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Néiden syventdvien opintojen tarkoituksena oli tuottaa ihohistologiaa késittelevadd verkkopohjaista
lisdoppimateriaalia 1d4ketieteen, hammaslidketieteen ja biolddketieteen toisen vuoden opiskelijoille
Patologia II -kurssille. Tuotettu oppimateriaali perustui pelillistimisen (engl. gamification)
periaatteisiin. Syventdvien opintojen kirjallisena osuutena toimii kirjallisuuskatsaus pelillistamisen ja
hyotypelien teoriaan. Katsauksessa lisdksi tarkasteltiin  pelillistimisen ja hyotypelien
kayttokelpoisuutta modernissa laédketieteen opetuksessa.

Lisatehtdvéit valmisteltiin  Moodle-ympéristoon HS5P-lisdohjelmalla. Tehtavikokonaisuus
kuvaa kuvitteellisen patologian amanuenssin ty0péivad, jossa hin kiy lapi erilaisia ihohistologisia
potilasndytteitd. Tehtdvien tarkoituksena oli lisdtd erityisesti opiskelijoiden ihohistologian
itseopiskeluun liittyvdd ajankdyttod. Lisdksi tehtivien tavoitteena oli tutustuttaa opiskelijoita
tarkemmin  patologisanatomisen diagnoosin muodostukseen. Tehtdvissd  hyddynnettyja
pelielementtejd olivat muun muassa arvioinnin, tavoitteiden, pelifiktion ja immersion pelielementit.

Opiskelijoiden lisdtehtdviin liittyvid mielipiteitd ja asenteita kartoitettiin nimettomalla
kéyttdjakyselylld. Palautekyselyyn vastanneista opiskelijoista (N=42) 73,8 % koki, ettd tehtdvien teko
lisdsi ihohistologian opiskeluun liittyvadd ajankdyttod. 88,3 % opiskelijoista ilmoitti, ettd tehtdvien
teko lisdsi mielenkiintoa ihohistologiaa kohtaan ja 90,5 % ilmoitti tehtdvien lisdnneen heidén
kiinnostustansa patologian oppimista kohtaan. Kaikki palautekyselyyn vastanneet opiskelijat kokivat
tehtévien teon olleen ainakin osin mukavaa ja osin hyddyllistd. Ylipdétinsa opiskelijoiden palaute
tehtéviin liittyen oli positiivista.

Lisdoppimateriaalilla pystyttiin lisddméaan opiskelijoiden myonteisid asenteita ihohistologiaa ja
patologiaa kohtaan seké lisddmaéaén opiskelijoiden ihohistologian itseopiskeluun liittyvaa ajankayttoa.
Kuitenkin saatu palaute oli varsin altista valikoitumisharhalle, eikd tehtdvilld valttimatta tavoitettu
aitheeseen ennalta heikosti motivoituneita opiskelijoita.

Kirjallisuuskatsauksen johtopdédtoksend oli, ettd pelillistiminen ja hyotypelit ovat
potentiaalisesti varsin kayttokelpoisia lddketieteellistd opetusta monipuolistavina tekijoind. Kuitenkin
on epidtodenndkoistd, ettd ne korvaisivat merkittdvisti perinteisempdd lddketieteen opetusta.
Toimivan pelillistimisen uhkana on tekniikan pinnallinen hyddyntdminen tai yritys kursia silld
kasaan jo ennalta heikkoa opetusmateriaalia. Hy6typelien uhkana on niiden kritiikiton kéyttéonotto
sekd niiden kallis hinta.
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1. JOHDANTO

Pelillistimisen (engl. gamification) ja hyotypelien (engl. serious games) suosio on kasvanut
huomattavasti viime vuosina. Aiheena ne ovat heréttineet runsaasti keskustelua, joka tyypillisesti on
koostunut erilaisista negatiivisista sekd positiivista anekdooteista.! Kirjallisuuden timénhetkinen
konsensus aiheesta lienee se, ettd pelillistimiselld ja hyotypeleilld on selked potentiaali oppimisen
edistdmisesséd, kunhan niitd hyddynnetdan oikeassa paikassa ja ajassa.

Pelillistamisen sekd hyotypelien potentiaali oppimisen edistdmisessd pitee my0s ladketieteen
prekliinisessi ja kliinisessd opetuksessa: vaikka pelillistiminen tai hyotypelit eivét vield ole saaneet
kovin selkedd jalansijaa ldédketieteellisissd tiedekunnissa, voivat ne mahdollisesti tarjota uusia
opettamistapoja yha kiristyvien opetusresurssien ja lisdéntyvan etdopetuksen maailmassa.

Tamédn syventdvien opintojen tyon tarkoituksena on ensisijaisesti tuottaa lddketieteellisen,
hammaslédéketieteellisen ja biolddketieteellisen tiedekunnan toisen vuoden prekliinisille opiskelijoille
ihohistologiaan keskittyvdd lisdoppimateriaalia Patologia II -kurssille. Lisdoppimateriaalin
valmistelussa pyrittiin ensisijaisesti hydodyntdmiin erilaisia pelillistimisen periaatteita. Tyon
kirjallinen osuus on katsaus pelillistimisen sekd hyotypelien teoriaan sekd niiden soveltamiseen

ladketieteen opetuksessa.

2. TEORIA

2.1 Pelillistimisen ja hyotypelin méaaritelmait

Pelillistiminen on menetelmd, jossa hyddynnetddn peleille yhteisid elementtejd ja konsepteja
pelaamiseen liittymédttdméssd toiminnossa. Pelillistiminen ja vastaava englanninkielinen termi
gamification kirjaimellisesti tarkoittavatkin pelin tekemisti sellaisesta, joka ei ole peli.> Menetelmi
perustuu ajatukseen, ettdi koska videopelit pystyvdt huomattavissa mdadrin pitdmdin
mielenkiintoamme ylld, vastaavanlaisesti pelillistetylld sovelluksilla on potentiaalia samaan.
Pelillistamisessd hyoddynnettdvdt pelielementit voivat esimerkiksi olla pistejérjestelmid,
saavutusmerkintdji, narratiiveja tai osallistujien vilisii kilpailuja.> Kun huolella valikoidut elementit
lisdadvat kéyttdjien motivaatiota sekd sitoutumista aiheeseen, pelillistiminen toimii
tarkoituksenmukaisesti.> Motivaation ja sitoutumisen lisdintymisen avulla tavoitellaan positiivisia

kdytosmuutoksia, kuten lisddntynyttd ajankdyttdd toiminnon parissa. Kéytdsmuutosten pitdisi taten



edelleen edistdd oppimista tai muuta toivottua tavoitetta. Arkipdivdisend esimerkkind
pelillistimisestd on Nike Run Club -mobiilisovellus.* Sovelluksessa pyritdin motivoimaan kiyttdjas
positiivisiin terveysmuutoksiin pelillistamisen keinoin: kayttdja voi esimerkiksi saada ansiomerkkeja
juoksusuorituksistaan sekéd vertailla omaa suoritustaan toisten kéyttdjien kanssa pistetaulukoiden
avulla.

Pelillistamiseen liittyy ldheisesti termi hyStypeli (serious game). Hyotypeli voidaan esimerkiksi
maédritelld peliksi, jonka tarkoituksena ei ole puhtaasti viithdyttdd. Usein termi "hyotypeli” tulee esille
silloin, kun pelilld on jokin pedagoginen tarkoitus, mutta silli voi olla muitakin tavoitteita.> Riippuen
madrittelijastd, vithteellisyys voi olla pelin varsinaisen tavoitteen kanssa samanarvoisessa asemassa
tai sille toissijainen. Ajankohtainen esimerkki hydtypelisti on Re-Mission 2, syopdé sairastaville
lapsille ja nuorille aikuisille tarkoitettu peli, jossa pelaaja pyrkii tuhoamaan elimiston vallanneet
sydpisolut erilaisilla sydpihoitoihin perustuvilla hyokkiyksilld.® Pelin pédasiallisena tarkoituksena
on lisétéd kdyttdjan hoitoadherenssia ja voimauttaa kdyttdjaa raskaiden syopdhoitojen aikana.

Opetuksessa hyodtypeleilld ja pelillistimiselld on sama padméérd, sekd sama pelien elementeista
ja ominaisuuksista koostuva tyokalupakki. Pelillistetyn sovelluksen ja hyotypelin erottelee toisistaan
se, miten ne hyddyntidvit peliominaisuuksia oppimisen tehostamisessa. Pelillistetyssd prosessissa
pyritddn hyodyntdmédn yksittdisid ennalta valittuja pelielementtejd, jotka muodostavat oppimista
edistivii tarkoituksenmukaisia kokonaisuuksia.” Pelielementeilld pyritiin aikaansaamaan muutoksia
oppijan kdytoksessi tai asenteissa, jotka puolestaan vaikuttavat oppimiseen. Hy6typeli on sen sijaan
médritelméllisesti aina itsendinen pelikokonaisuus, ja se hyoddyntdd lukuisia pelielementtejd
keskenddn vaihtelevassa suhteessa. Hyotypeli pyrkii siis vaikuttamaan oppimiseen suoraan, ei
kdytds- tai asennemuutoksen kautta.” Siind missd hydtypeli on aina itsendinen kokonaisuus,
pelillistiminen on enemmankin tekniikka, joka hyodyntda pelielementtejd méériteltyjen tavoitteiden
saavuttamiseksi jo olemassa olevassa kokonaisuudessa, kuten opinto-ohjelmassa.? Pelillistimisen etu
verrattuna hyotypeleihin on sen helppous ja kustannustehokkuus, sillé se ei vaadi erillisen digitaalisen
pelin kehittelyd, vaan pelillistdmistd voidaan soveltaa valmiiksi annetuissa opetusmalleissa. Toisaalta
hyotypelin etuna on se, ettd se voidaan suunnitella tiettyyn tarpeeseen kohdennetusti alusta alkaen.
Pelillistimisen lopputulokseen sen sijaan vaikuttaa aina sen pohjana olevan opetusmallin laatu ja

sisalto.

2.2 Pelillistiminen oppimisen apuna

Toimivan pelillistdmisen edellytyksend siis on, ettd se perustuu johdonmukaiseen suunnitelmaan:

jotta pelillistiminen olisi tehokasta ja tarkoituksenmukaista, sen tulisi hyddyntééd peliominaisuuksia



haluttujen kdytds-, motivaatio- tai asennemuutosten aikaansaamiseksi. Ndméa muutokset puolestaan
johtavat haluttujen oppimistavoitteiden saavuttamiseen.” Pelkkd menetelmien pinnallinen
hy6dyntdminen opetuksessa ei sindnsi ole riittdvda: onnistunut opetuksen pelillistiminen vaatii jo
ennalta toimivan opintosuunnitelman, eiké silld siis voida kursia kasaan ennalta heikoksi todettua
opetussuunnitelmaa.’

Pelillistamisessd ja hyotypeleissd hydodynnetdén samoja peleille tyypillisid ominaisuuksia, eli
pelielementtejd, hieman eri tekniikoilla. Mainittujen pelielementtien yksiselitteinen maéérittely
kirjallisuudessa on osoittautunut haastavaksi. Vuonna 2012 Bedwell et al. pyrkivét puuttumaan tahin
ongelmaan madrittelemélld mahdollisimman yksiselitteisen listan peleille yhteisistd elementeista.
Ty0ssd supistettiin Wilsonin et al. vuonna 2009 luoma 18 pelielementin lista lajittelemalla
paillekkdin osuvia termejd uusien kattotermien alle.® Tuloksena syntynyt 9 pelielementin lista
sisdlsi arvioinnin, sddnnét/tavoitteet, immersion, ympdristdon, toimintakielen, pelifiktion,
ihmisinteraktion, konfliktin ja kontrollin.

Mainituilla pelielementeilld tavoiteltu kiytos- tai asennemuutos voi vaikuttaa lopulliseen
oppimistulokseen suoraan: tilldin se toimii niin sanotusti oppimisen vélittdjdna, eli mediaattorina.
Esimerkiksi pelillistdmiselld saavutettu lisdéntynyt tehtavéén liittyva ajankéytto, niin sanottu time on
task, toimii kidytdsmuutoksena, joka vaikuttaa suoraan oppimistuloksiin.!® Joissain tapauksissa
kéytos- tai asennemuutos vaikuttaa sithen, kuinka tehokkaasti jo olemassa oleva oppimateriaali toimii
oppimistavoitteen saavuttamisessa. T#lldin muutos toimii niin sanotusti oppimisen moderaattorina.’
Esimerkiksi pelillistimiselld saavutettu oppijan lisdéintynyt tehtivddn sitoutuminen voi olla
asennemuutos, joka vaikuttaa positiivisesti oppimateriaalin ja oppimistulosten viliseen yhteyteen.'°

Pelillistamiselld tavoiteltu kdytosmuutos voi esimerkiksi my0s olla oppijan itsesdételykyvyn
lisdintyminen.® Itsesditelykyvylld tarkoitetaan henkilén kykyé vertailla omaa nykysuoritustasoaan
tavoitetasoonsa sekd pyrkimystd minimoida niiden keskindistéi etdisyyttd. Pelin arviointi-, sddnto- ja
tavoite-elementteji voidaan hyddyntdd itsesddtelykyvyn mediaattoreina. Arviointielementti
(assessment) on pelaajan pelissd saamaa palautetta, joka voi olla pelaajan suoritusta arvioivaa tai
pelissi etenemisti kuvaavaa.® Pelin edetessi annettu palaute selkeyttii pelaajalle tavoitteen
saavuttamiseen tarvittavia toimia ja titen motivoi oppijaa etenemédn kohti tavoitettaan. Sdintdjen ja
tavoitteiden elementit (rules/goals) ovat yksiselitteisesti pelaajalle annetut ohjeet siitd, miten hédn voi
pidstid etenemiin pelissd médriteltyihin tavoitteisiin.> Tarpeeksi selkeit, mutta samalla joustavat
pelin sdinnot lisdivit itsesditelykykyd ja kiyttdjin motivaatiota.>!! Selkeit sdinnot mahdollistavat
sen, ettd pelaaja ymmartid, milld keinoilla hén paésee tavoitteeseensa. Toisaalta liian joustamattomat
sadnndt eivdt mahdollista eri pelityylejd ja -strategioita, mikd voi latistaa pelaajan intoa ja

motivaatiota saavuttaa haluttu tavoite.



Locke ja Latham esittivit vuonna 1990 kirjassaan A Theory of Goal setting and Task
Performance” tavoitteennasetteluteorian (engl. goal setting theory), jonka pddasiallisena havaintona
oli se, ettd henkilon motivaatiota voidaan lisdtd merkittdvasti asettamalla hénelle selkeitd, tarkoin
médriteltyjd ja sopivan haastavia tavoitteita.!! T#ten siis mielekkiit oppimispeliin asetetut tavoitteet
voivat lisdtd pelaajan motivaatiota pelata pelid ja oppia. Tavoittelunasetteluteoriassa ehdotetaan
my0s, ettd oppimisen mahdollistavan kéytoksen palkitseminen esimerkiksi bonuspisteilld on
kannattavaa. On havaittu, ettd palkinnon reaaliarvo on vihemmaén tirkedd, kuin sen olemassaolo:
esimerkiksi pisteet voivat olla oppijalle motivoivia, vaikka niistd ei olisikaan mitddn hyotya
reaalimaailmassa.’

Toisaalta on huomioitava, ettd véddrin kohdistuneella tavoitteenasettelulla voidaan kannusta
oppimiselle haitalliseen kéytokseen. Esimerkiksi jos pelin ensisijainen tavoite on pyrkid
mahdollisimman korkeaan pisteytykseen, se kannustaa pelaajaa keskittymédén enemmin pisteiden

kerdimiseen ja vihemmin oppimiseen.’

Siispd pisteytys on parempi kohdistaa oppimiselle
myonteiseen kédyttdytymiseen, esimerkiksi antamalla pelaajalle lisdpisteitd tai suoritusmerkintdja
pelaamiseen kéytetystd ajasta tai pelikerroista.

Pelillistamiselld opiskelijaa voidaan kannustaa tietoa testaavien kokeiden suorittamiseen
liittdmalla nithin arviointielementtejd, kuten pisteytyksid, suoritusmerkint6ja ja pistetaulukoita. Tama
voi motivoida oppijaa suorittamaan enemmén testejd ja tdlloin hyodyntdmdidn niin kutsuttua
testausvaikutusta. Testausvaikutus on ilmid, jossa koetilanteelle altistettavat oppijat sdilovét
paremmin opetettua tietoa, kuin sellaiset, joita ei altisteta tiedon testaamiselle.!”> Kokeen
suorittamisen jdlkeen annettava palaute ei ole tiedon sdilomiselle vilttiméatontd, vaan tehostunut
muistaminen perustuu koetilanteen pakottamaan mieleen palauttamiseen.'? On kuitenkin muistettava,
ettd arviointielementit eivat valttdmittd motivoi kaikkia pelaajia yhtd paljon, vaan pelaajan tulisi
kokea arviointielementti itselleen jollain tasolla arvokkaaksi. Arviointielementti voi olla pelaajalle
arvokas esimerkiksi opiskelijoiden vilisen kilpailun vuoksi, tai arviointielementti voi itsessdin olla
opiskelijoille pitevyyden symboli.’

Ympiriston pelielementti (environment) kuvaa sitd paikkaa, jossa pelaaja sijaitsee pelissa,
mutta myos mistd ndkokulmasta ympéristd pelaajalle esitetdén. Immersion elementti (immersion)
kuvaa pelaajan vastetta ja uppoutumista pelifiktioon. Esimerkiksi, jos pelin tavoitteena on opettaa
suorittamaan tietty lddketieteellinen leikkaustoimenpide, on suotavaa tehdd virtuaaliympéristosta
mahdollisimman realistinen leikkaussali. Kun pelaaja uppoutuu peliymparistoonsd, hin kaintidi
huomionsa fyysisestd ympdristostddn virtuaaliympéristoon, ja tdlldin myds oppimista haittaavat

héiriotekijat voivat jdddd huomiotta. Pelaajan ldsndolo peliympéristdssd siis voi vaikuttaa



positiivisesti oppimiseen. Toisaalta jos ympériston valinta on oppimistavoitteeseen liittymiton, se voi
suunnata oppijan mielenkiinnon oppimisesta peliympariston tarkkailuun, ja titen haitata sita.

Immersioon ldheisesti liittyvd turvallisuuden késite kuvaa pelaajan mahdollisuutta toimia
pelissd ilman pelkoa oikean maailman seuraamuksista. Jos pelaajan tekemé virhe ja siitd seuraava
reaalimaailman seuraamus erotellaan toisistaan pelissé, pelaaja pystyy harjoittelemaan taitoa ilman
pelkoa tai ahdistusta mahdollisista virheistd. Vaativia lddketieteellisid toimenpiteitd pystytdin
esimerkiksi harjoittelemaan virtuaaliymparistossa suoritettavissa simulaatioissa, ndissi oppija pystyy
ensisijaisesti keskittymddn tekniseen suoritukseensa ilman pelkoa siitd, ettd toimenpiteessa
tapahtunut virhe vahingoittaa potilasta.

Lésndolon tunnetta peliympéristossd voidaan myos lisdtd tekemdilld pelikokemuksesta
mahdollisimman sulava ja pelin vasteista mahdollisimman nopeasti reagoivia. Siispd pelin
toimintakielen elementilld (action language) voidaan vaikuttaa pelaajan lasndoloon peliympéristossa.

3 Se voi

Toimintakieli kuvaa sitd, miten peli ja pelaaja kommunikoivat keskenddn.
yksinkertaisimmillaan olla pelkkéd napinpainallus, mutta my6s esimerkiksi ohjaimella suoritettava,
oikean eldmin toimintoa muistuttava liike. Olisi suotavaa, ettd toimintakieli olisi pelaajalle
entuudestaan tuttu tai intuitiivinen, esimerkiksi hiiren tai ndppéinten kayttd. Mitd automaattisemmin
toimintakieli sujuu pelaajalta, sitdi enemmén hanelli on kognitiivista kapasiteettia jdljelld
oppimiseen.’

Pelifiktion elementti (game fiction) madrittelee, onko peliympéristo realistinen ja kuinka paljon
pelaaja maailmasta etukdteen tietdd. Pelifiktion elementin avulla opetuspeliin voidaan luoda
narratiivi. Tutkimusolosuhteissa opiskelijoiden havaittiin muistavan paremmin narratiiviin
perustuvan tekstin sisiltdd verrattuna deskriptiivisen tekstiin.!> Narratiivilla on potentiaalia liséti
opetuksen mielekkyyttd, silld sitd hyodynnettdessd kuvatut tapahtumat ovat usein konkreettisen
tuntuisia ja jirjestdytyvit kausaalisesti. Deskriptiivisissd teksteissd tieto on usein abstraktimmassa
muodossa ja saattaa tuntua oppijasta irralliselta.’ Kenttdtutkimus aiheesta on kuitenkin melko
rajoittunutta ja esimerkiksi Adams et al. vuonna 2012 totesivat, ettd narratiivia hyddyntéva videopeli
oli perinteisempid opetusta heikompi opetusmenetelmi.!* Vaikka kiytetty fiktio ei itsessiin
vahvistaisi oppimista, sen lisddmd peliin liittyvd mielenkiinto ja huumori toisaalta voi lisatd
pelaamiseen liittyvdd motivaatiota sekd osallistuvuutta. Pelifiktion elementin hyddyntdmisen kanssa
tulee huomioida, ettd se voi olla mahdollisesti oppimista héiritseva tekijé, jos se toimii pelissé liian
itsendisesti, eikd tdydennd varsinaista oppimateriaalia.

Ihmisinteraktion elementti (human interaction) kuvaa sitd, kuinka paljon pelaaja on kontaktissa
muiden pelaajien kanssa, ja tapahtuuko kontakti suoraan tai vilillisesti esimerkiksi chattailun kautta.

Sosiaalisen konstruktionismin teorian mukaan oppimistulosten tulisi parantua, mitd enemmaén



thmisinteraktiota oppimisprosessiin kuuluu: teoria rakentuu ajatukselle siitd, ettd yksittdisen oppijan
tiedot ja késitykset rakentuvat yhteisossd, vuorovaikutuksessa toisten opiskelijoiden ja opettajien
kanssa. Yhteison kokemus ja vuorovaikutuksen elementti voidaan toteuttaa esimerkiksi
mahdollistamalla pelaajien yhteisty6 pelin sisdlld. Jos pelaajat taas pistetdédn kilpailemaan keskendén,
hyodynnetddn ihmisinteraktion ja konfliktin (conflict) pelielementtejd yhdessd. Koska sosiaalinen
konstruktionismi korostaa nimenomaan ihmisinteraktion méirdn maksimointia, olisi suositeltavaa
hyodyntdd joukkuekilpailuja yksilokilpailujen sijaan, silld joukkuepelaaminen mahdollistaa myds
runsaasti interaktioita joukkueen sisalla.

Itseohjautuvuusteoria (engl. self-determination theory) esitettiin vuonna 2008 Decin ja Ryanin
toimesta.'* Itseohjautuvuusteoriassa keskitytdin motivaation laatuun sen sijaan, etti puhuttaisiin
motivaation méiristi.’ Teoriassa motivaatio tyypitetdin autonomisen ja kontrolloituun motivaatioon.
Autonomiseen motivaation lasketaan kuuluvaksi sekd sisdinen motivaatio ettd tietyt ulkoisen
motivaation tyypit. Autonomisesti ja sisdisesti motivoitunut henkild suorittaa tiettyd toimintoa
puhtaasti sen ilosta, koska se on hauskaa, kiinnostavaa tai tyydyttivii.> Autonomisesti seki ulkoisesti
motivoitunut henkild sen sijaan suorittaa toimintoa, koska hian kokee saavutettavan lopputuloksen
itselleen henkilokohtaisesti arvokkaaksi. Kontrolloitua motivaatiota kokeva henkil6 taaskin suorittaa
toimintoa joko saadakseen ulkoisen palkinnon, vilttddkseen rangaistuksen tai esimerkiksi
viltelldkseen hidpedn tunnetta.

Itseohjautuvuusteorian mukaan yksilollda on kolme psykososiaalista perustarvetta:
omacehtoisuuden, kompetenssin ja yhteisollisyyden tunteen tarve. Kun ndmi kolme tarvetta tulevat
tyydytetyksi opetuksessa, yksilolld on suurempi todennékoisyys kokea autonomista motivaatiota

oppiaihetta kohtaan.?

Opetuksessa autonomisesti motivoitunut henkild todenndkoisesti oppii
enemméin ja on paremmin sitoutunut opetukseen. Rutledge et al. késittelivit vuonna 2018
itseohjautuvuusteoriaa toimivan opetuksen pelillistimisen selittdvind tekijand. Omaehtoisuuden
tunne tarkoittaa oppimisen yhteydessd tunnetta siitd, ettd oppija voi itse paéttdad tavastaan oppia ja
ottaa siitd vastuun.® Pelillistimisessi ja hydtypeleissi omaehtoisuuden tunnetta voidaan vahvistaa
pitimilli ne vapaaehtoisina aktiviteetteina.”> Omaehtoisuuden tunnetta tukee myds pelillistimisen
hyddyntdminen oppijalle entuudestaan tutussa ja helppokayttdisessd ymparistdssd. Lisdksi peliin
voidaan lisdtd kontrollin pelielementti (control), joka kuvaa sitd, kuinka paljon pelaaja pystyy
itsendisesti toimimaan ja vuorovaikuttamaan peliympdristossddn. Oppijalle voidaan siis antaa
valinnanvapautta eri pddmaadrien tai suoritusten vélilla. Téll6in hén joutuu myds reflektoimaan, minka
pdamiidrin tavoittelu palvelee parhaiten hdnen omia oppimistavoitteitaan. Esimerkiksi pelaajalle

voidaan antaa mahdollisuus ohittaa tiettyjd opetuksen osa-alueita ja kéyttdd enemmaén aikaa toisiin

osa-alueisiin. Toisaalta on huomioitava, etti oppijat eivét vilttimattad pitevid arvioimaan, mité heiddn



tulee oppimisessaan korostaa. Tdlloin kontrollin pelielementti voidaan lisétd peliin muulla tavalla,
esimerkiksi antamalla pelaajien muokata omaa pelihahmoansa mieluisaksi.’

Kompetenssin tunne tarkoittaa sitd, ettd henkild tuntee pystyvinsd suorittamaan annetun
padamdidran tai tavoitteen. Oppijan kompetenssin tunnetta voidaan tukea asettamalla haastavia, mutta
samalla saavutettavissa olevia tavoitteita tavoitteenasetteluteorian mukaisesti. Tdhén liittyy kiintedsti
peliin liittyvé konfliktin tai haasteen elementti (conflict/challenge), joka kuvaa pelin vaikeusastetta
sekd pelissé esiintyvid pulmia. Ideaalisesti pelin vaikeusasteen tulisi mukautua pelaajan ldhtdtason
mukaan, mutta se voi my06s pysya pelissd vakiona. Jos pelissd annettu tavoite on liian helppo, sithen
paddseminen ei tuota tyydytysta. Jos tavoite on liian vaikea, sen saavuttaminen tuntuu liian hankalalta
ja henkilén motivaatio laskee.” On suositeltavaa jakaa isommat péitavoitteet sopivan haastaviksi
osatavoitteiksi, talloin kompetenssin tunne sdilyy ldpi suorituksen. Hyotypeleissa ja pelillistimisessa
tavoitteiden saavuttamista voidaan palkita pisteilld ja arvomerkeilld, titen vahvistaen oppijan
kompetenssin tunnetta. Pistetaulukot taaskin mahdollistavat kompetenssin esittdmisen muille
oppijoille. Toisaalta pistetaulukot voivat lisdtd oppijan stressid ja vihentdd kompetenssin tunnetta,
erityisesti silloin, jos opiskelija kokee jddvéinsi jumiin matalalle sijoitukselle.’

Yhteisollisyyden tunne oppimisessa tarkoittaa oppijan yhteyden tunnetta muihin opiskelijoihin

tai opettajiin.’

Yhteyden tunnetta voidaan peleissd vahvistaa esimerkiksi mahdollistamalla
thmisinteraktio pelin sisdlld, jakamalla oppijat kilpajoukkueisiin tai hyodyntimilld oppilaiden
keskindistd vertailua esimerkiksi pistetaulukoiden muodossa. Pistetaulukkojen kdyton uhkana on
niistd mahdollisesti seuraava haitallinen opiskelijoiden vélinen kilpailu, mutta titd ilmi6ta voidaan

estid esimerkiksi anonymisoimalla pelaajien kiyttijitiedot.?

2.3 Pelillistiminen ja hyotypelit 1ddketieteen opetuksessa

Lidketieteen opintojen prekliinisessd vaiheessa pelillistdmistd ja hyotypelejda on hyddynnetty
esimerkiksi anatomian ja patologian opetuksessa. Vuonna 2018 Ang et al. julkaisivat
tutkimusartikkelin, jossa tutkittiin anatomian opetuksen pelillistimisen vaikutuksia ensimmaisen
vuoden liiketieteen opiskelijoiden kurssiarvosanoihin ja motivaatioon opiskella omatoimisesti.'®
Opiskelijat pelasivat erilaisia monivalintakysymyksia siséltdvid pelejd, kuten Bingoa ja Jeopardya
oppituntien ohessa. Opiskelijoiden motivaatiota omatoimisen opiskeluun arvioitiin PRO-SDL-
skaalalla (Ang et al., 2017), joka mittaa tutkittavien luottamusta omiin kykyihinsd, oma-aloitteisuutta,
itsehillintdd ja motivaatiota. Tutkimuksessa suoritetussa kyselyssd havaittiin, ettd PRO-SDL-
skaalalla arvioituna pelillistiminen ei vaikuttanut tilastollisesti merkittdvisti opiskelijoiden

motivaatioon opiskella omatoimisesti. Sen sijaan pelillistdmisinterventiossa mukana olleiden



opiskelijoiden anatomian osaaminen oli verrokkeja parempaa. Tutkimuksessa suoritetussa kyselyssa
opiskelijat kuvasivat pelillistimisen olleen mielekdstd ja osittain myds omatoimiseen opiskeluun
motivoivaa. Artikkelissa pelillistimisen haitaksi arvioitiin se, etti se saattaa potentiaalisesti héiritd
opetustilannetta. Lisédksi siirtymit pelien sekd varsinaisen opetuksen vililld koettiin myds jossain
méérin hankaliksi.

Felszeghy et al. tutkivat vuonna 2019 julkaistussa artikkelissaan, miten opetuksen
pelillistiminen vaikuttaa opiskelijoiden suorituskykyyn ja motivaatioon histologian peruskurssilla.'®
Iti-Suomen yliopiston ldédketieteellisen tiedekunnan ensimmadisen vuoden lddketieteen ja
hammaslddketieteen opiskelijat pelasivat Kahoot-oppialustalla toteutettuja pelejd vuonna 2018
toteutetun histologian perusopetuksen ohessa. Opiskelijat satunnaistettiin viiteen eri ryhméén:
ryhmien vélilld oli eroja siind, missd vaiheessa opetussessiota Kahoot-peli toteutettiin, sekd
pelasivatko opiskelijat yksin vai joukkueissa. Opiskelijoiden (N=160) mielipiteitd ja asenteita
mittaavassa kyselytutkimuksessa havaittiin, ettd 74 % opiskelijoista oli tyytyvdisid hyddynnettyyn
opetusmetodiin. Opiskelijoista 83 % koki, ettd Kahoot-oppialusta tarjosi riskivapaan anonyymin
ympériston, jossa histologian harjoittelu ilman virheisiin liittyvdd pelkoa oli mahdollista.
Opiskelijoista 63 % vastasi, ettd Kahoot-pelit paransivat heidén histologian osaamistaan. Yli 80 %
opiskelijoista vastasi, ettd pelillistiminen teki oppimisesta miellyttivdmpad ja oppimisympéristosti
vapautuneemman. Lisédksi pelillistiminen muokkasi opiskelijoiden histologiaan kohdistuvia asenteita
positiivisemmaksi. Koska tutkimus suoritettiin kaikille lddketieteen ja hammasladketieteen
opiskelijoille yhteiselld sekd pakollisella kurssilla, ei tutkimukseen ollut saatavissa mielekastd
kontrolliryhmdd.  Kuitenkin  tutkimukseen  osallistuneiden  opiskelijjoiden  histologian
kurssiarvosanajakaumaa verrattiin  edellisvuoden opiskelijoiden vastaavaan: pelillistettyyn
opetukseen osallistuneista opiskelijoista verrattain suurempi osa sai korkeampia arvosanoja, mutta
vertailtujen vuosikurssien arvosanojen keskiarvot eivdt eronneet toisistaan tilastollisesti
merkittidvisti. Artikkelissa pohdittiin, ettd tutkimukseen osallistuneiden opiskelijoiden paremmat
arvosanat voisivat myos selittyd testausvaikutuksella. Téten siis vastaava positiivinen efekti
arvosanoihin voitaisiin mahdollisesti saada aikaan milld tahansa muulla kurssimateriaalin
testausmenetelmilld. Toisaalta kirjoittajat arvioivat, ettd pelillistiminen hyddytti opiskelijoita
muutenkin kuin arvosanojen kannalta, esimerkiksi tekemdlld oppimisymparistostd opiskelijoille
miellyttdivimman ja lisddmalla heidén tyytyvéisyyttdén opetukseen.

Ladketieteen opetuksen kliinisessd vaiheessa pelillistdmisti ja hyotypelejd voidaan hyddyntia
esimerkiksi kliinisen piittelykyvyn harjoittamisessa.!” Virtuaaliset, interaktiiviset potilastapaukset
ovat osoittautuneet hyddyllisiksi kliinisen péddtoksenteon harjoittamisessa varsinaisen potilastyon

ohessa: ne pystyvdt tarjoamaan opiskelijjoille riittivdn mddrdn harjoitustoistoja ja tarpeeksi



vaihtelevia potilastapauksia.!® Virtuaalisia potilastapauksia ei kuitenkaan suositella ensisijaisesti
potilaskommunikaation opettamiseen: opiskelijat tunnistavat virtuaalisen tilanteen keinotekoiseksi,
eivitka titen esimerkiksi yleensi osoita empatiaa virtuaalipotilasta kohtaan. Potilaskommunikaation
harjoittelemisessa  néyttelijdpotilaiden =~ hyddyntdminen  lienee  edelleen  ensisijainen
opetusmenetelma.'®

Hyotypelien avulla voidaan myos harjoitella jo valmistuneiden lddkérien tydeldmissa
tarvitsemia taitoja. Graafland et al. arvioivat systemaattisessa kirjallisuuskatsauksessaan vuonna 2012
terveydenhuollon ammattilaisille suunnattuja hydtypeleji.!® Katsaukseen sisillytetyt hydtypelit
muun muassa pyrkivdt opettamaan pelaajalle monimutkaisiin leikkauksiin liittyvid vaiheita,
leikkaustilanteeseen liittyvdd péédtoksentekoa, triagea tai suurkatastrofiskenaarioihin liittyvid
toimintamalleja. Osa katsauksen hyodtypeleistd pyrki simuloimaan tiimityoti ja monien potilaiden
samanaikaista hoitamista dynaamisessa, virhealttiissa ymparistdssd, esimerkiksi ensiavussa.
Artikkelissa huomioitiin myds se, ettd alun perin viihteelliseen tarkoituksiin suunnitellut pelit voivat
edistdd ladketieteessd tarvittavien kédentaitojen oppimista: katsauksessa todettiin, ettd ainakin
kolmella alun perin viihdekéyttoon tarkoitetulla pelilld on potentiaalisesti positiivisia vaikutuksia
laparoskooppisiin kiddentaitoihin. Myds Schlickum et al. totesivat vuonna 2009, ettd viihteellisen
videopelin pelaaminen paransi tutkittavien kirurgista suoritusta endoskooppisissa simulaatioissa.?

Graaflandin ja kollegoiden vuoden 2012 katsauksessa arvioidaan, ettd hyotypelit ovat
innovatiivisia opetustyokaluja, joita voitaisiin erityisesti hyodyntdd erikoistuvien ladkérien
koulutusohjelmissa.!® Hyotypelit ~ ndhdddn  katsauksessa erityisesti ~ potentiaalisesti
potilasturvallisuutta parantavina tydkaluina. Kuitenkin hydtypelien aseman vakiintuminen
ammattilaisten opetuksessa edellyttda niille sopivien suoritusparametrien ennalta méérittelemista ja
peliohjelmistojen jarjestelmaéllistd validaatiotestausta. HyOtypelien uhkana on siis niiden liian
hitdinen kdyttoonotto ilman niiden sisdllon ja sen vilityksen kriittistd tarkastelua. Lisédksi
katsauksessa todetaan, ettd hyotypelien kehittdmisen kustannukset voivat olla todella korkeita.
Toisaalta, kun pelin perusrakenne on valmis, sitd voidaan kéyttdd alustana useiden eri laitosten
kdyttdmille materiaaleille, ja monipuolisen hyddyntdmisen my6td pelin suhteellinen
kokonaiskustannus alenee.

Pelillistetyn lddketieteen opetuksen mahdollisiksi hyddyiksi on arvioitu oppimistulosten
paraneminen seki lisdsintynyt opiskelijoiden osallistuvuus ja keskinidinen yhteistyd.* Gentry et al.
julkaisivat vuonna 2019 systemaattisen kirjallisuuskatsauksen, jonka tarkoituksena oli arvioida
hydtypelien ja pelillistimisen tehoa terveysalan ammattilaisten koulutuksessa.!” Pelillistimisti ja
hyotypeleja verrattiin perinteisempiin opetusmetodeihin tai muuhun digitaaliseen koulutukseen.

Katsaus késitti yhteensd 30 satunnaistettua kontrolloitua tutkimusta (N), joista kolme oli ryvéstettyja.



Katsaukseen siséllytettyjen tutkimusten yleisimpid tutkimuspopulaatioita olivat lddketieteen
opiskelijat (N=10), sairaanhoitajaopiskelijat (N=6) ja kirurgian erikoistuvat ladkarit (N=4). Yhteensa
kaikkiin késiteltdviin tutkimuksiin kuului 3634 osallistujaa. Primaarimuuttujana katsauksessa
arvioitiin  hyotypeleihin  tai  pelillistimiseen  pohjautuvien interventioiden vaikutusta
tutkimuspopulaation tietoihin, taitoihin, ammatillisiin asenteisiin ja tyytyvéisyyteen. Lisdksi osassa
tutkimuksista tarkasteltiin saavutettuja potilaiden hoitotuloksia. Katsauksessa todettiin, ettd
hy6typeleihin tai pelillistimiseen perustuva opetus néyttiisi olevan ainakin vihintidn yhta tehokasta
kuin kontrolliksi valittu opetusmenetelmi.!” Kymmenessi katsaukseen kuuluvassa tutkimuksessa
pelillistimisen tai hyotypelin katsottiin parantavan opiskelijoiden tietojen tai taitojen oppimista, tai
yleistd oppimiseen liittyvid tyytyviisyyden tunnetta. Eri interventiotyyppien keskindisessé tehossa ei
havaittu merkittdvid eroavaisuuksia. Pelillistimiselld tai hyotypeleilld ei havaittu olevan merkittavaa
vaikutusta ammatillisiin asenteisiin. Katsauksessa kuitenkin todettiin, ettd tutkimuksiin liittyva niytto
oli suurimmaksi osaksi joko heikkoa tai erittdin heikkoa. Syyna ndyton heikkouteen oli tutkimuksien
rajoitteet tai tutkimuksiin liittyva epatarkkuus tai epdjohdonmukaisuus.

Gorbanev et al. arvioivat vuonna 2018 julkaistussa systemaattisessa kirjallisuuskatsauksessaan
hydtypelien pedagogisia strategioita sekii opetuspelien tehokkuuteen liittyviin niytén laatua.’
Katsaukseen sisdllytettiin yhteensd 21 artikkelia vertaisarvioiduista julkaisuista. Valituissa
artikkeleissa kuvattiin ladketieteen opetuksessa hyoddynnettdvid hyotypelejd tai pelillistettyja
applikaatioita. Artikkeleista suurin osa kuvasi satunnaistettuja kontrolloituja tutkimuksia (N=9),
toisiksi suurin osa kuvasi yhtd ryhmai koskevia poikkileikkaustutkimuksia tai post-test-tutkimuksia.
(N=8) Tehoon liittyvén ndyton laadun arvioinnissa hyddynnettiin MERSQI:a (Medical education
research study quality instrument). Kaikki katsauksessa kasiteltdvat artikkelit raportoivat peleilld
olevan positiivisia vaikutuksia oppimiseen ja opiskelijoiden motivaatioon. Vaikutuksen suuruus ja
sithen liittyvd ndyttd vaihtelivat tutkimuskohtaisesti. Pedagogisen vaikutuksen suuruuksia ei voitu
vertailla, silld tutkimuksissa mitattiin hyvin erilaisia parametreja, hyodynnettiin ei-standardoituja
mittareita ja keskityttiin eri lddketieteen osa-alueisiin. Tehoon liittyvd ndyttd oli MERSQI:lla
arvioituna kohtalaista: tutkimusten rajoitteita olivat esimerkiksi pelien suppea kéyttdonotto, vertailun
puute ja sisdisen validiteetin puute. Huomattavaa oli myds, ettd suurin osa (76,1 %) artikkeleista
keskittyi tietojen ja taitojen lisddntymiseen, mutta yksikddn ei keskittynyt opiskelijoiden
kdytosmuutoksiin. Vaikka kaikki artikkelit eivdt erikseen tarkentaneet, mihin pedagogiseen
periaatteeseen kuvattu opetuspeli pohjautui, yleisimpid havaittuja pelien pedagogisia strategioita
olivat behaviorismi (47,6 %) ja kognitivismi (28,6 %). Késiteltdavit pelit siis keskittyivit erityisesti
tiedonvilittimiseen ja motivaation lisidmiseen. Huomattavaa katsauksessa oli myds, ettd 71,4 %

kasitellyisté peleisté oli suunniteltu erityisesti perinteistd opetusta tdydentédviksi.

10



2.4 Histologian opetus Turun lddketieteellisessé tiedekunnassa

Patologia-kurssikokonaisuus kuuluu osaksi lddketieteen, hammasldédketieteen sekéd bioldédketieteen
perusopintoja. Kurssin toteutukseen kuuluu yhteenséd 20 tuntia pakollisia mikroskooppiharjoituksia,
joissa tarkastellaan ohjatusti histologisia nédytteitdi WebMicroscope-ohjelmiston avulla. Osa kurssin
mikroskopiaharjoituksista on suoritettu padasiassa itseopiskelemalla.

Lukuvuotena 2018-2019 tiedekunta kerdsi tautiopin kurssista systemaattista palautetta:
opiskelijoiden antamasta raakapalautteesta tuli ilmi, ettd kurssin oheen olisi toivottu lisdtehtévia,

jotka olisivat tukeneet opiskelijoiden oppimista kurssin aikana. Samalla osa opiskelijoista toivoi, ettd

kaikki mikroskooppiopetus olisi ollut ohjattua.
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3. OPPIMATERIAALI

3.1 Suunnittelu

Oppimateriaalin tehtidvien aiheeksi rajattiin tautiopin kurssilla lapikaytdvat ihopatologiset diagnoosit,
joita on yhteensd 8 kappaletta. Thopatologian mikroskooppiniytteet ovat olleet tautiopin kurssilla
itsendisesti opiskeltavia ja tdmén takia arvioitiin, ettd aiheeseen liittyvét lisdtehtévit voisivat tukea
opiskelijoiden oppimista. Materiaali suunniteltiin ithopatologian oppimista medioivaksi tekijaksi ja
tavoiteltu opiskelijoiden kédytosmuutos on lisdéntynyt opiskeluun kéytetty aika (time on task).
Tehtdvien suunniteltiin  hyodyntdvdn arvioinnin, tavoitteiden, pelifiktion ja immersion
pelielementtejd. Lisdksi oppimateriaalia suunniteltaessa arvioitiin, ettd opiskelijoiden histologian
syvédoppimista tukisivat parhaiten tehtévit, jotka korostavat itsendistd histologisten poikkeavuuksien
tunnistamista ja patologisanatomiseen diagnoosiin johtavaa ajatusprosessia.

Tehtdvien sisdllon suunnittelu 1dhti liikkeelle ideasta, ettd opiskelijoille luotaisiin patologian
amanuenssin tyotehtdvid simuloiva tehtdvidkokonaisuus. Osa opiskelijoista tydskentelee tautiopin
kurssin jilkeen patologian amanuensseina, joten simulaation tarinaan on helppo samaistua ja eldytya.
Patologian amanuenssin tyypilliseen tyopédivddn kuuluu muun muassa lausuntojen kirjoittaminen
histologisista ndytteistd ohjaavan ladkarin alaisuudessa. Usein tyOprosessiin liittyy potilaan ldhetteen
lukeminen, mikroskooppisten muutosten etsiminen histologisista niytteistd ja lopulta
diagnoosiehdotukseen péddtyminen. Tédméin mallin pohjalta tehtdvistd pdadtettiin  muodostaa

potilastapauksia simuloivia kokonaisuuksia.

3.2 Toteutus

Suunnitellut tehtavét paitettiin luoda Moodle-verkkoymparistossd kiytettdvissd olevalla HS5P-
lisdosalla. H5P on interaktiivisen HTMLS5-siséllon tuottamiseen kehitetty tyokalu. Tehtdvien
tuottamisessa kdéytettiin H5P:n Braching scenario -ominaisuutta, jolla pystytddn rakentamaan
erillisistd tehtdvésarjoista koostuva kokonaisuus, jossa ei ole ennalta méarittyd lapikdynnin
jérjestystd. (Kuva 1) Opiskelija tten siis pystyy vapaasti valitsemaan, missé jérjestyksessd hian kdy
potilastapauksen ldpi.

HS5P-tyokalun hyvid puolia ovat sen helppokayttdisyys sekd mahdollisuus esittdd silld luotua
sisdltod opiskelijoille jo ennalta tutussa verkkoympaéristossd. HSP:n rajoite timén tyon yhteydesséd on

se, ettd se ei ole ensisijaisesti luotu tuottamaan kovin monimutkaista pelisisdltoa.

12



Patologian kesdmanusimulaattori osa 1: lho @ PREVIEW an Proceed to Save

Infa Content @ Quick Info show

m Esittelyvideo
Text
Image
T Paton kurssi onnist..

[ Course Presentation

Image Hotspots

Interactive Video

T OHJEET Potilastap.
Video

=7 Valitse néyte

Branching Content ©

v o o () o (] ()

Reuse Content © ) Nainen, 82-v. O Mies, 72-v. O Mies, 28v. O Mies 76+ ) Nainen 27-v ) Mainen 38v

@ 100% @ I3IZoomtofit

Kuva 1: Braching Scenario -tydkalun muokkausndkyma.

Tehtdvien alkuun kirjoitettiin esittelyteksti, jossa pelaajalle selitetddn muun muassa amanuenssin
normaalin tyopdivén kulku ja tyypilliset tyotehtavit. Esittelytekstin ja pelissd etenemiseen liittyvén
teknisen ohjeistuksen jdlkeen opiskelija ndkee potilastapauslistan ja saa itse valita, mistd tapauksesta
han lahtee litkkeelle. (Kuva 2) Valikosta nihdéén eri potilastapauksien otsikot, joihin kuuluu potilaan
sukupuoli, 1ké ja itse tapausta kuvaava lause. (Esim. Nainen 38 v - Pohkeen patti) Kun opiskelija on

suorittanut yhden tehtdvdkokonaisuuden, ohjelma palaa samaan potilastapausvalikkoon.
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Valitse nayte

Nainen B2 v. - Ylaselan répeldinen luomi

Mies 72 v. - Paanahan hilseilevat laiskat

Mies 28 v. - Hilseilevat, kutisevat iholaiskat

Mies 76 v. - Nenanpielen rupeutunut, kraaterimainen ihomuutos

Mainen 27 v. - Nivustaipeen luomet

Nainen 38 v - Pohkeen patti

Mies 87 v. - Niskan tuumori

MNainen 35 v. - Kasivarren epailyttava luomi

Kaikki naytteet katsottu lapi!

Kuva 2: Potilastapausvalikko.

Potilastapauksen valitessaan opiskelija siirtyy erilliseen aihetta koskevaan diaesitykseen.
Ensimmadisend esityksessd ndytetddn kuvitteellisen potilaan ldheteteksti. (Kuva 3) Léhetteessa
pyrittiin kuvaamaan diagnoosin niin sanottu tyyppipotilas, huomioiden ikéluokan, sukupuolen ja
sairautta mahdollisesti edeltdvét tyypilliset altistukset. Lahetteen lukemisen jédlkeen opiskelija voi
tarkastella kasiteltdvin patologisen muutoksen histologista yleisndkymaii. Suurimpaan osaan
ldhetteistd liitettiin lisdksi kuva diagnoosiin liittyvistd paljain silmin havaittavasta ihomuutoksesta,
tamén tarkoituksena oli simuloida ldhettdvén lddkarin vastaanotolla ottamaa kuvaa. Kuvat pyrkivét
lisddmaén peliin immersion pelielementin, mutta samalla pelaaja saa niiden kautta lisitietoa taudille
tyypillisten makroskooppisten ihomuutosten ulkonddstd. Makroskooppisiin muutoksiin liittyvét

kuvat olivat periisin Amirsys Pathology Reference Center -sivustolta.’!
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Liheteteksti:

Vastaanotolle saapuu 2B-vuotias mies, jolle
on ilmestynyt viimeisien kuukausien aikana
rystysiin, taive- ja lumbosakraalialueelle
kutisevia ihottumaldiskid. Tupakoi noin
puoli askia paivassa, stressid ollut
muuttuvan tyotilanteen takia.

Ihostatuksessa |3iskien havaitaan olevan
punoittavia, tarkkarajaisia ja plakkimaisia.
Laiskien pinnassa huomattavissa

hopeanharmaata hilsettd. Vasemman
kyynarpaan ldiskastd otettu nayte.
P.k. PAD.

Kuva 3: Laheteteksti ja kuva makroskooppisesta ihomuutoksesta potilastapauksessa "Mies 28 v. —

Hilseilevat, kutisevat iholdiskat.”

Lihetteen lukemisen ja yleiskuvien tarkastelun jdlkeen opiskelija ratkoo diagnoosille tyypillisiin
histologisiin muutoksiin liittyvid tehtdvid. Tehtdvatyypeiksi valittiin monivalintakysymyksia sekd
oikein/védrin -véittimia. (Kuva 4, Kuva 5) Kysymysten tarkoituksena on johdattaa opiskelija oikean
diagnoosin jiljille pala kerrallaan: sen sijaan, ettd pelaajalta tiedusteltaisiin heti histologisiin kuviin
liittyvdd diagnoosia, pdadtettiin  oikeaan diagnoosiin pddtymisen tavoite jakaa taudin
tyyppimuutoksien tunnistamiseen liittyviin osatavoitteisiin. Talld pyrittiin lisddmadn pelaajan
kompetenssin tunnetta ja vahvistamaan késitystd siitd, millaista ajatusprosessia diagnoosiin

padtyminen vaatii.
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Mitd muutoksia havaitset
naytteessa?

[] Keratiinia siséltavia
pseudokystia

[] Akantoosia

[] Poikkeava maara
tulehdussolukkoa

« 2/70»

Epidermis on
parakeratoottinen.

O Oikein

QO Vaarin

4« 4/9»

Kuva 5: Oikein/védrin -viittima potilastapauksesta "Mies 28 v. - Hilseilevit, kutisevat iholdiskat.”

Jokaisen tehtdvdsarjan loppuun liséttiin yhteenvetokysymys siitd, mihin diagnoosiin tai lausunnon
yhteenvetoon opiskelija oli johdattelevien kysymysten ja omien havaintojensa myota padtynyt. (Kuva
6) Yhteenvetoon liitettiin vield lista diagnoosiin liittyvistd tyypillisistd histologisista muutoksista.

Tamén tarkoituksena oli vahvistaa pelaajan kokonaisvaltaisen mielikuvaa diagnoosiin liittyvistad
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merkeistd. Yhteenvedon jilkeen pelaajalle vield esitetddn lisdkysymyksid, jotka testaavat yleistd
tietoa késiteltdvastd sairaudesta, sen patogeneesistd ja sille altistavista tekijoistd. Yksittdinen

potilastapaus pééttyy pisteytyksen yhteenvetoon.

Mitd diagnoosia epdilet? 4
Kyseessd on kohtalaisesti erilaistunut levyepiteelikarsinooma.
Kyseessa on dysplastinen neevus.
Kyseessa on basaliooma.

Kyseessa on maligni melanooma.

o 0o |
« 477

Kuva 6: Yhteenvetodia potilastapauksesta ”Nainen 35 v. — Késivarren epdilyttava luomi.”

Koko peli pdittyy, kun pelaaja valitsee kuvitteellisesti 1dhtevdnsd nayttimidn tyonsd tuloksia
vastaavalle ladkarille. Tamén jidlkeen pelaaja vield pystyy tutustumaan kaikista tehtidvistd saatuihin
saamiinsa pistemadriin.

Tehtdvissd hyddynnettivit ihohistologisten néytteiden valokuvat saatiin Turun yliopiston
patologian laitokselta. Eri thotautien tyyppildydoksid havainnollistavat ndytteet ovat kaikki perdisin
vuonna 2019 kerdtyistd potilasndytteisti. Néaytteisiin liittyvdt kuvat olivat tdysin anonyymeji
potilastietojen suhteen. Néytelasit kuvattiin Olympus BX-40 -mikroskoopin ja Olympus cellSens

Entry -kameraohjelman avustuksella.
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3.3 Julkaisu ja palautteen kerddminen

Tehtiville omistettu Moodle-alue julkaistiin opiskelijoiden kayttoon 18.1.2021. Opiskelijoiden tuli
rekisterdityd salasanasuojatulle alueelle, jotta he saivat materiaalit kdyttoonsad. Tehtdvien tekeminen
kurssin puitteissa oli tdysin vapaaehtoista. Moodle-alue oli opiskelijoiden vapaassa kdytossa
Patologia II -kurssikokonaisuuden lopputenttiin asti. Alueen yhteyteen liséttiin linkki lyhyeen
verkkopohjaiseen palautekyselyyn, jossa kyseltiin opiskelijoiden asenteita ja kokemuksia tehtiviin
liittyen. Kysely toteutettiin hyddyntdmélld Google Forms -lomaketydkalua ja sithen vastattiin
anonyymisti. Yhteensd 83 opiskelijaa rekisterdityi Moodle-alueelle ja heistd 42 opiskelijaa vastasi
palautekyselyyn.

Kysely (Liite 1) koostui 7 véittimastd, joihin vastattiin numeroasteikolla 1-5. Lisdksi
opiskelijoita pyydettiin antamaan pelille yleisarvosana asteikolla 1-5, 5 ollessa korkein arvosana.
Avoimena kysymyksend opiskelijoilta tiedusteltiin, ettd kokisivatko he vastaavanlaiset tehtdvit
hyodyllisiksi jatkossa, halutessaan vastausta sai myds perustella vapaasti. Lisédksi opiskelijoilla oli
mahdollisuus esittdd vapaita kommentteja pelistd ja sen toimivuudesta. Opiskelijoille esitettyjen

avoimien kysymysten vastauksia kerittiin liitteeseen 2.

3.4 Palaute

Palautetta antaneiden opiskelijoiden véittimédvastaukset keréttiin taulukkoon 1. Kyselyyn
vastanneista opiskelijoista 100 % koki tehtdvit ainakin osittain hyddylliseksi, samoin 100 % koki
tehtdavien tekemisen olevan ainakin osin mukavaa. 73,8 % opiskelijoista koki, ettd tehtdvien teko lisdsi
thohistologian opiskeluun liittyvad ajankéyttod. 88,3 % opiskelijoista ilmoitti, ettd tehtdvien teko
lisdsi mielenkiintoa ihohistologiaa kohtaan ja 90,5 % ilmoitti tehtdvien lisdnneen heiddn
kiinnostustansa patologian oppimista kohtaan. 59,8 % opiskelijoista koki ainakin osittain, ettd
tehtavit olivat helppoja. Yksikdén opiskelija ei ollut edes osittain samaa mieltd tehtdvien liialliseen

haastavuuteen liittyvén véittiman kanssa.
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Taulukko 1: Opiskelijoiden vastauksia vaittiméakysymyksiin.

Viite 1 — Taysin 2 — Osittain | 3 — En osaa 4 — Osittain 5 — Téysin
eri mieltd eri mieltad sanoa samaa mieltad samaa
N (%) N (%) N (%) N (%) mieltd
N (%)
Koin tehtdvén hyodylliseksi 0 (0,0) 0(0,0) 0 (0,0) 5(11,9) 37 (88,1)
ihohistologian oppimisen
kannalta.
Tehtévét lisdsivét 0(0,0) 8 (19,0) 3(7,1) 12 (28,6) 19 (45,2)
ihohistologian opiskeluun
liittyvaa ajankayttodni.
Tehtdvien teko oli mielesténi 0 (0,0) 0 (0,0) 0 (0,0) 5(11,9) 37 (88,1)
mukavaa.
Tehtévit lisdsivat 0 (0,0) 3(7,1) 49,5 14 (33,3) 21 (50,0)
mielenkiintoani ihohistologiaa
kohtaan.
Tehtévit lisdsivit 0(0,0) 2 (4,8) 2 (4,8) 20 (47,6) 18 (42,9)
mielenkiintoani patologian
oppimista kohtaan.
Tehtivit olivat mielesténi 2 (4,8) 10 (23,8) 5(11,9) 23 (54,8) 2(4,8)
vaikeustasoltaan helppoja.
Tehtavit olivat mielesténi liian | 16 (38,1) | 25 (59,5) 1(2,4) 0 (0,0) 0(0,0)
haastavia.

61,9 % opiskelijoista antoi lisdtehtévien yleisarvosanaksi 5. 38,1 % antoi arvosanaksi 4. Arvosanoja

vililld 1-3 ei annettu yhtékdén.

Kaikki kyselyyn vastanneet opiskelijat vastasivat avoimeen kysymykseen “Kokisitko

vastaavanlaiset Moodle-lisatehtavat hyodyllisiksi muilla kursseilla tai aihealueilla?” myontévésti.

Vastauksiin liittyvissd perusteluissa mainittiin Moodle-alueen lisdtehtidvien kyky lisdtd aktiivista

opiskeluaikaa seka helpottaa opetettujen asioiden muistamista. Lisdtehtdvidt myos koettiin hyvéksi
tavaksi kerrata jo opetettuja asioita. Pelimdisten tehtivien teko koettiin myds yleisesti mielekkééksi
ja mukavaksi. Kaksi opiskelijaa myds mainitsi, ettd ennalta tuntemattomien histologisten niytteiden

katselu edisti syvidllisempéé oppimista jo tuttujen opetusndytteiden ulkoa oppimisen sijaan.
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3.5 Pohdinta

Koska tehtdvien tekeminen ja kyselyyn vastaaminen oli opiskelijoille vapaachtoista, tehtidvistd saatu
palaute on altista valikoitumisharhalle: on todennékoistd, ettd histologian oppimiseen ennalta
motivoituneet opiskelijat suuremmalla todennédkoisyydelld tekivét tehtdvid ja antoivat myos
palautetta niistd. Tehtdviin turhautuneet opiskelijat eivdt vélttdmattd olleet motivoituneita jattimain
palautetta, erityisesti jos tehtdvét on koettu turhan vaativiksi.

Vaikka palautetta jéttdneet opiskelijat eivit juurikaan kokeneet tehtdvid vaikeustasoltaan liian
vaativiksi, osalla opiskelijoista on saattanut olla ennakkokasityksiéd tehtdvien vaatimasta vaivasta ja
taten he eivit ole edes aloittaneet tehtidvien tekemistd. Lisdd selkeyttd nédihin aiheisiin saataisiin, jos
HS5P-liséosalla pystyttiisiin selvittimidn esimerkiksi rekisterdityneiden kéyttdjien tehtdvien tekoon
liittyvid méarid sekd keskeyttdmisprosentteja. Kuitenkaan valitettavasti tillainen ei ainakaan tilla
hetkelld ole teknisesti mahdollista Moodle-alueilla.

42 opiskelijan vastausten sivystd kdy ilmi, ettd pelillistimiseen pohjautuvat lisdtehtévit otettiin
hyvin vastaan ja opiskelijat kokivat vastaavanlaisten tehtidvien olevan jatkossakin hyodyllisid seka
toivottuja.  MyoOnteiseen  asenneilmapiiriin =~ on  mahdollisesti  voinut = mydtivaikuttaa
julkaisuajankohdan COVID-19-pandemiatilanne, joka on ajanut prekliiniset opiskelijat etdopintojen
pariin. Tilanteen takia on mielekédstd ajatella, ettd uusia oppimismenetelmid ja lisdtehtdvid otetaan
hyvin vastaan ldhiopetuksen vdhentyessa.

Opiskelijoiden palautteista kdy ilmi, ettd tehtdvilldi on ollut positiivisia vaikutuksia
ithohistologian opiskeluun liittyvddn ajankdyttoon ja mielenkiintoon. Nailld kdytdsmuutoksilla
puolestaan on potentiaalia toimia oppimista medioivina tekijoind, titen vaikuttaen myonteisesti
oppimistuloksiin. Varsinaisia oppimistuloksia, esimerkiksi tenttiarvosanoja, ei tdmdn tyon
yhteydessd mitattu. Jatkossa olisi tarpeellista mitata vastaavanlaisten tehtdvien vaikutuksia

interventiotutkimuksen keinoin.
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4. JOHTOPAATOKSET

Teoreettisena yhteenvetona siis sanottakoon, ettd lddketieteen opetuksessa pelillistiminen ja
hyotypelit ovat hyddyllisid tyokaluja, kunhan niitd sovelletaan oikeassa ajassa ja paikassa. Opetuksen
pelillistiminen vaatii huolellista suunnittelua ja suunnitelmassa olisi hyvd kdydd ilmi, millaisia
kaytosmuutoksia ja oppimistavoitteita pelillistdmiselld tavoitellaan. Pelillistiminen vaatii pohjaksi
myds toimivan opinto-ohjelman. Tekniikan voitaisiin mielekkéésti ajatella olevan valmista opinto-
ohjelmaa tdydentivd ja rikastuttava tydkalu, ei opinto-ohjelman heikkouksia paikkaava, paille
liimattava tekija.

Hydtypelit taaskin mahdollistavat kliinisen péadtdksenteon ja tiimityon harjoittelemisen
ladketieteen opinnoissa ja tydeldmadsséd, kunhan niiden sisdltod ja siséllon vélittdmistd tarkastellaan
ennalta kriittisesti. Toivottava kehitys hy6typelien kehityksessé olisi se, ettd mahdollisimman moni
oppiala ja yliopisto pystyisivit hydtyméddn samoista peleistd, jolloin pelien kehittiminen olisi
taloudellisesti kannattavaa.

Téassd tyossd luodulla lisdoppimateriaalilla pystyttiin lisddméain prekliinisten opiskelijoiden
oppimista medioivaa tekijdd, eli ihohistologian opiskeluun liittyvdd ajankdyttdd. Lisdksi erittdin
ilahduttavaa oli, ettd moni kyselyyn vastanneista opiskelijoista koki tehtdvien tekemisen mukavaksi
janiiden lisinneen mielenkiintoa patologian opiskelua kohtaan. Kuitenkin tdssi tydssd saatu tieto on
todenndkdisesti valikoitumisharhan sdvyttimidd, eikd tehtdvien teon vaikutuksia esimerkiksi
opiskelijoiden kurssiarvosanoihin voitu mitata.

Liadketieteen opetuksessa perinteiselld opetuksella on edelleen ensisijainen asema, mutta
huolellisesti suunniteltuja hyotypelejd ja pelillistdmistd voidaan hyddyntdd mielenkiintoa seké intoa
herittavina tdydentdvina koulutusmuotona. Systemaattista, standardoitua tutkimusta pelillistdmisen

ja hydtypelien hyoddyistd sekd optimaalisista toteutustavoista kuitenkin tarvitaan edelleen.
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LIITE 1: PALAUTEKYSELY
*Pakollinen kysymys

Koin tehtdvéan hyodylliseksi ihohistologian oppimisen kannalta.*
1. Taysin eri mieltd
2. Osittain eri mielta.
3. En osaa sanoa.
4. Osittain samaa mielté.
5

Téysin samaa mielt.

Tehtévit lisdsivit ihohistologian opiskeluun liittyvaa ajankayttodni.*
1. Téaysin eri mieltd
Osittain eri mieltd.

2

3. En osaa sanoa.
4. Osittain samaa mielta.
5

Téaysin samaa mielta.

Tehtdvien teko oli mielestdni mukavaa.*
1. Taysin eri mieltd
Osittain eri mielta.

2

3. En osaa sanoa.
4. Osittain samaa mielta.
5

Téysin samaa mielt.

Tehtévit lisdsivat mielenkiintoani ihohistologiaa kohtaan.*
1. Téysin eri mieltd
2. Osittain eri mielta.
3. En osaa sanoa.
4. Osittain samaa mielta.
5

Tédysin samaa mielta.



Tehtavit lisdsivit mielenkiintoani patologian oppimista kohtaan.*
1. Taysin eri mieltd
2. Osittain eri mielta.
3. En osaa sanoa.
4. Osittain samaa mielta.
5

Téysin samaa mielt.

Tehtdvét olivat mielesténi vaikeustasoltaan helppoja.*
1. Taysin eri mieltd
2. Osittain eri mielta.
3. En osaa sanoa.
4. Osittain samaa mielta.
5

Téysin samaa mielt.
Tehtivit olivat mielestédni liian haastavia.*
1. Téysin eri mieltd

Osittain eri mielta.

2

3. En osaa sanoa.
4. Osittain samaa mielta.
5

Téysin samaa mielt.

Millaisen yleisarvosanan (1-5) antaisit patologian kesimanusimulaattorille?*

Kokisitko vastaavanlaiset moodle-lisdtehtidvit hyodyllisiksi muilla kursseilla tai aihealueilla?

Perustele halutessasi!*

Vapaa kommentti:



LIITE 2: Opiskelijoiden vastauksia palautekyselyn avoimiin kysymyksiin.

Vastauksia kysymykseen “Kokisitko vastaavanlaiset moodle-lisdtehtavat hyodyllisiksi muilla

"’

kursseilla tai aithealueilla? Perustele halutessasi

“Kylla, tillaiset lisdtehtévit olisivat varmasti hyodyllisid ja lisdisivét aktiivista opiskelua

'77

melkein huomaamatta

”Kylld, koska tapausten tehtévit johdattelivat oikeaan diagnoosiin. Kokisin hyddyllisiksi.

Tehtéavit ovat helppo ldhestymistapa opiskeltaviin asioihin.”

”Kylla todellakin! Olen itse yrittdnyt luoda itse vastaavanlaisia tehtdvid padssini, mutta niista
usein tulee liian helppoja eikd niiden luomiseen pysty kuluttamaan paljoa aikaa muun
opiskelun ohessa. Tehtévien tekeminen auttaa muistamaan tapauksia paremmin, joten olisi
hienoa saada tillaisia tehtdvid vaikka jokaisesta kurssista! Varsinkin erilaisia
sairauksia/tauteja muistaessa tuntuu vélill tosi vaikealta muistaa ikdluokka, sukupuoli, oireet

ja morfologi.”

”Eri elinjdrjestelmien tautien histologisten ominaisuuksien opiskeluun vastaavanlaiset
tehtévét olisivat erinomainen lisd. Esimerkkivideoiden katselu on helposti puuduttavaa, kun
taas pelimédisesti etenevit, itse suoritettavat ja vilittomaisti palautteen antavat tehtivit tuntuvat

mielekkailtd eivitka ole niin puuduttavia opiskelijalle.”

“Ehdottomasti kokisin vastaavanlaiset moodle-lisidtehtdavit hyodyllisiksi! Témén kaltaiset
tehtévityypit tukee hyvin aktiivista oppimista ja opiskelua, pelkén passiivisen lukemisen

sijaan.”

”Kokisin hyodyllisiksi! Niiden avulla saa kerrattua oppimaansa nopeasti tai jos, esim. joku

aihe ei ole juuri se itsedén eniten kiinnostava, niin téllaisten avulla voi saada lisimotivaatiota

D’

”Kokisin tosi hyodylliseksi. Lisési itsevarmuutta omaa osaamista kohtaan samalla kerraten
oleellisimpia 16yddsten piirteitd. Opiskelu oli hauskempaa ja tuntui mielekkddmmalta, ja asiat

jdivét sen takia paremmin mieleen.”
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”Kylla! Jos kaikista aiheista olisi saman tyylisid tehtdvid niin oppiminen olisi paljon
hauskempaa ja motivoivampaa! Oli mukava huomata, ettd oma kiinnostus aiheeseen nékyi

myds hyvin sujuneina tehtdvini.”

“Ehdottomasti! Jotenkin paljon helpompi soveltaa opittua kiytantdon, kun joutuu hieman itse
pahkdileméén potilastapauksia. Tamén tyyppiset tehtévit eivit ole tyolditd ja toimivat hyvina

kertauksena.”

”Koin todella! Tamain tyyppiset tehtdavit pistdvit miettiméén aihetta, kertaamaan opittua ja
ovat muutenkin hyvéksi oppimisen kannalta. Niitd lisdd! Rennolla otteella toteutettu tehtava

oli todella mielekés tehda.”

”Kyll4, oppiminen on tdssd huomaamatonta ja kiva tehda pieni tehtéva kerrallaan. Kokisin
hyodylliseksi, silld itselle ainakin jda sitd paremmin asiat mieleen mitd enemmén ja
monipuolisemmin asioita tulee kerrattua/ kiytya lapi. Tehtdvad oli hauska tehd, ja samalla se
lisdsi intoani ihotautien opiskeluun. Aiemmin aihe tuntui aivan liian hankalalta, mutta

tehtdavin yksinkertaisuuden takia iho-asiat alkavat tuntua helpommin l&hestyttévilta.”
Vastauksia Vapaa kommentti -osioon:

’Kiitos paljon ihohistologian lisdtehtévistd! Tuntui, ettd thosairaudet jdivét nyt hyvin mieleen,

ja tehtévid tehdessd huomasi hyvin, mitka asiat tarvitsivat vield enemmaén kertaamista. Kuvat

havainnollistivat hyvin patologisia tiloja!”

”Tamankaltaisia lisdtehtdvid on erittdin mukava tehdd. Ne poikkeavat paljon normaalista

opiskelusta, mutta ovat silti opettavaisia”
”Peli oli hyvin toteutettu ja sen siséltdmat aiheet olivat mielestdni olennaisia. Tehtdvit olivat
hyvéa kertausta luennoilla kdytyihin asioihin. Jotkin eri maligniteettien geneettisiin

muutoksiin liittyvét tiedot olivat ainakin osittain uutta asiaa.”

”Kivoja tehtévid ja sopivan haastavia, mutta eivét liian vaikeita!”
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oli tosi kivoja ja hauskoja tehtdvid tehdd! eniten tykkésin lopun tiivistelmasté ja

yhteenvedosta, jossa kerrottiin tautiin liittyvit padpiirteet.”

”Yksi parannusehdotus tuli mieleen: Tehtidvén lopussa kun kivasti aina kdydadn uudestaan
1api tehtdvéssa ilmi tullut ihomuutos; sithen ihomuutoksen tyyppipiirteiden listaukseen voisi
liittda vield uudestaan kuvan kyseisestd ihomuutoksesta, etti voi kdyda kohta kohdalta
tyyppipiirteet histologiassa lépi. Ettei tarvisi nuolilla palata tehtdvan alkuun tarkastelemaan

histologiaa.”

”Téama oli helppo ja kiva tapa kerrata ihon histologiaa. Olisin muuten varmaan lopettanut
opiskelut tilti paivéltd kun keskittyminen ei riittdnyt, mutta néité oli kiva tehdi, joten

keskittyminenki pysyi hyvin! Kiitos :)”
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