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Pelillisyydesta apua
digi- ja teknologiataitojen
vahvistamiseen

Jaana Vainionp&d ja Heidi Valtatie

Digi- ja teknologiataitojen tarve muuttuvassa
yhteiskunnassa

Tyon, yhteiskunnan seka sosiaali- ja terveysalan digitalisoituessa ja muut-
tuessa taytyy muuttua myds tydn osaaminen, rooli ja vastuu (WHO 2020).
Ikdantyneiden hoitotyo ei ole tassa poikkeus. Digitalisaatio ja kayttdonotto
eivat ole milldadn muotoa uusia asioita, vaan tydta teknologioiden kayton
edistamiseksi on tehty erilaisissa projekteissa ja valtion ohjelmissa jo usei-
den vuosien ajan. Esimerkkina Terveyden ja hyvinvoinninlaitoksen Hyvin-
voinnin tekodly ja robotiikka -ohjelma (Hyteairo), joka on kaynnistynyt jo
vuonna 2016 (THL n.d.). Kaikesta tehdysta ty6sta huolimatta Oinaan ym.
vuonna 2021 julkaisemassa tutkimuksessa nousee yha edelleen esiin, etta
noin puolet ikdantyneiden hoitotydssa tyoskentelevista arvioi omien digitai-
tojen riittamattdmyyden hidastavan ty6tehtavien suorittamista. Jarvan ym.
(2022) tekeman tutkimuksen tulokset ovat samansuuntaisia ja hoitotydnte-
kijat kertovat rajallisesta digitaalisesta osaamisesta.

Paaministeri Petteri Orpon hallitusohjelmassa (2023) nostetaan esiin muun
muassa digitaalisten palveluiden kayttddénoton vahvistaminen sosiaali- ja
terveysalalla. Kuinka siis pystytdan vastaamaan haasteeseen ja tarpeeseen
lisataan digitaalisten palveluiden ja teknologioiden maaraa sosiaali- ja terve-
ysalla seka erityisesti ikaantyneiden hoitoty0ssa, jos hoitotydntekijat kokevat
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digitaitonsa riittamattémiksi? Digitaalisten taitojen lisaksi tdytyy myos muistaa
ihmisten kohtaaminen, eli osata yhdistaa nama kaksin osaamisvaatimusta
(Jarva ym. 2022). Koulutusta tarvitaan myos ohjaamistaitoihin. Ammattilaiset
kokevat epavarmuutta esimerkiksi asiakkaiden ohjaamisessa sahkdisten pal-
veluiden piiriin (Mielonen ym. 2021). Hoitotyontekijat tarvitsevat siis digitaalis-

ten- ja teknologiataitojen vahvistamista.

Hoitotydn ammattilaisten osaamisen kehittdminen on keskeisessa asemas-
sa ihmisten digiosallisuuden edistamisessg, silla he kayttavat tydssaan usei-
ta erilaisia sovelluksia, tietojarjestelmia ja myos robotiikkaa (THL 2022b).
Tarkoituksenmukainen ja riittava koulutus edistaa teknologian kayttoéon-
oton onnistumista, niin tydntekijdiden kuin potilaidenkin ndkékulmasta
(Guise & Wiig 2017). Yhtena vaihtoehtona riittavan koulutuksen varmistami-
seksi voisi toimia eLearning ja pelillistaminen.

Digitaalinen koulutus eli eLearning

Digitaalinen koulutus, eli eLearning, tarkoittaa oppimista ja opetusta digitaa-
listen teknologioiden keinoin. Erilaisia tapoja ja tyovalineita voivat olla mm
tietokonepohjaiset digikoulutukset, virtuaalitodellisuus (VR), mobiilioppimi-
nen ja pelillistaminen eli gamification. (Car ym. 2018.)

Virtuaalitodellisuus on yksi laajennetun todellisuuden (XR eli Extended
Reality) muoto, joka sisaltaa myds laajennetun todellisuuden (Augmented
reality eli AR). XR teknologiat luovat uudenlaisia mahdollisuuksia seka ko-
konaisvaltaisia elamyksia opetuksen ja oppimiseen (Opetushallitus 2021).
Virtuaalitodellisuuden keinoin voidaan harjoitella ja oppia turvallisesti,
vaikka harjoittelumahdollisuuksia ei oikeassa tydymparistossa ole esimer-
kiksi riskialttiiden tyotehtavien vuoksi (Tyoterveyslaitos 2021). Interaktiiviset
opetusmenetelmat ja erityisesti VR-teknologioita kaytettaessa oppilaiden
tiedot ja taidot ovat olleet parempia verrattuna perinteisilla tavoilla mukana
olleisiin oppilaisiin (Kyaw ym. 2019).
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Pelillistamalla tehokkaampaa oppimista

Pelillistaminen eli gamification on siis osa digitaalista koulutusta (Car ym.
2018) ja tarkoittaa prosessia, jossa kaytetaan pelikokemusten etua oppi-
misen parantamiseksi ja kayttaytymisen muokkaamiseen (Hamari, 2013).
Pelillistamalla pystytadan luomaan samanlaisia psykologisia kokemuksia kuin
perinteisilla peleilla, mukaan lukien videopelit (Huotari & Hamari, 2012).
Hamarin (2019) mukaan pelillistamisella voidaan nahda olevan kolme
osa-aluetta ja niiden suhde on esitetty kuviossa 1.

Muut kayttdaytymisen

Motivaatiomahdollisuudet Psykologiset tulokset
tulokset

Kuvio 1: Pelillistamisen osa-alueiden suhde toisiinsa. Mukailtu: Hamari 2019.

Pelillistamisen etuna oppimisessa ajatellaan olevan kayttajien motivaati-

on parantuminen (Sailer ym. 2017) erityisesti sisdisen motivaation kautta
(Hamari ym. 2014). Pelillistamalla oppimisella toivotaan siis suurempaa in-
nostusta ja motivaatiota oppimiseen, mika puolestaan vaikuttaa oppimisen
maaraan. Pelillisyyden vetovoima perustuu mahdollisuuteen osallistua ja
vaikuttaa valintojen kautta oppimistapahtumaan, sen sijaan etta kokisi oppi-
mistapahtuman passiivisena sivusta seuraajana. Pelillisten elementtien vie-
minen muihin ympadristdihin on koettu tutkimusten mukaan paaasiallisesti
positiivisena asiana (Hamari ym. 2014), mika on ollut omiaan aiheuttamaan
pelillisyyden lisaantymisen opetuksessa.

Digitaalista pelillistamistd, eli digitaalisen valineen kayttamista pelaamisen
apuna, on sovellettu muun muassa lasten perusopetuksessa (Stanley 2018).
Perusopetuksen lisaksi pelillistamisen voidaan ajatella soveltuvan myos ter-
veydenhuoltoon (Hamari ym. 2014). Peleille tyypillinen mahdollisuus aloittaa
tehtava alusta (Lee & Hammer 2011), sopii erittain hyvin terveydenhuollon
koulutukseen, jossa virheen pahin mahdollinen seuraus on potilaan tai
asiakkaan kuolema. Pelissa ei kuitenkaan tarvitse pelata virheita tai epaon-
nistumista (Lee & Hammer 2011). Lisaksi pelien tarjoama mahdollisuus valit-
tdmaan ja jatkuvaan palautteeseen (Kapp 2012) tarjoaa terveydenhuollossa
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mahdollisuuden oppia vaativiakin ihmisten terveyteen tai hyvinvointiin liitty-
via asioita turvallisesti.

Usein hoitoty6ssa koetaan koulutusten kannalta haastavaksi saada henkil6-
kunta irrotettua tyosta ja osallistumaan koulutukseen. Hoitotyd on usein
kolmivuoroty6ts, silla sairaalat ovat auki vuoden jokaisena pdivana ja koti-
hoidon asiakkaat tarvitsevat hoitoa ymparivuorokauden. Koko henkilékun-
taa ei siis voida saada paikalle koulutustilisuuteen yhdella kertaa ja useiden
eri koulutusten tuottaminen samasta aiheesta voi aiheuttaa kustannuksia.
Pelillistamisen etuna on, etta esimerkiksi VR-lasien avulla tai pelaamalla ver-
kossa olevaa pelia, hoitotydntekijat voivat pelata ja oppia silloin, kun se on
heille oman aikataulun mukaan mahdollista. Koko osaston henkilékuntaa ei
tarvitse saada samaan paikkaan kerralla, ja yleensa viela virka-aikaan.
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Lopuksi

GerDigiGame-hankkeessa pelillistamista on hyddynnetty ikdantyneiden hoi-
totyossa tyoskentelevien terveydenhuollon ammattilaisten oppimisen edis-
tamiseen. Pelillistamisen tavoitteena on motivoida hoitotydn ammattilaisia
kehittdamaan omia digitaalisia taitojaan seka itse pelia kayttamalla, mutta
myos GerDigiGame-pelin sisallon kautta. Pelaamalla GerDigiGame-pelia hoi-
totydn ammattilaiset oppivat yleistietoa hyvinvointiteknologiasta, hyvinvoin-
titeknologioiden kaytosta seka kokonaisuuksien hallintaa aiheeseen liittyen.

Pelillistamalla oppimisen tavoitteena on luoda turvallinen, mielekas ja haus-
ka ymparistd, jossa voi huoletta myos kokeilla erilaisia vaihtoehtoja. Virheen
tekeminen pelissa luo turvallisen ympariston oppia ilman riskia vakavasta
haitasta asiakkaalle. Valiton palaute auttaa hahmottamaan kokonaisuuksia,
mutta luo myds motivaatiota yrittaa uudelleen ja oppia omista virheista.

Pelaamalla GerDigiGame-pelia, etenemalla pelissa eri tasoille ja onnistumi-
sen kokemuksia kerdamalla luodaan samalla myds positiivisia kokemuksia
digitaalisesta pelaamisesta. Parhaimmillaan onnistuneet ja positiiviset ko-
kemukset luovat pohjaa hoitotydn ammattialisen itsetunnolle digitaalisten
valineiden kayttajina: osasin pelata sita pelia, opin ja osaan kayttaa myos
tata laitetta.
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