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Opinnaytetyon tarkoituksena oli luoda sairaanhoitajaopiskelijoille oppimista
tukeva sanaselityspeli  hoitotyon termeista. Tavoitteena oli tukea
yhteistyokumppani Diakonia-ammattikorkeakoulun sairaanhoitajaopiskelijoiden
oppimista vaihtoehtoisella ja opiskelijoita osallistavalla tavalla seka vahvistaa
opiskelijoiden osaamista. Ty6elamayhteistydkumppanina toimivan Diakonia-
ammattikorkeakoulun toive oli saada sanaselityspeli sairaanhoitajaopiskelijoille.

Pelin sanat koottiin tyontilaajalta saadusta sanalistasta, Duodecimin sanakirjasta
ja kirjasta Hoito- ja hoivatydn sanasto, joista valitsimme mielestdmme
keskeisimmat sanat peliin. Peli paatettiin toteuttaa korttipelina, joka on helppo ja
paikkariippumaton. Tietoa kerattiin oppimisesta, peleista oppimisen tukena seka
hoitotydon osaamisesta. Teoriatiedon pohjalta kehitettiin sanaselityskorttipeli
Termix. Peliin sisallytettin 165 kappaletta kortteja, joihin poimittiin hoitotyon
kannalta, tarkeimpia ja kaytetyimpia, laaketieteen termeja. Kortin etupuolella oli
vieraskielinen termi ja kaantd puolella suomenkielinen vastine seka selitys
termille.

Termix-pelia kokeilleiden pelaajien seka tydoelamayhteistydokumppanin palaute oli
positiivista, ja he kokivat pelista olevan hyotya oppimisessa. Opinnaytetyon
tuloksena syntynytta sanaselityspelia voi pitaa onnistuneena ja hyodyllisena.

Opinnaytetyostamme syntyvaa tuotetta voisi tulevaisuudessa kehittaa laajemmin
saatavaksi, esimerkiksi mobiilipeliksi. Mobiilipeliin voisi myods lisata sanastoa ja
jakaa sanat aihealueittain esimerkiksi lasten hoitotyd, kirurginen hoitotyd seka
mielenterveys ja paihdetyo. Talloin pelista saataisiin suurin mahdollinen hyoty,
eika se olisi paikkaan sidonnainen.
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The aim of the thesis was to create a word game for nursing students to support
their learning of nursing terminology. The aim was to support the learning in an
alternative and participatory way and to strengthen the nursing skills of the
students. The thesis project aimed to produce a word explanation game in
cooperation with the Diaconia University of Applied Sciences.

The words for the game were compiled from a list of words from a worker, the
Duodecim dictionary and the book Vocabulary of Nursing and Care Work from
which we chose the most important ones in our opinion. It was decided to
implement the game as a card game for easy and location-independent use.

For the theoretical framework, learning methodology, games to support learning
and nursing skills were studied. The development of the word explanation card
game Termix resulted in a learning tool for nursing education. The game includes
165 cards with key medical terms, each featuring a foreign-language term on one
side and its Finnish equivalent with an explanation on the other. Feedback from
players and the working life partner showed that the game supports learning and
understanding of medical terminology. These results suggest that Termix is a
usable educational resource for nursing students and professionals.

The game could be developed in the future to be more widely available, for
example as a mobile game. The mobile game could also be expanded to include
more vocabulary and a breakdown of words by subject area, for example
childcare, surgical care and mental health and substance abuse. This would allow
the game to get the most out of it and not be tied to a location.

Keywords: gamification, learning game, learning in nursing, nursing vocabulary



SISALLYS

TJIOHDANTO .. 2
2 OPPIMINEN ..ottt ssssnnssnnnnnnnne 4
2.1 Mit@ OPPIMINEN ON ..ttt eeeeeeees 4
2.2 Muisti oppimisen tUKENA..........cooiiiiiii s 5
3 OPPIMISPELIT . nnnssnnnne 7
3. HYOtYPEIIt .. 7
3.2 Pelaaminen ja pelilliSYYS .......oooviiiiiiiiieie e 7
3.3 Pelit opetuksen tukena............coooviiiiiii 9
4 HOITOTYON OSAAMINEN ......oooiiitiiie et 10
4.1 Mita hoitaminen ON............iiiiiiii e 10
4.2 HoitotyOn OPPIMINEN ......coooiiiiiiiiiiiie e e eeeeees 11
4.3 Sairaanhoitajan 0SaaminNen..............coevvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeee e 12
5 OPINNAYTETYON TARKOITUS JA TAVOITE ....ccooovveeeeieee e 13
6 KEHITTAMISPROSESSIN KUVAUS .......cooiiiiieieceeee e 14
6.1 Tausta ja toimintaymparistO ..o, 14
6.2 Kehittamisessa kaytettavat menetelmat ja lahtokohdat....................... 15
6.3 Sanaselityspelin suunnittelu............ccccoviiiiiiii 17
6.4 Sanaselityspelin toteutus ja pelin Kulku.............ccccooiiiiiiiiiiiie 18
6.5 Sanaselityspelin testaus ja arviointi .............cccccoveiiiiii 19
T P OHDINT A L nnnnnnnnnnnnns 22
7.1 Pohdinta eettisyydesta ja luotettavuudesta................cccoo 22
7.2 Opinnaytetyon prosessin pohdinta............cccceeviiiiiiii e, 23
7.3 Johtopaatokset ja jatkotutkimusaiheet ..............ccccoooiiiiii 24

B LAHTEET ...ttt sttt st enas 26



1 JOHDANTO

Sairaanhoitajakoulutusta saatelee Euroopan parlamentin ja neuvoston
ammattipatevyysdirektiivi. Siind maaritelldadan sairaanhoitajan ydinosaamisen
alueet, joita ovat muun muassa kommunikointi, moniammatillisuus, kliininen
hoitotyd,  tutkimustiedon  hyodyntaminen, laadun  varmistus  seka
potilasturvallisuus. Koulutuksessa kaytetdan monipuolisesti erilaisia opetus- ja
oppimismenetelmia, kuten itsenainen opiskelu seka osallistavat luennot.
(Opintopolku, i.a.) Sairaanhoitaja toimii osana terveydenhuollon moniammatillista
tyoryhmaa. Jotta tyd terveydenhuollossa olisi laadukasta, edellyttaa se
moniammatillista yhteisty6ta, joka perustuu monitieteiseen tietoperustaan,
kaytannon osaamiseen seka vuorovaikutustaitoihin. Toiminta
terveydenhuollossa perustuu tutkittuun tietoon ja nayttédén. (Opetusministerio,
2006, s. 15-16.) Kaikilla ammattikunnilla on oma ammattisanastonsa, nain myos
sairaanhoitajilla. Hoitotydn sanasto pohjautuu ladketieteessa kaytettaviin latinan
ja kreikan kielen sanoihin. Sairaanhoitajalle on hyotya tuntea hoitotyon
terminologiaa. (Kokkinen & Maltari-Ventila, 2008, s. 4.)

Erilaiset pelit sopivat oppimisen tueksi aiheesta riippumatta. Pelien kaytolla onkin
pitka historia oppimisen apuna. Pelit lisdavat mielenkiintoa opittavaa asiaa
kohtaan, silla niista saa nopeasti tavoitteisiin perustuvan palautteen.
Oppimispeleja pelatessa opiskelija ottaa vastuuta omasta oppimisestaan.
Opiskelumotivaatiota voi lisatd opetuksen pelillistaminen. (Soanjarvi &
Harviainen, 2019, s. 139-143.) Vaikka pelillisyys yhdistetdaan digitaalisiin
peleihin, ovat perinteiset pelit, kuten kortti- ja lautapelit, myos hyddyllisia ja
oppimista edistavia. Viimevuosina pelillisyytta on tutkittu ja kehitetty paljon muun
muassa opetuksen valineena ja sen hydédyntaminen on nousussa. Pelillisyytta voi
kayttda hyodyksi oppimisessa niin lasten ja nuorten kuin aikuistenkin
kanssa. (Kukkonen, ym., 2021, s.7-8.) Esimerkiksi ladketieteen opiskelijoille on
kehitetty englanninkielinen Termbot-internet-peli. Siina harjoitellaan laaketieteen
termeja sanaristikon avulla. Tutkimustulos osoittaa, ettd pelia pelanneet

opiskelijat osasivat ja oppivat laaketieteen termit paremmin. (Hsu ym, 2023.)



Opiskelijoiden on toisinaan haasteellista tunnistaa omaa osaamistaan tai sen
puutetta. Oppiminen onkin taito, jota voi harjoitella. Opiskelijoiden on hyva loytaa
oma tapansa oppia, seka tutustua erilaisiin opiskelu menetelmiin, jotta oppiminen
olisi tehokkainta. Tehokkaat ja itselle sopivat opiskelumenetelmat auttavat
opittavan asian sisaistamista ja lisdavat motivaatiota. (Paivansalo, 2020, s. 18—
22; s.122-123.) Motivaatio ja halu oppia on yksi merkittava edellytys oppimisen
kannalta. Kun motivaatio ja tahto oppia on kohdallaan, opiskelija jaksaa

ponnistella kohti tavoitteiden tayttymista. (Jarvenoja ym., 2018, s. 144.)

Opinnaytetydbmme tarkoituksena on luoda sairaanhoitajaopiskelijoille oppimista
tukeva sanaselityspeli  hoitotydn termeistd. Tavoitteena on tukea
yhteistyokumppani Diakonia-ammattikorkeakoulun sairaanhoitajaopiskelijoiden
oppimista vaihtoehtoisella ja opiskelijoita osallistavalla tavalla seka vahvistaa

opiskelijoiden osaamista.



2 OPPIMINEN

2.1 Mita oppiminen on

Ihmisen yksi ominaisuus on oppimiskyky, joka on kehitettavissa. Tutkimuksissa
yleisesti on havaittu, ettei oppiminen ole rajallista. (Paivansalo, 2020, s. 18.) On
todettu, ettd oppimisen ollessa hauskaa on se my0s tehokasta taustatekijoista
rippumatta. Opittavan asian ollessa mielenkiintoisessa muodossa oppiminen on
tehokasta, silla oppijoiden aivojen hermoradat muovautuvat tehokkaammin.
(Jarvilehto, 2014, s. 18.)

Oppimista ei enaa pideta pelkastaan aivoissa tapahtuvana sisaistamisena, vaan
se nahdaan laajempana toimintana seka vuorovaikutuksena. Kognitiivisen
psykologian tutkijat Kai Hakkarainen, Kirsti Lonka ja Lasse Lipponen pitavat
tarkeana oppimista tukevia valineitda kommunikaatiossa seka tiedon luomisessa.
(Kauppinen, 2013, s. 12.) Oppiminen vaatii toistoa, ja uusia sanoja opitaan
vahitellen. Uusien sanojen kayttda on harjoiteltava usein ja eri yhteyksissa, jotta

niiden merkitykset jaavat muistiin. (Alisaari & Harjuautti, 2020.)

Opittavaa sisaltdd kannattaa tyostaa eikd vain painaa mieleen sellaisenaan.
Tiedon muodonmuutoksia on selittaa itselle tai toiselle, toistaa toisin sanoin,
muuttaa kuvaksi, rikastuttaa mielikuvilla, etsimalla esimerkkeja tai tarinaksi
tekemallda. Muodonmuutoksen liittyvat monen aistin kayttamiseen oppimisessa.
Tutkimuksissa on todettu, ettd eri aistikanavien kautta tulevat asiat edistavat
opiskelijoiden oppimista. Opiskelija voi kokea olevansa auditiivinen oppija, mutta
tutkimusten mukaan tallaiset oppijat eivat omaksu kuulonvaraista tietoa
paremmin kuin muunlaiset oppijat. Itsensa kayttaminen monipuolisesti on
suuressa osassa oppimista. Esimerkiksi termien selittdminen aaneen omin
sanoin tehostaa oppimista. Termien selittdmisen sisaltyessa opiskeluun on
oppiminen silloin erityisen tehokasta, myos kattavasta ja epataydellisista
selityksista on hyotya. (Paivansalo, 2020, s. 154-158.) Oppimiskokemukset
vuorovaikutuksessa muiden kanssa ovat yleensa innostavimpia ja ne luovat

tilaisuuden harjoitella yhteisty6taitoja. Oppimista edistaa osallisuus. (Paivansalo,



2020, s. 327.) Osallistavan oppimisen paaperiaatteita ovat opiskelijan osallisuus,
vastuu omasta oppimisesta seka vapaus opintopolun suunnittelussa. Opettajan
tehtavana on mahdollistaa opiskelijoiden osallisuus opetukseen seka tarjota

monipuolisia oppimismahdollisuuksia. (Peurunka & Happo, 2018.)

Oppimiseen vaikuttavat monet tekijat kuten vireys, motivaatio, kasitys omasta
oppimisesta seka oppimismenetelmat, lisaksi kognitiiviset toiminnot kuten
tarkkaavaisuus seka oman toiminnan ohjaaminen. Oppimisen, muistin seka unen
suhde on monisaikeinen. (Sallinen, 2013.) Tyodikaisten suurin syy
muistivaikeuksiin  on masennus ja tybuupumus. Oppimisvaikeuksia on
monenlaisin muun muassa luetunymmartamisen ja muistamisen, suuntien ja
ajanhahmottamisen, avaruudellisen hahmottamisen seka motoriikan ongelmia.
Mikali oppimisvaikeuksia ei tunnisteta ajoissa, voivat ne johtaa mielenterveys

ongelmiin ja syrjaytymiseen. (Rautava-Nurmi, s. 405.)

2.2 Muisti oppimisen tukena

Muisti on kaikkeen kietoutuva asia ja sen luokittelu on haasteellista sen
kokonaisvaltaisuuden vuoksi. Tutkijat ovat kokeneet tarkeaksi luokitella muistia.
(Huotilainen & Peltonen 2020, s. 20.) Ihmisen muistitoiminta on jatkuvaa asioiden
yhdistamista seka paatelmien tekemista. Uusia asioita oppiessaan, asioiden
valille kehittyy wuusia yhteyksia. Samalla aivoissa tapahtuu muutoksia
synapsiyhteyksissa hermosolujen valilla, uusia yhteyksia syntyy ja vanhoja
katkeaa. Muisti jaetaan tydomuistiin ja sailomuistiin seka sensoriseen rekisteriin,
tata kutsutaan monivarastomalliksi. Ensimmaisena tieto saapuu sensoriseen
rekisteriin aistielimien esimerkiksi naon tai kuulon kautta. lhmisen tietoisen
huomion kiinnittyessa tahan aistimukseen, siirtyy tieto lyhytkestoiseen muistiin.
Pitkakestoiseen muistiin eli lopulliseen varastoon, tieto siirtyy, kun sita kerrataan
ja painetaan tietoisesti mieleen. Pitkakestoisesta saildomuistista voidaan
muistettavia asioita palauttaa takaisin tyomuistiin. Muiston palauttamiseen
tarvitaan oikeita hakutekijoita. (Lonka, 2014, s. 11-12; Paivansalo, 2020, s. 198.)



Oppimisessa muokkaantuu olemassa olevat muistitiedot, jonka vuoksi oppiminen
haastaa muistia enemman kuin asioiden ulkoa opettelu. ltsestaan huolehtiminen
esimerkiksi nukkumalla riittavasti, syomalla monipuolisesti ja harrastamalla
likuntaa, on opiskelun ja oppimisen kannalta tarkeaa. (Huotilainen & Peltonen
2020, s. 61-62.)

Uni on tarkeaa muistamisen seka oppimisen kannalta, silla uni tukee kognitiivisia
toimintoja. Naitd toimintoja tarvitaan opittavan asian mieleen painamisessa,
sailyttamisessa seka muistista palauttamisessa. Talla hetkella ajatellaan, etta
unen aikana muistijaljet aktivoituvat uudelleen ja lujittavat muistijaljen syntymista.
Tahan perustuu unen oppimista edistava vaikutus. Hippokampus, mantelitumake
ja isoaivojen kuorikerros aktivoituvat ja niiden valilla tapahtuu tiedonsiirtoa unen
aikana. (Sallinen, 2013.)

Uusimmat tutkimukset osoittavat, etta aivojen toiminnan ja fyysisen aktiivisuuden
valilla on yhteys. Liikunta edesauttaa kognitiivista suorituskykya. Aivojen harmaa
aine otsalohkon ja hippokampuksen alueella lisaantyy, mita enemman liikuntaa
harrastaa. Harmaan aineen maara on yhdistetty parempaan suorituskykyyn
muun muassa muistikokeissa. Liikunta lisda verenkiertoa ja vilkastuttaa
aineenvaihduntaa seka lihasten toiminta tuottaa verenkiertoon molekyyleja.
Nama tehostavat aivojen toimintaa ja lisaavat aivojen muovautuvuutta.
(Huotilainen & Peltonen 2020, s. 126-127.)

Mikaan ravintoaine yksinaan, ei vaikuta muistin toimintaan ratkaisevasti. Aivot
tarvitsevat saannodllistd ja monipuolista ravintoa. Sydan ystavallinen ruokavalio
on myoOs aivoille hyvaksi. Kognitiota heikentaa runsaan tyydyttyneen rasvan
saanti ravinnosta seka omega3 rasvahappojen vahainen saanti. Runsas
kasvisten ja marjojen seka hedelmien syominen on tutkimusten mukaan

yhteydessa parempaan kognitioon. (Huotilainen & Peltonen 2020, s. 134—-136.)



3 OPPIMISPELIT

3.1 Hyotypelit

Hyotypeleilla on jokin selkea tavoite, eika niita pelata pelkastaan viihtymisen
vuoksi. Naissa peleissa oppisisaltd on sisallytettyna siten, ettd se edellyttaa
hyotysisallon omaksumista. Tanskalaisen perheterapeutti Juulin mukaan pelit
koostuvat kuudesta tekijasta, joita ovat saannot, tavoitteet ja seuraukset,
lopputulos seka pelaajan aktiivisuus ja sitoutuminen. Pelissa epaonnistuminen
on hyva oppimisen paikka, eika epaonnistumisesta rankaista. Vaikeuksien kautta
tavoitteeseen paastyaan pelaaja kokee onnistumisen sekd oppimisen iloa.
Tunnetuimpia hyotypeleja ovat oppimispelit. Oppimispeleja 16ytyy runsaasti eri
asioiden opetteluun, kuten vieraiden kielten opiskeluun. Terveydenhuollon
ammattilaisille ja alan opiskelijoille opetukseen suunniteltuja peleja kutsutaan
terveyspeleiksi. (Puolakka 2019, s. 147-148.)

Oppimispelit on suunniteltu tietojen ja taitojen harjoittamiseen seka
opettamiseen. Peleja voidaan kayttda kotona seka koulussa ja niiden
paaasiallinen tarkoitus on opetuksen tukeminen. Oppimispeleissa opittava asia
on pelin sisassa ja ongelmanratkaisu etenee yleensa lineaarisesti. Opettava
sisaltd erottaa oppimispelit tavallisista viihdepeleista, eivatka oppimispelit ole
oma peligenrensa. Yksi oppimispelien tyyppi on harjaannuttamispeli. Ne
perustuvat jo opitun asian kertaamiseen toistojen kautta. Harjaannuttamispelin

etuna on, etta se voidaan helposti sisallyttda opetukseen. (Saarenpaa, 2009.)

3.2 Pelaaminen ja pelillisyys

Pelaaminen on vuorovaikutuksellista toimintaa, jossa jokaisella pelaajalla on
aktiivinen rooli. Peleissa on paljon eri elementteja, jotka tukevat oppimista.
Oppimispeleillda on selkeat tavoitteet ja opiskelija saa valitonta palautetta
osaamisestaan. (Lonka 2014, s. 112-113.) Pelaamista voi harrastaa myds

yksindan, ne ovat ajankulua seka hyvaksi aivoterveydelle. Yksinpelaamisen



etuna on vapaus valita oma sopiva pelaamisen ajankohta. Pelaaja voi pelata
itselleen sopivalla vaikeustasolla ja on yksin vastuussa omasta onnistumisestaan
tai epaonnistumisestaan. Joskus pelissa haviaminen tai epaonnistuminen
saattaa aiheuttaa pettymysta, josta taytyy paasta yli, jotta pelissa paasee
etenemaan. Kuitenkin haasteiden voittaminen antaa onnistumisen kokemuksen.
(Kemppainen, 2024, s. 53-54.)

Pelit rinnastetaan usein leikkiin. Pelaaminen onkin yksi harvoista aikuisille
sosiaalisesti hyvaksytyista leikin  muodoista. Pelien leikillisyys tarjoaa
vastapainoa nyky-yhteiskunnan kuormitukselle, se tarjoaa luovuutta, osallisuutta
seka vapautta. Hyva peli luo nautinnollisen oppimiskokemuksen seka Iuo
turvallisen tilan omien taitojen testaamiseen niin lapsille  kuin
aikuisillekin. (Niinistd, 2010, s. 57-59.)

Termi pelillisyys tarkoittaa pelien kayttamista oppimisen tukena, jotta siita tulisi
mielekasta ja tavoitteellista. Se on voimavarakeskeinen menetelma ja voi
helpottaa vaikeidenkin asioiden oppimista. (THL, 2023.) Menetelméana pelillisyys
rentouttaa seka auttaa myos hiljaisempia opiskelijoita osallistumaan.
Parhaimmillaan pelillisyys ryhmayttaa ja luo yhteisollisia kokemuksia seka lisda
hyvinvointia. Tutkimusten mukaan pelillisyydella voidaan vaikuttaa motivaatioon

seka tyytyvaisyyteen. (Kukkonen, ym., 2021, s. 8.)

Professori Hamari toteaa Turun yliopistollisen julkaisun Auroran haastattelussa,
ettd elamme pelillistamisen kulta-aikaa. Pelien elementteja pyritaan kayttamaan
sellaiseen tekemiseen, joka hyodyttaa pitkalla aikavalilla. Opiskelu on yksi isoista
teemoista pelillistamisessa. Opiskelussa onkin jo pitkdan hyddynnetty peleja
pienilla osa-alueilla. Hamarin mielesta voisi pelillistaa suurempia kokonaisuuksia,
kuten kokonaisia opintopolkuja. Pelit ovat ihmisille tuttuja seka luonnollisia, silla
pelaaminen on lisdantynyt valtavasti. Tarkeaa pelillistamisessa on kiinnittaa
huomio sen positiivisiin vaikutuksiin, kuten yhteisollisyyteen. Raja pelaamisen
ilon ja hyddyn valilla on veteen piirretty viiva. Onkin vaikea sanoa, kumpi naista

on tarkeampaa. (Valta, 2017.)



3.3 Pelit opetuksen tukena

Peleja on kaytetty pitkdan oppimisen tukena, pelaaminen sopii oppimisen tueksi
useaan oppiaineeseen aiheesta riippumatta. Opiskelija saa pelista valittdman
palautteen omasta osaamisestaan. Opetuspelien kaytté opetuksessa ei vaadi
opettajalta erillista kouluttautumista. Pelaaminen voi toimia esimerkiksi aiemmin
opitun kertaamisena. Tarkeda on, ettd pelia pelataan sen pedagogisten
ominaisuuksien vuoksi, ei vain viihdytykseksi. (Soanjarvi & Harviainen, 2019, s.
140-141.) Brittildisen yliopiston tekemassa tutkimuksessa on havaittu, etta
lapset, jotka pelaavat shakkia tai muuta taitoihin perustuvaa lautapelia ovat
parempia matematiikassa lukemisessa, kriittisessa ajattelussa ja heilla on
korkeampi alykkyysosamaara. On myds viitteitd siitd, ettd mielen aktivointi
pelatessa vahentaa ikaantyneiden riskia sairastua Alzheimerin tautiin. (Donovan,
2018, s. 208.)

On huomioitava, etteivat oppimispelit innosta jokaista oppilasta ja ettei
oppimispelin painopiste siirry lilkaa kilpailemiseksi. Pelin taytyisi olla sopivan
haastava, jotta sen pelaaminen on mielekasta oppimisen kannalta. (Soanjarvi &
Harviainen, 2019, s. 140-141.) Oppimispeleja voidaan kayttaa terveydenhuollon
opetusmateriaalina opiskelijoille. Ne tarjoavat turvallisen ympariston harjoitella

terveyden- ja sairaanhoitoon liittyvia asioita. (Arpola ym. s. 164.)

Tampereen yliopiston tekeman pelaaja barometrin (2022) pelityylien suosio on
sukupuolittunutta. Naisten ja tyttdjen suosiossa on etenkin oppimis-, toiminta-,
simulaatio- ja seikkailupelit. Oppimispelien aktiivisista pelaajista on jopa 71,8 %
naisia. Vaikka mobiilipelaaminen on edelleen suosituin pelaamisen muoto, on
lauta- ja korttipelien suosio noussut korona vuosien jalkeen. (Kinnunen ym. 2022
s.1,71)



10

4 HOITOTYON OSAAMINEN

4.1 Mita hoitaminen on

Hoitaminen on inhimillista toimintaa, mika pitaa sisallaan luonnollisen seka
ammatillisen hoitamisen. Luonnollinen hoitaminen tarkoittaa esimerkiksi sita, kun
vanhemmat hoitavat omia lapsiaan. Ammatillisessa hoitamisessa on kyse siita,
etta terveydenhuollon ammattilainen kayttaa ammatillista tietoaan ja taitoaan
terveydenedistamiseksi. Sairaanhoitajan tyd on ammatillista hoitamista ja siihen
kuuluu hoidettavien eri elamanvaiheet ja -tilanteet seka heidan terveytensa ja
sairautensa. (Kassara ym. 2005, s. 10.) Duodecimin terveyskirjasto maarittelee
hoitotydbn seuraavanlaisesti “Hoitotyd on (hoitotieteeseen perustuvaa)
ammatillista toimintaa, jolla pyritaan auttamaan, ohjaamaan ja tukemaan ihmista
terveyden edistamisessa ja tulemaan toimeen sairauden aiheuttamien rajoitusten

kanssa seka hoitamaan hanta”. (Duodecim, 2016.)

Useat hoivaan liittyvat ammatit ovat saaneet alkunsa ennen ajanlaskumme alkua,
kun omaiset ovat huolehtineet laheisistdan heidan sairastuessaan. Tama on
kehittanyt tietoa ja taitoa sairauksista ja niiden hoidosta, jotka ovat siirtyneet
sukupolvilta toisille. Myohemmin hoiva on laajentunut vapaaehtoistyoksi
seurakuntien ja jarjestojen kautta ja siita edelleen palkalliseksi ammattityoksi.
Ammattityoksi laajentuessaan ammattikunnille on laadittu osaamisen ja
koulutuksen kriteerit. Hoidon historian tuntemus auttaa hoitotydon tekijan
ammatillista kasvua, historian tuntemuksella ymmarretdan nykyaikaa ja
pystytdan ennakoimaan tulevaa. (Rautava-Nurmi., ym, 2020, s. 12; Mikkonen &
Saarinen, 2018, s. 17.)

Yhteiskunnassa hoitotydn tehtdva on terveyden ja hyvinvoinnin edistaminen,
sairauksien ehkaiseminen sekd niiden hoitaminen ja parantaminen,
kuntoutuksen edistaminen, karsimyksen lievittaminen ja kuolevan auttaminen
yksilo, perhe ja yhteis6tasolla. Paatoksenteko on keskeinen osa hoitotyon

kaytantéa. Siihen kuuluvat hoitotydn tarpeen maarittely, suunnittelu, toteutus
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seka arviointi. Hoiva ja huolenpito ovat myos tarkedssa osassa

hoitotydssa. (Kassara ym. 2005, s. 11.)

4.2 Hoitotyon oppiminen

Hoitotydn opetus on muuttunut vuosien saatossa niin sisalloltdan kuin
rakenteellisestikin. 2000-luvun jalkeen hoitotyon ydinosaamisen sisallot ja niiden
opetus ei ole paljoa muuttunut. Nykyajan hoitotyon oppikirjat ovat huomattavasti
sisalléltaan laajempia seka teoreettisempia. Oppikirjojen sisaltdihin on lisatty
anatomiaa, fysiologiaa seka tietojen ja taitojen yhdistamista, hoitotyon

paatoksenteon opettamista ja terveyden edistamista. (Lauri, 2006, s. 79.)

Hoitotyon opettamisessa kaytetaan monenlaisia oppimisymparistoja, esimerkiksi
fyysinen ja sosiaalinen oppimisymparistd. Keskeisia asioita oppimisympariston
lisdksi ovat opiskelijan motivaatio, ilmapiiri ja sosiaalinen vuorovaikutus toisten
opiskelijoiden seka opettajan kanssa. Terveysalan oppimisymparistét muuttuvat
jatkuvasti, osa asioista opitaan vasta tydelamassa. Osallistavat ja aktivoivat
opetusmenetelmat koetaan opiskelijoiden keskuudessa hyoddyllisiksi, kun taas
vuorovaikutuksen puutteellisuus koetaan kielteiseksi. (Saaranen ym. 2023, s.
100-104.)

Hoitotyd perustuu tietoihin terveestd ja sairaasta ihmisesta seka hoitotyon
menetelmista. Ammatillisen tiedon hankinnassa kaytetaan tietoja, joita saadaan
peruskoulutuksesta seka omasta elamasta. Teoreettisten tietojen pohjalta
opiskelijalle rakentuu tietorakenne, joka lisaantyy opintojen edetessa.
Tietorakenne ohjaa sairaanhoitajan tyota kokonaisvaltaisesti. Hoitotyon tiedot ja
taidot kehittyy vaiheittain ja osa tapahtuu vasta tydelamassa. Olemassa oleva
perustieto helpottaa uuden tiedon oppimista ja siitamista tyéelaman kaytantoon.
(Lauri, 2006, s. 90-94.)
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4.3 Sairaanhoitajan osaaminen

Sairaanhoitajan ammatillisen osaamisen perustana on vahva kliinisen hoitotyon
teoreettinen osaaminen. Siihen kuuluu ajantasaiset tiedot hoitotieteesta ja
|adketieteestd seka tarvittavat tiedot anatomiasta, fysiologiasta seka
patofysiologiasta. Sairaanhoitajalta vaaditaan paatoksenteko- ja
ongelmanratkaisutaitoja. (Opetusministerid, 2006, s. 68.) Laki terveydenhuollon
ammattihenkildista velvoittaa terveydenhuollon ammattihenkildita yllapitamaan

seka kehittamaan ammatillista osaamistaan. (L559/1994).

Sairaanhoitaja toimii hoitotydn asiantuntijana seka toteuttaa ja kehittda
hoitoty6ta. Potilastydssa sairaanhoitaja on itsenainen hoitotydn asiantuntija ja
noudattaa laakarin antamia hoito-ohjeita. Hoitotiede luo pohjan sairaanhoitajan
tyolle ja lisaksi tydta ohjaavat, eettiset ohjeet, Suomen lainsdadantd ja
terveyspoliittiset linjaukset. (Opetusministerid, 2006, s. 63.) Jotta voi kehittya
hoitotyonasiantuntijaksi, tarvitaan siihen useamman vuoden tydskentelya
omassa ammatissa. Oman alan tietorakenne, johon kuuluvat
hoitotydnydinosaaminen seka hoitotieteellinen tutkimus, on lahtokohtana
hoitotyon asiantuntemukseen. Taman lisaksi tietoa tarvitaan myds muilta
tieteenaloilta, kuten laaketieteesta. Naiden tietojen yhdistamisella saavutetaan
sairaanhoitajille oma tietorakenne, jonka avulla pystytaan vastaamaan potilaan
tarpeisiin. Jatkuva tiedonhankinta ammattiin liittyvasta uudesta tiedosta ja

taidoista on jokaisen tydntekijan velvollisuus. (Lauri, 2006, s. 130-131.)
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5 OPINNAYTETYON TARKOITUS JA TAVOITE

Opinnaytetydmme tarkoituksena on luoda sairaanhoitajaopiskelijoille oppimista
tukeva sanaselityspeli hoitotydon termeista. Tavoitteena on tukea
yhteistyokumppani Diakonia-ammattikorkeakoulun sairaanhoitajaopiskelijoiden
oppimista vaihtoehtoisella ja opiskelijoita osallistavalla tavalla seka vahvistaa

opiskelijoiden osaamista.

Ammatillisena tavoitteenamme opinnaytetyossa meilla on oppia loytamaan ja
hyddyntdamaan tutkimustietoa, jota voimme tulevaisuudessa kayttaa
hyddyksemme tydelamassa. Tavoitteenamme on myos luoda oppimispeli, josta
on hyotya muiden pelaajien lisaksi myos meille itselle. Prosessin aikana opimme

varmasti itsekin uusia ammattitermeja.
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6 KEHITTAMISPROSESSIN KUVAUS

6.1 Tausta ja toimintaymparisto

Kaikilla ammattikunnilla on oma ammattisanastonsa, nain myos sairaanhoitajilla.
Hoitotyon sanasto pohjautuu laaketieteessa kaytettaviin latinan ja kreikan kielen
sanoihin. Sairaanhoitajalle on hyotya tuntea hoitotyon terminologiaa. (Kokkinen
& Maltari-Ventila, 2008, s. 4.) Laaketieteelle on ominaista hyvin laaja
ammatillinen sanasto. Laaketiedetta opiskelevan tulisi hallita noin 2000
ammattisanaa ja niiden ilmaisua. Opintojen alkuvaiheessa kuluu paljon aikaa
sanaston opiskeluun. Koska ammattiterminologia ei ole enaa vain laakareiden
valista vaan sen kanssa tekemiseen joutuvat kaikki terveydenhuollossa

tydskentelevat. (Hervonen & Nienstedt, 1992, s. 5.)

Olemme opiskellessamme huomanneet, ettd sairaanhoitajan koulutuksessa
opiskelijoille tulee vastaan paljon uusia termeja ja sanoja, jotka ovat osin
vierasperaisia. Opiskelijoiden on tarkedd oppia tuntemaan hoitotydssa
esiintyvien sanojen merkitys, jotta kaytdnnon tyd olisi sujuvaa seka
potilasturvallisuutta lisdavaa. On todettu, etta pelillisyys edesauttaa oppimista,
silla se tarjoaa mielekkyytta oppimiseen tuoden samalla toistoja. Laajemman

hoitotydon sanasto pelia sairaanhoitaja opiskelijoille ei viela ole.

Tilaus opinnaytetydohdn on tullut Diakonia-ammattikorkeakoulun hoitotydn
opettajalta, joka toimii myds opinnaytetyon tydelamakumppanina. Tarkoituksena
on tuottaa opetusmateriaalina kaytettava sanaselityspeli hoitotyon termeista.
Pelia voi kayttaa opetusmateriaalina oppitunneilla seka itseopiskelun valineena.
Peli ei ole ymparistoon sidonnainen ja sita voi pelata opiskelijoille mieluisessa
ymparistossa. Pelistd tehdaan valmiiden pelikorttien lisaksi pdf-tiedosto
opinnaytetydn tilaajalle. Tarvittaessa tilaaja voi jakaa pdf-tiedoston opiskelijoille
itselleen tulostettavaksi.

Diakonia-ammattikorkeakoulu on yksityinen valtakunnallinen sosiaali-, terveys-,

kirkon ja tulkkausalaan keskittynyt korkeakoulu. Silld on kampuksia Helsingissa,
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Porissa, Oulussa seka liikkuva Diak I[ta-Suomi, jonka toimipiste sijaitsee
Pieksamaella. Diakonia-ammattikorkeakouluissa on lasna olevia opiskelijoita
3300, joista Diak Ita-Suomen opiskelijoita on 300. Luvut ovat kesalta 2024.
Liikkuva Diak toimii Ita- ja Keski-Suomen alueella ja sita koordinoi Diakonia-
ammattikorkeakoulu, joka kokoaa yhteen palveluiden tuottajat, kayttajat,
kehittajat ja tutkijat. (Diak, i.a. -a; DiakHub, i.a.) Diakonia-ammattikorkeakoulun
osaaminen kohdistuu eriarvoisuuteen ja muihin yhteiskunnassa esiintyviin
ongelmakohtiin.  Diakonia-ammattikorkeakoulu tekee paljon tuloksellista
kehitystyota, jonka tarkoituksena on rakentaa oikeudenmukaisempi maailma

kaikille. Diakonia-ammattikorkeakoulu uskoo ihmiseen. (Diak, i.a. -b.)

Sanaselityspelin  tavoitteena on tukea hoitotydn sanaston oppimista
vaihtoehtoisella ja opiskelijoita osallistavalla tavalla seka vahvistaa opiskelijoiden
osaamista. Samalla luodaan myds monipuolisempi oppimisymparistd, mika
edesauttaa oppimista. Hoitotyota opettavat saavat pelista tyokalun, jonka avulla
voi osallistaa opiskelijoita. Materiaalin voi myds lisata itseopiskelumateriaaleihin

tai ottaa kayttoon oppitunneille.

6.2 Kehittamisessa kaytettavat menetelmat ja lahtokohdat

Kehittamispainotteinen opinnaytetyo lahtee usein liikkeelle tydelamakumppanin
tarpeesta kehittaa palvelu, tuote tai mallinnuksia seka toteutuksia.
Kehittamispainotteinen opinnaytetyd vaatii lisaksi teoreettista pohjaa seka
kehittamisprosessin kuvausta. Prosessi etenee jaksottaisesti kehittamistarpeen
havaitsemisesta, palvelun tai tuotteen suunnitteluun seka niiden toteutukseen ja
arviointiin. (Karjalainen ym. 2020.) Opinnaytetydmme on kehittdmispainotteinen
opinnaytetyd, jonka tuotoksena syntyy sananselityspeli hoitotyontermeista

opetustarkoitukseen.

Yhteiskehittaminen on monen eri toimijan yhteistyota palveluiden kehittamiseksi.
Yhteiskehittamisen keskeisimmat asiat ovat tasavertaisuus toimijoiden valilla
seka yhteiset tavoitteet ja resurssien yhdistaminen. (Kauppinen ym. 2020.)

Hyodynnamme tydossamme yhteiskehittamista Diakonia-ammattikorkeakoulun
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seka sen opiskelijoiden kanssa. Pelin termit on valittu yhteistydssa diakonia-
ammattikorkeakoulun opettajien kanssa ja opiskelijoilta on saatu palautetta

termeista ja pelin kaytettavyydesta.

Lineaarinen kehittamismalli nahdaan eheana kokonaisuutena, joka etenee
rationaalisesti seka johdonmukaisessa jarjestyksessa. Tassa mallissa
lahtokohdat ovat selkeita seka etukateen tarkkaan rajattuja. (Salonen ym. 2017.
S. 52). Kaytamme opinnaytetydssamme lineaarista kehittdamismallia, jossa
eteneminen kuvataan vaiheistettuna ja opinnaytetyd0 etenee alla olevan
lineaarisen mallin mukaisesti. (Kuvio 1) Kehittamistydn prosessi lahtee liikkeelle
tydelamankumppanin tarpeesta saada sanaselityspeli hoitotydon termeista
oppimisvalineeksi. Tavoitteen maarittelyn jalkeen siirrymme suunnittelu

vaiheeseen.

Tarkoitus ja tavoite
- Luoda sanaselityspeli hoitotyontermeista

- Tukea ja edistda opiskelijoiden oppimista opiskelijoita osallistavalla
tavalla

Suunnittelu

- Kirjallisuuskatsauksen tekeminen
- Korttien aiheiden rajaus

- Korttien ulkoasun suunnittelu

- Pelin testauksen suunnittelu

Toteutus

- Tutkimusluvan hakeminen

- Kirjallisen raportin tekeminen
- Korttien tekeminen

- Pelin testaus

Arviointi
- Pelin testiryhmén palaute

Kuvio 1. Opinnaytetydn etenemisen prosessikaavio



17

6.3 Sanaselityspelin suunnittelu

Aloitimme opinnaytetyon tekemisen tekemalla tiedonhakua ja sita kautta haimme
materiaalia aiheeseen, joita opinnaytetyossa kaytamme. Kaytimme tietokantoina
Medicia ja Proquestia seka hakupalvelu Diak Finnaa. Hakusanoina yhdessa ja
erikseen kaytimme sanoja pelillisyys ja oppiminen. Englanninkielisia hakuja
teimme sanoilla gamification and learning. Englanninkielisia hakuja 0ytyi
niukasti, mutta naistd kaksi tutkimusta valikoitui tarkempaan tutkimiseen.
Suomenkieliset haut tuottivat enemman tuloksia, mutta vain muutamat soveltuvat
meille |ahdemateriaaliksi. Opinnaytetydn edetessa huomasimme, ettei
hankkimamme materiaali riittanyt opinnaytetydn loppuun saattamiseksi. Teimme
lisdhakuja eri tietokannoista useilla eri hakusanoilla seka hakusana yhdistelmilla,

jotta teoriatietoa saatiin riittavasi.

Pelin suunnittelu alkaa tavoitteiden maarittelysta. Taman jalkeen paatetaan pelin
aihe, teema seka pelimuoto. Peleja voi luokitella eri genreihin, kuten esimerkiksi
pulmapeli, simulaatiopeli ja seikkailupeli. Hyoty ja pedagogisia peleja ei tarvitse
suunnitella genre lahtdisesti. Pelin tehtavien ja haasteiden suunnittelu ovat osa
pelisisaltdjen suunnittelua. Tassa vaiheessa muotoutuu ensimmainen versio
pelin saannodista. Seuraavaksi voidaan pelistd prototyyppi testattavaksi.
Testauksen pohjalta pelia voidaan jatkokehittaa haluttuun suuntaan ja tehda

ulkoasusta houkuttelevampi. (Hamalainen ym. 2022. s 4-21.)

Olemme saaneet tyoelamayhteistyokumppanilta listauksen sanoista, jotka
toimivat esimerkkina sanoille, joita olisi hyva sanaselitys-pelissa kayttaa. Naiden
sanojen lisaksi etsimme lisaa hoitotyohon liittyvia sanoja, joita lisaamme peliin
oman kokemuspohjamme kautta. Koska aihealue on laaja, olemme rajanneet
sanat noin 150 kappaleeseen. Paadyimme tekemaan kortit Word-ohjelmalla.
Tulostamme ja laminoimme tydelamayhteistydkumppanille menevat kortit seka

toimitamme heille PDF-tiedoston korteista, jotta he voivat jakaa sita opiskelijoille.

Pelin suunnittelun pohjalla hyédynsimme erasta tunnettua sanaselityspelia.
Mietimme, teemmekd pelista lautapelin vai ennemminkin korttipelin. Lautapelia

varten selitettavia kortteja olisi tarvinnut olla huomattavasti enemman. Koska
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halusimme tehda pelin, joka on paikasta riippumaton sekd mahdollisimman

helppokayttdinen, jai lautapeli idea pois.

Suunnittelimme pelissa olevan eri aihealueita, joista sanat poimitaan, esimerkiksi
laakehoito ja anatomia. Talloin pelia voisi hyodyntaa juuri kyseisilla oppitunneilla.
Korttien jaottelu aihealueittain oli mukana suunnitelmissa pitkaan, kunnes
aloimme listata sanoja pelia varten. Totesimme tuolloin, etta aiheiden rajaus on
haastavaa, silla moni termi voisi kuulua useampaan kategoriaan, ja peli paisuisi
helposti lilan suureksi tyoksi. Paatimme jattda aihealuerajauksen pois. Sanat
pelia varten poimimme tyon tilaajalta saamasta listasta seka lisasimme siihen
sanoja, jotka otimme Duodecimin sanakirjasta seka kirjasta Hoito- ja

huolenpitotydn sanasto.

6.4 Sanaselityspelin toteutus ja pelin kulku

Pohdimme pelin ulkoasua ja toteutusta paljon. Mietimme mahdollisuuksia tehda
mobiilipeli, mutta totesimme ettei omat taitomme siihen olisi riittaneet.
Kartoitimme vaihtoehtoja korttien toteutukseen, saisiko suunniteltua ja tilattua
jostakin valmiina. Kustannussyista tama idea jai pois. Paadyimme tekemaan
kortit Word-ohjelmalla, jonka jalkeen tulostimme ne ja laminoimme valmiiksi

korteiksi. Valmiille pelille hankimme sailytysta varten muovirasian.

Mietimme useita vaihtoehtoja korttien sisallosta pitkaan. Meilla tekijoilla oli aluksi
erilaiset nakemykset, mita kortti pitaa sisallaan. Pohdimme kuvien kayttda
visuaalisen oppimisen tueksi, kuvien saatavuus ja kayttd oli kuitenkin
haasteellista. Koska halusimme tehda pelista mahdollisimman paljon oppimista
tukevan, paadyimme laittamaan korttien kaanto puolelle termia selittavan tekstin

tai suomennoksen.

Pelissa on 165 kappaletta kortteja, joihin on poimittu tarkeimpia ja kaytetyimpia,
hoitotyon kannalta, ladketieteen termeja. Kortin toisella puolella on vieraskielinen
termi ja toisella puolella suomenkielinen vastine seka selitys termille. Pelia voi
pelata joko pareittain tai pienryhmissa, niin, ettd yksi selittdd sanaa ja muut

yrittavat arvata mika sana on kyseessa. Vaihtoehtoisesti yksi voi lukea kortissa
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olevan sanan ja muiden pelaajien pitda kertoa, mitd sana tarkoittaa. Yksi
pelaajista aloittaa selittdjana ja muut yrittavat arvata sanan. Se pelaajista joka,
arvaa kortissa olevan sanan, saa kortin itselleen. Yksi selitysvuoro kestaa yhden
minuutin ajan, aikaa otetaan sekunti kellolla. Taman jalkeen vuoro vaihtuu
seuraavalle selittajalle ja muut yrittavat taas arvata. Pelin voittaa se, jolla on pelin
paattyessa kerattyna eniten kortteja. Pelaajia voi olla 2—6. Pelaajat sopivat
yhdessa, kuinka monta kierrosta pelataan. Tarkoituksena on, etta jokainen
paasee selittajaksi yhta monta kertaa. Pelikortteja voi kayttdad myos

itseopiskeluun ja termien kertaamiseen.

Kuva 1. Kuva

6.5 Sanaselityspelin testaus ja arviointi

Ennen pelin lopullista valmistumista testasimme pelia Diakonia-
ammattikorkeakoulun [td-Suomen  toisen  ja kolmannen  vuoden
sairaanhoitajaopiskelijoilla, joilla oletettavasti pelin sanasto on hallussa.
Kerasimme opiskelijoilta anonyymin kirjallisen palautteen heti pelaamisen

jalkeen. (Liite 1.) Palautelomake koostui paasaantdisesti suljetuista
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kysymyksista, joissa vastausvaihtoehdot oli ennalta maaritelty. Viimeisena oli
yksi avoin kysymys. Palautelomakkeessa kysyttiin, pitikd pelaaja pelaamisesta
oppimismenetelmana, kokiko pelista olevan hyotya oppimisen kannalta, olivatko
sanat lilan helppoja, sopivia vai liilan vaikeita, kayttaisikd pelaaja pelia jatkossa
oppimisen tukena ja olisiko pelaajalla kehittamisideoita peliin. Keratyn palautteen
pohjalta tarvittaessa teimme muutoksia, ennen pelin lopullista versiota. Olemme
hakeneet ja saaneet pelin testausta varten Diakonia-ammattikorkeakoulusta

tutkimusluvan.

Yritimme testata pelia joulukuussa 2024, mutta meista rippumattomista syista
paikalle saapui vain yksi testaaja. Eettisista syista, emme kuitenkaan halunneet
kerata haneltad palautetta, ettei anonymiteetti karsisi. Pelia paastiin kokeilemaan
tammikuussa 2025. Pelin testaus toteutettiin kahtena eri lahiopetuspaivana,
taitopajapaivien yhteydessa hoitotydn luokassa. Opiskelijat testasivat pelia

pienryhmissa.

Palautelomakkeen tulokset 1

Kysymys 4 _
Kysymys 2 _
Kysymys 1 _

0% 20 % 40 % 60 % 80 % 100 %

mKyllda mEi

Kuvio 2. Palautelomakkeen tulokset 1
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Palautelomakkeen tulokset 2

Kysymys 3

0% 20 % 40 % 60 % 80 % 100 %

m Helppoja ®Sopivia ®Vaikeita

Kuvio 3. Palautelomakkeen tulokset 2

Palautteita (Kaaviot 1 ja 2) saimme jokaiselta pienryhmalta, yhteensa 13
kappaletta ja palaute pelistd oli positiivista. Negatiivista palautetta ei tullut.
Pelaajat arvioivat pelin sanojen olevan suurimmalta osin sopivan haastavia ja
muutamat kokivat sanat liian haastaviksi. Pelaajat kokivat sanaselitys pelin
olevan hyva oppimismenetelmana ja he kayttaisivat pelia jatkossakin oppimisen
tukena. Peliin liittyvia kehittamisideoita saimme muutamia, jotka liittyivat korttien
ulkoasuun ja kaytettavyyteen. Lisaksi testiryhmalaiset huomasivat korteissa
muutaman kirjoitusvirheen, jotka nyt on korjattu. Tydelamayhteistyokumppanilta
saatu palaute oli myds positiivista. Hanesta peli on hyodyllinen oppimisen
apuvaline. Peli tulee kayttoon esimerkiksi taitopaja- ja simulaatiopaiviin, jolloin

opiskelijoilla on usein odotteluaikaa.

Valmis peli toimitetaan Pieksdmaen kampukselle kevaan 2025 aikana. PDF-
tiedosto sanoista lahetetaan sahkopostitse tydelamayhteistydkumppanille. Pelin
opetuskaytosta tulevaisuudessa vastaa tyOelamayhteistyokumppani ja

toivoisimme pelin paatyvan ahkeraan kayttoon.
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7 POHDINTA

7.1 Pohdinta eettisyydesta ja luotettavuudesta

Noudatamme opinnaytetydossamme Tutkimuseettisen neuvottelukunnan ohjeita
ja hyvan tieteellisen kaytannon periaatteita, joita ovat muun muassa rehellisyys,
luotettavuus, arvostus ja vastuunkanto. Opinnaytetyd suunnitellaan,
dokumentoidaan ja toteutetaan huolellisesti noudattaen avoimen tieteen
periaatteita. Opinnaytety6ta varten tarvittavista luvista ja suostumuksista
huolehditaan ennen opinnaytetyon aloittamista. Opinnaytety6ta tehdessa
huolehditaan tyohon osallistuvien osapuolien yksityisyydesta ja kunnioitamme
kollegoita. Sovitaan yhteistybkumppanin kanssa opinnaytetyosta kertyvan
aineiston kayttdoikeuksista seka aineiston jatkokaytosta. (Tutkimuseettinen
neuvottelukunta, 2023, s. 11). Luovutamme tydelamayhteistydkumppanille pelin
aineiston ja kayttooikeudet seka vastuun pelin paivityksesta ja jatkokehityksesta.
Kaytamme opinnaytetydssamme Arene (2020) julkaistua opinnaytetyon eettisten
ohjeiden opiskelumuistilistaa. Listassa on kolmetoista kohtaa, joita

noudatamme.

Opinnaytetyossa kaytetaan ensisijaisesti kirjallisia tutkittuun tietoon perustuvia
lahdeteksteja, joita ovat muun muassa tieteelliset tutkimukset, ammattijulkaisut
ja raportit. (Karjalainen, 2020) Opinnaytetyota tehdessa kaytamme luotettavia ja
ajantasaisia lahteitd. Teemme yhteistydsopimuksen opinnaytetyon ohjaajien
seka tydelama kumppanin kanssa ja sovimme opinnaytetydon ja sen
oheismateriaaliin liittyvista kayttooikeuksista. Testaamme opinnaytetyossa
syntyvaa pelia opiskelija ryhmalla. Sita varten olemme hankkineet Diakonia-
ammattikorkeakoulun tutkimusluvan. Ainut meidan aikatauluumme sopiva
testiryhma on meidan tekijoiden oma vuosikurssi. Olemme pohtineet, onko
eettisesti oikein testata pelia tutulla opiskelija ryhmalla. Uskaltavatko he,
nimettdminakaan, antaa meille rehellista ja suoraa palautetta pelista? Koemme

kuitenkin, etta on tarkea testata pelia, vaikka eettinen ristiriita onkin olemassa.
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Pohdimme opinnaytetydmme eettisia haasteita, silla valitsemassamme aiheessa
on sanastoa valtavasti, eika meidan resurssimme riita valtavan sanaston peliin.
Olemme pohtineet paljon, miksi nostamme peliin juuri tietyt sanat. Ne sanat ja
termit, mitka ovat meille haastavia, voivat toisille olla paivan selvia. Pelkka aiheen
rajaus on tuottanut paanvaivaa, ja joudumme hyvin tiukalla kadella rajaamaan

aiheita.

7.2 Opinnaytetyon prosessin pohdinta

Prosessin  aikana  kohdattin  sekd haasteita ettd  onnistumisia.
Opinnaytetyoprosessi tarjosi mahdollisuuden syventya moniaistisen oppimisen ja
termien selittdmisen merkitykseen sairaanhoitajakoulutuksessa. Opinnaytetydn
prosessi on edennyt suunnitellussa aikataulussa, joskin prosessin eteneminen
on tuntunut ajoittain hyvin epaselvaltd. Haasteena prosessissa on ollut
kurssialustalta vaikeasti l0ydettavissa olevat ohjeet. Kuitenkin opettajan

ohjauksella on saatu tyota hyvin edistettya.

Oman haasteensa toi ajantasaisen |lahdemateriaalin etsiminen, valitseminen
seka analysointi. Olisimme halunneet tuoda aiheesta enemman tutkimustietoa
opinnaytetyohon. Tutkimusmateriaali oli 1ahinna suunnattu digitaaliseen
pelimaailmaan, eika soveltunut meidan kayttoomme. Lisaksi tutkimustulosten
soveltaminen kaytannon hoitotydhon edellytti kriittistéa ajattelua ja pohdintaa.
Toisaalta prosessi vahvisti tutkimuksellista osaamista ja syvensi ymmarrysta
oppimisteorioiden kaytannon sovelluksista. Opinnaytetyon edetessa havaittiin,
etta opiskelijat hyotyvat selvasti moniaistisesta oppimisesta ja itsenaisesta
termien kasittelysta. Prosessin aikana opimme kayttamaan eri tietokantoja

tutkimustiedon hakuun, seka valitsemaan aiheeseen sopivat tutkimukset.

Kuten aiemmin opinnaytetydssa tuomme esille eri aistikanavien kautta tulevat
asiat tukevat opiskelijoiden oppimista ja saatu palaute tukee tata. ltsensa
kayttdminen monipuolisesti on suuressa osassa oppimista. Esimerkiksi termien

selittdminen aaneen omin sanoin tehostaa oppimista. Termien selittamisen
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sisaltyessa opiskeluun on oppiminen silloin erityisen tehokasta, myds kattavasta

ja epataydellisista selityksista on hyotya. (Paivansalo, 2020, s. 154—-158.)

Pelissa olevien sanojen merkityksen ymmartaminen ja sisaistaminen lisaa
varmuutta kaytannon sairaanhoitajan tyossa parantaen potilasturvallisuutta ja
sujuvia hoitokaytanteitda. Sanaston hallitseminen helpottaa ja nopeuttaa eri
ammattiryhmien valista tyoskentelya. Opinnaytetyonprosessin aikana olemme
oppineet uusia ammatillisia termeja ja niiden merkityksia, tama helpottaa

tulevaisuudessa meidan tyoskentelyamme sairaanhoitajina.

7.3 Johtopaatokset ja jatkotutkimusaiheet

Opinnaytetyon tavoitteena oli luoda sanaselityspeli, joka edesauttaa
sairaanhoitajan tyossa tarvittavien termien ja sanojen oppimista. Pelistd saatu
palaute antaa viitteita siita, etta pelistd on hyotya oppimisen kannalta. Yhdessa
pelista saadusta palautelomakkeessa oli maininta, jossa todettiin pelin olevan
sopiva oppimismenetelma monenlaisille  ihmisille.  Opiskelijoiden ja
tydelamayhteistyokumppanilta saadun palautteen perusteella opinnaytetydmme

tavoite on saavutettu.

Jatkossa voisi olla hyodyllista tarkastella, miten pelillisyytta menetelmana
voitaisiin systemaattisesti integroida sairaanhoitajakoulutukseen ja kliiniseen
harjoitteluun. Lisaksi olisi kiinnostavaa tutkia, miten opiskelijat itse kokevat
erilaisten oppimismenetelmien vaikutukset oppimiseensa ja ammatilliseen

kehittymiseensa.

Opinnaytetyostamme syntyvaa tuotetta voisi tulevaisuudessa kehittaa laajemmin
saatavaksi. Aihetta voisi tarjota yhteistyoksi tai opinnaytetyé aiheeksi toiselle
koulutusalueelle, josta syntyisi opiskelijoiden saataville mobiilipeli. Mobiilipeliin
voisi myOs lisatd sanastoa ja jakaa sanat aihealueittain esimerkiksi lasten
hoitotyd, kirurginen hoitotyd seka mielenterveys ja paihdetyd. Talldin pelista

saataisiin suurin mahdollinen hyoty, eika se olisi paikkaan sidonnainen. Jatkossa
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voisi tutkia, millaista hyotya taman opinnaytetydn pelista on ollut opiskelijoiden

oppimisessa. Myos opettajien kokemuksia pelista olisi hyva kartoittaa.
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Liite 1. Palautelomake

Palautelomake sanaselityspelistd. Ympyroi vastauksesi.
1. Piditkd pelaamisesta oppimismenetelmana?

Oliko pelista hydtya oppimisen kannalta?

Oliko sanat: liian helppoja sopivia

Kayttaisitko pelia jatkossa oppimisen tukena?

A

Kehittamisideoita peliin?

Kylla Ei
Kylla Ei
liian vaikeita

Kylla Ei

Kiitos palautteestasi!
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