TEKSTIRIIKKA PARTANEN
KUVAT MARITA TURULIN, JOEL KOUTONEN JA DEPOSITPHOTOS

"ANTEEKSI, VOISITKO TOISTAA?” —

VR-pelihahmo

TURVALLISENA
KESKUSTELUKUMPPANINA
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KulttuuriOsaaja-hankkeessa on kehitteilld VR-peli, jonka

tarkoituksena on auttaa vieraskielisid hoitajia harjoittamaan

suomen kielen taitojaan hoitotilanteessa. VR-pelit eli

virtuaalitodellisuuspelit voivat tulevaisuudessa mullistaa

S2-opetuksen, silld niiden avulla on mahdollista harjoitella

sanastoa, dantamista ja kuuntelemista stressittémasti aidon

suomalaisen kanssa.

IHDOINKIN hanke, joka on oikeasti
hyédyllinen ja innostava, huokaisi

| ] hymyillen rovaniemeldinen Lapin

Ammattikorkeakoulun suomen

kielen opettaja Riikka Partanen
osallistuessaan ensimmadiseen KulttuuriOsaa-
ja-hankkeen testipdivdan alkuvuodesta 2022.
Kyse oli Lapin Ammattikorkeakoulun, Oulun
yliopiston ja Oulun ammattikorkeakoulun
yhteishankkeesta (2021-2023), jonka tavoit-
teena on tukea maahanmuuttajataustaisia
sairaanhoitajia ja sairaanhoitajaopiskelijoita
suomalaiseen tyGelam integroitumisessa.
Hankkeessa on mukana VR-asiantuntijoita,
hoitoty6n lehtoreita sekd suomen kielen
opettaja.

Suomen hoitajapulan lievittiminen englan-
ninkielisten sairaanhoitajakoulutusohjelmien
opiskelijoiden avulla on perusteltua mutta
haastavaa, silld tutkinto-ohjelmaan kuuluu
vain muutama suomen kielen kurssi, jolloin
opiskelijoiden kielitaidon taso on useimmi-
ten heiddn valmistuessaan sairaanhoitajaksi
edelleen CEFR:n A-tasolla eikd motivaatio
tyoskennelld Suomessa ole korkea. Opiske-
lijat eivdt ole tulleet Suomeen opiskelemaan
suomen kieltd vaan ensisijaisesti ammattia,
vaikka toisaalta opintoihin kuuluvista ty6har-
joitteluista pitdisikin selvitd suomen kielella.
Pitkien etdisyyksien Lapissa suomen opet-
taja ei ole valttamattd samalla paikkakunnalla
opiskelijoiden kanssa, joten yhteiset opetusti-

lanteet on hoidettu jo ennen koronaa etdyhtey-
den kautta.

- Miten saisin opiskelijat harjoittelemaan
suomea omaehtoisesti suomen tuntien ja
laksyjen teon jdlkeen? pohti Riikka Partanen
tydarjessaan vuodesta toiseen.

Vastaus loytyi ylldttden pelimaailmasta,
johon Lapin Ammattikorkeakoulun ohjelmis-
tolaboratorio Frostbit rakentaa KulttuuriOsaa-
ja-hankkeessa turvallista ja motivoivaa VR-kie-
lenoppimisymparistod. Pelaaminen osana
vieraan kielen oppimista ja opettamista linki-
tetddn yleensd ekologiseen ja sosiokulttuuri-
seen kielenoppimiskasitykseen ja funktionaa-
liseen kielenkdyttotaitoon, joissa korostetaan
tiedon esittamisen sijasta sitoutunutta ongel-
manratkaisua, yhteisty6td ja sosiaalista vuoro-
vaikutusta eli samoja seikkoja kuin useissa
peleissd.

ELI perustuu puheentunnistukseen

eli pelaajan potilaalle d@neen sano-

miin toteamuksiin, ohjeisiin ja kysy-
myksiin, kuten "Onko sinulla ketdan kotona
auttamassa?”, joita ei ailemmin ole juurikaan
hy6dynnetty suomenkielisissa peleissd. Peli-
hahmot ndyttavit pelottavan aidoilta, silld ne
on luotu hyddyntden viimeisintd teknologiaa,
Epic Gamesin MetaHuman Creator -sovel-
lusta. VR-pelin etuna onkin tilanteiden ja poti-
laiden todenmukaisuus, joka johtaa haluun
pelata pelid tosissaan ja onnistua viestinndssa
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vieraalla kielelld. Peli-immersio on ollut myds
pelin kehittimisestd vastanneen FrostBitin
tavoite.

FrostBitissa VR-asiantuntijana tyosken-
televd Joel Koutonen kertoo puheentun-
nistuksen olleen pelin kehittimisen nako-
kulmasta jdnnittdva aihealue taklata, silla
aiempaa kokemusta siihen liittyvastd teknolo-
giasta ei ole:

- Ensimmdinen tehtdvéni hankkeessa oli
suunnitella lahestymistapa puheentunnistuk-
seen, ja paddyin benchmarkkauksen jdlkeen
kdyttimdan Googlen Cloud APIa, joka on
monipuolisin ja kehittynein varsinkin suomen
kielen tunnistuksen kannalta, kuvailee Kouto-
nen prosessin alkua.

Koutosen valinta vaikuttanee pelattavuu-
teen ja kokonaisuuden toimivuuteen merkit-
tdvasti, silld puheentunnistusohjelman on
tunnistettava erilaisia tapoja dantad harvi-
naista kieltd, suomea.

Pelin tarinaan liittyvan kasikirjoituksen
loivat hoitoty6n opettajat Lapi:
Ammattikorkeakouluista. Kemissa hoitotyon
lehtorina tyoskentelevin Marita Turulinin
mukaan pelin caseiksi pyrittiin valitsemaan
mahdollisimman tyypillisid hoitotilanteita.

- Pelin toinen case, anafylaktinen reaktio,
on tilanne, jossa opiskelija joutuu kutsumaan
avuksi sairaanhoitajan ja kysymaan neuvoa
ladkariltd, eli pelaaja voi harjoitella suomen
kielen lisdksi my6s moniammatillisen tiimi-
tyon mallia, sanoo Turulin.

ja Oulun
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KUVA JOEL KOUTONEN

EVAAN 2022 testipdivissd Lapin

ammattikorkeakoulun Kemin kam-

puksen englanninkielisen sairaan-
hoitajakoulutuksen 1. ja 3. vuosikurssin opis-
kelijat padsivat keskustelemaan suomeksi
VR-pelissd polvileikkauksesta kotiutuvan poti-
laan, noin 50-vuotiaan Markus Ndpparan
kanssa. Opiskelijoilta saatu palaute pelin
demoversiosta oli rohkaiseva.

- I think this would help to build confi-
dence in speaking Finnish with patients and
nurses, kuvasi Kemin Nursing-koulutusoh-
jelman 1. vuoden opiskelija heti ensimmai-
sessd testipdivadssd kysyttdessd, voisiko VR-
pelistd olla apua hdnen 3,5 vuoden mittaisissa
sairaanhoitaja-opinnoi:

Pelin kehittdjien nakékulmasta koko hank-
keen ajan sddnnollisesti jatkuvat testitilan-
teet ovat olleet antoisia. Kaikille tiimildisille
on niiden my6td havainnollistunut, ettd poti-
lasviestintd on paljon muutakin kuin pelk-
kad kielta.

-Kdytannon kokemusta ollaan saatu infor-
maation esittimisestd, puhumisen kdytdn-
non toimivuudesta sekd eritoten opiskelijoi-
den ja potilaan vuorovaikutuksesta. Se, ettd
ndkee kdytdnnossd kohdeyleison keskuste-
lemassa potilaan kanssa ja yrittimassd tehda
jotain tdysin odottamatonta, on ollut tdhdnkin
mennessd oiva tapa saada kartutettua kaikki

aan.

VR-potilas Markus Nappiri sairaalahuoneessaan
VR-simulaatiopelissa.

KUVA MARITA TURULIN

Suomen kielen opettaja Riikka Partanen ja

jaJoel kun

Juha-Matti Taikii h

VR-pelaamista testipaivana.

vuorovaikutukseen liittyvit tarpeet ylos. Timan
jdlkeen palataan takaisin sorvin darelle, kooda-
taan kaikki hyvdt ideat paikalleen ja menndan
taas uudelleen testaamaan, miten muutokset
vaikuttavat kdytdnnossd, kertoo Koutonen.

Suomen kielen opettaja Partanen on naut-
tinut opiskelijoiden motivaatiosta keskustella
potilaan kanssa suomeksi:

- Opiskelijat ovat kysyneet minulta
myo6hemmin oppitunnilla, mikseivat pads-
seet pelissd etenemdan pelissa valitsemallaan
puheaktilla, jolloin minulle on avautunut otol-
linen maaperd selittdd esimerkiksi suomen
kielen rakenteita, jotka tunnilla eivit ole
jddneet opiskelijan mieleen.

Hoitoty6n lehtori Marita Turulinin mukaan
peliin valittuja simulaatiotilanteita voisi harjoi-
tella perinteiseen tapaan my0s simulaationdyt-
telijan kanssa, mutta VR-simulaation etuna on
toiston mahdollisuus:

- VR-simulaatiossa opiskelija voi tois-
taa lauseita niin kauan kuin haluaa ja harjoi-
tella esimerkiksi ddntdmistd tarpeeksi monta
kertaa, jolloin viestintd tilanteessa automa-
tisoituu.

Realistisen virtuaalipotilaan kanssa keskus-
telu voi auttaa pienentamadn kynnystd kayttda
suomen kieltd my0ds arkieldmdssd.

- Me suomalaiset vaihdamme usein kielen
helposti englantiin, jos keskustelun toinen
osapuoli miettii liian kauan tai ddntdd epdsel-

hoitajaopiskelija kokeilee

vdsti, mutta pelin potilas on karsivdllinen
puhekumppani eikd vaihda englantiin kuin
vasta pyydettdessd, iloitsee Partanen.

ELIN kehittaminen on edelleen kesken,

mutta jo nyt on aistittavissa, ettd kielen-

oppimispelien potentiaali opetusmaail-
massa on suuri. Pelitilanteessa pelaaja on
tasa-arvoinen toimija ja osallistuja vieraalla
kielelld saaden vilittomadn palautteen onnis-
tumisestaan viestintdtilanteessa. Adntimisen
ja ammattisanaston oppiminen tulevat pelat-
taessa ikddn kuin pelinautinnon ja -immersion
sivutuotteena.

- Jos VR-peli saadaan tarpeeksi toimivaksi,
se voidaan integroida opintojaksoihin. Toivot-
tavasti simulaatiot kirjataan OPSiin viimeis-
an sitten, kun VR-simulaatiot tulevat opet-
tajille tutummaksi ja ohjelmista on tarjontaa
enemman, Marita Turulin haaveilee.

Samaa mieltd on myos VR-asiantuntija
Juha-Matti Taikina-aho, mutta varoittaa silti
innostumasta litkaa:

- Joillekin opiskelijoille VR ei kdy, koska se
aiheuttaa joskus voimakasta pahoinvointia.

KulttuuriOsaaja-hankkeen VR-pelin testi-
versioita on mahdollista padsta kokeilemaan
syksylld 2022 sekd Lapin ammattikorkea-
koululla ettd Oulun ammattikorkeakoululla
Rovaniemen, Kemin ja Oulun kampuksilla
etukdteen sovittaessa.
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