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1 Taustaa

Terveyden- ja sosiaalihuollon ammattilaiset tydskentelevdt yleensd
stressaavassa tyOympdristossd, ja he kohtaavat tydeldméssd usein emotionaalisia
haasteita. Monien haasteiden, kuten kuolemansairaiden potilaiden hoitaminen,
vastuun kantaminen vaikeista pddtoksistd tai aggressiivisen kayttdytymisen
késitteleminen tyOpaikalla, ja muiden emotionaalisesti haastavien tilanteiden vuoksi
terveys- ja sosiaalialan tyontekijdt voivat usein tuntea itsensd fyysisesti,
emotionaalisesti ja psyykkisesti uupuneiksi (Maslach ym., 2001). Télld voi olla
pidempiaikaisia seurauksia, erityisesti tyouupumuksen osalta, jota esiintyy
esimerkiksi sairaanhoitajien keskuudessa kaksi kertaa useammin kuin kaikissa muissa
ammattiryhmissd  (Techniker = Krankenkasse, 2021). Kaiken  kaikkiaan
terveydenhuollon ja sosiaalihuollon ammattilaiset kokevat maailmanlaajuisesti
keskimadrdistd enemmaéan tyouupumusta (Jackson-Koku & Grime, 2019), ja
tyopaikkaan liittyvé stressi on yleisesti ottaen yleisempéd, miké itsesséén on riskitekija
tyouupumukselle (Cheristanidis et al.,, 2021). Ihmisten vélisten kroonisten
stressitekijoiden vaikutukset tyohon on tunnettu jo pitkdédn, ja nithin voi kuulua
fyysisid  seurauksia, kuten usein esiintyvid pddnsdrkyjd, unettomuutta,
ruoansulatuskanavan hiiriditd, hengenahdistusta jne., sekéd kdyttdytymiseen liittyvid
seurauksia, kuten turhautumista, &rtyneisyyttd, tunteiden hallinnan vaikeutta,
sitoutumattomuutta ja kyynisyyttd (Freudenberger, 1974). Naéilld tekijoilld on
luonnollisesti  vaikutuksia  hoidon  laadun  heikkenemiseen,  korkeisiin
poissaololukuihin ~ ja  vaihtuvuuteen terveydenhuollon ja  sosiaalihuollon
ammattilaisten keskuudessa. Edelld mainituilla tekijoilld on puolestaan kielteisid
seurauksia terveydenhuoltoalalle (Eishaer ef al., 2018; Embiaco et al., 2007; 13).

Terveyden- ja sosiaalihuollon ammattilaiset kdyttivit usein erilaisia keinoja

selviytydkseen ndistd haasteista ja pdivittdisen tyonsd vaatimuksista. Esimerkiksi
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Winter (2019) tunnisti kyynisyyden ja hallinnollisiin toimintoihin kdintymisen
"strategiaksi" selviytyd tyon vaatimuksista. Kersting (2013) hahmotteli vastaavaa
"jadhdyttelyprosessia”, kun sairaanhoitajaopiskelijat menettdvat motivaationsa olla
"hyvé sairaanhoitaja" oltuaan yli vuoden sairaalaymparistossd. Tdma oli toisinaan
esiaste irtisanoutumiselle. Huolestuttavaa on, ettd yhteistd ndille "strategioille" on
emotionaalisen itsesddtelyn puuttuminen. Esimerkiksi Kadovi¢ et al. (2022)
havaitsivat, ettd terveydenhuollon ammattilaisilla on yleisesti ottaen heikosti
kehittyneet tunteiden sditelytaidot ja ettd koettu stressi oli huomattavasti suurempaa
sielld, missd kyky tunteiden sdételyyn ja hallintaan oli heikko. Néin ollen tunteiden
itsesddtelytaitojen tason ja terveyden- ja sosiaalihuollon ammattilaisten burnoutin
todenndkoisyyden vililld on selvé yhteys (Jackson-Koku & Grime, 2019; Khouri ym.,
2022). Emotionaalisten itsesddtelytaitojen kehittdminen voikin toimia suojaavana
tekijdna stressid, loppuun palamista ja lopulta ammatista poistumista vastaan.

Terveysohjelmat, joilla edistetddn terveydenhuollon ammattilaisten tunnedlya,
ovat kuitenkin puutteellisia ja tukijérjestelmien tuki puuttuu (El-Sayed ym., 2014;
Nooryan ym., 2012), vaikka useat tutkimukset ovat osoittaneet, ettd tunteiden
sadtelyyn ja tunnedlyyn liittyvd koulutus on tehokasta mielenterveyden
parantamisessa (Esmaeeli ym., 2007; Jackson-Koku & Grime, 2019; Nooryan ym.,
2012). Kun otetaan huomioon maailmanlaajuinen pula terveydenhuollon ja
sosiaalihuollon ammattilaisista, tunteiden itsesddtelytaitojen ja -valmiuksien
parantamisesta on tullut entistdkin kiireellisempi prioriteetti, jolla tuetaan
terveydenhuollon ja  sosiaalihuollon = ammattilaisia, terveydenhuolto- ja
sosiaalihuoltojirjestelmid seki potilaita ja palvelujen kdyttéjia, jotka ovat tekemisissa
niiden jdrjestelmien kanssa.

Simply4Emotions-hankkeella pyritddn vastaamaan tdhdn tarpeeseen ja
tukemaan terveydenhuollon ja sosiaalihuollon ammattilaisia kehittamalla
koulutusmahdollisuuksia. Koska Simply4Emotions-hankkeen tyéryhmi on tietoinen

terveydenhuollon ja sosiaalihuollon ammattilaisten haasteista ja aikavaatimuksista,
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paétettiin, ettd koulutuksessa on kidytettdvd matalan kynnyksen l&hestymistapaa.
Lisédksi koulutuksen on oltava vapaata taloudellisista ja resurssirajoitteista ja siind on
otettava huomioon tunteiden itseséételyn haasteet tarjoamalla turvallinen ja hauska tila
oppimiselle. Niihin haasteisiin on erityisen sopivaa vastata kehittdimélld sekd
fyysisessd ettd digitaalisessa muodossa oleva simulaatiopeli, joka sopii monien
terveydenhuollon ja sosiaalihuollon ammattilaisten arkeen ja tarjoaa heille ajasta

riippumatonta oppimista.

2 Pelien kehittaminen: teoreettinen
perusta

Simulaatiopelin  kehittiminen  terveydenhuollon ja  sosiaalihuollon
ammattilaisten emotionaalisen itsesditelyn ja joustavuuden tukemiseksi asettaa useita
haasteita. Tunteet ja resilienssi ovat hyvin pitkélti osa sisdistd maailmaa, ja niitd voivat
muokata monet yksilolliset tekijdt, kuten yksilolliset ominaisuudet, ikd ja
kokemustaso. Toisaalta pelit liitetddn useimmiten ulkoiseen maailmaan, jossa ollaan
vuorovaikutuksessa, pelataan ja pidetddin hauskaa muiden ihmisten kanssa. Néiden
tekijoiden yhdistdmistd koskevan suunnitelman laatimiseksi otettiin kéyttoon
jasennelty  vaiheittainen ldhestymistapa. Ensin tehtiin  alustava  katsaus
akateemiseen/tieteelliseen  kirjallisuuteen  sopivien teoreettisten perusteiden
luomiseksi. Toiseksi tehtiin tarkempia kirjallisuuskatsauksia, joissa keskityttiin
terveyden- ja sosiaalihuollon ammattihenkildiden joustavuuteen ja pelien

kehittamiseen.
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Alkuvaiheen kehitysprosessit.

Hankkeen teoreettisen perustan luomiseksi suoritettiin alustava selvitys
emotionaalista itsesdételyd késittelevastd akateemisesta/tieteellisesta kirjallisuudesta,
joka auttoi luomaan teoreettisen perustan hankkeen kehittdmiselle. Tdmin katsauksen
ja hankekumppaneiden kesken kidytyjen keskustelujen perusteella valittiin
kognitiivisen arvioinnin teoria (Lazarus) ja emotionaalisen itsesddtelyn malli (Gross)
sopiviksi teoreettisiksi ldhtokohdiksi seuraavaan kehitysvaiheeseen. Tdmin vaiheen
jilkeen neljd rinnakkaista alaryhmdd tutki edelleen akateemista/tieteellistd
kirjallisuutta sellaisten erityiskysymysten ohjaamana, joilla pyrittiin tuomaan yhteen

teoria, resilienssi ja terveydenhuollon ja sosiaalihuollon ammattilaisten kohderyhma:

1) Kognitiivinen arviointiteoria (Lazarus).
Miten kognitiivisen arvioinnin teoriaan perustuva ldhestymistapa voi tukea
terveydenhuollon  ja  sosiaalihuollon — ammattilaisia  heiddn  resilienssinsd
parantamisessa?

2) Tunteiden sddtelymalli (Gross).
Miten tunteiden sddtelymalli voi tukea terveydenhuollon ja sosiaalihuollon
ammattilaisia heiddn joustavuutensa parantamisessa?

3) Sietokyky ja itsehoito.
Miten terveydenhuollon ja sosiaalihuollon ammattilaisten sietokykyd voidaan
parantaa?

4) Pelien kehittdminen.
Miten simulaatiopelejd on kehitetty parantamaan sietokykyd (tai sietokyvyn

osatekijoitd)?

Tassd raportissa esitetddn yksityiskohtaisesti ndiden tarkastelujen tulokset.
Raportti on jaettu neljdén osaan. Kahdessa ensimmadisessd osassa kisitelldén valittuja

teoreettisia ldhtokohtia eli kognitiivisen uudelleenarvioinnin teoriaa ja emotionaalisen
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itsesadtelyn mallia. Kolmannessa osassa tarkastellaan resilienssid, ja neljdnnessé ja
viimeisessd jaksossa tarkastellaan pelien kehittdmistd ja tapaa, jolla pelisuunnittelua

muotoillaan ja toteutetaan.

3 Kognitiivisen arvioinnin teoria

Kognitiivinen arviointi on yksilon subjektiivinen tulkinta ympériston
arsykkeistd. Se on osa monia teorioita, jotka liittyvét stressiin, mielenterveyteen,
selviytymiseen ja tunteisiin. Sitd kaytetddn erityisesti stressin ja selviytymisen
transaktionaalisessa mallissa, jonka Richard Lazarus ja Susan Folkman esittivit
vuonna 1984 julkaistussa teoksessaan (Lazarus & Folkman, 1984). Téssd teoriassa

Ihmiset reagoivat samaan tilanteeseen erilaisin tuntein riippuen siitd, miten he
tulkitsevat tai arvioivat tilannetta. Tdma on yksi tunteita koskevien kognitiivisten
arviointiteorioiden keskeisistd oletuksista. Tdmén ndkemyksen mukaan tunnereaktion
laatu ja voimakkuus méérdytyvit pikemminkin tilanteen arvioinnin kuin itse tilanteen
perusteella. Erityisesti tunteiden arviointiteorioissa oletetaan, ettd tapahtuman
herédttdmit tunteet madrdytyvit sen mukaan, miten tapahtumaa tulkitaan useiden
arviointiulottuvuuksien mukaan. Néihin ulottuvuuksiin kuuluvat tapahtuman térkeys,
sen odottamattomuus, késitykset vastuussa olevasta toimijasta ja se, missd maérin
tapahtumaa on mahdollista hallita (Siemer ym., 2007).

Kognitiiviseen arviointiin sisédltyy tapahtuman henkil6kohtainen merkitys, sen
vaikutusten arviointi omaan hyvinvointiin, kiytettdvissé olevien selviytymisresurssien
madrittiminen ja sen madrittiminen, missd maédrin ne ovat (riittdmattomid) vastauksen
kannalta. Tdmi arviointiprosessi vaikuttaa tunnekokemusten voimakkuuteen ja
laatuun. Kognitiivisen arvioinnin teoria korostaakin kognitiivisten prosessien roolia

tunteiden muokkaamisessa painottamalla tunnereaktioiden subjektiivista luonnetta.
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Néamé kognitiiviset prosessit jakautuvat kahteen vaiheeseen, ensisijaiseen ja
toissijaiseen arviointiin. Ensisijaisen arvioinnin aikana tapahtuma tulkitaan yksilolle
vaaralliseksi tai hdnen henkilokohtaisia tavoitteitaan uhkaavaksi. Toissijaisen
arvioinnin aikana yksilo arvioi kykyddn tai voimavarojaan selviytyd tietystd

tilanteesta.

Ensisijainen arviointi

Ensisijaisessa arvioinnissa erotetaan kolme osatekijaa.

Tavoiterelevanssilla tarkoitetaan sitd, missd madrin kohtaamisessa viitataan asioihin,
joista henkild vilittdd tai jotka ovat merkityksellisid hdnen hyvinvointinsa kannalta.

Jos henkil6 uskoo, ettd kyse ei ole tavoitteesta, hidn ei saa aikaan tunteita.

Tavoitteiden yhteneviisyys maédrittelee, missd madrin tapahtuma on linjassa
henkilokohtaisten tavoitteiden kanssa. Tdma tarkoittaa, ettd jos henkild arvioi tilanteen
tai tapahtuman olevan yhteneviinen henkilokohtaisten tavoitteiden kanssa ja auttavan
lisédmadn hyvinvointia, se herdttdd myonteisid tunteita. Jos tilanne arvioidaan

epdjohdonmukaiseksi (haittaavaksi), syntyy negatiivisia tunteita.

Ego-osallisuuden tyyppi sisdltid henkilokohtaiseen sitoutumiseen liittyvid
ndkokohtia, kuten itsetunto, moraaliset arvot, egoideaali tai egoidentiteetti. Naméa
mind-sitoutumiset viittaavat tavoitteisiin, jotka keskittyvat minuuteen ja maarittavit

koetut tunteet.

Toissijaisella arvioinnilla viitataan yksilon arvioon omasta selviytymiskyvystédén. Se
on arvio niistd taidoista, voimavaroista ja tiedoista, joita yksilolld on kdytettavissdin

selviytydkseen kohtaamisesta. Arviointi perustuu:
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o Mitd selviytymisstrategioita minulla on kdytettdvissdni?
o Onko valitsemani vaihtoehto tehokas tdssd tilanteessa?

e Pystynko kdyttamddn tdtd strategiaa tehokkaasti?

Sopeutumisreaktio méédrdytyy tapahtuman ensisijaisen arvioinnin ja kaytettdvissa

olevien selviytymisstrategioiden toissijaisen arvioinnin perusteella.
Toissijaisen arvioinnin kolme osa-aluetta ovat seuraavat:

Vastuullisuus (kunnia tai syyllisyys) méérittad, kuka tai mika (itse tai joku muu) on
vastuussa tapahtumasta, eli kuka saa kunnian (jos kohtaaminen on motivaation
kannalta sopusoinnussa) tai syyn (jos se on motivaation kannalta epdsopusoinnussa)
kohtaamisen lopputuloksesta, ja kenen tai minkd pitdisi olla myohempien
selviytymispyrkimysten kohteena. Asiakas voi esimerkiksi olla fyysisesti
vikivaltainen terveydenhuollon tai sosiaalihuollon ammattilaista kohtaan.
Terveydenhuollon ammattihenkilé voi tulkita tdméin reaktiona johonkin hénen
(terveydenhuollon ammattihenkilon) sanomaansa tai tekeméénsa, tai hin voi syyttaa

asiakasta kaytoksesta.

Selviytymispotentiaali - selviytymispotentiaalin kaksi osatekijdd vastaavat kahta
tirkeintd keinoa véhentéa ristiriitoja olosuhteiden seké toiveiden ja motiivien vililla:
ongelmakeskeinen selviytymispotentiaali kuvastaa arvioita henkilon kyvysta toimia
suoraan tilanteessa saadakseen tai pitddkseen sen toivomustensa mukaisena, kun taas
tunnekeskeinen selviytymispotentiaali viittaa havaittuihin mahdollisuuksiin sopeutua

psykologisesti kohtaamiseen muuttamalla tulkintoja, toiveita ja/tai uskomuksia.

Tulevaisuuden odotus viittaa siihen, miten tapahtuman tulevaisuus on linjassa

tavoitteiden yhtenevidisyyden tai epdyhtenevdisyyden suhteen tai siihen, ettd
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todellisessa tai psykologisessa tilanteessa voi jostain syystéd tapahtua muutoksia, jotka
saavat kohtaamisen vaikuttamaan motivaatiovastaavuudelta tai -vastaamattomuudelta

(Lazarus & Folkman, 1984).
Schererin komponenttiprosessimalli

Klaus Schererin (2009) ehdottamassa komponenttiprosessimallissa kaytetddn
kognitiivista arviointia selittdmddn yksilon psykologista ja fysiologista reagointia
tilanteisiin. Schererin malli tekee Lazaruksen transaktionaaliseen malliin lisdyksid sen
suhteen, kuinka monta arviointia tapahtuu (ks. kuvio 1). Sen sijaan, etti tapahtumaan
reagoitaessa olisi vain kaksi arviointitasoa (ensisijainen ja toissijainen), Schererin
mallissa esitetddn nelja erilaista arviointia: (a) vilittomat vaikutukset tai merkitys,
jotka yksilo kokee tapahtuman johdosta (b) seuraukset, joita tapahtumalla on sekd
valittomasti ettd pidemmalla aikavalilld yksildlle ja hdnen tavoitteilleen (c) se, missd
madrin yksilo kokee selviytyvdnsd tapahtuman seurauksista (d) tavat, joilla
tapahtumien koetaan johtuvan yksilon arvoista. Tdssd mallissa ja Schererin lisidtydssa
korostetaan erityisesti psykologisten reaktioiden lisdksi monia fysiologisia reaktioita

sen mukaan, miten yksilo arvioi tapahtumia.
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Environment
stimuli (stressors)

perception filter (selection)

person
Primary Appraisal
interpretation of the stressors
positive dangerous irrelevant
challenge

threat,
harm/loss

Secondary Appraisal
analysis of the available resources

insufficient sufficient
resources resources

Stress

Coping
overcoming of stress

problem-focused emotion-focused

change situation itself change relation to the situation

Reappraisal
pacing and learning

Stressi

Stressi on termi, jota kdytetddn kuvaamaan sisdisten tai ulkoisten drsykkeiden
aiheuttamaa voimakasta rasitusta organismille. Lazarus ja Folkman (1984) kuvasivat
stressid thmisen ja ympadriston véliseksi suhteeksi, jonka ihminen arvioi verottavan tai
ylittdvin hdnen voimavaransa ja vaarantavan hdnen hyvinvointinsa. Stressi mainitaan

tarkeimpdnd laukaisevana tekijdnd tilanteissa, joissa joustava kdyttdytyminen on
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valttdmatontd. Stressi erotetaan kahdesta eri stressityypistd. Ensimmédinen on
"positiivinen stressi", joka tunnetaan myos nimelld eustressi. Talloin koettu stressi
ndhdéddn haasteena ja silli on motivoiva vaikutus. On olemassa myds "negatiivinen
stressi", joka tunnetaan yleisesti nimelld distressi. Distressi koetaan taakkana ja se
aiheuttaa ahdistusta ja avuttomuuden tunnetta. Se on tila, josta asianomainen henkil

el pysty selviytymaéédn tdysin (Ernst ym., 2022).

Selviytyminen

Stressitekijoiden (esim. uhka, vahinko/menetys tai haaste) arviointiin liittyy
mahdollisten selviytymisreaktioiden arviointi. Selviytymiseen liittyy pyrkimyksid
hallita koettua tilannetta ja sen subjektiivista vaikutusta: nditd kutsutaan
ongelmakeskeiseksi (tilanteen/tapahtuman muuttaminen) ja tunnekeskeiseksi
(tunnereaktion muuttaminen tilanteeseen/tapahtumaan) selviytymiseksi. Se ilmenee
kognitiivisena ja/tai kdyttdytymiseen perustuvana toimintana, ja silld on lukuisia

erilaisia ilmenemismuotoja stressitekijan luonteen mukaan (Folkman ym., 1986).

Uudelleenarviointi

Kognitiivinen uudelleenarviointi eli kognitiivinen uudelleenmuotoilu on strategia, jota
voidaan kayttdd itsesdédtelykyvyn parantamiseen. Kognitiivinen uudelleenarviointi
tarkoittaa erityisesti tilanteen uudelleen tulkitsemista, jotta sithen kohdistuva
tunnereaktio muuttuisi. Tutkimuksessa, jossa tarkasteltiin itsesddtelystrategioiden (eli
mindfulnessin, kognitiivisen uudelleenarvioinnin ja tunteiden tukahduttamisen) ja
emotionaalisen hyvinvoinnin vilistd yhteyttd, tutkijat havaitsivat kognitiivisen
uudelleenarvioinnin olevan yhteydessd pdivittdisiin positiivisiin tunteisiin, mukaan
lukien innostuksen, onnellisuuden, tyytyvidisyyden ja innostuksen tunteet (Brockman

ym., 2017).
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4 Tunteiden saatelymalli

Itsesddtely on kykyé hallita kdyttdytymistd, tunteita ja ajatuksia pitkén aikavélin
tavoitteiden  saavuttamiseksi  (Gillebaart, 2018). Tarkemmin  sanottuna
emotionaalisella itsesddtelylld tarkoitetaan kykyéd hallita héiritsevid tunteita ja
impulsseja - toisin sanoen ajatella ennen toimintaa. Itsesddtelyyn kuuluu myos kyky
palautua pettymyksestd ja toimia henkilokohtaisten arvojen mukaisesti. Se on yksi
tunnedlykkyyden keskeisistd osatekijoistd. Itsesddtelyyn kuuluu tauon pitdminen
tunteen ja toiminnan vélilld, asioiden miettiminen, suunnitelman tekeminen ja
kérsivéllinen odottaminen. Tutkijat ovat havainneet, ettd itsesddtelytaidot ovat
yhteydessd  moniin  myoOnteisiin  terveysvaikutuksiin, kuten  parempaan
stressinsietokykyyn, lisddntyneeseen onnellisuuteen ja parempaan yleiseen
hyvinvointiin (Hofmann ym., 2014).

Tunteet ovat tarkeitd ja perustavanlaatuisia inhimillisessd kokemuksessa, ja ne
koostuvat erilaisista osatekijoistd, kuten subjektiivisista tunteista, kognitiivisesta
arvioinnista, fysiologisista reaktioista ja toimintataipumuksista (Kleinginna &
Kleinginna,1981). Tunteista tulee toimintahairiditd, kun ne hairitsevit yksilon kykya
sopeuttaa kiyttdytymistd, ja siksi onnistunut tunteiden sddtely on tarvittaessa
ratkaisevan tiarkedd psyykkisen terveyden kannalta. Tunteiden sddtelyd luonnehditaan
prosessiksi, jossa havainnoidaan, arvioidaan ja muutetaan tunnereaktioita, niiden
voimakkuutta ja kestoa hyvinvoinnin lisddmiseksi (Aldao ym., 2010; Thompson,
1994). Tunteiden sdétely voidaan saavuttaa automaattisen (implisiittisen) prosessin tai
ponnistelevan (eksplisiittisen) prosessin avulla (jota ohjataan opituilla strategioilla sen
kaynnistdmiseksi, esittdmiseksi, ylldpitdmiseksi tai muuttamiseksi) (Gross ym., 2011).
On laajalti oletettu, ettd riittdvien tunnestrategioiden puuttuminen asettaa henkilon

lisddntyneeseen psykopatologian riskiin (Aldao et al., 2010).
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Grossin tunteiden siitelymalli

James Grossin (1998) kehittimé tunteiden sdédtelymalli on laajalti tunnustettu
kehys, joka selittdd, miten yksilot hallitsevat ja séddtelevit tunteitaan. Sen mukaan
ihmiset kayttivit erilaisia strategioita muuttaakseen tunnekokemuksiaan, ilmaisujaan
ja fysiologisia reaktioitaan. Ndm4 strategiat voidaan luokitella viiteen péityyppiin:
tilanteen valinta, tilanteen muokkaaminen, tarkkaavaisuuden kayttoonotto,
kognitiivinen muutos ja vasteen modulointi. Mallissa korostetaan tunteiden
ymmartdmisen ja tehokkaan hallinnan merkitysté yleisen hyvinvoinnin ja sopeutuvan

toiminnan kannalta.
Seuraavia taitoja voidaan oppia tunteiden itsesditelyd varten:

e Tilanteiden valinta - osallistutaan/viltetddn tilanteita, jotka heréttavat
positiivisia/negatiivisia tunteita.

e Tilanteen muuttaminen - yksilo yrittdd muuttaa tilanteen erityispiirteita.

e Huomion suuntaaminen - keskittyminen tilanteen tiettyihin nidkokohtiin, kuten
kielteisista tekijoista.

e Kognitiivinen muutos - tapahtumien merkityksen uudelleen tulkitseminen.

e Reaktioiden modulointi - tunteiden aiheuttamien fyysisten tai psykologisten
reaktioiden hallinta, kuten kasvojen ilmeiden tukahduttaminen, jotta

turhautuneena olo vaikuttaisi rauhalliselta.

Kharatzadehin ym. (2020) tutkimuksessa arvioitiin tunteiden sditelykoulutuksen
tehokkuutta masennukseen, ahdistukseen ja stressiin sekd teho- ja tehohoitajien
ammatilliseen eldménlaatuun. Tutkimukseen osallistuneet 60 hoitajaa jaettiin

satunnaisesti koe- ja kontrolliryhmiin. Koeryhmid sai kuusi istuntoa tunteiden
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sadtelykoulutusta, kun taas kontrolliryhmé ei saanut interventiota. Intervention jilkeen
koeryhmaéssa havaittiin positiivisia vaikutuksia burnoutissa ja
myotatuntotyytyvdisyydessa kontrolliryhméaan verrattuna, vaikka
myotituntouupumuksen ei havaittu vdhentyneen merkittavésti kontrolliryhméén
verrattuna. Jotkin kognitiiviset selviytymisstrategiat paranivat koeryhmdissa
kontrolliryhméén verrattuna, ja masennus, ahdistus ja stressi vdhenivédt enemman.
Henkilokohtaiset voimavarat voivat tukea terveydenhuollon ammattilaisia
kestimédn stressaavia ja vaativia tyotilanteita. Tunteiden sddtelytaidot voidaan
késitteellistdd  tdssd  yhteydessd ratkaiseviksi  yksildllisiksi  voimavaroiksi.
Ammattihenkil6illd pitdisi olla valikoima strategioita, jotka auttavat kasittelemadn
kielteisid tunteita, mikd mahdollistaa tunnetaitojen soveltamisen ja parantaa

emitionaalista selviytymiskykyd ammatillisessa kontekstissa.

Seuraavia tunteiden sditelytapoja voidaan kayttaa:

e Tunnistaminen - tunteiden tunnistaminen, tunteiden nimedminen, erilaisten
tunteiden erottaminen toisistaan sekd normaalien ja ongelmallisten tunteiden
tunnistaminen.

e  Ymmirtiminen - tunteiden syiden ja seurausten ymmartdminen.

e Kognitiivinen uudelleenarviointi - oppiminen arvioimaan tunnereaktioita
uudelleen.
e Tunteiden tukahduttamisen tiedostaminen - tunteiden tukahduttamisen

vaikutuksen ymmaértdminen (voi olla tarpeen lyhyelld aikavalilld, mutta voi johtaa
pitkdn aikavilin ongelmiin). Tunnistaminen, missd maarin
tukahduttamisstrategiaa  kdytetddn ja sen  emotionaaliset  seuraukset,
tunnereaktioiden hyvéksyminen ja sietiminen.

e Sosiaalinen tuki - sosiaalisen tuen hakeminen ja saaminen.

e Itsehoito - liikkunta, jooga, hengitys, mindfulness ja muut rentoutumistekniikat.
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5. Resilienssi

Resilienssi on kyky selviytya ja toipua nopeasti kielteisisté/stressitilanteista ja
ylldpitdd myonteistd mielenterveyttd. Connorin ja Davidsonin (2003) mukaan
resilienssi on kyky menestyd vastoinkdymisten kohdatessa. Resilienssi vaihtelee
yksilGittdin, ja sitd muokkaavat biologiset, psykologiset ja sosiaaliset tekijét.
Resilienssi voi vaihdella 1dn, sukupuolen, kulttuurisen alkuperdn ja kontekstin
mukaan (Connor & Davidson, 2003). Sitd luonnehtii usein yksilon kyky tarkastella
stressaavaa tai epdsuotuisaa kokemusta mydnteisessd valossa (Kobasa, 1979) ja se,
lahestytdadanko tilannetta aktiivisesti ja optimistisesti vai siedetddankd se passiivisesti
(Scharnhorst, 2010), sietddko yksilo negatiivisia vaikutteita (Lyons, 1991), pyrkiiko
hin kohti henkilokohtaisia pddmaéaérid (Rutter, 1985) ja luoko hén optimismia
ympdrilleen (Connor & Davidson, 2003). Vastaavasti viime aikoina resilienssid on
pyritty kayttdiméddn yhteisnimityksend useille késitteille, tekijoille, olosuhteille ja
persoonallisuuden piirteille, jotka tekevét yksiloistdi enemmén tai vihemmén

vastustuskykyisid epdsuotuisissa olosuhteissa (Masten & Obradovic 2006).

Kestivien ihmisten ominaispiirteet (Connor & Davidson, 2003).

Ominaisuus Viite
Muutoksen tai stressin pitiminen haasteena/tilaisuutena. Kobasa, 1979
Sitoutuminen Kobasa, 1979
Rajojen tunnustaminen Kobasa, 1979
Muiden tukeminen Rutter, 1985
Laheinen, turvallinen kiintymyssuhde muihin Rutter, 1985
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Henkilokohtaiset tai kollektiiviset tavoitteet Rutter, 1985
Tehokkuus Rutter, 1985
Stressin vahvistava vaikutus Rutter, 1985
Aiemmat onnistumiset Rutter, 1985
Realistinen tunne hallinnasta/valintojen tekemisesti Rutter, 1985
Huumorintaju Rutter, 1985
Toimintasuuntautunut lahestymistapa Rutter, 1985
Karsivallisyys Lyons, 1991
Negatiivisten vaikutusten sietokyky Lyons, 1991
Sopeutumiskyky muutoksiin Rutter, 1985
o Connor & Davidson,

Optimismi

2003

Connor & Davidson,
Usko

2003

Poikkileikkaustutkimukset ovat yleisesti osoittaneet, ettd ongelmanratkaisu,
positiivinen keskittyminen, keskittyminen suunnitteluun ja adaptiivinen nédkdkulman
ottaminen ovat positiivisesti yhteydessd psykologiseen resilienssiin, kun taas
katastrofisointi, toisten syyttdminen ja itsesyytokset ovat negatiivisesti yhteydessi
resilienssiin (Min ym., 2013; van der Werff ym., 2017). Kimin ja Leen (2018)

pitkittdistutkimus osoitti, ettd yksilot, joiden resilienssi oli lisddntynyt, ajattelivat
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todenndkoisemmin positiivisesti tapahtumista ja tunteista verrattuna vidhemmén

resilientteihin yksil6ihin.
Resilienssii koskevat lihestymistavat

Kokemuksellinen oppiminen - Kokemuksellinen oppiminen voi parantaa monia
emotionaaliseen sietokykyyn liittyvid taitoja. Esimerkiksi tunteiden siditelya,
reflektiivistd kykyd, tunnedlyd ja empatiaa voidaan parantaa tapaustutkimusten,
roolileikkien ja simuloidun harjoittelun, tarinan pohtimisen ja turvallisten tilojen
luvomisen avulla (Cunningham, 2004; Gair, 2011; Foster & McKenzie, 2012).
Tyossdoppimismahdollisuudet tai osana koulutusta suoritettavat harjoittelut voivat
tarjota mahdollisuuksia auttaa tyontekijoitd kehittdmadn resilienssin perustana olevia
taitoja. Grant ym. (2014) ovat kehittdneet kokemuksellisen ldhestymistavan
tunnetaitojen parantamiseen. Tdssd ldhestymistavassa sosiaalityon opiskelijat
kuuntelevat eri taustoista ja eri aloilta tulevia kokeneita sosiaalityontekijoitd, jotka
kuvaavat henkilokohtaisia emotionaalisia reaktioitaan kiytdnnon tilanteissa ja tapoja,
joilla he ovat kisitelleet niitd suojellakseen henkilokohtaista hyvinvointiaan ja
varmistaakseen, ettei heiddn tydlleen ole aiheutunut haittaa. Alustavat havainnot
osoittavat, ettd tdmd kokemuksellinen ldhestymistapa parantaa tunnedlykkyytta,

reflektointikykyi ja empatiakykya.

Mindfulness - Mindfulness tarkoittaa "huomion kiinnittimistd tietylld tavalla:
tarkoituksella, nykyhetkessé ja tuomitsematta" (Kabat-Zinn, 2004, s. 4). Auttamisen
ammattilaisia koskevat tutkimukset antavat nayttoa siité, ettd mindfulness voi lievittdd
myotituntouupumusta, burnoutia ja sijaistraumoja (Cunningham, 2004; Thomas &
Otis, 2010; Hiilsheger ym., 2013) ja auttaa tyontekijoitd hallitsemaan tyohon liittyvad
stressid (Foureur ym., 2013). Mindfulness Based Stress Reduction (MBSR) on Kabat-
Zinnin (2003) kehittdméd tekniikka, joka siséltdd meditaatiota, joogaa ja
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rentoutumisharjoittelua. MBSR on yhdistetty empaattisen itsetuntemuksen,
itsemyoOtdtunnon ja emotionaalisen joustavuuden lisddntymiseen esimerkiksi
ladketieteen, hoitotydn ja sosiaalitydn ammateissa (Shapiro ym., 2007; Krasner ym.,

2009; Pipe ym., 2009; Napoli & Bonifas, 2011).

Reflektiivinen kéytinto - reflektiivinen kyky voi olla avainasemassa resilienssin
tukemisessa, jotta ammattilaiset voivat tutkia tunnereaktioidensa dynamiikkaa ja
epdilyjdin, oletuksiaan ja uskomuksiaan sekd tapoja, joilla ne voivat vaikuttaa
hyvinvointiinsa ja tyokdytidntoihinsd. On olemassa useita tekniikoita, joita voidaan
hyodyntdd tdmin avaintaidon vahvistamiseksi. Narratiivisella kirjoittamisella on
erityisid mahdollisuuksia helpottaa pohdintaa ja parantaa ammattilaisten
itsetuntemusta, empaattista pohdintaa ja reflektiivista viestintdd (Hodges ef al., 2008;
Bolton, 2010). Erityisesti se, ettd osallistujia pyydetddn kirjoittamaan kertomus
asiakkaan tai potilaan ndkokulmasta ja jakamaan nidmé pohdinnat pienissd
vertaisryhmissd, voi lisdtd viestintdtaitoja, auttaa synnyttiméddn asianmukaista
empatiaa ja parantaa ammattikdytintojd (DasGupta & Charon, 2004; Hurley &
Linsley, 2012).

Vertaisvalmennus - Vertaisvalmennuksella tarkoitetaan yhteistydsuhdetta, jonka
tavoitteena on parantaa henkilokohtaista kehitystd auttamalla ithmisid tunnistamaan
henkil6kohtaisia vahvuuksia, edistamallé itsetuntemusta ja kehittdmalla reflektiivisid
tekniikoita (Goleman & Cherniss, 2001; Gyllensten & Palmer, 2005). On myos
ndyttod siitd, ettd lyhyt vertaisvalmennusinterventio voi auttaa harjoittelijoita
suojelemaan psykologista hyvinvointiaan stressaavina ajanjaksoina (Short ym., 2010).
Ammattilaisten kouluttajat voivat kéyttdd vertaisvalmennuksen tekniikoita
henkilokohtaisen kehityksen suunnittelussa. Sen vahvuuksiin keskittyva filosofia voi

edistdd optimismia ja myoOnteistd ajattelutapaa terveydenhuollon ammattilaisten
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keskuudessa ja auttaa heitd kehittimain toimintasuuntautuneita ratkaisuja vaikeisiin

tilanteisiin sekd kehittiméén strategioita itsehoitoa varten.

Mentorointi - mentori voi vilittdd tietoa omasta tydurastaan mentoroitavalle seké
tarjota ohjausta, inspiraatiota, emotionaalista tukea ja roolimallia sekd auttaa uran
etsimisessd, tavoitteiden asettamisessa, verkostoitumisessa ja resurssien 10ytdmisessa.
Mentoroinnilla on vahva potentiaali tukea emotionaalisen kestdvyyden kehittymisté ja
kehittdé rakenteita, jotka tukevat mentoroitavaa hinen ammatillisessa toiminnassaan

(Hodges et al., 2008; Sergeant & Laws-Chapman, 2012).

Ohjaus - monet terveydenhuollon ja sosiaalihuollon ammattilaiset kehittévit
reflektiivistd oppimistaan ohjauksen avulla. Edwardin ja Hercelinskyjin (2007)
mukaan ohjaus tarjoaa turvallisen ympiriston, jossa ammattilaiset voivat reflektoida
kiytdnt6jdén ja paljastaa ja keskustella tunnereaktioistaan. Reflektiiviselld ohjauksella
voi olla tirked rooli autettaessa terveydenhuollon ammattilaisia kehittdméain joustavaa

ongelmanratkaisu- ja selviytymistyylien valikoimaa, joka on perusta resilienssille.

Tyotaakan hallinta ja autonomia - tyGtaakkaan liittyvid ndkokohtia, kuten
autonomiaa ja voimaantumista, on korostettu sairaanhoitajien resilienssié

kisittelevissa kirjallisuuskatsauksessa (Jackson ym., 2007).

Itsesti huolehtiminen - rentoutumisen ja mietiskelevien kéytintdjen, kuten
mindfulnessin, joogan, meditaation ja hengityksen, hyddyt parantavat tutkitusti
sosiaalista ja emotionaalista hyvinvointia ja lisddvét vastustuskykyd (Brown &
Gerbarg, 2009; Loizzo, 2018, Reeves ym., 2009). Satunnaistetun kliinisen
tutkimuksen tulokset osoittavat, ettd kuuden viikon joogaohjelmalla oli huomattavia
myonteisid  vaikutuksia  tyOntekijoiden emotionaaliseen  hyvinvointiin = ja

stressinsietokykyyn (Hartfiel ym., 2011).
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Yleiset oletukset

Tunteiden sddtelyyn ja joustavuuteen liittyvét késitteet kattavat tiedot,
henkilokohtaiset ominaisuudet ja taidot, joita tarvitaan kestdvddn ja
menestyksekkddseen uraan terveydenhuolto- ja sosiaalihuoltoty0ssd sekd muissa
hoiva-ammateissa. Tunteiden sietokyvyn kehittdminen on keskeinen taito, joka voi
lisitd hyvinvointia, tyOtyytyvdisyyttd ja pysyvyyttd hoiva-ammateissa, milli on
mydnteisid vaikutuksia hoitoon. On yhd enemmaén néyttoa siité, ettd sietokyky ei ole
synnynndinen, kiinted ominaisuus, vaan sitd voidaan kehittdd koulutuksen, tarkoin
kohdennettujen tyopaikkatoimenpiteiden, sosiaalisen tuen ja itsehoidon avulla.
Emotionaalinen joustavuus on erityisen tdrked ominaisuus terveydenhuollon ja
sosiaalihuollon ammattilaisille, silld se voi auttaa heitd sopeutumaan myonteisesti
stressaaviin tydolosuhteisiin, hallitsemaan emotionaalisia vaatimuksia, edistim&éin
tehokkaita selviytymisstrategioita, parantamaan hyvinvointia ja edistimédn
ammatillista kasvua. Heiddn kéyttiménsd selviytymisstrategiat voivat olla joko
ongelmakeskeisid  (tilanteen/tapahtuman  muuttaminen) tai  tunnekeskeisid
(tilanteen/tapahtuman aiheuttaman tunnereaktion muuttaminen) tai molempien

yhdistelmia.

6. Pelikehitys

6.1. Pelin maaritelmat

Sana "peli" tulee latinan sanasta "ludus", joka kattaa sekd oppimisen ettd
viihteen (de Carvalho & Coelho, 2022). Peleistd on olemassa lukuisia médritelmia,

mutta ne kaikki luonnehtivat peleji jisennellyksi ja tavoitteelliseksi toiminnaksi,
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johon sisiltyy Kkilpailua ja/tai haastetta (Salen & Zimmerman, 2004; Merriam-
Webster Dictionary, 2024). Sicart (2008) maéiritteli pelit jirjestelméksi, jossa
pelaajat osallistuvat sddntojen maédrittelemdin keinotekoiseen konfliktiin, jonka
tuloksena on mitattavissa oleva lopputulos fiktiivisessd kontekstissa. Lisdksi pelit ovat
leikkimielisiii ja mukaansatempaavia toimintoja, joille on ominaista sisiisen
(henkilokohtainen nautinto) ja wulkoisen (ulkoiset palkinnot) motivaation
edistiminen (Rieber, 1996). Peleji voidaan kayttiaa tietoisesti tai tiedostamatta
suoritettavina taitoharjoituksina, ja ne mahdollistavat tutkimisen ja
kokeilemisen roolipelien avulla erilaisissa yhteyksissd, jolloin pelaajat voivat
uppoutua todellisiin tai fiktiivisiin ymparistéihin. Viimeisend mutta ei vahaisimpané
pelien mukana on myo0s sattuman ja epdvarmuuden elementti (Hunicke et al., 2004).

On olemassa muitakin pelityyppejd, jotka riippuvat niiden tarkoituksesta,
esimerkiksi vakavia (serious) pelejd ja simulaatiopelejd. Vakavat pelit ovat peleja,
joilla on vakava tarkoitus ja jotka kdyttavit pelimekaniikkaa pelaajien sitouttamiseksi
oppimiseen, koulutukseen tai ongelmanratkaisuun (Gee, 2003). Simulaatiopelit ovat
usein "tietokoneohjelmia, jotka simuloivat todellisia prosesseja tai ympéristoja"
(Prensky, 2001, s. 5). Taméntyyppiset pelit ovat "immersiivisid ja mukaansatempaavia
kokemuksia, joiden avulla pelaajat voivat tutkia ja oppia monimutkaisista
jérjestelmistd" (Dede, 2009, s. 4), ja ne voivat toimia "kasvatuksellisina vélineini, joita
voidaan kiyttdd useiden oppiaineiden, kuten luonnontieteiden, historian ja
yhteiskuntaopin, opettamiseen" (Klopfer et al., 2009, s. 1).

Frederik Barthin késitteisiin nojautuen Klabbers (2018) luonnehtii peleja
hetkellisiksi sosiaalisiksi kehyksiksi, jotka koostuvat kolmesta toisiinsa kytkeytyvésti
komponentista: toimijoista, sddnndistd ja resursseista (s. 219). Ottamalla méaritellyt
roolit haltuunsa maéériteltyjen sddntdjen puitteissa pelit ilmentédvit aitoja viliaikaisia
sosiaalisia rakenteita. Niitd rakenteita edustavat symbolisesti kéytettdvissd olevat
resurssit, jotka vaihtelevat kielellisistd vihjeistd konkreettisiin esineisiin, kuten

kolikoihin tai kortteihin. Roolien, sddntdjen noudattamisen ja resurssien
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hyodyntdmisen yhdistelmé kasvattaa pelin sisélld autenttista kulttuuridynamiikkaa,
joka yllapitad itsedén kehamaisesti: Pelaajat toimivat roolinsa puitteissa ja kayttavét
resursseja vahvistettujen sddntdjen mukaisesti. Kun kaikki osallistujat ymmartavit
roolinsa ja kéyttdvat resursseja sdéntdjen puitteissa, syntyy tarkoituksen tunne, jota
kollektiiviset toimet ylldpitdvit (ns. kiertdvd organisaatio). Klabbers (2018) korostaa
pelaamisen vakavuutta, jossa osallistujat uppoutuvat néihin tilapiisiin sosiaalisiin
konstruktioihin ja edistdvit sisdistd merkitystd, joka on merkityksellinen vain pelin
sisdlld: kilpailtiinpa sitten pisteistd, noudatettiin sddntdjd tai arvostettiin tiettyjd
merkkejd muiden kustannuksella.

Vaikka pelit eivit yksinddn muodosta simulaatiopelejd, ne toimivat niiden
perustana. Kriz (2009) médérittelee "pelien" kisitettd tarkentaen simulaatiopelit
malleiksi, jotka heijastavat tarkasti todellisuutta ja joissa pelaajat tekevit padtoksia,
joiden vaikutuksia todellisuuteen tarkastellaan (s. 560). Kriz tunnistaa
simulaatiopeleissd  kaksi keskeistdi ndkokohtaa: niiden todellisuusldheisyys
mallintamisen kautta ja pddtosten tulosten arviointi todellisuuden kannalta.
Simulaatiopelit ovat erinomaisia todellisuuden kaltaisten skenaarioiden simuloinnissa
ja kokemisessa, joiden abstraktiotasot vaihtelevat (Kriz & Manahl, 2016, s. 74).
Lisdksi ne kannustavat pohtimaan péétosten vaikutuksia purkukeskustelun avulla.
Tdmd on tunnusomainen piirre, joka puuttuu muista leikkimielisistad
oppimismuodoista, kuten vakavista tai opetuspeleistd. Néin ollen simulaatiopeleihin

liittyy:

o Peli, jossa yhdistetdédn toimijoita, sdént6ja ja resursseja véliaikaisen sosiaalisen
rakenteen rakentamiseksi (Klabbers, 2018).
e Mallien kéytto todellisuuden ldhentdmiseen eri abstraktiotasoilla (Kriz, 2009).

o Pohdinta pelin reaalimaailman vaikutuksista purkukeskustelun avulla (Kriz &

Manahl, 2016).
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6.2. Pelin elementit

Hinsken ym. (2007) mukaan peleissd on kuusi elementtid: sdannét, kilpailu,

tavoite, lopputulos, padtokset ja tunneside.

Sdadnnot ovat minkd tahansa pelin selkdranka. Ne maéérittelevédt parametrit, joiden
puitteissa pelaajat voivat toimia, jotta varmistetaan, ettd peli on reilu ja miellyttava
kaikille pelaajille. Séént6ja voidaan valvoa erilaisin menetelmin, kuten palkinnoin,

rangaistuksin tai jopa uhkaamalla poissulkemisella.

Kilpailu voi tapahtua monessa eri muodossa, olipa kyse sitten pelaajista, jotka
kilpailevat toisiaan vastaan, joukkueista, jotka mittaavat taitojaan toisiaan vastaan, tai
yhdesti tai useammasta yksilostd, jotka kilpailevat itse pelid vastaan. Olipa kilpailun

muoto mika tahansa, kilpailu tuo peliin jdnnittdvyytté, jannitystd ja haastetta.

Jokaisessa pelissd pelaajilla on tavoite saavutettavana. Tavoitteet voivat olla
yksinkertaisia tai monimutkaisia, lyhyen tai pitkén aikavélin tavoitteita, ja ne voivat
olla yksilollisid tai kollektiivisia (joukkue), mikd vaikuttaa merkittdvasti pelaajien

sitoutumiseen.

Pelaajien teot ja pditokset pelin aikana muodostavat lopputuloksen, joka voi olla
voitto tai tappio tai jopa vilivaihe, mutta joka tapauksessa sen pitdisi olla

merkityksellinen ja jittdd vaikuttava jélki.

Pelien pelaamisessa péaitoksenteko on ratkaisevan tdrkedd. Pelaajien valinnat
muokkaavat pelikokemusta ndenndisesti pienistd valinnoista merkittdvimpiin. Kyky
tehda viisaita paatoksid on ratkaisevan tirkedd menestyksen saavuttamiseksi monissa

peleissa.
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Pelit voivat herdttdd pelaajissa monenlaisia tunteita, kuten iloa, jdnnitysta,
turhautumista ja jopa vihaa, jotka johtuvat pelikokemukseen sitoutumisesta.
Esimerkiksi shakissa sdannot ovat tiukat ja tarkkaan maaritellyt. Kyseessd on kahden
pelaajan peli, jossa pelaajat kilpailevat saavuttaakseen voittotilanteen lyomailld
vastustajan kuninkaan. Lopputulos on voitto tai tappio, pddtokset ovat ratkaisevia, ja

tunneside voi olla vahva.

6.3. Pelien tyypittely

On monia tapoja analysoida kehitettyjen pelien tyypittelyd, esimerkiksi niiden

materiaalisuuden ja pelattavuuden perusteella.

Materiaalisuus tarkoittaa pelin pelaamiseen kéytettivien esineiden fyysisyytta.
Tamain kriteerin perusteella voidaan erottaa nelja padluokkaa: poytépelit, ryhmaépelit,

digitaaliset pelit ja fyysiset pelit.

Poytipeleji pelataan yleensa tasaisella alustalla (esim. poydélld). Téllaisissa peleissé
on padasiassa konkreettisia esineitd (pelinappuloita, kortteja jne.), joita pelaaja voi
kayttdd tiettyjen sddntdjen mukaisesti. Esimerkkejd pdytdpeleisti ovat lautapelit,

korttipelit, noppapelit, miniatyyripelit tai laattapohjaiset pelit.

Ryhmépelin osallistujat voidaan jakaa kahteen tai useampaan ryhméién, jotka pelaavat
pelin aikana yksikkoind. Kukin pelattava yksikko kilpailee toistensa kanssa. Kun
ryhmé pelaa yhdessd, tiimityd johtaa voittoon. Suosituimpia ryhmépelejd ovat
urheilulajit, kuten jalkapallo, koripallo ja lentopallo. Muita suosittuja esimerkkejé

ryhmépeleistd ovat muun muassa koydenveto, hyppely ja kissa ja hiiri -jahti.
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Pakohuoneet ovat nykyddn suosittu ryhmipeli. Pakohuoneissa ryhmé ihmisid on
huoneessa ja yrittdd paeta sieltd ratkaisemalla useita arvoituksia ja pulmia tietyn ajan
kuluessa. Ryhmipelit voivat tapahtua ulkotiloissa tai sisétiloissa. Niin ollen ne

voidaan jakaa ulko- ja sisdpeleihin.

Yleisesti ottaen digitaalinen peli maééritellidn peliksi, jossa kaytetddn
digitaalitekniikkaa, kuten tietokoneita, kannettavia tietokoneita, PlayStation-, Xbox-
tai Wii-konsoleita, dlypuhelimia ja tabletteja. Olemassa olevassa kirjallisuudessa on
monia digitaalisten pelien madritelmid, jotka ovat péddasiassa muotoutuneet
digitaalisten pelien median jatkuvan kehityksen myotd. Digitaalisten pelien

synonyymeja voivat olla tietokonepelit, elektroniset pelit ja videopelit.

Phygital on alun perin markkinointialalle keksitty termi, ja nykydan sitd kdytetdan
myos pelialalla. Se kuvaa kaikkia yrityksid yhdistda digitaalinen ja fyysinen maailma.
Yhdistdmiselld pyritdén tarjoamaan potentiaalisille pelaajille/kayttdjille ainutlaatuinen
vuorovaikutteinen kokemus. Fyysisen tilan laajentaminen digitaaliseen maailmaan
tapahtuu kayttdmalld digitaalisia vélineitd, kuten &alypuhelimia, tabletteja tai
poytitietokoneita, sekd erikoisohjelmistoja. Esimerkkeja fyysisistd peleistd ovat
tunnetut Guitar Hero tai Wii. Samoin QR-koodeja kiyttdvdt Hunt-pelit tai
tietokilpailupelit ovat hyvin tunnettuja koulutusyhteisdssd. Digitaalisten pelien
luominen vastaa pelisuunnittelijoiden kasvavaan tarpeeseen tarjota erilainen ja
houkuttelevampi pelikokemus, joka helpottaa samalla fyysistd (ihmisten vélistd)

vuorovaikutusta.

Pelattavuus on monitahoinen termi, joka kattaa pelaajien vuorovaikutuksen itse pelin,
sen tarinan, pelimekaniikan ja toistensa kanssa. Oxford Learner's Dictionary (2024)
maédrittelee pelattavuuden "tietokonepelin ominaisuuksiksi, kuten sen tarinaksi tai

pelitavaksi, eikd niinkdén sen kayttdmiksi kuviksi tai déniksi". Technopedia yhdistda
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pelattavuuden pelaajan kokonaisvaltaiseen kokemukseen pelistd, mukaan lukien sen

saanndt, juoni, pelin tavoitteet ja niiden saavuttaminen.

Yhteistoimintapelit ovat pelityyppejd, joissa pelaajat tyoskentelevit yhdessd
verkossa tai offline-tilassa saavuttaakseen yhteisen tavoitteen. Niissd peleissd
yksilollinen kilpailu védhenee ja tiimitaidot ja sosiaalistuminen korostuvat.
Yritysmaailmassa tai koulutuksessa yhteistoiminnallisia pelejd voidaan kayttda

tiiminrakennusharjoituksina tai opetusvélineina.

Puoliyhteistyopeli on peli, jossa pelaajien on seké tehtdva yhteistyota etta kilpailtava
keskenddn yhteisen tavoitteen saavuttamiseksi. Jotta pelid voidaan pitdd
puoliyhteistyokykyisend, on oltava mahdollisuus, etté jotkut tai kaikki pelaajat voivat

voittaa tai ettd kukaan ei voita.

Palapelipelit ovat pelejd, joissa pelaajien on ratkaistava ongelma edetdkseen
seuraavalle tasolle tai pelin péittyessd. Palapelit edellyttdavit yleensd, ettd pelaajat
jarjestavit tiedon palasia loogisesti yhteen ratkaisun l0ytdmiseksi. Pakohuoneet,

mysteeripelit ja paittelypelit ovat kaikki palapelien lajeja.

Deduktiopelit ovat lautapelejd, joissa pelaajien on kéytettivd piittelytaitojaan
syyllisen selvittimiseksi, kuten murhamysteerin tai muun rikoksen yhteydessa.
Mysteeripeleissd on tyypillisesti juoni, jossa on mysteeri tai arvoitus, joka pelaajien

on ratkaistava, esimerkiksi Who Done It -peleissa.

Johtamis- ja resurssienhallintapeleissd hallinnoidaan tiettyd kokonaisuutta
kerddmalld, valvomalla ja hyodyntdmalléd resursseja. Pelaajilla on usein epétdydellista

tietoa pelimaailmasta, ja heiddn on tehtivd pédatoksid rajoitetun tiedon perusteella.
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Esimerkkejd managerointi- ja resurssienhallintapeleistd ovat esimerkiksi kaupunkien

rakentamispelit ja yrityssimulaatiot.

Tarinankerrontapeleissi useat pelaajat tekevdt yhteistyotd luodakseen tarinan
spontaanisti. Kukin pelaaja ohjaa yleensd yhtd tai useampaa hahmoa ja kuvaa

yksityiskohtaisesti heidén toimintansa.

Roolipelit ovat tarinankerrontapelien alalaji, johon liittyy yleensd hahmon

kehittdminen, taitojen parantaminen ja juoni.

Abstraktit strategiapelit ovat lautapeleja, joilla ei ole tiettyd teemaa tai tarinaa. Ne
luottavat sdantoihinsd ja pelimekaniikkaansa tarjotakseen mukaansatempaavan ja
haastavan pelikokemuksen. Shakki on esimerkki abstraktista strategiapelistd. Vaikka
abstrakteissa strategiapeleissd on yleensd yksinkertaisemmat sddnnot kuin

teemapeleissd, ne voivat olla yhtd kiehtovia ja dlyllisesti stimuloivia.

6.4. Pelipohjainen oppiminen

Pelaamisen konteksti on samanlainen kuin oppimisen konteksti, johon liittyy
kognitiivisia, affektiivisia, motivoivia ja sosiokulttuurisia ndkokohtia yhdistettynd
nautinnollisiin ongelmanratkaisutoimintoihin, joita ohjaavat pelisddnnot (Plass et al.,
2015; de Carvalho & Coelho, 2022). Perinteiset opetusmenetelmait siséltdvét usein
pidasiassa passiivisia oppimismenetelmid, joissa oppijat vain kuuntelevat kouluttajia
soveltamatta aktiivisesti tietojaan. Vaikka aiemmat koulutusmallit olivat tehokkaita,
tutkimukset osoittavat, ettd oppijoilla on taipumus menettdd keskittymisensd
tdllaisissa ympéristdissd. Sen sijaan pelipohjainen oppiminen (GBL) edistéd aktiivista

oppimista, jolloin oppijat voivat rakentaa tietoa itsendisesti (Foster & Shah, 2021) ja
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soveltaa sitd kdytdnnossd. Peleissi esitetyt immersiiviset tarinat ja haasteet parantavat
oppimiskokemusta ja edistdvit syvadd henkistd osallistumista (Agarwal et al., 2020; de

Carvalho & Coelho, 2022).
Pelit tukevat oppimisprosessin useita osa-alueita (Pivec, 2017):

e Kannustaa eri alojen tietojen yhdistamista.

e Vaatii pddtoksenteko- ja ongelmanratkaisutaitoja.

e Arvioidaan pditoksiin ja toimiin perustuvia tuloksia.

e Edistdd yhteisty0ta ja neuvottelutaitoja, parantaa sosiaalisten ja pehmeiden taitojen

osaamista.

Liséksi pelit tarjoavat seké oppijoille ettd kouluttajille vapauden tunteen (Osterweil &
Klopfer, 2011), kuten vapauden epdonnistua, ilmentda erilaisia identiteettejd, kokeilla
ja ponnistella. Néin ollen oppijoiden sitoutumisessa, ymmartidmisessi ja pitkdaikaisen

muistin toiminnassa on havaittavissa merkittdvia parannuksia.

Armollinen epidonnistuminen

Pelipohjainen oppiminen mahdollistaa hienovaraisen epdonnistumisen; sen
sijaan, ettd epdonnistumista kuvailtaisiin ei-toivotuksi lopputulokseksi, se on
lahtokohtaisesti odotettu ja joskus jopa vilttiméton vaihe oppimisprosessissa (Kapur,
2008; Kapur & Bielaczyc, 2012; Plass et al., 2010). Tama pelipohjaisen oppimisen
ominaisuus voisi olla hyddyllinen ominaisuus pelissd, jossa késitellddn niinkin
arkaluonteisia aiheita kuin emotionaalinen itsesdétely ja joustavuus. Epdonnistumisen
seurausten védhentdminen peleissd kannustaa riskinottoon, uusien asioiden
kokeilemiseen ja tutkimiseen (Hoffman & Nadelson, 2010). Ne tarjoavat myos
mahdollisuuksia itsesddtelyyn oppimiseen pelin aikana, jolloin pelaaja toteuttaa

strategioita, jotka liittyvét tavoitteiden asettamiseen, tavoitteiden saavuttamisen
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seurantaan ja sen arviointiin, miten tehokkaasti kdytetyt strategiat ovat saavuttaneet

aiotun tavoitteen (Barab et al., 2009; Kim et al., 2009).

6.5 Pelillistaminen vai pelipohjainen
oppimiminen (GBL, game based learning)?

On tarkeda erottaa pelillistiminen ja pelipohjainen oppiminen toisistaan, silld niitd

kaytetddn nykyadn laajalti. Tarkemmin sanottuna:

e Pelillistiminen tarkoittaa pelielementtien integroimista muihin kuin pelillisiin
yhteyksiin/jarjestelmiin oppijoiden motivoimiseksi ja sitouttamiseksi (Deterding
et al., 2011; Hamari et al, 2014). Toisin sanoen se voi olla peliméisten
mekaniikkojen, estetilkan ja palkkioiden kéyttod ihmisten sitouttamiseksi,
toiminnan motivoimiseksi ja ongelmien ratkaisemiseksi (McGonigal, 2011).
Kayttamallda pelillistdmistd kouluttajat voivat lisdtd kayttdjien/oppijoiden

sitoutumista ja motivaatiota (Zichermann & Cunningham, 2011).
e Pelipohjainen oppiminen (GBL) on innovatiivinen opetusmalli, jossa kdytetdin
pelejd oppimisen siirtdmiseen ja jossa peli itse toimii oppituntina (Tan et al.,

2007).

Alla on taulukko pelipohjaisen oppimisen ja pelillistimisen eroista ja yhtéldisyyksista.

Ominaisuus Pelipohjainen oppiminen Pelillistiminen
Motivaation ja sitoutumisen
Oppimisen tehostaminen ja lisddminen muissa kuin
sitoutumisen parantaminen pelikonteksteissa

jasennellyssa ja tavoitteellisessa  (Zichermann &
Kayttotarkoitus ymparistdssd (Tan, et al., 2007).  Cunningham, 2011).
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Pelielementit, jotka on

Pelit, jotka on suunniteltu upotettu muihin kuin
ensisijaisesti oppimista varten pelillisiin konteksteihin
Ydin (Foster & Shah, 2021). (Deterding, et al., 2011).

Sisdltdd pelimekaniikkoja,
Immersiivinen, interaktiivinen ja  kuten pisteitd, merkkeja ja
Oppimisen kokemuksellinen (Salen & pistetaulukoita (McGonigal,
lihestymistapa Zimmerman, 2004). 2011).

Parempi sitoutuminen,
késitteellinen ymmarrys, motivaatio ja tehtdvien
ongelmanratkaisutaidot ja tiedon suorittaminen (Hamari, et

Oppimistulokset sdilyttiminen (Plass, et al., 2015). al., 2014).

Koulutus, terveydenhuolto ja markkinointi, tuottavuus ja
henkilokohtainen kehitys (de asiakasuskollisuus
Sovellukset  Carvalho & Coelho, 2022). (Nicholson, 2014).

6.6. Mita pelisuunnittelu on? Maaritelmat ja
perustermit

Pelisuunnittelu on pelien luomisen taidetta. Se on monimutkainen ja
monitahoinen tieteenala, joka hyddyntdd monenlaisia taitoja ja tietoja, kuten
luovuutta, ongelmanratkaisua, matematiikkaa, psykologiaa ja teknologiaa. Siihen
kuuluu useita vaiheita, jotka ovat tyypillisesti iteratiivisia, eli niitd voidaan toistaa

pelin kehittdmisen aikana ennen kuin pelin lopullinen muoto saadaan aikaan.

1. Konseptin kehittiminen

Pelin suunnittelun aloittaminen edellyttdd ensin selkedn ja ytimekkddn konseptin
luomista (Clark & Mayer, 2013). Téhin kuuluu pelin genren, teeman, kohderyhmén
ja keskeisten pelimekaniikkojen maérittiminen. Konsepti luo perustan muulle

suunnitteluprosessille (Prensky, 2001).
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2. Pelisuunnitteludokumentti

Konseptin luomisen jilkeen luodaan pelisuunnitteludokumentti (GDD) (Deterding et
al.,2011). Tdssa kattavassa asiakirjassa hahmotellaan pelin koko suunnittelu, mukaan
lukien konsepti, mekaniikka, tarina, hahmot, kerronnan kaari, taidetyyli ja 4ani. GDD
toimii kehitystiimin suunnitelmana, jolla varmistetaan, ettd kaikki ovat samoilla

linjoilla (Gee, 2003).

3. Prototyyppien rakentaminen

Pelin pienten, pelattavien versioiden luominen pelisuunnittelun testaamiseksi ja
tarkentamiseksi on tirked osa pelisuunnitteluprosessia, jota kutsutaan prototyyppien
luomiseksi (Clark & Mayer, 2013). Prototyyppien avulla suunnittelutiimi voi havaita
ja ratkaista ongelmat jo varhaisessa vaiheessa, mikd voi pitkélld aikavélilld sddstaa

paljon aikaa ja resursseja (Prensky, 2001).

4. Kehitys

Suunnittelun viimeistelyn jélkeen pelid kehitetddn valmiiksi tuotteeksi (Deterding et
al., 2011). Téhdn prosessiin kuuluu pelin koodaaminen, taide- ja &énitiedostojen
luominen seké perusteellinen testaus, jolla varmistetaan, ettd pelissd ei ole virheitd ja

ettd sitd on miellyttdva pelata.

5. Testaus ja toistaminen

On tirkedd suorittaa testausta ja iterointia pelin kehitysprosessin kaikissa vaiheissa.
Kehitystiimi ja mahdolliset pelaajat testaavat pelid sddanndllisesti havaitakseen ja
korjatakseen ilmenevid virheitd, jotta pelimekaniikkaa voidaan kehittdd ja yleistd

pelikokemusta parantaa (Gee, 2003).
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6. Kiyttoonotto

Kun pelin kehitysprosessi on saatu paiatokseen, seuraava vaihe on pelin kdyttoonotto
kohdealustalle (kohdealustoille), kuten Clark ja Mayer (2013) mainitsevat.
Kayttoonottoprosessiin kuuluu pelin julkaiseminen digitaalisissa kaupoissa, sen

pakkaaminen fyysistd julkaisua varten ja sen markkinointi yleisolle (Prensky, 2001).

7. Julkaisun jalkeinen tuki
Pelit saattavat saada pdivityksid ja parannuksia vield julkaisunsa jialkeenkin (Deterding
et al., 2011). Kehittdjat tekevit ndin usein korjatakseen virheitd, lisdtdkseen uusia

ominaisuuksia tai tehddkseen pelattavuudesta tasapainoisemman.

Duken ja Geurtsin 21-vaiheinen pelisuunnittelumenetelmi

Duke ja Geurts (2004) kehittivit 21-vaiheisen prosessin poliittisten
harjoitusten kehittdmistd ja toteuttamista varten: kyseessd on erityyppinen
pelisimulaatio, joka on suunniteltu yhdesséd sidosryhmien kanssa. Duken ja Geurtsin
(2004) mukaan pelisimulaatio on erityyppinen malli, jossa kdytetddn pelitekniikoita
jarjestelmin mallintamiseen ja simulointiin. Pelisimulaatio on todellisen jérjestelmén
toimintamalli, jossa toimijat toimivat rooleissa, jotka osittain jéljittelevit jarjestelmén
kiyttaytymistd. Pelaajat tekevdt sarjan toimintoja saavuttaakseen tavoitteet
rajoitetussa ja joskus abstraktissa teoreettisessa ympéristossd, joka sisdltdd lukuisia
haasteita.

Duken vuonna 1974 ilmestyneestd ensimmaéisesti kirjasta ldhtien hinen tyonsa
on keskittynyt pelisimulaation tieteelliseen ldhestymistapaan. Duke ja Geurts (2004)
ovat eritelleet kirjassaan 21 vaihetta sekd antaneet ehdotuksia ja suosituksia
optimaalisista kdytdnnoistd. Heiddn ldhestymistapansa korostaa sosiaalipsykologian

ja sosiologian teorioiden ja mallintamiskdytdantdjen hyddyntdmisen tirkeyttd, kun he
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keskustelevat menetelmistdin. Duken ja Geurtsin (2004) mukaan politiikkaharjoitus
on todellisuuden abstraktio, ja "sen pitdisi toimia piteviand ja tehokkaana mallina
monimutkaisesta ymparistostd viestintdtarkoituksiin" (s. 255). On olennaista, ettd
harjoituksessa vangitaan ongelman keskeiset ndkdkohdat ja ettd esitys pidetddn
yksinkertaisena ja tiiviind. Liian monet yksityiskohdat tai monimutkainen esitystapa
voivat aiheuttaa himmennysti sen sijaan, ettd ne selventdisivit tilannetta. Jos 21-
vaiheista prosessia noudatetaan uskollisesti, se tarjoaa selkedn ja loogisen perustan
ongelmaympdriston ytimen ymmaértimiselle ja sen muuntamiselle sopivaksi
harjoitukseksi. ~ Tdmid pelisuunnittelumalli on toistettavissa oleva, kurinalainen
prosessi, joka ohjaa poliittisten pelien kehittdmisti ja kdyttéd (Duke & Geurts, 2004).
Suunnitteluryhma voi edeté systemaattisesti kahdenkymmenenyhden erillisen vaiheen
kautta, jolloin asiakas voi seurata tyon edistymisti koko suunnittelun ajan ja maarittaa,
tayttddko tuote alkuperdiset maédrittelyt. Vaiheittainen prosessi ohjaa toimintojen
sarjaa, johon kuuluu l14ht6tilanteen muotoilu, tausta- ja ongelmanasettelun antaminen
ja kaavion (jirjestelmén visuaalinen esitys) kehittdminen, késitteellisen mallin
laatiminen, suunnittelu, rakentaminen, peliharjoituksen toteuttaminen ja esiin
nousevien oivallusten tallentaminen.

Duken & Geurtsin (2004) 21-vaiheinen pelisuunnittelusekvenssi.

Vaihe I. Hankkeen pohjustaminen - Tee olennaiset esivalmistelut.
Vaihe 1. Hallinnolliset asetukset - Jirjesti projekti.

Vaihe 2. Méirittele makro-ongelma - Miké antaa aihetta tihin harjoitukseen?
Vaihe 3. Miirittele hankkeen tavoitteet - Mitka ovat ensisijaiset tavoitteet?
Vaihe 4. Hankkeen tavoitteet / kiytetyt menetelmét - Onko peli sopiva?
Vaihe 5. Midrittelyt - rajoitukset ja odotukset.
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Vaihe II. Ongelman selventiminen - Méirittele seké painopiste etti laajuus.
Vaihe 6. Jarjestelman méadrittely - Sisélto, rajat, keskindiset suhteet.
Vaihe 7. Jarjestelmén esittdminen - Luo selked kognitiivinen kartta.

Vaihe 8. Neuvottele painopisteestd/laajuudesta asiakkaan kanssa - aseta selked tavoite.

N

Vaihe III. Toimintapolitiikan suunnitteleminen - Luodaan suunnitelma harjoitusta
varten.

Vaihe 9. Jarjestelman komponenttien/pelielementtien matriisi - Mallin malli.
Vaihe 10. Pelielementtien méarittely - Kuvaile kukin moduuli.

Vaihe 11. Tekniikkarepertuaari - Ald keksi pyoria uudelleen.

Vaihe 12. Valitse harjoituksen muoto - Mika tyyli sopii télle asiakkaalle?
Vaihe 13. Konseptiraportti - Dokumentoi tyopiirustukset.

"4

Vaihe IV. Harjoituksen kehittiminen - kymmenen testiajon séifinnon
loppuunsaattaminen.

Vaihe 14. Rakenna, testaa ja muokkaa prototyyppiharjoitus - Kokoa palaset yhteen.
Vaihe 15. Tekninen arviointi - Tehokkaan ja toimivan vélineen varmistaminen.

Vaihe 16. Graafinen suunnittelu ja painatus - kehitd ammattimainen esitys.

vV
- 00
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Mekaniikka, dynamiikka, estetiikka (MDA) pelisuunnittelun viitekehys.
Pelisuunnittelun MDA-kehys on Hunicken, LeBlancin ja Ryanin vuonna 2004
kehittama kasitteellinen malli. Sitd opetettiin ensimmaisen kerran osana Game Design
and Tuning Workshopia San Josessa 2001-2004 pidetyssé Game Developers
Conference -tapahtumassa. Se on kolmiosainen kehys, jossa pelin elementit jactaan
kolmeen luokkaan: Mekaniikka, dynamiikka ja estetiikka, ja silld pyritdédn kuromaan

umpeen kuilu pelisuunnittelun, -kehityksen ja -tutkimuksen vélilla.

Mekaniikka viittaa pelien piilotettuihin elementteihin, kuten algoritmeihin ja
tietorakenteiden  sddntoihin.  Toisin  sanoen mekaniikkaa voidaan  pitdéd
rakennuspalikoina, joiden avulla pelaajat voivat olla vuorovaikutuksessa
pelimaailman kanssa ja kokea sen haasteet. Mekaniikat méérittelevét pelin asetukset,
toimet, joita pelaajat voivat tehdd, voitto-olosuhteet, pistejarjestelman, mahdolliset
vuorovaikutussuhteet pelaajien vililld jne. Mekaniikka voi yhdessd dynamiikan ja

estetiikan kanssa lisété tai vahentdd pelikokemuksen yleistd nautintoa ja sitoutumista.
Dynamiikka on yksi pelisuunnittelun tarkeimmista piirteistd, ja se liittyy ldheisesti

pelattavuuteen. Silld viitataan pelin osiin, jotka ovat pelaajien ymmarrettivissa ja

ndhtdvissd ja jotka liittyvat prosesseihin ja kayttdytymiseen. Naméi taas syntyvit
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varsinaisen pelikokemuksen aikana. Lyhyesti sanottuna dynamiikka kuvaa, miten

mekaniikka vaikuttaa pelaajiin.

Pelin estetiikka voidaan mdiiritelld pelaajassa pelaamisen aikana herétettiviksi
tunnereaktioiksi. Ne saavat pelin tuntumaan hyvaltd pelata, ja ne saavat pelaajat
haluamaan palata takaisin pelaamaan pelid. Esimerkkejd pelien estetiikasta ovat
taidetyyli, &aédnisuunnittelu, tarinankerronta ja konteksti sekd haasteellisuus ja

onnistumisen tunne, joita peli herattia.

Yhteenvetona voidaan todeta, etti MDA-kehys on polku pelisddnnoista
(mekaniikka) pelatessa toteutettavien toimintojen jarjestelmddn (dynamiikka), joka
paittyy pelaajien tunteisiin (estetiikka). Se on hyddyllinen kehys pelisuunnittelijoille,
koska se tarjoaa kattavan tavan ajatella pelin eri elementtejd. Ymmartamalla
mekaniikan, dynamiikan ja estetiikan vilisen suhteen suunnittelijat voivat luoda

pelejd, jotka ovat hauskoja, mukaansatempaavia ja haastavia.

Uudelleen muotoiltu MDA-kehys (Silveira Duarte, 2015).

Vuonna 2018 Sebastian Deterding ja kollegat ehdottivat uudelleen muotoiltua
MDA-kehystd artikkelissaan "From Game Design Elements to Gamefulness": A
Conceptual Framework for Describing and Designing Gamified Experiences".
Uudelleenmuotoiltu MDA-kehys muistuttaa alkuperdisti MDA-kehystd, mutta siind

on joitakin keskeisié eroja:

e Pelattavuus: MDA-kehyksessd termi "mekaniikka" korvataan termilld

"pelattavuus". Pelattavuus médritellddn "pelikokemukseksi".
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o Toteutus ja muodostuva pelattavuus: Dynamiikka: Uudelleen muotoillussa
MDA-kehyksessd "dynamiikka" jaetaan kahteen Iluokkaan: "toteutus" ja
"muodostuva pelattavuus". Toteutuksella viitataan erityisiin tapoihin, joilla
pelimekaniikka toteutetaan, kun taas muodostuva pelattavuus viittaa malleihin
ja trendeihin, jotka syntyvdat pelaajan ja pelimekaniikan vilisessd

vuorovaikutuksessa.

e Palaute: Uudelleen muotoiltu MDA-kehys lisdd uuden luokan nimeltd
"palaute". Palaute mdiéritellddn "kaikeksi informaatioksi, jota peli antaa

pelaajalle timén toimista".

7. Simulaatiopelit
terveydenhuollossa

Simulaatiopelien kdyttdé on yleistymidssd terveys- ja sosiaalihuollon
koulutuksessa. Tama lisddntyvd kéyttd ja kasvava suosio johtuu siitd, ettd
simulaatiopelit voivat edistdd oppimista ja taitojen parantamista osallistamalla oppijat
kokemuksiin. Nédihin voi sisdltyd esimerkiksi pddtoksentekoa, ihmissuhdetaitoja ja
kliinisid ~ taitoja  sekd  aktiivista  oppimista, palautteen antamista ja
stressinhallintataitojen ~ kehittdmistd.  Lisdksi  simulaatiopelit ~ voivat  olla
kustannustehokkaampia kuin perinteiset opetusmenetelmit, koska niitd voidaan
kdyttdd toistuvasti eri oppilasryhmien kanssa. Nididen etujen ansiosta

simulaatiopeleistd on tulossa yhi suositumpi véline terveydenhuollon koulutuksessa.
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