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Mikäs mies olikaan kyseessä?



Terveysalan 
koulutuksen 
nykytila

• Covid digiloikka→ etäopetus ja hybridimallit

• Teoriatiedot

• Luento-opetus

• Virtuaaliset oppimisympäristöt (esim. Moodle)

• Käytännöntaidot

• Taitopajat

• Simulaatio-oppiminen

• Työelämäharjoittelut (mestari-kisälli-malli)



Miksi
koulutusta

tulee kehittää?

MURROS ja Megatrendit

Yhteiskunta

• Digitalisaatio

• Monikulttuurisuus

• Väestön ikääntyminen

• Poliittinen ohjaus

Terveydenhuolto

• Terveydenhuollon digitalisoituminen ja toiminnan muutokset

• Työvoimapula

• Sairaanhoidosta ennaltaehkäisyyn

• Sote-uudistus

Koulutuksen järjestäjät

• Opiskelijamäärät

• Kustannustehokkuus

• Nuoret opiskelijasukupolvet

• Vaade joustavuuteen

• Jatkuva oppiminen



Tulevaisuuden
terveydenhuolto

Terveydenhuollon/yhteiskunnan digitalisaatio muovaa 
toimintaa kautta linjan

• AI & Big Data

• Automatisaatio (esim. robotiikka)

• Etäseuranta teknologiat

• Telelääketiede

• Mobiilit terveyssovellukset

• Personoitu terveydenhuolto, Genetiikka

• Some ja tiedon määrän räjähdys

• Xr-teknologiat

• Sairauden hoidosta → sairauden ehkäisyyn

• Ammattitehtävät monipuolistuvat

• Moniammatillisuus laajenee



Koulutuksen tulee reagoida
terveydenhuollon muutoksiin

• Terveysalan koulutuksen perustehtävä on vastata 
terveydenhuollon tarpeisiin. 

• Digitaidot korostuvat

• Geneerisien taitojen merkitys korostuu.



Hypätääs 10-vuotta etiäpäin☺



Käsitteitä tulevaisuuden koulutuksesta

JATKUVA OPPIMINEN SKAALAUTUVUUS TARKOITUKSENMUKAISUUS MONIAMMATILLISUUS INTERAKTIIVISUUS

MONIMUOTOISUUS PERSONOITAVUUS JOUSTAVUUS
AJASTA JA PAIKASTA 
RIIPPUMATTOMUUS

KANSAINVÄLISYYS

PELILLISYYS -
VIIHTEELLISYYS

VIRTUAALISUUS
KOKEMUKSELLISUUS -

ELÄMYKSELLISYYS
AUTENTTISUUS, 
IMMERSIIVISYYS

“ON DEMAND”



Jatkuva oppiminen
• Kehityksen nopeus tekee jatkuvasta 

oppimisesta avain tulevaisuuden 
terveysalalla toimimiseen

• Ajasta, paikasta (jopa opettajasta) 
riippumattomat digitaaliset opintopolut ja 
ratkaisut

• Tiiviitä/rajattuja opintokokonaisuuksia

• Joustavuus



Opetusmateriaalien ja -
menetelmien
monimuotoistuminen

• Luento-opetus

• Audiovisuaaliset opetusmateriaalit

• Simulaatio-oppiminen

• Pelillisyys ja oppimispelit

• XR-teknologiat

• AI – personoitavuus

• 3d-tulostus

• Esim. Anatomia mallit ja kirurgien
harjoittelu



Luento-opetus

• Hybridi – tallenteet

• Face-to-face – edellyttää
merkityksellistä opetusta, jota 
halutaan tulla kuuntelemaan

• Teknologialla konkretisoidaan luento-
opetusta ja vuorovaikutetaan
kuuntelijoiden kanssa



Audiovisuaaliset
opetusmateriaalit

• Opetusvideot ja podcastit

• Käyttö lisääntyy

• Videot monipuolistuvat: Interaktiivisuus, 
pelillisyys, 360°

• Some vaikuttajien rooli

• Henkilökohtaisuus, tarinallisuus

• Oppimateriaalien monikanavaisuus

• Passiivisuudesta interaktiivisuuteen

• Visuaalisuus



Simulaatio-oppiminen

• Jatkaa monipuolistumistaan

• Verkko simulaatioita, etäsimulaatioita, 
simulaatiopelejä, VR-simulaatioita

• AR/MR rikastettuja simulaatioita

• Tilanteiden turvallinen simulointi keskeinen osa
tulevaisuudenkin koulutusta (potilailla harjoittelu vähenee
entisestään)



Pelillisyys & Oppimispelit

Pelillisyyden ja oppimispelien hyödyntäminen
lisääntyy→ opiskelijan motivaatio ja 
kiinnostus.

• Älypuhelimet

• XR-teknologiat vievät seuraavalle tasolle

Pelillisyys/pelillistäminen (Gamification): 
• = Pelielementtejä hyödynnetään uudessa 

yhteydessä. 

Oppimispeli (Learning Game): 
• =Hyötypelejä, joiden tarkoituksena on uuden 

tiedon oppiminen ja sisäistäminen. Esim. 
LääkeMaisteri (2020). 



XR-teknologiat

• XR on Kattokäsite

• VR = virtuaalitodellisuus

• AR = lisätty todellisuus

• MR = yhdistetty todellisuus

• ”Laajentavat" todellisuuttamme 
yhdistämällä todellisen maailmaan 
tietokoneella luotuihin elementteihin.



Virtuaalitodellisuus (VR)

• Virtual Reality

• Kolmiulotteinen tietokoneella luotu 
ympäristö, jonka kanssa käyttäjä voi olla 
vuorovaikutuksessa. 

• Aistien huijaamista



Kuinka VR voi hyödyntää?
Toimenpide harjoittelu

Simulaatio

Visuaaliset aiheet, esim. anatomia

Viestintä- ja yhteistyöosaaminen

Tunnetaidot

Harvinaiset tilanteet

Digitaaliset kaksoset

Virtuaaliset yhteistyöalustat

Oppimispelit



AR & MR 

• Käsitteet:
• AR = Augmented Reality = Lisätty todellisuus
• MR = Mixed Reality = Yhdistetty todellisuus

• Yhdistää todellisen maailman näkymän 
ja virtuaaliset objektit.

• Maailmaa katsotaan jonkun näytön läpi, 
esim. älylaitteiden tai AR-lasien

• Käyttäjän reaalimaailman näkymää ei 
peitetä → teknologiaa voi käyttää lähes 
missä vain. 



Metaverse: 
hypeä vai

Game-
changer??

• Käsitettä ei ole tarkasti määritelty

• Internetin tulevaisuus

• yhdistää AI, AR, VR –teknologioita

• Immersiivisiä ja interaktiivisia online ympäristöjä



Tekoäly (AI)

Integroituu eri opetusmenetelmiin mm.

• Oppimisanalytiikka, personoitavuus

• Tiedon seulonta

• Chattibotit, henkilökohtainen avustaja

• Kokeiden korjaus

• Jne..



Opettaja/opiskelija roolit

• Hierarkia vähäistä

• Opettajalla enemmän aikaa kohdata opiskelijat yksilöinä

• Opettajan rooli

• Innostaja, motivoija, henkinen tuki, roolimalli

• Oppimateriaalien kokoaja/validoija

• kriittisen ajattelun kehittyminen ja tiedon soveltaminen

• Opiskelijan aktiivisuus ja omatoimijuus kasvaa 
digitalisaation myötä, mutta myös vastuu.



Mikä ei tule 
muuttumaan?

• Terveysalan työn inhimillinen luonne

• Ihmisten tarve kohtaamiseen ja 
yhteisöllisyyteen

• Opettajan merkitys oppimisprosessin
ohjaamisessa ja opiskelijan tukemisessa

• Käytännön työelämän keskeinen rooli 
oppimisessa

• Digitaalisuus haastaa meitä myös 
tulevaisuudessa



Mahdollisuudet 
koulutuksen 
kehittämisessä

Suomi suunnannäyttäjäksi

Kustannustehokkuus 

Vastataan opiskelijamäärien kasvuun ilman laadun laskua

Globaali yhteisöllisyys, yhteistyö sekä resurssien jako 
(Standardointi)

Koulutusmyynti –ja vienti

Koulutuksen saavutettavuus (Maantieteelliset esteet häviävät)

Arvioinnin monipuolistuminen ja osaamisen validointi

Urapolkuja eri ammattialoille ja Yrittäjyys. 



Haasteita koulutuksen
kehittämisessä

• Teknologisen kehityksen nopeus

• Mahdollisuuksien rajattomuus – onko visiota?

• Kouluttajien muutos- ja kehittämisvalmius, 
digipedataidot

• Kehittäminen edellyttää investointia (resurssit) ja 
moniammatillisuutta

• Opetussuunnitelmatyön kankeus

• Muutosvastarinta

• Sukupolvijakauma – päättäjät, innovaattorit, opiskelijat



Muutoksiin
liittyviä

uhkakuvia

• Teknologia ohjaa pedagogiikan sijaan

• Taloudelliset intressit ylittävät koulutuksen laadun
merkityksen

• Koulutus muuttuu mekaaniseksi

• Emme osaa vastata ihmisen sosiaaliseen kontaktin ja 
ryhmään kuulumiseen tarpeeseen.

• Yksilökohtaiset rajoitteet käyttää teknologioita (esim. VR)

• Epätasa-arvoinen pääsy digitaalisiin välineisiin/sovelluksiin

• Kehityksen nopeus osoittautuu liian nopeaksi

• Jatkuvan oppimisen tarvetta ei ymmäretä
terveydenhuollossa



Suositukset nykyhetkeen
• Yhteistyötä ja innovatiivisuutta, mikä edellyttää

• Kokeilukulttuuria, kannustusta

• Rutiinien ja hierarkioiden purkamista

• Etupainotteisuus

• Investointeja tulevaisuuden teknologioihin ja sovelluksiin

• Avointa keskustelua ja pohtimista tulevaisuudesta

• Digitaitojen lisäys opetussuunnitelmiin ja opetukseen.

• Digipedagogisen taitojen kehittämistä

• Jatkuvan oppimisen tarjonta

• Tutkimusta uusista opetusmenetelmistä



Pohdintaa

• Elämme mielenkiintoista aikaa terveysalan koulutuksessa ja luomme 
tänään huomisen koulutusta. 

• Kehityksen nopeus haastaa meitä kaikkia. 

• Tulevaisuutta ei rakenneta pitämällä kiinni nykyisistä käytännöistä, 
vaan vaaditaan rohkeutta ja uskallusta tarttua uuteen.

• Digitaalisuus vaatii uudenlaista pedagogista ajattelua ja opettajalta 
taitoa kehittää opetusta. 

• Opetusmenetelmät ja -ratkaisut tulevat monipuolistumaan ja 
yhdistymään. Keskeiseksi laaduntakeeksi nousee opettajan 
kokonaisvaltainen pedagoginen ajattelu ja tarkoituksenmukaisien 
menetelmien käyttäminen. 

• Useat ”tulevaisuuden” teknologiat ovat teknisesti riittävän kypsiä 
nykyistäkin laajempaan käyttöön.

• Voisi olettaa, että tulevaisuuden digitaaliset oppimisympäristöt ovat 
nykyisiä yhteisöllisempiä, koska sosiaalisuus ja ihmisten välinen 
kontakti ovat niin keskeisiä oppimisessa.



Nöyrät kiitokset! 

Yhteystiedot:
Mikko Myllymäki

Mikko.myllymaki@savonia.fi
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