Pelillistamisen haasteita sosiaali- ja
terveysalalla

31.12.2021

Pelillistaminen on yksi nousevista terveysalan opetuksen havainnollistamisen trendeista. Innostus
pelillistdmisen hyddyntadmiseen on lisdéntynyt erityisesti koronapandemian aikana, kun virtuaalinen opetus on
ottanut ison harppauksen eteenpéain. On kuitenkin tarkeaa muistaa, ettd opetuksen kehittdmisen pitaisi aina
tapahtua sisallon kehittdminen edella. Lisaksi on hyva pohtia, millaisten asioiden oppimista pelillistdminen
oikeasti edistda ja millaisia opetusmenetelmia sen avulla voidaan korvata. Voidaan myds pohtia, millaisia
peleista tutuksi tulleita elementteja voitaisiin tuoda osaksi terveysalan opetusta.

Virtuaalinen opetus ja pelillistaminen sen osana ei voi korvata inhimillista kosketusta. Rokottamista ja
katetrointia ei voida opettaa virtuaalisten pelien kautta, niihin on saatava tuntumaa kadentaitojen
harjaannuttamisen kautta. Mitéa hyotya peleista voisi olla? Hukkaammeko aikaa ja rahaa peleja

suunnittelemalla?

Tunnealytaitojen ja tilannetietoisuuden
kehittaminen simulaatio-opetuksella SeAMKin
kliinisen hoitotyon opetuksessa

Kliininen hoitoty® on laaja alue, jonka oppimisessa voidaan hyodyntaa erilaisia pedagogisia lahtékohtia. Viime
aikoina on tunnistettu simulaatio-opetuksen merkitys tunnedlytaitojen ja tilannetietoisuustaitojen
kehittdmisessa. Seindjoen ammattikorkeakoulun sosiaali- ja terveysalan yksikon ja Seindjoen
Koulutuskuntayhtyma Sedun yhteisessa hankkeessa "Taitoja hyvinvointipalveluita tuottaville pk-yrityksille
simulaation keinoin” kehitettiin simulaatiovalmennus -konsepti ja toteutettiin tunnedlytaitoja ja
tilannetietoisuutta edistavia simulaatioita mm. lastensuojelun sijaishuoltoa, mielenterveyspalveluita ja
ikdantyneiden hoitoa tarjoavissa pk-yrityksissa. (Salminen-Tuomaala 2020; Salminen-Tuomaala, Hallila,
Niiniméki & Paussu 2020.) Tunnedlytaitoja ja tilannetietoisuutta on kehitetty osana akuuttihoitotyon
syventavaa opetusta Seindjoen ammattikorkeakoulun sosiaali- ja terveysalan yksikdssa jo useita vuosia
(Salminen-Tuomaala 2021). Nuorten sosiaalisesta vetaytymisesta karsivien ja mielenterveysongelmaisten
tunnedlytaitoja on kehitetty my6s osana Ovi auki elamaan -hankkeen tyopajoja erilaisten

simulaatiocasetapausten avulla.

Simulaatio-opetuksen ja pelillistamisen
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yhtalaisyyksia

Simulaatio-opetuksen ja pelillistamisen hytdyntamisessa opetuksen osana on paljon yhtalaisyyksia, niissa
voidaan hyodyntaa teknologiaa ja virtuaalisuutta monipuolisesti. Simulaatio-opetus on todettu oivalliseksi
keinoksi opettaa myos vuorovaikutus-, tiimityo- ja paatoksentekotaitoja. Voidaanko samoja taitoja opettaa
pelillistdmisen kautta? Tarvitaanko pelillistamistd, jos se ei tuo mitdan uutta lisdarvoa simulaatio-opetuksen

rinnalle?

Simulaatio-opetusta ja pelillistdmista yhdistaa myods osallistujien roolittaminen. Millaisilla kliinisen hoitotyén
alueilla tarvitaan roolien oppimista? Olisiko siina syy lisata pelillistamista kliinisen hoitotydn opettamiseksi? On
tarke&a pohtia, voitaisiinko pelillistamiseen liittyvaa roolien oppimista hyddyntda esimerkiksi lasten ja nuorten
psykiatriassa. Voiko pelien kautta oppia samaistumista erilaisten ihmisten tilanteisiin vai soveltuuko niidenkin
opettamiseen paremmin simulaatio-opetus? Olisiko pelillistdmiseen liittyvista roolituksista hydtya sosiaalisten
ja emotionaalisten taitojen harjoitteluun? Voitaisiinko tassa kenties hyddyntaa avattaria? Ehkapa
pelillistdminen olisi keino oppia tunnedlytaitoja ja paastaa irti tunnelukoista erilaisten harjoitteiden kautta.

Miten voisimme yhdistda draamapedagogisia harjoitteita, pelillisyytta ja caseharjoituksia?

Hyva peli sosiaalisten taitojen oppimiseen?
Houkutusta ja koukutusta?

Voidaan ajatella, etté oivallinen peli haastaa peliin osallistujia oppimaan uutta, kehittymaan, kasvamaan ja
etenemaan. Tasta nakdkulmasta tarkasteltuna voitaisiin ajatella, etté peleja voitaisiin hyddyntaa
tunnedlytaitojen ja vuorovaikutustaitojen edistamisessa. Parhaat lapsuudessa pelatut pelit koukuttivat ja
imivat mukaansa, koska ajatus- ja kokemusmaailma laajentui ja pelaaja sai onnistumisen kokemuksia.
Toisaalta havigja joutui hyvaksymaan, etta aina ei voi onnistua. Oli opittava sietdmaan pettymyksia ja

turhautumisia. Miten tata nakokulmaa voisi hyodyntéé kliinisen hoitotyon opetuksessa?

Sosiaalisten taitojen oppimista tarvitaan erityisesti lasten ja nuorten hoitotydssé seka mielenterveystyossa.
Ehka nailla alueilla voitaisiin hyddyntaa pelillistdmistd. Nuoria voitaisiin osallistaa ideoimaan peleja, etta niista
saataisiin vield paremmin ikdryhmaélle soveltuvia. Yhdessa tekeminen ja osallistuminen on yksi parhaita
sosiaalisen pddoman kasvattamisen koukkuja! Sosiaalinen paine saa nuorenkin osallistumaan, kun han
oivaltaa, etta joku toinen ryhméan jasen odottaa hanen panostaan ja tekee vastavuoroisesti jotain. Lisaksi

mukaan suunnitteluun ottaminen kohottaa nuoren itsetuntoa ja parantaa hanen itseluottamustaan.

Eettisten ja kansainvalisten nakokulmien
huomioonottaminen

Pelillisyys voi koukuttaa ja houkuttaa, koska pelissa tapahtuu monia asioita ovelasti samanaikaisesti. Pelin

kautta voidaan motivoitua, innostua, onnistua, oppia uutta ja kehittyd — monta hyvaa nakokulmaa! Toisaalta



pelin avulla voidaan myds manipuloida, silla sen avulla voidaan kayttaa hyvaksi pelaajan omaa motivaatiota.
Pelien suunnittelussa kliinisen hoitotyén oppimisen tueksi onkin huomioitava vahvasti eettinen nakokulma.
Mité hyotya pelilla saavutetaan ja kenelle? Pelin avulla ei ole tarkoitus lisata kilpailuhenked, vaan

osallistumista ja osallistamista, toisten pelaajien arvostamista ja huomioonottamista.

Pelillistamista voitaisiin hyodyntdd myos kansainvalisten opiskelijoiden opetuksessa, koska pelien avulla
voidaan opettaa tehokkaasti mm. uutta kieltéd. Oppiminen tapahtuu usein toistojen avulla. Tata voidaan
hyodyntéa peleisséa. Pelien avulla voidaan opettaa myds kulttuurisia tapoja ja saantdja, nain ne voisivat auttaa
kansainvalisten opiskelijoiden kotoutumista. Pelien avulla voitaisiin auttaa myds iakkdampien

maahanmuuttajien sopeutumista suomalaiseen kulttuuriin ja yhteiskuntaan.

Oppiminen ja sosiaalistuminen vaatii innovatiivisuutta, motivoitumista, merkityksellisyyttd ja innostumista,
jotka saattavat I6ytya hyodyntamalla pelillisia elementteja. Ehk& on aika hyddyntéa pelillistamisen elementteja
pienin annoksin kokeilukulttuurin hengessa.
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