View metadata, citation and similar papers at core.ac.uk brought to you by .{ CORE

provided by Helsingin yliopiston digitaalinen arkisto

Ongelmalahttisen simulaatiopelin kehityspsykologiapohjainen

SOLO- arviointi

Heli |. Koskinen
ELK, KM, kasvatustieteen jatko-opiskelija
050-5886251

Heli.l . Koskinen@helsinki.fi



https://core.ac.uk/display/14900509?utm_source=pdf&utm_medium=banner&utm_campaign=pdf-decoration-v1
mailto:Heli.I.Koskinen@helsinki.fi

Ongelmaldhtbisen  simulaatiopelin kehityspsykologiapohjainen

SOLO- arviointi

Ongelmanratkaisutaitojen harjaannuttaminen on olennainen osa
laadukasta opetusta. Ongelmanratkaisua on todettu voitavan
harjoitella tydelamastd koulutukseen tuotujen, ratkaisuaan vaativien
ongelmien avulla ongelmaperustaisena opetuksena (PBL) tunnettua
menetelmad kayttden (Barrows 1985; Norman & Schmidt 1992;
Egidius 1999, 7-10). Yksinkertaisempia ongelmia voidaan ratkoa
normaaleissa opetustilanteissa, mutta moni muotoisemmat
ongelmatilanteet eddlyttéavét simuloinnin  kayttamistd.  Té&ssa
tutkimuksessa arvioitiin  laadullisin -~ menetelmin  simulaatioksi
luokiteltavan, hevospelina tunnetun eléinlééketieteellisen opetuspelin
rakennetta (potilastapaukset) sek& vuorovaikutuselementteja (palaute).
Arviointiin kaytettiin Piaget’n kehityspsykologiasta johdettua SOL O-

taksonomiaa.

Tulokset osoittivat, etté pelin tarjoamat ongelmanratkaisutilanteet
edellyttivét pelagjalta suhteutettua SOL O- taksonomian luokkaa
vastaavaa konkreettien yleistysten tasoista ajattelua. Vuorovaikutus jai
peli ohjasi oppijaa yksitasoisesti reagoimalla. Potilastapausten rakenne
on kuitenkin eri asia kuin sisdllollinen vaativuus, joten kattavaa
hevospelin haastavuuden arviointia varten tarvittaisiin jatkossa myos

eritasoisten opiskelijoiden oppimistulosten arviointia



Avainsanat: SOLO- taksonomia, peli, simulaatio, PBL, eléinl&&ketiede

Johdanto

Oppijat tulevat tydelamassa tarvitsemaan yhteisty6taitojen ohella yha
enemman myds ongel manratkaisukykya, joten tulevaisuuden
tyontekijoiden tulee jo koulutuksensa aikana harjaantua
tydskentelemaén ratkaisuaan vaativien ongelmien parissa (Lund
2003). Téhan kognitiivisen psykologian ajatukseen perustuvaan
opetusmenetelmédan viitataan suomalaisessa kirjallisuudessa monilla
eri nimilla (ongelmaléht6inen opetus, OL O, ongelmaperustainen
opetus, ongel makeskeinen opetus) (Poikela 1998; Koskinen 2002).
Erilaisista nimityksista huolimatta menetelméalle on ominaista
ongelmakeskeisyys eli ongelmanratkaisutaitojen harjoitteleminen
tyoelamasta koulutukseen tuotujen ongel matapausten (cases) avulla.
Tassa artikkelissa oppimisen [ahtokohtina ovat opetuspelin tarjoamat
rgjatut ongelmat, joiden avulla pyritdan selkeisiin ratkaisuihin. Siksi

jatkossa kaytetdan ongel malahtodisen opetusmenetelman kasitetta.

Ongelmakeskeiset tydskentelytavat verkossa

Problem based learning (PBL) opetuksellisena periaatteena johtaa
helposti suhteellisen yksinkertaisten ongelmien kayttoon
opetudtilanteissa (Hakkarainen 1995), varsinkin jos ongel mal &htdiseen

gjatustapaan liittyva ratkai suun p&dtymisen tarve asetetaan oppimisen



padtavoitteeksi. Monimuotoisemmat ongelmatilanteet edellyttavéat
simuloinnin k&yttamista. Simuloinnin keskeinen didaktinen tehtéava on
mallintaa ja jaljitella todellisten tyoprosessien kohdetta, jolloin
opiskelun ja tyoprosessin valimuotona. TalGin opiskelijan onitse
analysoitavatilannettajarajattava siita ratkaisua vaativat ongelmat.
(Hakkarainen 1995.) Nain pdastéan ongelmaperustaisen
tyoskentelytavan jajille. Opetuksellisessa mielessa hyodyllista on, etta
simulaation avulla opiskelija muodostaa kokonaisvaltaisen kuvan
jostain ammatillisesta toiminnasta ja kykenee kehittdmaan
samanaikaisesti seka teoreettista etta kaytannollista gjatteluaan

(Hakkarainen 1995; Toyli & Smeds 2005).

Tieto- javiestintétekniikka voi toimia ongelmanratkai suhaasteiden
valittamisen valineend, koska erilaisten ingtituutioiden ja yksityisten
henkil6iden laitteistojen muodostamat verkot mahdollistavat
tehokkaan asiantuntijan tarvitseman tiedon jakelun. Koska opettaja voi
Hakkaraisen (1995) mukaan opetuksellaan ohjata oppimisprosessia
kysymyksia asettamalla ja ongelmatilanteita muodostamalla, verkon
avulla vélitetyt ongelmat mahdollistavat parhaimmillaan Himasen
(1999) tarkoittaman verkkoympéristossa metakognitiivisesti tuetun
dialogin. Samallatarjotut ongelmat kehittévét korkeamman asteen
asiantuntijamai sen ongel manratkaisun taitoja (Himanen 1999). Néin
ongelmanratkaisupedagogiikan ajatus yhdistyy joustavasti

interaktiiviseen multimediaan (Lehtinen ym. 1998; Forrester ym.



2001), silla verkkoon voi tuottaa hypermediamuotoista aineistoa seka

itseopiskelun tarpeisiin etté erilaisten simulaatioiden avulla

Tieto- javiestintétekniikka ei kuitenkaan automaattisesti takaa
laadukasta opetusta tai edisté oppimista (Nevgi, Lindblom-Y lénne &
Kurhila2003). Siksi teknologia el saisi olla itsetarkoitus, vaan sita
tulisi kasitelld osana suurempaa kontekstuaalista kokonaisuutta. Kun
opetuksen vaikuttavuutta on tutkittu perinteista ja verkkosovellutuksia
vertaillen, huomiota on kiinnitetty t&h&n mennessa etupédssa vain
valineelliseen, teknologiseen ja menetelmalliseen onnistuneisuuteen.
(Lund 2003.) Esimerkiksi Toyli ja Smeds (2005) ovat
tutkimuksessaan halunneet selvittéa, kuinka hyvin pelimaailma
jaljittelee todellisuutta. Mannistd ym. (2003) ottavat kantaa
virtuaalimaailman ja pelimaailman eroihin epaleméallg onko
jarealistisesti, jotta verkkoympéristtssa opittu olisi reaalimaailmaan
sirrettavissi. Toisaalta Myersin (1990) mukaan jotkut tutkijat
keskittyvét jo nyt vain teknologisten ratkaisujen psykologisten ja
sosiologisten vaikutusten tutkimiseen. Tietokoneohjelmien rakennetta

jamuotoa on sen sijaan tutkittu tai arvioitu huomattavasti véhemman.



Simulaatiopelien opetuskayttt

Simulointi on todellisuuden mallinnusta ja jaljittelya. Peliin kuuluvat
s&4nnot, joita noudattaen pyritéén ennalta méaréttyyn tavoitteeseen
(Megarry 1989). Simulaatiopelissa pyritéén yhdist&maan simuloinnin
mallinnus pelien ominaisuuksiin (Ruohoméki & Vartiainen 1992),
koska muun muassa Walther (2003) on havainnut, etté todellisuuden
monimutkaisuutta on mahdollista mallintaa myds pelien avulla.
Tietokonepeleissa pelagjan on litkuttava pelin monilla eri tasoilla
samanaikaisesti (Sinneméki 1998; Taylor 2003) ja peleille
luonteenomaiset, valitonta ratkaisua vaativat ongelmatilanteet
haastavat samalla pelagjaa kayttamaan kaikentasoisia
ongelmanratkaisustrategioita (Walker de Felix & Johnson 1993; Kiili
2005). Pelit voitaisiinkin mééaritell& ongel manratkaisutilanteiksi, silla
niissa asetetaan nimenomaan ongel manratkaisuun téhtaévié tavoitteita,
Naiden tavoitteiden saavuttamiseen pyritaan tiettyjen sdantdjen avulla.
Silti toiminnan tulos on epdvarmaa ja ratkaisuun paétymisen
haasteellisuus motivoi pelagjaa. Myo6s pelin tarjoama todentuntuinen,
valiton ja jatkuva palaute toimii motivoivana tekijana (Newman 2002;
Mannisté ym. 2003) edistéen samalla pelin kohteena olevan siséllon

hallintaa (Sinnemaki 1998).



SOL O-taksonomia

Biggsin ja Collisin (1982) kehittama SOL O- taksonomia (Structure of
the Observed L earning Outcome) on nimensa mukaisesti alun perin
tarkoitettu havaittujen oppimistulosten, kuten tenttivastausten
laadulliseen arviointiin. Taksonomian esirakenteellinen,
yksirakenteinen, monirakenteinen, suhteutettu ja korkea abstraktiotaso
vastaavat Piaget’ n preoperationaalista, varhaiskonkreettia, konkreettia,
konkreettien yleistysten ja formaalien operaatioiden tasoa. Vastauksen
yksirakenteisuus tarkoittaa, etté vastagja vain nimeda yksinkertaisia
asioita ja kasittelee yhta nakokulmaa, kun korkean abstraktiotason
vastauksessa vastagja puolestaan soveltaa asioita uuteen tilanteeseen
jaesittéd vaihtoehtoisia ndkemyksia. Monirakenteisessa vastauksessa
vastaaja pagdsaantoisesti luettelee tietojaan. Vastaus, joka muodostaa
kokonaisuuden ja siséltéd yhtendisen rakenteen, on suhteutettu.
Tilanteissa, joissa arvioijan on vaikea paételld, mihin pédluokkaan
vastaus sijoittuu, luokittelun apuna kéytetéén kunkin tason véliin

sijoittuvia siirtymévaiheiden kategorioita.

Sinneméen (1998) mukaan pelid voidaan pitéa séantoleikkiné eli
korkeamman tason leikkind. Piaget’n kognitiivista kehitysta kuvaava
teoria on ollutkin l&ht6kohtana monille leikkia koskeville
tutkimuksille. Piaget’ n teoria el kuitenkaan Eifermannin (1971)
mukaan sovellu selittdméaén pelgjd, jotka ovat strukturoituja ja

haasteellisia. Haasteellisuus on kuitenkin enemman hyvan kuin



huonon pelin ominaisuus, silla Myersin (1990) mukaan se antaa
pelagjalleen kehittymisen mahdollisuuden. Taman kehittymisen pitéisi
tarkoittaa haasteen ratkaisemisesta seuraavan korkeamman
kehitystason saavuttamista, mik& on sopusoinnussa SOL O-

taksonomian taustalla vaikuttavan Piaget’ n teorian kanssa.

Opetuspelin arviointi: aineisto, toteutus ja menetelméat

Hevospdli

Hevospeli on kaupallinen opetuspeli, jonka tarkoituksena on kehittéa
opiskelijan diagnosointikykya sek& taitoa hoitaa erilaisia hevosten
sairauksia. Pelin avulla voi arvioida my6s opiskelijan diagnostisia
kykyja. Peliin kuuluu 124 englanniksi esitettya potilastapausta
kirurgian, sisdtautien, lisééntymistieteen ja diagnostisen kuvantamisen
alalta. Pelissi edetdan tutustumalla potilaan esitietoihin ja vastaamalla
peliohjelman tarjoamiin kysymyksiin. Oikeista vastauksista saa
pisteita ja paasee eteenpain, kun taas vaarista vastauksistaja valmiisiin
vastausvaihtoehtoihin turvautumisesta saa joko virhepisteita tai joutuu
umpikujaan. Valitut hoitotoimenpiteet ja diagnosointimenetel mét
lisdavét ruudulla ndkyvié hoitokustannuksia, joten pelagjan on
véltettaviaturhia tutkimuksia. Peliin siséltyy potilaiden rontgen- ja
ultradanikuvia, parasitologisten tutkimusten tuloksia ja
laboratoriotaulukoita. Pelia on mahdollista pelata myds koira- ja

lehmapotilaita tapausesimerkkeina kayttaen.



Pelin kasikirjoitus eli sen vaiheittainen eteneminen voidaan kuvata

Sseuraavan tarinanomaisen esimerkin avulla:

Esitiedot: Tays veritamma on abortoinut varsansa. Mitka elimet
haluat tutkia? Valitse seuraavista: amnion, keuhkot, maksa,
kateenkorva, perna, imusolmukkeet, suolisto, aivot, munuaiset, nivelet,
sydan.

Pelaajan valinta: keuhkot: peli antaa kuviossa 1 kuvatut tiedot:

Kuvio 1. Esimerkki pelin rakenteesta

Keuhkot
turvonneet

Keuhkot
(histologia,
bakteerit,
virukset)

Ei
bakteereita

Herpesvirus
tunnistettu




Samalla tavalla pelaaja valitsee vuorotellen kaikki mainitut elimet ja
saa valintojensa mukaiset vastaukset. Kun kaikki elimet on valittu ja
tutkimustul okset saatu, peli kysyy, mita lisdtietoja tarvitaan. Pelaaja
voi valita seuraavasta listasta:

- ruokinta

- ilmenneet hengitystiesairaudet

- ruoansulatuskanavan sairaudet

- hermosto-oireet

- ihosairaudet

- rokotukset ja matol &akityksett

- verikokeet ja niiden tul okset

- hevosen einymparistd

Pdli jatkuu taulukossa 1 kuvatulla tavalla pelaajan valintoihin

reagoiden:

Taulukko 1. Pelagjan ja peliohjelman valinen vuorovaikutus

Pelagjan valinta Pdiohjelman
reaktio
Ruoansulatuskanava el ongelmia
Hermosto el oireita
lho normaali
Rokotus ja madotus ollut toisten
hevosten kanssa
tekemisissa
Verikokeet Ei tehty Cogginsin
testia
Elinymparisto Normaalit
talliol osuhteet




Seuraavaks pelaajan tulee valita tulevaisuuden kannalta paras
sairauden ehkaisyohjelma. Jos pelaaja vastaa vaarin, ohjelma
huomauttaa menetel mén tar peettomuudesta tai kalleudesta. Kun
pelaaja vastaa oikein (rokotus), on hanen viela valittava oikea

rokotusohjelma paastakseen jatkamaan pelia.

Téassa vaiheessa pelaajalla on jo epailyksend tamman abortin syysta.
Sen perugteella pelaaja valitsee kliinisen tutkimuksen kannalta
olennaiset toimenpiteet. Ohjelma kertoo taas |6ydokset pelaajan
vastauksiin reagoiden. Osa |6ydoksista esitelladn havainnollisina
kuvina. Pelaajan on laitettava | 6ydokset téarkeyg arjestykseen. Sen
jalkeen ohjelma esittad pelaajalle kysymyksen ” mité hormonitesteja
tekist?” Pelaaja valitsee tarjottujen vaihtoehtojen joukosta ja

ohjelma arvioi pelaajan valinnat.

Lopulta ohjelma kysyy pelagjalta: ” Kuinka hoidat hevosen?” Pelaagja
el voi tuottaa vastausta itse, vaan vain valita annettujen vai htoehtojen
joukosta sopivimmat. Varsnaista diagnoosia varten pelaaja voi valita
mielestdan oikean tai pyytaa vihjeita diagnoosiin paasemiseksi.
Pelaajan valinnoista riippumatta ohjelma paattyy perusteltuun, koko

pelin eri vaiheet kokoavaan diagnoosin selitykseen.



Tutkimustehtava

Pelaaminen opettaa ja kehittdd ongelmanratkaisutaitoja (Walker de
Felix & Johnson 1993). Siksi erityisesti opetukseen tarkoitetun
simulaatiopelin tulisi olla haastava ja ongel manratkai sutoimintaan
motivoiva (Toyli & Smeds 2005). Pelgjatulisikin arvioida niiden
haastavuuden perusteella eli etsimalla niiden rakenteista kehitysta
korkeammille tasoille ohjaavia elementtgd Talloin tulisi ensisijaisesti
selvittdd, onko Piaget’ n kehityspsykologiaan perustuva SOLO-

taksonomia kéayttokel poinen menetelma opetuspelien arviointiin.

Taman tutkimuksen tarkoituksena oli arvioida elainl88ketieteen
koulutusohjelmaan liitettya hevosalan opetuspelia SOL O-
taksonomian avulla. Arvioinnin kohteena olivat seka opetuspelin
sisalléon muodogtavat, pelagjan ratkaistaviksi tarjotut potilasongel mat
etté niiden ratkaisemista tukeva, pelin tarjoama vuorovaikutteinen
palaute. SOLO- taksonomia valittiin arviointimenetelmaksi, koska se
on aikaisemmissa tutkimuksissa osoittautunut valideimmaksi
eldinl&&ketieteen potilastapausten arviointimenetelméksi (Koskinen,
arvioitavana), ja sitd on kéaytetty menestyksekkaasti myos
elainlédketieteellisen opetustilanteen vuorovaikutuksen arviointiin

(Canfield & Crockenberger 2002).
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Arvioinnin toteutus

Ennen arviointiin ryhtymista kaikkiin tarjolla oleviin pelin
potilastapauksiin tutustuttiin edell& selostettua kaaviota seuraten.
Samalla tehtiin tapauksen monikerroksisuutta ja vaatimustasoa
kuvaavia muistiinpanoja. Varsinaisessa arviointivaiheessa
potilastapaukset kaikkine sivupolkuineen luokiteltiin SOLO-
taksonomian viiden tason luokituskriteereita hyvaksi kayttéen. Siten
potilastapaukset olivat sta korkeatasoisempia ja vaativampia, mita
useamman ndkokulman huomioonottamista niiden ratkaisemisessa
vaadittiin. Vuorovaikutuksen arvioinnissa otettiin huomioon sen
syvélisyys ja monipuolisuus. Néin ollen ohjelman perustelevat
vastineet edustivat korkeatasoisempaa vuorovaikutusta kuin pelkéat
oikein/vaarin- tyyppiset pelagjan toimintaa yritys-

erehdysmenetelmalla ohjailevat reaktiot.

Tulokset

SOL O- taksonomia mahdollisti potilastapausten rakenteellisen
analyysin. Kaikki peliin kuuluvat potilasongelmat muodostivat
mielekkaan, mutta tapauskohtaiseen kontekstiin pitaytyvan
kokonaisuuden, jossa vaihtoehtoiset ratkaisutavat eivét olleet
sallittuja. Valmiit vaihtoehdot eivét sallineet pelaajalle epétyypillisiin
tapauksiin soveltamisessa vaadittavaa lagjempaa gjattelua.

Ongelmanratkaisu edellytti pelagjalta suhteutettua SOL O-
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taksonomian luokkaa vastaavaa konkreettien yleistysten tasoista

gjattelua

Pelin vuorovaikutus perustui valittomaan, pelagjan tekeméan valinnan
jalkeen seuraavaan palautteeseen. Siina keskityttiin tarkastelemaan
vain hyvin konkreettia oikein-vadrin ndkokulmaa yhden, kulloinkin
kéasiteltavana olevan potilastapauksen kannalta. Ohjelman pelagjale
esittamét kysymykset olivat myos konkreettgja ja yksinkertaisia,
vaikkakin rutiinitutkimusten kaavan oppimisen kannalta
tarkoituksenmukaisia. Pelin loppuratkaisuissa eli diagnoosien
esittelyissa ja selityksissa kasiteltiin kuitenkin montaa nakokulmaa
konkreettisen yleistettavia ja suhteutettuja kokonaisuuksia

muodostaen.

Pohdinta

Tassa tutkimuksessa arvioitiin hevospelina tunnetun
elainl88ketieteellisen simulaatiopelin rakennetta ja
vuorovaikutuselementteja. Arviointiin kaytettiin Piaget’'n

kehityspsykologiasta kehitettya SOL O- taksonomiaa.

SOL O- taksonomia mahdollisti potilastapausten rakenteellisen
analyysin. Taksonomian luokitteluperusteiden mukaan kaikki peliin
kuuluvat potilasongelmat muodostivat mielekkaén, suhteutettua tasoa

vastaavan kokonaisuuden. Tapausten valilla ei ollut eroa, silld sama,
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rutiininomainen diagnostiikalle tyypillinen kysymysten ja valintojen
ketju toistui jokaisessa tapauksessa. Peleille onkin Manniston ym.

(2003) mukaan tyypillista, ettd ne toistavat hyvin paljon itsedan.

Hevospelin vuorovaikutus perustui valittdmaan, pelagjan tekeman
valinnan jalkeen seuraavaan palautteeseen. Peli ohjasi oppijaa
yksitasoisesti reagoimalla. VVuorovaikutus jai potilastapausten
pidetdankin vuorovaikutteisinatai ainakin pelagjan aktiivisuutta
vaativina. Newmanin (2002) mukaan pelit eivét olekaan niin
vuorovaikutteisia kuin luullaan, silla ne ovat hevospelin tavoin
tiettyihin, etukdteen suunniteltuihin tasoihin ja rakenteisiin sovitettuja.
Néiden tasojen ja rakenteiden vuoksi pelissi on toistoa. Opiskelu
onkin useimmiten peleihin verrattuna monipuolisempaa (M annistd
ym. 2003). Vaihtelevien potilastapausten parissa tyoskentelevét
opiskelijat eivat ehka mydskdan kyllasty yhta helposti kuin pelin

riittdvan monta kertaa pelanneet opiskelijatoverinsa.

Pelkka rakenteellinen SOLO- luokitus ei viela yksindan vastaa
kysymykseen minka tasoista ongelmanratkaisua pelin potilastapaukset
pelagjalta vaativat. Luokitus ei takaa, ettd kaikkien potilastapausten
ratkaisu edellyttéisi aina konkreettien yleistysten tasoista
ongelmanratkaisua. Tama ei kuitenkaan tarkoita, ettd Hakkarainen
(1995) olisi oikeassa véittaessdan ongelmakeskei sen periaatteen

johtavan helposti suhteellisen yksinkertaisten ongel mien kayttéon
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opetudtilanteissa. Vaikka SOL O soveltuu tapausten rakenteen
arviointiin, tapausten sisallollinen vaativuus vaihtelee rakenteesta
riippumattomallatavalla. Tapausten helppous riippuu seka pelagjan
|aht6tasosta, jota pelin rakenteessa el oteta huomioon etta pelagjalle
samanaikaisesti karttuvasta kaytannon kokemuksesta. Kattavaa
hevospelin haastavuuden arviointia varten tarvittaisiin siis jatkossa

my0s eritasoisten opiskelijoiden oppimistulosten arviointia.
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