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Virtuaalitodellisuus hoitotyon
opetuksen tukena — VR-tyOpajoja
opettajille ja alueen yrityksille

6.9.2022

Seingjoen ammattikorkeakoulun Y hteiskehittdémiselld innovaatioita — SOTE Living Lab -hanke toteutti kevaan
ja kesan 2022 aikana paaasiassa sosiaali- ja terveysalan opettajille suunnattuja VR-tydpajoja. Ty6pajoihin
osallistui opettajien liséksi Seindjoen ammattikorkeakoulun muuta henkildkuntaa seka Etela-Pohjanmaan
yritysten tyontekijoita.

Tyb6pajoissa kasiteltiin Duodecim Oppiportti -virtuaaliharjoituksia. Tydpajoissa kaytiin lapi VR-lasien kayton
tekniikkaa, ja jokainen osallistuja paasi oppimaan VR-sisaltojen kayton ja tutustumaan niihin kaytannon
kautta. Duodecim (i.a.) kirjoittaa tiedotteessaan, ettad virtuaaliharjoitukset ovat suunniteltu niin, etta ne
soveltuvat mahdollisimman hyvin kaikille kotihoitoa jarjestaville organisaatioille ja niiden tyéntekijéille.
Duodecim Oppiportti (i.a.) listaa verkkosivuillaan harjoitusten sisallét, joita ovat elvytys, paivystystilanteet
kotihoidossa seka tajuttoman potilaan arviointi ja hoidon aloitus ABCDE-menetelmélla. Duodecimin VR-
harjoitteet kayttavat suomalaistaustaista Glue-yhteistyfalustaa, johon on luotu aidolta vaikuttavat tilat
(sairaala, asunto) ja joihin on lisatty sosiaali- ja terveysalan ammattilaisille ja opiskelijoille tuttuja tydkaluja
(esim. defibrillaattori, nielutuubi).
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Opettajat kokivat hyvaksi sen, ettéa he paasivat itse konkreettisesti kokeilemaan VR-laseja ja

virtuaaliharjoituksia VR-tydpajoissa.

Tybpajojen jarjestdjana on toiminut Euroopan aluekehitysrahaston rahoittama Yhteiskehittamisella
innovaatioita — SOTE Living Lab -hanke, joka toteutetaan ajalla 1.9.2021-31.8.2023. Hanke rahoitetaan

REACT-EU-valineen maararahoista osana Euroopan unionin COVID-19-pandemian johdosta toteuttamia

toimia. Hankkeen toimenpiteita ja tavoitteiden toteutumista tukemaan on hankittu Duodecim VR-lisenssi seka



https://lehti.seamk.fi/hyvinvointi-ja-luovuus/virtuaalitodellisuus-hoitotyon-opetuksen-tukena-vr-tyopajoja-opettajille-ja-alueen-yrityksille/attachment/sonjalammi_virtuaalitodellisuus-hoitotyon-opetuksen-tukena_hankkeen-vr-tyopaja2/

kolmet VR-lasit. Hankkeen tavoitteisiin kuuluu kayttajalahtdisten teknologioiden, toimintatapojen ja
prosessien, kuten etdohjauksen testaus ja pilotointi, mik& mahdollistuu tdméan lisenssi- ja laitehankinnan
avulla. Lisenssi mahdollistaa pilotoinnin virtuaaliteknologioiden kéytosta niin opetuksessa kuin yritystoiminnan

kehittamisessakin.

Virtuaalitodellisuutta voidaan kayttda ymparistona sellaisissakin tilanteissa, joissa ei paasta fyysisesti
kokoontumaan yhteen, ja se mahdollistaakin siis ajasta ja paikasta riippumattoman harjoittelun (Horizon
Report, 2017). Virtuaalitodellisuus tulee todennakoisesti lisddntymaan tulevaisuuden toimintaymparistona,
joten sosiaali- ja terveysalan opettajat ja yritykset tarvitsevat niista kokemuksia. Virtuaalitodellisuuden kautta

valitettavia simulointi- ja opetusmateriaaleja on mahdollista my6s kehittéa edelleen.

Virtuaalitodellisuuden mahdollisuudet ovat
rajattomat

Duodecimin (i.a.) mukaan kotihoidon asiakasmaarat jatkavat kasvamistaan ja hoitotilanteet muuttuvat yha
haastavammiksi. Hoitotilanteet johtavat usein yhteydenottoon hatédkeskukseen ja asiakkaan siirtdmiseen
paivystykseen, vaikka kotihoidon henkilékunta voisi hoitaa monet tilanteet asiakkaan luona
potilasturvallisuutta vaarantamatta. Uutta teknologiaa, kuten virtuaalitodellisuutta, voidaan hyddyntaa entista
paremmin hoito- ja hoiva-alan opetuksessa. Koivisto (2017) toteaa, etta pelillistaminen ja
virtuaalitodellisuuden kayttd opetuksessa on lisdantynyt teknologian kehityksen ja digitalisaation
vanavedessa. Virtuaalitodellisuuden ja simulaation avulla mallinnetaan hoitotydn realistista ympaérist64, ja VR-

simulaatiopelien avulla opiskelijat voivat oppia kliinista paatoksenteon osaamista turvallisessa ymparistossa.

Nykyaan itsendisesti toimivat niin sanotut standalone VR-lasit eivat tarvitse erillisté pelitietokonetta, vaan
tama on laseissa sisdaanrakennettuna. Tama tarkoittaa sité, ettd VR-laseissa ei ole kaapeleita, jotka olisivat
tielld ja pilaamassa immersiota. Standalone VR-lasit (esimerkiksi Oculus / Meta Questit) ovat myynnissa alle
400 eurolla kirjoitushetkelld ja ne ovat riittavan tehokkaita laadukkaaseen kokemukseen esimerkiksi
Duodecimin VR-ratkaisuissa. Itsendisesti toimivat VR-lasit ovat kaytdnndssa valttamaton kriteeri laajemmalla

skaalalla opetuskayttéon tarkoitetussa laitteessa, eikd tdma viela muutama vuosi sitten olisi ollut mahdollista.

Tehokkaammilla komponenteilla ja pelimoottoreilla saadaan aidomman nékdiset, kuuloiset — seka tuntoiset
ymparistot. VR-maailmoihin pyritdén kovaa tahtia saamaan lisattya myos tuntoaisti tavalla tai toisella. Haptiset
hanskat sekd muut puettavat ratkaisut ovat jo tata paivaa, joskin eivat lahellakaan kuluttajamarkkinoita. VR-
opetusohjelmistoihin tuntoaisti olisi erittain merkittava lisd, vaikka ilman tuntoaistiakin kayttajat tuntuvat

uppoutuvan harjoitteisiin tehokkaasti.

Kun puhutaan virtuaalitodellisuuden hyddyntamisesta niin opetuksessa kuin yritystoiminnassakin, esille
nousee kysymys hinnasta. Mita hienompaa tai vaativampaa VR-teknologiaa kaytetaan, sita kallimpaa se on.
Liikkeelle paastaan kuitenkin kuluttajahintaluokan laitteilla, jotka kustantavat muutamia satasia (Turunen,

2020). Hinta ei pitaisi siis olla este VR-maailmaan tutustumiselle.



Virtuaalitodellisuus opetuksessa

Tulevaisuudessa opettajilta edellytetdéan yha enemman kykya suunnitella ja kehittda uusia ja innostavia
oppimismenetelmia (Koivisto, 2017). Turunen (2020) mainitsee, etta virtuaalitodellisuuden hyddyntamisessa
on useita etuja. Yksi eduista on todentuntuisuus: oppija paasee mukaan mihin tahansa ymparistoon, milloin
tahansa ja paikasta riippumatta. Toinen etu on resurssien tehostaminen: opettajaa ei valttamatta tarvita,
koska oppia pystyy virtuaalitodellisuudessa myds itsendisesti. Kolmantena etuna on toistettavuus:
virtuaaliharjoituksia voidaan uusia loputtomasti.

Virtuaaliharjoitukset koetaan usein innostavampana verrattuna esimerkiksi tavallisten opetusvideoiden
katsomiseen, ja ne havainnollistavat teoriassa opittuja asioita mahdollistaen todentuntuisen
oppimiskokemuksen. Virtuaaliharjoitukset jattavat jalkeensa vahvemman muistijaljen, ja VR-lasien kaytto
tempaa kayttdjan mukaansa. Hankkeen VR-tydpajoihin osallistuneet olivat juuri tata mielta, ja harjoitukset
niissa esiintyvine hahmoineen koettiin hyvinkin realistisina.
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VR-tyOpajoissa kaytiin [&pi VR-lasien kaytén tekniikkaa.

VR-tyOpajoista saatu palaute myonteista

Yhteiskehittamiselld innovaatioita — SOTE Living Lab -hanke on keré&nnyt jarjestetyistd VR-tydpajoista
palautetta. Se on ollut positiivista, ja tydpajoihin osallistuneet sosiaali- ja terveysalan opettajat ovat kokeneet,
ettd he voisivat hyddyntaa VR-laseja ja Duodecim Oppiportti -virtuaaliharjoituksia opetuksessaan.
Virtuaalitodellisuutta voisi opettajien mukaan kayttaa opetuksessa esimerkiksi gerontologisessa hoitotyossa
tai akuuttihoitotydssa. Opettajat kokivat hyvaksi sen, ettd he paasivat itse konkreettisesti kokeilemaan VR-
laseja ja virtuaaliharjoituksia. Jokainen palautekyselyyn vastanneista osallistuisi jatkossa mielellaan

vastaavaan ty6pajaan.

Hanke tulee jarjestaméaan hankkeen aikana vastaavia VR-tyOpajoja Etela-Pohjanmaan alueen hyvinvointi-,

sosiaali- ja terveysalan yrityksille ja tarpeen mukaan myds muille kohderyhmille.

Tutustu hankkeen kotisivuihin.
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