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« MEDigi-hankkeessa tuotetut sovellukset kuvaavat erilaisia lahestymistapoja
opetuksen pelillistamiseen laaketieteessa.

« Pelit ovat hyva, taydentava lisa tietojen ja taitojen hankkimiseen, mutta

ne eivat korvaa muita menetelmia.

« Tama katsaus kuvaa ladketieteen opetuksessa kaytettyja pelillisia

elementteja.

MIELEENPAINAMISTA tukevat lautapelit, inter-
aktiiviset mobiilipelit sekd prosessia mallinta-
vat tai kdytdnnon tehtdvaa harjoittavat simu-
laatiot ovat kdytossa opetuksessa (1,2). Naista
hyotypelit (engl. serious game), on suunniteltu
muuta kuin viihdekaytt6a varten. Viihdyttavil-
14 oppimis- tai opetuspeleilld (engl. edugame,
edutainment) on pedagoginen tarkoitus oppia
peliin uppoutumalla (3).

Pelillistdmiselld tarkoitetaan ei-pelillisten
toimintojen ja ympdristdjen rikastamista peli-
elementeilld kuten pisteilld, tulostauluilla ja
tasomalleilla (4). Tdm4 tukee opiskelijan mo-
tivaatiota ja sitoutumista tavoitteisiin tarjoten
peleista tuttua viihdettd, iloa ja jinnitysté (5,6).

Motivaatioon liittyvit keskeisesti oppimisen
itseséitelytaidot. N&ita tarvitaan paitsi opin-
noissa myos tydeldmaésséa ja ihmisten vélisessd
vuorovaikutuksessa (7). Oppimisen itseséite-
lytaidoilla tarkoitetaan kykyéa sdédelld omaan
oppimiseen liittyvid keskeisia tekijoitd, joita
ovat kognitiiviset, emotionaaliset, motivaa-
tioon, kayttdytymiseen ja oppimisympéristdon
liittyvat tekijat (7).

Vaikka digitaaliset oppimisympéristét usein
tukevat pelillisyyttd, sovelletaan mahdollisuuk-
sia vaihtelevasti opetuksen ja oppimisen proses-
seissa (3). Opetushenkilostolta saattaa puuttua
pedagogista osaamista pelien hyodyntdmiseksi
tai uusia teknologioiden hallintataitoja (1,2).

Pelien oppimismekaniikka

Pedagoginen suunnittelu vaatii aikaa (2). Huo-
mioitavaa on opetuksen konstruktivistinen lin-
jakkuus ja oppimisympéristén kokonaisraken-
ne, jolloin tuotetut sivut, siséllot ja aktiviteetit
tukevat pedagogista tavoitetta ja vahvistavat
pedagogista késikirjoitusta rakenteellisesti.
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Palkkiot, tasot ja progressiiviset haasteet
toimivat sekd oppimisprosessin triggereina
ettd saavutusorientaatiota (ulkoinen palkkio)
vahvistavina tukirakenteina (8). Ne herattavét
kiinnostuksen ja yllapitavat sitd (9—11), kunnes
oppimistehtéva tai -teko on saatu padtdkseen
(12). Triggerit kannustavat opiskelijaa siirty-
maéaéan seuraavaan tehtivain edellisen valmis-
tuttua (12,13).

Opiskelija hyotyy, kun
oppimispelien kdytio ei
ole aikaan eikd paikkaan
sidottua.

Pelien perusmekaniikkaan kuuluu mahdolli-
suus seurata omaa edistymistd, verrata tuloksia
muiden tasoon ja tunnistaa toisten saavuttama
osaaminen (4). Pelillisten elementtien kautta
voidaan rakentaa erilaisia vuorovaikutustilan-
teita ja parantaa sekd oppijan motivaatiota etta
sitoutumista (8).

Joustavat ja vapaavalintaiset etenemismah-
dollisuudet tukevat oppimisen itsesiételya ja
oppimisprosessia. Mahdollisuus henkilékohtai-
seen pisteseurantaan tukee opiskelijan onnis-
tumisen kokemusta ja liséd minédpystyvyyden
tunnetta (8). Tama4 tarkoittaa opiskelijan omaa
arviota hdnen henkilékohtaisesta suoritusky-
vystaan.

Pedagoginen osaaminen lisié pelien kayttoa
(1,2). Pelillistdminen tuo hyotyja seka oppijal-
le etté opettajalle esimerkiksi kurssin struktu-
roinnin, palauteprosessien ja opettajana ke-
hittymisen tukena (1). Kokemukset kuvaavat
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(3,8), miten pedagoginen ja pelillinen suunnit-
teluosaaminen ndhd&an tarkedné paitsi for-
maalien oppimisprosessien myos tyoelaméassi
tapahtuvan osaamisen tunnistamisen ja kehit-
tdmisen tukena. Pelissé taitojen kehittyminen
on edellytys etenemiselle, kuten se on tydssa ja
tyoyhteis6ssd menestymiselle (14).

Uusia malleja tarvitaan. 2020-luvulla on to-
tuttu oppimaan mediavélitteisesti, yhteistoi-
minnallisesti ja henkildkohtaistettuja opinto-
polkuja edeten (15). Pelillisyydell4 tavoitellaan
monimutkaisia ja -muotoisia prosesseja, jotka
lisdavit asiakkaan, tyontekijin tai oppijan mo-
tivaatiota, tuloksellisuutta ja tyytyvaisyytta (3).

Menetelmat

Kirjallisuuskatsauksella haettiin vastausta ky-
symykseen: "Mita tuloksia on raportoitu lddke-
tieteen opetuksessa opiskelijoilla kaytettavis-
td opetuksellisista peleistd?” Kartoittava kir-
jallisuuskatsaus suoritettiin Dentistry & Oral
Sciences-, PubMed-, Scopus- ja Web of Science
-tietokantoihin. Haku rajattiin suomen- ja eng-
lanninkielisiin viiden vuoden siséll4 julkaistui-
hin teksteihin.

Hakusanoina kéytettiin lddketieteen ope-
tukseen soveltuvia hakusanoja yhdistettyna
peleihin ja pelillisyyteen. Loytyneet artikkelit
vietiin Covidence-ty6ékaluun (n=19). Yhdekséan
artikkelia ei késitellyt lddketieteen opetuksen
pelillistdmista.

Pelit laaketieteen opetuksessa

Pelisovelluksia kédytetddn terveydenhuollossa
yhé runsaammin (16). Astman hoitoa koskevas-
sa sovelluksessa pelillisten elementtien kaytto
auttoi lddketieteen opiskelijoiden kliinisen péa-

KUVA 2

Insertio 1

Kromosomipelissa tutustutaan insertioihin, Ohjelmassa on
kaytettavissa oikeiden mikroskooppindkymien lisaksi
kromosomikartan mukaisia raitakuvioita.

tevyyden mittaamisessa. Opiskelijat arvostivat
pelin kayttod arviointimenetelméana (17,18).

Vuorovaikutustaitoja virtuaalipotilailla har-
joituttavassa pelissé opiskelijat kokivat timén
kéyton helpoksi ilman aiempaakaan kokemusta
pelillisyydesta (19).

Ladketieteen opiskelijoilla antibioottien
madrdamist harjoittava ohjelma paransi hei-
dén tietdmystdan aiheesta. Peli oli helposti si-
séllytettdvissa alan koulutusohjelmiin (20).

Pleuradreenin asentamispeli vaikutti positii-
visesti toimenpiteeseen kuluvaan aikaan ja ké-
dentaitoihin. Avun tarve vaheni ja toi varmuutta
instrumenttien kéasittelyyn (21).

Palkkiot, tasot ja
progressiiviset haasteet
toimivat oppimisprosessin
lriggereind.

Virtuaalinen EMERGE-ensiapupeli osoit-
tautui hyviksi vaihtoehdoksi intensiiviselle
pienryhmétyoskentelylle. Ohjelma vaikutti
tuovan merkittivésti parempia kliinisen péét-
telyn taitoja (22). Sen sijaan ladketieteen opis-
kelijoille suunnatussa omaehtoisessa perus-
elvytystd opettavassa pelissa saatiin huonom-
mat oppimistulokset verrattuna videopohjai-
seen opetusmateriaaliin (23). Vastasyntyneiden
elvytysté harjoiteltiin toisella terveydenhuollon
ammattilaisille suunnatulla pelilla. Tall4 ei ollut
vaikutusta elvytystietojen ja teknisten taitojen
sdilyttdmiseen (24).
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Syopagenetiikkaa opettava ohjelmisto muodostuu useammasta
minipelista.

Opetuksessa peleji pidetddn hyvéna lisdna,
mutta niiden ei katsota korvaavan nykyisia me-
netelmii (25). Jatkotutkimuksia pelien sovelta-
misesta terveydenhuoltoon ja opetukseen tarvi-
taan: kehittdmistarpeita on havaittu esimerkik-
si opetuksellisen arvon lisddmisen osalta (16).

Kolme uutta sovellusta
MEDigi-hankkeessa (26) toteutettiin vuosina
2018-2021 kolme toisistaan poikkeavaa oppi-
mispelii.

Juurihoitopeli

Savonia ammattikorkeakoulun Virtuaaliklinik-
ka — innovaatiokeskus suun terveydenhoitoon
(VIRSU) -hankkeessa aloitettiin juurihoitope-
lin kehittdminen 2019. Timé&n tavoitteena on
sisdistdd koko prosessi. Ensimmaéiseksi suo-
sitellaan tehtévéé, jossa juurihoidon keskeiset
vaiheet laitetaan oikeaan jarjestykseen. Tamén
jalkeen kahden potilastapauksen avulla harjoi-
tellaan seké kési-instrumentein ettd koneelli-
sesti tehden juurihoidon kulkua alkaen tutki-
muksesta ja padttyen juurentdyttéon. Toinen
hoidettavista hampaista on yksi- ja toinen kak-
sijuurinen.

Samassa ohjelmassa on tehtdvé kooltaan
ja muodoltaan sopivan kavum-avauksen te-
kemiseen. Tdssd péadstddn juurikanaviin ja
mahdollistetaan juurihoito. Lisdksi pelissi voi
harjoitella tarkoituksenmukaisen klammerin
eli kiinnittimen valitsemista juurihoidettavan
hampaan eristdmiseen tarvittavan suojaliinan
eli kofferdamin kiinnitysta varten.

Opettaja ndkee tulososiosta opiskelijoiden
pelaamat tehtévat, lapipeluukerrat ja poikkea-
mat kirjoitetussa prosessissa. Kuuden kuukau-
den kuluttua tieto opettajandkymaéstd muuttuu
nimettoémaiksi automaattisesti ja tietoa voidaan
hyoédyntdd tutkimuskayttoon. Tietoa kertyy
potilastapauksessa tehdyisté virheista ja poik-
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keamista kirjoitetussa prosessissa seka keskey-
tyksistd. Kayttdjan organisaatio ja pelaamispéi-
vé tallentuvat.

Kromosomipeli

Kromosomipelin tavoitteena on oppia syval-
lisesti ihmisen kromosomien lukumaéaréllisia
ja rakenteellisia muutoksia seké niiden merki-
tyksid. Peli tutustuttaa kromosomien rakentee-
seen raitoineen ja kannustaa vertaamaan mi-
kroskooppikuvan nikymaéé piirrettyyn kromo-
somikarttaan. Tassé tulee etsid muutoksia ja
sanallistaa nididen tyypit. Peli etenee opiskelijan
osaamisen tahdissa yhi vaikeampiin tehtiviin.
Peli ohjaa oppimaan kromosomisyndroomien
oirekuvasta.

Pelissé lahestytddn asiaa lddkédrin nako-
kulmasta: anamneesin perusteella opiskelija
pohtii, mikd syndrooma voisi olla kyseessa.
Ohjelma antaa tietoa opiskelijoiden pelillisesta
osaamisesta ja kehittymisesta. Tdimén avulla on
mahdollista oppia kromosomimuutoksia itse-
ohjautuvasti. Alussa on videoesittely, joka kaa-
vakuvin esittelee erilaisia muutoksia.

Pelin kautta opiskelijalle kertyy tietoa ihmi-
selld esiintyvisti perinndéllisistd kromosomi-
muutoksista. Tietoa karttuu myos kasvainten
lukuméaraisista ja rakenteellisista muutoksis-
ta. Ohjelmiston kehittdmisessa on ollut mukana
tietotekniikan pedagogiikan asiantuntija, jon-
ka kanssa on pohdittu pelin mahdollisuuksia
suhteessa oppimistavoitteisiin. Graafinen ilme
vaikutti tarjouskilpailussa valitun yrityksen va-
lintaan.

Sydpagenetiikkapeli

Tamaén pelin tavoite on auttaa opiskelijaa si-
sdistdméan genetiikan sekd sy0pigenetiikan
perusteita. Sovellus koostuu useasta minipelis-
td, joissa valitaan, yhdistetdin ja tiydennetdan
oikeita vastauksia. Minipeleissd voi muokata
pelikokemuksen pituutta ja vaikeutta. Osassa
minipeleistd on mahdollista valita, keskittyykd
yleiseen genetiikkaan vai tarkemmin syopage-
netiikkaan.

Syopégenetiikan osuus sisiltida opiskeluma-
teriaalin, johon on mahdollista palata pelaami-
sen aikana. Peli tallentaa pisteméérid minipe-
leistd haastaen kéyttdjda parantamaan edellis-
td suoritustaan. Peli on suunnattu ladketieteen
prekliinisille opiskelijoille. Pelissé on kaksi po-
tilastapausta linkittimé&ssé opittua kliiniseen
tyohon.

Lopuksi
Oppimispelit rikastavat ja monipuolistavat
oppimisprosessia seki tarjoavat mahdollisuu-
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den kerrata ja syventda opittua. Opiskelijalle
optio valita itselle sopivimmat oppimistavat
lisda motivaatiota (8). Oppimistilanteisiin liit-
tyvéan henkil6kohtaisen mielenkiinnon vahvis-
taminen on yksi tunnistetuista oppimisen mo-
tivaation sééatelykeinoista (7).

Opiskelija hyotyy, kun oppimispelien kaytto
ei ole aikaan eiki paikkaan sidottua. Opiskeli-
ja voi edetd omassa rytmisséin ja palata tar-
vittaessa aiempiin pelin vaiheisiin (3,8). Sy0-
pigenetiikka- ja kromosomipelissé opiskelija
voi muokata pelikokemuksen haasteellisuutta
omilla valinnoillaan.

Mikéli pelaamisen yhteydessi opiskelijalle
syntyy myonteinen kokemus, esimerkiksi tun-
ne oppimisesta, oivaltamisesta tai asiakokonai-
suuden uudelleen jisentdmisestd, myotdvai-
kuttaa tima koko oppimisprosessiin oppimista
edistivésti ja mindpystyvyytta lisddvasti.

Oppimispelin suunnittelussa on huomioi-
tava seuraavat tasot: 1) pedagoginen: oppimis-
prosessin eteneminen pelisséd, pelin integroi-
minen osaksi opintojaksoa ja edelleen opetus-
suunnitelmaa, 2) sisilléllinen kehittdmispro-
sessi, 3) pelillistimista tukevat mallit seki 4)
tekniset ratkaisut.

Osa projektinhallintaa on pelin jatkokehitta-

minen ja paivittiminen. Pelien pilotointi antaa
tdrkedé tietoa pelin kehittéjille.

Opettajan ndkokulmasta kehittdminen vaa-
tii resurssien lisdksi vahvaa pedagogista ja si-
sallollista asiantuntijuutta (3,1). Pedagogisia
malleja kehittdmalla ja suunnitteluosaamista
vahvistamalla, oppiminen koetaan houkuttele-
vaksi ja merkitykselliseksi. Tekninen alustake-
hitys yritystoimijoiden kanssa vahvistaa myos
opettajan projektinhallintataitoja.

Alustavien kokemusten perusteella pelit
ovat tiydentivé lisd opetukseen, mutta ne eivét
korvaa opetusta. Tama ei ollut esiteltyjen peli-
en tarkoituskaan. Esimerkiksi juurihoitopeli
soveltuu kertaamiseen ennen potilaan saapu-
mista vastaanotolle. Tama tukee merkittavasti
oppimiskokemusta, silld oppimispeli tarjoaa
opiskelijalle henkilokohtaista palautetta ja re-
aaliaikaista tietoa osaamisesta.

Opiskelijat toivovat usein enemmén oppi-
misprosessin aikaista formatiivista ohjaavaa
ja yksilollista palautetta opintojakson loppuun
painottuvan summatiivisen arvioinnin sijaan
(27). Jatkotutkimusta kaivataan ladketieteen
opetukseen soveltuvista peleisti erityisesti pe-
lin toteutuksen, kédytettdvyyden ja pelin pituu-
den osalta. e
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riittdvasti hoitamaan inhaloidun kortikosteroidin ja pitkdvaikutteisen p2-
agonistin yhdistelmalld tai pitkévaikutteisen B2-agonistin ja pitkévaikutteisen
muskariinireseptorien salpaajan yhdistelmélla. Annostus ja antotapa: Aikuiset:
1 inhalaatio (92/55/22 mikrog/annos) kerran vuorokaudessa, samaan aikaan
joka paiva (suositeltu ja enimmaisannos). Vasta-aiheet: Yliherkkyys vaikuttaville
aineille tai apuaineille. Varoitukset ja kayttoon liittyvat varotoimet: Trelegy
Elliptaa ei ole tarkoitettu keuhkoputkien akuutin supistumiskohtauksen eika
astman hoitoon. Mikali kayton yhteydessé ilmenee paradoksaalista keuhkoputkien
supistumista, kayttd on lopetettava ja aloitettava jokin muu hoito tarvittaessa.
Inhaloitavat kortikosteroidit voivat aiheuttaa systeemisia haittavaikutuksia.
Keuhkoahtaumatautipotilaiden tilaa on seurattava keuhkokuumeen kehittymisen
varalta. Varovaisuutta tulee noudattaa maarattaessa Trelegy Ellipta -valmistetta
potilaille, joilla on maksan vajaatoiminta, kroonisia tai hoitamattomia infektioita,
diabetes mellitus tai keuhkotuberkuloosi. Varovaisuutta on noudatettava myds
potilailla, joilla on epéstabiili tai henked uhkaava sydan- tai verisuonitauti,
ahdaskulmaglaukooma, keuhkotuberkuloosi, krooninen tai hoitamaton infektio,
tyreotoksikoosi tai sairauksia, joihin liittyy kouristuksia, seké potilaita, jotka ovat
epatavallisen herkkid p2-agonisteille. Lisaksi on noudatettava varovaisuutta
potilailla, joilla on virtsaumpi tai virtsaummen riskitekij6itd, esim. eturauhasen
hyvénlaatuinen liikakasvu. Akuuttia virtsaumpea on havaittu markkinoille tulon
jalkeen (ks. kohta 4.8). Potilaiden, joilla on harvinainen perinnéllinen galaktoosi-
intoleranssi, taydellinen laktaasinpuutos tai glukoosi-galaktoosi-imeytymishairio,
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ei pida kayttaa tata lasketts. Yhteisvaikutukset: Muiden pitkévaikutteisten p2-
agonistien tai pitkavaikutteisten muskariinireseptorien salpaajien samanaikainen
kéyttd saattaa voimistaa haittavaikutuksia. Voimakkaiden CYP3A4:n estijien
samanaikainen kaytto saattaa suurentaa systeemistd flutikasonifuroaatti- ja
vilanterolialtistusta. Epaselektiiviset beetasalpaajat voivat heikentad tai estaa
B2-agonistien vaikutusta. Samanaikainen hoito hypokalemiaa aiheuttavien
lagkkeiden kanssa saattaa voimistaa p2-agonistien mahdollista hypokalemiaa
aiheuttavaa vaikutusta. Raskaus, imetys ja hedelmadllisyys: Kéyttoa
raskauden tai imetyksen aikana tulee harkita vain, jos hoidon odotettavissa
oleva hyoty didille oikeuttaa sikidlle mahdollisesti aiheutuvan riskin. Tietoa
lagkkeen vaikutuksista ihmisen hedelmillisyyteen ei ole. Haittavaikutukset:
Yleiset: keuhkokuume, ylahengitystieinfektio, bronkiitti, nielutulehdus, nuha,
sinuiitti, influenssa, nenanielutulehdus (yleisin), suun ja nielun hiivasieni-infektio,
virtsatieinfektio, padnsarky, yska, suunielun kipu, ummetus, nivelkipu, selkékipu.
Tarkemmat tiedot ks. valmisteyhteenveto. Terveydenhuollon ammattilaisia
pyydetéén ilmoittamaan epdillyista ladkkeen haittavaikutuksista. Raportoi epéillyt
haittavaikutukset Lagkealan turvallisuus- ja kehittamiskeskukselle (www.fimea.fi).
Toimitusluokitus: Reseptildédke. Lue valmisteyhteenveto ennen lddkkeen
maardadmistd. Valmisteyhteenvetolyhennelmé 4.4.2023. Perustuu 16.2.2023
paivéttyyn valmisteyhteenvetoon. Pakkaukset ja hinnat: 1.5.2023 (VMH sis.
alv) Trelegy Ellipta 92/55/22 mikrogrammaa inhalaatiojauhe 30 annosta 74,98
€, Trelegy Ellipta 92/65/22 mikrogrammaa inhalaatiojauhe 3 x 30 annosta
203,80 €. Korvattavuus: Erityiskorvattava (65 %) korvausnumerolla 203.
Lisatietoja: Valmisteyhteenveto, GSK, Porkkalankatu 20 A, 00180 Helsinki,
puh. 010 3030 30, www.gsk.fi, GSK-tuoteinfo 010 3030 100
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