1\/| HAMK /ﬁ Metropolia

|| o Appiect Sciences

Simulaatiot ja virtuaaliymparistot

tydelamataitojen oppimisessa -tyokirja

Kuva luotu Adobe Expressin avulla



Lukijalle
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tekevien simulaatiopedagogista osaamista ja mahdollistaa virtuaaliymparistdissa
toteutettujen simulaatioiden suunnittelua. Koulutuksen aikana opettajien

virtuaaliymparistdihin liittyvat pedagogiset taidot vahvistuvat.
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Orientaatio

Perinteisesti opettaminen mielletdan luokkahuoneessa tapahtuvana oppimisena, jossa
oppija on itse lasna fyysisesti oppimistilanteessa ja vuorovaikutus tapahtuu kasvokkain.
Oppimisympadristét muuttuivat vauhdikkaasti, kun Covid-19 muuttui pandemiaksi.
Suomessakin valtioneuvosto maarasi oppilaitosten tilat suljettaviksi 16.3.2020
(Valtioneuvosto, 2020). Tarve opetusmenetelmien ja -materiaalin kehittdmiselle seka
oppimisen muotoilulle kuitenkin nékyi jo ennen Covid-19-pandemiaa ja esimerkiksi TALIS
2018 -tutkimuksessa selvisi, ettéd suomalaiset opettajat kokivat ammatillisen osaamisensa
suurimmaksi kehittamiskohteekseen tieto- ja viestintatekniikkataidot (Taajamo & Puhakka,
2019).

Pandemian myo6té opetus siirtyi verkkoon ja opettajat yrittivat nopeasti 10ytaa erilaisia tapoja
opettaa esimerkiksi kadentaitoaloja verkossa. Opettajien digitaidot joutuivat koetukselle,
mutta samalla opetusmenetelmat ja -materiaalit paivittyivat, eika paluuta perinteiseen ole
nakyvissa. Vuonna 2025 elammekin tilanteessa, jossa opetusteknologia kehittyy
harppauksin ja oppijoille on tarjolla valtava maara erilaisia sovelluksia ja verkkoalustoja,
joiden avulla voi opiskella itsendisesti. Samaan aikaan myds paluu luokkahuoneisiin on
kaynnissa ja opettajat tekevat kokeiluja erilaisista menetelmista motivoidakseen oppijoita
uudelleen luokassa tapahtuvaan oppimiseen. Simulaatio onkin hyva vaihtoehto erilaiseen

oppimiseen luokkahuoneessa.

Simulaatiolla tarkoitetaan todellisen tilanteen, prosessin tai systeemin jaljittelya (Society for
Simulation Healthcare, 2015). Simulaatio-opetus tarjoaa valineen, jonka avulla voidaan
opettaa taitoja korkeakouluissa vaikuttavalla tavalla (Chernikova ym., 2020). N&in simulaatio
toimii pedagogisena menetelmana, siltana, luokkaopetuksen ja tydelamaharjoittelun valilla
(Society for Simulation in Healthcare, 2015; Keskitalo, 2017).

Simulaatiota on kaytetty useita vuosikymmenia sosiaali- ja terveysalalla vaikuttavan
oppimisen valineena (Weeks ym., 2019). Simulaatiota voidaan kayttaa myos muilla aloilla
laajasti, esimerkiksi moniammatillisten tydelamataitojen opettamisessa. Tyoeldmataitojen
opettamista huomioidaan korkeakoulutuksessa, jotta opiskelijat saisivat opintojensa aikana
konkreettisia valmiuksia tydelaméassa menestymiseen. (Tynjala ym., 2006; Weeks ym.,
2019) Ammatillisen koulutuksen reformilla eli uudistuksella pyrittiin puolestaan vastaamaan
tydeldman ja yhteiskunnan muutokseen ammatillista osaamista ja tydelamataitoja
vahvistamalla (Hallituksen esitys 2017). Ammattikasvatuksen tutkimuksen yleisin suuntaus
vuosina 2016—-2020 painottui ammatilliseen osaamiseen ja tydelamataitoihin (Siirila &
Laukia, 2021).



Taman julkaisun tavoitteena on madaltaa kynnysta kayttdmaan simulaatio-opettamista
monialaisten tydeldmaétaitojen opettamisessa. Opas perehdyttdd kahteen eri tapaan kayttaa
simulaatiota pedagogisena menetelmana. Opas koostuu kuudesta osasta:

1. Muisti ja oppiminen -osassa kasittelemme oppimista ja muistin toimintaa.

2. Simulaatio — kokemuksellisen oppimisen teoreettinen viitekehys -luvussa
kasittelemme simulaatiopedagogiikan taustoja.

3. Virtuaaliymparistoissa tapahtuva oppiminen -luku kuvaa sita, miten VR-ympaéristo
eroaa perinteisesta oppimisesta ja samalla avaamme keskeisia kasitteitd VR-
ymparistoon liittyen.

4. Tietosuoja ja tekijanoikeudet simulaatiossa -osa kasittelee niita asioita, joita
opettajan tulee huomioida simulaatioon liittyen.

5. Tydelamataidot oppimisen kohteena -luvussa avaamme koulutuksemme teeman
merkitysta simulaatioiden aiheina.

6. Simulaatioon valmistautuminen -luku kattaa seka kaytannon ohjeet etta esimerkki-

caset simulaatioon.

Naiden lisaksi liitteissa on jaettavia materiaaleja, joita voi hyédyntaa simulaatioissa.
Liitteessa 1 on ennakkotehtava: Vuorovaikutus- ja tunnetaidot -simulaatioon liittyen.

Litteessa 2 on Jalkipuinti-lomake Vuorovaikutus- ja tunnetaidot -simulaatioon.

Liite 3 sisaltaa palautekyselyn opiskelijoille simulaatiosta.

Liite 4 on tapausesimerkki irtuaalisimulaation toteuttamisesta.

Liite 5 on suunnittelulomake, jonka avulla voidaan suunnitella simulaatio ennakolta.

Seuraavassa luvussa syvennymme muistin ja oppimisen yhteyteen, jonka jalkeen

etenemme simulaatioon oppimismenetelmana ja aivotoimintaan simulaation aikana.



Muisti ja oppiminen

Muisti voidaan jaotella kahteen luokkaan: lyhyt- ja pitkakestoiseen, joista pitkakestoinen
muisti on opetuksen nakokulmasta se, johon opetusmenetelmilla halutaan vaikuttaa.
Pitkakestoisen muistin keskeinen aivorakenne on hippokampus, jonka tarkeana tehtavana
on mm. uuden opin tallentaminen muistiin ja opitun asian palauttaminen muistista. Lisaksi
motoristen taitojen oppiminen tapahtuu samalla alueella aivoissa. (Carlson, 2014, s. 2031)
Eli liikkeen ja muistin valilla on yhteys ainakin aivoalueen toiminnassa, joten simulaation
autenttiseen tilanteeseen pyrkivaa jaljittelyé on helppo perustella hyddyllisena

oppimismenetelmana.

Ihmisen aivot kehittyvét noin 25 ikAvuoteen asti, mutta kehittymista on edeltéanyt myllerrys,
joka on vaikuttanut mm. oppimiseen ja muistiin voimakkaasti (Arain ym., 2013, ss. 451).
Kaytdmme tuosta myllerrysvaiheesta termia nuoruus, sill& joillakin aivojen kehitys voi jatkua
aina 30 ikavuoteen (ks. esim. Dumontheil ym., 2010) ja talléin murrosika ei termina kuvaa
riittavalla tavalla fysiologista kehitysta. Jotta voimme ymmartaa, millaiset asiat vaikuttavat
oppimiseen ja hippokampuksen toimintaan, on hetkeksi katsahdettava nuoruuteen

fysiologisena kehitysvaiheena.

Nuoruuden ikavaiheessa seké hippokampus ettd mantelitumake kasvavat tilavuudeltaan,
mika vaikuttaa mm. tunteiden saatelyyn seka oppimiseen. Liséksi mielihyvakeskus on
aktiivisempi, joten jannitys vaikuttaa voimakkaasti oppimiseen. (Hermanson & Sajaniemi,
2018, ss. 843-849) Erityisesti siis jannittavat tilanteet vaikuttavat oppimiseen ja muistiin,
jolloin oppimistilanteesta olisi hyva tehda mahdollisimman turvallinen. Seka toisella asteella
ettd korkeakouluissa on siis huomioitava aivojen kehitysvaihe (koska oppijat ovat
suurimmalta osin alle 30-vuotiaita) ja oppimistilanteen suunnittelussa on hyva panostaa

erityisesti ohjeistukseen, jotta ymparistd on oppijoille turvallinen.

Mantelitumakkeen tehtadvana on kaynnistaa biologinen halytysjarjestelmamme, jotta
tunnistamme uhkat. Joten kun nuoren reaktiivisuus voimakkaasti lisdantyy, han kaipaa myos
enemman ohjausta. Erityisesti nuoret miehet, joiden mantelitumake kypsyy hitaammin, ovat
tiiviimman ohjauksen tarpeessa. Hippokampus séételee mantelitumakkeen toimintaa, mutta
pitkaaikainen stressi heikentaa hippokampuksen toimintaa. (Hermanson & Sajaniemi, 2018,
ss. 843-849) Nain ollen oppimisymparisttssa olisi pyrittdva turvalliseen ja stressittomaan
ymparistoon, jossa kehittyvilla aivoilla on mahdollisuus ennakoida oppimistilannetta.
Erityisesti tama tulee huomioida silloin, kun opetusmenetelma on uusi, kuten lisétyn
todellisuuden kaytdssa usein on. Kun lahdetdan ohjaamaan opiskelijoita
virtuaaliymparistoissd, on hyva huomioida my6s virtuaaliymparistdn vaikutukset

aivoterveydelle.



Simulaatio — kokemuksellisen oppimisen teoreettinen viitekehys

Kokemuksellisen oppimisen teoreettinen viitekehys (Kuvio 1) on simulaatio-oppimisen
kulmakivi, jossa opiskelijat padsevat sisdan aktiivisen osallistumisen kautta konkreettiseen
kokemukseen (Kolb 1984; Kolbe ym., 2015). Simulaatiotapausta seuraa reflektoiva jakso.
Itsereflektion ja ohjattujen keskustelujen avulla oppijat voivat muodostaa kasitteita ja tuoda
esille omia ndkemyksia tapahtumaan liittyen. Kokemuksellinen oppiminen simulaatiossa
sisaltaa reflektiivisen kaytannon ja tapahtuman tai aiheen reflektoinnin. (Kolb 1984; Kolbe
ym., 2015; Gardner, 2013)

Simuloituun tai todelliseen kokemukseen osallistuminen voi herattéaé tapahtumaan
osallistuvissa erilaisia tunteita. Tunteet voivat vaikuttaa syvasti oppijan tiedon sailyttamiseen
ja aktivointiin. Aikuisopiskelijat hyotyvat kokemuksellisesta oppimisesta, jossa konkreettiset
kokemukset ovat perustana havainnoille ja pohdiskeluille, jotka integroidaan yhteiseksi

kasitteeksi simulaation jalkeisessa oppimiskeskustelussa (jalkipuinnissa). (Kolbe ym., 2015;
Gardner 2013)

Kuvio 1. Oppimissykli David Kolbin (1984) syklia mukaillen

Kokemus

Kokeilu Reflektointi

kasitteellistaminen



Mita aivoissa tapahtuu, kun simuloimme?

Aivotutkimuksessa on ollut vallalla hypoteesi, jonka mukaan aivot pyrkivat sailyttamaan
sisdisen mallin ymparoivasta todellisuudesta, jolloin aivot voivat ennakoida paremmin
tapahtumia ja yllatyksiltd voidaan valttya. Tata hypoteesia kutsutaan nimella ennustava
koodi (predictive coding). (Vanni, 2021, s. 1802; Riva ym., 2019, s. 88) Toisaalta aivoissa
tapahtuu moninaisia tunteisiin liittyvia tapahtumia, jotka ovat kytkoksissa muistiin ja
kokemuksiin, jolloin aivot saattavat palauttaa muistiin edelliseen kyseista tunnetta
herattaneen tilanteen, jolloin ennakointi tapahtuukin tunteen ohjaamana. (Riva ym., 2019, ss.
88-89) Kuten edella kerroimme, simulaatio itsesséén voi herattdéd monenlaisia tunteita, joten
muistiin palauttaminen on vahvasti osana simulointia. Simuloinnilla voidaan siis tehostaa

oppimista luomalla uusia yhteyksia tunteiden ja kokemusten vélille.

Lisattya todellisuutta on jo pidempéaan kaytetty mm. ladketieteen saralla esimerkiksi
mielikuvaharjoitteluna kipuun (ks. esim. Jeong ym., 2014) ja kehonkuvahairiodn hyvin
tuloksin (ks. esim. Hwang ym., 2014). Myds VR:n vaikutukset aivovammapotilaiden ja
likuntarajoitteisten kuntoutuksessa ovat valtavan positiivisia (ks. esim. Georgiev ym., 2021).
Myds erilaisia oppimiskokeiluja on jo runsaasti. Esimerkiksi Helsingin yliopiston farmasian
opetuksessa on saatu positiivisia tuloksia oppimisesta virtuaaliymparistossa (Kapp ym.,
2022, ss. 496-498).

Mihin sitten perustuu se, etta virtuaalisella teknologialla on kyetty hoitamaan tehokkaasti
mm. mielenterveyteen liittyvia sairauksia? Yksi selitys on, ettd VR-teknologia perustuu
samankaltaiseen ennakoivaan koodiin: liikkeet ja tapahtumat on yritetty mallintaa oikean
ajattelun pohjalta. Mielenkiintoista onkin, ettéd VR-teknologialla pystytaan huijaamaan aivoja
ja ennustava koodi toimii VR-maailmassa oppijalla samoin, kuin se toimisi fyysisessa
maailmassa. Varsinkin silloin, kun oppijaa edustaa VR-ymparistdssa avatar, eli virtuaalinen
hahmo, joka esittaa oppijan liikkeita ja toimintaa virtuaaliymparistossa. (Riva ym., 2019, ss.
88-89) Olemme avanneet opetuksessa huomioitavia VR-ympariston vaikutuksia

aivoterveyteen ja oppimiseen seuraavassa luvussa.



Virtuaaliymparistoissa tapahtuva oppiminen

Luokkahuoneesta on siis siirrytty verkkoon ja verkosta hybridiin. Paluu luokkaan onkin
vaatinut monenlaista osaamista opettajalta ja yha edelleen kiihtyva digitalisaatio on lisannyt
opettajien sanavarastoon valtavan maaran uusia termejd. Avaamme tassa luvussa

tiivistetysti keskeisia kasitteita, jotka liittyvat erityisesti virtuaaliseen oppimisymparistéon.

Virtuaalisuudesta puhuttaessa monesti kaytetaan termia immersiivisyys tai immersio.
Monitieteinen humanistinen termihanke on Termikokouksessaan 26.9.2016 (Kukkonen ym.,
2016) kasitellyt termi& immersio. Kokouksessa on kasitelty termin syntyé ja sita, kuinka

termilla on viitattu erityisesti immersiiviseen, osallistavaan esitykseen:

“(--) Esitysten osallistavuus merkitsee sita, etta katsoja ja hanen valintansa ovat
tilanteen keskidssa. Ohjeita saadaan vaikkapa alypuhelimella tai kuulokkeista.
Katsojasta tulee osa teoksen muotoutuvaa tarinaa ja katsoja seuraa esitysta (ja
mahdollisesti vaikuttaa siihen) toiminnan keskella. Tassa periaatteessa voidaan
nahda liittyma&kohtia erilaisiin tietokone- ja konsolipelimaailmojen
immersiopyrkimyksiin, joissa teknologisin keinoin pyritddn luomaan mahdollisimman

autenttinen maailma pelaajalle. "

Immersiivisyydella pyritdan siis autenttisuuteen ja toisaalta osallistujan aktivointiin ja
osallistamiseen moniaistisesti. Mita sitten kuuluu immersiiviseen, lisatyn todellisuuden
maailmaan? Paul Milgram ja Fumio Kishino (1994, ss. 1323-1324) luonnostelivat lisatyn
todellisuuden ulottuvuudet kuvioksi jo vuonna 1994. Kuviossa 2 on hahmotelma Milgramin ja
Fumion kuvion pohjalta. Kuvion toisessa paassa on fyysinen todellisuus (Physical Reality,
PR), eli todellinen maailma, jossa elamme. Toisessa paassa kuviota on laajennettu
todellisuus (Extented Reality, XR), jolla tarkoitetaan ymparistta, jossa seka fyysinen
todellisuutemme etta tietokoneella luotu, virtuaalinen maailma yhdistyvat. Naiden kahden
valiin asettuvat lisatty (Augmented Reality. AR), eli esimerkiksi fyysiseen todellisuuteen
lisattyja virtuaalisia hahmoja (esim. Pokémon Go) ja virtuaalinen todellisuus (Virtual Reality,
VR), jolloin kayttaja onkin kokonaan virtuaalisessa ndkyméssa. Simulaation ndkdkulmasta
keskeisia ovat erityisesti AR ja VR, joiden avulla voidaan joko luoda kokonaan uusi

simulaatioymparisto (VR) tai lisata osia simulaatioymparistoon (AR).

Kuvio 2 Tehostetun todellisuuden (MR) yksinkertaistettu malli (Milgramia ja Kishinoa, 1994

mukaillen)
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Tehostettu todellisuus (MR)

Fyysinen Lisatty todellisuus Virtuaalinen Laajennettu
todellisuus (PR) (AR) todellisuus (VR) todellisuus (XR)

Kuvio voidaan my@s esittaa eri ylakasitteella. Nykyaan Tehostettu todellisuus (MR) voidaan
nimittain ajatella yhtena osana lisatyn, fyysisen ja virtuaalisen todellisuuden rinnalla.
Laajennettu todellisuus (XR) ndhdaéan taas enemmankin kattokasitteena kaikille edella
mainituille digitaalisille ulottuvuuksille, silla laajennettu todellisuus ei itsessaan ole
teknologian muoto, vaan enemmankin hahmotustapa todellisuuden laajenemiselle (ks. esim.

Robocamp ry, n.d.).

Edella esitetyn todellisuuden liséksi erilaiset digitaaliset todellisuudet, lisatyn todellisuuden
versiot voidaan hahmottaa myos vastaavaan kuvaan, metaversumiin. Metaversumi on tapa
hahmottaa immersion tasoja ja ulottuvuuksia. Sang-Min Parkin ja Young-Gab Kimin (2022,
s. 4213) metaversumin taksonomiasta on esitetty kuvassa 1. Kiinnostavaa on, etta yhtena
omana sovelluksenaan metaversumista voidaan pitaa simulaatiota. Simulaatiossahan oppija
todella padsee moniaistisesti osallistumaan kokemukseen, joten immersiivisyys toteutuu.
Kuvassa 1 on eriteltyna erilaisia lisatyn todellisuuden ulottuvuuksia. Toisessa aaripaassa on
fyysisia vélineita ja sensoreita, kuten silman liilkkeiden tunnistus (Non-hand-based input
device), josta yksi esimerkki on Special Effectin EyeMine 2: silméan liikkeisiin pohjaava
avustin Minecraftin pelaamiseen. Toisessa aaripdassa ovat Metaversumin sovellukset, kuten

simulaatio tai pelaaminen.
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Kuva 1. Metaverse taxonomy (Park & Kim, 2022)
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Oppimisen perimmainen ajatus on, etta oppija saavuttaa jonkin halutun osaamisen, taidon.
Opetukselle asetetaan siis oppimistavoitteet, joihin opiskelijan toivotaan paasevan opettajan
valitsemien opetusmenetelmien avulla. Oppimisprosessin suunnittelu pohjaa siis samaan
motiiviin, taidon opettamiseen, olipa kyseessa luokkahuone tai virtuaalimaailma. Koska
oppiminen on kytkoksissd muistiin ja muistista asioiden palauttamiseen, myos
simulaatiopedagogiikassa on hyva huomioida muistin toiminta ja oppiminen prosessina.
Erityisesti virtuaaliymparistdja hyodyntavan on syyta paneutua muistin ja aivojen toimintaan

oppimisprosessissa.

Seuraavaksi on esiteltynd listaus oppimiseen vaikuttavista tekijoista, jotka liittyvat lisattyyn
todellisuuteen. Listaus perustuu Sokolowskan (2023; 2024) Stanneyn ym. (2020) ja Villena-
Taranillan ym. (2022, s. 10) aivoterveyden ja VR:n vélisid yhteyksia ja oppimistuloksia
esitteleviin katsauksiin. Liséksi listauksessa on kaytetty AlGerafin ym. (2023) tekeman
kattavan vertailevan tutkimuksen tuloksia ja suosituksia, joihin AlGerafi ym. (2023, s. 24)

koostivat hyvia kaytanteita koulutusalalla toimiville.

Oppimistuloksista ja yksilollistamisesta

¢ VR-ymparistd mahdollistaa oppimisen objektiivisen havainnoinnin, koska
ymparistéssad myos opiskelija pystyy etdannyttamaan itsensa oppimisprosessin
tarkasteluun (Sokolowska, 2023).

e Simulaatiot ovat jopa realistisempia VR:Ila toteutettuna kuin perinteisin menetelmin,
koska vaikka osallistuja ymmartaa olevansa virtuaalimaailmassa, keho ja mieli

kayttaytyvat VR-ymparistdssa aidon tilanteen tavoin. Nin ollen esim. vaikeiden
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tilanteiden kasittely on helpompaa (lue = turvallisempaa) VR-ymparistossa.

(Sokolowska, 2023)

o Lisaksi VR:n kaytossa kannattaa kiinnittd& huomiota opetuksen kestoon. Esimerkiksi
Villena-Taranilla ym. (2022, s. 10) havaitsivat tutkimuksessaan paivakoti- ja
esikouluikaisten lasten oppimistuloksista, ettd VR on tehostaa oppimista, mutta VR-
opetus kannattaa rajata alle 2 tunnin mittaisiksi tuokioiksi, jotta oppiminen on
tehokasta.

¢ Immersiivinen teknologia suosii tutkimusten mukaan heikommin suoriutuvia oppijoita,
joten AR/VR-ympaéristda pitaa myos jatkokehittdd koko ajan, jotta eri tasoisille

oppijoille on riittavasti oppimismahdollisuuksia (AlGerafi, 2023, s. 24).

Huomioitavaa opetuksen jarjestamisessa

e Immersiivisten ymparistojen kayttd korreloi lisdantyneiden VR-pahoinvointitapausten
kanssa (ks. aistikonflikti esim. Stanney ym., 2020), joiden oirena ovat mm. huimaus,
pahoinvointi, silmien oireet (vasyminen, vaikeuksia katseen tarkennuksessa,
sumeus, paansaryt). (Sokolowska, 2024)

e Lisdksi oireet voivat kestda tunteja, jopa useita paivia VR-ymparistéssa olemisen
jalkeen. VR-pahoinvointi vaikuttaa yksilén kognitiivisiin kykyihin. (Sokolowska, 2023)

e Oppijat tarvitsevat konkreettiset ohjeet ja aikataulut, jotta mukaansa tempaava
oppimiskokemus on tarpeeksi rajattua (AlGerafi ym., 2023, s. 24).

e Vertailevaa havainnointia oppijoiden ja opettajien kokemusten valilla kannattaa tehda
koko ajan, silla se tarjoaa mahdollisuuden oppimisympariston kehittdmiseen
(AlGerafi ym., 2023, s. 24).

e Suunnittelussa kannattaa huomioida pitkaaikainen kaytto, jottei oppimiskokemus VR-
ymparistossa jad yhteen kertaan. Opetuksen sisalto kannattaa miettid siten, etta
mahdollisimman moni opettaja ja oppija voi hyddyntdd samaa alustaa. (AlGerafi ym.,
2023, s. 24)

¢ VR- ja AR-alustojen saavutettavuus kannattaa varmistaa ja erilaisille oppijoille on
hyva tarjota teknista tukea alustojen kayttoon (AlGerafi ym., 2023, s. 24).
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Tietosuojajatekijanoikeudet simulaatioissa

Simulaatioihin, olipa kyseessa virtuaalinen tai perinteinen simulaatio, liittyy olennaisesti
my6s simulaation tallentaminen ja tallenteen kayttd oppimistilanteessa, el
Debriefingissa/Jalkipuinnissa. Koska kyseessa on videotallenne, tulee opetustilanteessa
varmistaa tietosuojakaytanteet ja kertoa ohjattaville avoimesti, mita ollaan tekeméassa ja
miksi. Henkilttietojen kasittelysta maaraa Tietosuojalaki (5.12.2018/1050) ja Euroopan
parlamentin ja neuvoston asetus (EU) 2016/679 (GDPR, 2016), joiden mukaan
henkildtiedoiksi katsotaan kaikki sellaiset tiedot, joiden perusteella henkil6 on
tunnistettavissa. Oppilaitoksen on toimittava tietosuojaperiaatteiden mukaisesti
henkilttietojen kasittelyssa, jollaiseksi siis videotallennekin voidaan katsoa.
Tietosuojavaltuutetun toimiston (n.d.) sivuilla todetaan, etta

"Tietosuojaperiaatteiden mukaan henkilétietoja on

e kasiteltdva lainmukaisesti, asianmukaisesti ja rekisterdidyn kannalta lapinékyvasti
e Kkasiteltdva luottamuksellisesti ja turvallisesti
e Kerattava ja kasiteltava tiettyd, nimenomaista ja laillista tarkoitusta varten

e kerattava vain tarpeellinen maaréa henkilttietojen kasittelyn tarkoitukseen ndhden
paivitettdva aina tarvittaessa — epéatarkat ja virheelliset henkil6tiedot on poistettava tai
oikaistava viipymatta

o sdilytettdva muodossa, josta rekisterdity on tunnistettavissa ainoastaan niin

kauan kuin on tarpeen tietojenkasittelyn tarkoitusten toteuttamista varten.”

Kaytannossa oppilaitoksissa on paasynvalvoja, joka valvoo jarjestelméén ja tietoihin paasya
(Euroopan tietosuojaneuvosto, 2020, s. 33), mutta opettajan on hyva varmistaa, etta
tallennettua videota ei ole ulkopuolisten mahdollista saada. Liséksi videoinnin tulee perustua
vapaaehtoisuuteen, eika tallennetta saa levittéda ilman videolla esiintyvien lupaa.

(Tietosuojavaltuutetun toimisto, n.d.)

Kun toimitaan lisatyn todellisuuden ymparistéssa, on hyva muistaa, etta samat tietosuoja-
asiat patevat myos siella. Opettaja ei siis voi edellyttdd, ettéd opiskelija rekisterdityy johonkin
jarjestelmaan tai sovellukseen, eiké opettaja voi mydskaan tallentaa opiskelijoista aanta tai
videokuvaa millek&an alustalle ilman opiskelijan suostumusta. VR-alustalla toimiminen vaatii
siis lapinakyvyytté opiskelijoiden tiedottamisessa ja yhteisia pelisaantdja oppilaitokselta, jotta
henkil6tietoja kasitellaan turvallisesti. Lisaksi opettajan tulee varmistaa, ettéa oppilaitoksen
tietoturvavastaavan kanssa, ettd VR-alustoilla tai simulaatiolaitteilla tehtava tallennus on

sellaista, ettd tiedon luottamuksellisuus sdilyy.

Toisaalta esimerkiksi tekoalypohjaisten sovellusten ja jarjestelmien tietosuojaan ei vield ole
selkeita valtakunnallisia ohjeita, vaikka Euroopan Unionin Tekoédlyasetus on astunut
voimaan kesékuussa 2024 (EUR-Lex 2024/1689; Tyo6- ja elinkeinoministerio, n.d.). Opettajat
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joutuvat siis viel&d hetken aikaa odottamaan yhtenaistd, valtakunnallista ohjetta, mutta siihen

asti yhteisena toimintaperiaatteena voidaan pitdd opetushallituksen (n.d.) julkaisemaa
Tietosuojaopasta, joka on suunnattu varhaiskasvatukseen, esi- ja perusopetukseen seka
toisen asteen koulutuksen jarjestdjille, mutta samoja periaatteita noudattamalla voidaan
toimia myos korkeakouluissa. Lisatyn todellisuuden kéyttd opetuksessa on jo kovassa
vauhdissa, vaikka sdadokset toiminnalle ovat vasta tulossa. Tekijanoikeuksien suhteen
Tekijanoikeuslaki (404/1961 § 14) onkin suoraviivaisempi:

"Opetustoiminnassa saa aanen tai kuvan suoran talteenottamisen avulla valmistaa
kappaleita opettajan tai oppilaan esittamasta julkistetusta teoksesta
opetustoiminnassa tilapaisesti kaytettavaksi. Siten valmistettua kappaletta ei saa

kayttaa muuhun tarkoitukseen.”

Tosin tassakin on huomioitava, etta jatkokayttta on saadelty tarkemmin ja vaikka esimerkiksi
simulaatiosta kuvattu video voidaan katsoa opettajan tekemaksi, siis opettajan
tekijanoikeussuojaan kuuluvaksi, tulee jatkokaytdssa huomioida jalleen tietosuoja
huolellisesti. Tekijanoikeuslain (4040/1961) pykalassa 14 a (3.3.2023/263) todetaan, etta “(--
) julkistetun teoksen saa saattaa opetustoiminnassa yleison saataviin ja siitd saa
opetustoiminnassa valmistaa kappaleita opetuksen havainnollistamiseen edellyttaen, etta
teoksen kayttd tapahtuu tietylle rajatulle henkil6piirille tarkoitetussa tilanteessa tai suojatussa
sahkdisessa ymparistdssa.” Tama tarkoittaa sita, ettd simulaatiovideon kayttaminen
kyseisen ryhman opetuksessa on sallittua, mutta kyseisen videon esittaminen muille
opetusryhmille on rajattua ja ndin ollen kirjallinen lupa teoksen kayttdon tulee varmistaa
kaikilta videossa esiintyviltd. Seuraavassa taulukossa (taulukko 1) on listaus toimista, joka
on hyodyllista kayda lapi oppilaitoksen tietosuojavastaavan ja tietoturvan vastuuhenkilon
kanssa.



Taulukko 1. Kaytadnndn toimet ennen ensimmaista simulaatiota
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Toimenpide Vastuuhenkil Tarkeitd kysymyksiéa

Selvitd, kuka on oppilaitoksen Tietosuojavastaava Millaisia lupia pitéa pyytéa opiskelijoilta
tietosuojavastaava ennen tallennusta?

Tallennuksen laajuus: Missa Tietosuojavastaava * Tarvitaanko eri

laajuudessa tallennetaan
(kuvataanko henkiloa,
tallennetaanko video,
tallennetaanko &anta)?

lupa esim.
aanitallenteesee
nvs. kuvaan?

¢ Voiko tallennetta jakaa
vapaasti esim. pilven kautta
opiskelijoille sellaisenaan, vai
pitaako tallenteelta poistaa
joitakin henkil6tietoja?

¢ Kuinka kauan tallennetta saa
séilyttaa?

¢ Miten tallenne pitaa tuhota?

kysymys voi suuntautua myds IT-tukeen.

Selvita, kuka on vastuussa
oppilaitoksen tietoturvasta

Huom.! Usein eri henkil® kuin
tietosuojavastaava

Selvitd, kuka on vastuussa oppilaitoksen
tietoturvasta

Laitteiden valinta: Mité laitteita
kaytetaan tallentamiseen (&ani,
video, kuva)?

Tietoturvan vastuuhenkilo

o Kenelta saa apua laitteiden
kayttoon?

e Millaisia videon
editointitydkaluja tieturvan
nakodkulmasta on suositeltavaa
kayttaa?

Tallenteen sailyttéminen

Tietoturvan vastuuhenkilo

Tallentuuko johonkin jarjestelméén
(esim. Simulaatiolaitteelle) vai
ainoastaan esim. muistitikulle?

Tybelaméataidot oppimisen kohteena

Tulevaisuuden tydelamaétaidot ovat kaikilla tieteenaloilla yhteisia. Ne ovat taitoja, joita

korkeakoulujen tulisi opettaa opiskelijoille riippumatta opiskeltavasta alasta ja joita on

mahdollista hyddyntaé useissa erilaisissa tilanteessa. (Nykanen & Tynjala, 2012)

Ammatillisen koulutuksen reformilla eli uudistuksella pyrittiin vastaamaan tyéelaman ja

yhteiskunnan muutokseen ammatillista osaamista ja tydelamataitoja vahvistamalla (Opetus-

ja kulttuuriministerio, 2017). Taydennyskoulutuksen tavoitteena on tarjota digitaalisia

valineita tybelamataitojen opettamiseen ammatillisessa koulutuksessa (Hiltunen, 2023,

opetustoimenhenkildstokoulutuksen paateemoista; Digitaalinen osaaminen seké teknologian

pedagoginen hyddyntaminen).
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Opintojen aikana kehittyneilla tydelamavalmiuksilla voi olla merkitysta myohemmin tyon

laatuun, ty6tyytyvasyyteen ja koko tyduraan. Yleiset tydelaméavalmiudet tai geneeriset taidot
ovat taitoja, joita tarvitaan kaikilla aloilla. Tytelamataidoilla voidaan vastata muuttuvan
tyGeldman tarpeisiin ja niitd voidaan tarpeen mukaan soveltaa muuttuviin tyotehtaviin.
(Braun ym., 2011; Nykanen & Tynjala, 2012).

Kriittinen ajattelu, ongelmaratkaisu, kommunikaatio- ja yhteisty6taidot ovat laaja-alaisia,
oppiaineesta tai tieteenalasta riippumattomia taitoja, joiden on ndhty olevan tarkeita osana
tulevaisuutta (Norrena, 2013). Yhteisty0- ja vuorovaikutustaidot on méaaritelty yhdeksi
keskeisemmaksi tydelaméataidoksi (Puhakka ym., 2010; Singh ym., 2014). YhteistyOtaidolla
on suuri vaikutus tyéelaman menestyksen kannalta, hyvat vuorovaikutustaidot ovat
merkittdvassa asemassa tyohon siirtyessa kaikilla aloilla (Grosemans ym., 2017). Yhteistyo
koetaan tydeldmassa entista tarkeammaksi ja se on tutkimusten mukaan erittain
merkityksellinen ty6elaméassa (Raapana & Valo, 2014). Onnistunut yhteisty® voi edistaa
tiedonkulkua, tyoviihtyvyyttd, uuden oppimista ja ideointia. Liséksi se mahdollistaa
tydtehtavien jakamisen, jolla tydpaine jakautuu tasaisesti ryhman jasenille. (Lehto & Sutela,
2008)

On tarkeaa, etta opiskelijat tunnistavat opittuja tydelamavalmiuksia ja ndkevat yhteyksia
koulutuksen ja tyon valilla. Teoriaa ja kaytantta yhdistavalla pedagogiikalla on myonteinen
vaikutus opiskelijoiden ty6elaméavalmiuksien oppimiseen. (Virtanen & Tynjala, 2019).
Tybelamantaitoja on mahdollista oppia hyddyntden monipuolisia opetuksen ja arvioinnin
menetelmia, teoriaa ja kaytantéa yhdistavaa pedagogiikkaa. Nailla on tutkitusti mydnteinen
vaikutus opiskelijoiden tytelamavalmiuksien oppimiseen. Yhteisty6ta ja vuorovaikutusta
hyddyntavat kaytanteet ja konstruktiivinen oppimisymparistd kuten simulaatio tukevat
tyelamataitojen oppimista. (Virtanen & Tynjala, 2019; Tuononen, Kangas ym., 2019).

Tassa julkaisussa esitelladn kahta monialaisten ty6elamataitojen simulaatiota, joita voidaan
kayttaa tyoelamataitojen opettamisessa. Ensimmainen case kasittelee yhteisty6taitoja toinen
case vuorovaikutus- ja tunnetaitoja. Caset ovat kaytettavissa perakkaisina tai itsenaisina

simulaatioina.



Simulaatioon valmistautuminen

Simulaation suunnittelun paakohdat ovat tiivistetysti seuraavat: Ensimmaisena on aiheen
valinta: mika aihe on mielekastéa opettaa simuloiden? Seuraavaksi on syyta miettia
kohderyhmaa, eli millaisia oppijoita kohderyhmana on? Mita juuri he tarvitsevat
oppimisensa tueksi? Kolmas kohta on pedagogisten tavoitteiden asettaminen, eli mita
halutaan simulaatiolla saavuttaa? Viimeisena suunnittelun pdékohtana on alustan tai
teknologian valinta, eli maaritella&n, kaytetadanko videoitavaa simulaatiota vai luodaanko
simulaatio jollekin alustalle, kuten VR-ohjelmaan. Naiden neljan pagkohdan lisaksi olemme
luonnostelleet polun simulaation suunnitteluun, jonka apukysymysten avulla voidaan

hahmotella pedagogista suunnitelmaa simulaatioon. Polku on esitelty kuvassa 2.

Vinkki

Helpoin tapa toteuttaa simulaatio-opetusta on kayttaa
opettajan omaa kannettavaa tallenteen tekemiseen.
Simulaatiossa toimivalla opiskelijalla on puhelimessaan
nappikuuloke, jonka kautta opettaja syottaa hanelle tietoja

omalla puhelimellaan.

Kuva 2. Simulaation polku

MITA opitaan: taito, asenne MITKA ovat oppimisen

vai tietoa? SALKIPUINTE ohjauksen menetelmat?

MILLOIN vuorovaikutus
MIKSI VR: Miten VR vastaa rakennetaan opiskelijoiden
oppimistavoitteisiin vs. valille, mihin kohtaan MILLOIN oppija reflektoi?

perinteinen luokkahuone? opettajajohtoiset
keskustelut tutevat?

MITEN edetaan: ’
oppimisprosessin rakenne, KUINKA VR liittyy muuhun
Edetaanko jarjestyksessa oppimiseen?
vai vapaasti?

MITEN arvioidaan opittua?
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Simulaation oppimistavoitteiden laatiminen

e Mita halutaan opiskelijoiden oppivan?
o Mita opiskelijoiden tulisi tietdd/osata, ymmartaa, kyeta tekemaan simulaation
paatyttya?

Pohdi: Mista tiedamme, etté oppijat ovat saavuttaneet halutut oppimistulokset?

1. Suunnittele simulaatiosessio
¢ Minkalaisia tietoja tai taitoja osallistujat tarvitsevat etukateen, jotta he pystyvat
osallistumaan simulaatioon tehokkaasti?

Keskiossa: Flipped learning: tapauskeskustelu- ongelmanalyysi

2. Kasikirjoituksen laatiminen (orientointi, simulaatio, oppimiskeskustelu,
yhteenveto)

o Kasikirjoitus on simulaation vetajan tukena ja apuna purkukeskustelun johtamisessa
ja ohjaa keskustelua. Tutkimusten mukaan jalkipuinnin kasikirjoitus parantaa
simulaation laatua, vetajan kayttaytymista ja osallistujien tiedonhankintaa. (Kolbe
ym., 2015; Gardner, 2013, Bertiz & Moreno, 2022).

a. Orientointi simulaatioon (max. 10min)

¢ Kiinnita opiskelijoiden huomio

e Kerro oppimistavoitteista, odotuksista (simulaatio sujuu paremmin, kun
osallistujat sitoutuvat tavoitteisiin, ymmartavat simulaation tavoitteet ja
tarkoituksen, roolit ja odotukset)

o Kertaatarvittaessa aiheeseen liittyvaa teoriaa lyhyesti
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e Esittele simulaatio-case

¢ Ohjaa simulaation osallistujia ja seuraajia

b. Simulaatio (5-10min)

o pida mielessd mitd halutaan opiskelijoiden oppivan (oppimistavoitteet)

Case-tapaus/tapaukset

c. Debriefing/jalkipuinti - Simulaation jalkeinen oppimiskeskustelu (30min—

huomioi opiskelijoiden jaksamista)

Oppimiskeskustelu (debriefing) on keskeinen osa yhteisoéllista oppimista simulaatio-
oppimisessa. Se on opettajan ohjaama keskustelu, jonka tarkoituksena on tutkia ja
ymmartad simulaation tapahtumien, toimintojen, ajatus- ja tunneprosessien valisia suhteita
seké simulaation suoritustuloksia. Debriefingisséa osallistujat aktiivisesti ajattelevat,
analysoivat ja keskustelevat tapahtuneesta. (Kolbe ym., 2015; Gardner, 2013; Bertiz &
Moreno, 2022).

Debriefing on oppimisprosessin kulmakivi, simulaation jalkeinen analyyttinen prosessi. Se on
keskustelua ja kokemuksen analysointia, jossa opitut asiat yhdistetdan ja tarjotaan
tilaisuuden tutkia ja ymmartad, mita simulaation aikana tapahtui, keskustella siita ja

tunnistaa, mitd voitaisiin tehda. (Kolbe ym., 2015).

Aikuiset oppivat kokemuksen kautta, prosessoimalla ja omaksumalla opittuja asioita
maailmankuvaansa. Mita merkityksellisempi kokemus on henkilokohtaisten tai ammatillisten
tavoitteiden saavuttamisen kannalta, sita merkityksellisempéana tallaista oppimista pidetaan.
(Gardner, 2013). Oppimiskeskustelun tavoitteena on ymmartaa opiskelijoiden
ajatuksia/nakokulma, analysoida simulaation osallistuneiden ndkdkulma ja tunnistaa

yhdessa toimivia ratkaisuja tilanteeseen.

Debriefingin sisalto tulee olla ennalta maaritelty, simuloidun tapauksen ja oppimistavoitteiden
mukaisesti ja sen tulisi keskittyd opiskelijoiden ajatuksiin ja ratkaisuihin toimijoiden arvioinnin
sijaan. Viimeisten 15 vuoden aikana debriefing-kasiteet ovat muuttuneet: Tavoitteena on
simulaation vetdjan puolueeton, ei arvioiva rooli, jossa kannustetaan osallistujia
simulaatiotapahtuman pohtimiseen ja ratkaisujen esittdmiseen toimijoiden arvioimisen
sijaan. (Kolbe ym., 2015).
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Esimerkkikysymyksia debriefingiin:

e Miten toimisitte tassa tilanteessa? Miksi?

e Minkalaisia keinoja hyddyntaisitte tassa tapauksessa?

e Mita sinulla oli mielessasi tassa tilanteessa (naytetaan simulaatio tallenne), miten
olisit reagoinut itse?

Oppimiskeskustelun tulee noudattaa rakennetta, jossa alkureaktiovaihetta seuraa syvallinen
analyysivaihe, mukaan lukien tavoitteiden ja simulaation sisallén analysointi ja

loppuyhteenveto (Kolbe ym., 2015).

Oppimiskeskustelun vaiheet

(Kolbe ym., 2015; Gardner, 2013; Bertiz & Moreno, 2022.)

1. Alkureaktiovaihe:

¢ Mitd on tapahtunut? Minkalaisia tunteita tapaus on heréattanyt?

¢ Opiskelijat voivat iimaista ” ensireaktioita”: tunteita ja ajatuksia simuloituun
tapaukseen liittyen, mika toimii keskeisena tietona ohjaajalle ja auttaa tarkentamaan

oppimistavoitteita.

2. Analyysivaihe (tapahtuman analysointi tavoitteisiin pohjautuen)

o Kasitteellaan oppimistavoitteita ja autetaan opiskelijoita huomiomaan puutteita (ilman
suorittaneiden arviointia), luodaan syvallistd keskustelua aiheeseen liittyen ja
oppimistavoitteisiin perustuen.

e Hyoddynnetaan etukateen simulaation tavoitteisiin laaditut apukysymykset.

o Kirjataan opiskelijoiden pohdinnat.

Vilta arviointia

Aktivoidaan opiskelijoita ja yritetaan saada
ratkaisuja simulaatiotapaukseen. Pohditaan
aihe/tilanne yhdessa. Ei arvioida suoriutujia

(simulaation osallistuja).

3. Loppuyhteenveto
o Tehd&aén opiskelijoiden pohdinnoista yhteenveto:
o Mitka olivat tarkeimmat asiat, joita olet oppinut tnaan?
o Onko jotain mita tekisit eri tavalla tulevaisuudessa? Miten?
o Naetko tekemiselle esteita?
o Miten olet kokenut oppimiskeskustelun?
o Oliko tassa jotain erityisen hyddyllista?
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Paatoksentekohetkiin perustuva simulaatiomalli
1. Perusperiaatteet

Simulaatiomallin perustana ovat koulutuksen tavoitteet, jotka laaditaan huolellisesti
kohderyhma huomioiden. Kaikki suunnitteluun ja toteutukseen liittyvat paatdokset pohjautuvat
naihin tavoitteisiin. Simulaatiotapahtuma rakentuu kolmen vaiheen kokonaisuudeksi: johdanto,
simulaatio ja jalkipuinti (Rautiainen & Vallimies-Patomaki, 2020).

Pedagogiset perusteet

Simulaatio rakentuu paitsi suorittajan, myds seuraajien ndkokulmasta. Seuraajaryhman
oppiminen kaynnistyy jo johdantovaiheessa, jolloin selkea tehtdvananto ohjaa heita pohtimaan
mahdollisia ratkaisuja tuleviin tilanteisiin.

Seuraajat saavat ennakkotietoa simulaatiosta laajemmin kuin varsinainen suorittaja, joka saa
vain tehtavan kannalta valttamattoman tiedon — tdma vastaa todellisen tydelaman tilanteita,
joissa paatoksia tehdaan usein puutteellisen tiedon varassa (Dieckmann ym., 2007).

Seuraajien on nain mahdollista:

e samaistua tilanteeseen, mika voi heréattdd oppimista tukevia tunnereaktioita (Pekkarinen &
Lehtimaki, 2017)

e vertailla omia ratkaisujaan suorittajan valintoihin

o keskustella jalkipuinnissa eri vaihtoehtojen perusteista

Oppiminen tapahtuu kolmiportaisesti:

1. Johdanto: Tehtavananto aktivoi ajattelua tulevasta tilanteesta.

2. Simulaatio: Seuraajat tarkkailevat tapahtumia, vertaavat tilanteita omaan
ennakkoajatteluunsa.

3. Jalkipuinti: Ratkaisuvaihtoehtoja kasitelldan yhdessa, tehdaan johtopaatoksia ja
tarkennetaan oppimistavoitteiden toteutumista.

2. Toteutusvaiheet
e Suunnittelu
o Maarittele kohderyhma ja opetustapahtuman tavoitteet.

o Suunnittele keskeiset paatoksentekohetket: nd&ma ovat kouluttajan ennalta
miettimat kohdat, joissa suorittajan tulee tehda paatoksia tavoitteiden
mukaisesti.

e Johdanto

o Maarittele suorittajan rooli, tehtava ja tietomaara. Tieto tulee mitoittaa niin, etta
halutut toiminnot ovat mahdollisia, mutta tilanne séailyy realistisena.

o Maarittele nayttelijoiden roolit.

o Anna seuraajille selkea tehtavananto. Heille voidaan etukateen kertoa
paatoksentekohetket tai ohjata heidat itse tunnistamaan ne.
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Simulaatiotapahtuma

©)

o

Aloita simulaatio selkeasti.

Luo paatoksentekohetket esimerkiksi korvamonitorilla, nukella tai
potilasmonitorilla.

Merkitse paatdksentekohetket, seuraa tapahtumia ja merkitse myds onnistuneet
suoritukset, joita voidaan kayttaa esimerkkeina jalkipuinnissa.

Paata simulaatio selkeasti.

Arvioi osallistujien mahdolliset jalkireaktiot, erityisesti suorittajan ja nayttelijoiden
tunnetilat.

Jalkipuinti

o Kerrataan simulaation tarkoitus ja padkohdat.

o Nayta padatdksentekohetki tallenteelta tai kuvaile tilanne.

= Keskustele osallistujien kanssa eri ratkaisuvaihtoehdoista

o Tarvittaessa nayté suorittajan valitsema toimintatapa (jata nayttdmatta, mikali

suoritus oli oppimista haittaava).

Oppien kertaus:

o Kertaa koulutuksen tavoitteet.

o Keskustele osallistujien kanssa siita, saavutettiinko asetetut oppimistavoitteet.
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Kasikirjoitus 1 Yhteistyotaidot

Yhteisty6 on kykyé toimia yhdessa yhteisen tavoitteen eteen ja saavuttaa asioita. Yhteistyo
(eng. collaboration) k&sitteen& on moniulotteinen ja haastava ilmio, jossa korostuu ihmisten
valinen vuorovaikutus. Yhteistyd on tiedon jakamista, yhdessa tydskentely yhteisen
tavoitteiden saavuttamisen eteen. (Lewis, 2006)

ORIENTAATIO, 10-15 MIN

e Lyhyt teoria aiheesta /kaydaan lapi annettu ennakkotehtava (Liite 1) lyhyesti
pienryhmissa keskustelua aiheesta

e Kerrotaan oppimistavoitteista, odotuksista
ALUSTUS

Tassa simulaatiossa kasitellaan tydelamantaitojen yhteistyotaitoja ennakkotehtavaan

perustuen.

e Esitelladn simulaatio-case

¢ Ohjataan simulaatio tapaukseen osallistujia seka seuraajia

TAVOITTEET
Opiskelija oppii:

o erilaisia yhteistyotaito elementteja

e analysoimaan ryhman toimintaa: tunnistaa millaista toimintaa ja taitoja yhteistydhon
liittyy

e toimivan yhteistydn elementteja

o yhteistydn epaonnistumiseen vaikuttavia tekijoita

o erilaisia selviytymiskeinoja yhteistyon haastaviin tilanteisiin (yksildiden valissa /
ryhmassa)

e yhteistybn onnistumiseen ja epaonnistumiseen vaikuttavia tekijoita

o miten tehddan kompromissi

e analysoimaan tiimin vuorovaikutusta ja omaa toimintaa

Korosta opiskelijoille:

Harjoituksen tavoitteena ei ole hyva, onnistunut suoritus, vaan jokainen simulaatioharjoitus on

kaikkien yhteinen ja yhteisodllinen reflektointi.

Korostetaan turvallisen ilmapiirin merkitysta, se tukee kokemuksellisissa menetelmissa

vuorovaikutuksellista osaamista.
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CASE 1, kasikirjoitus:

5 hengen projektityd

Projektissa on ollut epaselvyyksid. Tahan

mennessa tehty suunnitelma tulee tehda

uudestaan. (Projektin vetdja kertoo ryhmalle). Kuvalahde: Shutterstock

Simulaation osallistujien roolit:

Osallistuja 1 Projektin vetdja

¢ Olet 6 hengen projektitimin vetaja. Projekti on edennyt hitaasti ja siina oli
epaselvyyksia. Johtoryhma on paattanyt vaihtaa projektin aihetta. Tiimin pitéda tehda

uusi suunnitelma uuteen aiheeseen liittyen.

Osallistuja 2 (napitetaan)

¢ Olet tehnyt thman tyon eteen todella paljon ja et halua en&é vaihtaa aihetta, haluat
jatkaal Puhut toisista selan takana. Et tee kompromissia. Puhut muiden paalle! Et

tervehdi ketdan, kun tulet huoneeseen. (Opettaja antaa ohjeita jatkuvasti taustalla.)

Osallistuja 3

e Olet kyllastynyt tdhan projektiin, silld sinun ideoitasi ja ehdotuksia ei oteta koskaan
huomioon. Raplaat puhelinta ja et ole kiinnostunut muiden ajatuksista ja mielipiteista.

Et tervehdi ketdan, kun tulet huoneeseen. Olet hiljainen.

Osallistuja 4

e Otat huomioon muita ja kysyt muiden mielipidettd. Kuuntelet aktiivisesti.
Katsekontakti. Kannustat muita, kylla tasta selvitdan. Tarjoat apua.

Osallistuja 5

o Kuuntelet aktiivisesti keskustelua, yritat antaa rakentavaa palaute huonoista
kaytostavoista, mikali huomaat.
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OPPIMISKESKUSTELU/JALKIPUINTI Yhteistyotaidot, 15-20 min

OPISKELIJOIDEN TEKEMAT HUOMIOT = KIRJATAAN TAULULLE TAVOITTEIDEN VIEREEN =

tavoitteet ja oppimistulos vierekkain

ALKUREAKTIOVAIHE

¢ Mita on tapahtunut?

e Ajatuksia? Tunteita?

ANALYYSIVAIHE

1. Opiskelijat merkitsevat tunnistamiaan teeman ilmidita ja tapahtumia paperille

simulaation aikana.

2. Neljassa pienryhméassa keskustellaan omien muistiinpanojen avulla ja kirjoitettaan

keskustelussa esille nousevia asioita Post-It lappuihin ja kiinnitettdan taululle.

Avustavia kysymyksia jalkipuintikeskustelun virittdmiseksi:

e Yhteistyo
o Mitkd ovat tArkeimmat taidot tdssa tilanteessa? Miksi?
o Mitk& asiat mahdollistavat hyvan ja toimivan yhteistyon?

e Vuorovaikutus
o Minkalaista on hyva vuorovaikutus?
o Onko se tarke&a tiimitydssa? Miksi?

e Kaytdstavat
o Minkalaisia hyvia ja huonoja kaytostapoja olet huomannut?
o Miten toimisit itse tassa tilanteessa? Miksi?



o Palautteen antaminen
o Miten kertoisit rakentavasti ongelmista/erimielisyyksista muille?
Naytetaan kriittiset kohdat tallenteesta.

LOPPUYHTEENVETO

Tehd&an yhteenveto opiskelijoiden pohdinnoista: Mitka olivat tarkeimmat asiat, joita olet

oppinut tanaan?

26
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Case 2. kasikirjoitus;
ORIENTAATIO 10-15min

e Lyhyt teoria aiheesta / kdydaan lapi annettu ennakkotehtéava (Liite 1) alussa
pienryhmisséa keskustelua max. 10min

¢ Kerrotaan oppimistavoitteista, odotuksista

Alustus:

Tassa simulaatiossa kasitellaan tydelaméantaitojen vuorovaikutus- ja tunnetaitoja

ennakkotehtavaan perustuen.

o Neljassa pienryhméssa keskustellaan omien ennakkotehtavien avulla ja tehdaan
ajatuskarttaa ty6paikkakokouksessa, "Miten kokouksessa toimitaan ja

kommunikoidaan niin etta vuorovaikutustaidot ja tunnetaidot otetaan huomioon?”

Case-orientointi simulaatioon osallistuville opiskelijoille:

Seurantalomakkeiden jako ja perehdytys simulaatiota seuraaville opiskelijoille

Case kasikirjoitukseen 2: Vuorovaikutus ja tunnetaitojen kaytto tydpaikan kokouksessa,

jossa esitellaan uusi potilastieto/asiakkuusjarjestelma.

Simulaatioon osallistujien valinta, jokaisesta pienryhmasté yksi opiskelija.

TAVOITTEET

o Opiskelija oppii tunnistamaan tydelamaétaitojen vuorovaikutus- ja tunnetaitoja.

¢ Antaa tydkaluja erilaisten tydelamahaasteisen kohtaamiseen.
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Simulaation osallistujien roolit:
Osallistuja 1

e 25 vuotta samaa ty6ta tehnyt tydntekija, joka odottelee ensivuoden elakoitymista,
muutosvastarintainen.

Osalllistuja 2

e Harjoittelija, jolla on jo kokemusta uudesta jarjestelmasta mutta kaytannon kokemus
tydsta hyvin vahaista, innokkuutta 16ytyy muttei tietoa tyon prosesseista, puhelias.

Osallistuja 3

e 2 vuotta tydbkokemusta, mutta uusi jarjestelma on tuntematon, tietotekniset taidot

vaatisivat paivittamista, taustalla tyottdmyysjakso, ujo.
Osallistuja 4 (napitetaan)

e Lahiesimies, jonka tavoitteena on tutustuttaa ja sitouttaa tydntekijat uuteen
potilastieto/asiakkuusjarjestelmaan, puhelias ja yltiopositiivinen asenne

kommunikoinnissa.

OPPIMISKESKUSTELU/JALKIPUINTI 15-20min

OPISKELIJOIDEN TEKEMAT HUOMIOT = KIRJATAAN TAULULLE TAVOITTEIDEN VIEREEN =

tavoitteet ja oppimistulos vierekkain

ALKUREAKTIOVAIHE

o Mitd tapahtui simulaatiossa?

e Ajatuksia? Tunteita?
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ANALYYSIVAIHE

1.Opiskelijat merkitsevat lomakkeisiin (Liite 2)

tunnistamiaan teeman ilmidita ja tapahtumia.

2. Ajatuskarttojen hyddyntaminen.

Ajatuskartta: Miten kokouksessa toimitaan ja

kommunikoidaan niin, ettéd vuorovaikutustaidot ja
tunnetaidot otetaan huomioon?

Avustavia kysymyksia jalkipuintikeskustelun virittdmiseksi:

e Miten olisitte toimineet tassa tilanteessa?
¢ Miten X reagoi? Miksi?
e Muita keinoja toimia?

e Lomakemerkintdjen kasittely

Naytetaan kriittiset kohdat tallenteesta

LOPPUYHTEENVETO
Mitd on opittu? Simulaation arviointi keskustellen yhdessa opiskelijoiden kanssa.

e Onko saavutettu taululla lukevat tavoitteet?

e LOydetyt "helmet” nostetaan tavoitteiden viereen taululle.



30

Case 3.

Paatoksentekohetkimallin suunnittelulomake

1. Kohderyhma ja opetuksen tavoitteet

Ymmartaa suuttumisen fysiologia ja pohtia nopean tilanteen rauhoittamisen keinoja.

2. Case-suunnittelu

e Case-kuvaus:

Mika tahansa tilanne mihin ihminen reagoisi suuttumalla.

Esimerkki:

Esimies saanut asiakkaalta palautteen tyontekijan huonosta kayttaytymisestd, jonka lahettaa
talle sahkopostina liitesanoilla: selita tama.

. Keskeiset tavoitteita tukevat paatoksentekohetket. (Kouluttajan luomat

hetket, milloin suorittajan tulisi tehda paatoksia. Perusta opetustapahtuman tavoitteissa.)

Tyontekija on esihenkilon seldn takana ja lukee sdhkoépostin kdnnykastdaan. Reagoi tilanteeseen
verbaalisesti hyokkaamalla esimiesta kohtaan.

3. Johdanto

a. Suorittajan rooli, tietomaara ja tehtava. (Riittdvasti tietoa, ettd saadaan haluttuja suorituksia,
kuitenkin huomioiden kuinka paljon tietoa oikeassa tilanteessa olisi.)

Suorittaja esihenkil6, saa taustatiedon tilanteesta ja ldahettamastaan sahkopostista, seka sen
etta ko. tyontekija on samassa tilassa muttei sitd, etta tama tulee lukemaan viestin valittomasti
kannykastaan. Taman tiedonannon jalkeen esihenkil6 poistetaan tilasta.

b. Nayttelijéiden roolit

Suuttuva tyontekija.

C. Seuraajien tehtavananto. (Selkes tieto siita milla ajatuksilla seuraavat simulaatiota.

Kerrotaanko paatdksentekohetket etukateen vai onko tarkoituksena l6ytaa ne?)
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Seuraajille lyhyt luento suuttumisen fysiologiasta:

1. Arsykkeen havaitseminen (Trigger)

Jokin asia — esimerkiksi loukkaava kommentti, epdoikeudenmukaisuus tai stressitekija — toimii arsykkeena.
Tieto tasta arsykkeesta kulkee aistien kautta aivoihin, erityisesti:

Mantelitumake (amygdala) analysoi tunteisiin liittyvaa tietoa ja havaitsee mahdollisen uhan tai provokaation.

Jos mantelitumake kokee tilanteen uhkaavana tai epéreiluna, se aktivoi "taistele tai pakene" -reaktion.

2. Hermoston aktivaatio
Kun uhka havaitaan:

Hypotalamus aktivoituu ja lahettda viestin aivolisakkeelle ja edelleen lisamunuaisille, jotka vapauttavat
stressihormoneja (etenkin adrenaliinia ja kortisolia).

Sympaattinen hermosto aktivoituu — tdma valmistaa kehoa toimintaan.

3. Fysiologiset muutokset kehossa
Seuraavat muutokset tapahtuvat sekunneissa:

Sydamen syke ja verenpaine nousevat — verenkierto tehostuu.

Hengitys tihenee — enemman happea lihaksille.

Lihakset jannittyvat — valmius liikkua tai puolustautua.

Iho saattaa punoittaa tai hikoilla.

Pupillit voivat laajentua.

Ruoansulatus hidastuu, koska keho keskittaa resurssit "taisteluun” eikd sulatukseen.

4. Kognitiivinen ja emotionaalinen reaktio
Samalla kun fysiologiset reaktiot tapahtuvat, myds:

Etuotsalohko (prefrontaalinen aivokuori) yrittdd arvioida ja saadella reaktiota — esimerkiksi estaa impulsiivisen
kaytoksen tai ohjata toimintaa sosiaalisesti hyvaksyttavaan suuntaan.

Jos tama saately ei toimi hyvin (esim. vasymyksen, trauman tai impulsiivisuuden takia), ihminen saattaa
rajahtaa helposti tai toimia harkitsemattomasti.

5. Reaktion laukeaminen tai saately
Tassa vaiheessa voi tapahtua kahta:

Reaktio laukeaa: henkild korottaa aantaan, raivostuu, huutaa tai jopa kayttaytyy aggressiivisesti.
Reaktio saddelldan: henkild hengittaa syvaan, peraantyy tilanteesta tai sanallistaa tunteensa hallitusti.

6. Jalkireaktio (palautuminen)
Kun tilanne on ohi:

Parasympaattinen hermosto aktivoituu ja keho alkaa rauhoittua.
Stressihormonien maara vahenee, syke tasaantuu, lihasjannitys hellittaa.
Usein seuraa myds jalkitunne: helpotus, haped, katumus tai vasymys.

Seuraajien tehtavananto:
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Miettia verbaalisia, fyysisia ja kehonkielen rauhoittamisen keinoja, joilla voidaan varhaisessa vaiheessa
vaikuttaa etuotsalohkon prosessointivaiheeseen ja ndin estaa tilanteen eskaloituminen.

4. Simulaatiotapahtuma

a. Aloita simulaatio

b. Luo paatoksentekohetket korvanapilla

€. Seuraa suoritus ja merkitse onko positiivinen esimerkki, jonka voi nayttaa.

d. Lopeta simulaatio

e. Seuraa jalkireaktiot (Tarkoitus arvioida suorittajan/nayttelijdiden tunnetila)
5. Jalkipuinti

a. Simulaation purkaminen

e Kertaa simulaation tarkoitus ja tapahtumat
b. Tallenteen analysointi

e Nayta tallenteesta paatoksentekohetki

e Kysele osallistujilta, miten tilanteessa tulisi toimia (vaihtoehtoja)

e Nayta lopulta toteutunut toimintatapa (harkiten)

o Jos suoritus oli katastrofaalinen, voidaan jattaa nayttamatta

c. Oppien kertaus

e Kaydaan lapi koulutuksen tavoitteet ja oppiminen

e Kysy osallistujilta: opittiinko nama?
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Ennakkotehtava: Vuorovaikutus- ja tunnetaidot
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Jalkipuinti: Vuorovaikutus- ja tunnetaidot

Tarkastele lahiesimiehen reaktioita ja toimintaa ja tayta taulukko havaintojesi avulla.
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kiittdminen
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kyky havaita muiden

tunteita

tunteiden ilmaisu

omien tunteiden saately
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SIMULAATION ARVOINTI — Palautekysely opiskelijoille

Aktiivinen oppiminen

Kylla

Ei

Tavoitteet ja tietoa simulaation aiheesta

Kylla

Ei

Minulla oli simulaation aikana
mahdollisuus keskustella kurssilla
opetetuista ideoista ja kasitteista
opettajan ja muiden opiskelijoiden

kanssa.

Simulaation tavoitteet olivat selkedt ja

helposti ymmarrettavat.

Osallistuin aktiivisesti simulaation
jalkeiseen oppimiskeskusteluun

(jalkipuintiin).

Ohjaajani kertoi tavoitteet ja odotukset
selkedsti, jotka on saavutettava simulaation

aikana.

Minulla oli mahdollisuus pohtia

kommenttejani jalkipuinnin aikana.

Simulaation alussa annettiin riittavasti tietoa

ja ohjausta.

Simulaation alussa oli riittavasti aikaa
ja se onriittdnyt aiheen, materiaalin ja
tavoitteiden ymmartamiseen ja

sisdistamiseen.

Simulaation alussa minua on rohkaistu.

Opin opettajan kommenteista ennen
simulaatiota, sen aikana tai sen

jalkeen.

Ymmarsin selkeasti simulaation tarkoituksen

ja tavoitteet.

Sain vihjeita simulaation aikana

hyvissa ajoin.

Simulaatio antoi tarpeeksi selkeaa tietoa, jotta

voin ratkaista tilanteen.

Minulla oli mahdollisuus keskustella
simulaation tavoitteista opettajan

kanssa.

Simulaation aikana minulle annettiin

riittavasti tietoa.

Minulla oli tilaisuus keskustella
opettajan kanssa simulaatiossa

opetetuista ideoista ja kasitteista.

Vihjeet simulaation aikana ovat edistdneet

ymmarrystani aiheesta.
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Opettaja pystyi vastaamaan
opiskelijoiden yksilollisiin tarpeisiin

simulaation aikana.

Simulaatio antoi minulle mahdollisuuden
analysoida omaa kayttaytymistani ja

toimintaani.

Minulla oli mahdollisuus tyoskennella
muiden opiskelijoiden kanssa

simulaation aikana.

Olen saanut palautetta simulaation aikana.

Simulaation aikana minun piti tyostaa
tapausta yhdessa muiden

opiskelijoiden kanssa.

Olen saanut rakentavan palautteen

simulaation aikana.

Yhteisollinen tyoskentely muiden
opiskelijoiden kanssa edisti

oppimistani.

Palaute annettiin ajallaan.

Tyytyvaisyys nykyiseen oppimiseen Kylla Ei Opettajan tuki simulaation aikana Kylla | Ei
Tassa simulaatiossa kaytetyt Sain riittavasti tukea.

opetusmenetelmat olivat hyddyllisid

ja tehokkaita.

Nautin siitd, kuinka opettaja opetti Minulle tarjottiin yksil6llista tukea.

simulaatiota.

Tassa simulaatiossa kadytetyt Sain tukea oppimisprosessissa.

opetusmateriaalit motivoivat ja

auttoivat minua oppimaan.

Tapa, jolla opettajani opetti Simulaatiossa oli mahdollisuus saada

simulaation, oli motivoivaa ja auttoi ohjausta/palautetta /lisdtietoa opettajalta,

minua oppimaan. joka auttoi minua oppimisessa.

Erilaisia tapoja oppia Kylla Ei Muita kommentteja simulaation liittyen Kylla Ei

Simulaatio tarjosi erilaisia tapoja

oppia aihetta.
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Simulaatio tarjosi minulle erilaisia
oppimateriaaleja ja aktiviteetteja

edistdmaan oppimiseni.

Simulaatio tarjosi erilaisia tapoja

arvioida oppimistani.

Itsevarmuus

Hallitsen simulaation sisallon.

Haluaisin aiheesta lisaa simulaatiota.

Olen varma, etta simulaation avulla
pystyn kehittdmaan taitoja ja
hyodyntaa simulaatiosta saadut tiedot

tyoelamassa.

Opettaja kaytti hyodyllisia
materiaaleja simulaation

opettamiseen.

Opiskelijana on vastuullani oppia

asiat, joita tarvitsen.

Tiedan, miten voin pyytda apua, kun

en ymmarra simulaation kasitteita.

Opettajan vastuulla on kertoa minulle,

mitd minun on opittava simulaatiossa.

Muokattu: Unver ym. 2017. The reliability and validity of three questionnaires: The student satisfaction and self-

confidence in learning scale, simulation design scale and educational practices questionnaire.






