmalla VR-lasijarjestelmalla.

Kuure (2017) kertoo havainneensa yhteisen tekemisen erittain hyvaksi opiskelumuodoksi. Yhdessa
tekeminen motivoi koulutettavia parempiin suorituksiin, jos koulutettavien ja kouluttajien maara on
tasapainossa. Toisaalta yksin, tai ohjaajan paikalla ollessa, ei pelaajalle aiheudu sosiaalista pai-
netta samassa maarin kuin yhteisollisessa ryhmasimulaatiossa (Salovaara-Hiltunen, 2018). Yhtei-
sollisen oppimisen vaatimuksena on riittdvan monta erilaista harjoitusta, jolloin harjoitusta sivusta
seuraajat pystyvat oppimaan uudesta tilanteesta eivatka menetd mielenkiintoaan jatkuvaan tois-
toon. Yhteisollista oppimista voidaan toteuttaa esimerkiksi heijastamalla harjoitus videotykin tai te-
levision kautta muille harjoitukseen osallistujille. Harjoituksen jalkeen kaikki osallistujat voivat esit-
taa huomioitaan, miten harjoitus meni, missa olisi kehitettavaa ja osallistuja pystyvat omaksumaan

toisiltaan toimivia toimintamalleja. (Forsell, 2017; Miller ym., 2011.)
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6 TUTKIMUKSEN JOHTOPAATOKSET

Tutkimuksen perusteella voidaan tulla siihen johtopaatokseen, etta johtamista voidaan oppia virtu-
aaliteknologian avulla jopa paremmin kuin periteisilla oppimistavoilla. Harjoitteiden tulee vastata
tosielaman tilanteita, olla riittdvan realistisia ja ohjelman tulee antaa rakentavaa palautetta kaytta-

jalle. Oppimisen kannalta paras ratkaisu on toteuttaa ohjelmisto toimimaan virtuaalilasien avulla.

Tassa kappaleessa on kerrottu kirjallisuuskatsauksen perusteella tehdyt johtopaatokset virtuaali-
teknologian soveltuvuudesta johtamisen oppimiseen, suunnitellun ohjelmiston ulkoasusta, harjoi-
tuksien kulusta ja suositellusta tekniikasta. Ensihoidon tilannejohtamista tukevat harjoitteet I6ytyvat
litteind tyon lopusta. Harjoitteiden sisaltd on luovutettu vain opinnaytetyon tilaajalle mahdollista

ohjelman toteutusta varten.

6.1 Johtamisen oppiminen virtuaaliteknologian avulla

Kirjallisuuskatsauksen tutkimusten mukaan johtajuutta voidaan oppia virtuaaliteknologian avulla.
Erilaisia johtajuuden oppimiseen kaytettavia ohjelmia tai peleja on olemassa useita ja niiden kay-
tosta on saatu hyvia kokemuksia. Johtajuutta voi oppia myos vapaa-ajalle pelaamalla massiivisia
monien pelaajien online-peleja. Pelien ja ohjelmien avulla johtajuutta voi oppia jopa paremmin,
koska niiden avulla pystytdan luomaan erilaisia variaatioita tilanteista. Sama kayttaja voi kokeilla
erilaisia l1ahestymistapoja ja nain oppia kaytanndssa mika on toimivaa. Tilanteita pystytdan myds
tarkastelemaan jalkikateen ja mahdollisesti tehda uudelleen sama tilanne. Nain kayttaja pystyy op-

pimaan virheistaan.

Tutkimuksien tulokset korostivat, etté pelit ja ohjelmat on suunniteltavan tarkasti vastaamaan oppi-
mistarkoitusta ja -tavoitetta. Jos suunnittelua ei tehda kunnolla, k&yttaja voi kiinnittdd huomiotaan
epaoleellisiin asioihin tai vain kuluttaa aikaansa pelailemalla. Onkin selvaa, ettei oppimistulokset
ole talldin optimaaliset. Lisaksi tutkimustulokset osoittivat selvasti palautteenannon tarkeyden joh-
tajuuden kehittymisessa. Rakentavaa palautetta tulee saada joko ohjelmasta itsestaan tai ohjaa-

jalta. Palautteenantoon tulee kiinnittda huomiota ja sisaltaa pelin tai ohjelman suunnitteluun.
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6.2 Tilannejohtamista tukevien harjoitteiden sisalto

Kirjallisuuskatsauksen tuloksien perusteella on suunniteltu ensihoidon tilannejohtamisen oppimi-
sen tueksi suunnattu ohjelma ja sen sisaltd. Koska virtuaalitekniikan kaytto kouluttamisessa on
uutta, on paadytty suunnittelemaan seka tutorial-, eli harjoitusosio, etta demo pelissa toimimisesta
ja toiminnoista. Harjoittelu-osuus on sisallytetty harjoitteeseen yksi. Tassa osiossa koulutettava tu-
tustuu rauhassa pelissa likkumiseen ja miten eri toiminnot toimivat. Demo-osuudessa naytetaan
mallisuoritus oikeaoppisesta toimintatavasta, sisaltden eri raportointien sisallon, pelin sisaisen
Virve-radion kayton seka tapahtumapaikan kartoituksen. Tama lyhyt demo olisi mahdollista nayttaa
seka ennen harjoitteluosuutta etta harjoitteluosuuden jalkeen ennen varsinaisia harjoitteita. Ensim-
maisen kerran naytettaessa, pelaaja keskittyisi seuraamaan eri toimintoja, joita ohjelmassa on.
Toisella kerralla keskittyisi enemman oikeaoppisen suorituksen seuraamiseen. Nain oikea suori-

tustapa olisi paremmin mielessa ennen harjoittelua. (Salakari 2007, 25-26.)

Ennen harjoituksen alkua naytolla lukee tapahtumasta saadut lisatiedot seka harjoituksen tavoit-
teet. Seka lisatiedot, etta eri harjoituksien tavoitteet, on kerrottu tarkemmin harjoitteiden sisaltéa
kuvaavassa osiossa. Ohjelmaan on suunniteltu avatar, joka antaa neuvoja ja palautetta harjoituk-
seen osallistujan toiminnasta. Esimerkiksi kun jarjestelma on rekisteroinyt raportoinnin, taman jal-
keen avatar muistuttaa "Muistitko raportoida osallisten maaran?” "Kaytitko oikeaa puheryhmaa?”.
Palautteen lukemiseen tulee varata riittdvasti aikaa (Kesti 2016). Taman avulla muistutetaan oikea-
oppisesta toiminnasta harjoitteen edetessa ja ohjataan toimintaa oikeaan suuntaan. Samalla an-
netaan myos harjoituksen suorittajalle mahdollisuus korjata omaa toimintaansa. Harjoitteen lo-
pussa tulee nakyviin vield kertauksena eri raportoinnin vaiheet lyhyesti, mita tulee raportoida mis-
sé&kin vaiheessa, tapahtuma-alueen kartoitus, seké tehtévien jakaminen (Ekman 2015, 288-291).
Koska riittdva aanitunnistus ei ole vield mahdollista, tulee tilannejohtamista harjoittelevan tai mah-
dollisen mukana olleen kouluttajan, arvioida suorittiko han jokaisen vaiheen ja mik& osa-alue vaatisi
viela kehittamista. Naméa asiat huomioiden harjoitukseen osallistuja voi siirtyd seuraavaan harjoit-

teeseen ja mahdollisesti parantaa omaa toimintaansa.

Harjoitteet on rajattu sisaltdméaan lyhyen matkan onnettomuuspaikalle, ensiarvion muodostamisen
ja raportoinnin, tilannetiedustelun ja raportoinnin seka potilasluokittelun valmistuttua tuloksen ra-
portoinnin (Ekman 2015, 288-291). Harjoitus katsotaan paattyneeksi, kun muille ensihoitoyksikéille

on maaratty tehtavat potilasluokittelun perusteella. Jokaisen tehtavan alussa nakyviin tulee tapah-
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tumasta hatakeskukselta saadut lisatiedot seka harjoituksen tavoitteet. Kun harjoitus alkaa, jokai-
sessa harjoitteessa alueen kenttajohtaja ilmoittaa yksikolle olevansa estynyt tulemaan onnetto-
muuspaikalle ja maaraa harjoitukseen osallistuvan yksikon toimivan tilannejohtajana kutsutunnuk-
sella EZ121 L5. Lisaksi kenttajohtaja maarittaa, mita puheryhmaa tehtavalle halytetyt yksikot kayt-
tavat. Tehtavalle halytetyt yksikot nakyvat ensihoitoyksikdssa olevalta naytolta. Harjoitukseen osal-
listujan tulee ottaa johtovastuu kuittaamalla radioon "EZ121 toimii tilannejohtajana, kutsutunnuk-
sena EZ121 L5 ja kaytettava puheryhma X. Kaikki tehtavalle halytetyt yksikot siirtyvat kayttamaan
puheryhm@a X.” Tilannejohtajan tulee myos maaritella muille ensihoitoyksikaille tulokynnys, johon

yksikot jaavat odottamaan tehtaviaan (Ekman 2015, 288).

Tilannejohtajan tydpari ajaa ja pysakoi ensihoitoyksikon ajoneuvon automaattisesti jarjestelman
toimesta. Yksikon saapuessa paikalle, tilannejohtaja antaa ensiarvioraportin tapahtumapaikalta pu-
heryhmassa, jota muutkin viranomaiset kuuntelevat. Ensiarviossa tulee huomioida kohteen turval-
lisuus siinéd maarin mita tilanteesta on tietoa saatavilla. Tilannejohtajan tulee suorittaa tilannetiedus-
telu koko tapahtuma-alueelle, jonka jalkeen han raportoi tilannetiedustelun tuloksen puheryhmassa
X. Tilannetiedusteluun kuuluu vahintaan tarkennettu arvio potilaiden maarasta, seka kohteen tur-
vallisuuden méaarittdminen. (Ekman 2015, 288-291.) Samaan aikaan toisen harjoitukseen osallis-
tujan ohjaama tyopari alkaa suorittamaan potilasluokittelua. Potilasluokitteluun tulee kayttaa jokai-
sen potilaan kohdalla korkeintaan 30 sekuntia. Potilasluokittelun tekija merkitsee potilaat luokittelun
tulosta vastaavalla varilla (mm. Castle 2006, 22). Tilannejohtajan tulee siirtya potilaan lahietisyy-
delle, etta vari tulee nakyviin. Tyoparin on mahdollista myos siirtya tilannejohtajan lahelle ja kertoa
potilasluokittelun tulos tai iimoittaa asia Virve:n avulla. Jos ohjelmalla harjoitellaan yksin, voi har-
joittelija paattaa tekeeko itse potilasluokittelun vai antaako sen tehtavaksi tekoalyn ohjaamalle tyo-

parille.

Kun tilannejohtajalla on koko luokittelun tulos tiedossa, han raportoi luokittelun tuloksen puheryh-
massa X. Kun luokittelun raportointi on tehty, muut yksikot alkavat iimoittamaan olevansa kynnyk-
sella, jonka jalkeen tilannejohtaja maaraa yksikaille potilaat hoidettaviksi. (Ekman 2015, 292-293.)
Taman jalkeen harjoitus loppuu. Koska puheryhmien kaytéssa ja nimissa on alueellisia eroja, tulisi

lopullisessa tyossa voida muuttaa puheryhmien nimia helposti vastaamaan alueen toimintatapoja.
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6.3  Sopivin teknologia

Tutkimustulosten perusteella nayttaisi silta, etta ohjelma, jolla ensihoidon tilannejohtamista on tar-
koitus oppia, tulisi suunnitella kaytettavaksi VR-lasien avulla. Niiden avulla harjoittelu on realisti-
sempaa ja harjoittelusta on enemman hyotya. Jos ohjelma paatetaan toteuttaa VR-lasien kanssa
toimivana, tulisi ohjelma suunnitella hyodyntamaan puhelimen avulla toimivaa VR-jarjestelmaa,
esimerkiksi Samsung Gear VR. Puhelimen avulla toimivan ohjelman hyétyiné ovat helppo liikutel-
tavuus paikasta toiseen seka edullisempi hinta. Koska virtuaaliteknologian tarkoituksena on ma-
daltaa kustannuksia, VR-laseille suunniteltu ohjelma on myos kustannustehokkaampi (Salmi
2018).

Jos ensihoidon tilannejohtamisen oppimiseen tarkoitetusta ohjelmasta haluttaisiin tehda myytava
versio, jota voitaisiin myyda Oulun ammattikorkeakoulun ulkopuolellekin, helppo likuteltavuus hyd-
dyttaisi jarjestelman hyvéksikayttoa laajemmin. Suomen mittakaavassa eri ensihoitoa tarjoavien
jarjestelmien asemapaikat saattavat sijaita kaukana toisistaan, jolloin helppo likuteltavuus lisaa
koulutusjarjestelman kaytettavyytta. Yhden kallimman jarjestelman hinnalla voidaan ostaa use-
ampi puhelimen avulla toteutettu jarjestelma, jolloin koulutuksen tehokkuutta voidaan lisata. Hal-
vempi hinta mahdollistaa koulutusjarjestelman hyvaksikayton todennakdisemmin myos useam-

missa ensihoitoa tarjoavissa ammattikorkeakouluissa.

Toinen mahdollinen vaihtoehto lopullisen ohjelman toteutukselle, voisi olla perinteinen tietokoneen
avulla toteutettu ensihoidon tilannejohtamisen oppimista tukeva ohjelma. Taman etuina olisi toden-
nakoisesti helpommin toteutettavissa oleva ohjelmointi ja koulutettavien ei todennakaisesti tarvitsisi
harjoitella likkumista itse pelissa niin paljon, kuin lasien kanssa toteutettuna. Lisaksi tietokoneelle
toteutettuna harjoituksen tekija pystyisi itse tekemaan muistiinpanoja esimerkiksi potilasmaarista ja
ohjelmassa raportointiin pysyttaisiin kayttamaan oikeita Virve-paatelaitteita. Tama todennakaisesti
helpottaisin ohjelmointia huomattavasti. Tietokoneen naytolta suoritetun harjoitteen uppoutuminen
opeteltavaan asiaan ei ole niin vahvaa kuin VR-lasien kanssa, mutta tutkimusryhma ei kokenut
saavansa juurikaan mitaan lisda VR-lasien avulla toteutetusta pelista (Salovaara-Hiltunen, 2018).
Toisena haittapuolena kaksiulotteisessa ohjelmassa on oppimisen ja@minen heikommin mieleen,

kuin VR-lasien avulla suoritettuna (Alfred, Neyens & Gramopadhye, 2019 & Kyaw ym., 2019).
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7 POHDINTA

Tutkimuksen tarkoituksena oli kartoittaa virtuaalioppimista seka johtajuuden kouluttamista virtuaa-
liteknologiaa hyvaksikayttaen. Mielestani onnistuin toteuttamaan tutkimuksen tarkoituksen erittain
hyvin. Kirjallisuuskatsauksen materiaalin haussa tai luetuissa tutkimuksissa ei [0ytynyt viitteita ai-
heesta tehdyista aikaisemmista tutkimuksista. Koska ilmeisemmin aihetta ei ole aikaisemmin tut-
kittu, olen omalla tydllani tuottanut uutta, tarkeaa tietoa virtuaaliteknologian hyddyntamisesta. Tata
tietoa tarvitaan uusien tutkimuksien tekoon ja virtuaaliteknologian kehittdmiseen johtajuuden oppi-
misen tueksi. Nyt tuotetun tiedon avulla tulevien virtuaaliteknologian avulla toimivien, johtajuuden

oppimisen tueksi suunniteltavien ohjelmien suunnittelu on helpompaa.

Jos tutkimustyo tulisi aloittaa nyt uudestaan, tekisin tutkimuksen yhteistydssa toisen tutkijan
kanssa. Toisen tutkijan avulla luettujen tutkimuksien tulokset ja johtopaatokset voisi tarkistaa toi-
sella henkilolla. Tama lisaisi tutkimuksen luotettavuutta olennaisesti. Lisaksi toinen tutkija mahdol-
listaa erilaiset sisaanottokriteerit kirjallisuuskatsauksen tutkimuksille, jolloin tutkimuksesta olisi tullut
vielakin laajempi. En kuitenkaan usko tutkimuksen johtopaatoksien muuttuneen olennaisesti,

vaikka taman tyon olisi suorittanut kaksi tutkijaa.

Tarkasteltuja tutkimuksia luettaessa nousi esiin kysymys, miten tutkimuksen kohteena olleet perin-
teiset oppimistavat ja oppimisen tueksi suunnitellut ohjelmat oli toteutettu. Vaikuttiko tutkimustulok-
siin ohjelman huono suunnittelu, eli ohjelmasta ei oppinut haluttuja asioita seka, miten perinteinen,
ilmeisesti luentotyyppinen oppiminen oli suunniteltu. Nailla asioilla on oman tutkimukseni tuloksen
pohjalta suuri merkitys oppimiseen. Omien tutkimustuloksieni pohjalta, uskon virtuaaliteknologian
avulla pystyttavan oppimaan lahes mita vain. Ohjelmat tulee suunnitella vastaamaan oppimistar-
koituksia ja -tavoitteita, eika ohjelmia tule kayttaa siksi, etta tutkimukset tukevat virtuaaliteknologian
kayttoa. Tutkimukseni osoittaa hyvin suunnitellun virtuaaliteknologiaa hyodyntévén ohjelman avulla
pystyvan oppimaan paremmin kuin aikaisemmilla tavoilla. Onnistuneen oppimistuloksen taustalla

on kuitenkin aina hyva suunnittelu.
Jos oppimisen tueksi kehitetyt ohjelmat on suunniteltu huonosti, eiké ohjelman avulla opita sita mita

on tarkoitus, koko ohjelma on haaskannut resursseja. Ohjelman kehittamiseen ja testaamiseen on
kaytetty paljon aikaa ja rahaa turhaan, kun samassa ajassa tai rahalla olisi koulutettu henkilostoa
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toimivammalla tavalla. Virtuaaliteknologian avulla pyritaan vahentamaan kustannuksia. Suuria har-
joituksia, jotka vaativat seka henkilostoa etta kalustoa ei tarvitse enaa jarjestaa. Harjoittelun pystyy
suorittamaan yksin tai parin kanssa, eika kouluttajia valttamatta tarvita ollenkaan. Virtuaalinen har-
joittelu saattaa olla jollekin jopa parempi tapa oppia, kuin harjoitella kaytanndssa (Etelapelto ym.
2013, 21).

Opinnaytetyon idea syntyi ajatuksesta tutkia uusia keinoja ensihoidon kouluttamisessa. Aiheeksi
valikoitui tilannejohtamisen harjoittelu siita syysta, ettd halusin tutkia, onko uuden teknologian
avulla mahdollista oppia johtamista ja paatoksentekoa. Lisaksi halusin selvittaa, opitaanko jollain
virtuaaliteknologian jarjestelmalld paremmin kuin toisella ja minkalainen ohjelma tukisi oppimista
parhaiten. Loysin tutkimusta tehdessani vastauksen kaikkiin asioihin, joiden vuoksi halusin tutki-
mukseni tasta@ aiheesta tehda. Tutkimustuloksien perusteella virtuaaliteknologian avulla on mah-
dollista oppia johtajuutta hyvin ja tehokkaammin kuin aikaisemmin. Taman vuoksi virtuaaliteknolo-
giaa tuleekin kehittad hyddynnettavaksi oppimisen tukena. Lisaksi niin sanotut diginatiivit, jotka
ovat tottuneet kayttamaan tietotekniikkaa, tulevat vaatimaan uusia tapoja oppia tietoa ja taitoja,
joita he tarvitsevat tulevaisuudessa tyoelamassaan. Tahan ei mene enaa kovin montaa vuotta,
joten uusien oppimistapojen kehittaminen tuleekin aloittaa pikaisesti ja tekniikka kehittyy hammas-
tyttavaa vauhtia. Tutkimustulosten pohjalta VR-lasien avulla toteutettu oppimiseen tarkoitettujen
ohjelmien avulla opitut asiat jaavat parhaiten pidempiaikaiseen muistiin. Taman lisaksi tulosten pe-

rusteella sai selkean kuvan, minkalainen ohjelma oppimisen tukena auttaa eniten oppimisessa.

Suunnitellun ohjelman sisalloksi valikoitui ensihoidon tilannejohtamisen kouluttaminen myds siita
syysta, koska tyonantajien seka ensihoitoa jarjestavien koulujen resursseilla ei kaytannossa ole
mahdollista jarjestaa kaytannon tilannejohtamisen harjoituksia. Tilannejohtaminen on haastava
osa-alue ensihoidon saralla, eika tilannejohtajuutta voi juurikaan opetella kuin oikeissa onnetto-
muustilanteissa. Talldin riskina on aina potilaalle tapahtuva haitta huonosta johtajuudesta tai vaa-
rasta paatoksesta. Virtuaaliteknologiaa hyddyntamalla nama riskit poistuvat. Tilannejohtamisen
opettamisessa todenmukaisuus seka kaytannonlaheisyys on merkittava tekija oppimisessa (Sala-
kari 2007, 110). Virtuaalitodellisuuden avulla voidaan luoda riittdvat mahdollisuuden kouluttaa ti-
lannejohtamista halvemmalla ja tehokkaasti. Virtuaaliteknologian hyodyntaminen kouluttamisessa
on maailmanlaajuisestikin melko uusi asia, eiké varsinkaan ensihoitoon suuntaavia koulutuksia ole
viela oman tutkimukseni mukaan tehty. Samaan lopputulokseen on tullut omassa tutkimuksessaan
myos Salmi (2018). Tilannejohtajuuden kouluttaminen hyodyttaa jokaista onnettomuuteen joutuvaa
potilasta, ensihoitajia ja ensihoitoa seka pelastustoimintaa tarjoavia organisaatioita. Potilaat saavat
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nopeammin oikeanlaisen avun, ensihoitajilla on enemman kokemusta tilannejohtajana toimimi-
sesta, jolloin heidan itsevarmuutensa tilanteiden johtamisessa on korkeampi. Naiden lisaksi ensi-
hoito ja pelastustoiminta pystytaan aloittamaan nopeammin ja tehokkaammin. Haluaisinkin nahda
mahdollisesti valmistettavan ohjelman laajassa kaytdssa eri puolella Suomea ensihoidon tilanne-
johtamisen kouluttamisen tukena. Toivoisin mahdollisen ohjelman toteuttajan tekevan ohjelmasta
kohtuuhintaisen kaupallisen version, jolloin uudesta teknologiasta ja oppimistavasta olisi mahdol-

lista hyotya laajemmin eri organisaatioissa.

Taman opinnaytetydn ollessa jo melkein valmis, ilmoitti Oculus tuovansa uuden tuotteen VR-lasien
markkinoille. Tama uusi tuote on nimeltaan Oculus Quest ja sen odotetaan olevan VR-tekniikan
seuraava iso askel. Uuden jarjestelman etuina ovat itsenaisesti toimivat VR-lasit. Erillista ohjelma-
lahdetta, esimerkiksi tietokonetta, ei enaa tarvita. Samalla likkumista vaarantavia johtoja ei enda
uudessa jarjestelmassa ole. Jarjestelman hinta on kohtuullinen, 449 €. Mika tekee Questista to-
dennakdisesti seuraavan ison askeleen VR-markkinoilla on sen kyky seurata kayttajan omien ka-
sien liiketta ja mallintaa ne virtuaalimaailmaan. Tama teknologia toimiessaan mahdollistaa paljon
uusia toimintoja seka tuo virtuaalilasien kayttoon lisaa realistisuutta. (Heinvuo 2019.) Taman uuden
teknologian avulla pystytaan todennakoisesti ratkaisemaan useita ongelmia, joita ensihoidon tilan-

nejohtamisen tueksi tarkoitetun ohjelman suunnittelussa iimeni.

Suunnitellussa tilannejohtamista kouluttavassa ohjelmassa on enemmaén opettava, kuin suorittava
ote. Taman, seka harjoitteiden vahyyden vuoksi, on paadytty rajaamaan yhteisollinen oppiminen
suunnitellun pelin ulkopuolelle ohjelman tassa vaiheessa. Lisaksi oma, useamman vuoden koke-
mukseni koulutusten jarjestamisesta on, etta osa koulutettavista jannittaa yhteisollista oppimista.
Taman vuoksi johtamisen harjoittelussa voi olla hyddyllista poistaa sosiaalinen paine. My6hem-
méasséa vaiheessa, kun jarjestelmaa on kehitetty ja erilaisia harjoitteita on enemman, voidaan suo-
rittajalle esitetty harjoitus heijastaa samaan aikaan myds muille harjoitukseen osallistuville, esimer-
kiksi videotykin tai television kautta. Tama lisaisi yhteisollisen oppimisen harjoitukseen. Keskuste-
lemalla harjoituksen jalkeen, miten harjoitus meni, missa olisi kehitettavaa osallistujat pystyisivat

oppimaan hyvia toimintamalleja toisiltaan. (Etelépelto ym. 2013, 33-37.)

Koin opinnaytetydn aiheen tarkeaksi ja erittain mielenkiintoiseksi. ltsellani ei ole minkaanlaista ko-
kemusta VR-laseista tai sen hyddyntamisesta kouluttamisessa. Lahtiessani toteuttamaan tutki-
musta, oli mielessani selkeasti halu tehda VR-lasien avulla toimiva ohjelma, jonka avulla ensihoi-

don tilannejohtamista olisi mahdollista oppia. Alkuperainen ajatus hyddyntaa esimerkiksi HTC Vive
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jarjestelma@a muuttui aineiston analysoinnin aikana tukemaan kannykalla, esimerkiksi Samsung
Gear VR, toimivaa jarjestelméa. Tahan vaikuttivat tutkimustulokset ensihoidon koulutusvalineiden
helposta siirrettavyydesta seka jarjestelman taloudellisuus. Uusi, jo mainittu Oculus Quest, voisi

kuitenkin olla vaihtoehdoista paras.

Opinnaytety6ta tehdessa ei ollut viela varmaa kenen toimesta ja koska suunniteltu ohjelman toteu-
tettaisiin. Toivoisin nakevani suunnittelemani ohjelman kaytossa ensihoidossa kouluttamisen tu-
kena seuraavan viiden vuoden sisalla. Jos lopullista tuotetta ei kuitenkaan toteuteta, toivon omalla
tyéllani olevan vaikutusta virtuaaliteknologian hyddyntamiseen alasta rippumatta. Ensihoidon ja
johtamisen kouluttamisen osalta tutkimustyd on aloitettu ja toivon muiden tutkijoiden pystyvan hyé-

dyntdmaan tyotéani tulevaisuudessa.

Kaiken kaikkiaan opinnaytetyon teko on ollut raskas projekti. Opiskelun, opinnaytetyon, perhe-ela-
man ja tyon yhdistdminen on ollut valilld haastavaa. Olen kuitenkin ylpea siita, mita olen saanut
aikaan. Olen tuottanut tarkeaa uutta tietoa, jonka toivon kannustavan muita tutkijoita ja ohjelmisto-
jen kehittajia jatkotutkimuksien teossa seka kehittamaan virtuaaliteknologian avulla toimivia oppi-
mismenetelmia aihealueesta riippumatta. Olen lopputulokseen tyytyvainen enka jalkikateen ajatel-

lenkaan muuttaisi toimintaani, aikaisemmin mainitun toisen tutkijan lisaksi.

7.1 Kirjallisuuskatsauksen eettisyys ja luotettavuus

Tieteellisten tutkimusten teossa tulee noudattaa hyvia tieteellisia kaytantoja. Kun naita kaytantoja
on noudatettu, voi tutkimus olla eettisesti hyvéaksytty, luotettava ja sen tulokset uskottavia. (Hirs-
jarvi, Remes & Sajavaara 2009, 23; TENK, 2012.) Opinnaytetyota tehdessa on noudatettu tiedeyh-
teison tunnustamia toimintatapoja. Naita ovat rehellisyys, yleinen huolellisuus ja tarkkuus tutkimus-
tydssé, tulosten tallentamisessa ja esittdmisessa seka tutkimusten ja niiden tulosten arvioinnissa.
Opinnaytety0ssa on rehellisesti esitetty tutkimustuloksia virtuaaliteknologian kéytdsta oppimisen
tukena puolesta ja vastaan. Tutkimustyota tehdessa on noudatettu yleistd huolellisuutta ja tark-
kuutta. Kirjallisuuskatsauksen aineiston haussa on huolellisesti ja tarkasti esitetty tutkimuksien si-
saanottokriteerien eri vaiheet. Nama vaiheet on esitetty kuvioissa 1 ja 2. Aineistoon hyvaksytyt

tutkimukset ja omat tutkimustulokset on arvioitu ja esitetty tarkasti. (TENK, 2012.)
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Tutkimusmenetelmana kirjallisuuskatsaus on erityisen systemaattinen ja perustuu prosessimai-
seen tieteelliseen toimintaan. Kirjallisuuskatsauksen tulee olla toistettavissa seka siina on pereh-
dyttava aihealueen ja iimién kehittymisen tuntemiseen. (Suhonen, Axelin & Stolt 2016, 7.) Opin-
naytetyon tekijalla ei ollut aikaisempaa kokemusta systemaattisen kirjallisuuskatsauksen teosta.
Tutkimusmetodina systemaattinen kirjallisuuskatsaus on haastava. Tutkimussuunnitelmaa teh-
dessa tekija kuitenkin perehtyi huolellisesti kirjallisuuskatsauksen tekoon. Tama helpotti aineison
hakuprosessia, kun vaadittava teoria osaaminen oli hankittu jo ennen varsinaista aineiston hakua.
Vaikka kirjallisuuskatsauksen toteutus on haastava, se kuitenkin opettaa tutkijalle paljon tutkitta-

vasta aiheesta. Tutkimuksen aineiston haku ja lukeminen on mielenkiintoista.

Opinnaytetyon tutkimusosuus toteutettiin systemaattisena kirjallisuuskatsauksena eiké tutkimuk-
sessa nain ollen ollut henkilot tutkimuskohteena. Tutkimukseen osallistuneille ei aiheutunut hait-
toja. Taman vuoksi erillista tutkimuslupaa eettiselté toimikunnalta tai erillisté eettista ennakkoarvi-
ointia ei tarvittu. (TENK, 2012.) Tutkijalla oli ennakkokasitys opinnaytetyon aiheesta. Kirjallisuus-
katsauksen tuloksia tarkasteltaessa ennakkokasityksen huomattiin poikkeavan tutkimuksen tulok-
sista. Oman ennakkokasitteen ei annettu vaikuttaa tutkimuksen tuloksien raportointiin, vaan tulok-

set on esitetty avoimesti ja tutkija on muuttanut omaa mielipidettaan vastaamaan tutkimustuloksia.

Tutkimus on tehty noudattaen tieteellisten tutkimusten kriteerien mukaisia ja eettisesti kestavia tie-
donhankinta- ja arviointimenetelmia. Kirjallisuuskatsauksen teossa kaytettiin hieman mukaillen sys-
temaattisen kirjallisuuskatsauksen periaatteita. Systemaattisen kirjallisuuskatsauksen ominaispiir-
teista poikettiin vain tutkijoiden maaran kohdalla. Systemaattinen kirjallisuuskatsaus on tutkimus-

metodina maailmanlaajuisesti tunnettu ja hyvaksytty. (TENK, 2012.)

Aikaisempien tutkijoiden t6ita ja saavutuksia on kunnioitettu viittaamalla asianmukaisella tavalla
heidan julkaisuihinsa. Tutkimuksen tekija on parhaan kykynsa mukaisesti pyrkinyt viitaamaan kay-
tettyihin lahteisiin eettisesti hyvaksytylla tavalla eika ole tietoisesti esittanyt muiden tutkijoiden tu-
loksia ominaan. (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2009 ,26; TENK, 2012; Tuomi & Sarajarvi 2018,
151.) Oman tutkimuksen tuloksien tarkastelussa on annettu aikaisempien tutkimusten tekijoille
heille kuuluva arvo. Aikaisempien tutkimuksien merkitys omalle tutkimustulokselle on esitetty re-
hellisesti ja avoimesti. (TENK, 2012.)
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Tutkimuksen suunnittelu-, toteutus- ja raportointivaineet seka tutkimuksen aikana valmistettu ai-
neisto on tehty tieteellisen tiedon vaatimusten edellyttamalla tavalla. Jokainen vaihe on dokumen-
toitu huolellisesti hyvaksyttyjen kriteerien mukaisesti. (TENK, 2012; Tuomi & Sarajarvi 2018, 151.)
Opinnaytetyon toteutuksessa mukana olleiden osapuolten kesken on sovittu yhteisymmarryksessa
tyossa syntyneen materiaalin kayttooikeuksista. Tutkimuksen tekijalla ei ole sidonnaisuuksia eika

opinnaytetydn tekoon ole saatu rahoitusta. (TENK, 2012.)

Opinnaytetyon teossa on kaytetty ajantasaista kirjallisuutta seka kirjoja, joita voidaan pitaa omien
alojensa peruskirjallisuutena. Kirjat ovat kirjoittaneet omien alojensa asiantuntijat, jotka ovat arvos-
tettuja omilla aloillansa. Kaikki tutkimuksessa kaytetyt aikaisemmat tutkimukset on julkaistu arvos-
tetuissa tieteellisissa julkaisuissa. Tutkimuksen teossa on kaytetty alkuperaisia tutkimuksia. Opin-
naytetydn metodildhteina on pyritty kayttamaan myods vain alkuperaisia lahteita, mutta kaikkien
kohdalla ei alkuperaista lahdetta ollut saatavilla. Naihin materiaaleihin on kuitenkin viitattu oikea-

oppisesti alkuperaisen tyon tekijaa kunnioittaen.

Aineiston haussa hyodynnettiin kattavasti eri alojen maailmanlaajuisesti tunnettuja ja hyvaksyttyja
tietokantoja. Aineiston haku on ollut kattavaa, eri hakusanoja on kaytetty monipuolisesti, aineiston
analysointi on ollut systemaattista seka kriittista. Ristiriitaiset tutkimustulokset on esitetty tyossa
avoimesti. Vieraskielisia tutkimuksia on luettu ja suomennettu parhaan kyvyn mukaisesti. Kayte-
tyissa tutkimuksissa on esiintynyt jonkin verran harvinaisempia ja erikoisempia ilmaisuja, joiden
ymmartaminen on valilla ollut hankalaa. Suomennos ja tutkimuksien lopputuloksen selvittaminen

on tehty tutkijan parhaan kyvyn mukaisesti.

Tutkimustuloksien raportointivaiheessa tuloksia ei ole vaaristelty tai muokattu vastaamaan haluttua
lopputulosta. Tulokset on esitetty avoimesti ja tuloksien yleistamista on pyritty valttdmaan. Myds
tutkimukset, joiden tulokset eivat ole olleet opinnaytetydn kannalta positiivisia, on esitetty avoimesti.
(Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2009, 26; Tuomi & Sarajarvi 2018, 151.)

Tutkimusta tehdessa, tutkijalla ja tutkimusryhman johtajalla, on vastuu hyvan tieteellisen kaytannon
noudattamisesta (Tuomi & Sarajarvi 2018, 151). Taman ymmartdminen ja hyvaksyminen jo tutki-
muksen alkuvaiheessa on tarkeaa tutkimuksen toteutukselle. Hyvan tieteellisen kéytanndn noudat-
tamisen tarkeys oli tutkimuksen tekijalla tiedossa jo tutkimuksen alkuvaiheessa ja kaytannon tar-
keys korostui tutkimustyon edetessa.
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Tutkimuksen luotettavuutta tarkisteltaessa luotettavuutta lisaa huolellisesti toteutettu tutkimussuun-
nitelma seka tarkasti suoritettu aineiston hakuprosessi. Prosessin eri vaiheet on esitetty opinnay-
tetydn kuvioissa ja aineiston haku on mahdollista toistaa. Systemaattinen kirjallisuuskatsaus on
suoritettu useisiin eri tietokantoihin ja tutkimuksia on tarkasteltu laaja-alaisesti eri tieteenaloilta. Ha-
kusanoja on kaytetty monipuolisesti seka muodostettu sanayhdistelmia. Tietokantojen ja hakusa-
nojen valinnassa on kaytetty asiantuntijan apua. Asiantuntijan kaytto lisaa tutkimuksen luotetta-
vuutta (Pudas-Tahka & Axelin 2007, 49). Kirjallisuuskatsauksen teossa ei ole kaytetty julkaisema-
tonta tietoa, vaan kaikki tutkimukset on julkaistu tunnetuissa alaa kasittelevissa lehdissa. Tutkimuk-
sen teossa ei ole julkaisuharhaa, jolla tarkoitetaan julkaisemattomien tutkimuksien kayttoa (Pudas-
Tahka & Akselin 2007, 53). Kieliharhaa pyrittiin valttamaan rajaamalla sisdanottokriteerit sisalta-
méaan suomen- ja englanninkieliset tutkimukset. Kieliharhalla tarkoitetaan vain yhdenkielisten tutki-
musten hyvaksymista osaksi tutkimusaineistoa (Pudas-Tahka & Akselin 2007, 53). Valituilla haku-
sanoilla ei saatu muiden kielisia tutkimuksia. Vaikka kieliharhaa pyrittiin valttamaan, tutkimuksen
luotettavuutta olisi voinut lisata rajaamalla aineisto kasittdmaan myos muiden kuin suomen- ja eng-

lanninkieliset tutkimukset.

Tutkimuksen luotettavuutta vahentaa tutkimuksen teko yksin ja tutkijan vahainen kokemus tutki-
mustydsta. Systemaattiseen kirjallisuuskatsaukseen kuuluu eri vaiheissa yleensa useita tutkijoita,
vahintaan kaksi (Suhonen, Axelin & Stolt 2016, 14). Kirjallisuuskatsauksessa kaytettyja tutkimuksia
ei ole luettu tai tuloksia tarkistettu muiden kuin tutkijan toimesta. Luotettavuutta olisi lisannyt tutki-
mukseen valittujen tutkimusten tuloksien tarkistaminen toisen tutkijan toimesta. Vieraskielisen ma-
teriaalin kaannoksessa on saattanut tapahtua virheita. Toisen tutkijan kanssa yhteistyona toteute-
tun tarkistamisen avulla nama mahdolliset virheet olisi voitu valttaa varmemmin. Joitain tutkimuksia
valittiin tarkasteltavaksi otsikon perusteella ja tiivistelmaa luettaessa huomattiin, etta otsikko oli ym-

marretty vaarin, eika tutkimus kasitellytkdan opinnaytetyon tutkimuskysymyksia.

Toinen tutkija olisi voinut paatya toisenlaisiin hakusanoihin ja eri sisaanottokriteereihin kuin tdman
tutkimuksen tekija. Osa kaytetyt hakusanoista on valittu yhteistydssa kirjaston informaatikon
kanssa. Hakusanojen valinnalla on saattanut olla merkitysta l6ydettyihin tutkimuksiin ja nain ollen
joitain tutkimuksia ja tuloksia on voinut ja&da taman kirjallisuuskatsauksen ulkopuolelle. Esimerkiksi
englanninkielisellda management-sanalla ei ole tehty yhtaan hakua, vaikka tarkoittaa samaa asiaa
kuin leadership. Taman sanan pois jattamiseen paadyttiin kuitenkin yhteistyossa informaatikon
kanssa. On mahdollista, etta sanalla olisi kuitenkin 10ytynyt tutkimustuloksia, joiden myota tutki-
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mustulos voisi olla erilainen. Hakusanoja muodostettaessa olisi voitu kayttaa muitakin kielia suo-
men ja englannin lisaksi. Muut kielet rajattiin kuitenkin tutkimuksen ulkopuolelle, koska tutkijan ra-
jallisen muiden kielten osaamisen vuoksi virhetulkintojen mahdollisuus olisi kasvanut. Lisaksi am-

mattimaisen kielenkaantajan kayttoa ei nahty jarkevana kaytettavissa olevien resurssien vuoksi.

Hakusanojen lisaksi toinen tutkija olisi saattanut valita erilaiset sisaanotto- ja poissulkukriteerit.
Muuttuneet sisaanottokriteerit olisivat voineet muuttaa tutkimustuloksia hieman, mutta ei kokonaan.
Eri sisaanottokriteerien avulla olisi voinut tulla enemman hakutuloksia, esimerkiksi hyvaksymalla
vanhempia lahteita. Tama olisi saattanut vaikuttaa tutkimustulokseen, silla tekniikka on kehittynyt
hyvin nopeasti. Vanhemmat tutkimukset olisi toteutettu nyt jo vanhalla tekniikalla, jolloin tutkimus-

tulokset eivat olisi olleet enaa luotettavia.

Alla olevassa taulukossa on lueteltu tutkimuksen luotettavuuteen vaikuttaneet tekijat. Muutama
termi, esimerkiksi kieliharha, esiintyy seka lisdavissa etta vahentavissa tekijoissa. Kieliharha voi-
daan nahda tassa tutkimuksessa seka luotettavuutta lisaavana etta vahentavana tekijana. Asiaa

on perusteltu ylempana.

LUOTETTAVUUS
LISAAVAT VAHENTAVAT

Huolellinen tutkimussuunnitelma Yksi tekija

Monipuoliset hakusanat ja sanayhdistelmat Tekijan vahainen kokemus

Huolellinen aineisto haku Kaannosvirheet
Toistettavuus Hakusanat
Huolellinen raportointi Sisaanottokriteerit
Informaatikon avun hyddyntdminen Kieliharha
Kieliharha

Taulukko 2. Tutkimuksen luotettavuuteen vaikuttavat tekijat.

7.2 Jatkotutkimukset seka kaytettavyys

Opinnaytety0 rajattiin sisaltdmaan kirjallisuuskatsauksen teko seka harjoitteiden suunnittelu. Val-

mista ohjelmaa ei ollut saatavilla viela tata tyota tehdessa, vaan ohjelma tehdaan mahdollisesti
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myohemmin taman tyon perusteella. Tulevaisuudessa tarvitaan lisaa tutkimuksia virtuaaliteknolo-
gian soveltumisesta tilannejohtamisen seka muiden ensihoitoon kuuluvien kokonaisuuksien koulu-
tuksiin. Ensihoitajien mielipiteita virtuaaliteknologian soveltuvuudesta seka kehitysehdotuksia tilan-
nejohtamisen harjoituksiin tulisi tutkia. Ensihoitajien suhtautumista uuden teknologian hyvaksikayt-
toon oppimisen apuna voisi myos olla tutkimuksen aiheena. Lisaksi olisi aiheellista tutkia pysty-
taanko virtuaaliteknologian hyodyntamisella madaltamaan koulutuksesta johtuvia kuluja. Ensihoi-
don palveluntuottajat seka ensihoidon koulutusta tarjoavat koulut ovat jatkuvassa saastopai-
neessa. Jos virtuaaliteknologian avulla suoritettu koulutus on kustannustehokkaampaa, uskon vir-
tuaaliteknologian kayton koulutuksissa lisdantyvan nopealla aikataululla. Teknologian nopean ke-
hittymisen vuoksi suunniteltuun ohjelmaan pysytaan todennakoisesti muutamassa vuodessa lisaa-

méaan paljon erilaisia mahdollisuuksia, joiden toteutus nykytekniikalla on hyvinkin haastavaa.

Suunnitellun ohjelmiston valmistuttua, ohjelmasta saatuja hyotyja on mahdollista hyddyntaa Oulun
ammattikorkeakoulun taydennyskoulutuksen kautta Suomen laajuisesti kaikissa ensihoitojarjestel-
missa. Lisaksi valmista ohjelmaa voidaan kayttaa myos muiden viranomaisten ensiarvion muodos-
tamisen ja raportoinnin kouluttamiseen. Tutkimuksen tuloksia voidaan hyodyntaa suunniteltaessa
muiden alojen tai aiheiden kouluttamista virtuaaliteknologian avulla. Virtuaaliteknologian mahdolli-
suudet ovat kaytannossa rajattomat. Kannustan uusia tutkijoita aiheen jatkotutkimukseen ja mui-

den virtuaaliteknologiaa hyvaksikayttavien ohjelmien suunnitteluun.
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Tutkimuskysymykseen yksi vastaava aineisto

LITE1

Tool for Training Healthcare Profession-

Virtual reality leadership.

yleisladkarit helposti aiheettomia antibiootti-

Tutkimuksen nimi. Tietokanta. Tutkimuksen kuvailu. Merkittavyys tydn kannalta.

Julkaisu vuosi. Hakusana.

Missa julkaistu. Hakupaiva.

Tekijat.

A Discussion of Virtual Reality as a New | PubMed. Tutkimuksessa  selvitettin ~ maaraavatko | Virtuaalitodellisuutta kaytettiin ohjaamaan

oikeaan paatoksen tekoon. Todenmukais-

als. 2.8.2019. kuureja vaikeasti kayttaytyville potilaille | ten tilanteiden harjoittelu johtaa varmem-
2018. paastakseen heista helpommin eroon. Tutki- | paan paatoksentekoon ja varautumaan eri-
Front Public Health. muksessa kaytetiin hyvaksi virtuaalilaseja, | laisiin tilanteisiin paremmin.

Fertleman, Caroline. joiden avulla luotiin todenmukaisen tuntuiset

Aubugeau-Williams, Phoebe. tilanteet.

Sher, Carmel.

Lim, Ai-Nee.

Lumley, Sophie.

Delacroix, Sylvie.

Pan, Xueni.

Developing Leadership Skills in a Virtual | ERIC. Tutkimuksessa maisteri vaiheen opiskelijat | Kartoittaa, miten eri tavoin johtajuutta voi-
Simulation: Coaching the Affiliative Style | “leadership” computer | pelasivat Virtual Leader -simulaattoripelid. | daan oppia virtuaaliteknologiaa hyvéksi-
Leader. simulation. kayttaen.
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2011.
Journal of Instructional Pedagogies.
Gurley, Kathy.

Wilson, Dawn.

31.7.2019.

Pelissa harjoitellaan johtamistaitoja tasapai-
notellen taloudellisuuden, asiakkaiden seka
tyontekijoiden etujen valilla. Pelissa joko
puolletaan tai vastustetaan ehdotettuja toi-
mintoja. Antaa mahdollisuuden harjoitella ja
kokeilla erilaisia johtamistyyleja.
Tutkimuksen mukaan, jokainen osallistuja

kehittyi johtamisessa.

Development of non-technical skills
through virtual patients for undergradu-
ate nursing students: An exploratory
study.

2019.

Nurse Education Today.

Peddle, Monica.

Mckenna, Lisa.

Bearman, Margaret.

Nestel, Debra.

Academic search elite +
CINALH

Virtual reality AND leader-
ship.

31.7.2019.

Tutkimuksessa selvitettiin ei-teknisten taito-
jen oppimista selainpohjaisella pelilla, jossa
esitettiin potilaita tai tilanteita, joihin tutkitta-
van tuli vastata. Vastaukset vaikuttivat tule-
viin tilanteisiin. Tutkimukseen osallistui sai-
raanhoidon opiskelijoita. Tutkimusryhmassa
oli 71 tutkittavaa. Tutkimuksen mukaan joh-
tamista opittiin talla tavoin opetettuna va-

hemman kuin muita ei-teknisia taitoja.

Kartoittaan, miten eri tavoin johtajuutta voi-
daan oppia virtuaaliteknologiaa hyvaksi-

kayttaen.
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Digitaalinen Lean Game -oppimispeli: ke-
hittamissuositukset  ja  sijoittuminen
osaksi VSSHP:n osaamisen hallintaa.
2017.

Mattsson, Jasperiina.

Finna.
Johtaminen peli.
2.8.2019.

Tutkimuksen tarkoituksena oli kerata kaytta-
jakokemuksia Lean Game -oppimispelista ja
arvioida sen pedagogista vaikuttavuutta ja
pelattavuutta seka tarkastella pelin sijoittu-
mista Varsinais-Suomen sairaanhoitopiirin
koulutusstrategiaan. Lopputuloksena syntyi
kayttajakokemuksiin perustuvia suosituksia
oppimispelin kehittamiselle. Pelin tarkoituk-
sena opettaa esimiehille Lean-ajattelun peri-
aatteita. Pelia pelattiin tietokoneella inter-

netin valityksella.

Kartoittaa miten johtamista voidaan oppia
virtuaaliteknologian avulla. Kaytetty hyvaksi
saatuja kayttajakokemuksia johtopaatok-
sien teossa ja ohjelman sisallon suunnitte-
lussa. Huomioitu projektin aikana todettu
ongelma sairaanhoitopiirin - tietokoneiden
tehottomuudesta. Koneiden tehottomuuden
vuoksi tutkimusryhman koko vaheni 300

hengelld.

Friending your way up the ladder: Con-
necting massive multiplayer online game
behaviours with offline leadership.

2014,

Computers in Human Behaviour.

Lu, Li.

Shen, Cuihua.

Williams, Dmitri.

Academic search elite +
CINALH

Virtual reality AND leader-
ship.

31.7.2019.

Tutkimuksessa tutkittiin nettipelaajia, jotka
pelaavat massiivisia monen pelaajan online-
peleja. Tutkimusotos hyvin suuri, 18 819 pe-
laajaa. Kaksi eri tutkimusvaihetta, nama pe-
laajat vastasivat kyselyyn ja lisaksi 829 pe-
laajan tiedot toiminnasta haettiin pelin serve-
reista ja analysoitiin. Tutkimuksen perus-
teella online-peleja pelaamisessa voi olla

Kartoittaa, miten johtajuutta voidaan oppia

my0ds huvin vuoksi pelattavista peleista.
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hyotya siirrettaessa peleissa opittua johta-
mista tosielamaan. Tutkimus osoitti, etta on-
line-peleja pelaavat ovat todennakoisemmin
johtajia vapaaehtoisjarjestoissa, jotka suosi-
vat ystavyyssuhteista johtamista, kuin yrityk-
sissd, jotka suosivat tehtavakeskeista johta-

mista.

KASI-simulaattorit osana johtaja- ja kou-
luttajakoulutusta.
2013.

Korpela, Sami.

Doria.

Simulointi.
29.7.2019.

Tutkimus kasittelee KASI-simulaattorijarjes-
telman kayttamista johtaja- ja kouluttajakou-
lutuksessa puolustusvoimissa. Jarjestelma
itsessaan on varusmiehiin kiinnitettava pa-
lautteen antojarjestelma, joka rekisterdi osu-
miset, epasuoran tulen kayton, varusmiehen
likkeet ja piirtaa kokonaiskuvan, jota voi-

daan lopuksi analysoida.

Kartoittaan, miten johtajuutta voidaan oppia
virtuaaliteknologiaa hyvaksikayttaen. Ko-
rostaa palautteen antamisen tarkeytta ko-
konaiskuvan ymmartamisessa seka johta-

juuden oppimisessa.

KESI-harjoituksen onnistumiseen vaikut-
tavat tekijat.

2009.

Antikainen, Aku.

Doria.

Simulointi.
29.7.2019.

Tutkimuksessa kartoitetaan komentaja- ja
esikuntasimulaattorin harjoituksia seka kayt-
toa puolustusvoimissa. Komentaja- ja esi-
kuntasimulaattorin (KESI) avulla pyritaan

taktisen ajattelun ja viestivalineiden avulla

Kartoittaa miten johtajuutta voidaan oppia
virtuaaliteknologiaa hyvaksikayttaen. Tutki-
mustulos korostaa palautteen tarkeytta op-
pimisessa seka todenmukaisten harjoittei-

den suunnittelun tarkeytta.
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tapahtuvan johtamisen harjoitteluun. Tutki-
muksessa on selvitetty, mitka asiat vaikutta-

vat KESI-harjoituksen onnistumiseen.

Kokemuksia johtamisen simulaatiopelin
pelaamisesta.

2016.

Kesti, Terhi.

Finna.
Johtaminen simulointi.
2.8.2019.

Tutkimuksen tavoitteena on ollut arvioida si-
mulaatiopelin pelaamisen kokemuksia ja
johtamisosaamisen kehittymista pelaamisen
keinoin. Tutkimuksessa kaytetty Tuottava
Esimies -pelid. Peli on suunniteltu kehitta-
maan henkilostojohtamista. Pelid pelataan
tietokoneella ja on kaksiulotteinen. Esimies
ratkaisee alaisten esittdmid@ haasteita hr-

kaytannoilla

Kartoittaa miten johtajuutta voidaan oppia
virtuaaliteknologiaa hyvaksikayttaen. Tutki-
muksen tulokset tukevat virtuaaliteknolo-

gian sopivan johtamisen oppimiseen.

Leader Challenge: What Would You Do?
2011.

Journal of Asynchronous Learning Net-
works.

Miller, Chris.

Self, Nate.

Garven, Sena.

Allen, Nate.

ERIC.
“leadership” computer
simulation.

31.7.2019.

Tutkimuksessa tarkastellaan Yhdysvaltojen
armeijan johtajilleen luoman keskustelualus-
taa johtamisen oppimisen valineena. Suljet-
tuun keskustelualustaan voi luoda tapahtu-
makuvauksia tilanteista ja muut keskustelija

vastaavat miten he olisivat toimineet tilan-

Kartoittaa miten eri tavoin johtajuutta voi-
daan oppia kayttamalla hyvaksi nykytekno-
logiaa. Tutkimustulos tukee yhteisollisen

oppimisen mallia.
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teessa. Tutkimuksen mukaan hyva keino ke-
hittaa johtamista ja levittaa hyvia toiminta-

malleja uusille kokemattomille johtajille.

People Power — Computer Games in the
Classroom.

2014.

Higher Learning Research Communica-
tions.

Hilliard, Ivan.

ERIC.
‘computer

leadership.
31.7.2019.

simulations”

Tarkoituksena opettaa oppilaille sosiaalisten
konfliktien dynamiikkaa ja eri ratkaisu tapoja,
joita ei voi opettaa normaalissa luokkahuo-
neessa. Tutkimuksessa tarkastellaan, miten
johtajuutta opitaan People Power -nimisella
tietokonepelilla. Pelissa ratkaistaan tosiela-
maan pohjautuvia konflikteja ilman vakival-
taa. Pelissa pystyy kayttdmaan erilaisia tak-
tiikoita ja paatoksia. Jokaisella paatoksella
on seurauksia, jotka muokkaavat pelin maa-
ilmaa. Osallistujia tutkimuksessa 24, jotka
jaettiin 6 eri ryhmaan. Tutkimukseen osallis-
tuneiden mielesta peli opetti kaytannon tie-
totaitoja seka johtajuutta. Oppimistapa oli

hyva ja nautittava.

Tukee johtajuuden oppimista virtuaalitek-
nologiaa hyvaksikayttaen. 60 % tutkittavista
vastasi pelin opettavan johtajuutta joko hy-
vin tai erittdin hyvin. Pelin suunnittelulla
suuri vaikutus, tulee tarkkaan miettia mita

halutaan oppia.

62




Principal Candidates Create Decision-

ERIC.

Tutkimuksessa tutkittiin rehtoriksi valmistu-

Kartoittaa miten eri tavoin johtajuutta voi-

Making Simulations to Prepare for the | “leadership” computer | via opiskelijoita. Tutkittava ryhma yhteensa | daan oppia virtuaaliteknologiaa hyvaksi-
JOB. simulation. 36 joka jaettin 24 hengen kontrolliryhmaan | kayttaen.
2014, 31.7.2019. seka 12 hengen koeryhmaan. Molemmat
International Journal of Educational harjoittelivat paatoksentekoa ja johtamista
Leadership Preparation. SimWriter Simplicity -pelin avulla. Molemmat
Staub, Nancy A. ryhmat kokivat harjoituksien auttaneen heita
Bravender, Marlena. parantamaan paatoksentekoa. Koeryhma li-
saksi suunnitteli itse harjoituksia peliin. Har-
joituksia suunnitellut koeryhma koki oppi-
neensa johtamisesta enemman.
Simulaatiopelin vaikutus sairaanhoitaja- | Finna. Tutkimuksen tarkoituksena oli selvittda si- | Kartoittaa miten johtajuutta voidaan oppia

opiskelijoiden hoitotyon tietoihin seka
paatoksenteko-osaamiseen.

2019.

Godbole, Suvi.

Johtaminen simulaatiopeli.
2.8.2019.

mulaatiopelin vaikutusta hoitotyohon liitty-
vien tietojen ja paatoksenteon osaamista
sairaanhoitajaopiskelijoilla. Tutkittavat jaet-
tin kontrolliryhmaan, n=25, seka koeryh-
maan, n=26. Tutkimukseen kuului alku- seka
lopputestaus. Koeryhma pelasi internetin va-
lityksella kirurgisen potilaan hoitoon liittyvia

virtuaaliteknologian avulla. Eridvan tutki-
mustuloksen esittaminen. Tutkimuksen tu-
loksien tarkemmassa tarkastelussa voi-
daan kuitenkin huomata koe- ja kontrolliryh-
man valilld eroavaisuuksia. Koeryhman
alku- ja lopputestin keskiarvojen muutos
prosentteina on useita prosenttiyksikoita
parempi kuin kontrolliryhman.
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peleja. Jokainen skenaario tuli pelata lapi yh-
den kerran. Tutkimuksen tulosten mukaan ti-
lastollisesti merkittavaa muutosta ei nakynyt
kontrolliryhmaan verraten. Lisaksi tutkittiin
erikseen kliinisen paatoksenteonosaamista
kuuden eri Kkliinista paatoksenteko-osaa-
mista mittaavan osa-alueen mukaisesti. Klii-
nisen paatoksenteon osaamisessa ei myos-
kaan havaittu muutosta kontrolli- ja koeryh-

man valilla.

Tuottava Esimies -simulaatiopelin kehit-
tamiskohteiden ja kaytettdvyyden arvi-
ointi.

2016.

Virtanen, Anita.

Granlund, Riitta.

Finna.
Johtaminen simulaatiopeli.
2.8.2019.

Tutkimuksen tarkoituksena selvittaa Tuot-
tava Esimies -simulaatiopelin kaytettavyytta
ja kayttokokemuksia. Tuloksina oli myos run-
saasti kehittamisehdotuksia. Tuottava Esi-
mies -pelin toiminta on kuvattu jo aikaisem-

man tutkimuksen kohdalla.

Kartoittaa miten johtamista voidaan oppia
virtuaaliteknologian avulla. Kehittamiseh-
dotuksia kaytetty hyvaksi suunnitellun oh-

jelman sisallon suunnittelussa.

Utilizing a Simulation within an Online
School Technology Leadership Course.
2016.

Online Learning.

ERIC.
‘computer  simulations”
leadership.

31.7.2019.

Tutkimuksessa maisterivaiheen opiskelijat
pelasivat The Diffusion Simulation Game -

pelid, jossa pelaajat saavat harjoitella erilai-

Kartoittaa, miten eri tavoin johtajuutta voi-
daan oppia virtuaaliteknologian avulla.
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Strycker, Jesse.

sia johtamistyyleja ja nahda miten ne vaikut-
tavat tapahtumiin. Tutkittavat nakivat, miten
heidan vastauksensa vaikuttavat ja pystyivat
omaksumaan erilaisen johtamistyylin aikai-

semman tilalle.

Virtuaalinen taistelukenttd oppimisympa-
ristona: taistelun opetus upseerioppilaan
nakokulmasta reserviupseerikoulun 1.
komppaniassa.

2014,

Lamsa, Heikki-Tapio.

Doria.
Simulointi.
29.7.2019.

Tutkimuksessa selvitettiin, miten pelien
avulla voidaan oppia johtajuutta Reserviup-
seerikoulussa. Tutkimuksessa kaytettiin Vir-
tual Battle Space 2 -pelia, jonka avulla pys-
tytddn luomaan erilaisia taistelutilanteita ja
lopuksi nayttdmaan yhteenvedossa, miten
mikakin paatds vaikutti taistelutilanteeseen
ja kokonaiskuvaan. Pelin avulla pystytaan
opettamaan seka taktista ajattelua, etta joh-

tajuutta.

Tutkittavien oppilaiden mukaan pelin vah-
vuuksia olivat mielekkyys, toiminnallisuus ja
toiminnanvapaus, realistisuus seka palau-
tejarjestelma. Naiden palautteiden ollut
suuri merkitys suunniteltaessa tilannejohta-
misen ohjelmaa. Tutkimustuloksissa ote-
taan myds kantaa, miten virtuaaliteknolo-
gian avulla harjoittelu tulisi jarjestaa. Tutus-
tuttaminen tulisi tehda rauhassa itse laittei-

siin ja toimintoihin.

Virtual Reality as an Emerging Methodol-
ogy for Leadership Assessment and
Training.

2018.

Frontiers in Psychology.

PubMed.

Virtual reality leadership.

2.8.2019.

Tutkimuksessa tehty kirjallisuuskatsaus ky-
vysta opettaa ja arvioida johtamista virtuaa-
liteknologian keinoin. Tulokset vakuuttavia.
Uskovat, etta lahitulevaisuudessa VR on hy-

vin yleinen johtajuuden opettamisessa.

Tutkimuksen tulos tukee opinnaytetyon ai-
hetta ja perustelee miksi virtuaaliteknolo-
giaa tulisi kehittaa kouluttamisen avuksi.
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Alcafiz, Mariano.
Parra, Elena.
Chicchi Giglioli, Irene Alice.

Tutkimuskysymykseen kaksi vastaava aineisto

LITE 2

3D-koneohjauksen  osaamistarpeiden
selvittdminen ja opetuksen kehittaminen
Oulun seudun ammattiopistossa.

2017.

Kuure, Jarmo.

Finna.
3d learning.
2.8.2019.

Tutkimuksessa selvitettiin, miten 3D-kone-
ohjauksen opetusta tulisi kehittdd vastaa-
maan enemman tyoeldman tarpeisiin. Tutki-
muksessa tuli esille perusasioiden osaami-

sen tarkeys ennen simulaattorin kayttoa.

Tutkimustuloksen perusteella pelkka simu-
laattori ei ohjaa opiskelijan oppimista riitta-
vasti, vaan simulaattorissa tulee olla opet-
taja tai ohjaaja valvomassa toimintaa ja an-
tamassa palautetta. Palautteen antamisen
merkitys korostui oppimisessa. Tulosta

hyodynnetty ohjelman suunnittelussa.

A Systematic Review of Virtual Reality
Simulators for Robot-assisted Surgery.
2016.

European Urology.

Moglia, Andrea.

Ferrari, Vincenzo.

Morelli, Luca.

Ferrari, Mauro.

Academic search elite +
CINALH

Virtual reality AND simula-
tion.

30.7.2019.

Tutkimuksessa selvitettiin, onko virtuaali-
sesta harjoittelusta hyotya siirrettaessa tai-
toja tosielaman tilanteisiin robottiavustei-
sessa kirurgiassa. Tutkimuksen mukaan ei
ole nayttoa, etta virtuaalisesta harjoittelusta
olisi hyotya osaamisen siirtdmisessa tosiela-
man tilanteisiin. Tutkimuksen johtopaatok-

sena aiheesta on tehtava lisatutkimuksia.

Eriavan tutkimustuloksen esittaminen.
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Mosca, Franco.
Cuschieri, Alfred.

Digitaalinen Lean Game -oppimispel:
kehittamissuositukset ja sijoittuminen
osaksi VSSHP:n osaamisen hallintaa.
2017.

Mattsson, Jasperiina.

Finna.
Johtaminen peli.
2.8.2019.

Tutkimuksen tarkoituksena oli kerata kaytta-
jakokemuksia Lean Game -oppimispelista ja
arvioida sen pedagogista vaikuttavuutta ja
pelattavuutta seka tarkastella pelin sijoittu-
mista Varsinais-Suomen sairaanhoitopiirin
koulutusstrategiaan. Lopputuloksena syntyi
kéyttajakokemuksiin perustuvia suosituksia
oppimispelin kehittamiselle. Pelin tarkoituk-
sena opettaa esimiehille Lean-ajattelun peri-
aatteita. Pelia pelattiin tietokoneella inter-

netin valityksella.

Kartoittaa miten johtamista voidaan oppia
virtuaaliteknologian avulla. Kaytetty hyvaksi
saatuja kayttajakokemuksia johtopaatok-
sien teossa ja ohjelman sisallon suunnitte-
lussa. Huomioitu projektin aikana todettu
ongelma sairaanhoitopiirin - tietokoneiden
tehottomuudesta. Koneiden tehottomuuden
vuoksi tutkimusryhman koko vaheni 300

hengelld.

Elevator installation in virtual reality: how
practicing in virtual reality affects learn-
ing experience and could it enhance the
transfer of training: case study at Kone
Oyj.

2018.

Laaksonen, Viveka.

Finna.

Virtual reality learning.

2.8.2019.

Tutkimuksen tarkoituksena on ollut selvittaa
kuinka virtuaalitodellisuuden avulla suori-
tettu harjoittelu auttaa oppimisessa ja miten
osaaminen on siirrettavissa tosielamaan.
Tutkimusta varten luotiin hissin asentami-

sesta virtuaaliteknologian avulla toimiva peli,

Kaytetty omaan tyohon perusteluja miksi
paadytty tiettyyn tekniikkaan, seka tuloksia
oppimisesta seka kayttokokemuksista. Tut-
kimuksessa eritelty myos haittavaikutukset,
esim. pahoinvointi, joka tutkimuksen mu-

kaan vahaista.
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jossa pelaajan tuli suorittaa hissin asennus

oikeassa jarjestyksessa.

Ensihoidon tilannejohtamisen kurssi.
2018.

Kivari, Ari.

Kokko, Esa

Ensihoidon tilannejohtamisen kurssilla ope-

tettu johtamista eri ensihoidon tehtavilla.

Kurssilla opittuja tietoja kaytetty hyvaksi
suunniteltaessa harjoitteita seka koko har-

joituksen kulkua.

Evaluating teaching competency in a 3D

e-learning environment using a small-

Academic search elite +
CINALH.

Tutkimuksessa luotiin virtuaalinen 3D-poh-

jainen luokkahuone, jossa opetusavustajat

Palautteen antamisen tarkeys oppimi-

sessa. Huomioitu oman ohjelman suunnit-

scale Bayesian network. 3d learning. harjoittelivat luennointia, vuorovaikutusta op- | telussa.

2016. 30.7.2019. pilaiden kanssa ja luokkahuoneen hallintaa.

Quarterly Review of Distance Education. Tutkimuksessa luotiin jarjestelma, joka arvioi

Xinhao, Xu. ja antaa palautetta, josta opetusavustajat

Fengfeng Ke. voivat oppia.

Sungwoong, Lee.

ITO05-simulaattorijarjestelman  varus- | Doria. Tutkimuksen tarkoituksena selvittaa teo- | Tutkimuksen pohjalta perustellaan erilaisia
mieskoulutuksen sisallon kehittdminen. | Simulointi. riaoppimisen ja simulaattorikoulutuksen suh- | harjoitteita ja tutkimus vaikuttaa koko suun-
2015. 29.7.2019. detta ITOO05-simulaattorikoulutuksessa. Tut- | niteltavan ohjelman siséllén suunnitteluun.

Harkonen, Jukka.

kimuksen tavoitteena on kehitysehdotusten
laadinta simulaattorikoulutuksen sisallon pa-

rantamiseksi.

Perusasioiden lapikdyminen ennen varsi-
naista harjoittelua korostuu tutkimuksen

vastauksissa. Tutkittavat hakivat jatkuvasti
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uusia kokemuksia ja haasteita. Suunnitelta-
vassa ohjelmassa tulee olla riittavasti vari-

aatioita pitamaan mielenkiintoa ylla.

Kayttajakokemus ja oppiminen virtuaali-
todellisuudessa: simulaatiopelin ja ske-
naarioiden kehittdminen terveydenhuol-
lon ammattilaisille.

2018.

Salovaara-Hiltunen, Maiju.

Finna.
Virtuaaliteknologia.
2.8.2019.

Kehittamisprojektin tarkoituksena ollut tuot-
taa ERC:n standardien mukaisia hatatilan-
neskenaarioita ja tutkia terveydenhuollon
ammattilaisten  kayttajakokemuksia  luo-
duissa peliskenaarioissa. Tuotetun tiedon
perusteella luotu ohje pelin ja skenaarioiden
kehittdmisen tueksi. Kehitetyt skenaariot
suunniteltu toimimaan alypuhelimen avulla

yhdessa Samsung Gear VR-lasien kanssa.

Luodun ohjeen hyodyntaminen ollut suu-
ressa roolissa omien harjoitteiden suunnit-
telussa. Mukana myos havainnollistava
kuva, miten hatatilanneskenaariot on suun-
niteltu. Kokemukset itse pelista ja VR-lasien
hyvaksikayttamisesta hieman ristiriitaiset.
Uppoutuminen vahvaa ja virtuaalisesta po-
tilaasta herannyt aito huoli. Tutkittavat kui-
tenkaan eivat kokeneet, ettda VR-ominai-
suus olisi tuonut lisdarvoa, koska toiminnal-
lisuus oli valikoista valitsemista. Nama pa-
lautteet vaikuttavat vahvasti myos oman

ohjelman suunnitteluun.

The crossroads of English language
learners, task-based instruction, and 3D
multi-user virtual learning in Second Life.
2016.

Academic search elite +
CINALH.

3d learning.

30.7.2019.

Tutkimuksessa tutkittiin aikuisopiskelijoiden
englannin kielen oppimista Second Life-pe-
lissa, jossa opiskelijoiden tuli suorittaa to-

sielamaan perustuvia tehtavia. Tutkimusotos

Vaikka tutkimusotos on pieni, tulos on mie-

lestani yleistettava. Tilannejohtamista har-
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Computers & Education.

Chen, Julian ChengChiang.

oli pieni, vain yhdeksan henkea. Tutkittavat
olivat mielissaan harjoituksista, jotka vasta-
sivat tosielaman tilanteita. He kokivat myos
ison kokonaisuuden pilkkomisen pienempiin
osiin auttavan kokemaan tosielaman tilanne
vahemman pelottavana ja konkreettisem-

pana.

joittavat skenaariot tulee luoda niin, etta voi-
vat vastata tosielaman tilanteita ja iso koko-

naisuus pilkotaan pienemmiksi.

The effects of guided-unguided learning
in 3d virtual environment on students”
engagement and achievement.

2019.

Computers in Human Behaviour.

Topu, F. Burcu.

Goktas, Yuksel.

Academic search elite +
CINALH.

3d learning.

30.7.2019.

Tutkimuksessa tutkittiin, kumpi tapa on te-
hokkaampi oppimisessa, ohjattu vai ei-oh-
jattu tapa. Tutkittin ylakouluikaisten oppi-
mista Second Life 3D virtuaalisessa ympa-
ristdssa. Tutkittavalla rynmalla oli ohjaava
avatar, joka neuvoi talviurheilun oppimi-

sessa.

Opastettu ryhma oppi paremmin kuin ei-
opastettu, ero oli kuitenkin hyvin pieni. Tut-
kimuksen perusteella harjoitteissa tulisi olla
jonkinlainen ohjaavatoiminto tai avatar, joka
neuvoo, muistuttaa ja antaa palautetta op-

pijan toiminnasta.

The use of a game-based learning plat-
form to engage nursing students: A de-
scriptive, qualitative study.

2017.

Nursing Education in Practice.

Callegos, Cara.

Academic search elite +
CINALH.

3d learning.

30.7.2019.

Tutkimuksessa pelillistettiin - terveydenhoi-

don  opiskelijoiden  tutkimusmetodiikan
kurssi. Opiskelijoita pyrittiin motivoimaan op-

pimaan antamalla virtuaalisia pisteita ja pal-

Vaikka tutkimuksen tulos ei ole opinnayte-
tyon kannalta tukeva, pidan tata tutkimustu-
losta tarkeana. Tutkittavien mielesta peli oli
sekava eika toiminut kunnolla. Virtuaaliset

palkinnot eivat motivoineet, jos ne eivat
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Tesar, Abigail J.
Connor, Kelley.
Martz, Kim.

kintoja suorituksista. Tutkittavat eivat kuiten-
kaan pitaneet kokeilua onnistuneena ja ko-

keilu lopetettiin kesken.

auta saamaan parempaa arvosanaa. Tar-
keimpana tuloksena oli kehitysehdotus
paasta tekemaan itse. Tutkimuksen mu-
kaan pelin suunnittelu on tarkeassa roolissa
ja aihe vaara. Kaikkea ei voi opettaa virtu-
aaliteknologiaa hyvaksikayttaen. Tutkimus
osoittaa peleilla olevan kuitenkin potentiaa-
lia sitouttamaan oppimisessa ja paranta-

maan oppimista.

Tuottava Esimies -simulaatiopelin kehit-
tamiskohteiden ja kaytettavyyden arvi-
ointi.

2016.

Virtanen, Anita.

Granlund, Riitta.

Finna.
Johtaminen simulaatiopeli.
2.8.2019.

Tyon tarkoituksena selvittaa Tuottava Esi-
mies -simulaatiopelin kaytettavyytta ja kayt-
tokokemuksia. Tuloksina oli myds runsaasti
kehittamisehdotuksia. Tuottava Esimies -pe-
lin toiminta on kuvattu jo aikaisemman tutki-

muksen kohdalla.

Kartoittaa miten johtamista opetetaan virtu-
aaliteknologian avulla. Kehittdmisehdotuk-
sia on kaytetty hyvaksi oman ohjelman

suunnittelussa.

Virtual Reality for Health Professions Ed-
ucation: Systematic Review and Meta-
Analysis by the Digital Health Education
Collaboration.

2019.

PubMed.
Virtual AND reality AND
learning.
2.8.2019.

Kirjallisuuskatsauksen tarkoituksena on ollut
selvittaa, onko virtuaaliteknologiasta hyotya
oppimisessa. Tutkimuksen johtopaatoksena

on oppimisen olevan parempaa ja opitut

Tukemaan omaa tyotani ja miksi virtuaali-
teknologiaa tulisi kehittaa koulutuksen
avuksi. Tuloksia kaytetty oman ohjelman

suunnittelussa.
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Journal of Medical Internet Research.

Kyaw, Bhone Myint.

Saxena, Nakul.

Posadzki, Pawel.

Vseteckova, Jitka.

Nikolaou, Charoula Konstantia.
George, Pradeep Paul.
Divakar, Ushashree.

Masiello, ltalo.

Kononowicz, Andrzej A.

Zary, Nabil.

Tudor Car, Lorainne.

asiat jaavat paremmin mieleen kuin perintei-

sella opettamismenetelmalla.
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Tutkimuskysymykseen kolme vastaava aineisto

LITE 3

Back to reality: A new blended pilot
course of Basic Life Support with Virtual
Reality.

2019.

Resuscitation.

Ristagno, Giuseppe.

Giulini, Gabriele.

Kayal, Jihan Samira.

Cavallo, Piergiorgio.

Farabegoli, Lucia.

Tucci, Riccardo.

Scelsi, Silvia.

Grieco, Niccolo Brenno.

Scapigliati, Andrea.

Semeraro, Federico.

Academic search elite +
CINALH.
Virtual
healthcare.
30.7.2019.

reality ~ AND

Tutkimuksessa tarkasteltiin peruselvytyksen
opettamista sekoittaen teoriaopetusta ja vir-
tuaalisimulaation avulla toteutettua oppi-
mista. Tutkimusryhmassa oli seka maallikoita
etta ammattilaisia. Tutkimuksessa oli mu-
kana kaksi erilaista elvytysnukkea seka kaksi
erilaista VR-lasien kanssa elvyttamista. Pa-
lautteen antamisessa seka VR-lasien kanssa
elvyttamisesta saatiin erittain hyva palaute.
Tutkimus osoittaa yhdistetyn opettamisen
olevan parempi perinteiseen elvytyksen ope-

tukseen nahden.

Virtuaalilasien kaytto koettiin helpoksi,
vaikka suurimmalla osalla ei ollut aikaisem-
paa kokemusta kyseisestd tekniikasta.
Kaikki tutkittavat uskoivat elvytyksen laa-
dun parantuvan VR-lasien kanssa saadun
koulutuksen jalkeen. Kaikki koulutettavat
olivat sita mieltd, etta virtuaaliteknologian
kaytto tulisi ottaa mukaan terveydenhoito-
henkiloston tehokkaampaan koulutukseen.
Tutkimustulos tukee virtuaaliteknologian

kayttoa terveydenhoidon koulutuksessa.

Blending virtual with conventional learn-
ing to improve student midwifery skills in
India.
2018.

Academic search elite +
CINALH.
Virtual

healthcare.

reality ~ AND

Tutkimuksessa arvioitiin kahden eri opetusta-
valla opetetun katiloryhmén osaamista. Toi-

nen ryhma saanut perinteisen opettamismal-

Tutkimustuloksen mukaan yhdistelméa seka
perinteista oppimista etta virtuaalista lisaa
huomattavasti oppimista. Tulos tukee virtu-

aalisen oppimisen hyotya. Osoittaa myds
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Nurse Education in Practice.
Balasubramaniam, Sudharsanam
Manni.

Bhargava, Saurabh.
Agrawal, Neeraj.

Asif, Rashmi.

Chawngthu, Lalhmangaihi.
Sinha, Pallavi.

Kumar, Somesh.

Sood, Bulbul.

30.7.2019.

lin mukaisen koulutuksen, toinen saanut li-
saksi virtuaalista opettamista. Tutkimuksen
mukaan virtuaalista ja tavanomaista koulu-
tusta saaneet oppilaat saivat huomattavasti
enemman pisteita kuin vain tavanomaista op-
pia saaneet. Pitkdaikaistutkimuksessa Vyli
puolet molempia koulutuksia saaneista oppi-
laista lapaisi kokeen, yksikaan perinteista

koulutusta saaneista ei lapaissyt.

perusasioiden tarkeyden osaamisen ennen
harjoittelua, jotta teoriaa osataan soveltaa

kaytannossa.

Comparative evaluation on video-based
on-line course versus serious game for
training medical students in cardiopul-
monary resuscitation: A randomised
trial.

2019.

PlosOne.

de Sena, David P.

Fabricio, Daniela D.

da Silva, Vinicius D.

Academic search elite +
CINALH.

3d learning.

30.7.2019.

Tutkimuksessa 45 ensimmaisen vuoden sai-
raanhoidon opiskelijaa jaettiin kahteen ryh-
maan. Toinen ryhma sai videopohjaisen ope-
tuksen elvytyksesta ja toinen sai harjoitella
tietokonepohjaisella elvytyksen opettamispe-
lilla. Videopohjaisen opetuksen saanut
ryhma sai huomattavasti paremmat tulokset
teoriatiedossa  ja  kaytannonkokeessa.
Opiskelijat  kuitenkin  suosivat enemman

pelipohjaista opettamismenetelmaa.

Vaikka tutkimustulos ei tue opinnaytetyon
aihetta, pidan tutkimusta erittain tarkeana.
Tutkimuksessa oli linkki, josta paasi nake-
maan patkan kyseisesta pelistd. Ohjel-
man/pelin suunnitteluun tulee kiinnittaa
enemman huomiota. Oppijoille tulee esittaa
selkeat ohjeistukset ja mahdollisesti jonkin-
lainen esimerkki, mita harjoitukselta hae-

taan.

74




Bodanese, Luiz Carlos.

Franco, Alexandre R.

Comparing 2D and 3D game-based
learning environments in terms of learn-
ing gains and students perceptions.
2017.

British Journal of Educational Technol-
0gy.

Ak, Oguz.

Kutlu, Birgul.

Academic search elite +
CINALH.

3d learning.

30.7.2019.

Tutkimuksen tarkoituksena selvittaa perintei-
sen opettamismenetelman, 2D- ja 3D-poh-
jaisten pelien opettamisen eroja seka mita
naistd opettamistavoista tutkittavat arvosta-
vat eniten. Tutkimuksen mukaan, tutkittavat
arvostavat enemman 2-uloitteisia peleja kuin
3-uloitteisia tai perinteisia opettamismenetel-
mia. Tutkimuksessa opetettu teoriatietoa, ei
kaytannon taitoja. Tamén tutkimuksen mu-

kaan eroja oppimisalustoilla ei ollut.

Eridavan mielipiteen esittaminen omassa
tyossa. Tutkimus osoittaa, ettei virtuaali-
sella oppimisella ole hyotyja perinteiseen
opettamismenetelmaan nahden. Kyseessa
kuitenkin teoriatiedon opettaminen ja virtu-
aalisessa opettamisessa kaytettiin visailu-

pohjaista mallia.

Digitaalinen Lean Game -oppimispeli:
kehittamissuositukset ja sijoittuminen
osaksi VSSHP:n osaamisen hallintaa.
2017.

Mattsson, Jasperiina.

Finna.
Johtaminen peli.
2.8.2019.

Tyon tarkoituksena kerata kayttajakokemuk-
sia Lean Game -oppimispelista ja arvioida
sen pedagogista vaikuttavuutta ja pelatta-
vuutta seka tarkastella pelin sijoittumista Var-
sinais-Suomen  sairaanhoitopiirin - koulutus-
strategiaan. Lopputuloksena syntyi kayttaja-

kokemuksiin perustuvia suosituksia oppimis-

Kartoittaa miten johtamista opetetaan virtu-
aaliteknologian avulla. Kaytetty hyvaksi
saatuja kayttajakokemuksia oman ohjel-
man suunnittelussa. Huomioitu projektin ai-
kana todettu ongelma sairaanhoitopiirin tie-
Koneiden

tokoneiden tehottomuudesta.

tehottomuuden  vuoksi  tutkimusryhman

koko vaheni 300 hengella.
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pelin kehittamiselle. Pelin tarkoituksena opet-
taa esimiehille Lean-ajattelun periaatteita.

Pelia pelattiin tietokoneella internetin kautta.

Does Simulation-Based Training Im-
prove Procedural Skills of Beginners in

Interventional Cardiology? — A Stratified

Academic search elite +
CINALH
Virtual reality AND simula-

Tutkimuksessa selvitettiin voiko simuloidulla
virtuaalitodellisuusharjoittelulla oppia parem-

min kuin perinteisella luento-oppimisella. Tut-

Virtuaalilasien avulla suoritetun harjoittelun
avulla opitaan paremmin. Tutkimuksessa

tuodaan esiin VR-harjoittelun etuja. Naita

Randomized Study. tion. kimusotos yhteens@ 18 henked. Kontrolli- | ovat muun muassa tosieldéman tapaiset har-
2016. 30.7.2019. ryhma sai perinteisen 4,5 tunnin luennon. | joitteet, joita pystytdan harjoittelemaan lo-
Journal of Interventional Cardiology. Tutkimusryhma harjoitteli 7,5 tuntia virtuaali- | puttomasti, turvallinen oppimisymparisto,
Voelker, Wolfram. todellisuuden avulla. Tahan aikaan sisaltyi | jossa voi oppia omista virheistdan ja haas-
Petri, Nils. kolme noin 2,5 tunnin pituista erilaista harjoi- | tavien ja harvinaisten tilanteiden harjoittelu.
Tonissen, Christoph. tusta virtuaalisimulaattorin avulla. Tutkimus-

Stork, Stefan. ryhman osaaminen oli kaiken kaikkiaan pa-

Birkemeyer, Ralf. rempaa kuin kontrolliryhman. Uran alkupuo-

Kaiser, Erhard. lella olevat hyotyvat todennakoisesti enem-

Oberhoff, Martin. man kuin kauemman alalla olleet.

Elektroniset paatelaitteet lentoteknilli- | Doria. Tutkimuksessa selvitetaan nykyisin kaytossa | Tukee opinnaytetyota, koska tutkimuk-
sessa opetuksessa. Simulointi. olevia opetusmenetelmia ja pohditaan, miten | sessa todetaan teknologian tukevan oppi-
2015. 29.7.2019. uutta teknologiaa voisi hyodyntaa lentoteknil- | mista virtuaaliteknologiaa hyvaksikayttaen.
Harju, Henri. lisen alan oppimisessa.

76




Elevator installation in virtual reality:
how practicing in virtual reality affects
learning experience and could it en-
hance the transfer of training: case
study at Kone Qyjj.

2018.

Laaksonen, Viveka.

Finna.
Virtual reality learning.
2.8.2019.

Tutkimuksen tarkoituksena on ollut selvittaa
kuinka virtuaalitodellisuuden avulla suoritettu
harjoittelu auttaa oppimisessa ja miten osaa-
minen on siirrettavissa tosielamaan. Tutki-
musta varten luotiin hissin asentamisesta vir-
tuaaliteknologian avulla toimiva peli, jossa
pelaajan tuli suorittaa asennus oikeassa jar-

jestyksessa.

Kaytetty omaan tyohon perusteluja miksi
paadytty tiettyyn tekniikkaan, seka tuloksia
oppimisesta seka kayttokokemuksista. Tut-
kimuksessa eritelty myos haittavaikutukset,
esim. pahoinvointi, joka tutkimuksen mu-

kaan vahaista.

Evaluating Learnability in a 3D Heritage
Tour.

2017.

Teleoperators & Virtual Environments.
Zamora-Musa, Ronald.

Vélez, Jeimy.

Paez-Logreira, Heyder.

Academic search elite +
CINALH.

3d learning.

30.7.2019.

Tutkimuksessa arvioitin 3D virtuaalimaail-
man kayttda oppimisen tehostamisessa Ko-
lumbian kulttuuriperinteiden oppimisessa.
Virtuaalisella kierroksella oppijat tarkastelivat
ymparistoa, vastailivat kysymyksiin ja oppivat
kulttuuriperinnosta. Tulokset osoittavat, etta
virtuaaliteknologiaa hyvaksikayttaen oppijat
saivat 80 % oikein kysymyksiin, oppiminen oli
tehokkaampaa seka 3D virtuaaliteknologian
kaytto on tarkoituksenmukaista taman kaltai-

sessa oppimisessa.

Tutkimus osoittaa oppimisen olevan teho-
kasta 3D virtuaaliteknologian avulla. Myds
tutkittavat kokivat oppimisen olevan muk-

aansa tempaavaa ja motivoivaa.
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Kayttajakokemus ja oppiminen virtuaali-
todellisuudessa: simulaatiopelin ja ske-
naarioiden kehittaminen terveydenhuol-
lon ammattilaisille.

2018.

Salovaara-Hiltunen, Maiju.

Finna.
Virtuaaliteknologia.
2.8.2019.

Kehittamisprojektin tarkoituksena ollut tuot-
taa ERC:n standardien mukaisia hatatilan-
neskenaarioita ja tutkia terveydenhuollon
ammattilaisten  kayttajakokemuksia  luo-
duissa peliskenaarioissa. Tuotetun tiedon
perusteella luotu ohje pelin ja skenaarioiden
kehittdmisen tueksi. Kehitetyt skenaariot
suunniteltu toimimaan alypuhelimen avulla

yhdessa Samsung Gear VR-lasien kanssa.

Luodun ohjeen hyodyntaminen ollut suu-
ressa roolissa omien harjoitteiden suunnit-
telussa. Mukana my0s havainnollistava
kuva, miten hatatilanneskenaariot on suun-
niteltu. Kokemukset itse pelista ja VR-lasien
hyvaksikayttamisesta hieman ristiriitaiset.
Uppoutuminen vahvaa ja virtuaalisesta po-
tilaasta herannyt aito huoli. Tutkittavat kui-
tenkaan eivat kokeneet, ettd VR-ominai-
suus olisi tuonut lisdarvoa, koska toiminnal-
lisuus oli valikoista valitsemista. Nama pa-
lautteet vaikuttavat vahvasti my6s oman

ohjelman suunnitteluun.

Learning in simulated environments: An
assessment of 4-week retention out-
comes.

2019.

Applied Ergonomics.

Alfred, Myrtede C.

Neyens, David M.

Academic search elite +
CINALH.

3d learning.

30.7.2019.

Tutkimuksessa oli kolme ryhmaa. Yksi ryhma
harjoitteli 2D tekniikan avulla, yksi ryhma 3D
tekniikan ja yksi ryhma kaytti fyysisia véli-
neita. Tutkimuksessa tutkittiin oppimista, siir-
rettavyytta seka osaamisen sailymista. Fyysi-
sia valineita kayttaneilla tulokset olivat par-
haat heti harjoittelun jalkeen. Talla ryhmalla

Tutkimustuloksen mukaan simulaatio-opis-
kelussa asiat jaavat paremmin opiskelijoi-
den mieleen kuin tavanomaisella opiske-
lulla. Tutkimus korostaa virtuaalimaailman
tai pelin suunnittelun tarkeytta oppimisessa.
Suunniteltava ohjelma tuleekin suunnitella

hyvin vastaamaan tosielaman tilanteita
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Gramopadhye, Anand K.

osaaminen kuitenkin vaheni eniten kahden ja
neljan viikon seurantajakson aikana. 3D tek-
niikan avulla opiskelleet saivat parhaat tulok-
set seurantajakson jalkeen. 2D-tekniikan
avulla opiskelleet saivat kuitenkin parhaat tu-

lokset kokonaisuudessa.

seka oppimistarkoitusta. Tutkimus osoittaa
kolmiulotteisuuden tukevan pitkaaikaista

oppimista.

Oppimisympariston  kehittaminen peli-
teknologian avulla.
2019.

Kotka, Jussi.

Finna.

Virtuaaliteknologia.

2.8.2019.

Tyon tavoitteena tutkia lisattya todellisuutta
opetuksen tukemiseksi. Vertailla lisatyn to-
dellisuuden ja virtuaalitodellisuuden laitteis-
tojen soveltuvuutta rakennusalan koulutuk-

seen.

Lisannyt tietoa eri virtuaaliteknologiaan liit-
tyvista laitteista. Eri VR-laitteita verrattu toi-
siinsa sekd arvioitu soveltuvuutta eri toimin-
toihin.  Pahoinvoinnin  yleisyys testauk-
sessa. Tekija ei kuitenkaan maininnut
kuinka moni koki pahoinvointia, totesi vain

olevan varsin yleista.

Panssarintorjuntaohjus  2000-jarjestel-
man simulaattoriavusteiset oppimisym-
paristot maavoimissa.

2017.

Forsell, Daniel.

Doria.
Simulointi.
29.7.2019.

Tutkimuksessa verrataan keskenaan maa-
voimien eri joukko-osastojen simulaattori-

pohjaisia oppimisymparistoja.

Tuo esille yhteisollisen oppimisen merkityk-
sen harjoittelussa. Jos harjoitteita riittavasti,
harjoitteet voisi nayttaa muille opetettaville,
jolloin jokainen voisi miettia miten itse tilan-
teessa toimisi. Lopuksi tapahtumasta voisi
keskustella yhdessa ja miettia mika meni

hyvin ja mita osa-aluetta voisi viela kehittaa.
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Simulation Training Methods in Neuro- | PubMed. Artikkelissa perustellaan virtuaaliteknologian | Tukee virtuaalisimulaation kayttoa koulu-
logical Surgery. Virtual AND reality AND | kaytto opetuksessa. tuksessa ja miksi tekniikkaa tulisi kehittaa
2019. learning. vastaamaan myos ensihoidon tarpeita.
Asian Journal of Neurosurgery. 2.8.2019.

Oliveira, Louise Makarem.

Figueiredo, Eberval Gadelha.

Traditional Instruction versus Virtual Re- | ERIC. Tutkimuksessa yhteensd 62 sairaanhoidon | Tukee virtuaaliteknologian kayttéa tervey-

ality Simulation: A Comparative Study of

leadership training com-

opiskelijaa opettelee verindytteen ottoa kah-

denhoidon opettamisessa. Oppimistulokset

Phlebotomy Training among Nursing | puter simulation. della eri opetustavalla. Kontrolliryhma harjoit- | ovat paremmat kuin normaalilla tavalla. Tu-
Students in Kuwait. 31.7.2019. telee perinteisella tavalla, tutkittava ryhma | kee oppimista tekemalla.
2016. saa opetusta virtuaalisen simulaation avulla,
Journal of Education and Practice. CathSim. Tutkimuksen tuloksissa virtuaali-
William, Abeer. nen simulaatio opetti oikean jarjestyksen
Vidal, Victoria L. 94,7 %. Kaikilla osa-alueilla oppiminen oli
John, Pamela. hieman parempaa, kuin perinteisella tavalla

opetettuna.
Using Virtual Reality Simulation Envi- | PubMed. Artikkelissa useat ensihoidon asiantuntijat | Asiantuntijoiden huomioita otettu huomioon
ronments to Assess Competence for | Virtual AND reality AND | ovat miettineet virtuaaliteknologian kayttdéa | suunniteltaessa omaa ohjelmaa sekéa suun-
Emergency Medicine Learners. learning. ensihoidon kouluttamisessa. niteltaessa milla laitteella virtuaalinen kou-
2018. 2.8.2019. luttaminen tulisi tapahtua ensihoidossa.
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Society for Academic Emergency Medi-
cine.

McGrath, Jillian L.

Taekman, Jeffrey M.

Dev, Parvati.

Danforth, Douglas R.

Mohan, Deepika.

Kman, Nicholas.

Crichlow, Amanda.

Bond, William F.

What virtual reality technologies could
provide to specialized healthcare in Fin-
land?
2018.

Salmi, Sami.

Finna.
Virtual technology.
2.8.2019.

Tutkimuksessa selvitetty minkalaisia erilaisia
virtuaaliteknologiaa hyvéksikayttavia ohjel-
mia on mahdollista kayttaa hyvaksi tervey-
denhuollossa. Esitetty eri virtuaalisimulaa-
tiota tarjoavien laitteiden eroja. Esitelty myos
runsaasti tutkimustuloksia jo kaytossa ole-

vista virtuaalisimulaattoreista.

Tyodn pohjalta luotu johtopaatoksia miksi
paadytty tiettyyn tekniikkaan suunnitte-

lussa.

Virtual health education: Scaling prac-
tice to transform student learning: Using

virtual reality learning environments in

Academic search elite +
CINALH.

Tutkimuksessa kaytettiin virtuaaliteknologiaa
hyvaksi opetettaessa katiloita vastaanotta-

maan potilas ja valitsemaan miten reagoisi tai

Tutkittavien positiiviset kokemukset virtuaa-
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