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KAYTTAJAKOKEMUS JA OPPIMINEN
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- Pelin ja skenaarioiden kehittdminen terveydenhuollon ammattilaisille

Opetus ja koulutus ovat nopean teknologisen kehityksen my6td muutoksessa ja uudenlaisia
opetustapoja halutaan hyddyntda myds terveydenhuollon alalla. Virtuaalisimulaatio on esimerkki
uuden teknologian mahdollistamasta tavasta oppia. Simulaatio-opetus on tutkitusti tehokas tapa
edistaa terveydenhuollon ammattilaisten oppimista ja nain ollen potilaiden hyvaa hoitoa, mutta
simulaatio-opetuksen jarjestaminen vie paljon resursseja ja sitd on tarjolla vahan koettuun
tarpeeseen nahden. Taman projektin ja tutkimuksen lahtékohta on se, etta virtuaalisimulaatioiden
nahdaddn taydentdvan kustannustehokkaasti simulaatio-opetusta, jolloin sen Kkaltaisesta
oppimisesta paasisi hyodtymaan entistd laajempi joukko ammattilaisia. Simulaatiopelin
kayttajakokemuksen tulee talldin olla mielekéas ja siksi kehityksessa on tarkedd huomioida
kayttajalahtoisyys.

Tassd kehitysprojektissa luotiin  virtuaalisimulaatiopeliin  tutkittuun tietoon perustuvia
hatatilanneskenaarioita ja tutkittiin niiden kayttajakokemusta virtual reality -laseilla pelattavassa
versiossa. Kayttajakokemusta tutkittiin oppimispelien kontekstissa ja liséksi etsittiin vastauksia
siihen, miten pelia tulisi kehittda. Lisdksi projektin tuloksena syntyi ohjeistus skenaarioiden
tekemista ohjaamaan.

Tutkimus toteutettiin siten, etta 13 tutkittavaa pelasivat pelin 1-2 kertaa lapi tutkijan I&asna ollessa.
Valittdmasti taman jalkeen tutkittavat haastateltin teemahaastattelumenetelmalld. Haastattelut
analysoitiin teorialdhtdisesti kahden tutkijan toimesta. Luotettavuuden lisddmiseksi tutkijat tekivat
analyysia toistensa tydskentelysta tietdmatta ja tuloksia vertailtiin kertaalleen ennen varsinaista
abstrahointia sek& analyysin lopuksi. Tuloksissa ei ollut ristiriitaisuuksia.

Tulokset osoittivat vr-simulaatiopelin kayttajakokemuksen olevan hyvin yksiléllinen ja tunteita
herattdvd moniulotteinen kokonaisuus. Esiin nousi erityispiirteina vr-lasien aiheuttama vahva
immersio seka vr-laseihin liittyva kaytettavyyden suuri merkitys. Oppimista tukivat tutkittavien
nakemysten mukaan pelin ja skenaarion autenttisuus, interaktio ja palaute. Nama tulokset ovat
linjassa aiempien tutkimusten kanssa. Myds vr-simulaatiopelin kehittdmiseen saatiin arvokasta
tietoa. Vr-laseilla pelattavan version kaytettdvyydessa tulee huomioida erilaisia asioita, kuin
ruudulla pelattavassa versiossa ja pelitekniikan opettelu vaatii enemman aikaa.

Tutkimuksen tulokset vahvistavat osittain aiempien tutkimusten tuloksia, mutta se antoi myés
arvokasta uutta tietoa erityisesti vr-laseilla pelaamiseen liittyen.
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USER EXPERIENCE AND LEARNING IN A
VIRTUAL REALITY SIMULATION GAME

- Game and scenario design for healthcare professionals

Digitalization is changing the field of education globally. Education in healthcare can get major
benefits from the new technologies. Virtual simulation is an example of the new forms of training
health care workers enabled by new technology. It is a remarkable example because research
shows that simulation training is an effective way of teaching in healthcare, but it requires a lot of
time and effort. The idea of this project and research is that virtual simulation can supplement
traditional simulation training and offer similar action to a wider group of people in a cost-effective
way.

In this project a multi-phase scenario was created based on evidence-based theory of
resuscitation. The participants played the virtual reality version of the scenario with virtual gear
and were interviewed immediately after that. Their user experience of the virtual simulation was
explored in the context of educational games and at the same time the study gave answers how
the game should be improved and developed.

The material from the 13 thematic interviews was analyzed by applying deductive content
analysis. Two researchers made the analysis individually and the results were compared once
before abstraction and at the end of analysis. There were no contradictory interpretations.

The results showed that the user experience is very individual and emotive. Special characteristic
features for the user experience of the virtual gear version were deep immersion and great
emphasis on usability. The factors that enhanced learning, according to the participants, were
authenticity of the scenario, interaction and feedback. These results support the results from
previous studies. The results also gave valuable information about the future development of the
game. Virtual gear version of the game requires different aspects to usability and user experience
and learning the techniques takes more time from the users than the traditional screen versions.

The results of the study support the theoretical knowledge from the previous studies, but it also
gave valuable new information especially about the effect of virtual gear in virtual simulation
games.

KEYWORDS:

User experience, serious games, simulation, virtual reality, learning.
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1 JOHDANTO

Toimintatavat yhteiskunnassamme ovat digitalisaation my6ta nopeassa muutoksessa ja
uudenlaisia ratkaisuja hyédynnetddn myos koulutuksessa ja opetuksessa. Sitran Uusi
koulutus —foorumin julkaisussa "Maa, jossa kaikki rakastavat oppimista” kuvataan
koulutuksen tulevaisuutta seuraavasti: “Digitalisoituminen haastaa perinteiset
tutkintorakenteet ja hierarkiat. Kilpailu koulutusmarkkinoilla on entista globaalimpaa, kun
jokainen paédsee kotisohvalta nousematta seuraamaan huippuyliopistojen luentoja
maksutta. Lasndolon ja etdoppimisen suhde on uuden koulutuksen keskeisia
kysymyksia. Aiempaa lujemmin on mietittdva, milloin ihmiset kannattaa tuoda fyysisesti

yhteen ja milloin virtuaaliyhteys riittaa.”

Teknologisen kehityksen my6ta hyvien etdopetusmahdollisuuksien lisaksi opetustavat
ovat muutoksessa. Digimuodossa olevien teksti- ja kuvamuotoisten opetusmateriaalien
lisdksi oppimispelien jatkuva kehittdminen luo uudenlaisia menetelmia oppimiseen ja
toiminnan harjoitteluun. Uudenlaisten menetelmien avulla voidaan tehokkaalla tavalla
opetella asioita, joiden opettelu aiemmin on ollut mahdotonta tai suuria resursseja
vaativaa jarjestdd. Toiminnan harjoittelu vaatii tietynlaisen toimintaympériston
simuloimista sekd usein kalliita laitteita ja henkilostoresursseja. Terveydenhuollon
opetuksessa hyvéaksi todettu opetusmuoto, simulaatiot, on esimerkki tallaisesta

menetelmasta.

Téassa projektissa kehittdmisen kohteena ollut simulaatiopeli on oppimispeli, jota voidaan
hyodyntaa terveydenhuollon eri alojen opetuksessa. Erilaisiin ymparistdihin sijoitetut
virtuaalisimulaatiotilanteet haastavat pelaajan tekemaan paatoksia tarjolla olevan
informaation perusteella. Potilashahmon sekd muiden tilannetietojen muokkaamisen
avulla peliin pystytddn luomaan kattava valikoima erilaisia ja haastavuudeltaan eri
tasoisia skenaarioita. Pelaajat luovat aloittaessaan oman profiilin, johon pelikerroista
tallentuu yksityiskohtaista tietoa pelaamisesta sek& ansaituista pisteista. Pelaajat voivat
nain ollen seurata tulostensa kehitystd. Laajemmin tarkasteltuna tatd ominaisuutta
voidaan hyodyntdd myos yksikkokohtaisten vahvuuksien ja kehityskohteiden

kartoittamisessa. (Practigamen verkkosivusto. 28.8.2017).

Simulaatiopelia on tutkittu kattavasti design -tutkimuksen viitekehyksessa ja
paatoksenteon oppimisen nakokulmasta (Koivisto 2017). Liséksi pelid tutkittu

kayttoliittymasuunnittelun nékoékulmasta (Nylund 2015) sekd pelihahmojen graafisen
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suunnittelun  nakodkulmasta  (Koskiluoma 2015). Vuonna 2017 julkaistun
vaitoskirjatutkimuksen mukaan merkittavat oppimiskokemukset edellyttavat, etta
oppimiseen tarkoitetuissa simulaatiopeleissa on hyddynnettava viihdepelien
ominaisuuksia  kuten autenttisuus (aitous), immersiivisyys (uppotuminen),
interaktiivisuus (vuorovaikutteisuus) ja palautejarjestelméat (Koivisto 2017). Naiden
lisdksi kayttajakokemuksen tulisi olla niin hyva, ettéd se motivoi pelaamaan. TAmén tyon
tutkimuksellisessa osassa on tutkittu terveydenhuollon ammattilaisten
kayttdjakokemusta virtuaalisimulaatiopelissd, jota pelataan nékdkentan peittavilla
virtuaalitodellisuuslaseilla (jatkossa kaytetdan termeja vr-simulaatiopeli ja vr-lasit).
Tutkimustulokset antavat tietoa sen kayttajakokemuksesta, oppimiseen vaikuttavista

tekijoista seka tutkittavien toiveista sen kehittamiseen.

Kehittamisprojektin tarkoituksena oli tuottaa simulaatiopeliin Euroopan elvytysneuvoston
standardien mukaisia hatatilanneskenaarioita ja tutkia terveydenhuollon ammattilaisten
kayttajakokemuksia luoduissa peliskenaarioissa. Varsinaisen tutkimuksen kohteena on
vr-laseilla pelattava versio vr-simulaatiopelistd. Tutkimuksessa tuotetun tiedon
perusteella on luotu ohje pelin ja skenaarioiden kehittdmisen tueksi. Projektissa tuotetun

tiedon avulla edistetdan oppimispelien kehittamista.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Maiju Salovaara-Hiltunen
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2 KEHITTAMISPROJEKTIN TAUSTAT

2.1 Kohdeorganisaatio ja tuote

2.1.1 Yritys

Kohdeyritys on paédkaupunkiseudulla toimiva startup —yritys, jolla on tavoitteena kehittaa
terveydenhuollon opetusta uusinta teknologiaa hyddyntaen. Henkilostomaaraltaan yritys
on pieni (9 henkil6d, 9/2017), mutta asiantuntijuus laaja. Ohjelmointi-, graafinen ja design
-0osaaminen yhdistyvat tehokkaasti terveydenhuollon pedagogiikan ja liiketoiminnan

osaamiseen.

2.1.2 Vr-simulaatiopeli

Vr-simulaatiopelilla voidaan tarkoittaa mitd tahansa tietokoneluotua ruudulla, vr-
huoneessa tai vr-laseilla, pelattavaa pelid. (Virtual reality gaming — definition. TechTarget
www-sivusto. 8.2.2018). Taméan tyon tutkimuksellisessa osuudessa tutkittiin vr-laseilla

pelattavaa simulaatiopelia ja kaytetaan siita termia vr-simulaatiopeli.

Vr-simulaatiopeli pohjautuu simulaatiopeliin, jota voidaan pelata ruudulta, niin
tietokoneella kuin tabletillakin. Ruudulla pelattavan simulaatiopelin kehittdminen on
aloitettu ~ vuonna 2011 Metropolia ~ ammattikorkeakoulussa  terveysalan
oppimisymparistdjen kehittdmishankkeessa (Teho Pro). Kehitys on ollut iteratiivista el
pelia on testattu useissa vaiheissa ja kehitetty edelleen saadun tiedon perusteella.
Prototyyppien ja versioiden testaamisen yhteydessa on tutkitu —mm.
sairaanhoitajaopiskelijoiden paattksenteon oppimista. Hankkeen paatyttya kehittgjatiimi

perusti yrityksen vuonna 2015.

Pelin tekniset ominaisuudet:

Vr-simulaatiopeli on kehitetty Unity3D pelinkehitysympariston avulla ja sitd pelataan

Samsung Galaxy S6/S7/S8 puhelimen ja Samsung Gear VR -lasien avulla.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Maiju Salovaara-Hiltunen
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Unity3D

Unity3D on Unity Technologiesin kehittdma kaupallinen pelinkehitysympéristd ja
pelimoottori, joka siséltda renderdinti- ja fysiikkamoottorit. Se toimii 2D- ja 3D -
ymparistéissa. Unityl on monipuolinen kehitysymparisto ja silla kehitetty peli voidaan
kdantaa helposti eri alustoille, mm. Windows, Mac, Linux, web-selaimet (WebGL-
teknologialla), useimmat pelikonsolit sekd useat mobiilikayttdjarjestelmat. Lukuisia

lisdosia on saatavilla niin editoriin kuin pelimoottoriin.

Pelin kehitys Unitylla on intuitivista ja elementteja voidaan vetdaa suoraan
projektindkymaan. Unity osaa lukea useita tiedostomuotoja ja pystyy kayttamaan
ulkopuolisia ohjelmistoja vieraiden tiedostotyyppien lukemiseen. Elementteja asetellaan
projektista riippuen 2d- tai 3d-maailmaan scene-editorissa. Graafinen kayttoliittyma
toimii miltei WYSIWYG-periaatteella.

Unityssd hahmoanimaatioon voidaan kayttdd Mecanim—animaatiojarjestelmda. Sen
hyvia ominaisuuksia ovat helppo tyonkulku, yksikertainen animaatioiden yhdistely,
useiden animaatiotasojen kayttd paallekkdin, animaatiokurvien kayttd, animaatioiden
esikatselu ja suoraviivainen visuaalinen animaatiokarttojen rakennus. Mecanimin avulla
on myds helppo siirtdéd yhdessa ihmismallissa toimivat animaatiot toiseen malliin ilman

mallikohtaista kustomointia.

Samsung Gear VR

Gear VR on mobiililaitevalmistaja Samsungin valmistama ja VR-jatti Oculuksen
yhteistyossa kehittama Samsungin alypuhelimia kayttava VR-lasijarjestelma. Gear VR
toimii ainoastaan Samsung Galaxy S6/S7/S8 — sarjan puhelimilla.

Tietokoneilla toimiviin VR-jarjestelmiin verrattuna Gear VR jaa jalkeen graafisesti, koska
mobiililaitteiden tehot eivat vastaa pelitietokoneiden tehoa. Laseista puuttuu myds
kayttgjan liikkeen ja sijainnin seuranta; ne seuraavat ainoastaan kayttgjan

katselusuuntaa.

Suurimpia etuja laseissa on niiden langattomuus ja keveys: Ne ovat helppo kantaa

mukana seka edullisemmat kuin tietokoneella toimivat VR-jarjestelmat.
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Gear VR pelejd ohjataan joko paata kaantdmalla, lasien sisaanrakennetulla

kosketuslevylla tai Samsungin omalla, langattomalla Gear VR Controller -ohjaimella.

Laitteen tekniset ominaisuudet riippuvat kaytettavasta alypuhelimesta. Esimerkiksi S7-
puhelimella nayton tarkkuus on 2560x1440 joka jaetaan molemmille silmille, joten
yksittdisen silman tarkkuus on 1280x1440. Tama on hieman matalampi kuin useimmissa
VR-laseissa, mutta toisaalta matalampi resoluutio helpottaa alypuhelimen rasitusta

kaytossa.

2.2 Kehittamisprojektin tarve

Terveydenhuollon opetus on muutostilassa siind, missa kaikki opetus ja koulutus (kts.
Johdanto). Erilaisia kaytannon harjoituksia ja simulaatioita toivotaan paljon, mutta
tarjontaa on tyo6tekijoiden nakemysten mukaan verraten vahan. Simulaatio-opetus on
tutkitusti tehokas ja potilasturvallisuutta parantava opetus ja harjoittelumuoto
terveydenhuollossa (Aura 2017, Teras ym. 2013, Gaba 2005). Simulaatio-
opetustilanteiden jarjestaminen vaatii runsaasti resursseja, niin tilaa, valineitd kuin
henkildstoakin (Alinier, 2011; Zigmont ym., 2011). Simulaatiopelilld, vr- tai ruutuversiolla,
ei pyritd taydellisesti korvaamaan simulaatioharjoittelua, vaan hyddyntamaan
samankaltaista oppimismahdollisuutta laajoille joukoille seka laajempiin aihepiireihin

huomattavasti pienemmilla resurssivaatimuksilla.

Terveydenhuollon opetuksessa ja toteutuksessa nojataan tutkittuun tietoon ja
kansallisin  sek& kansainvalisiin  ohjeistuksiin.  N&in  ollen  akuuttihoidon
virtuaalisimulaatioskenaarioiden toimintamallien tulee pohjautua tiukasti eurooppalaisiin

seka Suomen elvytysneuvoston hoitosuosituksiin (Elvytys: Kéaypa hoito -suositus 2016).

Kehitettdva skenaario perehdyttaa pelaajan akuutisti sairaan potilaan tutkimiseen ja
valitttmaan ensihoitoon, hoitoelvytyksen perusteisiin seka valitttmaan elvytyksen
jalkeiseen hoitoon. Aiemmat tutkimukset osoittavat, ettéd peliskenaarioiden tulee olla

uskottavia ja suositusten mukaisia (Koivisto 2017) (kuva 1).
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Kuva 1. Autenttisen nakoéinen potilas ja ymparisto.

Kohteena olevan simulaatiopelin vr-lasiversion kayttajakokemusta ei ole aiemmin
tutkittu, vaan aiemmat tutkimukset ovat keskittyneet paatoksenteon oppimiseen seka
kaytettavyyteen ja ne on toteutettu muilla peliversiolla. Taman projektin tutkimuksellinen
osuus tutkii vr-simulaatiopelin kayttdjakokemusta terveydenhuollon ammattilaisten
joukossa, joten se tarjoaa uudenlaista kayttajalahtdista tietoa pelien ja skenaarioiden

kehittamisen tueksi.

2.3 Kehittamisprojektin tavoitteet ja tarkoitus

Kehittamisprojektin tarkoituksena oli tuottaa simulaatiopeliin hatatilanneskenaario seka
tutkia pelin kayttdjakokemusta. Skenaario koostuu useasta hoidollisesta tilanteesta ja
sen oppimistavoitteet sekd sisaltd vastaavat eurooppalaisia hoitosuosituksia.
Tutkimuksellisen osan tavoitteena oli tuottaa kayttajalahtoista tietoa vr-simulaatiopelin ja
skenaarion pelaamisesta sen kohderyhman eli terveydenhuoltoalan ammattilaisten
nakokulmasta. Tarkoitus oli edistdd simulaatiopelin kehittamista tutkittuun tietoon

perustuen.
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2.4 Kehittamisprojektin tuotos

Kehittdmisprojektin tuotos on tutkimuksen tuottama tieto pelin kayttajakokemuksesta,
oppimista edistavista tekijoista ja kehittdmisestd seka eurooppalaisiin ja suomalaisiin
hoitosuosituksiin nojaava peliskenaario, jossa pelaaja virtuaalisesti hoitaa akuutisti
sairasta potilasta. Skenaariossa pelaaja opettelee potilaan systemaattista tutkimista
ABCDE-menetelmaa kayttaen. Potilaan elottomuuden toteaminen ja elvytyksen
perusteiden tietamysta opitaan monivalintakysymyksin. Elvytyksen jalkeinen hoito
kaydaan lapi paapiirteittain. Skenaarion vaikeusaste ja vaadittava tietotaito vastaavat

Euroopan elvytysneuvoston Immediate life support —kurssin teoriatasoa.

Lisdksi tuotoksena on ehdotus simulaatiopelin skenaarioiden kehittdmisen ohjeeksi.
Ohje tehtiin tutkimuksen tulosten seka tutkimukseen liittyvan kirjallisuuskatsauksen ja

pohdinnan pohjalta ja sen on maara selkiyttdd skenaarioiden suunnittelua.
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3 KEHITTAMISTYON TEOREETTISET LAHTOKOHDAT
JA KASITTEIDEN MAARITTELY

3.1 Kayttajakokemus

Kayttdjakokemus on laaja kasite. Se kattaa kaikki nakokulmat loppukayttgjan ja
yrityksen, sen palveluiden ja sen tuotteiden valilla. Hyva kayttdjakokemus syntyy, kun
asiakkaan tai kayttajan tarpeet ja toiveet tulevat toteutetuksi, vielapa ilman mutkia ja
ylim&araisia selvityksia. Kayttajakokemusta on myo6s ilo, joka nousee tuotteen,
jarjestelman tai palvelun kaytosta tai omistamisesta. Korkealaatuinen kayttdjakokemus
syntyy, kun sen liséksi, etta asiakas saa mita haluaa, on palvelun tai tuotteen ymparilla
monialainen yhdistelma taitavaa teknista suunnittelua, markkinointia, graafista ja teollista
muotoilua seka kayttoliittymasuunnittelua. Kayttdjdkokemus on siis paljon enemman,

kuin vain kokemusta kayttoliittymasta. (Norman 2016).

Kaytettavyyden keskittyessd puhtaasti teknisiin toimintoihin ja toimivuuteen,
kayttajakokemusta suunniteltaessa kiinnitetddn huomiota kaytannollisyyden liséksi
nautintoa ja muita tunteita tuottaviin elementteihin. Kayttajakokemusta suunniteltaessa
voidaan myds kiinnittdd huomiota kayttdjien arvomaailmaan ja toisaalta arvoon, mita
tuote tuo kayttgjalleen. (Vainio-Vaananen-Mattila 2015, 123-124). Kaytettdvyys on
kuitenkin oleellinen osa kayttdjakokemusta ja sitd voidaan arvioida ongelmien
vakavuuden perusteella sekd kaytettdvyyden eri laatukomponenttien kautta (Nielsen
1993).

Kayttdjakokemuksen pioneeritutkijat Hassenzahl ja Tractinsky (2006) kuvailevat
kayttadjakokemuksen olevan tulos kayttdjan sisaisesta tunnetilasta (ennakkoluulot,
odotukset, tarpeet, motivaatio jne), tuotteen tai palvelun ominaisuuksista (kaytettavyys,

toimivuus) ja kontekstista, missa kayttajan ja tuotteen/palvelun interaktio tapahtuu.

Kayttajakeskeisen suunnittelun merkittéava vaikuttaja Don Norman korostaa kokemuksen
olevan kriittinen osa suunnittelua ja kayttdd. Se maarittelee miten kayttajd muistaa
toimintansa ja millainen kuva kokonaiskokemuksesta jaa. Kognitio ja emootio ovat
vahvassa yhteydessd, joten suunnittelussa tulee huomioida molemmat elementit.

Hyvana esimerkkind kayttajakokemuksen merkityksesta voidaan pitda Applen iPodia,
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joka oli laatuaan ensimmainen tuote, jossa nerokkaaseen kaytettdvyyssuunnitteluun

yhdistettiin monipuolisesti musiikkikokemuksen nautinto. (Norman 2013, 10 & 233).

Kayttajakokemus on subjektiivista. Eri tyyppiset kayttdjat arvostavat erilaisia asioita,
jotka riippuvat kayttdjan tarpeista. Hyvan kaytettavyyden lisaksi kayttdjakokemuksessa
arvostetaan mm. miellyttdvad digitaalista ulkoasua ja dynaamista esitystapaa.
Kayttdjakokemusta, jossa kayttdjalle syntyy asiaan uppoutumisen tunne, pidetdan usein
hyvana. (Zahidi, Lim & Woods 2014).

Tassa tybssd kayttdjakokemus kuvaa laajaa kokonaisuutta eli kaikkia pelaajan
tuntemuksia ja ajatuksia tutkittavasta vr-simulaatiopelistd. Se on kokonaiselamys
ennakkoajatuksista ja pelin aloittamisesta sen lopettamisen jéalkeisiin ajatuksiin ja
tunteisiin.  Kayttajakokemukseen sisaltyvat ajatukset kayttoliittymastd ja sen
kaytettavyydesta seka tunnetilat ja ajatukset, mita pelaaminen seka pelin kayttaminen
pelaajassa aiheuttavat. Oppimispelien kayttajakokemuksesta ja oppimisen
tehokkudesta on tehty tutkimusta, mutta kehityksen ollessa nopeaa, vr-laseilla
pelattavista oppimispeleista on niukasti tutkimustietoa. Niukkuus vallitsee vertailevan
tutkimuksen kentalla 2d- ja 3d- pelien suhteen. (Zaharias, Chatzeparaskevaidou ja
Karaoli 2017). Vr-oppimispeleja koskevan véahaisen tutkimustiedon vuoksi tassa
projektissa ei nojauduttu tiettyyn valmiiseen teoreettiseen malliin kayttajakokemuksesta
oppimispeleissa, vaan lahestytdan UX-tutkimuksen metodein ilmidta spesifissa
yhteydessd design- eli tuotekehityksen n&kokulmasta. Tutkimuksellisen osan
analyysissa kaytettin Law ja Sunin (2012) kayttamida dimensioita, joilla

kayttajakokemukseen vaikuttavia tekijoitd kuvataan (Taulukot 1 ja 2).

Taulukko 1. Law & Sun: Influences on UX in the context of adaptive digital educational
games.

Dimension Attribute References

Ermi and Mayra

Gaming Challenge, competence, flow, immersion, | (2005), |Jsselstein et

experience negative affect, positive affect and tension al.  (2008), Sweetser

and Wyeth (2005)
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Dimension Attribute References
) Learning goal, content appropriateness, | Blas et al.
Learning ) _ o )
. integration, feedback, extensibility and media | (2005), Garzotto
experience .
matching (2007)
Kickmeier-Rust et al.
o Cognitive and motivational intervention, game .
Adaptivity i (2008), Peirce et al.
pacing
(2008)
Magoulas et al.
Usability Interface, interaction (2003), McDonald and

Timonen (2009)

Taulukko 2. Suomennos: Law & Sun: Kayttdjakokemukseen vaikuttavat tekijat
mukautuvissa digitaalisissa oppimispeleissa.

Dimensio Ominaisuudet Viitteet

Ermiand Mayra
(2005), IJsselstein et
al.  (2008), Sweetser
and Wyeth (2005)

Haastavuus, taidot, flow, immersio,

Pelikokemus negatiivinen kokemus, positiivinen kokemus ja

jannittyneisyys

Tavoitteet, sisallon mielekkyys, integraatio, | Blas et al.

Oppimiskokemus | palaute, sovellettavuus ja media matching — | (2005), Garzotto
soveltuva mediamuoto (2007)

Kickmeier-Rust et al.

Kognitiiviset ja motivoivat interventiot, game i
Mukautuvuus (2008), Peirce et al.

pacing — pelin rytmitys
(2008)
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Dimensio Ominaisuudet Viitteet

Magoulas et al.

Kaytettavyys Kayttoliittyma, interaktio (2003), McDonald and
Timonen (2009)

3.2 Virtuaalioppiminen

Virtuaalioppimisella tarkoitetaan téssa tutkimuksessa kaikkea verkossa tapahtuvaa ja
tietotekniikkaa hyddyntavaa oppimista. Virtuaalioppiminen kasitteena pitad sisallaan
alati laajenevan joukon erilaisia teknologiaa hyddyntéavia opetus- ja oppimismuotoja.
Virtuaalioppiminen voi tapahtua verkkopohjaisella alustalla, mutta silla voidaan tarkoittaa

my6s muunlaista tietotekniikkaa hy6dyntavaa opetus- ja oppimisalustaa.

3.2.1 Virtuaalioppiminen terveydenhuollossa

Virtuaalioppimisen avulla voidaan taata terveydenhuollon ammattilaisille tarkeda
ammatillisen osaamisen yllapitoa maantieteesta tai tyoyksikostda riippumatta.
Virtuaalioppiminen voi olla terveydenhuollon kliinisessa opetuksessa yhta tehokasta,
kuin perinteisen opetuksen tavoilla saavutettu oppiminen. (Sinclair, Kable, Levett-Jones
& Booth 2016).

Virtuaalisimulaatiot, virtuaalioppimisen ja oppimispelien yksi muoto, ovat edelleen
suhteellisen uusi ilmid terveydenhuollossa, vaikka niitd on kaytetty jo pitkaan aloilla,
kuten aeronautiikka, ydinenergiatestaus sekad sotatieteet (Petit dit Dariel, Odessa J,
Raby et al. 2013). Terveydenhuollon simulaatiot toteutetaan nykydan usein
simulaationuken avulla simulaatioon tarkoitetussa tilassa. Aiemmin on todettu, etta
nuken avulla toteutetut simulaatioharjoitukset parantavat merkittavasti kliiniseen
paatoksentekoon tarvittavia elementtejd; tiedon hankintaa, kriittista ajattelua seka
elintoimintoja uhkaavien hairididen tunnistamista (Lapkin, Levett-Jones, Bellchambers &
Fernandez 2010). Nuken avulla toteutettavat simulaatioharjoitukset vaativat kuitenkin

paljon resursseja, toisin kuin virtuaalisimulaatioiden avulla opiskelu. Virtuaalisimulaatio
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tarjoaa kustannus- ja resurssitehokkaan seka turvallisen menetelman monipuoliseen

tietotaidon harjoitteluun terveydenhuollon ammattilaisille (Petit dit Dariel ym 2013).

Euroopan elvytysneuvosto suosittaa kayttdmaan virtuaalioppimisen menetelmia
taydentavdna opetusmuotona, ei kokonaan perinteistd opetusta korvaavana.
Hatatilannepotilaan tutkimisessa ja hoitamisessa seka elvytyksessa suorituksen
keskeinen osa on kaytdnnon taidot, jotka on pystyttavd opettamaan ja osoittamaan
fyysisesti. Virtuaalioppiminen taydentdvand opetusmuotona avaa kuitenkin suuria
mahdollisuuksia terveydenhuollon ammattilaisten opetukseen. (Bullock, Davis, Lockey
& Mackway-Jones 2008).

Simulaatiopeli nahdéaén terveydenhuollossa merkittavanad  virtuaalioppimisen
elementting, vaikka silla ei kokonaan voidakaan kaytannén harjoittelua korvata (Borg
Sapiano ym 2018, Khanal ym 2014). Kayttdjakokemusta on syyta tutkia, jotta pelista
voidaan kehittdd mahdollisimman motivoiva ja oppimista tukeva opetusvaline.
Simulaatiopelin avulla voidaan saavuttaa helposti suuri maara terveydenhuollon
ammattilaisia. Yksin pelattava virtuaalisimulaatiopeli ei mydskaan aiheuta sosiaalista
painetta. Verrattuna perinteiseen ryhmasimulaatioon, kohteena olevan simulaatiopelin

ote on enemman opettava, kuin suorittava.

3.2.2 Pelillinen oppiminen

Pelillinen oppiminen on opiskelua peliteknologian mahdollistamien sovellusten avulla.
Pelillistaminen eli peleille tyypillisten elementtien kayttdminen ei-pelillisissa yhteyksissa,
on kasvava ilmi¢ koulutuksessa ja Suomessa perustettiinkin vuonna 2016 maailman
ensimmainen pelillistAmisen professuuri Turun Yliopiston ja Tampereen teknillisen
yliopiston jakamana. Pelillistamisilmion kasvu nakyy myos akateemisessa kontekstissa;
tutkimusten maard on jatkuvassa nousussa ja tieteellisten julkaisujen tietokannoissa
"gamification”- hakusanalla tehtyjen hakujen sek& osumien m&ara on nopeasti
lisdantynyt (Hamari 2015, 4).

Pelilliseen oppimiseen vaikuttavia tekijoitd voidaan tutkia monelta kannalta. Hamari,
Shernoff, Rowe, Coller, Asbell-Clarke & Edwards (2015) tutkivat pelillista oppimista ja
oppimiseen vaikuttavia tekijoitd opiskelijoiden pelatessa kahta oppimispelia.
Yhteenvetona tuloksista voitiin todeta, etta sitoutumisella peliin oli selvid positiivisia

vaikutuksia. Pelin haastavuudella oli selva positiivinen vaikutus seka& suoraan
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oppimiseen ettd sitoutumisen kautta tapahtuvaan oppimisen lisdantymiseen.
Taitavuudella oli oppimista lisdava vaikutus vain lisdéntyneen sitoutumisen kautta;
immersion ja oppimisen yhteydesta ei [6ytynyt merkittdvaa nayttéa. Nain ollen tarkeana
johtopaatoksena voidaan pitda sita, ettd oppimispelien kehityksessd huomioidaan

jatkuva haastavuus pelaajien kehittyessa.

3.3 Pelin kehittAminen —design periaatteet

Oppimispeli poikkeaa muista peleista siten, etté pelaamisen avulla pyritdén asetettuihin
tavoitteisiin. Oppimispelin kehittdmisessa tulee noudattaa periaatteita, jotka tukevat
tavoitteiden saavuttamista. Oppimistavoitteiden tulee olla peliteknologian kannalta
sopivia. Terveydenhuollon oppimispelien potilastilanteiden tulee olla mahdollisimman
realistisia. TAhan paastdkseen on pelin grafiikan, animaatioiden ja &&nten oltava
tarkoitukseen sopivia. Pelaajalla tulee olla riittavasti mahdollisuuksia saada erilaista
informaatiota, suorittaa toimenpiteité ja saada valitonta palautetta. Valittéman palautteen
lisdksi pelaajalla pitda olla mahdollisuus saada pitkakestoisempaa palautetta, josta

omaa kehittymistaan voi seurata. (Koivisto 2017).

Oppimispelin skenaarion kehittdminen on monimutkaisempaa, kuin nukkeskenaarion,
silla se ei seuraa lineaarista kaavaa. Pelaaja voi edeta erilaisia polkuja, joiden sdannot
on ennalta peliin luotu. Luodut s&annét ja seuraukset jaljittelevat realistisia tilanteita.
Teknologian kehittyess& mahdollistuvat entistd joustavammat ja monimutkaisemmat

mallit pelin etenemiseen. (Petit dit Dariel ym 2013).

Morscheuser ym (2017) totesivat sek& asiantuntijoiden etta kirjallisuuden perusteella
tutkimuksessaan, ettda pelien kehittdmisessda tulisi noudattaa iteratiivista,
kayttdjakeskeista suunnitteluprosessitapaa ja tehda kayttajatesteja jo varhaisessa

vaiheessa pelin kehittdmista.

3.4 Euroopan elvytysneuvoston suositukset peliskenaarioiden perustana

Suomalainen elvytyksen kéypa hoito —suositus perustuu Euroopan elvytysneuvoston
(ERC) suosituksiin, jotka paivitettiin viimeksi lokakuussa 2015. ERC:n elvytysohjeet

pohjautuvat kansainvalisen kattojarjeston, ILCORiIn (International Liaison Committee on
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Resuscitation), kokoamaan tieteelliseen nayttoon. ILCOR on arvioinut 170 aiheen
tieteellisen nayton (CoSTR2015, International Consensus on Cardiopulmonary
Resuscitation and Emergency Cardiovascular Care Science with Treatment
Recommendations). Nayttd on koottu taustakatsauksiin ja naytén vahvuus on arvioitu
asteikolla hyvin heikko—heikko—kohtalainen—vahva kunkin interventioon liittyvan

lopputulosmuuttujan kohdalla. (Elvytys: Kéaypa hoito —suositus, 2015)

Taman tyon peliskenaariot perustuvat ERC:n mukaisiin ohjeistuksiin hatatilanteiden
hoidosta. My6s simulaatio-opetustapa ja opetettavan sisallon painopisteet perustuvat
ERC:n standardeihin ja opetusmetodeihin, mitd my6s kansallinen elvytysneuvostomme

suosittaa.

3.5 Teoriapohjan yhteenveto

Kayttdjakokemus on monimutkainen ja laaja kasite. Teknologian kehityksen edetessa
nopeasti, ei ajantasaisia pitkaaikaistutkimustuloksia aiheesta ole tarjolla. Oppimispelien
yhteydessa kayttajakokemusta on tutkittu vahan tutkimuksen keskittyessa enemman
oppimisen tehokkuuteen. Toisaalta pelikokemusta on tutkittu, muttei juurikaan

oppimispeleihin suunnatusti. (Law ja Sun 2012).

Law ja Sun (2012) jakavat oppimispelin kayttdjakokemukseen vaikuttavat tekijat neljaan
dimensioon, joita ovat pelikokemus, oppimiskokemus, mukautuvuus ja kaytettavyys.
Kayttajakokemustutkimuksessa kaytetdankin erilaisia teorioita ja menetelmid, joista
yhdenkaan ylivertaisuudesta ei ole yksimielisyytta HCl-tieteiden alueella (Law, van
Schaik & Roto 2014).

Karkeasti kayttajakokemustutkimus voidaan kuitenkin jakaa “design-pohjaiseen
tutkimusleiriin® ja  "mallipohjaiseen  tutkimusleiriin”. Tama jako perustuu
l&hestymistapoihin ja tarpeisiin. Tuotekehitykseen kdytetdan nopeasti saatavaa tietoa,
mutta akateemisiin tarpeisiin, mallien rakentamiseen halutaan tarkkaan analysoitua,
tieteellisesti katsoen laadukasta dataa. Design-asiantuntijat suhtautuvat p&dosin
myonteisesti kayttajdkokemustutkimukseen, vaikka sen tarpeellisuutta on myads kritisoitu

mm. viitaten kaytettavyystutkimuksen riittvyyteen. (Law ym 2014).
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Taman tyon lahtokohtana on se, etta kayttajakokemuksen tulee olla miellyttava, mutta
toisaalta myts pedagogisesti mielekas. Talldin oppimispelia halutaan pelata ja sita
kautta parannetaan ammattilaisten koulutusta terveydenhuollon kentalla, mikad on

jokaisen potilaan ja yhteiskuntamme etu.

Ladketieteellinen substanssi nojaa ERC:n suosituksiin niin hoitolinjausten, kuin

opetusperiaatteidenkin suhteen.
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4 KEHITTAMISPROJEKTIN TOTEUTUS

4.1 Projektitiimi

Projektijohtajana toimi yamk-opiskelija, joka vastasi projektin toteutumisesta,
aikataulusta sekd projektisuunnitelmasta ja sen paivittamisestd. Vakuuttavan
aineistomaaran seka tutkimuksen luotettavuuden vuoksi tutkimuksen suunnittelussa,
aineiston kerddmisessa ja analysoinnissa oli mukana simulaatiopelista vaitellyt tutkija.
Liséksi kohdeyrityksen asiantuntijat olivat tarpeen mukaan tiimin tydta tukemassa omalla

osaamisellaan.

Ohjausryhma koostui oppilaitoksen puolelta koulutus- ja tutkimusvastaavana toimivasta

opettajatuutorista seka yrityksen toimitusjohtajana toimivasta tyéelamamentorista.

4.2 Projektin sidosryhmat ja ryhmékohtaiset tavoitteet

Projektin keskeisid sidosryhmia olivat kohdeorganisaatio, jolle tyd tehtiin, oppilaitos,
ohjaajat seka tutkittavat. Varsinaisten sidosryhmien lisaksi projektin ulkopuolisilta
asiantuntijoilta haettiin tietoa tarpeen mukaan. Akateemisen kaytettavyysasiantuntijan
neuvoja on hyodynnetty tutkimuksellisen osan suunnittelussa. Projektin tavoitteita
pohdittiin kaikkien sidosryhmien kannalta mielekk&éan lopputuleman saavuttamiseksi.

Projektin sidosryhmat ja ryhméakohtaiset tavoitteet on kuvattu kuviossa 1.
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Projektin suunnitteluvaiheessa toiminnallinen osittelu on tarkoituksenmukaisin (Ruuska

2007, 190). Kehitysprojekti jaettiin viiteen p&avaiheeseen, joiden tehtavat menevat

osittain limittain, mutta painottuivat kuitenkin naihin vaiheisiin. Vaiheita ja aikataulutusta

on paivitetty projektin aikana tarpeen mukaan (Kuvio 2).

varautuminen on esitelty liitteessa 2.

Teoriapohja ja

projektisuunnittelm

a

* Tiedonhaku

* Tavoitteiden
madrittely

* Tutkimuksen
nakokulman
valinta

Skenaariot ja
tutkimuksen
alkuvalmistelut

*ERC:n
ohjeistuksen
mukaiset
skenaariosuunnite
Imat

* Peliskenaarioiden
luominen
simulaatiopeliin

* Suunnitelman
tarkennus

* Tutkimuskohteide
n rekrytoinnin
aloitus

Kuvio 2. Projektin vaiheet.

Skenaarion ja
testin testaaminen

* Skenaarion
peluuttaminen
(esikierros), jonka
yhteydessa
kaytettavyystesti
tutkimuskaytanno
nja
kaytettéavyyden
testaamiseksi

* Ohjelmoinnin
"viilaus"

*» Skenaarion 1.
version
hyvaksyminen
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Kayttajakokemus-
testit

« Varsinaisen
testiversion
peluuttaminen ja
haastattelut

* Tulosten tulkinta
ja johtopaatokset

« Skenaarion
parantaminen
kayttajatiedo
perusteella ->
ohjeet skenaarion
tekemiseen

Mahdolliset riskit ja

Raportointi

* Laadukkaan
raportin
kirjoittaminen

* Artikkelin
kirjoittaminen seka
lahettéminen
aiottuun
julkaisukanavaan
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Projektin toimintamalli oli ketteran kehityksen toimintatapoja noudattava. Kuvion osat
vastaavat projektinhallinnan termeilla sprintteja ja ne toteutuivat sovitusti. Tassa
projektissa sprintit olivat pitempia, kuin Scrum-viitekehyksen ideaalimallissa, mutta
ajatus on sama. Kuten projekteja, sprintteja kaytetaan tietyn tavoitteen saavuttamiseen.
Jokainen sprintti sisaltdd maaritelman, mita tullaan toteuttamaan, toteutuksen designin,
joustavan suunnitelman, joka ohjaa toteutusta seka varsinaisen tyon ja tyon tuloksena
syntyvan tuoteversion (Schwaber & Sutherland 2013). Scrum-viitekehyksen
toimintatapojen mukaisesti jokaisen sprintin taitekohdassa kaytiin 1api edellinen ja

tarkennettiin seuraava vaihe.

4.4 Projektin aikataulu

Projektiin varattiin runsaasti aikaa, silla kyseessa on koko ajan kebhitteilla oleva peli ja
pieni yritys, jonka muut kiireet vaikuttivat opinnaytetydprojektin etenemiseen (kuvio 3).
Liséksi aineiston keruuseen ja kasittelyyn varattiin paljon aikaa, koska arveltiin, etta
tutkittavia, kiireisia vuorotyodntekijoita voi olla haastavaa saada paikalle. Aikataulu pysyi

arvioiduissa raameissa hyvan ennakoinnin vuoksi.

Kevat 2017: Alustava projektisuunnitelma
ja teoriapohjan rakentaminen

Kesa 2017: Skenaarion ensimmainen
versio ja kaytettavyystesti

Talvi 2017-2018: Raportointi ja
viimeistely

Kuvio 3. Projektin aikataulusuunnitelma.
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4.5 Projektin tiedotus

Projektin tiedotus ja kommunikaatio ryhman sisélla oli sujuvaa ja helppoa pienessa
organisaatiossa ja ryhmassa. Tiedotuskanavina toimivat joustaen séhkdposti,
tekstiviestit ja Skype. Palaverit sovittiin sprinttien vaihtuessa ja lisaksi tarpeen mukaan.
Kaikkien ryhmalaisten aikataulut pystyttin huomioimaan ja ketterda toimintatapa
osoittautui hyvaksi, koska kaikki osalliset olivat sitoutuneita projektiin. N&in ollen yhteisiin

kalenteriratkaisuihin tai muodollisempiin suunnitelmiin ei n&hty olevan syyta.
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5 KAYTTAJAKOKEMUSTUTKIMUS

5.1 Tutkimuksen tavoitteet ja tutkimuskysymykset

Kehitysprojektin  tutkimuksellisen osan tavoite oli kuvata terveydenhuollon
ammattilaisten kayttajakokemusta vr-laseilla pelattavassa simulaatiopelissd seka
ajatuksia sen hyddynnettavyydestd oppimisessa. Tutkimus toi esiin kayttdjalahtdista
tietoa pelista ja pelillisesta oppimisesta terveydenhuollon alalla. Tiedon perusteella
pelien ja skenaarioiden jatkokehitystda voidaan suunnata entista paremmin.
Parhaimmillaan tuotettua tietoa voidaan hyddyntaa laajemmin vr-

oppimispelisuunnittelussa.
Tutkimuskysymykset olivat:

1. Minkalainen on vr-simulaatiopelin kayttajakokemus?
2. Mitka tekijat vr-simulaatiopelisséa tukevat oppimista?

3. Miten vr-simulaatiopelia tulisi kehitta&a?

5.2 Tutkimusmenetelma

Tutkimus oli laadullinen ja varsinainen tutkimusaineisto keréttiin teemahaastatteluin.
Teemahaastattelussa tutkittavilla on mahdollisuus tuoda laajemmin esiin nakemyksensa
ja kokemuksesta pelistd. Teemahaastattelun etu on kyky tutkia ainutlaatuista ilmitta
(Silverman 2006) ja se tuo haastateltavien nakokulmat esille sekd mahdollistaa nain

uudenlaisen tiedon esiintulon (Hirsjarvi ja Hurme 2001).

Teemahaastattelun avulla on mahdollisuus saada esiin kokonaan uutta tietoa johtuen
avoimesta kysymysten asettelusta. Vaikka menetelmassa voidaan hakea kokonaan
uuttakin tietoa, tulee teemahaastattelun pohjalla kuitenkin olla kasitys oleellisista
haastattelussa kéasiteltavista asioista ja ilmioistd. (Wilson 2014). Taman vuoksi
haastattelu tehtiin valittdmasti pelaamisen jalkeen, jolloin pelikokemus oli viela vahvasti

lasna.
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Kaytettavyys on oleellisessa roolissa kayttajakokemusta tutkittaessa, mutta koska sita
tutkittin ~ osana  kayttdkokemuskokonaisuutta, sen  vuoksi ei lahdetty
monimenetelmatutkimukseen, jota perusteellinen kaytettavyysarviointi  vaatisi.
Kaytettavyyden arvioinnissa kaytettiin teemahaastatteluissa esiin tulleita asioita, seka
pelitilanteesta tutkijoiden muistiinpanoihin jadéneita huomioita, jotka

haastattelutilanteessa kaytiin lapi.

Teemahaastattelukysymykset liitteessa 1.

5.3 Kohdejoukko

Tutkittavien valinnan tulee olla harkittua ja tarkoitukseen sopivaa, ei satunnaista. (Tuomi
& Sarajarvi 2002, 88-89). Kaytettavyyden testaamisessa koehenkildiden valinnalle
oleellista on, ettd henkilét olisivat mahdollisimman lahella jarjestelman tulevia
loppukéayttajia (Nielsen 1993: 175) ja vaikka kayttdjakokemus onkin laajempi kasitteen4,

paadyttiin noudattamaan tata linjaa.

Testattavan skenaarion kohderyhméaa ovat terveydenhuollon ammattiryhmien edustajat,
jotka joutuvat tydssdan kohtaamaan potilaaseen liittyvia akuutteja hatatilanteita. joten
tutkittaviksi pyydettiin edustava joukko téstd segmentistd. Tutkimukseen valittu
kohdejoukko koostui sairaanhoitajista, ensihoitajista ja ladkareista. Tutkittavista kaksi
toimii opettajina ja kaksi esimiehind. Naillakin kuitenkin jatkuva kosketus tai tyévuoroja
potilastydossd. Joukossa oli henkil6ita useasta erityyppisesta tyoyksikostd ja vr-

kokemustaustat vaihtelivat olemattomasta useisiin kertoihin.

Taulukko 3. Kohdejoukko.

Ammatti Ika Sukupuoli | VR kokemus
Sairaanhoitaja 30 M ei

Hoitotydn opettaja 51 N ei
Sairaanhoitaja 41 N ei
Sairaanhoitaja 40 N kylla
Sairaanhoitaja 27 M vahainen
Sairaanhoitaja 44 N kylla

Laakari 48 M ei
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Ensihoitaja 36 N ei
ensihoitaja 33 N ei
Ensihoitaja + opettaja 42 M kerran
Sairaanhoitaja 36 N ei
Ensihoitaja 45 M ei
Terveydenhoitaja 29 N ei

5.4 Aineistonkeruu

Tutkittavat (13kpl) kutsuttiin pelaamaan ja haastateltavaksi erikseen henkilokohtaisesti
sovittuina aikoina. Ohjeet ja tavoite annettin ensimmaisena jo ennen vr-lasien
sovittamista silmilla. Tutkija oli mukana ja kehotti kysymaan neuvoa aina, jos tutkittava

sité tarvitsi pelatessaan. Tutkija neuvoi tutkittavaa pelin edetessa aina tarpeen vaatiessa.

Tutkittavat pelasivat oman halunsa mukaan 1-2 kertaa pelia, yhteensa 10 — 28 minuulttia.
Vélittbmasti taman jalkeen tehtiin te emahaastattelu, jolloin kayttajdkokemus oli
tuoreesti muistissa. Tutkijoilla oli haastattelutilanteessa kaytéssaan omat muistiinpanot

pelitilanteista, jotta huomiot saatiin keskusteltua haastattelutilanteessa.
Haastattelut kestivat 14 — 40 minuuttia ja litteroitua aineistoa oli yhteensa 309 minuuttia.

Projektin aikana tehty kéaytettavyystutkimus tehtiin tietokoneversiolla, eika vr-
lasiversiolla, joten kaytettavyysosio vr-simulaatiopelista raportoitiin tdssa tutkimuksessa

muiden tulosten osana.

Raportti tietokoneversion kaytettavyystestista liitteessa 3.

5.5 Analyysi

Analyysimenetelmana oli teoriaohjaava sisallonanalyysi. Siséllonanalyysissa aineisto
ryhmitellaan alaluokkiin ja taas ylaluokkiin (abstrahointi), jolloin aineisto avautuu
tulkinnalle ja k&sitteellistamiselle. Nain esiin nousevia seikkoja tarkastellaan suhteessa

toisiinsa ja siten muodostuvat tutkimuksen tulokset. (Hirsjarvi & Hurme 2001).
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Analyysin pohjaksi etsittiin I0yh&a teoreettista viitekehysta tai luokittelusysteemia. Law &
Sunin (2012) tutkimuksessa esitetty kayttdjakokemustutkimuksen viitekehys sopi
tarkoitukseen ja toimi tassad tutkimuksessa viitekehyksena analyysille. Oppimispelin
kayttdjakokemus jaetaan siind neljaan dimensioon, joita ovat pelikokemus,
oppimiskokemus, mukautuvuus seka kaytettavyys (Law & Sun 2012).
Tutkimuskysymyksien vuoksi naiden neljan dimension lisaksi mukaan luokitteluun

otettiin kaksi dimensiota lisda, koettu hyodyllisyys ja pelin kehittaminen.

Jokainen kuudesta dimensiosta jaettin edelleen Law & Sunin teorian mukaisiin
alakategorioihin (Taulukot 1 ja 2). Sanasta sanaan litteroidun aineiston luokittelun yksikot

olivat vahintaan lauseita, toisinaan useampi lause tai kysymys ja vastaus.

Kuvauksia abstrahoitiin, kuitenkin niin, ettd ensimmaiseen tutkimuskysymykseen
vastaavat kuvaukset pidettiin viela Law et Sunin tutkimuksen mukaisissa luokissa.
Abstrahointia jatkettiin, kunnes tuloksena nousi esiin ilmiselva sisaltd (manifest content)
tutkimuskysymyksien vastauksien alle, mutta mukana pyrittiin pitdmaan myos piilossa

olevia viesteja (latent content) (Tuomi ja Sarajarvi 2002).

Kvantifiointia ei koettu mielekkaaksi tutkimuskysymyksia ajatellen, joten maarallisesta
nakokulmasta nostettiin esiin vain ne kasitteet ja ilmiot, joista jokainen haastateltava oli

yhtéa mielta.

Kaksi tutkijaa analysoi aineiston ja abstrahointivaihneen loppupuolella vertailtiin
paatelmia, jotka olivat hyvin saman kaltaisia. N&in syntyivat lopulliset tutkimuksen

tulokset.
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Taulukko 4. Teemahaastatteluiden analyysiprosessin kuvaus.

Dimensio

Alakategoria

Sisaltd

Tutkittavan kuvaus

Pelikokemus

Immersio

Voimakas
keskittyneisyys ja

uppoutuminen.

"Taa on niin intensiivinen siina sitten ja sulla
suljetaan muu maailma ulkopuolelle.”

” No kyllahan se, sulla ei mitaan
héiriotekijoitd oo ja siind mielessa se tuo
semmosen eldmyksen siité ettd sa oot siina
sisalla ja sa pystyt taysin keskittyy siihen.
Kieltdmatta se sillei vie mukanaan ku sé& oot
siina sisalla.”

” Ja nimenomaan se ehk& tuo siihen
tilanteeseen paremmin kiinni, ku on

varsinkin noi VR-lasit.”

"Se oli &érettdmén-, se parantaa sita
nimenomaan ku se miljod on tas, sa oot siin

sisélla. Se kyl parantaa sita.”

Aito tunne.

"ihan omalla tavallaan semmonen et hei
mitd mun nyt oikeesti taytyy tehd, ku nakee
sillai  realistisesti sen  tyypin  siin
potkottamassa nii sit tulee sellanen olo et

tollehan taytyy teha jotain.”

Haastavuus

Vieran “ympéristén”

vaikutus.

” Oli se haasteellinen.”

” Ja ku toi on niin vieras ymparisto, niin se
oli ehk& vahéan se ettd apua mitd ma teen,
mihin ma meen, miten ma toimin ja niin kun
se oli ehk& vahén haastava.”

Oppimiskokemus

Tavoitteet

Vaatii nopeaa
paatbksentekoa

paineenalaisena.

"Koin sen hyvaks niin kun
oppimiskokemuksena, just se ettd se mita
me, okei simulaatiolla halutaan saada
aikaseksi mika on olennainen asia oppia on
se paineenalainen tybskentely  ja
paineenalaisena valintojen tekeminen, ja
tammonen nopeiden péatdsten tekeminen.
Mun mielesta siin& oli ihan hyvin saatu se

aikaseks semmosilla pienilla jutuilla.”
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"No kyl mulle tuli paallimaisena varmaa
semmonen et mun pitdé oikeesti auttaa sita
potilasta etté se on siell& hadissénsa ja rinta

kipeena ja se taytyy saada se apu.”

Sisallén Sisaltd ajantasaista | "Mun mielestad siina elvytyksessa ainakin
. . 2L niin siind oli ne, siind oli sitd uusinta
mielekkyys ja tarkeaksi koettua.
tietoo mitd esimerkiks varmaan ALS -
kurssilla.”
"Ja hyvia siis, ihan relevantteja hyvia asioita
oli niis kysymyspattereis.”
"Se oli oikeesti sitd tdméan hetkista
ajantasasinta tietoo.”
"Ma tykkasin niist, mun mielesta ne oli hyvéat
ne elvytyskysymykset.”
Palaute Pelissa ei tarpeeksi "Siis sillein huonosti et mun mielesta siel
vois selkeemmin lukee et mis kohtaa s&a
palautetta.
vastaat vaarin.”
Palaute ja pelin | "Ma haluisin et se koko sivu pysyis siina et
vaiheen informointi ma n&an et aa noi oli vaarin ja néa oli et sit
. . ku se yks kaks havis siitd niin sit se jai
epaselva.

kesken se, ajatus.”

Koettu hyddyllisyys

Ainutlaatuinen

Monipuolinen ja
mieleenpainuva

oppimiskokemus.

"Oppimiskokemuksena niin sit se et ois 22
minuuttii vaik lukenu kirjast noit samoja niin
kylhan toi oli paljon monimuotosempi, ja just
sé& menit sinne sisélle ja siité jai jo sita sellast
lihasmuistiin sité tiedéks sé et niin nyt se on
tos se potilas ja méa naan oikeesti sen et se
hengittaé huonosti ja sen body languagesta
ettéd sen kadet on tassa niin kylhén se kuva

kertoo niin paljon enemman ku, sitte tuhat

oppia?

Teorian
soveltaminen

kaytantoon.

sanaa.”
Millaisia asioita | Monipuolinen "Toi on ehka enemmin
pelilla voidaan | opetusvaline. loppuvaiheeseen, tiedon

soveltamiseen.”

"Erilaisia protokollia, niitten tavallaan..
sitda tiedollista osaamista ja niitten
tason

protokollien tekemisen

noudattamista nii kyl tol pystyy testaa.”
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Toimenpiteet,

tilanarvioiminen.

Toimintatavat.

"Nimenomaan sen ympariston
hydédyntdminen ja havainnoiminen.

Tommoset kliiniset tilanarviot.”

"Toimenpiteet ei , tiimitoiminta kylla.”

"No ihan siis konkreettisia asioita et
mitd sielld nyt tulee vastaan ja sitten,
vahan niin kuin tietdd ettd mita
semmosessa tilanteessa sitten tekis, ja
mika olis-, miten vois teh& toisin ja
miten sen tekis, mika ois se paras tapa
tehd  se. Varmaan semmosta

konkretiaa.”

"No yleensa sitd potilaan hoitamista .
Nyt ma aattelin jotain muuta alaa, niin
jotain vaikka tieksd ruoan laittoa
varmaan oppis hyvin tuolla tai jotain
semmosia teknisidkin toimenpiteita tai
mita pitais vaikka hoitotydssakin tehda.
Vaikka nyt ompeleiden poistoa tai
kanyylin laittoa tai jotain tammaosia. Niin
kun jos aatellaan naité kliinisia taitoja
naitten sitten ei kliinisten taitojen

lisdks.”

Kaytettavyys

Tyytyvaisyys

Perspektiivin  s&ato

puutteellinen.

"Pitdis saada syvyytta, sitd paikkaa,
niin kun perspektiivia vahan niin kun

ois mahollisuus sééatéa jollain tavalla.”

"Tai et siind ehka, piti niin moneen
asiaan kattoo ja kéénnella et sitten ma
ainakin keskityin jo l&hinn&a niihin
teksteihin ja sitten.. ehk& mulla meni
jotenkin siihen aika paljon nyt siihen

orientaatioon sitten aikaa.”

"No pelind ehkda siihen kaipais
mahdollisuutta  ottaa  taaksepain

itsedan.”
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"Et ehk& just se mahollisuus ettd sa
oisit vahan kauempana ja sun

hahmottaminen ois vahan helpompaa.”

"K: Eli sulla pitais olla tavallaan koko
nakyma siin samas ndkymas, ettei sun

tartteis etsia? V: Nii.”

"Sillai joutu vahan tosissaan ettimaan

ja jonkun verran kéantyilee.”

yliherkk&a
aiheuttaa

virhepainalluksia.

Virheettdomyys | Pelin  ohjaaminen

"No mun mielestd se oli siis helppo ,
mulle siis ihan pari kertaa tuli
semmonen virhepainallus, ku se oli
tosissaan aika herkkd toi milla sita
klikkailtiin. Mutta tota.. siis jos ei oteta
huomioon sitd et sit joutu niissa
valikoissa hirveesti kééntelee paataa

niin mun mielesté se oli ihan helppo.”

"No tietenkin kun toisella kerralla ei
tullu niin paljoo niitd virhepainalluksia
[naurahtaen]. Mut mé& luulen et kun
liikutti sitd paatad, niin se osu sormeen
mut ei tajuu sitd et ku likuttaa sita
paata, niin ma luulen et siitd tuli osa

niité virhepainalluksia.”

"Toimi, mutta se oli kauheen herkka se
nappula sielld [naurahtaen]. Et
jotenkin ja sit ku oli varmaan se kun ma
pidin siitd kiinni, niin herkasti sormi
meni siihen kohtaan ja sit se otti sielt

semmosen mita ei ois halunnu.”

"Kyl ne kaikki toimi, heti ehk& just
vahan liiankin herkasti . Ma luulen et ku
kaénsi paata tai liikutti paata, niin se
osukin siihen sormeen ku ei tajuu

missa se oma sormi on.”
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kokemuksesta. | toivotaan

Opittavuus Opittavuus helppo. |” Joo se oli helppo, se oli
nopea oppia.”
”Siis helppohan toi oli kayttaa, sitku sen
ymmars.”
"Helposti, joo ei ollu vaikee. Ku ei siina
00 kun se yks nappula mistd painetaan
niin joo. Ja sit kohdentaminen niissa
missa piti painaa siella niin joo, ihan
helppo.”

Muuta vr- | Kasilla  tekemistd | "Mut ehk& siin nimenomaan se

toiminnallisuus jai mun mielesta, siin
testattin  sitd tietamystd mut se
toiminnallisuus jai itseasias véhan

vahasemmalle.”

"Kun olen ka&silld puhuja niin must ois
ehk& ollu kiva et ois viela tiedatsa
sellaset hanska tieks s& etta sa oisit
voinut koskettaa vaik sitd potilasta tai
omalla  sormella tépata siihen

ilmaruutuun, valita ne.”

"No ne lasit mé& jotenkin, mé pidin niist
koko ajan kiinni [naurahtaa], et ehka se
0is voinu ottaa, ei pida niist niin kiinni.
No joo. Mut sitten jotenkin, siin tulee
just automaattisesti, niin kun ma sanoin
aikasemmin, et se et haluis teha kasilla
jotakin, niin se olis musta kiva et pystyis
oikeesti koskettamaan tai kasilla niit&,
ettei tartte sitten siihen sivusta painaa

koko ajan.”

Kaytettavyyden osalta tutkittavilta saadut havainnot analysoitiin kayttamalla Nielsenin

(1993, 103) viiden kohdan asteikkoa virheiden vakavuusluokituksessa:
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e 0 - Kohta ei ole kaytettavyysvirhe

e 1 - Kosmeettinen virhe, joka korjataan vain, jos ongelman
korjaamiseen on ylimaaraista aikaa.

e 2 - Pieni kaytettavyysvirhe, korjaamiselle annetaan matala prioriteetti.

e 3 - Suurehko kaytettavyysvirhe, jonka korjaamiselle pitéaisi antaa
korkea prioriteetti.

e 4 - Vakava ongelma. Pakollista korjata ennen kuin tuote voidaan
julkaista.

Kaytettavyytta arvioitiin myos Nielsenin (1993, 26) viiden laatukomponentin kautta, joita
ovat opittavuus (engl. learnability), tehokkuus (engl. efficiency, muistettavuus (engl.

memorability), virheettomyys (engl. errors) ja tyytyvaisyys (engl. satisfaction).

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Maiju Salovaara-Hiltunen



37

6 TUTKIMUKSEN TULOKSET

6.1 Vr-simulaatiopelin kayttajakokemus

6.1.1 Pelikokemus

Pelikokemusta kuvataan Law & Sunin (2012) teorian mukaisten kuuden tekijan kautta,
joita ovat haastavuus, flow, immersio, positiiviset ja negatiiviset tunteet seka jannite.
Tutkittavat kuvasivat pelikokemusta monisanaisesti, runsain tunneilmaisuin ja

esimerkkien kautta.

Haastavuus

Pelin haastavuutta kuvattiin seka skenaarion sisallon, ettd kayttolittyman kannalta.
Kayttoliittymaan liittyvia tuloksia kuvataan tarkemmin kaytettavyysosiossa. Sisalto
koettiin haastavaksi, yleisimmin "sopivan” haastavaksi. Haastavuus nahtiin hyddyllisena
ominaisuutena skenaarion aihepiirille ja vr-pelaaminen mielekkaaksi tavaksi kohdata

haastava aihe turvallisesti.

“Se oli semmonen sopivan haastava , et se ei ollu lilan vaikee mut ei sit ollu ihan
liian helppokaan.”

"Et kyl mun mielestd, semmosena jos ei 0o kauheen selkee toi elvytystilanne, niin
sehén on et pelaa sit vaan useemmin et ne menee oikein.”

Kaikki haastateltavat ilmaisivat pelikokemuksen vaatineen hetken orientoitumista ennen
kuin paasivat syventymaan pelaamiseen. Tatd ensimmadista vaihetta kuvattiin
esimerkiksi sanalla hammentava ja jotkut testattavat kokivat paineen tunnetta siita, "mita
heiltd odotetaan”. Jos peli koettiin sisalléltddn monimutkaiseksi, myds skenaario koettiin
hyvin haastavaksi. Useimmat tutkittavat kuvasivat kuitenkin itse pelaamisen olevan
helppoa alun orientaation jalkeen. Peli koettiin kokonaisuutena sopivan haasteelliseksi
ja siihen kaivattiin jopa lisdd elementteja. Nain ollen tutkittavien kuvaukset pelin
haasteellisuudesta olivat osittain taysin yhtenevaisia ja osittain taysin eridvia ja samat

ominaisuudet koettiin tutkittavasta riippuen negatiivisiksi tai positiivisiksi.
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“Se vaan pitda se alkuvaihe et siind malttaa vahan tutkii ja liikkuu niis valikoissa
etta oppii sen luonteen, niin se vaatii vdhan semmosta.”

"Ylipaataan ehka mulle liian iso kokonaisuus. Liian paljon kaikkii erilaisii ikkunoita
tai tasoja.”

"No ehka siina alkuun tulee se ku ei oo kayttany tuommosia, niin siind on
ehka se et se on uus ymparisto ja sitte-, mutta muuten mun mielesta toi oli
sopivan simppeli kuitenkin, ettei oo liikaa semmosia stimulantteja.”

Flow

Pelin flow-kokemukseen negatiivista vaikutusta kuvattiin olleen lahinna kaytettavyydella,
joka alkuun héiritsi pelaajan etenemista pelissd. Myos pelin siséllén suuri maara koettiin
jossain méaarin flowta hairitsevéksi tekijaksi, koska tutkittava ei tiennyt mihin keskittya.

Suuressa maarin pelissa eteneminen koettiin kuitenkin sujuvaksi.

Immersio

Immersiota eli peliin uppotumista kuvattiin kautta linjan vahvaksi ja kaikki tutkittavat
kertoivat uppoutuneensa peliin voimakkaasti. Peliin oli kuvausten mukaan helppo
keskittya ja sen kuvattiin "vievan mukanaan” ja “imaisevan” tilanteeseen. Testattavat
kertoivat "kaiken muun unohtuneen” ja "ajantajun kadonneen”. Tilanne koettiin aidon
tuntuiseksi ja huoli potilaasta herasi visuaalisesti autenttisen ympariston ja potilaan
vuoksi. Tutkittavien mukaan vahva immersoiva vaikutus oli tilanteen autenttisuuden
liséksi nimenomaan vr-laseilla, koska niilla pelatessa ei voi samanaikaisesti tehda
mitdan muuta. Immersioon liittyviin kysymyksiin tuli tutkittavilta eniten ja kuvaavimpia

vastauksia.

"Té& on niin intensiivinen siind sitten ja sulla suljetaan muu maailma
ulkopuolelle.”

"Koska se on vangitseva, se on sillee et sit sa et pysty keskittyy mihinkda muuhun
ku siihen.”

"Sen se tekee, et kyl se vie. Se on tosi hauskaa olla siel huonees.”
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Positiiviset ja negatiiviset tunteet

Positiivista pelikokemuksessa oli tutkittavien mukaan pelitilanteen aitous; aidon oloinen
potilas ja ymparist0, jotka altistivat todellisille havainnoaille. Erityisesti pelin visuaalisuus
ja potilaan eleet sekéa reaaliaikainen monitori tekivat pelitilanteesta aidon tuntuisen.
Tilanteen tuntuessa aidolta, sen kuvattiin kuitenkin tuntuvan my6s turvalliselta
harjoitteluympéristolta. Aanimaailma koettiin osassa vastauksia positiivisiksi, koska
oikeassakin tilanteessa on hdalindd ymparilla, mutta joitain tutkittavia &&nimaailma
hairitsi.

"No siis miellyttdvéé se etté, ku se on jotenkin niin tavallaan, et ku s& oot

siin tilantees kuitenki, et paas samaistuu siihen, et oikeesti, et sa naat et

potilas voi huonosti, tulee heti semmonen, et hei ihan oikeesti, toihan
hengittelee huonosti ja semmonen, niin ehka sit aktivoituu kaikki se tieto.”

"Oli se ympdéristond ihan tommonen sairaalaympéristéad vastaava,
autenttinen.”

"Oli ihan huikee.”

Osa tutkittavista koki pelin kannustavana ja innostavana elamyksena, mutta toisaalta
joissain vastauksissa mainittiin myds, ettei vr-ominaisuus tuonut odotettua lisdarvoa
pelikokemukseen, koska ohjauksen toiminnallisuus oli pitkalti valikoista valitsemista el

logiikaltaan nayttéruudulla pelaamisen kaltaista.

Jannite

Jannitteen tunnetta pelikokemuksessa aiheutti joillain tutkittavilla vaarinvastaaminen.
Nain vastanneet tutkittavat kertoivat sen johtuvan pedantista luonteestaan ennemmin
kuin pelista. Liséksi jannitetta aiheutti se, ettei tutkittava pystynyt toimimaan pelissa niin

kuin toimisi oikeassa elamassa.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Maiju Salovaara-Hiltunen



40

6.1.2 Oppimiskokemus

Tulosten mukaan hyva oppimiskokemus koostuu tavoitteiden sisaistamisesta, sisallon
mielekkyydesta sek& palautteesta. Tutkittavien oppimiskokemusta kuvailevissa
vastauksissa oli paljon seka yhtalaisyyksia etta eroavaisuuksia ja kuvatut kokemukset

antoivat vahvasti viitteita siita, ettd oppimiskokemukset olivat varsin yksilollisia.

Tavoitteet

Peliskenaarion tavoitteet olivat ilmaistu pelin alussa suullisesti seké pelin alkutiedoissa.
Tastd huolimatta jotkut tutkittavista kokivat, etteivat tarkalleen tienneet mitka pelin

oppimistavoitteet olivat. Namakin tutkittavat tosin kokivat pelin silti olleen opettavainen.

Ne tutkittavat, joille oppimistavoitteet olivat selvat, kokivat paasseensa

oppimistavoitteisiin joko taysin tai ainakin osittain.

“Joo se elvytyksen tietAmyksen testaaminen oppimistavote taytty, mut se
ABCDE tosiaan mul jai vahan heikoks et sita ei tarpeeks ohjattu. Tai sitten
taas pitas laittaa enemman vaan kysymyspatteria ja tai jotenkin rakentaa
jotaki muuta siihe, et se jédi ohkaseks.”

Sisalléon mielekkyys

Sisaltbéa kuvattiin oppimistavoitteisiin ndhden hyddylliseksi ja ajantasaiseksi. Sisallon
laajuudesta ja syventymisen tasosta tutkittavien mielipiteet poikkesivat huomattavasti
toisistaan. Sisaltd koettiin &daritapauksissa lilan monimutkaiseksi ja toisaalta liian
pinnalliseksi. Suurin  osa tutkittavista oli tyytyvdisia sisaltédn suhteessa
oppimistavoitteisiin.

"Hyvin mielenkiintonen konsepti, ettd tossahan yhdisty omassa mielessé
siin& oppimisessa se visuaalisuus et sa ndat sen mita siind tehaan ja ehka
se lisdd vahan semmosta prosessointia ettd joutuu miettimaa.”

Palaute
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Pelin antaman palautteen koettiin olevan kannustavaa, mutta kokemukset sen riittavasta
maarasta olivat erilaisia. Kun pelitilannetta kaytiin 1&pi haastattelussa, selvisi usean
tutkittavan kohdalla, ettda vr-lasien perspektiivista johtuen he eivat olleet nahneet
palautetta. Kaytettavyys vaikutti nain ollen palautteen rooliin odottamattomasti. Palaute

koettiin enimmakseen sisallollisesti riittdvaksi, mutta myds lisda syvyytta toivottiin.

Palaute koettiin yksiselitteisesti tarkeaksi ja sita toivottiin yleisesti ottaen olevan paljon.
Kannustavan savyn kuvailtiin vaikuttaneen niin, ettéa oppimistilanteesta jai positiivinen

tunne.

"No toi oli mun mielesta hyva, siis se etta jos painaa vaarin niin tulee heti etta ei
ja mink& takia ei. Nimenomaan se perustelu miksi, niin se on tarkee.”

“Tai sitte esimerkiks must se oli hyva se, Nitro ku ma& annoin niin sit tuli et, muista
huomioida verenpaine. Tammoset nain. Elikka just tulee sit sitd semmost, tietoo
samalla.”

Oppimiseen vaikuttavia tekijoitd kuvaillaan tarkemmin Oppimista tukevat tekijat vr-

simulaatiopelissa —otsikon alla.

6.1.3 Mukautuvuus

Mukautuvuutta kuvattiin  pelin loogisen etenemisen kautta. Tulosten mukaan
mukautuvuus on skenaarion rakenteen, palautteen ja kaytettdvyyden summa. Suurin
osa tutkittavien vastauksista kuvaili pelin mukautuvan toimintaan mahdollistaen loogisen
etenemisen ainakin jossain maarin. Omaa aiempaa osaamista pystyttin p&&aosin

kayttamaan pelissa hyvin hyodyksi.

Azriesimerkeissa pelin koettiin “taluttavan 1api” tai toisaalta aiheuttavan stressia niin,
ettei tutkittava pystynyt toimimaan loogisesti tai niin kuin olisi aidossa potilastilanteessa
toiminut. Palautteella oli tarked rooli myds pelissa etenemisessa ja pelin vaiheisiin

toivottiin selkeyttd seka mahdollisuutta liikkua skenaariossa myos taaksepain.

Kaytettavyystekijdiden ja pelin eri tyyppisten vaiheiden Kkuvailtiin olevan eniten

mukautuvuuteen vaikuttavia elementteja.
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6.1.4 Kaytettavyys

Simulaatiopelin vr-lasiversiosta ei ole tehty varsinaista kaytettavyystestia, jossa
tutkimusmenetelm& olisi todennékdisesti toisenlainen. Tuloksissa saturoitui selvasti
vakavimmat kaytettavyysongelmat, mutta tuloksiin haluttiin maininta myés vahemman
vakavista kaytettdvyyshuomioista. Tamén vuoksi kaytettdvyysongelmat on luokiteltu
vakavuuden mukaan Nielsenin (1993, 103) viiden kohdan asteikkoa kayttden ja mukaan
on otettu seka pelia etta skenaariota koskevat kaytettavyyshuomiot (Taulukko 5). Liséksi

kaytettavyytta arvioitiin Nielsenin (1993, 26) viiden laatukomponentin kautta.

Suuri osa kaytettavyysongelmista ratkesi jo pelaamisen aikana, koska yksi tutkija oli aina
lasna ja pystyi auttamaan ongelmatilanteessa. Nama kaytiin  kuitenkin lapi

haastattelussa, jotta ne saatiin huomioiduksi tuloksissa.

Taulukko 5. Havaitut kaytettdvyysongelmat.

ONGELMA VAKAVUUS SELITE KORJAUSEHDOTUS
o Nakokentta jaa )
Perspektiivin _ Saatomahdollisuus
_ suppeaksi, )
saato vaikeaa, o o kauemmas ja sen
L 4 oleellisia asioita . '
eika riittavan L kontrolli helposti
e e Jaa , ,
"etaalle” paase. havaittavaksi.

havainnoimatta.

Valinta lasien _ _ )
Aiheuttaa paljon  Seuraavassa versiossa

kosketuslevylla 3 ) . ) R
- virhepainalluksia  ké&siohjain jo kaytossa
lian herkka
Selkea apua —nappula
_ - koko ajan
Ei selkeda o
) ) ~ nakokentassa. Objektien
Pelaaja eksyy 3 ohjausta takaisin o
_ sijoittelun tarkka
potilaan luo.

suunnittelu navigoinnin

avuksi.
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Skenaarion

kulkiessa o '
o Huomioitava jatkuva
pelaaja ei tieda
. palautteen anto
- missa mennaan, o
Riittamaton - skenaarioiden
3 mita on _
palaute . suunnittelussa.
tapahtunut ja _ _
_ _ Valikatsausmahdollisuus
mit& on tarkoitus o
skenaarioihin.

tehda
seuraavaksi.
Korjaantuu laitteiden
Tarkkuuden N o
o Hairitsi joitain kehittyessa.
saato eiviela 2 B o o
_ ) pelaajia Huomioitava objektien
optimaalista o _
sijoittelussa ja koossa.
Objektien sijoittelu ja
_ _ _ valikoiden
Valikot menivat Teki nakymasta ) .
_ . 2 ) ) vahentaminen vr-
toistensa paalle epaselvan.

toimintamahdollisuudet
kayttoon.

Nielsenin  kaytettdavyyden viiden laatukomponentin  (opittavuus, tehokkuus,
muistettavuus,  virheettbmyys ja tyytyvaisyys) arviointi antavat lisdkuvaa

kaytettavyydesta.

Tuloksia saatiin kaikesta muusta, paitsi muistettavuudesta, koska pelitilanteita oli vain
yksi. Peli todettiin helpoksi tai melko helpoksi oppia alkuhammennyksen jalkeen, joka
osoittaa opittavuuden olevan hyvélla tasolla. Tehokkuuden suhteen peli suoriutui
tyydyttavasti, silla kaikki pelaajat onnistuivat pelaamaan skenaarion |&pi.

Virheettomyydessa oli eniten kehitettdvaa ja niista taulukko ylla.

Tyytyvaisyyttd kuvattiin laajemmin ajateltuna, silla vaikka tutkittavat eivat olleet taysin
tyytyvaisia tahan versioon vr-simulaatiopelistd, he nakivat vr-simulaatiopelin
tarpeellisena ja tervetulleena terveydenhuollon koulutukseen ja opetukseen. Tutkittavien

yleismielipide oli positiivinen ja heista oli mielenkiintoista olla mukana tutkimuksessa.
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6.1.5 Koettu hyodyllisyys

Kaikki tutkittavat olivat sitéd mielta, etté tutkittavan skenaarion aihepiirin kaltaisen sisallon
opettaminen sopii hyvin vr-simulaatiopeliin. Vr-simulaatiopeli né&hdaéan hyvana
oppimisalustana erityisesti teorian ja kaytadnnon vaélille terveydenhuollossa. Tutkittavat
pohtivat vr-simulaatiopelin olevan erityisen hyva oppimisvéline soveltamaan jo opittua
teoriaa kaytantdon. Syvad teoriacsaamista ei né&hda jarkevand sisaltona wvr-
simulaatiopeliin, mutta toiminnan opetteluun ja potilastilanteessa toimimiseen
tamankaltainen oppimismuoto tutkittavien mukaan sopii. Myds tiimity6taidot ja
johtaminen mainittiin hyvind ja sopivina aihepiireind. Erityisen hyvin vr-simulaatiopelin
koetaan sopivan protokollatyyppisen toiminnan opetteluun, kun pohjatietoa aiheesta jo
on, seka kliinisen tilan arvion ja paatoksenteon oppimiseen, koska peli mahdollistaa
oleellisten asioiden havainnoinnin. Useampi tutkittava pohti, etteivat keksi mitaan, mita
vr-simulaatiopelilld ei voisi opetella; elvytyksesta kielitaitoihin ja ruoanvalmistukseen.
Ainoastaan kadentaidot nahdaan mahdottomaksi opetella vr-simulaatiopelillda, ennen

kuin teknologia mahdollistaa autenttiset fyysiset tuntemukset.

"Ku ite muistaa ettd koulussa ku oli ne teoriajutut ja sit s& menit ekan kerran
harjotteluun niin sit se todellisuus et oikeesti se potilas onkin siin ja just etta se
asia menee eteenpain vaikka s et oo ehtiny kaikkee teha, niin toi tuo ihan eri
ulottuvuuden siihen eli on siis tosi tosi hyva.”

“Erilaisia protokollia, niitten tavallaan.. sita tiedollista osaamista ja niitten
protokollien tekemisen tason noudattamista nii kyl tol pystyy testaa. Et tekeeks
asiat oikees jarjestyksessa. ”

"Ma nékisin sen ite niin pain, ettd miksei vois vaikka mitd oppia. Et tarviiks sita
johonkin tiettyyn osa-alueeseenkaan jattdd, vaan etta kaikenlaista. Kliinisia
taitoja ja paatdksentekoa ja.. musta se ois ihana kun siind vois oppia jotenkin
tdmmadsta tiimitydskentelya ja johtamistaitoja, ihan mun mielesta vaikka mita. ”

Tutkittavat pohtivat vr-simulaatiopelin toimivan myfs erinomaisena tiedon ja
toimintataidon tai protokollaosaamisen testaamiskeinona. Sen mainittiin sopivan hyvin
itsendiseen opiskeluun vahenevien opetusresurssien paikkaamiseksi ja jokainen
tutkittava vastasi voisivansa itse sitoutua yllapitamaan ammattitaitoaan vr-

simulaatiopelin avulla.
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"No tds on siis alyttdbmdasti potentiaalia ja kyl ma nden tan tulevaisuuden
opetuskeinona ja opiskelukeinona. No nykysellaankin jo, mutta sit taas kun taa
kehittyy ja tulee naitd mahollisuuksia ja kaytettavyytta mietitdan ja tammaosta, niin
téd on ehdottomasti todella potentiaalinen juttu nimenomaan etdopiskeluun ja
kotiopiskeluun ja opintojen taydentajané ja tammadsend. Just siihen ettd kuinka
me valmistaudutaan siihen oikeitten potilaitten kohtaamiseen.”

6.2 Oppimista tukevat tekijat vr-simulaatiopelissa

Oppimista tukevia tekijoitd ovat tulosten mukaan vr-simulaatiopelin autenttisuus,
interaktio ja palaute. Tutkittavat kokivat kokonaisuuden tarkeaksi, mutta esiin nousseet

tekijat erottuivat selkeasti vastauksissa (Taulukko 6).

Autenttisuus

Tilanteen autenttisuus nousi kuvatuimmaksi aiheeksi tutkittavien pohtiessa
oppimiskokemusta ja sita tukevia tekijoita. Seka potilaan etta ymparistén visuaalinen
iime tekivét tilanteesta toden tuntuisen ja uppoutuminen skenaarioon mahdollistui.
Visuaalisesti autenttinen potilas sai useat tutkittavat kokemaan aitoa huolta potilaasta ja
tarvetta toimia taman hyvéksi. Potilaan aidot iimeet ja eleet seka niiden aiheuttamat
tuntemukset koettiin ainutlaatuisiksi verrattuna muihin oppimismuotoihin. IImidta

kuvattiin motivoivaksi ja innostavaksi.

“No kyl mulle tuli pdéllimaisenéd varmaa semmonen et mun pitaa oikeesti auttaa
sita potilasta etta se on sielld hadissansa ja rinta kipeend ja se taytyy saada se
apu.”

“Ja just s& menit sinne sisdlle ja siitd jai jo sita sellast lihasmuistiin sitd tiedaks
sd et niin nyt se on tos se potilas ja m& naan oikeesti sen et se hengittda huonosti
ja sen body languagesta etta sen kadet on tassa niin kylhan se kuva kertoo niin
paljon enemman ku, sitte tuhat sanaa.”

Taulukko 6. Oppimista edistavat tekijat.
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Oppimista edistava

Ominaisuus Saavutettava ilmi6
tekija
o Potilaan eleiden
Havainnointi _ )
VISUAALINEN tunnistaminen
AUTENTTISUUS _ Huoli potilaasta
Uppoutuminen i i
Keskittyminen
Itsendinen paatoksenteko
Koettu mielekkyys Osaamisen hyddyntaminen
SKENAARION Rauha miettia ja tehda itse
AUTENTTISUUS Paatdksenteko ja toimiminen
Tunnetila paineenalaisena
Turvallisuuden tunne
Potilaan reaktio pelaajan toimiin ) ) o
INTERAKTIO _ i i Monipuolinen oppimistapa
Pelaajan reaktio potilaaseen
Etenemisen helppous
. Oppimisen tunne
Valitdn palautteen anto PP
PALAUTE

Positiivisen palautteen

antama kannustus

Loppupalautteen anto

Oman osaamisen seuranta

Visuaaliseen autenttisuuteen sekd skenaarion autenttisuuteen perustuvien havaintojen

perusteella tutkittavat tekivat potilaan hoitoon

littyvia paatoksia, mika koettiin

haastavaksi, mutta voimakkaasti oppimista edistavéksi. Etenkin jotkut sairaalassa

tydskentelevit sairaanhoitajat kokivat paatoksenteon haastavaksi, koska ovat tottuneet

toimimaan tiimissad, jossa paatokset tekee laakari. Toisaalta esiin tuli myds koettu

turvallisuuden tunne siita, ettei toimillaan aiheuta konkreettista haittaa kenellekaan.

"Se et oikeesti se et sé et- se ehka vapauttaa tekemaan kun on se tieto siita et
se ei haittaa et sd et mokaa mitaan jos sa valitset jonkun vaaran vaihtoehdon,
vaan etta sit on et aijaa okei se olikin nain et ma luulin et se oli tdd mut ei se
ookaan. Ni se tukee mun mielest myds sitd oppimista.”
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Skenaarion sisaltd koettiin mielekk&aksi, koska testattavat huomioivat tiedon olevan
varsin ajantasaista seka siksi, ettd useat kokivat pystyvansd hyddyntdmaan
osaamistaan pelissd. Aiempi osaaminen ja taustatieto koettiin tarkeiksi tekijoiksi
oppimisen kannalta todennakdoisesti siksi, etta vr-simulaatiopeli nahtiin erityisen hyvaksi

keinoksi opetella teorian soveltamista kaytantoon (6.1.5. Koettu hyodyllisyys, s.32).

Interaktio

Interaktiivisuuden koettiin lisddvan oppimista huomattavasti monipuolisen prosessoinnin
kautta. Tuloksissa nousi esiin tutkittavien ndkokulma, jossa ajateltiin erilaisia
oppimistapoja ja vr-simulaatiopelin hyotyja erilaisille oppijoille. Tutkittavat itse kokivat

nimenomaan toiminnan ja "tilanteessa olemisen” oppimista vahvistaviksi tekijoiksi.

Palaute

Palaute koettiin aarimmaisen tarkeéksi vr-simulaatiopelissé. Valiton palaute tutkittavan
paatoksista ja valinnoista koettiin positiiviseksi ja hyddylliseksi. Tutkittavien mukaan
tarkedd on palautteessa perustelut ja osa tutkittavista olisi kaivannut syvempia
perusteluja. Loppupalaute ja mahdollisuus seurata osaamista nahtiin myods hyvind

ominaisuuksina oppimisen kannalta.

“No kyl se interaktiivisuus tukee sité oppimista, mut viel enemman sais ehka
paremmin tuua se korjaava palaute, jotta se viel tukee sitd paremmin.”

*Jo siind pelatessakin niin méa tykkaan ku sielt tulee niitd, vastauksia tai sita
palautetta eliké se palaute tulee saman tien.”

"Hyvéa ja sitten jos teki jonkun virheen niin sitten tietenkin semmosta etta-, se oli
kylla ihan kiva et se sano et ei tata vield et mee takas tai tee jotakin muuta ensin
ettd tama ei viela kuulu tdhén. Kyl se siis semmosta ettd se vie kuitenkin
eteenpain, etté ihan sellasta asiallista palautetta, eteenpéin vievaa.”

"Mé sanon pelisté etté on ihan, superii etté kehitelldén uusii opetusmetodeja ja

tapoja  opettaa  asioita. Mennaan  teknologian mukana, myds
terveydenhuoltoalalla.”
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Tulosten mukaan vr-simulaatiopelissd on useita oppimista tukevia tekijoita ja lisaksi
kokonaiskokemus koetaan opettavaiseksi. Oppimista tukevia tekijoitd kuvattaessa

tutkittavien ndkemykset olivat hyvin samansuuntaisia.

6.3 Vr-simulaatiopelin kehittaminen

Tulokset vr-simulaatiopelin  kehittamista kasittelevaan kysymykseen koostuvat
tutkittavien vastauksista kysymykseen “miten Kkehittaisit vr-simulaatiopelia?” seka
tutkimuskysymysten 1 ja 2 tuloksista. Tutkittavien ndkemykset vr-simulaatiopelin
kehittamisesta olivat varsin konkreettisia ja samankaltaisia ehdotuksia oli useita.
Kayttoliittyman kehittamisehdotuksia tuli eniten. Lisaksi tutkittavilta kysyttiin minkalaisia
skenaarioita he haluaisivat pelata, jotta skenaarioita voidaan suunnitella

kayttajalahtoiseen tietoon perustuen.

Kayttoliittyman parannusehdotukset on esitelty 1. tutkimuskysymyksen tuloksen alla
kohdassa 6.1.4 Kaytettavyys. Tassa osiossa tarkastellaan muita esiin tulleita

ominaisuuksia. (Taulukko 7).

Taulukko 7. Vr-simulaatiopelin kehittdaminen.

Ominaisuus Osa-alue Tarkenne
KAYTETTAVYYS Kts. 6.1.4 Kaytettavyys, s.31
Skenaarion Mita pelaaja tehnyt, mihin
tilannendkyma menossa.
Joustava eteneminen Mahdollisuus liikkua eteen ja
MUKAUTUVUUS skenaariossa taaksepain skenaariossa

) ) Tavoitteena paineenalainen
Pelin rytmitys . ]
o paattksenteko, testaus vai teorian
tavoitteiden mukaan o
oppiminen.

Potilaan ja monitorin reaktiot
INTERAKTIIVISUUS Palaute

pelaajan toimintaan
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Oppimista tukevat perustelut
fasilitaattorilta mahdollisimman

usein, myds monivalinnoissa.

Valiyhteenvetomahdollisuus

Vr-ympariston Vahemman valikoita, enemman

hyddyntaminen tartu ja tee —toimintaa.

o ) Havainnot ympéristosta (erityisesti
AUTENTTISUUS Erilaiset ymparistot o .
ensihoidon skenaariot)

Sujuvan pelaamisen ja selkeyden parantamiseksi tutkittavat toivoivat mahdollisuutta
saada skenaariosta tilannenakyma, jossa on indikoitu, mitd pelaaja on tehnyt ja mita
mahdollisuuksia skenaariossa on kyseisessa tilanteessa. Myts mahdollisuutta kulkea

skenaariossa taaksepéin toivottiin.

"Sita informaatiopalautetta tavallaa et mis on kayny ja mité on tehny.”

Pelin rytmityksessa tulee tulosten mukaan huomioida tavoitteet. Tutkittavista useat
pitivat adénimaailmalla ja kellopalkilla seka muilla tehosteilla luodusta paineentunteesta,
koska silla voidaan oppia paineenalaista paatoksentekoa. Toisaalta mainittiin
danimaailman ja kiireen tunnun haittaavan sisaltéon ja palautteeseen keskittymista.

Tarkeaa on siis se, etta skenaariokokonaisuus tukee tavoitteita.

Interaktiivisuuden osalta tutkittavien suurimpana toiveena olisi saada enemman
"tekemista” ja vahemman valikoita. Vr-teknologian mahdollistamat tavaroiden siirtelyt ja
muu toiminta lisaisivat tutkittavien mukaan tilanteen autenttisuutta. Palautteen tulee
tulosten mukaan olla jatkuvaa ja hyvin perusteltua. Tavoitteet ja skenaarion sisaltd
huomioiden syvempéa teoriaa tai protokollatyyppiseen oppimiseen yksinkertaisempaa.
Potilaalta ja fasilitaattorilta saadun palautteen lisdksi hyvaksi nahtdisi mahdollisuus

valiyhteenvetoihin ennen skenaarion loppupalautetta.

“Mut sit just se et siin lopus vois olla minun mielesté jonkinlainen yhteenveto etté
mitd nyt niihin sitte kuului, etta tidkko et se opettais sulle uudestaa. Et se ei riita
et s& valitset niité ja mietit miks se tas kohtaa sano mulle ei. Et sitku s& oisit tehny
ne siina pelin keskellda ja kun s& saat ne valmiiks, niin se selkeesti nayttais,
poistais vaikka ne véérét vastaukset ja sit siihe jéis ne oikeet.”

“Kun tulee hoitointerventioita niin sit sielld muuttuu asiat, sit joutuisit miettiméan.”
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*Ja sit semmonen et ku se on mahollist et sité ei tarvii jattda sinne et se tulee siel
pelin lopussa vaan sen vois jotenki.selkeemman palautteen vois antaa jokaisen
osion valissa.”

Autenttisuuden noustua yhdeksi vr-simulaatiopelin tarkeimmista ominaisuuksista siihen
tulee edelleen panostaa. Myds erilaisia ymparistéja ja niiden kehittAmista interaktiiviseksi

tulee kehittaa.
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7/ POHDINTA

7.1 Tulosten tarkastelu

Tutkimuksessa selvitettiin, mink&lainen on vr-simulaatiopelin kayttdjakokemus seka
mitk& tekijat vr-simulaatiopelissa tukevat oppimista. Liséksi tulosten avulla arvioitiin
miten  vr-simulaatiopelia tulisi  kehittdd. Vastaavanlaisen vr-simulaatiopelin
kayttajakokemuksesta tai oppimiskokemuksesta terveydenhuoltoalan ammattilaisten
koulutuksessa ei loytynyt yhtddn aiempaa tutkimusta. Taman vuoksi tuloksia
tarkastellaan yleisesti oppimispelien kontekstissa. Tulokset osoittavat
kayttajakokemuksen olleen tunteita herattava ja yksilollinen. Useat esiin tulleet
ominaisuudet ja ilmi6t koettiin sek& positiivisiksi ettd negatiivisiksi tutkittavasta riippuen.
Pelikokemus oli erittdin immersoiva ja tilanne koettiin autenttiseksi sek& potilaan etta
ympariston osalta. Vr-lasit edesauttoivat tutkittavien mukaan keskittymistéa ja immersiota

verrattuna muihin opiskelumuotoihin.

Vr-simulaatiopelin ~ kayttdjakokemustutkimuksen tulokset ovat linjassa Yyleisten
kayttdjakokemusmaaritelmien  kanssa, missd  kayttdjakokemusta  kuvaillaan
moniulotteiseksi kokonaisuudeksi, johon kuuluu oleellisesti kayttoliittyman liséksi tunteet,
odotukset ja arvo tai hyoty, joita tuote tuo kayttgjalle (Norman 2016, Vaino-Vaananen-
Mattila 2015, Hassenzahl ja Tractinsky 2006). Tulokset vahvistavat kasitysta siita, etta
vr-simulaatiopelin kayttajakokemus on subjektiivinen ja ettd eri kayttajat arvostavat
erilaisia asioita, jotka riippuvat kayttajan tarpeista (Zahidi, Lim & Woods 2014). Naita
aiempia kasityksia vahvistavat tassa tutkimuksessa havainnot siita, etta kaikki tutkittavat
nakivat tutkittavan vr-simulaatiopelin myotd kokonaan uudenlaisen tavan opettaa ja
visioivat tulevaisuutta seka pelillistamisen suomia mahdollisuuksia niin omalla alallaan,
kuin muissakin yhteyksissa. Vaikka vr-simulaatiopeli sai nykymuodossaan joiltain
tutkittavilta hyvinkin kriittisia kommentteja, jokainen tutkittava olisi valmis yllapitamaan
ammattitaitoaan osittain vr-simulaatiopelin avulla. Arvo ja hy6ty nahtiin siis laajemmin,

kuin tutkimushetken vr-simulaatiopelin sen hetkista versiota arvioiden.

Vr-simulaatiopelin kayttdjakokemusta tarkastellessa jako Law ja Sunin (2012) neljaan
kayttadjakokemukseen vaikuttavaan dimensioon osoittautui tehokkaaksi tavaksi

analysoida ja arvioida kayttdjakokemusta. Dimensioiden avulla laaja kokonaisuus oli
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hallittavissa ja tutkittavien kuvaukset jasentyivat selkedksi kuvaukseksi vr-

simulaatiopelin kayttajakokemuksesta.

Tuloksista voitiin todeta, ettd muista dimensioista poiketen kaytettavyyden merkitys on
sikdli ainutlaatuinen, ettd se vaikuttaa kaikkiin muihinkin kayttdjakokemuksen
dimensioihin. Kaytettavyyttd arvioitaessa on my6s syytd huomioida vr-lasien
kayttoliittyman erityispiirteet seka liséksi asiayhteys eli se, mitd pelilla tavoitellaan.
Taman tutkimuksen vr-simulaatiopelin kaytettdvyydessa suureksi haasteeksi nahtiin
suppea ndkyma, mika esti "ottamasta askeleita taaksepain” tilannekuvaa nakemaan,
mutta toisenlaisessa pelissad sen merkitys ei valttamatta nouse nain vahvasti esiin. Nain
ollen kayttdjakokemukseen vaikuttavia tekijoita tulee pohtia ja kehittdd kokonaisuutta

palvelevaksi.

Toisen tutkimuskysymyksen tulokset oppimista tukeviksi koetuista tekijoista ovat
samankaltaisia, kuin aiemmissa tutkimustuloksissa terveydenhuoltoalan
simulaatiopeleja tutkittaessa. Autenttisuuden, interaktion ja palautteen on todettu olevan
merkittévid oppimista edistavia tekijoitd (Koivisto ym. 2017) ja tatd kasitystd tdmankin

tutkimuksen tulokset vahvistavat.

Autenttinen tilanne heratti huolen potilaasta, mutta samalla tilannetta kuvattiin
turvalliseksi tavaksi harjoitella ilman vaaraa vahingoittaa potilasta. Tama tukee aiempia
tutkimustuloksia, missa oppimista edistavéaksi tekijaksi koetaan tutkittavien vapautunut
tunne ja mahdollisuus tehda virheitd seka oppia niistd ilman merkittavia seurauksia
(Koivisto ym. 2016, Koivisto ym. 2015). Tulokset vahvistavat myods tutkimustuloksia,
joissa todettiin autenttisen virtuaalipotilaan sopivan hyvin kliinisten taitojen harjoitteluun
(Forsberg ym. 2011).

Immersio oli vahvasti esilla haastatteluissa ja sen voidaankin katsoa oleva osa pelin
autenttisuutta. Immersion osalta on todettava, etté vaikka tulokset osoittavat tutkittavien
kokeneen sen olevan tarked oppimista edistava tekija, merkittavaa nayttéa sen
tehokkuudesta oppimiseen ei ole (Makransky ym. 2017, Hamari ym. 2015). Toisaalta
Makransky ym (2017) toteaa, ettd lasnaolo ja kognitiivinen prosessointi lisaantyvat.
Tama vahvistaa aiemmista tutkimustuloksista saatua kasitysta siita, etta tavoitteiden
tulisi maaritellda oppimistapoja ja skenaarioiden suunnittelua (Koivisto 2017).
Terveydenhuollon erilaisten tilanteiden hallinnan opettelu saattaisi mielestani olla
aihepiiri, jossa immersio edesauttaa paineen alaisen paatoksenteon oppimista ja

haastaviin potilastilanteisiin valmistautumista. Jatkotutkimuksissa olisikin syyta testata
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erilaisten oppimistavoitteiden saavuttamista vr-simulaatiopelin avulla verrattuna muihin
oppimismuotoihin. N&in vr-simulaatiopelin ja skenaarioiden kehittdminen voitaisi
kohdentaa parhaalla mahdollisella tavalla niihin aihepiireihin, missa siitd on eniten
hyotya. Toisaalta oikeiden aihepiirien lisdksi olisi tarkeaa tutkia myds kohderyhmia eli
ketkd  tai mink&  tyyppiset oppijat  hyotyvat  vr-simulaatiopelaamisesta

oppimiskontekstissa eniten.

Kaytettavyytta kasiteltiin kayttdjakokemusta kuvailevan tutkimuskysymyksen alla, mutta
aiempien tutkimustulosten mukaan kaytettdvyydella on merkittdva rooli myos
arvioitaessa pelien oppimista edistavia ominaisuuksia (Fonseca ym. 2015, Zhua ym.
2012). Kaytettavyys nousi tdssakin tutkimuksessa esiin teemahaastatteluiden aikana
useasti. Kaytettdvyys vaikuttaa siis kayttdjakokemuksen kautta merkittavasti myos
oppimiseen. Tama vahvistaa edelleen kaytettavyyden kehittdmisen suurta merkitysta vr-

simulaatiopelin kehityksessa.

Vr-oppimispelin seké skenaarioiden kehittdmisessa halutaan kuulla kayttdjid. Tulokset
kolmanteen tutkimuskysymykseen antoivat arvokasta tietoa pelin kehittgjille ja
skenaarioiden suunnitteluun. Vaikka tulokset pelin kehittdmisestd yleisesti ottaen
noudattavat samaa linjaa, kuin aiemmissa oppimispelitutkimuksissa on todettu (Koivisto
2017, Petit dit Dariel ym 2013), antaa tutkimus kuitenkin uutta tietoa vr-simulaatiopelin
kehittamisen erityispiirteista. Vr-pelitekniikan opettelu vaatii enemman aikaa ja
kaytettavyysaspektit poikkeavat huomattavasti ruudulla pelattavasta oppimispelista. Vr-
lasien aikaansaaman tehokkaan uppoutumisen vuoksi myds tunnetilat koetaan
voimakkaina. Vr-simulaatiopelissa ndhdaan paljon mahdollisuuksia, mutta sitd tulee
kehittdd omana kokonaisuutenaan huomioiden, ettd peliskenaarioiden muuntaminen
ruudulta vr-muotoon voi vaatia runsaasti muutoksia, jotta saavutetaan hyva

kayttajakokemus ja siten tavoitteiden mukainen oppimiskokemus.

Tutkimuskokonaisuudessa  kasiteltin  terveydenhuollon ammattilaisia  laajana
kokonaisuutena ja tutkittavilla oli varsin erilaisia koulutus- ja tydelamataustoja. Valinta oli
tietoinen, silld koulutus ja harjoittelu ovat useissa terveydenhuollon ammateissa jatkuvaa
ja sitd vaaditaan lapi uran. Pelaamalla oppiminen on usein samalla viihdyttavaa ja
oppijalahtdista, joten sen katsotaan sopivan hyvin jatkuvaan terveydenhuollon alan
koulutukseen (Ricciardi ym. 2014). Taman vuoksi on tarkeada tutkia pelien
kayttdjakokemusta ja pitda kayttgjdlahtdisyys mukana kehityksessd. Mikali
kayttajakokemus on miellyttava ja pelaaminen tuntuu mielekkaalta seka opettavaiselta,

pelid pelataan enemman, mik& onkin ollut tdménkin tutkimuksen tarkead lahtdkohta.
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Pelaamalla opitut asiat auttavat siten saavuttamaan koko terveydenhuollon kentan
lopullista tavoitetta eli potilaan hyvaa hoitoa.

Tutkimusmenetelméana teemahaastattelut toimivat hyvin, mutta
monimenetelmatutkimus, jossa itse pelitilannetta olisi analysoitu, olisi todennakdisesti
antanut enemman tietoa, etenkin kaytettavyydesta. Taman tutkimuksen tarkein tulos oli
vahvistaa aiempaa nayttdéa oppimispelien kayttajakokemuksesta vr-simulaatiopelin
ollessa kyseessa seka uuden tiedon tuominen vr-simulaatiopelin ja skenaarioiden

kehittamiseen.

7.2 Tutkimuksen eettisyys

Taman projektin tutkimuksellinen osio on toteutettu hyvén tieteellisen kaytannon
edellyttamalla tavalla. Tutkimuseettisen neuvottelukunnan (TENK) mukaan
tutkimuksessa tulee noudattaa rehellisyytta, yleista huolellisuutta ja tarkkuutta
tutkimustydssa, tulosten tallentamisessa ja esittdmisessa sekad tutkimusten ja niiden
tulosten arvioinnissa (TENK 2012). Taman tutkimuksen raportoinnissa on pyritty
lapindkyvyyden lisaamiseksi tarkasti kuvaamaan toimintatavat, tutkimusmetodit seka -

kaytantd. Muiden tutkijoiden tekemaa tyota kunnioitetaan asianmukaisin viittauksin.

Tutkimuksessa pidettiin tarkeéana eettisena lahtokohtana tutkittavien
itsemaaradmisoikeutta,  yksityisyyttd, anonymiteettia ja luottamuksellisuutta,
oikeudenmukaista kohtelua seka sitd, ettéd heitd suojellaan haitoilta (Burns & Grove
2005). Tutkimukseen osallistuvat ihmiset olivat vapaaehtoisia ja vastaanottivat kirjallisen
tiedotteen tutkimuksesta sek& allekirjoittivat suostumuskaavakkeen. Oikeus tulla
informoiduksi tarkoittaa sita, ettda mahdollinen tutkimukseen osallistuva saa
yksityiskohtaisen, mutta hyvin ymmarrettavan tiedotteen tutkimuksen tarkoituksesta ja
luonteesta (Silverman 2006, 324). Tutkittavilla oli mahdollisuus missé tahansa vaiheessa

vetaytya pois tutkimuksesta.

Tutkimukseen osallistuvien henkildtiedot eivat paady tutkijalta eteenpéin ja tallenteet
pidetdan tietoturvallisessa sailytyksessa tutkimuksen hyvaksymiseen saakka.
Kaytanndssa tdma tarkoittaa luotettavaa pilvipalvelua, jossa tallenteet ovat kirjautumisen

seka salasanojen takana. Taman jalkeen tallenteet havitetaan.
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Tutkimuksella ei ollut aatteellisia tai kaupallisia tarkoitusperié. Projektin kohteena ollut
yritys saa hyddyntaa tuotettua tietoa tuotekehityksessa ja markkinoinnissa, koska siita ei

ole haittaa haastateltaville.

Tutkimuksen tarkoitus ja toteutustapa kunnioittivat kaikkia osallistujia ja sen oli maara
tuottaa tietoa poikkitieteellisesti kaikkien kiinnostuneiden kayttéén. Tutkimuksen
oikeutus voidaan nahda sen tuottaman uuden tiedon kautta, jolla on tarkoitus parantaa

entisestaan terveydenhuollon koulutusta.

7.3 Tutkimuksen luotettavuus

Laadukas aineisto on oleellinen pohja luotettavalle tutkimiselle. Laadullisen tutkimuksen
luotettavuudessa tarkedd on se, ettda tutkimuksessa onnistutaan paljastamaan
tutkittavien kasityksia ja maailmaa niin hyvin kuin mahdollista. (Hirsjarvi & Hurme 2001).
Tarkka selonteko tutkimuksen toteuttamisesta seka aineiston kasittelyn lapinakyvyys
tekevat tutkimuksesta luotettavan (Hirsjarvi ym. 2009, 232). Tutkimusraportissa on
kuvattu yksityiskohtaisesti, miten aineisto on analysoitu tulosten muodostamiseksi.
Aineistoa analysoi kaksi tutkijaa toistensa analyyseistd tietamatta ja tulokset kaytiin
yhdessa lapi abstrahointivaiheen ensimmaisessa osassa seka lopullisissa tuloksissa.
Taman katsottiin lisdavan tulkinnan luotettavuutta ja sisdista validiutta eli sitd, mittaako

valittu mittari tutkittavaa asiaa (Metsdmuuronen 2009, 65).

Kohdejoukko oli melko pieni (13), mutta sen voidaan ominaisuuksiltaan katsoa olevan
edustava otos vr-simulaatiopelin kohderyhmaa. Téassa joukossa teemahaastatteluissa
esiin nousseet |0ydokset alkoivat nopeasti saturoitua, mutta toisenlaisella kohderyhmalla
tulokset voisivat olla ainakin osittain erilaisia. Tutkimukseen todennékdisesti valikoituivat
kutsuttujen joukosta ne, jotka suhtautuvat positiivisesti uudenalaisiin ideoihin ja talla
saattoi olla vaikutusta tutkimustulokseen. Tiedostaen taman kysymyksen, pyrin
saamaan tutkittavien joukkoon myos avoimen Kkriittisesti puhuvia ihmisia ja tassa
onnistuinkin. Myéskin vr-lasien aiheuttama, monelle uudenlainen, voimakas kokemus ja

siitd seurannut tunnetila voi vaikuttaa vastauksiin.

Oma kokemattomuuteni tutkijana, erityisesti kayttdjakokemustutkijana, saattoi myods
vaikuttaa  tutkimuksen luotettavuuteen.  Olin  suunnitellut ja  toteuttanut

kaytettavyystutkimuksen pelin ruutuversiolla seka liséksi toisen
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teemahaastattelututkimuksen  varmistaakseni omaa osaamistani. Jalkeenpain
katsottuna olisin kokeneempana osannut suunnitella teemahaastattelun paremmin ja
suuremmilla resursseilla olisin ottanut mukaan muita menetelmid. Luotettavuuden
lisddmiseksi jatkotutkimuksissa olisikin mielestani syyta pohtia menetelméatriangulaatiota

ja tutkia suurempaa joukkoa.

7.4 Tutkimuksen yhteenveto

Tutkimuksessa tarkasteltiin vr-simulaatiopelin kayttajakokemusta ja koettuja oppimista
tukevia tekijoita peluuttamalla ja haastattelemalla 13 terveydenhuoltoalan ammattilaista.
Tutkimus antoi arvokasta tietoa vr-simulaatiopelin kehittdmisestd, silla aiempia
tutkimuksia terveydenhuoltoalan vr-simulaatiopeleista ei 16ytynyt. Tulokset tukevat
aiempia 10ydoksid yleisesti oppimispelien kontekstissa, mutta vr-simulaatiopelin
kayttadjakokemuksesta saatiin arvokasta uutta tietoa pelin kehittdmisen tueksi.
Kayttdjakokemus néhdaan tassakin pelimuodossa tarkeand, koska sen ollessa

miellyttava ja kiinnostava, motivaatio pelaamiseen pysyy vlla.

Yleisesti ottaen pelillistAmisella pyritddn vahvistamaan pelaajan motivaatiota tiettya
aihealuetta tai aktiviteettia kohtaan ja siten lisédmaéan sen hallintaa tai tehostamista
(Hamari & Koivisto 2015). Terveydenhuollon tydssa on paljon kriittisen téarkeita hallinta-
ja osaamisalueita, joiden eteen on syyta kehittdd tehokkaita ja motivoivia
oppimismenetelmid. Kuviossa 4 on kuvattu tdman tutkimuksen tuloksista muodostettu

pelillisen oppimisen ketju.

Tarve

\Oppimisk
o-kemus
’ . Tehokkaampi
T | Sheresen oppiminen
V\A Kayttajak
o-kemus
" Oppimisen
Oppija Pp Tulos

mahdollistaminen

Kuvio 4. Pelillisen oppimisen ketjun keskeiset tekijat.
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Lisatutkimuksia vr-simulaatiopelaamisen konkreettisista oppimisvaikutuksista tarvitaan,
jotta uutta teknologiaa voidaan kayttaa mahdollisimman kohdennetusti terveydenhuollon
ammattilaisten osaamista tukemaan. Oikeanlaisten oppimistavoitteiden liséksi olisi syyta
tutkia minkalaiset oppijat hyodtyvat oppimispelien erilaisista ominaisuuksista. Liséksi
tulevissa tutkimuksissa olisi hyodyllistd perehtyd monipelaajatilanteisiin, silla
terveydenhuollon kentélla harjoitellaan ja toimitaan usein tiimissa.
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8 EHDOTUS SIMULAATIOPELIN SKENAARIOIDEN
KEHITTAMISEN OHJEEKSI

Tutkimuksen tulosten ja kirjallisuuden perusteella luotiin yksinkertainen ohje tukemaan
simulaatiopelin skenaarioiden kehittdmista. Tietyt lainalaisuudet péatevat kaikkien
simulaatiopeliskenaarioiden kehittamisessa. Yhteisia, tarkeina pidettyja elementteja ovat
autenttisuus, interaktio ja palaute. Erilaisten oppimistavoitteiden saavuttamiseksi on
kuitenkin syytd huomioida tiettyja tavoitekohtaisia erityispiirteitd skenaarioiden
kehittdmisessa. Hitaampi tahti ja rauhallinen tunnelma antavat pelaajalle
mahdollisuuden pohtia ja opiskella, kun taas protokollaosaamisen testaaminen
paineenalaisena rakennetaan nopeammalla etenemisellda ja painetta luovilla
pelielementeilla. Aaripaiden valiin voidaan tavoitteista riippuen rakentaa erilaisille

tavoitteille sopivia skenaarioita. Taulukko 8 kuvaa erilaisten skenaarioiden erityispiirteita.

Ohjeistusta voidaan tarpeen mukaan tarkentaa ja kehittdd suunnatusti erilaisiin

oppimistavoitteisiin ja aihepiireihin sopiviksi.

Taulukko 8. Skenaarioiden tavoitekohtaiset erityispiirteet.

Rauhallinen game pacing

MAARITTELE  TEORIAN SYVENTAMINEN SvenBVAL per et
TAVO ITE Mahdollisuus  likkua edestakaisin

Véhemman, mutta valikoitu toiminta
Ei aikarajoja tai paineentunnun elementteja
Keskinkertainen game pacing
PROTOKOLLAOSAAMINEN :
Tarvittavat perustelut
Paljon paatoksentekoa protokollaan littyen

Jonkin verran paineentunnetta

Nopea game pacing

PAINEENALAINEN
TYOSKENTELY -
PRIORISOINTI

Ei syvia perusteluja
Paljon paatoksentekoa

Paineentunnun elementteja

Lyhyet perustelut

OSAAMISTESTI

Aikaa ajattelulle
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9 PROJEKTIN ARVIOINTI

Projekti eteni ketterdn kehityksen mallin omaisesti, joten kokonaisarviointi tapahtuu
summatiivisesti projektin paatteeksi (Suopajarvi, 2013). Oppilaitoksen valiseminaareissa
tiedotettin omaa opiskelijaryhmaa ja pohdittiin projektia yhdessad kahteen kertaan
projektin aikana. Projektia voidaan Suopajarven (2013) mukaan arvioida tavoite-tuotos-

tulos-vaikutus-vaikuttavuus —ketjun nakokulmasta.

Projektinjohtajan ja opinnaytetyon nakékulmasta tavoitteisiin paastiin, joskin skenaarioita
olisi voitu tehda enemman. Tutkimuksellinen osuus kasvoi suureksi, joten painopiste
siirtyi siilhen. Toisaalta projektin tuotoksena saatu tutkimustieto ja ohjeistus auttavat ja
toivon mukaan tehostavat skenaarioiden suunnittelua ja sikali kokonaisuusvaikutus

onkin projektin tuotosta, mita ei viela pystyta arvioimaan.

Tulokset kertovat projektin suorituksista méaréllisesti ja tuloksina talldin voidaan pitaa

opinnaytetyota seka tuotettua tutkimusta ja ohjeistusta.

Vaikutusta on mahdotonta arvioida kattavasti tdssd vaiheessa. Kattava vaikutusten
arviointi edellyttaisi seurantatutkimusta niin pelinkehityksen, kuin kohdeorganisaation

taloudenkin nakodkulmasta.

Vaikuttavuus tarkoittaa projektin pitkékestoisia ja pysyvia vaikutuksia. Konkreettisesti
onnistunut opinnaytetyd vaikuttaa tassa tapauksessa ainakin projektipaallikkoon eli
yamk-opiskelijaan. Se, miten paljon se tuo liitAnnaisvaikutuksia tai miten tuotettua tietoa

pystytaan kohdeorganisaatiossa hyddyntamaan, selviaa tulevaisuudessa.

Projektin perusraami pysyi melko lailla suunnitellun mukaisena, mutta moni yksityiskohta
muuttui. Muutokset tehtiin kuitenkin hyvassa yhteisymmarryksessd, eivatkd ne
haitanneet projektin etenemista. Arvioiduista riskeista (liite 2) ensimmaisena mainittu el
peluutusten ja haastatteluiden aikataulut osoittautuivat haastavaksi, mutta varautumisen

eli valjan aikataulutuksen vuoksi projekti ei karsinyt tasta.

Suunnitelma oli lopputulemasta paatellen joustava, mutta kuitenkin tarpeeksi
rakenteellinen. Opinnédytetytn ollessa kyseessa ei voi lilaksi korostaa sita, etta projekti
aloitettiin ajoissa ja aikataulu suunniteltiin laveaksi, jolloin se toteutui sujuvasti pienista

muutoksista huolimatta.
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LITTEET

Liite 1. Teemahaastattelukysymykset

PELIKOKEMUS

1) Mita jai pdadllimmaisend mieleen pelista?
a) Minkalaisena koit pelin haasteellisuuden?
b) Keskittyminen
¢) Uppoutuminen

2) Miten kuvailisit pelikokemuksen heréattamia tuntemuksia?
a) Mika kokemuksessa miellytti/ Misté nautit?
b) Visuaalisuus
c) Aanimaailma

3) Mika kokemuksessa oli negatiivista?
4) Mitd muita tunteita pelaaminen sinussa heratti?

OPPIMISKOKEMUS

1) Miten koit padsseesi oppimistavoitteisiin?

2) Miten koit pelin tarjoavan oppimiskokemuksia?

3) Mitk&d/minkalaiset tekijat pelissa tukivat oppimistasi?

4) Minkélaista palautetta sait pelin aikana? (Miten se tuki oppimista?)
5) Miten pystyit hyddyntdm&an osaamistasi pelissa?

MUKAUTUVUUS

1) Millaiseksi koit pelissa etenemisen? (Kuvaile, miten pystyit toimimaan pelissa, suhteessa oikeaan
hoitotilanteeseen?)
2) Kuvaile miten pelin mahdollisti toimintasi? (miten olisit hoitanut oikeaa potilasta)

KAYTETTAVYYS

1) Miten kuvailisit pelin kayttdmista? Kayttoliittyman toimivuus
a) Toimivuus (totteliko)
b) Helppous, oppimisen helppous (miten helposti opit kdyttdmaan)
c) Sujuvuus

KOETTU HYODYLLISYYS

1) Minkalaiset oppimistavoitteet sopivat mielestasi parhaiten simulaatiopeliin?

2) Miten vr-pelaaminen soveltuu mielestasi terveysalan koulutukseen?

3) Miltd pelaamalla oppiminen tuntui verrattuna muihin oppimismuotoihin?

4) Voisitko ajatella sitoutuvasi pitamaan ylla osaamistasi ja oppimaan uutta talla tavoin pelaamalla?
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5) Minkéalaisia asioita koet oppivasi pelaamalla?

PELIN KEHITTAMINEN

1) Mité asioita kehittéisit ensisijaisesti pelissa?
2) Minkalaisia skenaarioita haluaisit pelilla pelata?
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Liite 2. Projektin riskien arviointi

RISKI VARAUTUMINEN

Peluuttamisen ja haastatteluiden - Sovitaan aikataulut ajoissa.

- Valitaan helposti
saavutettavissa oleva paikka

paivystysta tekevien ihmisten kanssa - Haastattelijan joustavuus.

aikatauluhaasteet vuoroty6ta ja

Muutokset startup-yrityksessa - Rahoitus on tiedettavasti
turvattu projektin ajaksi
- Projekti todennakoisesti
halutaan vieda loppuun, vaikka
muutoksia tulisikin.
Skenaarioiden toteutuksen tekniset - Yhteistydkykyinen ja
hyvahenkinen yritystiimi, joilla
samat tavoitteet — ongelmat
ratkaistaan yhdessa.
- Vvalja aikataulu

ongelmat
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What participants did

The folowing tasks wese chosen to be tested.

‘What data was collected
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of thing”™ 38-year ol anesthett She.

Usability Test Report for PRACTIGAME NURSING

Findings & Recommendations

scenano. -

1. Sgningin
Easy, clear. No usabilty problems appeared.
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e the OK/CANCEL text

o

Zappeared. Not severe. but affects the experience.
k choices

clicking OK. After clicking ail the right options you wil be directed forward™”

* The panticipants tked the feadback in other sections and views, 5o & was hoped in
this view as well

3. Resuls page
. Ihed this page. Dividing sectons
and the rght answers.
 Dividing the “sub-queations™ by space or colour. See the
attached video aiso.
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User Impressions
good way know-how
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