LUOTTAMUKSELLINEN

SOPIMUS ESR- HANKKEESEEN NIMELTA
GerDigiGame - Ikaantyneiden hoitoty6n digitaalinen oppiminen

1 OSAPUOLET

2 MAARITELM

Tama sopimus on tehty seuraavien osapuolten valilla:

1) Tampereen ammattikorkeakoulu Oy (Y-tunnus 1015428-1)

Yhteishenkilb: Heidi Valtatie

("Koordinaattori”)
2)  Tampereen kaupunki/Tampereen seudun ammattiopisto Tredu (Y-tunnus: 0211675-2)
Yhteishenkilb: Inﬁa Péntio
jaliempana myds erikseen "Osapuoli”, yhdessa "Osapuolet”.
Projektin vastuullisena johtajana toimii Tampereen ammattikorkeakoulun osalta Anne-Maria Makela.
Projektin vastuullisena johtajana toimii Tampereen seudun ammattiopisto Tredun osalta kehitysjohtaja
Tuula Hoivala.
AT
"Immateriaalioikeudet” tarkoittaa kaikkia immateriaalioikeuksia, kuten patentteja, hyddyllisyysmalleja, ta-
varamerkkeja, tekijanoikeuksia, oikeuksia integroidun piirin piirimalliin, mallioikeutta, kasvinjalostajaoi-
keuksia, liikesalaisuuksia seké& immateriaalioikeuksiin liittyvia hakemuksia.
"Koordinaattori” tarkoittaa sopimuksen 1 kohdassa maariteltya koordinaattoria.
"Ohjausryhma” tarkoittaa sopimuksen 4 kohdan mukaista Projektin ohjausryhmaa.

"Projekti” tarkoittaa tAman sopimuksen 3 kohdassa tarkemmin maariteltya projektia/hanketta.

"Projektisuunnitelma” tarkoittaa rahoituspaatdksen liitteeksi tulevaa Rahoittajan hyvaksymaa projekti-
suunnitelmaa.

"Rahoittaja” tarkoittaa sopimuksen 3 kohdassa maariteltya rahoittajaa.
"Projektihakemus” tarkoittaa sopimuksen 3 kohdassa maariteltya projektinakemusta.

"Tausta-aineisto” tarkoittaa kaikenlaista Projektin ulkopuolella aikaansaatua tai aikaansaatavaa aineis-
toa. Tausta-aineisto sisaltéd muun muassa raportit, keksinnét, tietokoneohjelmat, tiedon, ideat, mene-
telmat, ratkaisumallit, laitteet, aineet ja kaikki muut vastaavat tausta-aineistot. Tausta-aineistoa ei kat-
sota tdman Projektin Tulosaineistoksi.

"Tulosaineisto” tarkoittaa Osapuolen tai sen lukuun tydskentelevan kolmannen tahon Projektissa ai-
kaansaamaa kaikenlaista aineistoa, kuten mahdollisesti syntyvat raportit, keksinnot, tietokoneohjelmat,
tiedon, ideat, menetelmat, ratkaisumallit, laitteet, aineet ja muut tulosaineistot.
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3 SOPIMUKSEN TAUSTA JA TARKOITUS

Tama sopimus on tehty GerDigiGame - Ikd&ntyneiden hoitotydn digitaalinen oppiminen -nimisen
hankkeen toteuttamiseksi Keski-Suomen elinkeino-, likenne- ja ympéristtkeskukselta haettavalla
ESR - rahoituksella ("Projekti”). Projektin projektihakemus on tdmén sopimuksen litteena nro 1.
Projektin rahoituspaatos liitteineen lisétdan sopimuksen liitteeksi heti kun paétds on saatu. Osa-
puolet sitoutuvat tdmén sopimuksen allekirjoituksella liittimaan rahoituspaétéksen tdman sopi-
muksen litteeksi. Rahoituspaatos lisataan liitteeksi nro 1 ja se korvaa siihen asti litteend 1 olleen
Projektihakemuksen.

Projektin kokonaisbudjetti on hakemuksessa 309 318 euroa. Keski-Suomen elinkeino-, liikenne- ja ympa-
ristbkeskukselta haetun ESR-rahoituksen osuus on 80 % eli 247 455 euroa ja osapuolten omarahoitus-
osuus on yhteensa 61 863 euroa.
Projektin 1&htokohdat, tavoitteet, aikataulu, rahoitussuunnitelma, ja muut yksityiskohdat on kuvattu Pro-
jektihakemuksessa ja Rahoittajan hyvaksymassa Projektisuunnitelmassa.
4 PROJEKTIN ORGANISAATIO
Ohjausryhma
Projektin kohteena olevan tydn suoritusta ohjaa ja valvoo Ohjausryhma. Osapuolet nimeé&vat Ohjausryh-
maan edustajansa ja varajasenensa. Ohjausryhma valitsee keskuudestaan puheenjohtajan. Ohjausryh-

man jasenet ja varaedustajat on yksildity Projektisuunnitelmassa.

Ohjausryhmassa raportoidaan Projektin edistymisesta ja annetaan soveltuvassa laajuudessa Tulosaineis-
toon liittyvia tietoja.

Ohjausryhman tehtavana on erityisesti valvoa ja ohjata Projektin toteuttamista sopimuksen rajaamissa
puitteissa. Tata varten Ohjausryhma

(a) tasmentaa Projektille asetetut tavoitteet ja hyvaksyy Projektia koskevat suunnitelmat, mukaan
lukien Projektisuunnitelman;

(b) késittelee Projektisuunnitelman tarkistukset ja muutokset seka tarvittaessa esittda ne Osapuol-
ten hyvaksyttaviksi;

(c) valvoo Projektin edistymist;

(d) arvio Tausta-aineistoon liittyvia tarpeita;

(e) paattaa Projektin Tulosaineiston julkaisemisesta tai julkistamisesta Projektin aikana;

] hyvaksyy Projektin Tulosaineistot ja toteaa Projektin loppuun suoritetuksi;

(9) hyvaksyy Projektiin mahdollisesti liittyvat uudet osapuolet; ja

(h) kasittelee muut Projektia koskevat tarkeat asiat.

Ohjausryhma ei voi muuttaa Projektin tavoitetta, kustannusarviota eika aikataulua, ellei Osapuolten kes-
ken siita erikseen kirjallisesti sovita. Ohjausryhman on hyvaksyttava Osapuolen ehdottama uusi osa-
puoli, mikali sille ei esitetd perusteltua syyta olla hyvaksymatta kyseista uutta osapuolta. Mikali muutok-
set vaativat Rahoittajan hyvaksynnan, Koordinaattori vastaa yhteistydssa muiden Osapuolien kanssa
muutoshakemuksen laatimisesta ja esittamisesta Projektin Rahoittajalle.

Osapuolilla on oikeus korvata edustajansa Ohjausryhméassa sopivaksi katsomallaan henkil6lla tai kayt-

taa edustajanaan erikseen valtuuttamaansa henkiléa. Edustajanvaihdoksista ja valtuutuksista on tiedo-
tettava Koordinaattorille etukateen.
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Paatokset Ohjausryhmassa tehdaén yksimielisesti, ellei toisin tassa sopimuksessa ole sovittu. Koordi-
naattori pitaa poytakirjaa.

Koordinaattori

Koordinaattori vastaa Projektin toiminnallisesta, taloudellisesta ja hallinnollisesta koordinoinnista seka
huolehtii Projektia koskevasta yhteistydstd Osapuolten valilla.

Koordinaattori

(a) huolehtii suhteista ja yhteydenotoista kolmansien osapuolien kanssa;

(b) huolehtii Ohjausryhman kokousten valmistelusta ja p&&tdsten taytantéonpanosta;

(c) valvoo Projektin etenemisté sovitun mukaisesti;

(d) valittaa tarvittavaa tietoa ja asiakirjoja Projektiin osallistuville;

(e) raportoi Projektin etenemisesta Projektin Rahoittajalle;

U] toimittaa yhteenvedon Projektin kokonaiskustannuksista seka kaikkien Osapuolten itse teke-
mat alkuperaiset raportit, kustannustilitykset ja laskut Projektin Rahoittajalle; ja

(9) hoitaa muut Koordinaattorille tassé sopimuksessa tai sen liitteissa osoitetut tehtavat.

5 HANKINTA
Osapuolet ovat velvollisia noudattamaan hankinnassa Rahoittajan asettamia maérayksia kilpailuttamisesta.

Osapuolet eivat saa kayttaa tdssé Projektissa alihankkijoita tutkimuksen tai sen merkittvan osan suorit-
tamiseen ilman Ohjausryhmén hyvéksyntdd. Ohjausryhmé@n mahdollisesta hyvéksynnasta huolimatta
Osapuoli vastaa silti oman alihankkijansa tydsta kuin omastaan. Osapuolen on huolehdittava siité, etta
alihankkija siirtda oikeutensa Projektin Tulosaineistoon Osapuolelle. Alihankkija ei saa tdman sopimuksen
perusteella mitdan oikeuksia Tulosaineistoon.

6 ERITYISET YHTEISTOIMINTAEHDOT
Osapuolet sitoutuvat:

(@)  suorittamaan ajallaan sille tdssa sopimuksessa ja sen liitteissa nimetyt tehtavat ja mahdollistamaan
toisille Osapuolille tiedon saannin niista;

(b)  valittomasti tiedottamaan mahdollisista viivastyksista.

()  korvaamaan toisille Osapuolille omien toimiensa tai laiminlyontiensa aiheuttamat valittdméat vahin-
got. Vélillisia vahinkoja ei korvata jaliempana mainituin poikkeuksien. Taméa kohta jaa voimaan ta-
man sopimuksen paattymisesta huolimatta;

(d)  vastaamaan kayttdmansa alihankkijan tehtavista kuin omistaan.

(e)  noudattamaan tata sopimusta ja sen liitteita.

7 PROJEKTIN RAHOITUS JA RAPORTOINTI

Projektin rahoituksen saamisen ehtona on, ettd Osapuolet toteuttavat Projektia rahoituspaétoksen ja
hyvaksytyn Projektisuunnitelman mukaisesti ja noudattavat Projektin toteuttamisesta annettuja saadok-
sia, maarayksia ja ohjeita seka tehtyjen rahoituspaatosten ehtoja. Projektihakemus ja sen liitteet ovat
taman sopimuksen liitteend 1.Projektin rahoituspaatos litteineen liitetdan tahan sopimukseen heti, kun
se on Rahoittajalta saatu.

Osapuolet avaavat kirjanpitoonsa oman projektinumeron Projektin kustannuksia ja rahoitusta varten.
Mikéli  Projektihakemuksessa tai rahoituspaatoksessa ei ole maaritetty Osapuolikohtaisia
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kustannusarvioita, Osapuolet sitoutuvat sopimaan namé erikseen Projektin alkaessa. Kustannusarviot
sisaltdvat toteutuneet arvonlisdveromenot niiden Osapuolten osalta, joille arvonlisévero j&& lopulliseksi
kustannukseksi. Mikéli Osapuolikohtaisia kustannusarvioita on tarvetta muuttaa Projektin aikana, Koor-
dinaattori valmistelee muutokset yhteistydssa niiden Osapuolten kanssa, joita muutokset koskevat ja
muutoksiin on saatava naiden Osapuolten kirjallinen lupa.

Koordinaattori vastaa Projektihakemuksessa esitettyjen muiden rahoitusosuuksien kerdémisesta Pro-
jektille.

Koordinaattori vastaa Projektin tulosten ja kustannusten seké rahoituksen raportoinnista Rahoittajalle
Rahoittajan vaatimassa aikataulussa. Koordinaattori vastaa myds jatkorahoituksen hakemisesta Projek-
tille Rahoittajan edellyttdméssé aikataulussa, mik&li ensimmainen rahoituspaétds ei kata koko Projektin
toteuttamisaikaa.

Muut Osapuolet tayttavat omalta osaltaan Rahoittajan vaatiman Projektin paakirjanavaimen, ja rapor-
tointi- ja seurantalomakkeen ja toimittavat ne ja Projektin paékirjanotteen sekd muut Rahoittajan vaatimat
litteet Koordinaattorille vahintd&n kolmekymmenté (30) péivaa ennen Rahoittajan asettamaa raportoin-
nin maéaraaikaa. Mikali Rahoittaja ei aseta valimaksatuksille erillistd maéraaikaa, maksatusaikataulu so-
vitaan erikseen Osapuolten kesken.

Koordinaattori vastaa Projektin yhteisen maksatushakemuksen laatimisesta Osapuolten raportointima-
teriaalin perusteella. Koordinaattori maksaa muille Osapuolille niille kuuluvan rahoituksen neljantoista
(14) péivan kuluessa siita, kun Rahoittaja on maksanut oman osuutensa Projektin rahoituksesta Koordi-
naattorin tilille.

Jokainen Osapuoli vastaa alkuperaisen projektimateriaalin arkistoinnista ja sailyttdmisestd Rahoittajan
ohjeiden mukaisesti omalta osaltaan.

Mikali Rahoittaja hylk&a Projektin maksatushakemuksessa esitettyja kustannuksia, sitoutuvat Osapuolet
vastaamaan tasta jokainen omalta osaltaan. Kukin Osapuoli vastaa Projektiin mahdollisesti kohdistu-
vasta takaisinperinnasta silté osin kuin on sen aiheuttanut. Mikali Osapuolelle syntyy Projektista Rahoit-
tajan tuloksi katsomaa voittoa, vastaa Osapuoli Rahoittajan mahdollisten takaisinperintatoimien seuraa-
muksista. Jos Osapuolelle syntyva voitto kattaa my6s toisen Osapuolen kustannuksia pienentaen taten
kyseisen Osapuolen hyvaksyttavien kustannusten méaéaraa, sitoutuu voittoa saanut Osapuoli korvaa-
maan toiselle Osapuolelle tilanteessa tuen menetyksena aiheutuneen tappion.

Kaikki Osapuolet vastaavat omalta osaltaan Projektiin osallistuville yrityksille mahdollisesti kertyvan de
minimis-tuen seurannasta ja raportoinnista Rahoittajalle seka tahan liittyvistd Rahoittajan mahdollisista
toimenpiteista.

Projektille mahdollisesti hankittava omaisuus jaa sen Osapuolen omistukseen, jonka osaprojektissa se on
hankittu.

8 IMMATERIAALIOIKEUDET
Tausta-aineisto

Tausta-aineisto ja siihen liittyvat Immateriaalioikeudet kuuluu Tausta-aineiston luoneelle Osapuolelle.
Osapuolet toimittavat Projektisuunnitelmassa kuvatulla tavalla toisten Osapuolien kayttoon sellaisen
Tausta-aineiston, jota toinen Osapuoli tarvitsee tdman sopimuksen mukaisen tyon suorittamista varten
seka sitoutuvat myéntadmaan ilman erillista korvausta tallaiseen Tausta-aineistoon toisille Osapuolille rin-
nakkaisen kayttdoikeuden Projektin suorittamista varten Projektin ajaksi. Osapuolet saavat kayttaa Pro-
jektin suorittamista varten kayttoonsa saamaa toisen Osapuolen Tausta-aineistoa vain Projektin mukais-
ten tehtdvien suorittamisessa ja tdssa sopimuksessa mainittujen ehtojen mukaisesti. Kayttdoikeutta ei
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saa luovuttaa edelleen eika kayttooikeuden nojalla saa myontaa kayttolupia (alilisensseja) kolmansille
osapuoalille.

Mikali Tausta-aineistoa tarvitaan Projektin Tulosaineiston hyddyntamiseen mydhemmassé tutkimus- ja
kehitystyossa tai liiketoiminnassa, Tausta-aineiston kayttdoikeuden ehdoista sovitaan kirjallisesti erik-
seen.

Tulosaineiston Immateriaalioikeudet

Tulosaineistot ja Immateriaalioikeudet Tulosaineistoon kuuluu sille Osapuolelle, joka on luonut, keksinyt
tai laatinut kyseisen Tulosaineiston.

Yhteisty0ssa aikaansaatujen Tulosaineistojen Immateriaalioikeudet kuuluvat yhteisesti niille Osapuolille,
jotka ovat sen aikaansaamiseen osallistuneet. Mikéli Osapuolet eivét ole yksimielisid Immateriaalioikeuk-
sien jakautumisesta, maaraytyvat Immateriaalioikeudet Osapuolten saamien rahoitusosuuksien mukai-
sessa suhteessa tai Osapuolien muutoin sopimalla tavalla.

Jos Projektiin Osapuolen puolelta osallistuvan henkilén oikeudet eivat siirry lain nojalla Osapuolelle, vas-
taa kyseinen osapuoli siitd, ettd sen lukuun ty6ta tekeva henkild hyvaksymalld tdman sopimuksen tai
muulla tavoin siirtdé oikeutensa Tulosaineistoon kyseiselle Osapuolelle siiné laajuudessa, kuin tdma so-
pimus edellyttaa.

Tulosaineiston kayttooikeus
Tulosaineistojen kayttaminen Projektin suorittamiseen

Osapuolet toimittavat toisten Osapuolten kayttdon sellaiset Tulosaineistot, joita toinen Osapuoli tarvitsee
tdman sopimuksen mukaisen tyon suorittamista varten seka myontavat ilman erillisté korvausta téllaisiin
Tulosaineistoihin toisille Osapuolille rinnakkaisen kayttéoikeuden tdmén sopimuksen mukaisen tyon suo-
rittamista varten Projektin ajaksi. Tulosaineistoja luovuttava Osapuoli voi vaatia erillisen sopimuksen te-
kemista ennen kayttdoikeuden mydntamista.

Kayttdoikeuden saaminen edellyttaa aina, ettd Osapuoli on maksanut rahoitusosuutensa. Sanottua kayt-
téoikeutta ei saa luovuttaa edelleen eika kayttdoikeuden nojalla saa myéntaa kayttdlupia (alilisensseja)
kolmansille osapuolille, ellei Tulosaineiston Immateriaalioikeuksien haltijan kanssa erikseen toisin sovita.

Muut kayttooikeudet

Osapuolet my6ntavat iiman erillistd korvausta Tulosaineistoon kuuluvaan loppuraporttiin toisille Osapuo-
lille rinnakkaisen kayttdoikeuden, joka jaa voimaan myds Projektin paattymisen jalkeen. Kayttdoikeus si-
saltaa oikeuden kayttaa loppuraportteja Osapuolen omassa sisaisessa tutkimus- ja kehitystydssa seka
sisaisessa kaytdssa oman liketoiminnan tukena.

Kayttdoikeuden saaminen edellyttaa aina, ettd Osapuoli on maksanut rahoitusosuutensa. Sanottua kayt-
tooikeutta ei saa luovuttaa edelleen eika kayttdoikeuden nojalla saa myontaa kayttdlupia (alilisensseja)
kolmansille osapuolille, ellei Tulosaineiston Immateriaalioikeuksien haltijan kanssa erikseen toisin sovita.
Muiden Tulosaineistojen kuin ylld mainittujen loppuraporttien osalta Osapuolilla on oikeus muihin Tulos-

aineistoihin kayttooikeus, siten kuin Tulosaineiston Immateriaalioikeuksien haltija ja kayttéoikeutta pyy-
tava Osapuoli erikseen sopivat.

9 TULOSTEN JULKISTAMINEN JA JULKAISEMINEN
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Projektin tulokset pyritdan julkaisemaan mahdollisimman laajasti Rahoittajan ehtojen mukaisesti. Ohjaus-
ryhma voi antaa Rahoittajan ehtoja noudattaen tarkemmat ohjeet siitd, mika osa Projektin tuloksista on
ainakin julkaistava ja millaista julkaisukanavaa on kaytettava.

Julkaiseminen ei saa sisaltaa sellaisia tietoja tai tapahtua sellaisella tavalla, etta se voisi johtaa jonkun
Osapuolen liike- ja ammattisalaisuuden paljastumiseen.

10 SALASSAPITO

Osapuolet sitoutuvat pitdmaan luottamuksellisina toisiltaan tdssa sopimuksessa tarkoitettua Projektia to-
teuttaessaan saamansa sellaiset aineistot ja sellaiset toista Osapuolta tai tdmén toimintaa koskevat tiedot,
jotka on luonteensa vuoksi ymmarrettava luottamuksellisiksi tai jotka on luottamuksellisiksi merkitty, seka
olemaan luovuttamatta niita ulkopuolisille ja kayttamatta niitd muihin kuin sopimuksen mukaisiin tarkoituk-
siin.

Luottamuksellisuusvelvoite ei koske sellaisia tietoja,

(a) jotka ovat olleet yleisesti tiedossa ennen neuvottelujen alkua tai tulevat myéhemmin tietoon muutoin
kuin vastaanottajan tai sen henkilokunnan huolimattomuuden tai laiminlydnnin tai muun tdman sopimuk-
sen vastaisen toiminnan vuoksi; tai

(b) joiden vastaanottaja voi osoittaa olleen sen hallussa ennen tietojen saamista luovuttavalta Osapuolelta;
tai

(c) jotka on saatu kolmansilta osapuolilta ja joiden ilmaisemiseen naillé on ollut oikeus; tai

(d) jotka vastaanottaja on itsenaisesti kehittanyt; tai

(e) jotka Osapuolen on annettava julkisuuteen lain, asetuksen, tms. sdanndsten perusteella.

Osapuodlilla on oikeus antaa luottamukselliseksi merkittyja tietoja henkildkuntaansa kuuluvien kayttdon
vain siina laajuudessa, kuin se Osapuolten kesken sovittujen tehtavien suorittamiseksi on tarpeen.

Osapuolet ovat velvollisia noudattamaan tdman sopimuksen luottamuksellisuutta koskevia velvoitteita
viela viisi (5) vuotta luottamuksellisen tiedon vastaanottamisesta.

Edell4 sanotusta riippumatta Osapuolet sitoutuvat huolehtimaan siita, etta tdssa sopimuksessa tarkoitet-
tua Projektia toteutettaessa noudatetaan henkil6tietojen suojaa ja salassapitoa koskevia saadoksia.

11 HENKILOTIETOJEN KASITTELY

Osapuolet sitoutuvat projektia toteutettaessa noudattamaan kukin oman toimintansa osalta julkisuuslaissa
tarkoitettua hyvaa tiedonhallintapaa seka EU:n yleisen tietosuoja-asetuksen (EU) 2016/679 ja Tietosuo-
jalain (1050/2018) edellyttdmaa hyvaa riskienhallintaa henkilGtietojen kasittelyssa ja tietojen suojaamista
koskevia saannoksia seka muuta henkildtietojen kasittelya koskevaa lainsaadantoa.

Osapuolet toteuttavat asianmukaiset tekniset ja organisatoriset toimenpiteet, joilla kukin osapuoli varmis-
taa, ettd henkildtietojen kasittely tapahtuu projektissa sopimuksen vaatimusten ja sovittujen kaytantojen
mukaisesti. Osapuolet tiedostavat, etta projektissa kasitellddn mahdollisesti myds sellaisia henkilétietoja,
joiden salassa pysyminen on osapuolten seka yksildiden turvallisuuden kannalta kriittista. Henkilotietojen
kasittelyn osalta kukin osapuoli vastaa siita, etta salassa pidettavia tai suojattavia henkilotietoja kasittele-
vatja niihin pa&sevat projektissa vain henkil6t, joiden tydtehtavien kannalta se on valttamatonta. Osapuol-
ten projektissa kayttamien toimitilojen tulee olla asianmukaisesti suojattu lukituksella ja muilla tarpeellisilla
toimenpiteilla luvattoman paéasyn estamiseksi tiloihin ja siellé oleviin salassa pidettaviin/suojattaviin tietoi-
hin.

Osapuolet sitoutuvat ilmoittamaan viivytyksetté toisilleen, mikéli ne havaitsevat henkilGtietojen késitte-
lyssa puutteita tai niihin kohdistuvia tietoturvaloukkauksia.
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12 VASTUUT

Tarvittaessa henkil6tietojen kasittelysta sovitaan erikseen erilliselld sopimuksella.

Osapuolet suorittavat tdman sopimuksen kohteena olevan Projektin huolellisesti ja liitteena olevan Pro-
jektinakemuksen ja hyvaksytyn Projektisuunnitelman mukaisesti, noudattaen hyvia tyé- ja tutkimustapoja
ja ammattitaitoista henkilokuntaa kayttaen. Tausta-aineistojen ja tulosten tai kayttdoikeuksia toisilleen luo-
vuttaessaan Osapuolet pyrkivét siihen, etta kyseiset Tausta-aineisto ja tulokset ovat mahdollisimman vir-
heettémia. Luovuttava Osapuoli ei kuitenkaan ole velvollinen antamaan luovutuksen kohteelle mitaan ta-
kuuta ja luovutetun Tausta-aineiston kaytté tapahtuu yksin luovutuksensaajana olevan Osapuolen vas-
tuulla.

Kukin Osapuoli vastaa niista vahingoista, joita toisille Osapuolille mahdollisesti aiheutuu sen tekemén so-
pimusrikkomuksen johdosta. Vastuu vahingoista rajoittuu valittémiin kuluihin ja vahinkoihin. Vastuunrajoi-
tus ei koske vahinkoja, jotka on aiheutettu tahallisesti tai térkeastad huolimattomuudesta. Osapuolen vas-
tuun ylérajana kutakin toista Osapuolta kohtaan on kaikissa tapauksissa enintdén kolmekymmentatuhatta
(30.000) euroa ellei vahinko ole aiheutunut takaisinperinnasté tai ellei vahinkoa ole aiheutettu tahallisesti
tai torkealla huolimattomuudella.

13 YLIVOIMAINEN ESTE

Ylivoimaisena esteena pidetadan tapahtumaa, joka estaa tai tekee kohtuuttoman vaikeaksi sopimuksen
tayttdmisen maaraajassa. Téllaisia esteitd ovat sota, kapina, luonnonmullistus, yleinen energiajakelun
keskeytyminen, tulipalo, valtion talousarvion aiheuttama oleellinen rajoitus tdman sopimuksen Osapuolien
toiminnalle tai muu yhtad merkittava ja epéatavallinen Osapuolista riippumaton syy. Alihankkijan viivastys
em. syista katsotaan my0s ylivoimaiseksi esteeksi. Osapuolet eivat vastaa sellaisesta Osapuolen omasta
virheest4 tai viivastyksesta, joka on aiheutunut ylivoimaisesta esteesta.

14 SOPIMUKSEN KESTO

Sopimus astuu voimaan sopimuksen mydhaisimmasta allekirjoituspaivasta ja on voimassa takautuvasti
rahoituspaatoksen mukaisen Projektin toteuttamisajan alkamispaivamaarasta. Tasta poiketen sopimus-
ehdot 8,10 ja 11 ovat voimassa takautuvasti siita asti, kun Osapuolet ovat tosiasiallisesti aloittaneet Pro-
jektin valmistelun tai Projektiin liittyvat toimenpiteet.

Sopimus sitoo Tampereen kaupunkia lopullisesti kuitenkin vasta, kun Tampereen kaupungin sopimusta
koskevat paatokset ovat saaneet lainvoiman.

Sopimus paattyy kun sopimuksessa ja sen liitteissa maaritellyt velvollisuudet ovat paattyneet, vastaava
viranomainen on hyvaksynyt loppuraportin, suorittanut viimeiset maksatukset Koordinaattorille ja viimeiset
rahojen siirrot Osapuolten valilla on tehty.

Sopimusehdot, jotka luonteensa puolesta on tarkoitettu jAzdmaan voimaan, pysyvat voimassa sopimuksen
paattymisesta tai purkautumisesta huolimatta.

15 SOPIMUKSEN ENNENAIKAINEN PAATTYMINEN

ESR / GerDigiGame

Jos Osapuoli rikkoo olennaisesti tata sopimusta eika korjaa rikkomustaan kolmenkymmenen (30) péivan
kuluessa tata koskevan kirjallisen ilmoituksen saatuaan, Ohjausryhmalla on oikeus purkaa tdma sopimus
rikkoneen Osapuolen osalta. Ohjausryhmén paatoksen ei tarvitse olla yksimielinen, vaan se on pateva,
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vaikka rikkomukseen syyllistyneen Osapuolen edustaja olisi paatdsta Ohjausryhméssé vastustanut. Kéyt-
téoikeudet, jotka rikkonut Osapuoli on tdman sopimuksen perusteella purkamishetkeen mennessé saanut
lakkaavat olemasta voimassa purkamisesta lukien. Rikkonut Osapuoli on velvollinen palauttamaan kaiken
tdman sopimuksen perusteella saamansa aineiston ja tiedot niiden luovuttajalle.

Kayttdoikeudet, jotka muut Osapuolet ovat saaneet tdmén sopimuksen perusteella jadvat voimaan sopi-
muksen paattymisesta riippumatta.

Jos Osapuoli hakee, haetaan tai asetetaan konkurssiin tai velkasaneerausmenettelyyn, paattyy tdma so-
pimus téllaisen Osapuolen osalta valittdmasti. Tdman sopimuksen perusteella saatuihin kayttdoikeuksiin
on tallaisen Osapuolen osalta voimassa, mité edella on todettu sopimusta rikkoneen Osapuolen suhteen.

Mikali kohdan 3 mukainen Projektin paarahoittajan paattaa purkaa tai keskeyttaa Projektia koskevan yh-
den tai useamman rahoituspaatdksensa, paattyy tama sopimus vélittdmasti. Tallaisessa tilanteessa voi-
maan jaavat kuitenkin salassapitovelvoitteet ja tdman sopimuksen paattymishetkeen mennessé saadut
tai syntyneet oikeudet.

Mikali Rahoittajan antama Rahoitusp&étds poikkeaa oleellisesti sisalléltaén Projektinakemuksessa esite-
tystd, on Osapuolella oikeus irtisanoa Projektia koskeva sopimus valittdmasti.

16 SOVELLETTAVA LAKI JA OIKEUSPAIKKA
Tahan sopimukseen sovelletaan Suomen lakia.
Tasta sopimuksesta mahdollisesti aiheutuvat erimielisyydet pyritdén sopimaan Osapuolten ylemman joh-
don valilla. Tasta sopimuksesta aiheutuvat erimielisyydet, joista ei muuten voida sopia, ratkaistaan en-
simmaisené oikeusasteena Pirkanmaan kérajaoikeudessa.

17 MUUT EHDOT

Jos tdmén sopimuksen ja muiden asiaa koskevien asiakirjojen valilla on eroavaisuuksia tai jos tdméa so-
pimus on joiltakin osin puutteellinen, soveltamisjarjestys on seuraava:

1) Projektia koskevan Projekfhakemus (Liite 1) siihen asti, kun Projektia koskeva rahoituspaatos on
annettu, ja tdman jalkeen rahoituspaatos liitteineen.
2) Tama sopimus

Tama sopimus syrjayttaa kyseista Projektia koskevat aiemmat neuvottelut, sitoumukset, sopimukset ja
kirjoitukset. Tata sopimusta voidaan muuttaa ainoastaan Osapuolien toimivaltaisten edustajien allekirjoit-
tamalla kirjallisella sopimuksella.

Jos yksi sopimuslauseke tai -ehto todetaan mitattomaksi, ei tallaisella mitattomyydella ole vaikutusta mui-
den sopimusehtojen voimassaoloon. Osapuolten on korvattava mitaton ehto sellaisella patevalla ehdolla,
joka parhaiten kuvaa Osapuolten tahtoa heidan allekirjoittaessaan taman sopimuksen.

Tata sopimusta, sen osaa tai siihen liittyvaa oikeutta tai velvollisuutta ei voi siirtda kolmannelle iiman Oh-
jausryhman hyvaksyntaa.

18 PAIVAYS JA ALLEKIRJOITUKSET
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Tama sopimus allekirjoitetaan sahkdisesti TUNI Sign -jarjestelmassa. Allekirjoitukset ovat seuraavilla si-
vuilla.
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Perustele, miksi hanke toteutetaan yhteishankkeena.

GerDigiGame - Ikdantyneiden hoitotydn digitaalinen oppiminen —hanke toteutetaan yhteishankkeena Pirkanmaalla,
jonne hankkeen keskeinen hyodty kohdentuu. Hanketta on valmisteltu yhdessa koordinaattorin Tampereen
ammattikorkeakoulun (TAMK) ja Tampereen Seudun ammattiopiston (Tredu) kanssa. Hanketta toteuttavilla
oppilaitoksilla on vahvaa osaamista ikdéantyneisiin liittyvista kehittdmishankkeista. Hanketoteuttajat taydentavat
toisiaan monialaisella osaamiselle seka erilaisilla hankesisaltdjen painotuksella.

TAMKIin Sosiaali- ja terveysala osaamisyksikko edustaa monialaisesti sosiaali-, terveys- ja kuntoutusalan
asiantuntijuutta ja tuo hankkeeseen vahvan ikdantyneiden ihmisten hoitotyén osaamisen ja ikdéntyneiden hoitotyon
pedagogisen osaamisen. Hankkeen asiantuntijat tekevat tiivista yhteistyta kaytannon tydelaman kanssa erityisesti
ikédantyneiden ihmisten hoivan alueella. Liséksi hankkeeseen osallistuvilla yksikén asiantuntijoilla on
asiakaslahtoisen digiosaamiseen ja digitaitojen kehittdmiseen tarvittavaa pedagogista osaamista. Hankkeeseen
osallistuvilla asiantuntijoilla on osaamista ikdéntyneiden hoitotydssa kaytettavien teknologisten ja digitaalisten
laitteiden, sovellusten ja palvelujen kaytosta. Sote-yksikon asiantuntijuus kohdistuu myds laajaan hyvinvointi- ja
terveysteknologia osaamiseen ja tulevaisuuden digitaalisiin sote-palveluihin.

Osatoteuttaja Tampereen Seudun ammattiopisto Tredu on vahva edellakavija hyvinvointiteknologian pedagogiikan
kehittgjana ja tydelaman kanssa teknologiakokeilujen toteuttajana. Hyvinvointiteknologia toimintakyvyn
edistamisessa tutkinnonosaa on tarjottu osana lahihoitajan opintoja jo vuodesta 2017 lahtien. Tredu on kehittanyt
virtuaalisia 360-oppimisymparistdja eri tutkinnonosien hoitotydn opetukseen ja kehitteilla on myds AR- ja VR-
ohjelmistoja ikdantyneiden hoidon ja kuntoutumisen opetukseen. Naita virtuaalitoteutuksia on kehitelty yhdessa
sote-alan ammattilaisten kanssa. Hankkeeseen osallistuvilla asiantuntijoilla on substanssi osaaminen kotona
asumisen tukemisessa kaytettaviin teknologisiin laitteiseen ja ratkaisuihin sekéa vahva sote-alan tydelama- ja
yritysyhteistyo.

3 Hankkeen perustiedot

Hankkeen julkinen nimi

GerDigiGame - Ikdantyneiden hoitotydn digitaalinen oppiminen

Alkamispaivamaara Paattymispaivamaara
1.1.2022 31.8.2023
Toimintalinja

9. REACT-EU:n ESR-toimenpiteet

Erityistavoite

12.3. Digitaalisten taitojen parantaminen

Hanketyyppi
Hanke, jossa on henkildita varsinaisena kohderyhmana

4 Tiivistelma (julkaistaan internetin tietopalvelussa)

4.1 Hankkeen julkinen tiivistelma (tavoitteet, toimenpiteet, tulokset)

Vanhuspalveluja koskevat hoitajamitoitusvaatimukset ja koronapandemia ovat nostaneet esille ikdantyneiden ihmisten
hoidossa vallitsevan tyontekijapulan. Alalle tarvitaan liséa tyévoimaa, kun samalla alan pito- ja vetovoimaisuus on
heikkoa. Digitaalisten laitteiden ja sovellusten kayttédnotto on yksi keino helpottaa hoitajien tydnkuormaa seka lisata
alan veto- ja pitovoimaisuutta. Digitaalisuuden ja virtuaalitodellisuuden hyédyntdmiseen ikdantyneiden hoitotytssa
tarvitaan lisda tukea ja koulutusta. Digitaalisten valineiden ja jarjestelmien osaaminen on sosiaali- ja terveysalan
tydssa paiva paivalta tairkeampéaa ja tamé osaamisen tarkeys on noussut erityisen hyvin koronapandemian aikana
esiin.

GerDigiGame - Ikaantyneiden hoitotydn digitaalinen oppiminen —hankkeen péétavoitteena on lisata ikdantyneiden
ihmisten hoitotydssé tyoskentelevien ammattilaisten ja tulevien ammattilaisten digiosaamista. Hankkeen tavoitteena on
kehittda ajasta ja paikasta riippumaton yhteistoiminnallinen virtuaalinen oppimisymparistd seka lisata sote-alan,
erityisesti ikdantyneiden hoitotytn veto- ja pitovoimaisuutta vahvistamalla ammattilaisten ja ammattiin valmistuvien
digitaalisia taitoja. Liséksi tavoitteena on tuottaa ikdéntyneiden hoitotydssa tydskenteleville ammattilaisille ja ammattiin
valmistuville innovatiivisia ja uudenlaisia kokemuksia teknologioiden hyddyntadmisesta. TAma tavoite voidaan
saavuttaa kehittamalla uudenlaisia virtuaalisia ja digitaalisia ratkaisuja pelillisyytta hyddyntaen, kuvaamalla
ikdantyneiden hoitoty6hon digitaalista osaamista vahvistava virtuaalinen oppimisympaéristo ja luomalla siihen liittyva
yhteistoimintamalli.
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Ammattilaisten ja ammattiin valmistuvien ymmarrys teknologisen osaamisen ja taitojen elaménmittaisesta osaamisen
kasvattamisesta lisdantyy. Tyontekijoiden teknologinen osaaminen paranee ja asenteet teknologian kayttéa kohtaan ja
sen soveltamista ikdantyneiden hoitotydssa muuttuvat myonteisemmiksi. Osaamisen kasvun my6té ikaantyneiden
hoitoty6hon otetaan laajemmin kayttoon digitaalisia ja virtuaaliteknologian laitteita, sovelluksia ja palveluja, jotka
helpottavat ammattilaisten tydskentelya ja lisdavat ikdantyneiden hyvinvointia. Uusien tydskentelytapojen, teknisten
laitteiden ja tydn monipuolistuminen digitaalisuutta hyddyntamalla lisdavat alan veto- ja pitovoimaa. Sosiaali- ja
terveysalan opiskelijoiden kiinnostus ikdéntyneiden hoitotydta kohtaan lisééntyy ja sitéa kautta on mahdollista saada
lisda tydvoimaa alan tydpaikkoihin.

4.2 Hankkeen nimi englannin kielella

GerDigiGame - Digital learning about nursing care for the elderly

4.3 Hankkeen julkinen tiivistelm& englannin kielella

The caregiver sizing requirements for elderly services and the corona pandemic have highlighted the shortage of staff
in caring for the elderly. The sector needs more manpower, while at the same time its attractiveness and holding force
are weak. The introduction of digital devices and applications is one way to ease the workload of caregivers and
increase the traction and grip of the industry. More support and training is needed in utilizing digital and virtual reality in
nursing care for the elderly. Competence in digital tools and systems is becoming more and more important in social
services and health care sector, and this importance has become particularly clear during the corona pandemic.

The main goal of the GerDigiGame - Digital learning about nursing care for the elderly -project is to increase the digital
skills of professionals and future professionals working in the care of older people. The aim of the project is to develop
a collaborative digital learning environment independent of time and place and to increase the attractiveness and
holding force in social services and health care (especially in caring for the elderly) by strengthening the digital skills of
professionals and graduates. In addition, the aim is to provide professionals and graduates working in the care of older
people innovative and new experiences about utilizing digital technologies. This aim can be achieved by developing
new virtual and digital solutions using gameplay, describing a virtual learning environment suitable for gerontologic
nursing and creating a collaborative model related to it.

The comprehension of professionals and graduates about how to increase the lifelong competence of technological
knowledge and skills multiplies. Employees' technological skills are improving and attitudes towards the use of
technology and its application in nursing care for the elderly are becoming more positive. With the growth of
competence digital devices, applications and services will be introduced more widely in the care of the elderly, which
will facilitate the work of professionals and increase the well-being of the elderly. The new ways of working,
diversification of aids and work utilizing digitalization will increase the attractiveness and holding force of the industry.
The interest of social and health care students in nursing work for the elderly is increasing and thereby, it is possible to
get more manpower into workplaces of the sector.

5 Hankkeen tarve, tavoitteet ja kohderyhma

5.1 Mihin tarpeeseen tai ongelmaan hankkeella haetaan ratkaisua? Miten hanke on valmisteltu? Miten
valmistelussa on otettu huomioon aiemmin rahoitettujen hankkeiden tulokset?

Koronapandemia on lisénnyt sote-ammattilaisten tyota ikdantyneiden ihmisten ymparivuorokautisen hoidon ja
kotihoidon yksikdissa. Pandemian takia on jouduttu ottamaan kayttéon uudenlaisia toimintatapoja ja tiukennettuja
hygieniavaatimuksia hyvin lyhyessa ajassa, ja tyon kuormittavuus on entisestdan kasvanut. Normaalityon liséksi
hoivakodeissa hoidetaan myds koronapotilaita. Pandemian my6ta tyontekijoitd on kohdennettu koronan hoitoon,
testauksiin ja jaljityksiin ja on henkilostd vahentynyt muilla terveydenhuollon sektoreilla. Vahentymistd on tapahtunut
erityisesti ikdantyneiden kotihoidossa ja erityisesti [ahihoitajien ja sairaanhoitajien kohdalla. Hoidon tarve ei kuitenkaan
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ole laskenut ja vahaisempi tyontekijamaara tarkoittaa kotihoidossa lyhyempia kaynteja ja kasvavaa kiiretta.
(Kehusmaa & Alastalo 2021.)

Toukokuussa 2021 vanhuspalvelujen lakisdateisen mitoituksen alitti 10 % ympéarivuorokautisen hoidon yksikdista.
Maara on kasvanut marraskuun 2020 tarkastelusta ja nayttaa silta, ettd marraskuussa 2021 40 % yksikdista ei tayta
voimassa olevaa mitoitusvaadetta. Suurimpana syyna mitoitusvaateiden alittamiseen on hoitajapula, jota koronakriisi
on heikentanyt entisestdan. Koulutetun henkilékunnan rekrytointi on ainakin ajoittain vaikeaa lahes koko maassa, mika
aiheuttaa vajaalla henkilostolla tydskentelyn. (Kehusmaa & Alastalo 2021.) Liséksi alalta elakoityy l&hivuosina arviolta
165 000 tyontekijad. Hoitajien tydpaine kasvaa, tyé koetaan raskaaksi ja tydntekijoité on toéihin nahden liian vahan,
miké lisé& suunnitelmia alan vaihdosta. 41 % kotihoidon tyontekijoista harkitsi tydskentelyn lopettamista tai alan
vaihtoa ennen pandemiaa tehdyssé tutkimuksessa. Vuonna 2021 Tehyn tekeméssa kyselyssa 90 % hoitajista on
harkinnut alan vaihtoa, nuorista hoitajista jopa 95 %. Koronapandemia on heikentanyt tydhyvinvointia ja erityisesti
nuorista hoitajista 89 % on kokenut pandemian vaikuttaneet kielteisesti omaan tyéhyvinvointiinsa, mika on osaltaan
vauhdittanut alan vaihdon harkitsemista. (Kréger ym. 2018; Tehy 2021.)

Alan veto- ja pitovoimaisuus on koetuksella. Hoitoalalla tydskentelevistd ammattilaisista jopa 69 % ei valitsisi sote-
alaa, jos olisivat nyt aloittamassa opintojaan. Vain vajaa neljannes uskoo jatkavansa sote-alalla tyburan loppuun
saakka. Nuorista hoitajista vastaava luku on 6 %. (Tehy 2021.) Ikaantyneiden hoitotydn veto- ja pitovoimaisuuden
lisdaminen on merkittéava tekija alan tulevaisuuden kannalta ja milla osaltaan voidaan vastata tulevien vuosien
valtavaan tyontekijatarpeeseen. Mikali ikaantyneille ihmisille suunnattua hoitoa ei ole riittavasti saatavilla, heijastuu se
laajasti muihin terveydenhuollon palveluihin kuten ensiavun, paivystyspoliklinikoiden ja sairaalaosastojen kaytén
lisdantymiseen ja lisdé hoidon kustannuksia. Digitaalisten laitteiden ja sovellusten kayttoonotto on yksi keino helpottaa
hoitajien tydnkuormaa niin fyysisesti kuin psyykkisesti ja lisata alan veto- ja pitovoimaa. Teknologian hyddyntaminen
ikdantyneiden ihmisten hoitoty6ssa on osa sote-palveluiden uudistamista, joka on vélttaméatonta kustannusten nousun
hillitsemiseksi. Vaeston ikdantymisen seurauksena kustannusten ennakoidaan tulevina vuosina kasvavan. (Anttila ym.
2020.)

Koronapandemiasta aiheutunut nopea digiloikka on tuonut hoitotyéhon seka valiaikaisia etta pysyvia digitaalisia
ratkaisuja, mutta on osoittautunut myds, etté teknologian kayttéénotto on monin tavoin epakypsaa ikaantyneiden
ihmisten palveluissa. Tamén hetken toimivat sovellukset ovat rajattuja kayttdtarkoitukseltaan ja tyontekijoiden asenteet
teknologiaa kohtaan ovat vaihtelevia. (Niemelda ym. 2021.) Teknologioiden kaytt6onoton esteena voi olla
tietamattdmyys olemassa olevista teknologioista ja niiden hyodyista seké puutteelliset digitaaliset taidot.
Hoitotydntekijdiden teknologisen osaamisen vahvistaminen kaytannon hoitotydssa seka tulevien ammattilaisten
koulutuksen aikana on tarke&é digitaalisten laitteiden, sovellusten ja palveluiden kayttéénoton ja hyédyntdmisen
nakokulmasta. Hoitajien koulutusta tulisi suunnata tulevaisuuden tarpeisiin ja huomioida teknologian suurempi rooli
kaikenlaisissa hoivapalveluja tarjoavissa organisaatiossa. Hoitajilla on oikeus oppia ja tutustua uusiin teknologisiin
laitteisiin, jotka vaikuttavat heidan jokapaivaiseen tytéhonsa. Lisaksi organisaatioiden kykya ottaa uutta teknologiaa
kayttoon ja kytked se osaksi palvelutuotantoa tulisi tukea. Muuttuvan ja digitaalisemman ty6elaméan seka kestévan
talouden ndkékulmasta on tarkea investoida tyontekijdiden teknologiseen osaamiseen. (Niemela ym. 2021.) Tarkeaa
on ottaa huomioon sote-alan digitalisaatio ja sitd seuraavat uudenlaiset tydelaméavaateet.

Taman paivan ikdantyneiden hoitotydn ympéristot ja hoitajapula vaativat hoitajalta kykya itsendiseen paatoksentekoon
ja ongelmien ratkaisuun usein nopeastikin. Myés omahoidon tukeminen ja ohjausosaamisen taidot erilaisissa
palveluissa (etapalvelut, chat, puhelin jne.) korostuvat tulevaisuudessa. Alan veto- ja pitovoimaisuutta voidaan lisata
hoitajien nykyista monipuolisemmilla mahdollisuuksilla jatkuvan ammatilliseen kehittymiseen (Tehy 2021). Niin
ammattiin valmistuvien koulutuksessa kuin jo ammatissa toimivien hoitotyontekijéiden jatkuvan oppimisen tukemisessa
tarvitaan lisda ongelmanratkaisutaitoja ja luovuutta kehittdvia menetelmia, kokemuksellista oppimista seka yhteiséllista
opiskelua. Virtuaalitodellisuuden mahdollisuuksia voidaan myds hyddyntéaéa kokemuksellisissa oppimistilanteissa.
Esimerkiksi miltd muistisairaan ihmisen maailma nayttaytyy ja milta tuntuu, kun muistisairauden myota syntyy
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hahmottamisen ongelmia, toiminnanohjauksen vajausta, toimintakyvyn hidastumista jne. Oppimisen tehostamiseksi ja
alan veto- ja pitovoimaisuuden kasvattamiseksi tarvitaan myds uudenlaisia oppimisympéristoja kuten esimerkiksi
digitaalisia ja virtuaalisia oppimisalustoja, simulaatioita ja pelillisyyttd hyédyntéavid ongelmanratkaisutaitoja kehittavia
oppimistapoja (kuten pakohuone). Pelillisyys herattelee ryhmén vuorovaikutusta ja keskustelua, ja se voi toimia
hyvana tytkaluna kommunikoinnin rakentamiseen kompleksisissa tilanteissa (Nokso-Koivisto, 2016). Ikédéntyneiden
ihmisten hoitotydn opetuksessa kaytetaan vield vahan erilaisia toiminnallisia opetusmenetelmi.

Koulutusorganisaatioiden on tarke&aé kehittda uudenlaisia pedagogisia ratkaisuja ammattilaisten jatkuvan oppimisen
tueksi seka niin, ettd tulevat ammattilaiset saavat jo opiskeluaikana riittavat valmiudet ja osaamisen parjatakseen
tulevaisuuden digitaalisissa tydymparistdissa. Tarkeda on myos luoda uusia opetusmenetelmid olemassa olevien
keinojen rinnalle, joiden avulla voidaan kehittdd monialaisuutta sote alan opiskelussa. Yhteiskunnallisesti monialaisen
osaamisen vaatimus kasvaa sote alalla, silld sosiaali- ja terveydenhuollon rakenneuudistus korostaa joustavuutta
sosiaali- ja terveydenhuollon toimijoiden valilla (Tuomela ym. 2017). Tama vaatii joustavuutta tiedonkulussa ja
siirryttaessa palveluista toiseen.

Miten hanke on valmisteltu?

Hanketta on valmisteltu yhteistytéssa Tampereen ammattikorkeakoulun ja Tampereen seudun ammattiopisto Tredun
ikdantyneiden hoitotyon, digipedagogiikan ja hyvinvointi- ja terveysteknologian seké virtuaaliteknologioiden
asiantuntijoiden kanssa. Hankkeen valmistelussa on hyédynnetty hankevalmisteluun osallistuvien asiantuntijoiden
laaja-alaista asiantuntemusta, kirjallisuutta ja aikaisempien hankkeiden kokemuksia ja tuloksia. Yhteydet muihin
hankkeisiin on esitelty hakemuksen kohdassa 9.1. Hankevalmistelussa kéaytetysta kirjallisuudesta toimitetaan
lahdeluettelo pyydettaessa. Hyvat kokemukset monialaisesta yhteistydsta ladketieteen ja hoitotydn opiskelijoiden
kanssa hyddynnetaan tadssa hankkeessa (Lahteenméki ym. 2018). Tampereen seutukuntien kotihoidon esihenkildille
toteutettiin kysely kotihoidon tulevaisuuden teknologioihin ja digiosaamiseen liittyen kevaalla 2021. Vastauksista (n=7)
nousi selkeasti esille, etta tulevaisuudessa tarvitaan sote-alan ammattilaisille yn& enemman koulutusta teknologioihin
ja digiosaamiseen liittyen. (Saarni 2021.)

Hankkeen valmistelussa on oltu yhteydessa ikaantyneille ihmisille hoito- ja hoivapalveluja tarjoaviin tahoihin ja
hankkeen tarpeellisuudesta ja toimenpiteist on keskusteltu heidan kanssaan. Hankeideaa ja toimenpiteité pidetédéan
tarkeina ja tarpeellisina, kuten kevaan 2021 kotihoidon kyselykin osoitti. Hoivan kehittaminen digitaalisuuden avulla ja
teknologian hyddyntadminen koetaan keskeisena tavoitteena ikdantyneiden ihmisten hoitotytssa nyt ja
tulevaisuudessa. Liséksi tavoite alan vetovoimaisuuden lisddmiseksi, nahdaan erittéin tarkedna alan kaikille toimijoille.

Hankkeen yhteistydtahoina toimii Pirkanmaalla toimivia ikdantyneiden ihmisten hoivaa- ja hoitoa tarjoavia tahoja.
Hankkeen valmisteluvaiheessa on kontaktoitu yhteistydkumppaneita Tampereen seudulta. Alustavan sitoutumisen
yhteistyékumppaniksi ovat antaneet seuraavat palveluasumista tarjoavat toimijat: Lahdensivun koti, Yrj6 ja Hanna
kodit, Kotokampus ja Kotipirtti ry. Hankkeen saadessa myonteisen rahoituspdatoksen hankkeen toimintaan
rekrytoidaan tarvittaessa lisaa yhteistydkumppaneita. Yhteistyokumppaneiden kanssa solmitaan asianmukaiset
aiesopimukset.

TAMKIn ja Tredun laajat yhteistyoverkostot teknologiayrityksista Sote Virtual Lab:in ja Alykodin kautta ovat hankkeen
kaytettavissa.

Hankkeessa toteutettavat toimenpiteet ja tavoitteet linkittyvat Pirkanmaan maakuntaohjelmaan (2018-2020). Hanke
tukee Valkky Pirkanmaan tavoitetta koulutuksen joustavuudesta, laadukkuudesta ja kiinteésta tyéelama
kytkeytyvyydestd. Maakuntaohjelman mukaisesti hankkeessa keskitytdan digitaalisuuden hyédyntamiseen, tuetaan
osaamisen vahvistamista seké yhteisty6té ja uusia teknologioita. Ehyt Pirkanmaan mukaisesti vahvistetaan tyéhon ja
tydpaikkoihin kohdistuvaa murrosta kehittdmalla joustavia opiskelumahdollisuuksia hyédyntamalla
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digitaalisia/virtuaalisia opiskelumenetelmid. Hankkeen toiminnat tuottavat valittémalle ja valilliselle kohderyhmalle
hyvinvointia.

Hanke tukee Pirkanmaan selviytymissuunnitelman tavoitetta jatkuvasta oppimisesta ja sen kautta mahdollisuudesta
yllapitaa ja kehittdad tydnantajien uudistumista. Selviytymissuunnitelman mukaisesti hankkeessa etsitaan konkreettisia
tapoja lahestya sote-alueen tydelamaa ja tyontekijoitd pelillisten/virtuaalisten/digitaalisten opetusmuotojen ja
toimintamallien avulla. Hankkeessa painotetaan erityisesti sote-alueen voimakasta uudistumista, jolloin digitaalisen
osaamisen tason tulee seurata kehitysta.

Hanke vastaa hakuohjelman mukaisiin painotuksiin:

-kohdistumalla ikéd&ntyneiden ihmisten hoitotydssa tydskenteleviin ammattilaisiin ja ammattiin valmistuviin, joiden
tydskentelyedellytyksia koronapandemia on ennestéén vaikeuttanut. Kohderyhmén osaaminen ja tieto olemassa
olevista digitaalisista laitteista, sovelluksista ja palveluista ei vastaa pandemian aiheuttaman digiloikan myota
kasvaneita osaamisvaatimuksia.

-kehittdmalla uudenlaisia digitaalisia ja virtuaalisia itseoppimisen muotoja ja siten parantaa kohderyhman digitaalisia
taitoja. Ammattilaisten digitaalisen osaamisen lisdantyminen mahdollistaa teknologioiden paremman
hyddynnettavyyden ikdantyneiden hoidossa ja siten tuottaa lisdarvoa olemassa oleviin palveluihin ja parantaa
tydntekijdiden ja ikdantyneiden ihmisten hyvinvointia.

-parantamalla digitaalista osaamista parannetaan ammattilaisten ja ammattiin valmistuvien henkildiden tydmarkkina-
asemaa seka lisaamalla ikdantyneiden ihmisten hoitotydn veto- ja pitovoimaa, mika nykyisessa hoitajapulassa on
tarkeda.

-edistamalla oppilaitosten ja tydelaman valista yhteistyota.

5.2 Mitka ovat hankkeen tavoitteet?

TAVOITE 1. Ajasta ja paikasta riippumattoman yhteistoiminnallisen pelillisyytta hyddyntavan virtuaalisen
oppimisympariston rakentaminen.

TAVOITE 2. Ikdantyneiden hoitotydn veto- ja pitovoimaisuuden lisdaminen hoitotyén ammattilaisten digitaalisia taitoja
vahvistamalla.

TAVOITE 3. Tuotetaan ikdantyneiden hoitotyéssa tydskenteleville ammattilaisille innovatiivisia ja uudenlaisia
kokemuksia teknologioiden hyddyntamisesta kehittamalla virtuaalisia ja digitaalisia ratkaisuja hoitotyohon.

TAVOITE 4. Kuvataan ikdantyneiden hoitoty6hon digitaalista osaamista vahvistava virtuaalinen oppimisymparisto ja
luodaan siihen liittyva yhteistoimintamalli.

5.3 Mik& on hankkeen uutuus- tai lisdarvo? Mita toimintatapojen muutosta halutaan saada aikaan?

Koronapandemia on korostanut tarvetta jatkuvasti kehittda ikaantyneiden inmisten hoitotydssa toimivien
ammattilaisten digitaalista osaamista. Uutuusarvoa hankkeelle tuo kohderyhmalle kehitettava virtuaalinen
oppimisymparistd, jota kaytetdan esim. virtuaalilasien (AR/XR) tai mobiilisovellusten avulla (esim. Tablet tai &lypuhelin)
ja joka toimii niin ammattilaisten kuin ammattiin valmistuvien henkildiden digitaalisen osaamisen kehittdmisen ja
osaamisen tukena sekd mahdollistaa teknologisten laitteiden kaytén harjoittelun ja tuen kayttéénotolle.
Koronapandemian mydta tullut digiloikka on lisdnnyt tarvetta digitaalisten ja teknologisten laitteiden kaytolle. Pandemia
on osaltaan my6s nostanut esille teknologian kaytén mahdollisuudet, mutta puutteellisten digitaitojen takia
ikaantyneiden ihmisten hoivassa digitaaliset laitteet, sovellukset ja palvelut eivét ole vield laajasti kaytdssa. Hankkeen
toiminnan avulla voidaan madaltaa hoivatydntekijoiden kynnysta hyddyntaa ja ottaa kayttdon teknologiaa

Tulostettu 30.9.2021 11:38:05 EURA 2014 -jarjestelma



Hakemusnumero: 107439 Hankekoodi: 7 (24)
Hankkeen nimi: GerDigiGame - Ikdantyneiden hoitoty6n digitaalinen oppiminen

ikdantyneiden hoitotydsséa seka vahvistaa hoivatyéntekijoiden teknologista osaamista. Kasvavan teknologisen
osaamisen ja laajentuvan myonteisen suhtautumisen mydéta hoitohenkilékunnalla on paremmat valmiudet kehittééa
uusia hoitotydn kaytantdja ja palveluita ikaantyneille digitaalisuutta hyddyntaen. Hankkeen konkreettisten
teknologiakokeilujen avulla digitaaliset laitteet, sovellukset ja palvelut tulevat tutummaksi niillekin, joille teknologia ja
digitaalisuus ovat olleet tuntemattomampia asioita. Digitaalisuuden laajempi hyédyntaminen ikaantyneiden hoitotydssa
vaatii hoitohenkildstén tutustumista teknologisiin ratkaisuihin ja niiden testaamista ja reflektointia. Digitaalisen
osaamisen lisdantyminen mahdollistaa uudenlaisia tapoja tehda ty6ta, tydn monipuolistumisen ja ymmarryksen
kasvamisen digitalisuuden hyédyntamismahdollisuuksista, mitk& lisdavéat alan veto- ja pitovoimaa. Ikaéntyneiden
kasvava maara ja tydntekijoiden haastava rekrytointitilanne haastaa meité innovoimaan uudenlaisia kaytantoja ja
tapoja tuottaa asiakkaille laadukkaita hyvinvointipalveluita.

Hankkeen toinen uutuusarvo on hankkeessa kehitettavat uudenlaiset digitaaliset oppimismenetelmat. Lisdarvoa
tuottaa digitaalisten, teknologisten ja virtuaalisten laitteiden ja sovellusten kayttokokeilujen mahdollistuminen
kaytannon hoitotydssa. Hankkeen avulla lisétddn ymmarrysté digi- ja teknologiaosaamisesta seké néiden taitojen
tydsséaolon aikaisesta ja jopa elamanmittaisesta osaamisen kasvattamisesta, mika mahdollistaa teknologian
kayttéonoton laajemmin.

Kolmantena uutuusarvona on hankkeessa luotava virtuaalisuutta hyédyntéva yhteistoimintamalli ik&&ntyneiden
hoitotyon kehittdmiseen ja oppimiseen. Mallin avulla tuetaan ikdantyneiden ihmisten parissa tyéskentelevien
digitaalista osaamista ja vauhditetaan teknologian hyddyntamista, uudenlaisen pedagogiikan toteuttamista ja
kayttéonottoa seka tydelaman ja oppilaitosten yhteistyon jatkuvuuden varmistamista. Malli tarjoaa mahdollisuuksia
virtuaalitodellisuuden ja pelillisyyden hyddyntamiseen opetustydssé hankkeen jalkeen.

Lisdarvoa hankkeelle antaa ty6elamén ja oppilaitosten tiivis yhteistyd digitaalisten taitojen ja osaamisen
vahvistamisessa, mika osaltaan lisda ikdantyneiden hoitotydn veto- ja pitovoimaa. Mahdollisuudet jatkuvaan
oppimiseen lisdavat ammattilaisten tyémotivaatiota. Hankkeen avulla mahdollistetaan yhteistyd digitaalisia ja
virtuaalisia laitteita, sovelluksia ja palveluja tuottavien yritysten ja ikdantyneiden ihmisten hoivaa tarjoavien yksikdiden
valilla.

Lisdarvoa hakkeelle antaa virtuaalisen oppimisympariston kehittdminen ikédéntyneiden hoitotyéhon, joka karsii
suuresta tydvoimapulasta. Oppimisympariston monipuoliset virtuaaliteknologian kayttdmahdollisuudet lisdavat
digitaalisten taitojen lisaksi myds ikdéntyneiden hoitotydn substanssiosaamista.

5.4 Mitk& ovat hankkeen varsinaiset kohderyhmét?

Hankkeen kohderyhmaét ovat:

-ikdéntyneiden hoitotydssa tydskentelevat hoitotyén ammattihenkilot

-terveys- ja hyvinvointialan opiskelijat ammattikorkeakoulusta ja ammatillisesta oppilaitoksesta
-ikdéntyneiden hoitotydn opettajat eri koulutusasteilla

5.5 Mitka ovat hankkeen vélilliset kohderyhmaét?

Hankkeen valillisida kohderyhmia ovat:

-ikdantyneet kotihoidon asiakkaat ja palvelutalojen asukkaat, joita osallistuvat kokeiluihin ja testauksiin.
Hoitohenkilékunnan digitaalisen osaamisen myo6ta iakkaat ihmiset saavat arkensa avuksi erilaisia digitaalisia laitteita ja
apuvdlineitd ja heidan hyvinvointinsa lisdantyy.

-idkkaiden ihmisten omaishoitajat, jotka saavat tukea osaavalta henkildkunnalta ja voivat myds hy6tya digitalisaation
tuomista hyddyista.

-idkkaiden kotihoidon asiakkaiden tai palvelutalojen asukkaiden omaiset ja |aheiset, joiden huoli omaisen
hyvinvoinnista helpottuu henkildkunnan osaamisen ja tydssa jaksamisen lisddntyessa. He voivat myos paremmin
osallistua omaisensa tai laheisensa arkeen digilaitteiden avulla.
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-ikdantyneiden hoitoa- ja hoivaa tarjoavat tahot

-tahot ja toimijat, jotka kehittavat iakkaiden ihmisten digilaitteita ja —palveluja seké virtuaaliteknologiaa
-ty6terveyshuolto ja terveydenhuollon organisaatioiden omat tyéhyvinvoinnista vastaavat yksikét, joiden tyékuorma
vahenee kotihoidon ja palvelutalojen tyontekijoiden tydssa jaksamisen ja tydhyvinvoinnin parantuessa.

6 Toteutus ja tulokset

6.1 Mitk& ovat hankkeen konkreettiset toimenpiteet tavoitteiden saavuttamiseksi?

TOIMENPITEET TAVOITTEEN 1 SAAVUTTAMISEKSI: Ajasta ja paikasta riippumattoman yhteistoiminnallisen
pelillisyyttéa hyddyntavan virtuaalisen oppimisymparistdn rakentaminen.

Toimenpide 1.1 Selvitetdan kohderyhman digitaalisen osaamisen taso ja tarpeet virtuaaliselle oppimisymparistolle ja
raportoidaan tulokset

Aikataulu: 1.1.-28.2.2022

Toteuttajat: TAMK koordinoi, Tredu

Toteutustapa: Sahkéinen kysely (n=80) ja fokusryhméahaastattelut (=20 ammattilaisille). Kyselylla kartoitetaan
ikédantyneiden hoitotydssa tydskentelevien ammattilaisten ja ammattiin valmistuvien digitaalista osaamista,
osaamistarpeita ja teknologioiden kayttda ja kayttbosaamista. Haastatteluissa syvennetaan tata tietdmysta. Kyselyn ja
haastattelun tulosten kokoaminen, analysointi ja raportointi.

Toimenpide 1.2 Suunnitellaan ja arvioidaan virtuaalisen oppimisympéariston sisaltoja ja toimintoja

Aikataulu: 1.2.-30.4.2022

Toteuttajat: TAMK koordinoi, Tredu

Toteutustapa: Pohjautuu toimenpide 1.1 tuloksiin ja aikaisempaan tutkimuskirjallisuuteen. Jarjestetadan kohderyhmalle
tydpajoja (noin 6) hybriditoteutuksena, jolloin osallistuminen tydpaikalta on mahdollista. Tydpajoissa suunnitellaan,
ideoidaan ja arvioidaan yhdessa kohderyhman edustajien kanssa oppimisympariston sisaltoja ja digitaalista seka
virtuaalista osaamista tukevia toimintoja.

Toimenpide 1.3 Maaritellaan virtuaalisen oppimisympériston toiminnalliset ja tekniset vaatimukset.

Aikataulu: 1.-30.4.2022

Toteuttajat: Tredu koordinoi, TAMK

Toteutustapa: Pohjautuu toimenpiteessa 1.2 saatuihin tuloksiin. Jarjestetdan kohderyhmalle tyépajoja (noin 4)
hybriditoteutuksina, joissa muodostetaan yhdessa oppimisympaéristén toiminnalliset ja tekniset vaatimukset.
Jarjestetaan teknologiayritysten esittelyja erilaisista virtuaaliteknologiaratkaisuista vaatimusmaarittelyn tueksi.

Toimenpide 1.4 Suunnitellaan ja toteutetaan yhteistoiminnallinen virtuaalinen oppimisymparisto.

Aikataulu: 1.5.-30.8.2022

Toteuttajat: TAMK koordinoi, Tredu

Toteutustapa: Pohjautuu toimenpiteeseen 1.3. Suunnitellaan ja luodaan virtuaalisen oppimisympariston tekninen
toteutuskuvaus. Oppimisympadristdn rakentaminen palveluineen ostetaan ulkopuoliselta yritykselta kilpailutuksen
perusteella.

Toimenpide 1.5 Kokeillaan ja arvioidaan virtuaalista oppimisymparistoé tydelaman ammattilaisten ja ammattiin
valmistuvien kanssa

Aikataulu: 1.8.-30.10.2022

Toteuttajat: Tredu koordinoi, TAMK

Toteutustapa: Testataan maariteltyja vaatimuksia asiakastapausten avulla. Jarjestetdan erilaisia virtuaaliteknologioita
hyddyntavassa oppimisymparistdéssa kaytannon testauksen tydpajoja. Tydpajat (noin 4) toteutetaan lahi- ja
etatoteutuksina .

Tulostettu 30.9.2021 11:38:05 EURA 2014 -jarjestelma



Hakemusnumero: 107439 Hankekoodi: 9 (24)
Hankkeen nimi: GerDigiGame - Ikdantyneiden hoitoty6n digitaalinen oppiminen

TOIMENPITEET TAVOITTEEN 2. SAAVUTTAMISEKSI: Ikaantyneiden hoitotydn veto- ja pitovoimaisuuden lisédminen
hoitotydn ammattilaisten digitaalisia taitoja vahvistamalla.

Toimenpide 2.1 Koulutetaan hankkeen kohderyhmaa digitaalisuuteen ja hyvinvointi-/ terveysteknologiaan liittyvaan
kasitteistéon

Aikataulu: 1.3.-30.4.2022

Toteuttajat: TAMK koordinoi, Tredu

Toteutustapa: Jarjestetdédn webinaareja (2) ja tydpaja, joissa lisatdan kohderyhman tietoa hyvinvointi- ja
terveysteknologia késitteista seka digitaalisuuteen ja teknologiaan liittyvista termeisté. Kasitteiden ymmartadminen luo
pohjan digitaalisen osaamisen kehittymiselle. Koulutuksesta muodostetaan kokonaisuus, joka liitetaan yhtena
kokonaisuutena oppimisymparistoon.

Toimenpide 2.2 Digitaalisiin laitteisiin ja teknologioihin tutustuminen ja testaus seka reflektointi ikAantyneiden hoitotyon
kontekstiin

Aikataulu: 1.5.-30.6.2022

Toteuttajat: Tredu koordinoi, TAMK

Toteutustapa: Jarjestetédén kasvokkainen ja etéana toteutettavat tydpajat TAMKin Sote Virtual Labissa ja Tredun
Alykodissa, joissa tutustutaan digitaalisiin apuvalineisiin, hyvinvointi- ja terveysteknologisiin laitteisiin yms.
Osallistetaan alan yritysedustajia mukaan esittelem&an digitaalisia laitteitaan ja sovelluksiaan. Tehd&én
virtuaalikierroksia esim. Sote virtuaali labiin (TAMK), Alykotiin (Tredu) ja Laitetorille (Tampereen kaupunki), joissa
tutustutaan ikaantyneiden ihmisten hoivassa kaytdssa oleviin teknologioihin ja uusiin teknologisiin mahdollisuuksiin.
Reflektoidaan, miten eri teknologiat soveltuvat ja toimivat ikdantyneiden hoidon kontekstissa.

Toimenpide 2.3 Digitaalisten laitteiden ja teknologioiden valinta, kayttokokeilut ja soveltaminen ikédantyneiden
hoitoty6hon

Aikataulu: 1.7.-30.9.2022

Toteuttajat: Tredu koordinoi, TAMK

Toteutustapa: Valitaan kohderyhméan kanssa kokeiltavat digitaaliset laitteet. Mahdollistetaan erilaisten digitaalisten
laitteiden, virtuaaliteknologioiden sek& hyvinvointi- ja terveysteknologisten laitteiden konkreettisia kokeiluja ja
soveltamista ikdantyneiden hoitotydssa. Kokeiluja tehdéaan yhteistydkumppaneiden autenttisissa tiloissa (showrooms)
ja hankkeeseen osallistuvien ammattilaisten tydpaikoilla (esim. palvelutalot). Kokeiluihin osallistetaan ikaantyneita
ihmisid, jonka kautta saadaan arvokasta tietoa ikaantyneiden ihmisten kokemuksista. Ikaantyneet ihmiset rekrytoidaan
mukaan tydeldman yhteistydkumppaneiden kautta, jolloin ammattilaiset voivat kokeilla teknologioita oman asiakkaan
kanssa. Rekrytointia tehdaan tarvittaessa myos kaynnissa olevista hankkeista esim. Elaméanlanka-hanke (Tampereen
Naisyhdistys ry, Stea), Virkeat ikdmiehet -hanke (Naasville ry, Stea).

Kokeiluja kuvataan ja niitd hyddynnetaan virtuaalisessa oppimisymparistossa.

Toimenpide 2.4 Digitaalisessa vuorovaikutuksessa toimimisen taitojen vahvistaminen ikdantyneiden hoitoty6ssa
Aikataulu: 1.9.-31.10.2022

Toteuttajat: Tredu koordinoi, TAMK

Toteutustapa: Valmennuspaketti suunnitellaan yhteistyéssa kohderyhmén kanssa tyOpajassa ja valmennukset
toteutetaan tydpajoissa (noin 2) hybriditoteutuksin. Valmennuspaketti keskittyy digitaalisessa ja virtuaalisessa
ymparistdssa toimimiseen ikdéntyneen ihmisen kanssa. Alustavia teemoja voi olla esim. vuorovaikutukseen liittyvat
erityiskysymykset, vuorovaikutuksen tavat (kuten nonverbaalin viestinndn merkitys), eettiset kysymykset, asenteiden
vaikutus vuorovaikutuksessa virtuaalisessa-/digitaalisessa ymparistdssa. lkdantyneet ihmiset osallistetaan
valmennuspaketin suunnitteluun ja valmennuksen toteuttamiseen, jolloin saadaan arvokasta tietoa heidan
nakokulmastaan. Lisaksi ammattilaiset voivat yhdessa ikdantyneiden ihmisten kanssa kokeilla ja pohtia
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vuorovaikutuksen merkitysta digitaalisessa ymparistdssa. Valmennuspaketin siséllot lisdtdan oppimisymparistdon ja
on siten hyddynnettéavissa laajemmin. Valmennuksesta kerétddn palautetta ja arvioidaan toimenpiteen kokemuksellisia
vaikutuksia .

Toimenpide 2.5 Arvioidaan vuorovaikutuksessa toimimisen taitojen (konkreettiset kayttétaidot, suhtautuminen)
kehittymista

Aikataulu: 1.10.2022-30.11.2022

Toteuttajat: TAMK koordinoi, Tredu

Toteutustapa: Toteutetaan sdhkoéinen kysely (laadullisia ja maarallisia kysymyksia), jonka tuloksia verrataan
toimenpide 1.1 tehtyyn laht6tasokyselyyn. Kysely toteutetaan osallistujille, jotka ovat olleet mukana hankkeen
toimenpiteissa.

TOIMENPITEET TAVOITTEEN 3. SAAVUTTAMISEKSI: Tuotetaan ikdantyneiden hoitotytssa tydskenteleville
ammattilaisille innovatiivisia ja uudenlaisia kokemuksia teknologioiden hyddyntamisesta kehittdmalla virtuaalisia ja
digitaalisia ratkaisuja hoitotyéhon.

Toimenpide 3.1 Suunnitellaan pedagogisesti tarkoituksenmukaisia digitaalisia siséltdja ja toimintoja virtuaaliseen
oppimisymparistoon

Aikataulu: 1.10.2022-30.1.2023

Toteuttajat: TAMK koordinoi, Tredu

Toteutustapa: Suunnitellaan yhdessa kohderyhman kanssa ikaantyneiden hoitotydn ammattitaitovaatimuksiin peilaten
pedagogisesti tarkoituksenmukaisia digitaalisia siséltdja ja toimintoja oppimisymparistoon. Jarjestetaan
hybriditydpajoja (noin 2). Huomioidaan ikaantyneiden ihmisten hoitotydssa toimivien ammattilaisten ja ammattiin
valmistuvien digitaalisten taitojen, laitteiden ja sovellusten osaamisen tarpeet (lahtétason kartoitus toimenpide 1.1) ja
tarkoituksenmukaiset keinot tukea digitaalisten laitteiden ja sovellusten, virtuaaliteknologioiden seka hyvinvointi- ja
terveysteknologisten laitteiden kayttéonottoa. Tuodaan esille jatkuvan oppimisen nakdékulma ottamalla huomioon eri
tasoiset ja erilaiset tarpeet omaavat oppijat.

Toimenpide 3.2 Valitaan kaytettavat ratkaisut ja sovellukset (esim. virtuaalinen pakopeli)

Aikataulu: 1.11.2022-28.2.2023

Toteuttajat: TAMK koordinoi, Tredu

Toteutustapa: Valitaan virtuaalisessa oppimisymparistosséa kaytettavat ratkaisut ja sovellukset peilaten toimenpide 3.1
suunniteltuihin sisaltéihin ja toimintoihin. Tehdaan kasikirjoitus valitulle/valituille ratkaisuille ja sovelluksille. Arvioidaan
soveltuvat ratkaisut ja siséltjen etenemisjarjestykset.

Toimenpide 3.3 Kokeillaan ja arvioidaan uusien teknologioiden toimivuutta valitussa oppimisymparistéssa (esim.
etamittaus, VR-, AR-ratkaisuja, robotiikkaa)

Aikataulu: 1.1.-30.4.2023

Toteuttajat: TAMK koordinoi, Tredu

Toteutustapa: Jarjestetéaén tydpajoja (noin 4) yhteistydssé teknologiayritysten kanssa. Kokeillaan ja arvioidaan
uusimpien teknologisten laitteiden, sovellusten ja palvelujen toimivuutta oppimisymparistossa. Tehdaan tiivista
yhteisty6té teknologiayritysten kanssa.

TOIMENPITEET TAVOITTEEN 4. SAAVUTTAMISEKSI: Kuvataan ikdantyneiden hoitotython digitaalista osaamista
vahvistava virtuaalinen oppimisymparistd ja luodaan siihen liittyva yhteistoimintamalli.

Toimenpide 4.1 Yhteistoimintamallin luominen ja kuvaaminen aikaisempien tavoitteiden ja toimenpiteiden pohjalta

Aikataulu: 1.8.2022-30.4.2023
Toteuttajat: TAMK koordinoi, Tredu
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Toteutustapa: Virtuaalisen yhteistoimintamallin luominen ja kuvaaminen sekéa ohjeistuksen tekeminen
oppimisympariston kayttajille. Yhteistoimintamalli tukee ikaantyneiden ihmisten parissa tydskentelevien digitaalisen
osaamisen ja teknologian hyédyntamisen varmistamista, uudenlaisen pedagogiikan toteuttamista ja kayttéénottoa
seka tydelaman, ammatillisen oppilaitoksen ja ammattikorkeakoulun yhteistyon jatkuvuuden varmistamista.

Toimenpide 4.2 Yhteistoimintamallin visualisointi

Aikataulu: 1.4.-30.6.2023

Toteuttajat: TAMK koordinoi, Tredu

Toteutustapa: Yhteistoimintamalli visualisoidaan toimenpide 4.1 kuvauksen mukaisesti. Kuvauksessa kaytetaan
hyvéksi graafisen suunnittelun ammattilaisen tydpanosta. Kuvauksessa hytdynnetdan interaktiivisia tydkaluja ja
oppimismateriaaleja eri sovelluksin kaytettavaksi.

YLEISET TOIMENPITEET Hankehallinto, -koordinaatio ja -viestinta

Aikataulu: Koko hankkeen ajan

Toteuttaja: TAMK

Toteutustapa: Hankesuunnitelmaan kirjattujen toimenpiteiden toteuttamisesta ja tavoitteiden saavuttamisesta
vastaaminen. Tietojen syottdminen ESR-henkildjarjestelméén ja yhteydenpito rahoittajaan. Ohjausryhman koolle
kutsuminen. Tietosuojaselosteen laatiminen ja henkil6tietosuojasta huolehtiminen. Aineistohallintasuunnitelma
laaditaan hankkeen alussa. Aineistonhallintasuunnitelmassa kuvataan, miten aineisto keratdén, miten sita kaytetaan ja
séilytetddn hankkeen aikana. Hankkeen edetessé aineistonhallintasuunnitelmaa voidaan tarkentaa ja olosuhteiden
muuttuessa sitéa paivitetdan. Aineistohallintasuunnitelman teossa hyddynnetaan Tampereen korkeakouluyhteison
aineistohallinnan ohjeistuksia.

Viestintdsuunnitelma laaditaan hankkeen alkaessa. Viestintdsuunnitelmassa kootaan yhteen mm. hankkeen viestinnan
tavoitteet, viestinnan kanavat (ml. somekanavat kuten FB, Twitter, Linkedin) ja toimenpiteet seka viestinnan
arvioinnissa kaytettavat mittarit. Hankkeen alkaessa suunnitellaan hankkeen visuaalinen ilme, joka on yhtenevainen
korkeakouluyhteisén brandiohjeistuksen kanssa. Suunnittelu tapahtuu tiiviissa yhteistydssa graafisen ammattilaisen ja
hanketoimijoiden kanssa.

Hankkeessa otetaan kayttdon selkeéat kanavat, jarjestelmat ja toimintamallit, miten hankkeen sisalla viestitdan ja miten
hankkeesta viestitadn kohderyhmalle ja sidosryhmille (tiheys, viestintdkanavat ja -tavat) viestinnan tyétapoja
tarkennetaan ja samalla viestintdsuunnitelmaa tdydennetddn hankkeen kuluessa. Viestintaa toteutetaan koko
hankkeen ajan ja kaikilla hankkeen toimijoilla on viestintavastuu.

Hankkeen tuloksia levitetddn mm. julkaisemalla blogiteksteja ja asiantuntija-artikkeleita alan julkaisuissa seka
somessa siten, ettd ne ovat kaikkien vapaasti saatavilla. Hankejulkaisemisessa kiinnitetdan erityisesti huomiota, etta
hankkeen tulokset tavoittavat mahdollisimman laajasti alan toimijat ja asiantuntijat, paatoksentekijat seka suuren
yleisdn. Hankkeessa saatujen tulosten ja uuden tiedon levittdmisessa hyddynnetadn hankevalmisteluvaiheessa luotuja
yhteyksia. Hankkeesssa tehdaan jatkuvaa itsearviointia.

6.2 Mita tuloksia hankkeella saadaan aikaan? Mita Ilyhyen ja pitk&an aikavalin vaikutuksia silla on?

Lyhyen aikavalin vaikutukset:

TAVOITE 1.

On kartoitettu ja raportoitu ikaéntyneiden ihmisten hoitotydn ammattilaisten ja ammattiin valmistuvien digitaalista
osaamista ja osaamistarpeita. On rakennettu ajasta ja paikasta rippumaton yhteistoiminnallinen oppimisymparist6
ikdantyneiden ihmisten hoitotyssa toimivien digitaalisen- ja teknologiaosaamisen vahvistamiseksi. Oppimisympéristén
suunnittelu on toteutettu yhteistydssé kohderyhman ja hanketoimijoiden kanssa.
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TAVOITE 2.

Kohderyhman digitaaliset taidot ovat parantuneet ja heilld on laajempi ndkemys teknologian hyédynnettavyydesta
ikdantyneiden hoidossa. On toteutettu digitaalisuuteen liittyvaa koulutusta, joista muodostetut
itseoppimiskokonaisuudet ovat kaytettavissa virtuaaliteknologiaa hy6dyntavassa oppimisymparistossa. On jarjestetty
kohderyhmalle virtuaalisia ja kasvokkaisia digitaalisten laitteiden ja teknologioiden tutustumisia, testauksia ja
kayttokokeiluja. Kokeilujen avulla teknologioiden tuttuus on lisdantynyt ja niiden kayttdon ottamisen valmiudet ovat
lisdantyneet seka kayttdonotosta on tullut helpompaa. Kohderyhman késitys tarvelahtdisesta hyvinvointi- ja
terveysteknologiasta seka virtuaaliteknologioista ja niiden mahdollisesta implementoinnista ikéd&ntyneiden hoitotyéhén
(esim. virikkeellisyys, rauhattoman ikdantyneen rauhoittelu, mielenterveyden tukeminen, kuntoutus pelillisyytta
hyddyntaen) paranee. On arvioitu toimenpiteiden vaikutuksia.

TAVOITE 3.
On suunniteltu, toteutettu ja arvioitu pedagogisesti tarkoituksenmukaisia digitaalisia ja virtuaalisia sisaltdja ja toimintoja
tukemaan ikaantyneiden ihmisten hoitotydssa toimivien ty6ta ja jatkuvaa oppimista.

TAVOITE 4.

On luotu ja visualisoitu ikdantyneiden hoitotyon digitaalista osaamista vahvistava virtuaalinen yhteistoiminamalli.
Yhteistoimintamalli tukee ikd&ntyneiden ihmisten parissa tydskentelevien digitaalisen osaamisen kehittymisté ja
vauhdittaa teknologian hyddyntamisté ja uudenlaisen pedagogiikan toteuttamista.

Pitkan aikavalin vaikutukset:

Ammattilaisten valmiudet kehittdd uusia kaytantdja ja palveluja digitaalisuutta hyodyntaen ikdantyneiden hoitotyéhon
paranevat. Ammattilaisten ja ammattiin valmistuvien ymmarrys teknologisen osaamisen ja taitojen elamanmittaisesta
osaamisen kasvattamisesta lisaantyy. Tydntekijdiden monipuolinen teknologinen osaaminen paranee ja asenteet
teknologian kaytt6a kohtaan ja sen soveltamista ikdantyneiden hoitotydssa muuttuvat myénteisemmiksi.

Osaamisen parantumisen my6téd ikaantyneiden hoitotydhdn otetaan laajemmin kayttoon digitaalisia laitteita,
sovelluksia ja palveluja, jotka helpottavat ammattilaisten tydskentelya ja lisdavat ikdantyneiden hyvinvointia.
Ikdantyneiden ihmisten hoivan ja hoidon palveluvalikoima kasvaa. Uusien tydskentelytapojen, apuvalineiden ja tyon
monipuolistuminen digitaalisuutta hyddyntamalla lisdavat alan veto- ja pitovoimaa. Sosiaali- ja terveysalan
opiskelijoiden kiinnostus ikdantyneiden hoitoty6ta kohtaan lisdantyy ja sitd kautta saadaan lisaé tyévoimaa alan
tydpaikkoihin. Yhteistyd ammattilaisten ja ammattiin valmistuvien kesken liséda opiskelijoiden laaja-alaisempaa
ymmarrysta ja motivoituneisuutta suuntautua ikdantyneiden hoitoty6hon.

Liséksi opetushenkildston pedagoginen osaaminen kehittyy digitalisaation ja virtuaalisuuteen perustuvan pelillisyyden
hyddyntamisessa opetuksessa. Saadaan uuden pedagogisen ratkaisun kehittdmisen myéta lisda tietoa
moniammatillisesta oppimisesta, jonka avulla pystytdan lisadaméaén tulevien sote-alan ammattilaisten seka jo
ammatissa toimivien monialaista osaamispaaomaa esim. hoitotydn paatdéksenteossa ja ongelmanratkaisussa.

6.3 Miten hakemuksen kohteena olevaa toimintaa jatketaan ja tuloksia seka kokemuksia hyddynnetaan
hankkeen paattymisen jalkeen?

Hankkeen toiminta jatkuu hankkeeseen osallistuneiden ikédéntyneiden hoitotydssa toimivien ammattilaisten ja
ammattiin valmistuvien seka hankkeeseen osallistuneiden ikdantyneiden palveluja tuottavien yhteistyétahojen
digitaalisten taitojen jatkuvan kehittamisen ja lisdantyvien digitaalisten ja virtuaalisten laitteiden, sovellusten ja
palvelujen kayttéonoton ja kaytén kautta. Hankkeeseen osallistuvat ikddntyneiden hoitotyén ammattilaiset pystyvat
viemaan kasvavaa teknologista osaamistaan tydyhteis66nsa ja jalkauttamaan uudenlaista ajattelua. Taman
seurauksena kynnys ottaa kayttéon tai hyédyntéda teknologiaa ikdantyneiden hoiva- ja hoitopalveluissa hyvin
todennakoisesti madaltuu.
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Hankkeessa kehitetty virtuaalinen oppimisymparisto ja sinne luodut siséllét ja toiminnot on toteutettu kayttamalla
sellaista digitaalista teknologiaa, joka on kaikille avoimesti saavutettavissa, joko esim. tabletilla tai &lypuhelimella.
Virtuaalinen oppimisympaérist6 luodaan sellaiseen avoimeen digitaaliseen ymparistoon (esim. pilvipalvelu), joka on
alustariippumaton ja johon organisaatioille mahdollistetaan paasy omien, jo olemassa olevien tydkalujen ja
teknologioiden avulla/kautta. Sellaisia virtuaalisia ratkaisuja ja sisalttja, jotka vaativat virtuaalilasien kaytt6a, kokeillaan
hankkeen aikana hanketoimijoiden virtuaalilaseilla. Aikaisempien virtuaalitodellisuuteen liittyvien hankkeiden
kokemuksesta tiedetaan, etté virtuaaliteknologia tuo helpon, ajasta ja paikasta riippumattoman itseopiskelu- ja
kayttémahdollisuuden ja kehittdmisen, joten tydelaman organisaatiot ovat usein hankkineet itselleen virtuaalilaseja
hankekokeilujen jalkeen. Virtuaalilasien hinnat ovat jo tdna paivana kohtuulliset ja terveydenhuollon organisaatioiden
saavutettavissa. Useimmat pelilliset virtuaalitodellisuussisallét toimivat myos nykyaan tietokoneilla, tableteilla ja
alypuhelimilla, joita kaikilla organisaatioilla on jo kaytssa.

Hankkeen aikana pyritdan l6ytdmaan sellaisia virtuaaliteknologiaratkaisuja, joihin TAMKIin ja Tredun toimijoilla on jo
paasy tai kohtuullisin kustannuksin mahdollisuus paasta ja joihin TAMKIin ja Tredun toimijoiden on helppo teknisesti
tuottaa sisaltdja ja toimintoja yhdessa tydeldman ammattilaisten kanssa jatkossakin tydelaman hyddynnettavaksi.
Kilpailutetun ostopalvelun kautta valittu virtuaalitodellisuuteen liittyvaa teknologiaa tuottava ja kouluttava yritys
kouluttaa hankkeessa mukana olevia toimijoita virtuaaliseen oppimisymparistoon tuotettavien uudenlaisten ja
innovatiivisten sisaltdjen ja toimintojen luomiseen ja kehittamiseen. Talla yhteisella osaamispadomalla voidaan
jatkossa sujuvasti tuottaa yhteiskehittamisella sisaltoja ja pelillisyytta, joita tydelama voi hyddyntaa, ajasta ja paikasta
riippumattomasti.

Virtuaalisen oppimisympariston avulla voidaan tarjota digitaalisten taitojen ja teknologioiden kayton lisaamista
itseopiskeluna ja sitd voidaan hy6dyntdd ammattilaisten tdydennyskoulutuksessa ja jatkuvan oppimisen tukena.
Hankkeessa kehitetyt digitaalisia taitoja ja digitaalisten laitteiden kayttéonottoa parantavat uudenlaiset pedagogiset
ratkaisut jaavat kaytettavaksi oppimisymparistoon ja siihen integroituviin laitteisiin hankkeen jéalkeen. Hankkeessa
kehitettyja pelillisia ratkaisuja voidaan jatkossa hyddyntaa terveydenhuollon ammattihenkildiden koulutuksessa.

Virtuaalisesta oppimisymparistosta ja siihen integroituvista laitteista, niiden toiminnoista, toiminta- ja kayttdperiaatteista
seka toimijoiden eri toimijanakdkulmista luotu visualisoitu yhteistoimintamalli saatetaan kaytantoon hankkeen
loppuvaiheessa. Yhteistoimintamalli tukee ikdantyneiden ihmisten parissa tydskentelevien digiosaamista ja vauhdittaa
seka opastaa teknologioiden hyédyntamista, uudenlaisen pedagogiikan toteuttamista ja kayttoonottoa seka tiivistaa
tydelaman, ammatillisen oppilaitoksen ja ammattikorkeakoulun yhteistydn jatkuvuutta hyvaksi havaittua mallia
hyddyntaen.

Hankkeen tuloksia ja kokemuksia julkaistaan hankkeen ajan hyddyntéen eri kanavia, kuten ammattilehdet, Blogit ja
kansainvaliset vertaisarvioidut julkaisut. Hankkeen toteuttajat esittelevat hankkeen tuloksia erilaisilla foorumeilla ja
yhteistydverkostoissa. Hankkeen tulosten levittdmisessa hyddynnetéén yhteistydverkostoja.

Hankkeessa saatuja tuloksia ja kokemuksia hyddynnetdan hankkeen jalkeen sote-kentalla toimivien ammattilaisten
digi- ja virtuaaliteknologiaosaamisen edistamiseen kohdentuvissa hankkeissa seké uusien palvelujen kehittdmisessa
osallistujaorganisaatioissa. Hankkeessa kokeiltuja uudenlaisia esim. pellillisyyttéa ja virtuaalitodellisuutta hyddyntavia
pedagogisia ratkaisuja voidaan hyodyntaa laajemmin koulutusta ja jatkuvaa oppimista kehitettdessa. Hankkeen
tuloksia jaetaan laajasti opetushenkilostén kesken seké hyddynnetddn kokemuksia jatkuvan oppimisen ndkokulmasta.

7 Kustannusarvion ja rahoitussuunnitelman tiivistelma

Hankkeelle haetaan ennakkoa

O Kylla Ei

Kustannusmalli

Flat rate 17 % palkkakustannuksista
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A Hankkeen kustannukset ja rahoitus

14 (24)

Kustannukset Yhteensa € Rahoitus Yhteensa € |Osuus n_ettokus-
1 Palkkakustannukset 222 000 tannuksista (%)
1 Haettava ESR- ja valtion

g '(\)AStopka'Ve'”t ” ig 233 rahoitus 247 455 80,00
4 FIUUt ustannukset 37 741 2 Kuntien rahoitus 0 0,00
K at ratek - — 309 318 3 Muu julkinen rahoitus 61 863 20,00

ustannukset ynteensa 4 Yksityinen rahoitus 0 0,00
5 Tulot 0
Nettokustannukset yhteenséa 309 318| |Rahoitus yhteensa 309 318 100,00

B Erikseen raportoitavat osallistujien palkkakustannukset ja niiden rahoitus (joihin ei mydnneta ESR:n ja

valtion rahoitusta)

Kustannukset Yhteensa € Rahoitus Yhteensa €

6 Kunnat 0| |5 Kuntien rahoitus 0

7 Muu julkinen 0| |6 Muu julkinen rahoitus 0

Yhteensa 0| |Yhteensa 0
Rahoitussuunnitelma

Kustannusarvio yhteensa 309 318| |yhteenséa 309 318

8 Muilta rahoittajilta haettu rahoitus

8.1 Mita sitovia sopimuksia tai aiesopimuksia on rahoitussuunnitelmassa esitetyistd muun julkisen
rahoituksen, kuntarahoituksen ja yksityisen rahoituksen osuuksista (ml. omarahoitusosuus)?

Hanketoteuttajat TAMK ja Tredu ovat sitoutuneet omarahoitusosuuksiin aiesopimuksella. Muuta rahoitusta kuin
omarahoitusta ei ole budjetoitu tukiosuuden ohella.
Yhteistydkumppanit ovat ilmaisseet kiinnostuksensa osallistua hankkeeseen. Yhteistydtahot eivat maksa
osallistumismaksua hankkeeseen eika yhteisty6tahoille makseta osallistumisesta hankkeeseen.

8.2 Onko hankkeeseen haettu tai ollaanko hakemassa rahoitusta muilta rahoittajilta? Misté ja milloin

rahoitusta on haettu? Kuinka paljon rahoitusta on haettu tai mydnnetty?

Ei haeta rahoitusta muualta.

9 Yhteydet muihin hankkeisiin

9.1 Mihin muihin Manner-Suomen rakennerahasto-ohjelmasta rahoitettaviin hankkeisiin tai
hankekokonaisuuksiin hakemus liittyy ja miten? (Merkitse my6s hakemusnumerot tai hankekoodit.)

DigiTaito - Digiosaamisella tydssé tulevaisuuteen -hankkeessa (ESR S21438) keskitytdan tydelaman digitalisoitumisen
murrokseen. Hankkeen tavoitteena on lisata sosiaali- ja terveydenhuoltoalan tydntekijdiden tieto- ja viestintatekniikan
osaamisen tasoa. Hankkeessa syntyy useita digiosaamisen kehittdmiseen tahtaavia verkko-opintokokonaisuuksia,
joita voidaan hyddyntaéa valtakunnallisesti sekéa hankkeen aikana ettd myéhemmin. DigiTaito-hankkeen koulutukset
ovat kohdistuneet kolmelle eri osa-alueelle: yleisimpien digitaalisten sovellusten peruskayttéon, kotihoidon

ammattilaisten digitaalisten- ja teknisten laitteiden seka palveluiden hyédyntdmiseen vanhusten kotihoidossa ja
varhaiskasvatuksen ammattilaisten mobiililaitteiden ja -sovellusten hyédyntédmiseen heidan tydssédan. Hanketta
koordinoi Toimihenkildjarjestéjen Opintoliitto ry (1.12.2018-28.2.2021) ja osatoteuttajina ovat Tampereen
ammattikorkeakoulu ja Suomen Diakoniaopisto. GerDigiGame-hankkessa hy6dynnetdén DigiTaito-hankkeessa
kehitettya oppimisymparistoa.

DigiTalentti lahihoitaja (ESR S22588) -hankkeen tavoitteena on lahihoitajaopiskelijoiden digitaalisten taitojen
parantaminen seké olemassa olevien taitojen tunnistaminen ja yllapitdminen. DigiTalentti Iahihoitaja -hanke uudistaa ja
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monipuolistaa toimenpiteillaan lahihoitajaopiskelua. Projektissa lahdetaan liikkeelle 1ahihoitajaopintojen lapivalaisulla ja
selvittdmiselld, mité digitalisaatio I&hihoitajakoulutuksessa kaytannossa tarkoittaa. Lapivalaisu tarjoaa vahvan
lahtokohdan digipainotteisen toteutustavan suunnittelulle l&hihoitajakoulutukseen ja sen pohjalta pilotointien
tekemiselle. Isommassa kuvassa katsottuna tavoitteena on vakiinnuttaa digipainotteinen toteutustapa kattamaan koko
lahihoitajakoulutusta seka laajentaa sitéa asteittain. Hanketta toteuttaa Jyvaskylan koulutuskuntayhtyméa Gradia
(1.9.2021-31.8.2023) GerDigiGame-hankkeessa hyddynnetdédn mahdollisuuksien mukaan DigiTalenti-hankkeen
kokemuksia piloteista.

DigiSote — Digitaalisen osaamisen kehittdminen sote-alalla —hankkeen (ESR S20798) tarkoituksena oli kehittaa
sosiaali- ja terveysalan henkiloston valmiuksia ja osaamista digitaalisten sovellusten kayttdjana ja digitaalisten
palveluiden ja tyoprosessien kehittdjand. Hankkeella tavoiteltiin parempaa palveluiden saavutettavuutta, laatua ja
yhdenmukaisia hoitoketjuja digitaalisten sovellusten avulla. Hankkeessa toteutettiin kokeiluin ja mallinnuksina
etalaakari- ja —hoivapalveluja, sosiaalialan etaasiointia, videovdlitteisia yhteydenottoja sosiaalialan asiakkaiden ja
laheisten kesken, videovalitteisia yhteydenottopalveluja ja 24/7 yhden luukun yhteydenottokanava verkkoon. Naissa
prosesseissa henkildstdon osaamisen ja valmiuksien kehittdminen digitaalisten sovellusten kayttdjina ja kehittajina oli
keskeistd. Hankkeessa syntyi toimintamallit digitaalisten etalaakari- ja etahoivapalveluiden, sosiaalialan
asiakaspalveluiden, lasten ja nuorten sote-palveluiden kehittdmiseksi, malli digiteknologian kayttdédnotosta sote-alan
ammattilaisten keskuudessa seké selvitystytt digitaalisesta kehittAmisohjelmasta ja teknologian kaytosta potilaan
ravitsemusturvallisuuden edistdmisessa. Hanketta koordinoi Kaakkois-Suomen Ammattikorkeakoulu XAMK (1.9.2016-
31.8.2018) ja osatoteuttajina toimi Eteld-Savon sosiaali- ja terveyspalvelujen kuntayhtyméa (ESSOTE), It&d-Savon
sairaanhoitopiirin Ky (Sosteri), Mikkelin seudun sosiaali- ja terveystoimi (Seutusote) ja Diakonia-ammattikorkeakoulu.
GerDigiGame-hankkeessa hytdynnetdédn mahdollisuuksien mukaan DigiSote-hankkeen kokemuksia ja tuloksia.

Erikoistumiskoulutus nykyteknologian hyvéksikaytdsta ikaihmisten kotihoidossa (KOTEK-ERKO) -hankkeen (ESR
S21107) keskeisena tavoitteena oli suunnitella ammattikorkeakoulutasoinen erikoistumiskoulutus, jonka avulla voidaan
tuottaa valtakunnallisesti tietoa ja osaamista kotihoidon toimintakenttaéan. Hankkeen avulla tuotettiin my@s uutta tietoa
erilaisista terveysteknologisista ja digitaalisista ratkaisuista kotihoidon toimintaymparistdssa yhteistydssa
tydelamatoimijoiden kanssa. Hankkeen tuloksena syntyi ammattikorkeakouluihin valtakunnallinen Kotihoidon
teknologian erikoistumiskoulutus (30 op), jonka avulla saadaan lisda tietoa ja osaamista ikdihmisten kotihoidon tueksi.
Hanketta koordinoi Himeen Ammattikorkeakoulu (1.9.2017-31.12.2019) ja osatoteuttajina ovat Turun
ammattikorkeakoulu, Savonia-ammattikorkeakoulu ja Oulun ammattikorkeakoulu. GerDigiGame-hankkeessa
hyddynnetdan mahdollisuuksien mukaan KOTEK-ERKO-hankkeen tuloksia.

HOPEDI - Hybridimallin opetuksen ja digitaalisen osaamisen kehittdminen korkeakouluopetuksessa (ESR S22492) -
hanke kehittdd koko Oamkin opetushenkildston digipedagogista osaamista hybridimallia hyddyntavassa opetustydssa
seka jakaa opetushenkilostolle aktiivisesti tietoa uusista tarkoituksenmukaisista pedagogisista malleista, alakohtaisista
digioppimisymparistdista ja hyviksi koetuista kdytanteista. Hanke kehittaa tydelamalahtdisia ja tutkimusperustaisia
ratkaisuja hybridiopetukseen ja —oppimiseen yhdessa Oamkin sidosryhmien kanssa, seké kehittaéa perehdytysmallin
uusien opiskelijoiden digiopiskeluun. HOPEDI-hankkeen paaasialliset tulokset ovat Oamkin opetushenkiléstén
digipedagogisen osaamisen varmistaminen, Oamkin hybridimallisen opetuksen maérittely ja soveltaminen,
toimialalahtoisten ja digipedagogisesti innovatiivisten oppimisratkaisujen osaamisen levittdminen sekd Oamkissa
aloittavien opiskelijoiden digiperehdyttamisen mallin kehittdminen ja vienti kaytantéén. Pidemmalla aikavalilla
hankkeen toimenpiteiden my6ta alueen yrityksien osaaminen kasvaa tyontekijdiden osaamistason, seka
korkeakoulutuksen laadukkaampien digitaalisten opintokokonaisuuksien ja saavutettavuuden lisdantymisen kautta.
Hanketta toteuttaa Oulun ammattikorkeakoulu (1.9.2021-30.6.2023). GerDigiGame-hankkeessa hyddynnetaan
HOPEDI-hankkeen kokemuksia ja tuloksia.

Satakunta DigiHealth —hankkeessa (EAKR A74735) luodaan digitaalisten palveluiden ja hyvinvointiteknologian
osaamiseen, kehittdmiseen ja innovointiin liittyva ekosysteemi. Ekosysteemi muodostuu laajasta toimijaverkostosta
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seka tyokalupakista, joka tarjoaa monipuolisesti vaihtoehtoja uusien digi- ja teknologiainnovaatioiden suunnitteluun,
testaamiseen, kehittdmiseen ja palvelumuotoiluun. Hankkeella edistetdan hyvinvointiteknologian ja digipalveluiden
hyddyntamista sosiaali- ja terveysalalla. Hanketta koordinoi Prizztech Oy (1.1.2019-31.12.2021) ja osatoteuttajina ovat
Tampereen korkeakoulusdatio, Lansirannikon Koulutus Oy WinNova, Satakunnan ammattikorkeakoulu ja Satakunnan
koulutuskuntayhtyma. GerDigiGame-hankkeessa hyédynnetddn mahdollisuuksien mukaan Satakunta DigiHealth
—hankkeen kokemuksia ja luotua toimijaverkostoa.

Vetovoimainen kotihoito - Tehdaan hyvé arki yhdessa -hankkeen (ESR S21911) tavoitteena on kotihoidon
tydntekijéiden ammatillisuuden vahvistamiseen, tydhyvinvoinnin lisddmiseen seka asiakkaiden tarpeista lahtevien
palveluprosessien kehittdmiseen ja osallistavan tiedolla johtamisen kehittAmiseen. Lapileikkaavina teemoina
hankkeessa ovat viestinnan kehittdminen ja teknologian entistéa parempi hyédyntadminen. Alan vetovoimaisuuden
vahvistamiseksi hankkeessa otetaan kayttoon joustavia, yksildllisia ratkaisuja ja uusia monimuotoisia ammatillista
kasvua tukevia toimintamalleja, jotka mahdollistavat tydurien jatkumisen vaativassa kotihoidon tydssa seka lisdavat
kiinnostusta hakeutua alalle. Hanketta koordinoi Eteléd-Savon sosiaali- ja terveyspalvelujen kuntayhtyma (1.1.2020 -
31.12.2021) ja osatoteuttajina on Eteld-Savon Koulutus, Kaakkois-Suomen Ammattikorkeakoulu XAMK ja Diakonia-
ammattikorkeakoulu. GerDigiGame-hankkeessa hyddynnetaan Vetovoimainen kotihoito -hankkeen tuloksia.

Veto- ja pitovoimaa kotihoitoon -hankkeen (ESR S21932) tavoitteena on vahvistaa kotihoidon palvelukseen
valmistuvien opiskelijoiden ja kotihoidossa tytskentelevien ammattilaisten toimintaedellytyksid ja muutoskyvykkyytta
seka lisata kotihoidon tyon veto- ja pitovoimaisuutta sosiaali- ja terveyspalveluissa. Kotihoidon veto- ja
pitovoimaisuuden vahvistamiseksi hankkeessa tuotetaan mentorointimalli ja -opas alalle valmistuvien opiskelijoiden,
kotihoidon ammattilaisten ja esimiesten kayttéon. Hanketta koordinoi Satakunnan ammattikorkeakoulu (1.4.2020-
31.2.2023) ja osatoteuttajina ovat Tampereen ammattikorkeakoulu, SASKY koulutuskuntayhtyma ja Satakunnan
koulutuskuntayhtyma (Sataedu). GerDigiGame-hankkeessa hyddynnetaan hankkeen kokemuksia veto- ja pitovoiman
vahvistamisesta.

6Aika: Hippa - Hyvinvointia ja parempaa palveluasumista digitalisaation avulla —hankkeessa (EAKR A73977)
kehitettiin yritysten kayttajalahtoista tuote- ja palvelukehitysta alykkaan palveluasumisen ja kotona asumisen
edistamiseksi. Hankkeen yhteiskehittelyprosessien, testauksen ja kaupallistamisen sparrauksen kautta syntyneet
tuotteet ja palvelut vastaavat asukkaiden osallistumisen ja mielekkdan toiminnan, turvallisuuden, liikkumisen ja
saavutettavuuden tarpeisiin. Hankkeessa yhdistyivat sosiaali- ja terveysalan, tieto- ja viestintatekniikan, kiinteisto- ja
talotekniikan seka liiketalousalan osaaminen. Hankkeen toiminta jatkuu TUTTU net - Tuotekehittajan testi- ja
tukiverkostossa. Hanketta koordinoi Metropolia Ammattikorkeakoulu (1.8.2018-31.12.2020) ja osatoteuttajina toimivat
Tampereen ammattikorkeakoulu, Oulun ammattikorkeakoulu, Oulun kaupunki ja Helsingin kaupunki. GerDigiGame-
hankkeessa hyddynnetéaéan Hippa-hankkeen kokemuksia ja TUTTU net verkostoa.

9.2 Mihin muista rahoituslahteista rahoitettaviin hankkeisiin tai hankekokonaisuuksiin hakemus liittyy ja
miten? (Merkitse myds hakemusnumerot tai hankekoodit, jos niitd on.)

Kotona asumisen teknologiat ikaihmisille -ohjelma (KATI) (STM, 1.9.2020-30.6.2023) edistda uusien teknologioiden
hyddyntamista kotona asumisessa, kotihoidossa ja kotiin tuotavissa palveluissa. Kotona asumisen toimintamalleja ja
palveluita uudistetaan hyddyntamalla teknologiaa kotona asuvan henkilén toimintakyvyn ja hyvinvoinnin
yllapitamiseksi, itsendisen ja turvallisen asumisen tukemiseksi, kotiin tuotavien palvelujen edistdmiseksi ja kotihoidon
henkildston tydhyvinvoinnin lisddmiseksi ja kuormituksen vahentamiseksi. Ohjelmaa koordinoi THL. Ohjelman
osahankkeen Tampereen PirKATI-hankkeen tavoitteena on kehittda toimintamalleja teknologiatuetun kotona asumisen
asiakaspolun vaiheisiin. Lahtokohtana on koti- ja etdhoidon palveluita yhdistavan Kotidigi-alustan kehittaminen,
laajentaminen ja vaikuttavuuden arvioiminen. GerDigiGame-hankkeessa hyddynnetaan KATI-ohjelmassa tuotettuja
materiaaleja kuten Yritystoria ja tehdaan tarpeen mukaan yhteisty6té PirKATI-hankkeen kanssa.

Mysteeri 24/7 -hankkeessa (Kela, 1.1.2020-31.12.2021) kehitetd&n ammatilliseen kuntoutukseen virtuaalinen
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pakopeli, jonka avulla tuetaan syrjaytymisvaarassa olevia nuoria ja nuoria aikuisia arjen hallinnassa, opiskelualan tai
tyopaikan etsimisessa seka keskeytyneiden tai keskeytymisuhan alla olevien opintojen jatkamisessa. Hankkeessa
tuotetaan tietoa nuorten kokemuksista virtuaalisen pakopelin kehittamisprosessiin osallistumisesta seka nuorten ja
ohjaajien kokemuksista virtuaalisen pakopelin hyodyllisyydesta nuorten opiskeluvalmiuksiin ja arjen hallintaan liittyen.
Hanketta koordinoi Kajaanin ammattikorkeakoulu ja osatoteuttajina ovat Himeen ammattikorkeakoulu ja Laurea-
ammattikorkeakoulu. Hankkeen tuloksia ja kokemuksia pelillisyydesté ja pakopelin rakentamisesta hyddynnetdan
GerDigiGame-hankkeessa.

10 Maantieteellinen kohdealue

[X] Hankkeen toiminta kohdistuu yhden [0 Hankkeen toiminta kohdistuu usean [0 Hankkeen toiminta on valtakunnallista
maakunnan alueelle maakunnan alueelle

Maakunnat

Pirkanmaa

Seutukunnat

Tampereen, Eteld-Pirkanmaan, Luoteis-Pirkanmaan

Kunnat

Hameenkyrd, Kangasala, Kuhmoinen, Lempdaald, Nokia, Orivesi, Pirkkala, Palkdne, Tampere, Vesilahti, Yl6jarvi,
Akaa, lkaalinen, Parkano

Jos hanke toteutetaan yhdessé paikassa, miké on toteutuspaikan osoite?

Jakeluosoite Postinumero Postitoimipaikka

11 Hakijan osaaminen, hankkeen riskiarviointi ja ohjausryhma

11.1 Minkalainen on hakijan osaaminen ja kokemus hankkeiden toteuttamisesta ja hankesuunnitelman
mukaisesta sisalléllisesta teemasta?

Tampereen ammattikorkeakoulu

Tampereen ammattikorkeakoulu (TAMK) on yksi Suomen suurimmista ammattikorkeakouluista ja mukana Tampereen
korkeakouluyhteisdssa. Yhteiso syntyi vuoden 2019 alussa, kun Tampereen yliopisto ja Tampereen teknillinen
yliopisto yhdistyivat uudeksi saéatidyliopistoksi, ja yliopiston ja ammattikorkeakoulun valinen yhteistyo tiivistyi.
Tampereen korkeakouluyhteisd on Suomessa ainutlaatuinen rakentaessaan uutta mallia suomalaiseen
korkeakoulutukseen ja tieteen tekemiseen. Yhteiso tekee tyotéa yhteiskunnan suurimpien haasteiden ratkaisemiseksi ja
uusien mahdollisuuksien luomiseksi johtotéahtindan huippututkimuksen ja innovaatioiden yhdistaminen, monitieteinen
oppiminen ja elinikdinen kumppanuus seka ainutlaatuinen elinkeinoeldaman ja julkisen sektorin soveltamisosaaminen.

TAMKIissa on yli 40 tutkinto-ohjelmaa, 10 000 tutkinto-opiskelijaa ja 700 henkildston jasentd. Monialaisuus ja
monimuotoisuus ovat TAMKin ominaispiirteitd. Koulutuksessa ja kehittamishankkeissa eri alojen osaamisia
yhdistellaan luovasti ja rohkeasti. TAMKissa toteutetaan hyvin monipuolisia TKI-hankkeita, joiden siséllot vaihtelevat
monialaisesti koulutusalojen mukaan. Suuri osa TKI-projekteista on laajoja kehittdmishankkeita, joita toteutetaan
yhdessa muiden korkeakoulujen, yritysten, julkisorganisaatioiden ja kolmannen sektorin toimijoiden kanssa.
Rahoituskaudella 2014—-2020 TAMK on ollut mukana 108 rakennerahastohankkeessa, joista 26 on EAKR JA 82 ESR-
hankkeita. TAMKin koordinoimia naista on 12 EAKR- ja 41 ESR-hanketta. TAMKin hankkeissa kehitetdan uusia, laaja-
alaisia ratkaisuja alueellisiin ja valtakunnallisiin tarpeisiin.

TAMKIin paakampuksella on vuonna 2020 avattu Sote Virtual Lab, joka on eta-, digi- ja virtuaalisiin teknologioihin
keskittyva tutkimus-, kehittdmis- ja oppimisymparistd. Labissa tutkitaan ja kehitetdan kayttgja- ja ihmislahtoisia
teknologiaratkaisuja ja —hyvinvointipalveluja seka vahvistetaan naihin liittyvda osaamista. Labissa on monipuolinen
laitevalikoima mm. IglooVision sylinteri, virtuaalilaseja, erilaisia robotteja, aistitoimintoihin liittyvia teknologiaratkaisuja,
etapalveluratkaisuja- ja laitteita sek& hyvinvointiteknologiaa. Lab mahdollistaa 360-videoiden katselun sylinterissa.
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TAMKIin Sosiaali- ja terveysala -osaamisyksikk® edustaa laaja-alaista osaamista ja asiantuntemusta sosiaali- ja
terveysalalla ja tuo hankkeeseen vahvan ikaéantyneen ihmisen hoitotyon, asiakasléhtdisyyden, pedagogisen ja
digitaalisten taitojen kehittdmisen osaamisen. Yksikk6 tuo hankkeeseen vahva asiantuntemus ikééntyneiden kotiin
vietavista teknologisista ja digitaalisista palveluista, laitteista ja sovelluksista

Tampereen seudun ammattiopisto

Tampereen seudun ammattiopistoa (Tredu) yllapitdéd Tampereen kaupunki. Tredu toimii 16 toimipisteessa
Tampereella, Ylojarvelld, Nokialla, Kangasalla, Lempadalassa, Orivedelld, Virroilla ja Pirkkalassa. Tredussa opiskelee
vuosittain noin 18 000 nuorta ja aikuista opiskelijaa. Ammatilliseen koulutukseen valmentavassa koulutuksessa on
noin 500 opiskelijaa joka vuosi.

Vuonna 2018 uudistetussa strategiassa Tredun tavoitellaan profiloituvan tulevaisuuden teknologioiden kayttéonoton
edellakavijana. Tredu ottaa kaikessa toiminnassaan huomioon tulevaisuuden teknologian vaikutukset ammattien
muutoksiin ja osaamistarpeisiin. Naita ovat robotiikka, tekoély, koneoppiminen, hyvinvointiteknologia, virtuaalisuus,
lisatty todellisuus, ohjelmointi, data-analytiikka, tunnistautuminen ja digitalisoituva lilketalous. Lisdksi Tredu hyddyntaa
ajasta ja paikasta rippumatonta opetusteknologiaa ja virtuaalisia oppimisymparistoja.

Hyvinvointiteknologian opetusta on ollut Tredun lahihoitajakoulutuksessa vuodesta 2017, jolloin Tredu pilotoi tata
valinnaista tutkinnonosaa. Nyt hyvinvointiteknologia toimintakyvyn edistamisessa (15 osp) on jo vakiintunut sosiaali- ja
terveysalan perustutkinnon koulutukseen yhtena valinnaisena tutkinnonosana. Uusia kotona asumisen tukemisen
teknologisia sovelluksia ja laitteita tulee markkinoille nyt entistd enemman. Tredu vastaa osaltaan tédhan siten, etta
lahihoitajaopiskelijoille tarjotaan koulutusta, jotta he ovat teknisesti osaavampia siirtyessaan tydelamaan hoitoalalle.
Tredun Pyynikin kampuksella on Alykoti, joka tarjoaa kodinomaisen oppimisympariston lisaksi myos simulaatio-
oppimisympariston, ja joita hyddynnetéén kaikissa lahihoitajan tutkinnonosissa.

11.2 Minkalaisia riskeja hankkeen toteuttamiseen liittyy ja miten riskeja hallitaan?
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RisKki

Toimenpiteet riskin toteutumisen todennakdisyyden
pienentamiseksi

Hankkeessa kaytettavan tekniikan toimimattomuus

Hankkeessa on vahvaa asiantuntemusta
virtuaalitodellisuuteen ja oppimisymparistdihin liittyvien
hankkeiden toteuttamisesta. Hankevalmisteluvaiheessa on
tutustuttu pelillisyyden kayttokokeiluihin ja niista
ammennetaan hankkeen toimenpiteiden suunnittelussa.

Kohderyhman tavoittamiseen ja sitouttamiseen liittyvéat
riskit

Koronapandemia on lisénnyt ikdantyneiden ihmisten
kotihoidon ja palveluasumisen henkilékunnan tyékuormaa,
jota voidaan helpottaa kayttoon otettavien uusien
digilaitteiden ja -apuvélineiden avulla seka ikdéntyneiden
hoitotydhdn motivoituneiden opiskelijoiden ja sita kautta
tulevaisuuden uusien tydntekijéiden kautta. Hankkeen
valmisteluvaiheessa on tehty yhteisty6té ikdantyneiden
ihmisten hoitoa tarjoavien tahojen kanssa, jotka ovat
tuoneet esille, ettd hankkeen tavoitteet ja toimenpiteet ovat
tarpeellisia ja hyddyttaa alaa. Hankkeen nékdkulmasta
riskina voi olla, etta tydpaikoissa ei ole aikaa osallistua
hankkeen tarjoamiin toimenpiteisiin. Tata riskia on
ennakoitu informoimalla tyéelaméa kohderyhmé&a hankkeen
toiminnasta ja kontaktoimalla hankkeeseen osallistuvat
kotihoidon ja palveluasumisen yksikét hankkeen
suunnitteluvaiheessa. Hankkeen toimintaan sitoutumista
lisda hankkeessa tarjotut mahdollisuudet digitaalisten
taitojen parantamiseen, jotka hyddyttavat kohderyhmaa
henkilokohtaisella ja tydyhteisotasolla. Hybriditydpajoihin ja
webinaareihin osallistuminen on mahdollista tytpaikalta
kasin, mik& parantaa ammattilaisten mahdollisuuksia
osallistua hankkeen toimintaan.

Hankkeen toimenpiteet eivat vastaa kohderyhman
tarpeita

Hankkeen toimenpiteiden suunnitteluun on osallistunut laaja
joukko pedagogiikan, ikd&ntyneiden hoitotyon ja hyvinvointi-
ja terveysteknologian asiantuntijoita. Hanketta on
valmisteltu tydelaman nakdkulmasta, ja tydelaman tarpeet
ovat vahvana pohjana hankkeen toiminnalle. Hankkeen
suunnitteluvaiheessa on kartoitettu kohderyhman tarpeita ja
toiveita digitaalisten taitojen parantamisen suhteen.
Kohderyhmén edustajat ovat mukana koko kehittamistyon
ajan.

Hankkeen toimenpiteet eivat jaa pysyviksi

Hankkeen tuloksia ja hyvéksi havaittuja toimintamuotoja
levitetaan hankkeen viestintasuunnitelman mukaisesti
hankkeen aikana ja sen jalkeen. Hankkeessa kehitetty
oppimisymparistd jaa avoimeen kayttéon hankkeen jalkeen.

Hanketoimijoihin liittyvat riskit

Hankkeen toteuttamiseen osallistuu useita asiantuntijoita,
eikd hankkeen toteuttaminen ole vain muutaman henkilon
vastuulla. Hankkeen valmisteluun osallistuvat henkiltt ovat
sitoutuneet my6s hankkeen toteuttamiseen.
Henkildévaihdoksista aiheutuvia riskeja hankkeen
toteuttamiselle ehkaistaan suunnittelun, kirjaamisen ja
sisdisen tiedottamisen avulla. Tarvittaessa hanketoimijat
perehdyttavéat seuraajansa. Hanketoimijoiden yhteistyo
toteutetaan viestintasuunnitelman sisdisen viestinnan
mukaisesti. Suunnitellussa aikataulussa pysymisessa
auttaa hanketoimijoiden kokemus hanketydskentelysté ja
vankka substanssiosaaminen.

11.3 Esitys hankkeen ohjausryhmé&n kokoonpanoksi

Tampereen ammattikorkeakoulun edustaja
Tredun edustaja

Valli ry, ikateknologiakeskuksen edustaja
Tehyn edustaja

Tampereen vanhusneuvoston edustaja
Yhteisty6tahojen edustajat

Kohderyhmien edustajat

Rahoittajan edustaja
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12 Hakemusvaiheessa ilmoitettavat arviot hankekohtaisista seurantatiedoista

12.1 Hankkeeseen osallistuvien yritysten arvioitu lukumaara

Henkildstoméaara

Yritysten lukumaara

Mikroyritys

Pieni yritys 5
Keskisuuri yritys

Suuryritys

Yhteensa 5

20 (24)

12.2 Hankkeeseen osallistuvien henkildéiden lukumaarat hankkeen keston ajalta tyémarkkina-aseman mukaan,
naisten maara eriteltyna

Yleissivistavassa

Tyo6ttomat (ml. [ ammatillisessa Tydmarkkinoiden

pitkaaikaistyottdé |koulutuksessa Tybdssa olevat ulkopuolella

mat) olevat (ml. yrittajat) olevat Yhteensa
Alle 25-vuotiaita 30 30
25-29-vuotiaita 10 15 25
30-54-vuotiaita 25 25
Yli 54-vuotiaita 10 10
Yhteensa 0 40 50 0 90
Joista naisia 30 40 70

12.3 Osallistujien henkilokoulutus- ja henkilotyopaivat koko hankkeen keston ajalta

Yhteensa
Lahiopetuspéivia 70
Etdopetuspéivia 110
Tukity6llistamispaivia
Ohjaus- tai
konsultointipaivia
Muita henkil6tydpaivia 30
Yhteensa 210

12.4 Hankkeeseen osallistuvien alle 30-vuotiaiden, 30-54-vuotiaiden ja yli 54-vuotiaiden koulutustausta,
naisten maara eriteltyna

Toimintalinja 9. REACT-EU:n ESR-toimenpiteet

Erityistavoite 12.3. Digitaalisten taitojen parantaminen

Alemman
perusasteen
(ISCED 1) ja Keskiasteen
ylemman (ISCED 3) tai
Osallistujat ilman |perusasteen keskiasteen Korkea-asteen
perusasteen (ISCED 2) jalkeisen (ISCED |koulutuksen
(ISCED 1) koulutuksen 4) koulutuksen (ISCED 5 to 8)
koulutusta suorittaneet suorittaneet suorittaneet Yhteensa
Alle 30-vuotiaita 0
30-54-vuotiaita 0
Yli 54-vuotiaita 0
Yhteensa 0 0 0 0 0
joista naisia 0
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12.5 Hankkeeseen osallistuvien opinto-ohjaajien, uraneuvojien ja muiden ohjauspalveluiden asiantuntijoiden
lukumaara, naisten maara eriteltyna

Toimintalinja 9. REACT-EU:n ESR-toimenpiteet

Erityistavoite 12.3. Digitaalisten taitojen parantaminen

Yhteensa

Osallistuvat opinto-ohjaajat, uraneuvojat ja muut ohjauspalveluiden asiantuntijat
joista naisia

13 Horisontaaliset periaatteet

13.1 Sukupuolten tasa-arvo

Kylla Ei Perustelu

Toimintaymparistdanalyysi
sukupuolindktkulmasta on tehty olemassa
olevien tilastotietojen ja tutkimusten avulla.
Sosiaali- ja terveyspalvelut ovat
tilastokeskuksen mukaan ty6elamén
naisvaltaisin ala. Tydssakayvista naisista lahes
30 % tydskentelee sote-palveluissa, kun
vastaava luku miehilla on 4 %. Sote-palveluissa
Hankkeessa on tehty toimintaympériston tydskentelevistd ammattihenkildista naisia on 88
analyysi sukupuolinakdkulmasta [x] O % ja miehia 12 %. (THL 2018, trl.)

Hankkeen suunnitteluvaiheessa on tunnistettu
kohderyhmén naisvaltaisuus. Hankkeen
toimenpiteisiin pyritddn saamaan
mahdollisimman tasaisesti seké naisia etta
miehid. Useiden tutkimusten mukaan naiset
eivat ole niin kiinnostuneita tietoteknologiasta
kuin miehet ja arvioivat tietotekniikkataitonsa
miehid heikommiksi. Sote-alalla digitalisaation ja
etapalvelujen osuus kasvaa tydtehtavissa ja on
tarkeda vahvistaa naisten digiosaamista ja
mahdollistaa naisille positiivisia kokemuksia
niiden kaytosta. Hankkeen toiminnassa
huomioidaan eri sukupuolien mahdollisia
erityistarpeita ja ettei hankkeen toimenpiteet syriji
kumpaakaan sukupuolta. Toimintoja ei
kohdenneta erityisesti naisille tai miehille, vaan

Sukupuolingkdkulma on huomioitu sen sijaan tunnistetaan erilaisten toimenpiteiden
hankkeen toiminnassa houkuttelevuus eri sukupuolta edustavien
(valtavirtaistaminen) O ihmisten keskuudessa.

Hankkeen p&étavoite ei ole sukupuolten tasa-
arvon edistaminen, mutta hankkeessa
tiedostetaan ja toteuttamisessa huomioidaan
Hankkeen p&éatavoite on sukupuolten tydelaman sukupuolistuneet rakenteet ja
tasa-arvon edistaminen O [x] kaytannot.

13.2 Kestéava kehitys
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Vaikutuksen kohde

Vaikutusaste

Valitdén Valillinen
vaikutus |vaikutus

Perustelu

Ekologinen kestavyys

Luonnonvarojen kayton kestavyys

Ekologisuus on keskeinen periaate hankkeen
toimijoiden toiminnassa ja siten tarkea elementti
myds hankkeen toiminnassa. Hankkeen
toteutuksessa suositaan ymparistdystavallisia
ratkaisuja ja huomioidaan luonnonvarojen kayttd
kestavyyden nakokulma. Hankkeen viestinndssa
ja toimintatavoissa suositaan digitaalisia
ratkaisuja. Hankkeella on valillisia vaikutuksia
luonnonvarojen kayton kestavyyteen.

IImastonmuutoksen aiheuttamien riskien
vahentaminen

Digitaalisten tyovalineiden ja toimintatapojen
hyddyntadminen vahentavat matkustamisesta ja
paikasta toiseen liikkkumisesta koituvia
ymparistovaikutuksia. Kaynnit
terveydenhuollossa vahenevat, kun osa
yhteydenpidosta ja ohjauksesta voidaan hoitaa
kotoa kasin. Hankkeella on valillisia vaikutuksia
ilmastonmuutoksen aiheuttamisen riskien
vahentamiseen.

Kasvillisuus, eliét ja luonnon
monimuotoisuus

Ei nahtavaa vaikutusta

Pinta- ja pohjavedet, maapera seka ilma
(ja kasvihuonekaasujen vaheneminen)

Ei nahtavaa vaikutusta

Natura 2000 -ohjelman kohteet

Ei nahtavaa vaikutusta

Taloudellinen kestavyys

Materiaalit ja jatteet

Hanke ei tuota suuria maaria jatteita.
Paperitulosteet pyritdan korvaamaan sahkoisilla
materiaaleilla. Hankkeen toiminnasta koituva
paperi- yms. materiaali kierratetaan
hankeorganisaatioiden kierratysohjeiden
mukaisesti. Hankkeessa panostetaan sdhkoisen
materiaalin tuottamiseen ja digitaalisuuden
hyddyntamiseen, mika ei tuota jatteita.

Uusiutuvien energialahteiden kayttd

Hankkeessa pyritddn mahdollisuuksien mukaan
vahahiilisyyteen ja uusiutuvien energialédhteiden
kayttoon. TAMK on sitoutunut
Yhteiskuntasitoumuksen mukaisesti
tavoitteeseen hiilineutraalista yhteiskunnasta ja
luonnon kantokykya kunnioittavasta
elamantavoista energia- ja resurssitehokkaan
toiminnan avulla.

Paikallisen elinkeinorakenteen kestava
kehittdminen

Hankkeen toimenpiteilla kehitetddn Pirkanmaan
maakunnan palvelurakenteen edellytyksia
kehittdmalla ja vahvistamalla ikdantyneiden
ihmisten kotihoidossa ja palveluasumisessa
tydskentelevien tydntekijoiden digiosaamista ja
digitaalisten laitteiden kayttéonottoa.
Toimenpiteiden avulla tyOntekijat saavat
digitaalisista laitteista apua tyéhonsa ja siten
tyontekijoiden tydurat pitenevat ja alan
pitovoimaisuus lisdantyy. Hankkeen avulla
vahvistetaan sote-opiskelijoiden digitaitoja ja
heidan motivoituneisuuttansa suuntautua
ikdantyneiden hoivaan, mika helpottaa alalla
olevaa tydvoimapulaa lisdamalla alan
vetovoimaisuutta. Opiskelijoiden siirtyessa
tydelamaan, he vievat mukanaan uusinta tietoa
nopeasti kehittyvista digilaitteista tydyhteisdjen
hyddynnettavaksi.

Aineettomien tuotteiden ja palvelujen
kehittdminen

Hankkeessa kehitetaan aineeton digitaalinen
oppimisymparistd, joka on alan ammattilaisten ja
opiskelijoiden kaytossa vapaasti hankkeen
jalkeen. Hankkeen tavoitteena on lisata ja
kehittdd kohderyhman digiosaamista ja siten
auttaa alaa hyddyntamaan teknologisia laitteita
ja sovelluksia ikddntyneiden ihmisten
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hoitotydssa.

Liikkuminen ja logistiikka 4

Hankkeessa kehitettéava digitaalinen pelillisyytta
hyddyntavéa oppimisymparistd vahentaa
likkumisen tarvetta ja lisdavat
energiatehokkuutta ja vahahiilisyyttéd. Hankkeen
koulutukset ja tyOpajat toteutetaan hytdyntéen
digitaalisia- ja etdmahdollisuuksia, mika
vahentaa hanketoimijoiden ja kohderyhman
tarvetta liilkkua eri paikkoihin. Digitaaliset
yhteydenpitovalineet mahdollistavat joustavan
yhteydenpidon hanketoiminnassa. Tarvittava
matkustaminen toteutetaan kayttden
mahdollisuuksien mukaan ymparistdystavallisia
matkustusmuotoja.

Sosiaalinen ja kulttuurinen kestavyys seké yhdenvertaisuus

Hyvinvoinnin edistaminen 6

Sote-ammattilaisten digitaalisen osaamisen ja
digitaalisten laitteiden kayttéonottoon liittyvien
taitojen vahvistuminen seké
pelillisten/virtuaalisten opetusmenetelmien
kautta saatu tuki tyéhon edistavat
kokonaisvaltaista hyvinvointia. Hyvinvoinnin
edistdminen lisdé tydntekijdiden tyémotivaatiota,
tydssadjaksamista ja tydtyytyvaisyytta ja tulevien
ammattilaisten kiinnittymista ja
motivoituneisuutta hoito- ja hoivatyéhon
ikdantyneiden ihmisten parissa. Digitaalisten
laitteiden hyddyntaminen ikdantyneiden ihmisten
hoivassa keventdd ammattilaisten tyttaakkaa ja
parantaa hyvinvointia.

Henkiléston paremman digitaalisen osaamisen
seka heidan parantuneen hyvinvointinsa myéta
myds ikaantyneiden ihmisten ja heidan
omaistensa hyvinvointi paranee.

Tasa-arvon edistidminen 5

Hanke vahvistaa sote-ammattilaisten digitaalisia
taitoja, ja he saavat uusinta tietoa ikaantyneiden
ihmisten hoitoon ja huolenpitoon kehitetyista
digitaalisista laitteista ja sovelluksista. Hankkeen
koulutusten avulla kohderyhmé saa tasa-
arvoisen mahdollisuuden kehittdd omia
digitaitojaan ja mahdollisuuden kokeilla ja ottaa
kayttoon uusia digitaalisia laitteita ja sovelluksia
omassa tyéssaan. Eri positiossa,
ammattinimikkeilla ja tyétehtavissa seka
kulttuuriselta taustaltaan olevat kohderyhman
edustajat osallistuvat tasavertaisina hankkeen
toimenpiteisiin ja koulutuksiin. Hankkeessa
kehitettava pelilliset/virtuaaliset
opetusmenetelmat mahdollistavat esteettéman
osallistumisen ja mahdollistavat opetuksen myoés
englannin kielella. Hankkeen toimenpiteissa
huomioidaan eri sukupolvien erilaiset digitaaliset
valmiudet ja kayttotaidot seka yksil6lliset erot
digitaalisten laitteiden ja sovellusten kayt6ssa ja
kayttbonotossa. Hankkeen
kehittdmistoimenpiteissa huomioidaan myés
sukupuolet ja niiden tiedostetut erilaiset tarpeet
kuten aikaisempien tutkimusten mukainen
naisten vahaisempi kiinnostus tietotekniikkaan
verrattuna miehiin. Vaikka ala on naisvaltainen,
hankkeen toimintaan pyritddn samaan mukaan
my6s miehia.

Yhteiskunnallinen ja kulttuurinen
yhdenvertaisuus 2

Hankkeen lahtokohtana on kaikki
kehitystoimintaan osallistuvien toimijoiden
yhdenvertainen kohtelu. Yhdenvertaisuus
perustuu kaikkien tasa-arvoiseen kohtaamiseen
riippumatta sukupuolesta, iasté ja kulttuurisesta
taustasta.

Kulttuuriymparistd

Ei nahtavaa vaikutusta

Ympaéristdosaaminen

Hankkeen toiminnassa huomioidaan kestavan
kehityksen periaatteet.
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14 Liitteet

Pakolliset liitteet
Yhteishankkeen sopimus

Muut liitteet

Hallintoséant6 Tredu
Toimintasdannon liite Tredu
Kaupparekisteriote. TAMK
Alv-kasittely GerDigiGame-hanke
Arvonlisékasittely TAMK

Hakija vakuuttaa tdssa hakemuksessa ja sen liitteissa antamansa tiedot oikeiksi.

Viranomaisella on oikeus tarkastaa hakijaa koskevat verovelkatiedot, arvonlisdverovelvollisuutta koskevat tiedot seké
muut tarvittavat toiselta viranomaiselta saatavat tiedot, joilla voi olla vaikutusta rahoituksen mydntéamiseen.
Yhteishankkeessa tarkastusoikeus koskee kaikkia hakijoita ja tuen siirto —-menettelysséa hakijan lisdksi kaikkia tuen
siirronsaajia.

Paivays ja hakijaorganisaation sahkéinen allekirjoitus

30.9.2021 Viskari Kirsi-Marja
Vararehtori

(Allekirjoitettu séhkoisesti vahvalla Suomi.fi-tunnistautumisella)
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Hakijan (paatoteuttajan) taustalomake

Hakijan (paatoteuttajan) nimi Y-tunnus Organisaatiotyyppi
Tampereen ammattikorkeakoulu Oy 1015428-1 Ammattikorkeakoulu
Organisaatiotyypin mukainen omarahoitusosuuden laji
Muu julkinen rahoitus

Jakeluosoite Postinumero Postitoimipaikka

Kuntokatu 3 33520 Tampere

Hakijan (paatoteuttajan) yhteyshenkild Yhteyshenkilon puhelinnumero Yhteyshenkilon sahkopostiosoite
Heidi Valtatie | [

1 Tarve, tavoitteet ja toteuttajan rooli

Mihin tarpeeseen tai ongelmaan hankkeella haetaan ratkaisua? Mitk& ovat hankkeen tavoitteet ja uutuus- tai lisdarvo?

Vanhuspalveluja koskevat hoitajamitoitusvaatimukset ja koronapandemia ovat nostaneet esille ikdantyvien ihmisten hoidossa vallitsevan tydntekijapulan. Alalle tarvitaan
lisda tydvoimaa, kun samalla alan pito- ja vetovoimaisuus on heikkoa. Digitaalisten laitteiden ja sovellusten kayttédnotto on yksi keino helpottaa hoitajien tyénkuormaa seka
lisata alan veto- ja pitovoimaisuutta. Digitaalisuuden ja virtuaalitodellisuuden hyddyntamiseen ikaantyvien hoitotydssa tarvitaan ammattilaisille liséa tukea ja koulutusta.
Digitaalisten valineiden ja jarjestelmien osaaminen on sosiaali- ja terveysalan tyosséa paiva paivalta tarkeAmpaa ja taméa osaamisen tarkeys on noussut erityisen hyvin
koronapandemian aikana esiin. Kasvavan teknologisen osaamisen ja laajentuvan myoénteisen suhtautumisen myota hoitohenkildkunnalla on paremmat valmiudet kehittaa
uusia hoitotydn kaytantdja ja palveluita ikaantyneille digitaalisuutta hyddyntaen.

Hankkeen tavoitteet ovat:

TAVOITE 1. Ajasta ja paikasta riippumattoman yhteistoiminnallisen pelillisyyttd hyédyntavén virtuaalisen oppimisymparistdon rakentaminen.

TAVOITE 2. Ikdantyneiden hoitotytn veto- ja pitovoimaisuuden lisdéaminen hoitotydn ammattilaisten digitaalisia taitoja vahvistamalla.

TAVOITE 3. Tuotetaan ikdantyneiden hoitotydssa tyéskenteleville ammattilaisille innovatiivisia ja uudenlaisia kokemuksia teknologioiden hyédyntamisesta kehittdmalla
virtuaalisia ja digitaalisia ratkaisuja hoitotyéhon.

TAVOITE 4. Kuvataan ikdantyneiden hoitotydhén digitaalista osaamista vahvistava virtuaalinen oppimisymparisto ja luodaan siihen liittyva yhteistoimintamalli.

Uutuusarvoa hankkeelle tuo kohderyhmalle kehitettava virtuaalinen oppimisymparistd, joka toimii niin ammattilaisten kuin ammattiin valmistuvien henkildiden digitaalisen
osaamisen kehittdmisen ja osaamisen tukena sekd mahdollistaa teknologisten laitteiden kaytdn harjoittelun ja tuen kayttédnotolle. Hankkeen toinen uutuusarvo on
hankkeessa kehitettavat uudenlaiset virtuaalisuutta ja pelillisyytta hyddyntavat ikaantyneiden hoitotydn ammattilaisille kohdennetut pedagogiset ratkaisut. Toimenpiteet
lisdavat hyvinvointi- ja terveysteknologian seka virtuaalitodellisuuden tuttuutta ikdantyneiden hoitotydssa. Digitaalisen osaamisen lisaantyminen mahdollistaa uudenlaisia
tapoja tehda tyo6ta, tydén monipuolistumisen ja ymmarryksen kasvamisen digitalisuuden hyédyntamismahdollisuuksista, mitka lisdavét veto- ja pitovoimaa ikdantyneiden
ihmisten hoidossa tytskentelevien ammattilaisten keskuudessa. Liséksi hankkeessa luodaan ikdéantyneiden hoitotydhon digitaalista oppimista kokoava yhteistoimintamalli.

2 Toteutus ja tulokset
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Mitka ovat hankkeet konkreettiset toimenpiteet tavoitteiden saavuttamiseksi? Mita tuloksia hankkeella saadaan aikaan?
TAMK vastaa hankkeen kokonaiskoordinoinnista ja hallinnoinnista. Lisdksi TAMK vastaa hankkeen viestinnasta, arvioinnista ja tulosten levittamisestéa yhteistytssa
osatoteuttaja Tredun kanssa. Osatoteuttaja Tredun kanssa on yhdessa sovittu hankkeen toteuttamiseen liittyvat osavastuut ja roolit.

TAMKIin vastuulla olevat toimenpiteet:
TAVOITE 1: Ajasta ja paikasta riippumattoman yhteistoiminnallisen pelillisyytta hyddyntavan digitaalisen oppimisympariston rakentaminen.

Toimenpide 1.1 Selvitetdan kohderyhman digitaalisen osaamisen taso ja tarpeet virtuaaliselle oppimisymparistélle ja raportoidaan tulokset

Aikataulu: 1.1.-28.2.2022

Toteuttajat: TAMK koordinoi, Tredu

Toteutustapa: Sahkdinen kysely (n=80) ja fokusryhméhaastattelut (=20 ammattilaisille). Kyselyn ja haastattelun tulosten kokoaminen, analysointi ja raportointi.

Toimenpide 1.2 Suunnitellaan ja arvioidaan virtuaalisen oppimisympariston sisaltdja ja toimintoja
Aikataulu: 1.2.-30.4.2022

Toteuttajat: TAMK koordinoi, Tredu

Toteutustapa: Ty6pajat (noin 6) hybriditoteutuksena.

Toimenpide 1.4 Suunnitellaan ja toteutetaan yhteistoiminnallinen virtuaalinen oppimisymparisto.

Aikataulu: 1.5.-30.8.2022

Toteuttajat: TAMK koordinoi, Tredu

Toteutustapa: Suunnitellaan ja luodaan virtuaalisen oppimisymparistén tekninen toteutuskuvaus. Oppimisympariston rakentaminen palveluineen ostetaan ulkopuoliselta
yritykselta kilpailutuksen perusteella.

TAVOITE 2: Ikédantyneiden hoitotydn veto- ja pitovoimaisuuden lisddminen hoitotydn ammattilaisten digitaalisia taitoja vahvistamalla.

Toimenpide 2.1 Koulutetaan hankkeen kohderyhmaa digitaalisuuteen ja hyvinvointi-/ terveysteknologiaan liittyvaan kasitteistéon

Aikataulu: 1.3.-30.4.2022

Toteuttajat: TAMK koordinoi, Tredu

Toteutustapa: Webinaarit (2) ja tydpaja, joissa lisatdan kohderyhman tietoa hyvinvointi- ja terveysteknologia kasitteista seka digitaalisuuteen ja teknologiaan liittyvista
termeistd. Koulutuksesta muodostetaan kokonaisuus, joka liitetd&n yhtend kokonaisuutena oppimisymparistoon.

Toimenpide 2.5 Arvioidaan vuorovaikutuksessa toimimisen taitojen (konkreettiset kayttétaidot, suhtautuminen) kehittymista

Aikataulu: 1.10.2022-30.11.2022

Toteuttajat: TAMK koordinoi, Tredu

Toteutustapa: sahkdinen kysely (laadullisia ja maarallisia kysymyksia), jonka tuloksia verrataan toimenpide 1.1 tehtyyn l&ht6tasokyselyyn.

TAVOITE 3: Tuotetaan ikdantyneiden hoitotydssa tytskenteleville ammattilaisille innovatiivisia ja uudenlaisia kokemuksia teknologioiden hyddyntamisesta kehittamalla
virtuaalisia ja digitaalisia ratkaisuja hoitotyohon.

Toimenpide 3.1 Suunnitellaan pedagogisesti tarkoituksenmukaisia digitaalisia siséltdja ja toimintoja virtuaaliseen oppimisymparistoon
Aikataulu: 1.10.2022-30.1.2023
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Toteuttajat: TAMK koordinoi, Tredu
Toteutustapa: Hybriditydpajat (noin 2). Suunnitellaan yhdessa kohderyhman kanssa ikédantyneiden hoitotydn ammattitaitovaatimuksiin peilaten pedagogisesti
tarkoituksenmukaisia digitaalisia sisélt6ja ja toimintoja oppimisymparistoon.

Toimenpide 3.2 Valitaan kaytettavat ratkaisut ja sovellukset (esim. virtuaalinen pakopeli)

Aikataulu: 1.11.2022-28.2.2023

Toteuttajat: TAMK koordinoi, Tredu

Toteutustapa: Valitaan virtuaalisessa oppimisymparistossa kaytettavat ratkaisut ja sovellukset. Tehdaan kasikirjoitus valitulle/valituille ratkaisuille ja sovelluksille. Arvioidaan
soveltuvat ratkaisut ja sisaltdjen etenemisjarjestykset.

Toimenpide 3.3 Kokeillaan ja arvioidaan uusien teknologioiden toimivuutta valitussa oppimisymparistdssa (esim. etamittaus, VR-, AR-ratkaisuja, robotiikkaa)

Aikataulu: 1.1.-30.4.2023

Toteuttajat: TAMK koordinoi, Tredu

Toteutustapa: Tyopajoja (noin 4) yhteistydssa teknologiayritysten kanssa. Kokeillaan ja arvioidaan uusimpien teknologisten laitteiden, sovellusten ja palvelujen toimivuutta
oppimisymparistossa.

TAVOITE 4: Kuvataan ikdéntyneiden hoitotydhon digitaalista osaamista vahvistava virtuaalinen oppimisymparisto ja luodaan siihen liittyva yhteistoimintamalli.

Toimenpide 4.1 Yhteistoimintamallin luominen ja kuvaaminen aikaisempien tavoitteiden ja toimenpiteiden pohjalta

Aikataulu: 1.8.2022-30.4.2023

Toteuttajat: TAMK koordinoi, Tredu

Toteutustapa: Virtuaalisen yhteistoimintamallin luominen ja kuvaaminen seké ohjeistuksen tekeminen oppimisympériston kayttéjille.

Toimenpide 4.2 Yhteistoimintamallin visualisointi

Aikataulu: 1.4.-30.6.2023

Toteuttajat: TAMK koordinoi, Tredu

Toteutustapa: Yhteistoimintamalli visualisoidaan toimenpide 4.1 kuvauksen mukaisesti. Kuvauksessa kaytetédan hyvaksi graafisen suunnittelun ammattilaisen tydpanosta.
Kuvauksessa hyoddynnetaan interaktiivisia tydkaluja ja oppimismateriaaleja eri sovelluksin kaytettavaksi.

YLEISET TOIMENPITEET Hankehallinto, -koordinaatio ja -viestinta

Aikataulu: Koko hankkeen ajan

Toteuttajat: TAMK

Hankkeessa on rakennettu ajasta ja paikasta rippumaton yhteistoiminnallinen oppimisymparisto ikdantyneiden ihmisten hoitotydssa toimivien digitaalisen- ja
teknologiaosaamisen vahvistamiseksi. On suunniteltu, toteutettu ja arvioitu pedagogisesti tarkoituksenmukaisia digitaalisia siséltdja ja toimintoja tukemaan ikaantyneiden
ihmisten hoitotydssé toimivien tyota ja jatkuvaa oppimista. On luotu ja visualisoitu ikédantyneiden hoitotydn digitaalista osaamista vahvistava virtuaalinen yhteistoiminamalli.

TAMKIin hankety6n tuloksena yhteistydssa osatoteuttaja Tredun kanssa kohderyhman digitaaliset taidot ovat parantuneet ja heidan asenteensa teknologian kayttéa
kohtaan ja sen soveltamista ikaantyneiden hoitotydssa muuttuvat myénteisemmiksi. Ammattilaisten valmiudet kehittdd uusia kaytantdja ja palveluja digitaalisuutta
hyddyntéen ikdantyneiden hoitotydhdn paranevat. Osaamisen parantumisen myota ikdantyneiden hoitotyéhon otetaan laajemmin kayttoon digitaalisia laitteita, sovelluksia
ja palveluja, jotka helpottavat ammattilaisten tydskentelya ja lisdavat ikdantyneiden hyvinvointia. Ikaantyneiden ihnmisten hoivan palveluvalikoima kasvaa. Uusien
tydskentelytapojen, apuvalineiden ja tyén monipuolistuminen digitaalisuutta hyodyntamalla liséa alan veto- ja pitovoimaa.
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Hakemusnumero: 107439 Hankekoodi: 4 (9)
Hankkeen nimi: GerDigiGame - Ikdantyneiden hoitoty6n digitaalinen oppiminen

De minimis -tuki-ilmoitus

1 Harjoittaako hankkeen hakija hankkeessa taloudellista toimintaa, jossa on kyse tavaroiden tai palvelujen tarjoamisesta tietyilla markkinoilla?
OKylla X Ei

2 Osallistuuko hankkeen toimenpiteisiin hyédynsaajina taloudellista toimintaa harjoittavia organisaatioita?
OKylla X Ei

Hankkeen kustannusarvio

Kustannusmalli

Flat rate 17 % palkkakustannuksista

O Flat rate 15 % palkkakustannuksista

O Flat rate 40 % palkkakustannuksista

[0 Kertakorvaus (lump sum)

O Kaikki kirjanpidon kustannukset ilmoitetaan tosiasiallisesti aiheutuvien kustannusten mukaan

A Hankkeen kustannukset
X Arvonlisévero jaa hakijan lopulliseksi kustannukseksi. [Imoitettaviin kustannuksiin sisaltyy alv.
O Arvonlisavero ei jaa hakijan lopulliseksi kustannukseksi. Kustannukset on ilmoitettu verottomina.

1 Palkkakustannukset

Kokoaikainen/
Tehtava osa-aikainen |Henkildtyokk 2022 2023| Yhteensa
Projektipdéallikko / asiantuntija 1 Osa-aikainen 7 22 800 17 100 39 900
Asiantuntija 2 Osa-aikainen 6 19 950 14 250 34 200
Asiantuntija 3 Osa-aikainen 6 19 950 14 250 34 200
Asiantuntija 4 Osa-aikainen 8 9 450 7 350 16 800
lYhteensa 27 72 150 52 950| 125100
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Hakemusnumero: 107439 Hankekoodi:
Hankkeen nimi: GerDigiGame - Ikdantyneiden hoitoty6n digitaalinen oppiminen

5(9)

Kustannusten perustelut

mukana vahvasti toimenpiteissa 1.3 ja 1.4, 3.1 virtuaalisen oppimisymparistdn suunnittelussa, kilpailutuksessa ja valinnassa.

2.5, 4.1-4.2 suunnittelusta ja toteutuksesta yhdessa asiantuntija 1 ja 2 kanssa.

palveluista. H&n vastaa toimenpiteiden 1.1-1.2, 3.2- 3.3 suunnittelusta ja toteutuksesta yhdessé asiantuntija 1 ja 2 seké projektitydntekijan kanssa.

toteutuksesta hankkeen sisalléon mukaisesti ja vastaa myos osaltaan naiden toimintojen raportoinnista projektipéallikolle.

Projektipaallikko / asiantuntija 1: vastaa hankkeen koordinoinnista, viestinnasté, arvioinnista ja tulosten levittdmisesta ja raportoinnista. Han toimii hankkeessa
ikdantyneiden ihmisten hoitotyén asiantuntijana. Han on mukana koko hankkeen ajan hankehallinnollisissa, koordinaatio- ja viestintaan liittyvissa toimenpiteissd. Han on

Asiantuntija 2 on hankkeen ikdantyneiden ihmisten
hoitotytn asiantuntija ja tuo hankkeeseen vahvaa tydelamayhteisty6ta ja monialaisuuden nakékulmia ikédantyneiden hoitotydn opetukseen. Han vastaa toimenpiteiden 2.1,

Asiantuntija 3 on hankkeen ikdantyneiden
ihmisten hoitotydn asiantuntija ja tuo hankkeeseen digipedagoista osaamisesta sekéd osaamista ikdantyneiden hoitotydssa kaytettavista digilaitteista, sovelluksista ja

Projektitydntekija on hankkeen 3D-grafiikan, peliteknologian ja virtuaalitekonologioiden (VR, AR, XR) osaaja. Han vastaa edella mainittujen teknologioiden suunnittelusta ja

2 Ostopalvelut

Kustannus 2022 2023 Yhteensa
Oppimisympariston toteutuspalvelut ja alustan tekniset sisaltépalvelut 18 000 7 000 25 000
Viestinta ja markkinointikulut 3 000 500 3500
Kohderyhman tilaisuudet ja tydpajat 700 200 900
2 Yhteenséa 21 700 7 700 29 400

Kustannusten perustelut

modulien ja ty6kalujen ostopalvelut.

markkinointikulut (ml.somemarkkinointi). Hankkeen visuaalisen ilmeen ja sisaltdjen markkinoinnin suunnittelu ja toteutus. Y hteistoimintamallin visuaalisointi.

osallistuu noin 210 kohderyhman edustajaa, joista osa osallistuu ty6pajoihin kasvokkain. Kahvi+leivonnaisen hinnaksi arvioitu 8 € /hl6.

Oppimisympaéristdn toteutuspalvelut ja alustan tekniset sisaltdpalvelut: Oppimisymparistdalustan teknisiin vaatimuksiin liittyvét toteutuspalvelut ja alustaan integroitavien
Viestinta- ja markkinointikulut: hankkeen viestintdan ja tiedotukseen liittyva digitaalinen ja paperinen materiaali esim. esitteet, julisteet, roll up -julisteet, mainos- ja

Kohderyhman tilaisuudet ja tydpajat: kohderyhmélle suunnattujen tilaisuuksien tarjoilu ja jarjestelykulut (mahdolliset tilavuokrat). TAMKin vastuulla oleviin hybriditydpajoihin

3 Muut kustannukset

Kustannus 2022 2023| Yhteensa
Lyhytaikaiset asiantuntijatydpanoset 8 000 5000 13 000
Kohderyhméan matkakulut 400 150 550
3 Yhteensa 8 400 5 150 13 550

Tulostettu 30.9.2021 11:38:06 EURA 2014 -jarjestelma



Hakemusnumero: 107439 Hankekoodi:
Hankkeen nimi: GerDigiGame - Ikdantyneiden hoitoty6n digitaalinen oppiminen

6(9)

Kustannusten perustelut

seurantatietojen kerd&minen, tallentaminen ja tapahtumien jarjestelyt.

osallistuu noin 150 ammattilaista, joista osa osallistuu tyopajoihin kasvokkain. Edestakaisen bussilipun hinta 7 €.

Lyhytaikaiset asiantuntijatytpanokset: esim. TAMKin hankeviestintahenkiloston tyd, eri teknologioiden hyvaksyttavyyteen liittyva arviointi, seuranta ja raportointi ja projektin

Kohderyhman matkakulut: kasvokkaisiin tydpajoihin osallistumisesta aiheutuneet matkakulut hoitotydn ammattilaisille. TAMKin vastuulla jarjestettaviin hybriditydpajoihin

4 Flat rate
Kerroin 2022 2023| Yhteensa
17.00 % 12 266 9 002 21 268
4 Yhteensa 12 266 9 002 21 268
1 - 4 Hankkeen kustannukset

2022 2023| Yhteensa
1 -4 Yhteenséa 114 516 74 802| 189 318
5 Tulot
Tulot 2022 2023| Yhteensa
5 Yhteensa 0 0 0
Nettokustannukset yhteensa

2022 2023| Yhteensa
Yhteensa 114 516 74 802| 189 318
B Erikseen raportoitavat osallistujien palkkakustannukset (joihin ei mydnneta ESR:n ja valtion rahoitusta)
6 Kuntien kustannukset
Kustannus 2022 2023| Yhteensa
6 Yhteensa 0 0 0

Kustannusten perustelut
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Hakemusnumero: 107439 Hankekoodi: 7(9)
Hankkeen nimi: GerDigiGame - Ikdantyneiden hoitoty6n digitaalinen oppiminen
7 Muut julkiset kustannukset
Kustannus 2022 2023| Yhteensa
7 Yhteenséa 0 0 0
Kustannusten perustelut

6 - 7 Erikseen raportoitavat osallistujien palkkakustannukset

2022 2023| Yhteensa
6 - 7 Yhteenséa 0 0 0
A + B Kustannukset yhteenséa

2022 2023| Yhteensa
A + B Yhteensa 114 516 74802 189318
Hankkeen rahoitussuunnitelma
A Rahoitus hankkeen kustannuksiin
1 Haettava ESR- ja valtion rahoitus

2022 2023| Yhteensa
1 Yhteensa 91613 59842 151 455
2 Kuntien rahoitus
2.1 Kuntien rahoitus, tuensaajan omarahoitus
Rahoitus 2022 2023| Yhteensa
Kuntien rahoitus: Tuensaajan omarahoitus 0
2.1 Yhteenséa 0 0 0
2.2 Kuntien rahoitus, ulkopuolinen rahoitus
Rahoitus 2022 2023 Yhteensa
2.2 Yhteensa 0 0 0
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Hakemusnumero: 107439
Hankkeen nimi: GerDigiGame - Ikdantyneiden hoitoty6n digitaalinen oppiminen

2.1 - 2.2 Kuntien rahoitus yhteensa

Hankekoodi:

8(9)

2022 2023| Yhteensa
2.1-2.2 Yhteenséa 0 0 0
3 Muu julkinen rahoitus
3.1 Muu julkinen rahoitus, tuensaajan omarahoitus
Rahoitus 2022 2023| Yhteensa
Muu julkinen rahoitus: Tuensaajan omarahoitus 22 903 14 960 37 863
3.1 Yhteenséa 22903 14 960 37 863
3.2 Muu julkinen rahoitus, ulkopuolinen rahoitus
Rahoitus 2022 2023| Yhteensa
3.2 Yhteensa 0 0 0
3.1- 3.2 Muu julkinen rahoitus yhteensé

2022 2023| Yhteensa
3.1-3.2 Yhteensa 22 903 14 960 37 863
4 Yksityinen rahoitus
4.1 Yksityinen rahoitus, tuensaajan omarahoitus
Rahoitus 2022 2023| Yhteensa
Yksityinen rahoitus: Tuensaajan omarahoitus 0
4.1 Yhteensa 0 0 0
4.2 Yksityinen rahoitus, ulkopuolinen rahoitus
Rahoitus 2022 2023| Yhteensa
4.2 Yhteensa 0 0 0
4.1 - 4.2 Yksityinen rahoitus yhteensa

2022 2023| Yhteensa
4.1 - 4.2 Yhteensa 0 0 0
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Hakemusnumero: 107439 Hankekoodi: 9(9)
Hankkeen nimi: GerDigiGame - Ikdantyneiden hoitoty6n digitaalinen oppiminen

1 - 4 Rahoitus hankkeen kustannuksiin yhteensa

2022 2023 Yhteenséa
1-4 Yhteensa 114 516 74802 189 318
B Erikseen raportoitavien osallistujien palkkakustannusten rahoitus
5 Kuntien rahoitus
6 Muu julkinen rahoitus
5 - 6 Erikseen raportoitavat rahoituserat yhteensa

2022 2023| Yhteenséa
5 -6 Yhteensa 0 0 0
A + B Rahoitus yhteensa

2022 2023 Yhteensé
A + B Yhteensa 114 516 74802 189318
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Hakemusnumero: 107439 Hankekoodi: 1(8)
Hankkeen nimi: GerDigiGame - Ikdantyneiden hoitoty6n digitaalinen oppiminen

Hakijan (osatoteuttajan) taustalomake

Hakijan (osatoteuttajan) nimi Y-tunnus Organisaatiotyyppi
Tampereen Seudun ammattiopisto Tredu 0211675-2 Ammatillinen oppilaitos
Organisaatiotyypin mukainen omarahoitusosuuden laji
Muu julkinen rahoitus

Jakeluosoite Postinumero Postitoimipaikka
Santalahdentie 10 33230 Tampere

Hakijan (osatoteuttajan) yhteyshenkilo Yhteyshenkilon puhelinnumero Yhteyshenkilon sahkopostiosoite
Inga Pontio I |

1 Tarve, tavoitteet ja toteuttajan rooli

Mihin tarpeeseen tai ongelmaan hankkeella haetaan ratkaisua? Mitk& ovat hankkeen tavoitteet ja uutuus- tai lisdarvo?

Ajasta, paikasta ja teknologiasta rippumattoman yhteistoiminnallisen digitaalisen oppimisymparistdn rakentaminen. (esim. virtuaalinen pakopeli) jossa lahihoitajaopiskelijat
ja sairaanhoitajaopiskelijat ja/tai tydelaman ammattilaiset moniammatillisesti ratkaisevat ikdantyneiden hoitoon liittyvia ongelmatilanteita. Virtuaalinen oppimisymparisto
rakennetaan ammattitaitovaatimusten mukaisesti ja pedagogiikkaa noudattaen. Talla pyritdén lisidmaan toisen asteen sote- alan, erityisesti ikdantyneiden hoitotydn veto-
ja pitovoimaisuutta lahihoitajaopiskelijoiden digitaalisia taitoja vahvistamalla. Liséksi opiskelijat padsevat harjoittelemaan moniammatillisen tyéryhman kanssa tydskentelya
jo opiskeluaikoina, kun lahihoitajat, sairaanhoitajat ja tytelaman terveydenhuollon ammattilaiset ratkovat esim. pelillisesti terveydenhuollon asiakkaan hoitopolkuun liittyvia
tehtavia/ongelmia.

Tredulla on kokemusta virtuaalisten oppimisympaéristdjen kehittdmisesta aiemmissa hankkeissa ja ikdihmisen kotona asumisen tukemisen teknologiaa sisalta simulaatio-
oppimisymparistona toimiva alykoti, jossa hankkeeseen siséltyvét toimenpidepaketteja pystytadn toteuttamaan. Uutuusarvo on pelillisyyden mukaan tuominen osana
ikdantyvien hoidon koulutusta ja sitd kautta digitaalisten taitojen vahvistaminen, mika lisaa hoitotydn ammattilaisten osaamista.

2 Toteutus ja tulokset
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Hakemusnumero: 107439 Hankekoodi: 2(8)
Hankkeen nimi: GerDigiGame - Ikdantyneiden hoitoty6n digitaalinen oppiminen

Mitka ovat hankkeet konkreettiset toimenpiteet tavoitteiden saavuttamiseksi? Mita tuloksia hankkeella saadaan aikaan?

Tredu vastaa toimenpiteista, joissa kohderyhmalaiset osallistuvat erilaisten ikdantyvien kotona asumisen tukemisen laitteiden ja sovellusten kokeiluihin sek& uutuuksien
testauksiin yhdessa teknologian yhteistydyritysten kanssa. Tredu kehittda ja vastaa digitaalisten taitojen valmennuspaketista ja toteuttaa niitd kohderyhman kanssa. Tredu
osallistuu digitaalisen oppimisymparistén (esim. pakopeli) suunnitteluun ja rakentamiseen, testaukseen ja kayttéottokokeiluihin seka yhteistoimintamallin kehittdmiseen.

Toimenpide 1.3 Maéritellaén virtuaalisen oppimisympariston toiminnalliset ja tekniset vaatimukset.

Aikataulu: 1.-30.4.2022

Toteuttajat: Tredu koordinoi, TAMK

Toteutustapa: Pohjautuu toimenpiteessa 1.2 saatuihin tuloksiin. Jarjestetdan kohderyhmalle tydpajoja (noin 4) hybriditoteutuksina, joissa muodostetaan yhdessa
oppimisympariston toiminnalliset ja tekniset vaatimukset. Jarjestetaan teknologiayritysten esittelyja erilaisista virtuaaliteknologiaratkaisuista vaatimusmaarittelyn tueksi.

Toimenpide 1.5 Kokeillaan ja arvioidaan virtuaalisia oppimisymparistéa tydelaman ammattilaisten ja ammattiin valmistuvien kanssa

Aikataulu: 1.8.-30.10.2022

Toteuttajat: Tredu koordinoi, TAMK

Toteutustapa: Testataan madriteltyja vaatimuksia asiakastapausten avulla. Jarjestetdéan erilaisia virtuaaliteknologioita hyodyntavassa oppimisymparistossa kaytannon
testauksen typajoja. TyOpajat (noin 4) toteutetaan lahi- ja etéatoteutuksina.

Toimenpide 2.2 Digitaalisiin laitteisiin ja teknologioihin tutustuminen ja testaus seka reflektointi ikdantyneiden hoitotyén kontekstiin
Aikataulu: 1.5.-30.6.2022

Toteuttajat: Tredu koordinoi, TAMK

Toteutustapa: Jarjestetaan kasvokkainen ja etéana toteutettavat tydpajat TAMKin Sote Virtual Labissa ja Tredun Alykodissa, joissa tutustutaan digitaalisiin apuvélineisiin,
hyvinvointi- ja terveysteknologisiin laitteisiin yms. Osallistetaan alan yritysedustajia mukaan esitteleméaén digitaalisia laitteitaan ja sovelluksiaan. Tehdaan virtuaalikierroksia
esim. Sote virtuaali labiin (TAMK), Alykotiin (Tredu) ja Laitetorille (Tampereen kaupunki), joissa tutustutaan ikaantyneiden ihmisten hoivassa kaytdsséa oleviin teknologioihin
ja uusiin teknologisiin mahdollisuuksiin. Reflektoidaan, miten eri teknologiat soveltuvat ja toimivat ikaantyneiden hoidon kontekstissa.

Toimenpide 2.3 Digitaalisten laitteiden ja teknologioiden valinta, kayttokokeilut ja soveltaminen ikdantyneiden hoitotydhén

Aikataulu: 1.7.-30.9.2022

Toteuttajat: Tredu koordinoi, TAMK

Toteutustapa: Valitaan kohderyhméan kanssa kokeiltavat digitaaliset laitteet. Mahdollistetaan erilaisten digitaalisten laitteiden, virtuaaliteknoogioiden seka hyvinvointi- ja
terveysteknologisten laitteiden konkreettisia kokeiluja ja soveltamista ikaantyneiden hoitotydsséa. Kokeiluja tehdéaén yhteistybkumppaneiden autenttisissa tiloissa
(showrooms) ja hankkeeseen osallistuvien ammattilaisten tydpaikoilla (esim. palvelutalot). Kokeiluihin osallistetaan ikaéntyneita ihmisid, jonka kautta saadaan arvokasta
tietoa ikdantyneiden ihmisten kokemuksista. lkdantyneet inmiset rekrytoidaan mukaan ty6elaméan yhteistydkumppaneiden kautta, jolloin ammattilaiset voivat kokeilla
teknologioita oman asiakkaan kanssa. Rekrytointia tehdaan tarvittaessa myos kaynnissa olevista hankkeista esim. Elaméanlanka-hanke (Tampereen Naisyhdistys ry, Stea),
Virkeéat ikAmiehet -hanke (Naasville ry, Stea).

Kokeiluja kuvataan ja niitd hyddynnetaan virtuaalisessa oppimisymparistossa.
Toimenpide 2.4 Digitaalisessa vuorovaikutuksessa toimimisen taitojen vahvistaminen ikdantyneiden hoitotytssa

Aikataulu: 1.9.-31.10.2022
Toteuttajat: Tredu koordinoi, TAMK
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Hakemusnumero: 107439 Hankekoodi:
Hankkeen nimi: GerDigiGame - Ikdantyneiden hoitoty6n digitaalinen oppiminen

3(8)

kokemuksellisia vaikutuksia.

YLEISET TOIMENPITEET Osatoteuttajan hankehallinto, -koordinaatio ja -viestinta

Toteutustapa: Valmennuspaketti suunnitellaan yhteistydssa kohderyhméan kanssa tyépajassa ja valmennukset toteutetaan tydpajoissa (noin 2) hybriditoteutuksin.
Valmennuspaketti keskittyy digitaalisessa ja virtuaalisessa ymparistdssa toimimiseen ikdantyneen ihmisen kanssa. Alustavia teemoja voi olla esim. vuorovaikutukseen

liittyvat erityiskysymykset, vuorovaikutuksen tavat (kuten nonverbaalin viestinnan merkitys), eettiset kysymykset, asenteiden vaikutus vuorovaikutuksessa virtuaalisessa-
/digitaalisessa ymparistdssa. lkdantyneet ihmiset osallistetaan valmennuspaketin suunnitteluun ja valmennuksen toteuttamiseen, jolloin saadaan arvokasta tietoa heidan
nakokulmastaan. Lisaksi ammattilaiset voivat yhdessa ikaantyneiden ihmisten kanssa kokeilla ja pohtia vuorovaikutuksen merkitysta digitaalisessa ympéaristossa.
Valmennuspaketin sisallot lisatdan oppimisymparistdon ja on siten hyddynnettéavissa laajemmin. Valmennuksesta keratdan palautetta ja arvioidaan toimenpiteen

De minimis -tuki-ilmoitus

1 Harjoittaako hankkeen hakija hankkeessa taloudellista toimintaa, jossa on kyse tavaroiden tai palvelujen tarjoamisesta tietyilla markkinoilla?

O Kylla Ei
Hankkeen kustannusarvio

Kustannusmalli

Flat rate 17 % palkkakustannuksista

O Flat rate 15 % palkkakustannuksista

[0 Flat rate 40 % palkkakustannuksista

O Kertakorvaus (lump sum)

[0 Kaikki kirjanpidon kustannukset ilmoitetaan tosiasiallisesti aiheutuvien kustannusten mukaan

A Hankkeen kustannukset
O Arvonlisavero jaé hakijan lopulliseksi kustannukseksi. limoitettaviin kustannuksiin siséltyy alv.
Arvonlisavero ei jaa hakijan lopulliseksi kustannukseksi. Kustannukset on ilmoitettu verottomina.

1 Palkkakustannukset

Kokoaikainen/
Tehtava osa-aikainen

Henkil6tydkk

2022

2023

Yhteensa

Projektikoordinaattori / asiantuntija 1 Osa-aikainen

22 800

11 400

34 200

Asiantuntija 2 Osa-aikainen

17100

5700

22 800

Asiantuntija 3 Osa-aikainen

17 100

5700

22 800

Asiantuntija 4 Osa-aikainen

[N

11 400

5700

17 100

1Yhteenséa

17

68 400

28 500

96 900

Tulostettu 30.9.2021 11:38:06 EURA 2014 -jarjestelma



Hakemusnumero: 107439 Hankekoodi: 4 (8)
Hankkeen nimi: GerDigiGame - Ikdantyneiden hoitoty6n digitaalinen oppiminen

Kustannusten perustelut

Projektikoordinaattori / asiantuntija 1: vastaa osatoteuttajana oman hankeen osalta koordinoinnista, viestinnastd, arvioinnista ja tulosten levittdmisesta ja raportoinnista. Han
toimii hankkeessa toisen asteen sotealan asiantuntijana, hyvinvointiteknologian ja virtuaalisten oppimisymparistdjen substanssiosaajana. Han on mukana vahvasti
toimenpiteissa 1.3 ja 1.4, 3.1 ja 3.2 digitaalisen oppimisympariston suunnittelussa, kilpailutuksessa ja valinnassa seka on luomassa yhteistoimintamallia. Han toimii koko
hankkeen ajan lahihoitajakoulutuksen substanssiasiantuntijana.

Asiantuntija 2 on hankkeen ikaantyneiden hoitotyon ja hyvinvointiteknologian substanssiosaaja. Han osallistuu toimenpiteiden 2.2, 2.3. 2.4 digitaalisten laitteiden ja
sovellusten kokeiluihin jarjestéen tydpajoja.

Asiantuntija 3 on hankkeen ikdantyneiden
hoitotytn ja hyvinvointiteknologian substanssiosaaja. Han osallistuu projektipaallikon ja asiantintuja 2 kanssa toimenpiteiden 2.2. ja 2.3. suunnitteluihin ja toteutuksiin.

Asiantuntija 3 vastaa toimenpiteen 2.4. digitaalisten taitojen valmennuspaketin suunnittelusta ja toteutuksesta. Han on digitaalisessa vuorovaikutuksessa toimimisen
tutkinnonosan substanssiosaaja.

2 Ostopalvelut

Kustannus 2022 2023 Yhteensa
Viestintd ja markkinointi 2 000 1000 3000
Kohderyhmaén tilaisuudet ja ty6pajat 600 300 900
2 Yhteenséa 2 600 1 300 3900

Kustannusten perustelut
Viestinta- ja markkinointikulut: hankkeen viestintaan ja tiedotukseen liittyva digitaalinen ja paperinen materiaali esim. esitteet, julisteet, roll up -julisteet, mainos- ja
markkinointikulut (ml.somemarkkinointi). Hankkeen visuaalisen ilmeen ja sisaltéjen markkinoinnin suunnittelu ja toteutus. Yhteistoimintamallin visuaalisointi.

Kohderyhman tilaisuudet ja tytpajat: kohderyhmaélle
suunnattujen tilaisuuksien tarjoilu ja jarjestelykulut. Tredun vastuulla oleviin hybridityépajoihin osallistuu noin 90 kohderyhmén edustajaa, joista osa osallistuu tydpajoihin
kasvokkain. Kasvokkain tapahtuviin tyépajoihin osallistuu noin 60 henkil6a. Kahvi+leivonnaisen hinnaksi arvioitu 8 € /hlo.

3 Muut kustannukset

Kustannus 2022 2023 Yhteenséa
Lyhytaikaiset asiantuntijatydpanokset 1177 1000 2177
Kohderyhméan matkakulut 400 150 550
3 Yhteensa 1577 1150 2727

Kustannusten perustelut
Lyhytaikaiset asiantuntijatydpanokset: esim. Tredun hankeviestintdhenkildston ty6é seka tapahtumien jarjestelyt.

Kohderyhman matkakulut: kasvokkaisiin tydpajoihin osallistumisesta aiheutuneet matkakulut hoitotydn ammattilaisille. Tredun vastuulla jarjestettaviin hybridi- ja
kasvokkaisiin tydpajoihin osallistuu noin 150 ammattilaista, joista osa osallistuu tyépajoihin kasvokkain. Edestakaisen bussilipun hinta 7 €
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Hakemusnumero: 107439 Hankekoodi: 5(8)
Hankkeen nimi: GerDigiGame - Ikdantyneiden hoitoty6n digitaalinen oppiminen
4 Flat rate
Kerroin 2022 2023| Yhteensa
17.00 % 11 628 4 845 16 473
4 Yhteensa 11 628 4 845 16 473
1 - 4 Hankkeen kustannukset

2022 2023| Yhteensa
1-4 Yhteensa 84 205 35795 120000
5 Tulot
Tulot 2022 2023| Yhteensa
5 Yhteenséa 0 0 0
Nettokustannukset yhteensa

2022 2023| Yhteenséa
Yhteensa 84 205 35795| 120000
B Erikseen raportoitavat osallistujien palkkakustannukset (joihin ei mydnneta ESR:n ja valtion rahoitusta)
6 Kuntien kustannukset
Kustannus 2022 2023 Yhteenséa
6 Yhteensa 0 0 0
Kustannusten perustelut
7 Muut julkiset kustannukset
Kustannus 2022 2023| Yhteensa
7 Yhteenséa 0 0 0
Kustannusten perustelut
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Hakemusnumero: 107439

Hankkeen nimi: GerDigiGame - Ikdantyneiden hoitoty6n digitaalinen oppiminen

6 - 7 Erikseen raportoitavat osallistujien palkkakustannukset

Hankekoodi:

6(8)

2022 2023| Yhteensa
6 - 7 Yhteenséa 0 0 0
A + B Kustannukset yhteensa

2022 2023| Yhteensa
A + B Yhteensa 84 205 35795 120000
Hankkeen rahoitussuunnitelma
A Rahoitus hankkeen kustannuksiin
1 Haettava ESR- ja valtion rahoitus

2022 2023| Yhteensa
1 Yhteenséa 67 364 28 636 96 000
2 Kuntien rahoitus
2.1 Kuntien rahoitus, tuensaajan omarahoitus
Rahoitus 2022 2023| Yhteensa
Kuntien rahoitus: Tuensaajan omarahoitus 0
2.1 Yhteensa 0 0 0
2.2 Kuntien rahoitus, ulkopuolinen rahoitus
Rahoitus 2022 2023| Yhteensa
2.2 Yhteensa 0 0 0
2.1 - 2.2 Kuntien rahoitus yhteensa

2022 2023| Yhteensa
2.1-2.2 Yhteensa 0 0 0

3 Muu julkinen rahoitus
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Hakemusnumero: 107439

Hankkeen nimi: GerDigiGame - Ikdantyneiden hoitoty6n digitaalinen oppiminen

3.1 Muu julkinen rahoitus, tuensaajan omarahoitus

Hankekoodi:

7(8)

Rahoitus 2022 2023| Yhteensa
Muu julkinen rahoitus: Tuensaajan omarahoitus 16 841 7 159 24 000
3.1 Yhteensa 16 841 7 159 24 000
3.2 Muu julkinen rahoitus, ulkopuolinen rahoitus
Rahoitus 2022 2023| Yhteensa
3.2 Yhteensa 0 0 0
3.1 - 3.2 Muu julkinen rahoitus yhteensé

2022 2023| Yhteensa
3.1 -3.2 Yhteensa 16 841 7 159 24 000
4 Yksityinen rahoitus
4.1 Yksityinen rahoitus, tuensaajan omarahoitus
Rahoitus 2022 2023| Yhteensa
Yksityinen rahoitus: Tuensaajan omarahoitus 0
4.1 Yhteenséa 0 0 0
4.2 Yksityinen rahoitus, ulkopuolinen rahoitus
Rahoitus 2022 2023| Yhteensa
4.2 Yhteensa 0 0 0
4.1 - 4.2 Yksityinen rahoitus yhteensa

2022 2023| Yhteensa
4.1 - 4.2 Yhteensa 0 0 0
1 - 4 Rahoitus hankkeen kustannuksiin yhteensa

2022 2023| Yhteensa
1-4 Yhteensa 84 205 35795| 120000
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Hakemusnumero: 107439 Hankekoodi: 8(8)
Hankkeen nimi: GerDigiGame - Ikdantyneiden hoitoty6n digitaalinen oppiminen

B Erikseen raportoitavien osallistujien palkkakustannusten rahoitus

5 Kuntien rahoitus

6 Muu julkinen rahoitus

5 - 6 Erikseen raportoitavat rahoituserat yhteensa

2022 2023| Yhteensa
5-6 Yhteensa 0 0 0
A + B Rahoitus yhteensa

2022 2023| Yhteensa
A + B Yhteensa 84 205 35795| 120000
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