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Taman opinndytetyon tarkoituksena oli kirjallisuuskatsauksen avulla koota tutkittua tietoa XR-
teknologian, laajennetun virtuaalisen todellisuuden, hyédynnettavyydesta hoitotyon opetuksessa
ja  etenkin kardiopulmonaalisen elvytyksen opetusvalineena. Tavoitteena  oli
kirjallisuuskatsauksen avulla koota tietoa XR-teknologiasta opetusvalineena ja mahdollisena
uutena tapana osaamisen kehittymiseen. Kirjallisuuskatsaus koostui kansainvalisista
tutkimuksista, julkaisuista ja artikkeleista (n=7). Kaytetyt aineistot ovat enintaan viisi vuotta

vanhoja. Aineistot analysoitiin sisallonanalyysilla.

Opinnaytetyd oli osa Turun ammattikorkeakoulun PedaXR-hanketta, jonka tarkoituksena on
tutkia, tunnistaa ja reagoida teknologian tuomiin muutostarpeisiin. Hankkeen my6ta eri yritykset
ja oppilaitokset voivat toimia yhteistydssa hyddyntaen XR-teknologiaa. Hankkeen tarkoituksena
on myds tuottaa oppisisaltéa XR-teknologiaan nojautuen. PedaXR-hanke toteutetaan yhdessa

Haaga-Helian, Turun, Metropolian ja Kajaanin ammattikorkeakoulujen kanssa.

Opinnaytetydn tulosten perusteella voidaan todeta, ettd XR-teknologiasta on hydtya hoitotyén
oppimisessa, turvallisen ymparistdén luomisessa, erilaisten tilanteiden harjoittelussa ja kayttajien
oppimiseen uppoutumisessa. Lisaksi kayttajat suhtautuvat yleisen positiivisesti XR-teknologiaan.
Teknologian rajoitteina voidaan vield pitda tarvittavien vélineiden hankintaa, toimivuutta seké

valittbman palautteen uupumista laitteistoa hy6dyntéavista ohjelmistoista.
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nursing studies
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The purpose of this thesis was through a literature review to compile researched information on
the exploitability of XR technology, extended virtual reality, in nursing teaching, and in particular
as a teaching tool for cardiopulmonary resuscitation. Through a literature review, the objective
was to compile information about XR technology as a teaching tool and a possible new way for
knowledge development. The literature review consisted of international studies, publications,
and articles (n=7). The materials used are up to five years old. The data sets were analyzed

through content analysis.

The thesis was part of the PedaXR project of the Turku University of Applied Sciences to explore,
identify and respond to the change needs brought by technology. The project will enable different
companies and educational institutions to cooperate using XR technology. The project is also
intended to produce doctrinal content based on XR technology. The PedaXR project is carried

out in conjunction with the Haaga-Helia, Turku, Metropolia, and Kajaani Polytechnic Universities.

Based on the results of the thesis, XR technology is useful for learning nursing, creating a safe
environment, practicing different situations and immersing users in learning. In addition, users are
generally positive about XR technology. Technology constraints may still be considered to be the
procurement, functionality of the necessary tools and the exhaustion of immediate feedback on

software utilizing the hardware.
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KAYTETYT LYHENTEET

Lyhenne Lyhenteen selitys

XR Extended Reality, laajennettu todellisuus,
todellisuuden laajentamista virtuaalisella
elementilla. (Kim, S. ym. 2020.)

AR Augmented Reality, lisatty todellisuus,
todellisuutemme lisddmista virtuaalisesti. (The
Franklin Institute 2022.)

VR Virtual Reality, tarkoittaa virtuaalista todellisuutta.
Virtuaalisessa todellisuudessa todellisuus on luotu
virtuaalisesti, esimerkiksi erityisten lasien avulla,
johon kayttdgja voi olla vuorovaikutuksessa.
(Duodecim 2017.)

MR Mixed Reality, sekoitettu todellisuus, sekoittaa VR ja

AR niin, ettd virtuaaliset elementit ovat fyysisen
maailman kanssa yhteydessa. (Peda.net 2022.)

Kardiopulmonaalinen
elvytys (CPR)

Lyhenne CPR tulee sanoista Cardiopulmonary
Resuscitation, joka tarkoittaa peruselvytysta, jonka

maallikkokin voi antaa. (Nas, J. ym. 2019.)




1 JOHDANTO

Virtuaalitodellisuutta (VR) on kaytetty oppimisen apuna ja tyokaluna jo vuosia.
Varsinkin sotilaskoulutus, avaruustutkimus seka laéketietiede ovat kayttaneet
opintojensa apunaan virtuaalitodellisuutta (Virtual Reality Society 2017). XR-
todellisuus on VR-todellisuuden (Virtual Reality) ja RR (Real Reality) eli oikean
todellisuuden valimaastoon sijoittuvaa teknologiaa niin sanottua laajennettua
todellisuutta. Laajennetussa todellisuudessa oikeaan todellisuuteen (RR)
lisatddn virtuaalisia elementteja, kun virtuaalitodellisuudessa (VR) kaikki
ymparilla nédkyva on tuotettu tietokoneella. Laajennettu todellisuus sijoittuu
naiden kahden teknologian vélimaastoon, jossa virtuaalisesti tuotetut elementit

voivat olla vuorovaikutuksessa todellisen maailman kanssa. (Hyttinen 2020.)

XR-teknologia on lisdantymassa niin yrityksissa kuin opetuksessakin. Sen
tarkoituksena on auttaa opiskelijoita oppimaan omaa opiskeluaan paremmin,
nostaa opiskelumotivaatiota sekd tarjota mielekkdampaa oppimiskokemusta
uudenlaisten pedagogisten ratkaisujen mahdollistamisen myota. XR/VR-
ympariston ei ole tarkoitus korvata perinteista opetusta, vaan taydentaa sitd. XR-
teknologiasta ovat kiinnostuneet lahinna teollisuuden toimijat ja taman
tutkimuksen tarkoitus on tutkia XR-teknologian hyddyntamista hoitotydn

oppimisessa (Kananen 2019).

Opinnaytety6 oli osa Turun ammattikorkeakoulun PedaXR-hanketta, jonka
tarkoituksena on tutkia, tunnistaa ja reagoida teknologian tuomiin
muutostarpeisiin. Hankkeen myo6ta eri yritykset ja oppilaitokset voivat toimia
yhteistydssa hyoddyntden XR-teknologiaa. Hankkeen tarkoituksena on my6s
tuottaa oppisiséltod XR-teknologiaan nojautuen. PedaXR-hanke toteutetaan
yhdessa Haaga-Helian, Turun, Metropolian ja Kajaanin ammattikorkeakoulujen
kanssa. (Turun ammattikorkeakoulu 2022.)
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2 VIRTUAALITODELLISUUS

1800-luvulla Sir Charles Wheatstone huomasi tutkimuksissaan ihmisen silmien
pystyvan nakemaan erikseen, mutta aivojen prosessoivan molempien silmien
kuvan yhdeksi kuvaksi, puhuttiin stereonadsta. Tasta seurasi tapahtumasarja,
joka johti ensimmaisen stereoskoopin keksimiseen. Stereoskooppi on laite, johon
asetetaan kaksi hieman toisistaan poikeavaa kuvaa ja kun laitteeseen katsoo niin
aivot yhditavat nuo kuvat, luoden illuusion kolmiulotteisesta kuvasta. (Virtual
Reality Society 2017.) Wheatstonea pidetaankin yleisesti 3D-teknologian
kantaisdna (King's College London 2016).

Vuosikymmenien kuluessa tietokoneiden keksimisen, yleistymisen ja kayton
myota vuonna 1955 Morton Heilig rakensi "Sensorama’-laitteen, jota pidetaan
yleisesti ensimmadisend VR-laitteena. Laiteessa pystyi katsomaan useita
lyhytelokuvia ja katselija koki illuusion siita, etta olisi elokuvan tapahtumien
sisélla. Laite perustui 3D-nayttoon, stereodéneen ja haptiseen palautteeseen.
Heiligid onkin pidetty nykyaikaisen VR-todellisuuden isdna. Myéhemmin Heilig
pantentoi ensimméisen Head Mounted Displayn, joka muistuttaa paljon

nykyaikaisia VR-laseja. (Mealy 2018.)

Nykyaikana virtuaalitodellisuudella pystytaan digitalisesti jaljittelemaan jo
olemassa olevaa ymparistdd tai silla voidaan luoda taysin kuvitteellinen
ymparistd. Digitaalinen kuva voidaan heijastaa naytotlle, valkokankaalle tai
silmille asetatettavaan nykyaikaiseen stereoskooppiin, eli niin sanottuihin VR-
laseihin (Strickland 2017). Kaikilla ihmisilla ei ole viela ollut mahdollisuutta kokea
virtuaalitodellisuutta tai sen mahdollisuuksia, mutta virtuaalitodellisuuden
mahdollisuudet kuitenkin ovat lahes rajattomat. Mik& olisikaan hienompaa, kuin
istua kotisohvalla VR-lasit paassa ja samalla tuntea kuin olisi oikeasti vaikkapa
taydella jalkapallostadionilla pelid katsomassa? (Mealy 2018.)

Virtuaalitodellisuudesta (VR) paastiin lisattyyn todellisuuteen (AR), kun Harvardin
tietojen Kkasittelytieteilija Ivan Sutherland kehitti vuonna 1968 Damoklesin
miekkana tunnetun lisatyn todellisuuden laitteen. Vaikka laite oli alkeellinen,

kompeld ja nojasi paaosin virtuaalitodellisuuteen, pidetdan sitd yleisesti
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ensimmaisend askeleena AR-teknologian synnyssa. (Tuominen 2021.) Vasta 90-
luvulla lentokoneita valmistava Boeing-yhtion insinddri Thomas P Caudell seka
David Mizell lanseerasivat ensimmaisena varsinaisen termin "lisatty todellisuus”
(AR) kun he kehittelivat jarjestelman, joka helpotti lentokoneiden rakentajien ja
insin6orien tyota. He kehittivat HMD-lasit (Head Mounted Display), joilla pystyi
nakemaan kulloisenkin lentokonetyypin sahkokaapelien paikat
suunnittelupdydalla, sen sijaan ettd joutuisi kayttama&an lukuisia paperisia
versioita. Tam& oli my6ds ensimmainen Kkerta, kun virtuaalitodellisuutta
hyoédynnettiin teollisuudessa onnistuneesti. Huomattiin, etta
virtuaalistodellisuudella ja lisatylla todellisuudella voidaan saavuttaa lukusia
hyotyja teollisuuden saralla, s&&stdd aikaa, tehostaa koulutusta ja toimia
kustannustehokkaammin. (Mealey 2018.)

Vuonna 1994 Paul Millgram ja Fumio Kishino esittelivat esseessaan “Taxonomy
of Mixed Reality Visual Displays” ensimmaisen kerran kasitteen "Sekoitettu
todellisuus” eli Mixed Reality (MR). He maarittelivat MR:n todellisuudeksi, jossa
digitalisesti tuotettu todellisuus (VR) ja oikea todellisuus (RR) luovat
saumattoman todellisuuden, eli Mixed Realityn. Voidaankin puhua termista
"hybriditodellisuus”. (North of 41 2018.)

Tietokoneiden grafikan ja laskentatehon paranemisen myo6ta voidaan
nykypaivana hyodyntada virtuaalitodelliuuden (VR), lisatyn todellisuuden (AR),
sekd sekoitetun todellisuuden (MR) ominaisuuksia laajennetun todellisuuden
(XR) teknologiassa (Morimoto ym. 2022). XR-teknologia voidaankin nahda
sateenvarjoterming, jonka alle kasitteet VR, AR ja MR tulevat yhden lyhenteen
alle. Olemme viime vuosina puhuneet naista kasitteista erikseen, mutta
tulevaisuudessa puhumme todennakdisesti pelkastadn XR-teknologiasta (North
of 41 2018).
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3 KARDIOPULMONAALINEN ELVYTYS

Kardiopulmonaalinen elvytys (CPR) on termi, jonka tunnemme pelkk&na
elvytyksena. Kardiopulmoaalinen elvytys on elvytyksen muoto, jota voi tehda
jokainen maallikko kohdatessaan elottoman potilaan, puhutaan siis puhallus-
painelu-elvytyksestd tai “maallikkoelvytyksestd”. Kun sydan pyséhtyy niin
verenkierto keuhkoissa ja aivoissa pysahtyy. Inminen menettaa tajuntansa ja
menee reagoimattomaksi, puhutaan elottomuudesta, eika siita voi selvita

hengissa ilman elvytysta. (Airaksinen ym. 2016.)

Elvytyksen lopputulos on usein ajasta riippuvainen, eli siitd ajasta, joka kuluu
sydamen pysahtymisesta elvytyksen aloittamiseen. Jos elvytys elottomuuden
alusta aloitetaan 3 - 5min sisalla potilaan selviytymismahdollisuus kasvaa
kolminkertaisesti, verrattuna myohempaan elvytyksen alkamisajankohtaan
(Castrén 2022). Elottomuuden ja sydanpysahdyksen syy voi johtua monestakin
asiasta, mutta usein taustalla on sydanperdinen syy, kuten sydamen
vajaatoiminta, kardiomyopatia tai sepelvaltimotauti, joka on johtanut
sydanlihaksen hapenpuutteeseen ja sita kautta sydanpysahdykseen (Huikuri
2015).

Elvytys tulisi aloittaa viipymattd, kun henkilén huomataan olevan reagoimaton ja
hengittavan huonosti (Kuisma 2016). Sydanpysahdyksen yhteydessa esiintyy
usein aanekkaita ja epasaannollisia hengitysliikkeité eli niin sanottua agonaalista
hengitysta tai tahatonta likehdintaa, joka voi nayttaa kouristukselta. Elvytyksesta
pidattaydytaan vain, jos hengitys on normaalia tai potilas on tajuissaan. (Elvytys:
Kaypa hoito -suositus 2016.) Akillinen sydanpysahdys aiheuttaa verenkierron
loppumisen, joka alkaa aiheuttamaan aivoille vauriota heti ensi hetkista alkaen.
Potilaan selviytymisprosentti heikkenee 10 prosenttia jokaista minuuttia kohden,
kun sydan on pysahdyksissa, jos ei mitaan elvytystoimia aloiteta. (Metsavainio
2021.) Laadukkaallakin elvytyksellda saadaan aikaan vain noin 25 prosentin teho
verrattuna syddmen omaan minuuttitilavuuteen. Painelutauot romahduttavat

mekaanisesti aiheutetun hemodynamiikan ja kestaa useita sekunteja ennen kuin
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painelulla saavutetaan taas tuo teho ja perfuusio on riittdva. (Jantti 2011.)

Taulukkossa 1 esitetty aikuisen ja lapsen elvytyssuositukset (taulukko 1).

Taulukko 1. Aikuisen ja lapsen keskeiset elvytysohjeet Castrénia mukaillen

(Castrén 2021).

Aikuinen

Painelu-puhalluselvytys
o Elvytysrytmi

puhallusta

Paineluelvytys
o Paikka Rintalastan
alaosa
o Tekniikka 2 katta
o Painelusyvyys  5-6cm
o Nopeus 100-120
kertaa/min

Puhalluselvytys
o Tekniikka Suusta
suuhun

Alle

murrosikdinen
lapsi

30 painelua, 2 5 alkupuhallusta,
sen jalkeen 30:2

Alle 1-vuotias
vauva

5 alkupuhallusta,

sen jalkeen 30:2

Rintalastan alaosa Rintalastan alaosa

Yhden kaden
kammenen tyvi

5cm

100-120
kertaa/min

Suusta suuhun

2-3 sormea

4cm

100-120
kertaa/min

Suusta suuhun ja
nenaan
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4 TEKNOLOGIA OPETUKSESSA

Teknologia on kehittynyt suurin harppauksin koko 1900- ja 2000 -luvun ajan (Sitra
2017). Elamme digitalisaation aikaa ja kirjat ovat hiljalleen muuttumassa
sahkoisiin - muotoihin, kuten e-kirjoiksi seka &aanikirjoiksi. Nykyaikaiset
hakukoneet, kuten Google, Bing sek& Yahoo mahdollistavat paéasyn naihin
tietoihin ja kirjallisuuteen muutamalla klikkauksella. Vaikka tietoa ja informaatiota
on lahes rajattomasti saatavilla opetuksella ja koulutuksella edelleen samat
raamit, jonka sisalla pysytaan eli faktat. Vaikka informaation mé&ara on lahes
rajaton niin informaation saaminen ei kuitenkaan ole sama kuin oppiminen.
Opiskelija voi siis kahlata I&pi suurenkin maaran informaatiota oppimatta mitaan.
Suuri méara informaatiota voi saada aikaan “ahkyn” joka saa opiskelijan
tylsistyméén ja menettamaan motivaationsa opeteltavaan aiheeseen (Babich
2019).

Teknologian kayttd opetuksessa vaatii hyvaa pedagogillista nakemysta, jotta se
tuo lisdarvoa opetukseen (TAT 2021). Teknologian kayttd onkin parhaimmillaan
silloin, kun sita kaytetdan yhteisollisesti (Salmivirta 2020). Se tuo myds paljon
uudenlaisia mahdollisuuksia, eiké oppiminen ja opetus ole enda valttamatta kiinni
ajasta ja paikasta (Babich 2019). Oikein oivallettuna digitaalisesta teknologiasta
on hyvin paljon potentiaalia oppimisen kannalta ja niiden jarkeva hyddyntaminen
opetuksessa on tarkeaa, ellei jopa velvollisuus (TAT 2021). Virtuaaliteknologian
hyodyntaminen opetuksessa vahentaa opiskelijan kongnitiivista taakkaa, tekee
opiskelusta mielekkddmpaa, koska opiskelija voi olla vuorovaikutuksessa
opiskeltavan asian kanssa. Opiskelijoilla on siis parempi mahdollisuus oppia
tekemalld, kuin passiivisesti lukemalla. Virtuaaliteknologialla voidaan luoda
ymparistd, missa opiskelija paasee itse kokemaan, ndkemaan ja havainnoimaan

opiskelemaansa asiaa turvallisessa virhevapaassa ymparistdossa (Babich 2019).

Tassé digitaalisessa kehityksessa myds XR-teknolgia on vahvasti lasna ja sen
ymparilla riittd& nyt kiinnostusta ja odotukset XR-teknologiaa kohtaan ovat suuret.
Pitkalla aikavalilla on néahtavissa, ettd todellisen maailman ja digitaalisen

maailman sulautuminen yhdeksi ymparistoksi on paiva paivalta lahempana. XR-
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teknolgian kehitys ei ole ihan viela silla tasolla, ettd olisimme nahneet sen
parhaan potentiaalin (TAT 2021).

VR-teknologia antaa tyOkalun esittdé asioita erilaisella tavalla ja varsinkin
vaikeammin hahmotettavissa olevissa aineissa siitd voidaan saada paljonkin
hyotya (School of Education 2019). VR ja AR-teknologian hy6édyt ovat myds siiné,
etta niita kaytettdessa voidaan ymparistosta tehda oppimisen kannalta turvallinen
(Dick 2021).
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5 OPINNAYTETYON TARKOITUS, TAVOITE JA
OHJAAVAT KYSYMYKSET

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on Kkirjallisuuskatsauksen avulla koota
tutkittua tietoa XR-teknologian hyoddynnettavyydesta hoitotyon opetuksessa ja
etenkin kardiopulmonaalisen elvytyksen opetusvéalineena. Tavoitteena on
kirjallisuuskatsauksen avulla koota tietoa XR/VR-teknologiasta opetusvalineena
ja mahdollisena uutena tapana osaamisen kehittymiseen. Taman ty6 on osa
Turun ammattkorkeakoulun PedaXR- hankketta, jonka tarkoituksena on vastata
tyoelaman tarpesiin kehittamalla opetuksen laatua, tarjontaa, monimuotoisuutta
sekad lisata koulutuksen vetovoimaisuutta alalle (Turun ammattikorkeakoulu
2022).

Opinnaytety6ta ohjaavat kysymykset:
1. Millainen on kardiopulmonaalinen elvytys XR-teknologialla toteutettuna?

2. Mita etuja tai haittoja XR-teknologia tuo perinteisiin opetusmenetelmiin

nahden?
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6 TOTEUTUS

Taman opinnaytetyon tarkoituksena oli kuvailevan kirjallisuuskatsauksen avulla
antaa laaja kuva Kkasitellystd aiheesta (Salminen 2011). Kuvailevan
kirjallisuuskatsauksen alaluokkiin kuuluu valittu narratiivinen toteutustapa.
Narratiivi tarkoittaa suomeksi kertomusta. Narratiivisella analyysilla onkin
tarkoitus avata lukijalle kertomuksen omaisesti, minkalaista tietoa aiheesta jo
l6ytyy (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006). Talla tavoin pystytddn myaos
kasittelemaan aiheen historiaa ja kehitysta. Nain voidaan katsaus toteuttaa ilman
tarkkoja tai tiukkoja saantdja, joten voidaankin sanoa, ettd katsaus on
yleismaallinen. Kuvaileva kirjallisuuskatsaus voidaan yleensa jakaa kolmeen
erilaiseen toteutustapaan, joita ovat; yleiskatsaus, toimituksellinen ja
kommentoiva. Muitakin jaotteluja on esitetty, kuten Onwuegbuzie ja Frels
esittavat yleinen-, teoreettinen-, metodinen- ja historiallinen katsaus

(Onwuegbuzie ja Frels 2016).

Kirjallisuuskatsauksen on kuitenkin taytettava tieteen yleiset vaatimukset, kuten
avoimuuden ja tasapuolisuuden. Tulosten taytyy olla sellaisia, joita voidaan myos
my6hemmin arvioida kriittisesti (Fink 2005). Taman takia on tarkeaa, etta katsaus
itsessaan tarkastelee kriittisesti materiaalia ja aihetta. Salminen (2011) toteaakin
hyvin, ettd Kkirjallisuuskatsaus “ei ole arvostelu kirjasta eika lahdeluettelo

siivitettyna selityksin” (Salminen 2011).

Kirjallisuuskatsauksen tekemiseen kuuluu viisi eri vaihetta, ensiksi maaritellaan
tarkoitus ja tutkimusongelma, toiseksi tehdaan itse haku ja valitaan aineisto,
kolmanneksi arvioidaan mukaan otettavien tutkimusten laatu, neljanneksi
analysoidaan ja tiivistetdan tulokset ja lopuksi raportoidaan tuloksista. (Niela-
Vilén & Hamari. 2016, 23-25).

6.1 Tiedonhaku

Aineiston tiedonhaku toteutettiin sahkoisia tietokantoja hyvaksikayttaen, kuten
PubMed, EBSCO sek& JBI. Edella mainittujen liséaksi suoritettiin k&sihakua
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kayttaen Google Scholar tietokantaa. Rajauksena edella mainittuja tietokantoja
koskien oli kokoteksti ja tulosten tuli kohdentua XR-teknologiaan, oppimiseen ja
kardiopulmonaaliseen elvytykseen. Hakusanoina kaytiettin sanoja: virtual
reality, XR-technology, cardiopulmonary resuscitation seka reality simulation
technology. Hakusanoja yhdistettiin kayttamalla AND ja OR yhdistelmid. Haku
rajattiin kielellisesti englantiin sekd vuosiin 2018-2022. Julkaisuvuosiksi valittiin
2018-2020, koska tutkimustiedon haluttiin olevan mahdollisimman ajantasaista.
Lisaksi hyoddynnettin manuaalista hakua seka kirjalahteita. Hakuprosessissa
pidettiin tarkeana, etta artikkelit koskisivat mahdollisimman tarkasti opinnaytetyon

kysymyksia. Hakutuloksista laadittiin tiedonhakutaulukko (Taulukko 2).

Poissosulkukriteereina pidettiin julkaisuja, jotka julkaistiin muulla kielella, kuin
englannilla, joiden julkaisusta oli kulunut yli viisi vuotta, vain maksullinen
kokoteksti saatavilla ja se, ettei julkaisu vastannut opinndytetydn kysymyksiin.
Tietokantahaun aikana tuli selvaksi, ettd aiheesta I6ytyy viela aika niukasti tietoa,
mutta yleinen kiinnostus teknologiaa kohtaan on suurta, joten tulevaisuudessa
tietoa on varmasti saatavilla paljon enemman. Tahan kiinnostukseen on myoés

heratty Turun ammattikorkeakoulussa (Laaksonen 2022).

Taulukko 2. Tiedonhakutaulukko

Tietokanta Hakusana(t) Tulokset Otsikon Tiivistelman Koko
perusteella perusteella tekstin
valitut valitut perusteella
valitut
PubMed virtual reality 6 4 3 2

cardiopulmonary

resuscitation
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PubMed  xr-technology 32 1 1 1
EBSCO virtual reality and 19 7 2 1
cardiopulmonary
resuscitation
Google reality simulation 664 5 4 3

Scholar  technology
“cardiopulmonary
resuscitation

training"

6.2 Aineiston analyysi

Katsaukseen valikoitui kaikkiaan seitseman artikkelia. Opinnaytetyéhon valituista
tutkimusartikkeleista tehtiin taulukko, josta tulee ilmi jokaisen artikkelin nimi,
tekija(t), julkaisumaa, vuosi, ja keskeisimmat tulokset (Taulukko 3). Ajallisesti
artikkelit olivat vuosilta 2019-2022. Valittujen artikkelien joukossa oli yksi
kokeellinen tutkimus, yksi prospektiivinen tutkimus, yksi soveltuvuustutkimus,
yksi satunnaistettu vertailukoe, kaksi review katsausta seka viimeiseksi yksi
satunnaistettu kliininen tutkimus. Aineisto jakaantui maantieteellisesti Pohjois-

Amerikkaan (f=4) ja Eurooppaan (f=3).

Aineisto analysoitiin induktiivisen sisallénanalyysin avulla. Sisallénanalyysilla
voidaan analysoida aineisto systemaattisesti ja objektiivisesti seka saada
tutkittavasta aineistosta kuvaus tiivistetyssa ja yleisessd4 muodossa (Tuomi &
Sarajarvi 2009). Sisallonanalyysi aloitettiin lukemalla kaikki valitut artikkelit
huolellisesti lapi. Seuraavaksi artikkeleista alleviivattiin tydtn kannalta oleellisia
iimaisuja. Aineisto pelkistettiin, suomennettiin ja kirjoitettiin erilliselle paperille.
Taman jalkeen aineistosta etsittiin yhtenevaisyyksia ja eroja, jonka jalkeen

muodostettiin alaluokkia.
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Taulukko 3. Valitut artikkelit

Artikkeli

A virtual reality
methodology for
cardiopulmonary
resuscitation
training with and
without a physical

mannequin

Resuscitating
Cardiopulmonary
Resuscitation
Training in a
Virtual Reality:
Prospective
Interventional
Study

Tekijat(t) Vuosi
Fabio Butussi, 2020
Luca Chittaro &

Francesca Valent

Janaya Elizabeth 2021

Perron, Michael
Jonathon Coffey,
Andrew Lovell-
Simons, Luis
Dominguez, Mark E
King, Chee Y Ooi &
Dip Paeds

Maa

Italia

Kanada
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Tulokset

1. Koe osoittaa, ettd ennen
elvytyksen harjoittelua
osallistuneiden olisi hyva
osata elvytyksen protokolla
2. Fyysinen elvytysnukke ei
ole aivan valttaméaton
elvytyksen opetuksessa, vain
oikean painanta voiman

harjoittelussa.

1. Tutkimus osoittaa, etta
suurin osa kayttgjista kokevat
myodnteisesti virtuaalisen
oppimisalustan

2. Virtuaalinen oppiminen
saattaa parantaa kayttajien
paasemista
oppimistavoitteisiin ja
tulevaisuudessa mullistaa

oppimiskokemuksen.
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Feasibility of an
augmented reality
cardiopulmonary
resuscitation
training system
for health care

providers

Virtual reality as a
teaching method
for resuscitation
training in
undergraduate
first year medical
students: a
randomized

controlled trial

Viewpoint: Virtual
and Augmented
Reality in Basic
and Advanced
Life Support
Training

Steve Balian, Shaun 2019 USA
K. McGovern,

Benjamin S. Abella,

Audrey L. Blewer &

Marion Leary,

Malte Issleib, Alina 2021 Iso-

Kromer, Hans O. Britannia
Pinnschmidt,

Christoph Siss-

Havemann &

Jens C. Kubitz

Ricci 2022 Kanada
Serena, Calandrino

Andrea, Borgonovo

Giacomo, Chirico

Marco, Casadio

Maura
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1. Tutkimus osoittaa, ettd AR
lisdaminen
elvytyskoulutukseen saattaa
olla tehokas lisé

2. Pelilliset ominaisuudet
lisdavat kayttajien positiivista

asennetta oppimista kohtaan

1. VR avulla toteuttu
elvytyskoulutus on tehokas
tapa toteuttaa koulutusta

2. Perinteisella
elvytyskoulutuksella on viela
paikkansa, mutta VR tuo
monia etuja, joita ei muutoin

saada.

1. Oppimistavoitteet on
tarked laatia etukataan ja
kayttajaa huomioiden

2. Debriefing ominaisuus
simulaation siséalla olisi
keskeinen ominaisuus, joka

viela talla hetkella puuttuu
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Effect of Face-to-
Face vs Virtual
Reality Training
on
Cardiopulmonary
Resuscitation
QualityA
Randomized

Clinical Trial

The role of
extended reality
technology in
healthcare
education:
Towards a
learner-centred

approach

Joris Nas, Jos 2019 USA
Thannhauser, Priya
Vart, Robert-Jan van
Geuns, Hella E. C.
Muijsers, Jan-Quinten
Mol, Goaris W.A.
Aarts, Lara S. F.
Konijnenberg, D. H.
Frank Gommans,
Sandra G. A. M.
Ahoud-
Schoenmakers,
Jacqueline L. Vos.
Niels van Royen,
Judith L. Bonnes &

Marc A. Brouwer

Abison 2021 Iso-

Logeswaran, Chris Britannia
Munsch, Yu Jeat
Chong, Neil Ralph

& Jo McCrossnan
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1. VR tekniikka verrattuna
perinteiseen painamiseen ei
tuonut juurikaan muutosta
tahtiin, mutta heikompana
syvyyden suhteen

2. VR teknologiassa on viela
paljon kehitettédvaa, ennen
kuin se saavuttaa perinteisen

metodin

1. Monet muutokset
opetuksessa epaonnistuvat,
jos niita ei kehiteta
kayttajalahtoisesti

2. XR teknologia voi muuttaa
opetusta radikaalisti ja
onnistua siin&a hyvinkin, jos
se kehitetdan

kayttajalahtoisesti

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Miiro Jantunen & Teemu Maatta



20

7 TULOKSET

XR-teknolgialla on mahdollisuus muuttaa hoitotyén oppimisympéaristdd, mutta
tama onnistuu todennakodisemmin, jos teknologiaa kehitetaan kayttajalahtoisesti.
Teknologia ei kuitenkaan saa vaikuttaa opettamisen tasoon. (Logeswaran ym.
2021.) Digitaalinen ymparistd on innovatiivinen tyokalu realistisilla piirteilla, jotka
tukevat koulutuksen teorioiden siséistamista. Aktiivinen harjoittelu realistisessa ja
mukaansatempaavassa oppimisymparistossa antaa kayttajille mahdollisuuden
tehda kliinisia paatoksia ja kokea tekojensa seuraukset reaaliajassa matkien
reaalimaailman kliinista ymparistoa. Tama realistisuus on tarkea osa oppimista.
(Perron ym. 2021.) Ympéristot onkin yleensa pyritty suunnittelemaan
kayttajaystavallisiksi (Issleib ym. 2021).

7.1 Kardiopulmonaalinen elvytys XR-teknologialla

Virtuaalitodellisuudessa luotu elvytystilanne voidaan toteuttaa parilla eri tavalla.
Yksi esimerkki virtuaalisesti toteutetusta ymparistosta on Virtuaalinen Doc,
ensimmaisen persoonan kuvakulmasta kuvattu virtuaalinen oppimiskokemus.
Kayttajat kayttavat kuulokkeita ja kahta kasiohjainta ja néaiden ohjaimien, jotka on
varustettu haptisilla antureilla, voivat olla vuorovaikutuksessa virtuaaliseen
ymparistoon. Naiden laitteiden ja ohjelmiston avulla kayttdjat voivat suorittaa
useita toimintoja, mukaan lukien esineiden poimimista, nappuloiden ja
painikkeiden painamista sek& kaantamista. Ne ovat myos taysin audiovisuaaliset,
joten virtuaaliympéristossad voi kuunnella esimerkiksi syddmen ja keuhkojen
aania. (Perron ym. 2021.) Virtuaalitodellisuudessa voidaan elvytysta harjoitella
kotioloissakin, ilman nukkea tai ohjaajaa, kuten CPR Simulatorissa (AATE VR
2021).

7.2 XR-teknologian edut

Ensiapukoulutuksen tulisi olla kohtuuhintaista ja helppoa, koska hatatilanne voi

tapahtua missé tahansa, milloin tahansa. TAma koskee myos elvytyskoulutusta.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Miiro Jantunen & Teemu Maatta



21

(Ricci ym. 2022.) XR-teknologiasta on oppimisen kannalta hyétya, kun sen
kayttoon on saatu hyva perehdytys (Butussi ym. 2020). Nykyisten tutkimusten
mukaan on Kkuitenkin tarkeda jo teknologian suunnitteluvaiheessa ajatella
loppukayttajad, koska erilaiset kayttajat harjoittelevat erilaisia taitoja (Ricci ym.
2022). XR-teknologian kaytdlle hoitotydn oppimisessa on selked pedagoginen
perusta, ja sen rooli todennakaoisesti kehittyy pedagokiikan kehittymisen my6téa
(Logeswaran ym. 2021). Tuloksista voidaan muutenkin todeta, ettd suurin osa
kayttajistd suhtautuu myonteisesti virtuaalitodellisuuden kayttoon opetuksessa
(Issleib  ym. 2021). Pelillistetty virtuaalimaailma Iuo kayttdjilleen
houkuttelevamman ympariston oppimiseen, antaa nautittavamman kokemuksen
ja parantaa kayttgjien asennetta elvytyskoulutusta kohtaan (Balian ym. 2019).
Kayttgjilleen virtuaalitodellisuudessa harjoittelu nayttaisi antavan enemman
itsevarmuutta elvytyksen antamisen suhteen (Issleib ym. 2021). Toteutuksessa
on kuitenkin keskityttava opiskelijoiden valiseen vuorovaikutukseen (Logeswaran
ym. 2021).

7.3 XR-teknologian haitat

Ei oikein viela tiedet&, miksi virtuaaliymparistdssa osa kayttajista oppii paremmin,
mutta tiedon hankinnassa on puutteita (Logeswaran ym. 2021). Yleisesti ottaen
kuitenkin XR teknologiasta ei ole nahtavilla suuria haittoja, niista ehka
mainittavimmat Joris Nas ym. (2019) huomauttavat, ettd osa tutkittavista ei
hyotynyt VR kaytosta siind mielessa, ettd tutkittavat oppivat perinteisella
opetusmetodilla elvytyksen painantasyvyyden paremmin. Tutkimuksessa
musiikkifestivaaleilla  vapaaehtoiset tutkittavat osallistuivat kuvaamalla
tallennettuun, virtuaaliymparistossa tapahtuneeseen elvytys tilanteeseen.
Tutkittavat suorittivat elvytyspainantaa tyynya vasten virtuaalilasit ja kuulokkeet
paassa. (Joris ym. 2019). Teknisten taitojen oppimisessa nayttaisi kuitenkin
edelleen perinteinen koulutus pitdvan pintansa (Issleib ym. 2021). Jotkut
kayttajat kokevat virtuaaliymparistossa liikkeesta aiheutuvaa pahoinvointia, joka
saattaa vaikuttaa negatiivisesti oppimiseen. Tama on naisilla yleisempaa, kuin

miehilla. (Logeswaran ym. 2021.)
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8 OPINNAYTETYON EETTISYYS JA LUOTETTAVUUS

Opinnaytetydssa noudatettiin  Tutkimuseettisen neuvottelukunnan ohjeistusta
hyvista tieteellisistd kaytanndista. Tyo tehtiin tieteellisen tutkimuksen kriteerien
mukaisesti ja  eettisesti kestavdd tiedonhankintaa, tutkimusta ja
arviointimenetelmia koskevien suositusten mukaisesti. Opinnaytety6 on julkinen
asiakirja ja toisten tutkimuksia tulisi kunnioittaa niin, etta viittaa niihin ohjeistusten
mukaisesti. Plagiointi on rikos, joka voi johtaa kurinpidollisiin toimenpiteisiin

(Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2021).

Opinnaytetydssa tutkijan tulee noudattaa eettisia ohjeita, koska eettisyys on yksi
tarkeimmista asioista tutkimusta toteuttaessa. Tassa opinnaytetydssa pyrittiin
kayttamaan mahdollisimman paljon alan asiantuntijoiden kirjallisuutta ja
lainaukset  pyrittin - tekem&&n tarkasti sek& merkitsem&&n l&hteet
asianmukaisesti. Tyosta ei ole saatu rahallista hyodtya tai muita etuuksia
(Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2021). Lahteet on merkitty Turun
ammattikorkeakoulun kirjallisen tydn ohjeiden mukaan ja nain ollen kaikki tieto on
jaljitettavissa. Tyon kirjoittajat ovat tyota tehdessa aktiivisesti arvioineet kaytettyja
lahteita ja niiden asiasisaltba peilaten sitd olemassa olevaan tietoon ja
kaytantoihin (Turku AMK).

Lahteiden valinnassa pyrittin  kayttdmaan mahdollisimman ajantaista
tutkimutietoa aiheesta unohtamatta lahdekritiikkia. Teksti perustuu tutkittuun
tietoon, eik& uskomuksiin tai asenteisiin. Tydssa ei kaytetty henkilttietoja tai niihin
rinnastettavaa materiaalia. Taman opinndytetydén lahteiden Kkaytto ja
poissulkukriteerit ovat merkitty selkeasti tiedonhakutaulukkoon, mika tekee
taman opinnaytetyon toistettavuuden mahdolliseksi. Opinndytetyd on julkinen
dokumentti ja sen tulokset ovat vapaasti kaikkien kaytettdvissa mahdollisissa
aiheen jatkotutkimuksissa (Arene 2020).
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9 POHDINTA

Tama opinnaytetyo tehtiin paritydskentelyna. Aihe valikoitui sen kiinnostavuuden
vuoksi. Itse XR-teknologia hoitotydn pedakogisena tytkaluna on viela lapsen
kengissa, joten paneutuminen aiheeseen on jaanyt pintapuoliseksi. On selvaa,
ettd XR-teknologia on tekem&ssa tulemistaan hoitotydn opetukseen ja sen
mahdollisuudet ovat teoriassa lahes rajattomat. Kysymykseksi nousee laitteiden
ja studio-olosuhteiden saatavuus. Infrastruktuurissa tulisi ottaa huomioon nopeat
internetyhteydet, sahkon saanti sekd studio-olosuhteet (Pomeranz 2020).
Kuitenkin taytyy muistaa, ettd korkeista perustamiskustannuksista huolimatta
XR-teknologialla voidaan parantaa huomattavasti opiskelijoiden tydelaman
valmiuksia, kun simulaatiotilanteisiin saadaan realismin tuntua seka nakymaa

turvallisessa virhevapaassa ymparistdossa (Babich 2019).

XR teknologialla on paljon annettavaa opetukseen, ei pelkastaan
kardiopulmonaalisen elvytyksen oppimisessa. Teknologian, grafiikoiden ja
internetnopeuksien parantuessa kayttajakokemuksesta saadaan entista aidompi.
Elvytyksen opetuksessa sen merkitys korostuu siind, ettd VR avulla voidaan
luoda turvallinen ymparisto kayttajalle, ja joillekin interaktiivinen ymparistd saa
uppoutumaan oppimiseen paremmin, kuin tavanomaisilla opetusmetodeilla.
Turvallisen ympaériston lisaksi oppimistilaisuuteen voidaan luoda erilaisia

skenaarioita, joita olisi muutoin vaikea simuloida. (Babich 2019).

XR teknologialla voidaan saavuttaa myos sellaiset opiskelijat, jotka eivat syysta
tai toisesta paase oppimistilaisuuteen paikan paalle. Tama asettaa osan
opiskelijoista toisaalta eriarvoiseen asemaan teknologian hinnan, saatavuuden ja
hankinnan suhteen. Hubail Dalal ym. (2022) eivat huomanneet eroa siina, onko
elvytysta opetettu perinteisella vai VR toteutuksella, joten teknologiassa on viela

kehittamisen varaa.

XR teknologioita kohtaan on paljon kiinnostusta monella eri toimialalla, ja on
odotettua, ettd niiden kayttd tulee varsinkin hoito -ja ladketieteen opiskelussakin

lisdantymaan (Tang ym. 2021). Muissa tutkimuksissa on havaittu vAhaisemmasta
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Kliinisten taitojen heikentymisestad ajan mittaan (Ekstrand 2018), tama saattaa

my0Os pated elvytystaidon osalta, joten teknologian kehittdminen on positiivista.

XR-teknolgiaa tulee tutkia enemman hoitotydn opetuksen tytkaluna ja aiheesta
tulisi keratd enemman nayttoon ja kokemukseen perustuvaa tietoa seka selvittaa
sen potentiaali pedakogisena tytkaluna tulevaisuudessa. Olisi hyva ideoida XR-
teknologialla toteutettavat opintokokonaisuudet ja priorisoida ne hoitotydn
opetuksen mukaisesti, jolloin toteutuksesta saatavalla datalla voitaisiin tehda
opetukseen vaikuttavat paatokset. XR-teknolgian kayttdminen hoitoty6n
opetuksessa voisi palvella parhaiten anatomian ja fysiologian, aseptiikan seka
kirurgisen hoidon opetuksessa. Toisaalta XR-teknolgia voisi toimia myos
koulutusviennin tydkaluna. Se voisi avata mahdollisuuden vieda laadukasta
suomalaista koulutusta ja osaamista ulkomaille niin, ettd opiskelijoiden ei

tarvitsisi fyysisesti olla edes Suomessa (Jauhiainen 2021).
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