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Mieleenpainamista tukevat lautapelit, interaktiiviset mobiilipelit sekd prosessia mallintavat tai kiytinnon
tehtdvaa harjoittavat simulaatiot ovat kdytossa opetuksessa (1,2). Naista hyotypelit (engl. serious game), on
suunniteltu muuta kuin viihdekayttéd varten. Viihdyttivilld oppimis- tai opetuspeleilld (engl. edugame,
edutainment) on pedagoginen tarkoitus oppia peliin uppoutumalla (3).

Pelillistdmisella tarkoitetaan ei-pelillisten toimintojen ja ympéristdjen rikastamista pelielementeilld kuten
pisteilld, tulostauluilla ja tasomalleilla (4). TAmaé tukee opiskelijan motivaatiota ja sitoutumista tavoitteisiin
tarjoten peleista tuttua viihdettd, iloa ja jannitysta (5,6).

Motivaatioon liittyvit keskeisesti oppimisen itsesdatelytaidot. Ndita tarvitaan paitsi opinnoissa myos
tyoeldamaéssé ja ihmisten vélisessd vuorovaikutuksessa (7). Oppimisen itsesdételytaidoilla tarkoitetaan kykyéa
séddelld omaan oppimiseen liittyvid keskeisii tekijoitd, joita ovat kognitiiviset, emotionaaliset, motivaatioon,
kéyttdytymiseen ja oppimisympéristoon liittyvat tekijat (7).

Vaikka digitaaliset oppimisympaéristot usein tukevat pelillisyyttd, sovelletaan mahdollisuuksia vaihtelevasti
opetuksen ja oppimisen prosesseissa (3). Opetushenkildstoltd saattaa puuttua pedagogista osaamista pelien
hy6dyntdmiseksi tai uusia teknologioiden hallintataitoja (1,2).

Pelien oppimismekaniikka

Pedagoginen suunnittelu vaatii aikaa (2). Huomioitavaa on opetuksen konstruktivistinen linjakkuus ja
oppimisympaériston kokonaisrakenne, jolloin tuotetut sivut, sisallot ja aktiviteetit tukevat pedagogista tavoitetta
ja vahvistavat pedagogista késikirjoitusta rakenteellisesti.
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Palkkiot, tasot ja progressiiviset haasteet toimivat sekd oppimisprosessin triggereinéa ettd saavutusorientaatiota
(ulkoinen palkkio) vahvistavina tukirakenteina (8). Ne heréttdvit kiinnostuksen ja yllapitavat sitd (9,10,11),
kunnes oppimistehtéva tai -teko on saatu paatokseen (12). Triggerit kannustavat opiskelijaa siirtyméaédn
seuraavaan tehtavain edellisen valmistuttua (12,13).

Pelien perusmekaniikkaan kuuluu mahdollisuus seurata omaa edistymisté, verrata tuloksia muiden tasoon ja
tunnistaa toisten saavuttama osaaminen (4). Pelillisten elementtien kautta voidaan rakentaa erilaisia
vuorovaikutustilanteita ja parantaa sekd oppijan motivaatiota ettéd sitoutumista (8).

Joustavat ja vapaavalintaiset etenemismahdollisuudet tukevat oppimisen itsesiételyi ja oppimisprosessia.
Mahdollisuus henkil6kohtaiseen pisteseurantaan tukee opiskelijan onnistumisen kokemusta ja lisdd
mindpystyvyyden tunnetta (8). Tim4 tarkoittaa opiskelijan omaa arviota hinen henkilokohtaisesta
suorituskyvystaan.

Pedagoginen osaaminen lisdé pelien kdyttod (1,2). Pelillistiminen tuo hyotyja seké oppijalle ettd opettajalle
esimerkiksi kurssin strukturoinnin, palauteprosessien ja opettajana kehittymisen tukena (1). Kokemukset
kuvaavat (3,8), miten pedagoginen ja pelillinen suunnitteluosaaminen nihdién tdrkeini paitsi formaalien
oppimisprosessien myos tydelaméssa tapahtuvan osaamisen tunnistamisen ja kehittdmisen tukena. Pelissa
taitojen kehittyminen on edellytys etenemiselle, kuten se on tydssi ja tydyhteis6ssd menestymiselle (14).

Uusia malleja tarvitaan. 2020-luvulla on totuttu oppimaan mediavilitteisesti, yhteistoiminnallisesti ja
henkil6kohtaistettuja opintopolkuja edeten (15). Pelillisyydelld tavoitellaan monimutkaisia ja -muotoisia
prosesseja, jotka lisddvit asiakkaan, tyontekijin tai oppijan motivaatiota, tuloksellisuutta ja tyytyvaisyytta (3).

Menetelmat

Kirjallisuuskatsauksella haettiin vastausta kysymykseen "Mité tuloksia on raportoitu laidketieteen opetuksessa
opiskelijoilla kaytettavistd opetuksellisista peleistd" Kartoittava kirjallisuuskatsaus suoritettiin Dentistry & Oral
Sciences-, PubMed-, Scopus- ja Web of Science-tietokantoihin. Haku rajattiin suomen- ja englanninkielisiin
viiden vuoden sisélla julkaistuihin teksteihin.

Hakusanoina kéaytettiin 1ddketieteen opetukseen soveltuvia hakusanoja yhdistettyna peleihin ja pelillisyyteen.
Loytyneet artikkelit vietiin Covidence-tyokaluun (n=19). Yhdeksan artikkelia ei kisitellyt l1ddketieteen
opetuksen pelillistimista.

Pelit ladketieteen opetuksessa

Pelisovelluksia kiytetddn terveydenhuollossa yhé runsaammin (16). Astman hoitoa koskevassa sovelluksessa
pelillisten elementtien kdytto auttoi lddketieteen opiskelijoiden kliinisen patevyyden mittaamisessa.
Opiskelijat arvostivat pelin kdytt6a arviointimenetelméana (17,18).

Vuorovaikutustaitoja virtuaalipotilailla harjoituttavassa pelissi opiskelijat kokivat timé&n kaytén helpoksi ilman
aiempaakaan kokemusta pelillisyydesta (19).

Laaketieteen opiskelijoilla antibioottien madrddmistd harjoittava ohjelma paransi heidin tietimystdaian
aiheesta. Peli oli helposti sisdllytettdvissa alan koulutusohjelmiin (20).

Pleuradreenin asentamispeli vaikutti positiivisesti toimenpiteeseen kuluvaan aikaan ja kddentaitoihin. Avun
tarve viheni ja toi varmuutta instrumenttien késittelyyn (21).
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Virtuaalinen EMERGE-ensiapupeli osoittautui hyvéksi vaihtoehdoksi intensiiviselle pienryhmétyoskentelylle.
Ohjelma vaikutti tuovan merkittivésti parempia kliinisen pédéttelyn taitoja (22). Sen sijaan laiketieteen
opiskelijoille suunnatussa omaehtoisessa peruselvytystd opettavassa pelissi saatiin huonommat
oppimistulokset verrattuna videopohjaiseen opetusmateriaaliin (23). Vastasyntyneiden elvytystd harjoiteltiin
toisella terveydenhuollon ammattilaisille suunnatulla pelilla. T4lla ei ollut vaikutusta elvytystietojen ja
teknisten taitojen siilyttimiseen (24).

Opetuksessa pelejd pidetddn hyvéna lisdnd, mutta niiden ei katsota korvaavan nykyisid menetelmia (25).
Jatkotutkimuksia pelien soveltamisesta terveydenhuoltoon ja opetukseen tarvitaan: kehittdmistarpeita on
havaittu esimerkiksi opetuksellisen arvon lisidmisen osalta (16).

Kolme uutta sovellusta

MEDigi-hankkeessa (26) toteutettiin vuosina 2018-2021 kolme toisistaan poikkeavaa oppimispelii.

Juurihoitopeli

Savonia ammattikorkeakoulun Virtuaaliklinikka — innovaatiokeskus suun terveydenhoitoon (VIRSU) -
hankkeessa aloitettiin juurihoitopelin kehittdminen 2019. Timén tavoitteena on sisdistia koko prosessi.
Ensimmaiseksi suositellaan tehtévi, jossa juurihoidon keskeiset vaiheet laitetaan oikeaan jirjestykseen.
Tamaén jalkeen kahden potilastapauksen avulla harjoitellaan sekéd kési-instrumentein ettd koneellisesti tehden
juurihoidon kulkua alkaen tutkimuksesta ja paéattyen juurentdyttéén. Toinen hoidettavista hampaista on yksi-
ja toinen kaksijuurinen.

Samassa ohjelmassa on tehtidvi kooltaan ja muodoltaan sopivan kavum-avauksen tekemiseen. Tdssd padstdin
juurikanaviin ja mahdollistetaan juurihoito. Lisdksi pelissa voi harjoitella tarkoituksenmukaisen klammerin eli
kiinnittimen valitsemista juurihoidettavan hampaan eristdmiseen tarvittavan suojaliinan eli kofferdamin
kiinnitysta varten.

Opettaja ndkee tulososiosta opiskelijoiden pelaamat tehtavit, lipipeluukerrat ja poikkeamat kirjoitetussa
prosessissa. Kuuden kuukauden kuluttua tieto opettajandkymaéstd muuttuu nimettémaéksi automaattisesti ja
tietoa voidaan hytdyntia tutkimuskayttoon. Tietoa kertyy potilastapauksessa tehdyista virheista ja
poikkeamista kirjoitetussa prosessissa seki keskeytyksistd. Kayttdjdn organisaatio ja pelaamispéiva
tallentuvat.
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Kuvassa on juurihoitopelin hetki, jossa harjoitellaan kaksijuurisen hampaan preparointipituuden
maarittamista.
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Kromosomipeli

Kromosomipelin tavoitteena on oppia syvéllisesti ihmisen kromosomien lukumaééréllisid ja rakenteellisia
muutoksia seki niiden merkityksia. Peli tutustuttaa kromosomien rakenteeseen raitoineen ja kannustaa
vertaamaan mikroskooppikuvan nédkymaéa piirrettyyn kromosomikarttaan. Tdssi tulee etsid muutoksia ja
sanallistaa ndiden tyypit. Peli etenee opiskelijan osaamisen tahdissa yha vaikeampiin tehtéviin. Peli ohjaa
oppimaan kromosomisyndroomien oirekuvasta.

Pelissi lahestytdadn asiaa ladkirin ndkokulmasta: anamneesin perusteella opiskelija pohtii, mikd syndrooma
voisi olla kyseessd. Ohjelma antaa tietoa opiskelijoiden pelillisestd osaamisesta ja kehittymisestd. Tdimén avulla
on mahdollista oppia kromosomimuutoksia itseohjautuvasti. Alussa on videoesittely, joka kaavakuvin esittelee
erilaisia muutoksia.

Pelin kautta opiskelijalle kertyy tietoa ihmisella esiintyvistd perinnéllisistd kromosomimuutoksista. Tietoa
karttuu myos kasvainten lukumaéaaraisista ja rakenteellisista muutoksista. Ohjelmiston kehittimisessa on ollut
mukana tietotekniikan pedagogiikan asiantuntija, jonka kanssa on pohdittu pelin mahdollisuuksia suhteessa
oppimistavoitteisiin. Graafinen ilme vaikutti tarjouskilpailussa valitun yrityksen valintaan.
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KUVA 2
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Kromosomipelissa tutustutaan insertioihin. Ohjelmassa on
kaytettavissa oikeiden mikroskooppinakymien lisaksi
kromosomikartan mukaisia raitakuvioita.

Syopagenetiikkapeli

Taman pelin tavoite on auttaa opiskelijaa sisdistimaan genetiikan sekd syopigenetiikan perusteita. Sovellus
koostuu useasta minipelistd, joissa valitaan, yhdistetdin ja tiydennetdin oikeita vastauksia. Minipeleissa voi
muokata pelikokemuksen pituutta ja vaikeutta. Osassa minipeleistd on mahdollista valita, keskittyyko yleiseen
genetiikkaan vai tarkemmin sydpégenetiikkaan.

Syopégenetiikan osuus sisiltdd opiskelumateriaalin, johon on mahdollista palata pelaamisen aikana. Peli
tallentaa pisteméérid minipeleistd haastaen kayttdjaa parantamaan edellistd suoritustaan. Peli on suunnattu
lddketieteen prekliinisille opiskelijoille. Pelisséd on kaksi potilastapausta linkittimésséa opittua kliiniseen
tyohon.
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Syopagenetiikkaa opettava ohjelmisto muodostuu useammasta
minipelista.

Lopuksi

Oppimispelit rikastavat ja monipuolistavat oppimisprosessia seké tarjoavat mahdollisuuden kerrata ja
syventdd opittua. Opiskelijalle optio valita itselle sopivimmat oppimistavat lisdd motivaatiota (8).
Oppimistilanteisiin liittyvén henkilékohtaisen mielenkiinnon vahvistaminen on yksi tunnistetuista oppimisen
motivaation siditelykeinoista (7).

Opiskelija hyotyy, kun oppimispelien kaytto ei ole aikaan eikd paikkaan sidottua. Opiskelija voi edetd omassa
rytmissidn ja palata tarvittaessa aiempiin pelin vaiheisiin (3,8). Syopégenetiikka- ja kromosomipelissé
opiskelija voi muokata pelikokemuksen haasteellisuutta omilla valinnoillaan.

Mikili pelaamisen yhteydessa opiskelijalle syntyy myonteinen kokemus, esimerkiksi tunne oppimisesta,
oivaltamisesta tai asiakokonaisuuden uudelleen jasentdmisestd, myotdvaikuttaa timé koko oppimisprosessiin
oppimista edistévésti ja mindpystyvyytta lisdavésti.

Oppimispelin suunnittelussa on huomioitava seuraavat tasot: 1) pedagoginen: oppimisprosessin eteneminen
pelisséd, pelin integroiminen osaksi opintojaksoa ja edelleen opetussuunnitelmaa, 2) sisillollinen
kehittdmisprosessi, 3) pelillistimista tukevat mallit seki 4) tekniset ratkaisut.
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Osa projektinhallintaa on pelin jatkokehittdminen ja paivittdminen. Pelien pilotointi antaa tirkeaa tietoa pelin
kehittajille.

Opettajan ndkokulmasta kehittiminen vaatii resurssien lisdksi vahvaa pedagogista ja sisallollista
asiantuntijuutta (3,1). Pedagogisia malleja kehittdmélla ja suunnitteluosaamista vahvistamalla, oppiminen
koetaan houkuttelevaksi ja merkitykselliseksi. Tekninen alustakehitys yritystoimijoiden kanssa vahvistaa my6s
opettajan projektinhallintataitoja.

Alustavien kokemusten perusteella pelit ovat tiydentéivé lisd opetukseen, mutta ne eivéit korvaa opetusta. Taimé
ei ollut esiteltyjen pelien tarkoituskaan. Esimerkiksi juurihoitopeli soveltuu kertaamiseen ennen potilaan
saapumista vastaanotolle. Tima tukee merkittdvasti oppimiskokemusta, silld oppimispeli tarjoaa opiskelijalle
henkilokohtaista palautetta ja reaaliaikaista tietoa osaamisesta.

Opiskelijat toivovat usein enemmaéan oppimisprosessin aikaista formatiivista ohjaavaa ja yksil6llista palautetta
opintojakson loppuun painottuvan summatiivisen arvioinnin sijaan (27). Jatkotutkimusta kaivataan
ladketieteen opetukseen soveltuvista peleisté erityisesti pelin toteutuksen, kiytettivyyden ja pelin pituuden
osalta.
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English summary

Games as enrichment of the learning process

The purpose of the review is to describe the gamification/game elements used in medical education.
The scoping review was performed in national and international databases.

In the literature, several publications were describing gamified elements about medical education over the last
five years.

The three games developed through the MEDigi project describe different approaches to the gamification of
teaching in medicine.

Finally, we can say that games are a good, complementary addition to teaching, but they can not replace the
teaching
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