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Tama opinnaytetyo on muodoltaan laadullinen kehittamistyo, jonka tarkoitus oli selvittaa vir-
tuaalilasien soveltumista Laurea ammattikorkeakoulun sosionomiopiskelijoiden kayttoon.
Tyon tavoitteena on madaltaa Laurea ammattikorkeakoulun kynnysta kayttaa VR-teknologiaa
osana opintotarjontaa. Opinnaytetyon tilaajana toimivat Laurea-ammattikorkeakoulun koordi-
noimat hankkeet Developing wearable intelligence learning environment - WealLE ja Yhdessa
lisaa yritteliaisyytta - YLY. WeaLE-hanke on toiminut osana sosionomin tutkintoa 45 opintopis-
teen verran. Puettavan alykkyyden soveltamista on pilotoitu YLY-hankkeen tapahtumassa VR-
pajan suunnittelulla ja toteuttamisella Riihimaen lukion opiskelijoille.

Laadullisessa kehittamistyossa ei ole keskeisia tutkimuskysymyksia, vaan asiaa on lahestytty
tutkimalla VR-teknologian syntyhistoriaa, kehitysta ja merkitysta, seka perehtymalla tiedossa
olleisiin suomalaisiin VR-hankkeisiin sosiaali- ja terveysalalla. Varsinaisena kehittamistyona
toimi korkeanpaikanpelkoisille sosionomiopiskelijoille pidetty VR-ohjaus, jossa pelattiin kii-
peilypelia, kaytettiin Anne Frank-museosovellusta, seka tutustuttiin rentoutusharjoituksiin te-
rapiasovelluksen avulla.

Sosiaalinen kohtaaminen ilmentyi ohjauksessa ohjaajan ja osallistujien valille syntyvana dialo-
gina, seka ohjaajan kannalta ratkaisu- ja voimavarakeskeisena lahestymisena niin yksilo- kuin
ryhmatyoskentelyssa. Tyon tuloksia on lahestytty kaytannollisin menetelmin, joita ovat olleet
pelillistaminen seka ohjauksen strukturoimaton havainnointi, seka yhteinen palautekeskus-
telu.

Kehittamistyosta saatujen tulosten avulla huomattiin, etta VR-ymparistossa voidaan harjoi-
tella erilaisia pelitapahtumia turvallisesti, vaikka kasiteltava aihe aiheuttaisi osallistujille pel-
koa. Tulosten perusteella VR-teknologia oli helppo omaksua ja se tarjoaa monia mahdollisuuk-
sia sosiaali- ja terveysalan asiakastyossa ja koulutuksessa. Kehittamistyon tulosten avulla Lau-
rea ammattikorkeakoulu saa valmiudet organisoida VR-ohjaustapahtumia osana opintotarjon-
taansa.

Asiasanat: Virtuaaliymparisto, Virtuaalilasit, Sosiaalinen kohtaaminen
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This is a qualitative developmental thesis.

The purpose of this thesis is to find out the usability of virtual glasses to the social services
students at Laurea University of Applied Sciences. The goal of this thesis is to prevent obsta-
cles for students of Laurea University of Applied Sciences to use VR technology as a part of
the studies. This thesis is commissioned by Laurea University of Applied Sciences, and the cur-
rent work expands the knowledge of wearable intelligence brought by Laurea’s international
Wearable Intelligence - project Weale project. The project has functioned as a part of the
Bachelor of Social Services degree studies. The project has also been sidelined with the YLY
project which consisted of planning and executing a VR workshop for Riihimaki’s high school
students.

There are no research questions in the qualitative development work, but the research has
been approached by studying the birth history, development, and significance of VR technol-
ogy, as well as familiarizing with well-known Finnish VR projects in the social and health sec-
tor. The actual developmental task was to hold a VR guided session for those social services
students who are afraid of heights. In this session players played a climbing game, using the
Anne Frank Museum application, and learned about relaxation exercises with the help of a
therapy application.

The social encounter is showing itself in a guidance and as a dialogue between the instructor
and the participants. From the instructor’s point of view as a solution- and resource-oriented
approach in both one-on-one and group work. The results of this thesis have been approached
with practical methods, which have been gamification and unstructured observation, and
feedback discussion. With the help of concrete results, it was noticed that different game
events can be practiced safely in a VR environment, even if the topic causes fear for the par-
ticipants. The results showed that VR technology is easy to adopt, and that it offers multiple
opportunities in the field of social health care sector. For example, collaborating with clients
or training workers on this sector. With the results of the work, Laurea University of Applied
Sciences will be ready with a possibility to organize VR guidance events as part of its studies
for both social service students and its students in general

Keywords: Virtual reality, Virtual glasses, Workshop guidance
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1 Johdanto

Covid-19 pandemia on osaltaan pakottanut ihmiset koteihinsa etayhteyksien paahan toisis-
taan. Etayhteyksien avulla on pyritty luomaan mahdollistavia ratkaisuja niin etatyohon, har-
rastuksiin kuin myos etakouluun. Pandemian ajoitus yhdessa tekniikan kehityksen kanssa on
myos mahdollistanut uudenlaisten sovellusten kayttoasteen madaltumisen, ja nain ollen mark-
kinoille on ilmestynyt erilaisia tietoteknisia ratkaisuja erilaisten kayttotarpeiden ja kohtaa-
mistarpeiden tyydyttamiseksi. Etana opiskeleminen ei kuitenkaan ole automaattisesti positii-
vinen asia, ja monet etaluennolle osallistuvat tekevatkin luennon aikana jotain muuta, kuin
kiinnittavat huomiota varsinaiseen luentoon (Andersen, Nelson & Ronex 2021, 29).
Opiskelijoiden tulevaisuuden kilpailukyvyn, ja oppimiskokemuksen parantamiseksi on syyta

luoda ajankohtaista katsausta uusiin vaihtoehtoisiin menetelmiin.

Tama opinnaytetyo on laadullinen kehittamistyo, jonka tarkoitus on selvittaa virtuaalilasien
soveltumista Laurea ammattikorkeakoulun sosionomiopiskelijoiden kayttoon. Tyossa toteutet-
tiin toiminnallinen osuus, joka koostui teemapaivana pidettavasta ohjaustapahtumasta sosio-
nomiopiskelijoille virtuaaliymparistossa. Tavoitteena oli madaltaa uuden teknologian kayt-
toonoton kynnysta sosiaalialan opinnoissa, seka heratella tulevaisuuden sosionomien havain-
nointikykya esimerkiksi siihen, etta millaisiin erilaisiin ohjauksiin, ja asiakaskohtaamisiin vir-
tuaaliymparistoja voidaan tosiasiallisesti hyodyntaa. Ohjauksen yhteydessa pidettiin aihee-
seen liittyva palautekeskustelu ja toteutusta arvioitiin strukturoimattoman havainnoinnin

avulla.

Tietoperustassa kasitellaan virtuaaliymparistojen kayttomahdollisuuksia ja kehityskulkua ylei-
sella tasolla, seka luodaan katsausta kotimaan reaaliaikaiseen kehitystilanteeseen sosiaalityon
kannalta relevanttien esimerkkien avulla. Tietoperusta kuljettaa lukijansa aloittaen etaopis-
keluiden mukanaan tuomista haasteita, ja rakentaa tata kautta siltaa VR-teknologian tuo-
mista hyodyista eri toimialaesimerkein. Tietoperustassa kaydaan lavitse ohjauskokonaisuu-
dessa kaytetyt menetelmat, turvallisuus ja riskit mukaan lukien. Tietoperustan lukemisen
myota tyon ymmarretaan paremmin VR-teknologian syntyhistoriaa, merkitysta yhteiskunnassa

ja sen tuomia mahdollisuuksia osana opintoja, tai tyoelamaa.

Taman kehittamistyon toimeksiantajana toimii Laurea ammattikorkeakoulu. Tyosta saatujen
tulosten avulla voidaan havainnollistaa virtuaaliympariston hyodyntamisen mielekkyytta,
ajankohtaisuutta, riskeja, seka opettamisen kehityssuuntaa opiskelijoiden nakokulmasta. Ai-

heesta tekee kiinnostavan se, etta vastaavaa kehitystyota ei olla tehty viela Laurea



ammattikorkeakoulussa. Sosiaalityon kehitys yhdessa teknologiakehityksen kanssa on Suo-
messa kokemassa suurta murrosta. Tulevaisuuden tyoskentelymenetelmat seka kaytettavissa

olevat asiakastyon tyokalut voivat olla aivan erinakoisia, kuin mihin nyt on totuttu.

2  Toimintaymparistona Laurea ammattikorkeakoulu

Opinnaytetyon toimeksiantajana on Laurea-ammattikorkeakoulu, ja tyo on toteutettu Lohjan
kampuksen monimuotoisen sosionomikoulutuksen yhteydessa. Opinnaytetyossa hyodynnetaan
virtuaalilaseja seka virtuaalilaseille ladattavia sellaisia sovelluksia, joita voitaisiin hyodyntaa
opetuskaytossa, seka sosionomin tyoskentely-ymparistossa. Opinnaytetyossa on kaytetty opis-
kelijan omaa kokemusta 45 opintopisteen laajuisesta kansainvalisesta Developing wearable
intelligence learning environment - WealLE ja Yhdessa lisaa yritteliaisyytta - YLY-projekteista.
WealLE-hanke on toiminut osana sosionomin tutkintoa 45 opintopisteen verran. Puettavan
alykkyyden soveltamista on pilotoitu YLY-hankkeen tapahtumassa VR-pajan suunnittelulla ja

toteuttamisella Riihimaen lukion opiskelijoille (Yes ry 2022).

Organisaationa Laurea-ammattikorkeakoulu toimii Uudellamaalla, ja siihen kuuluu kuusi eril-
lista kampusta. Kampukset sijaitsevat Hyvinkaalla, Leppavaarassa, Lohjalla, Otaniemessa,
Porvoossa, seka Tikkurilassa. Laurea ammattikorkeakoulu tarjoaa 18 erilaista AMK-linjaa,
joista kuusi (6) on toteutettu englannin kielella. Koulutusalat ovat liiketalous, sosiaali- ja ter-

veysala, matkailu-, ravitsemis-, ja talousala (Laurea-ammattikorkeakoulu 2022).

Laureassa on talla hetkella aktiivisia opiskelijoita noin 7 700, joista valmistuu vuosittain noin
1500 AMK-opiskelijaa, ja n. 300 YAMK-opiskelijaa. 2019 kevaan yhteishaussa Laureaa pidettiin
Suomen vetovoimaisimpana ammattikorkeakouluna, kun silla oli perati 7.68 ensisijaista haki-
jaa per aloituspaikka. Yuoden 2019 tilaston mukaan, Laurean opiskelijoilla on 96,4 %:n tyollis-
tymisprosentti vain vuosi valmistumisen jalkeen (Laurea-ammattikorkeakoulu 2022). Laurean
lilkevaihto on ollut vuonna 2020 55,1 m€, josta tilikauden tulos on ollut 3,0 m€ (Finder 2022).

2.1  Sosionomiopiskelijat seka Laurean tulevaisuuden tavoite

Laurea ammattikorkeakoulussa koulutetaan sosionomiopiskelijoita, joiden tarkoitus on toimia
tulevaisuuden ammattilaisina sosiaalityon kentalla. Pitaakseen kiinni kilpailukyvysta tulee
opiskelijoiden paasta kiinni osaamisen kompetensseihin seka sosionomikoulutuksen peruspila-
reihin, joita ovat esimerkiksi sosiaalialan eettinen osaaminen, asiakastyon osaaminen, palve-
lujarjestelmaosaaminen, kriittinen ja osallistava yhteiskuntaosaaminen, tutkimuksellinen ke-
hittamistyo ja innovaatio-osaaminen seka tyoyhteiso-, ja johtamis- ja yrittajaosaaminen (Raa-
tikainen, Rahikka, Saarnio & Vepsa 2008, 20-21). Yhdistamalla ja sisaistamalla nama peruspi-
larit paastaan sisemmaksi varsinaisen osaamisen teoreettiseen ymmartamiseen (Raatikainen

ym. 2008, 22). Tasta paastaan siihen, etta vaikka yhteiskunta muuttuu, ja teknologia



kehittyy, niin teoreettisella tasolla osaamisen kompetensseja ja pilareita tuntuvat yhdistavan
muuttumattomasti se, etta kaikkien pilareiden keskiossa olisi kohtaaminen toisen ihmisen

kanssa.

Laurea ammattikorkeakoulu on tunnistanut yhtena korkeakoulun kriittisena muutostarpeena
sen, etta saavuttaakseen yhteisesti maaritellyn tahtotilan olla vuonna 2030 tyoelamaosaami-
sen ja elinvoiman kansainvalinen kehittaja Uudellamaalla, tulee Laurea ammattikorkeakoulun
kiinnittaa huomiota esimerkiksi osaamisperusteisuuden, oppimisen laadun ja opintotehokkuu-
den vahvistamiseen tutkintokoulutuksessa, seka opiskelijoille annetun palvelulupauksen lunas-
tamisessa (Laurea ammattikorkeakoulu 2022 B). Korkeakoulusta valmistuvan tulisi olla
osaaja, joka pystyy kehittamaan yrityksen toimintaa seka omaa tyotaan (Ojasalo, Moilanen &
Ritalahti 2014, 14).

2.2  Etaopiskelun haasteita

Opintojen siirtyminen erilaisille verkkoalustoille on paljastanut, etta 65 prosenttia etana ko-
kouksiin osallistuvista tekee kokouksen aikana jotain muuta kuin seuraa kokousta (Andersen,
Nelson & Ronex 2021, 29). Taman lisaksi etaopiskelun tuomat hyodyt tuntuvat ilmenevan var-
sin kaksijakoisesti, ja opettajien nakokulmasta suurimmat haasteet ovat ilmentyneet digi-
loikan myota uusien omaksuttavien tyokalujen kayttoonottamisessa ja niiden viemisesta ope-
tuskaytantoon. (Jyvaskylan yliopisto 2020). Oppilaskokemuksen puolella etaopiskelusta on
katsottu olleen hyotya, silla se on tuonut esimerkiksi koulurauhaa kiusatuille, seka sellaisille
persoonille, jotka eivat ole pystyneet opiskelemaan tavanomaisesti luokkahuoneymparistossa

(Jyvaskylan yliopisto 2020).

Haittojen nakyminen on puolestaan ilmentynyt heikoissa kotioloissa, seka ohjauksen puutok-
sena henkiloilla, joilla on ollut enemman ohjaamisen tarvetta. Jyvaskylan yliopiston teetta-
man kyselytutkimuksen mukaan tallaisissa tapauksissa on kuitenkin kartoitettu mahdollisuuk-
sia siirtaa etaopiskelija takaisin fyysiseen kouluymparistoon poikkeusolojenkin aikana (Jyvas-
kylan yliopisto 2020).

2.3 Covid-19 etaannyttaa fyysisesta kanssakaymisesta

Suomessa korkeakoulujen opiskelijoilla on THL:n tutkimuksen mukaan enemman mielenter-
veysongelmia seka masennusoireita kuin millaan muulla vaeston ikaryhmalla. Esimerkiksi kou-
lunkaynnin suhteen esiin on noussut opintonsa vuonna 2020 aloittaneet opiskelijat, joille ei
ole kertynyt kosketuspintaa fyysiseen opetukseen, ja taman opiskelijat ovat kokeneet erityi-
sen raskaaksi (Yle 2021). On kuitenkin huomioitava, etta nuorten aikuisten mielenterveydelli-
set ongelmat ovat olleet noususuuntaisia jo ennen Covid-19-pandemiaa ja etaopetukseen siir-

tymista (Yle 2021). Tulevaisuudessa nuorten korkeakouluopiskelijoiden mielenterveyteen
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liittyvan hoidollisen tutkimusdatan vertailukelpoisuus tulee kuitenkin kasvamaan, kun palve-
luiden piiriin liitettiin myos ammatikorkeakoulujen opiskelijat. YTHS:n palveluiden piirissa on
noin 270 000 opiskelijaa (Yle 2021).

Jasmiina Niininen kirjoittaa omassa opinnaytetyossaan, etta Korona-aikana kolmannen asteen
opiskelijat olisivat kokeneet ainakin yhteisollisyyden ja ryhmaytymisen puutetta, yksinaisyy-
den tuntemuksia seka yhteistyon haasteita etaopintoihin siirtymisen jalkeen (Niininen 2021,
19-20). Aiheenaan Niininen kasittelee yhteisollisyyden kokemusta korona-ajan etaopinnoissa.
Niinisen opinnaytetyo toimi Yhdessa lisaa yritteliaisyytta - YLY-hankkeen alkukartoituksessa
laadullisena tutkimustyona, jonka tavoitteena on lisata lukioiden, tyoelaman seka ammatti-

korkeakoulujen valista yhteistyota (Niininen 2021, 7).

Koronapandemian edetessa myos nuoremmat tyossakayvat ovat joutuneet eristyksiin seka ta-
loudelliseen ahdinkoon. Vuonna 2020 perustoimeentulotukea saavien maara kasvoi viisi pro-
senttia vuoteen 2019 verrattuna. Eniten kasvanut ryhmittyma oli 18-24-vuotiaat naiset. Ta-
man lisaksi vuonna 2020 perustoimeentulotuen saajia oli 21 000 enemman kuin vuonna 2019,
ja uusia yleista asumistukea saavia ruokakuntia oli 20 500 enemman kuin vuonna 2019 (Kela
2021).

Ihmisten ajautuessa koteihinsa tulee myos sosiaalityon kentan kehittaa karkeaan yhdessa tek-
nologiakehityksen voimin. On suunnattava katse sinne missa ihmiset viettavat aikaansa, ja on-
nistuttava tavoittamaan, motivoimaan ja auttamaan heita uudenlaisin keinoin. Jotta opiskeli-
jat paasevat taloudellisesta ahdingostaan, heidan on tyollistyttava mahdollisimman nopeasti
heti valmistuttuaan. Jotta opiskelijat parjaavat mielenterveydellisten ongelmien parissa, tu-
lee heidan saada apua ja ohjausta riittavan ajoissa varhaisen puuttumisen ja ehkaisevan toi-
minnan tukemina. Ja jotta opiskelijat paatyisivat tulevaisuuden tyoymparistoihin mahdolli-
simman kilpailukykyisina, on oppimisen tehokas sisaistaminen seka uusien tyokalujen omaksu-

minen erityisen tarkeassa asemassa.

2.4 Laurean VR-hankkeet

Virtuaalimaailman hyodyntaminen on Laurea ammattikorkeakoulussa konseptitasoista, eika
aiheesta ole ollut saatavilla avointa, riittavaa tutkimusmateriaalia. Joillain koulutusaloilla on
saatettu pyytaa luennoille vierailijoiksi alan pioneereja kertomaan kaytossa olevista ratkai-
suista. Esimerkiksi lastensuojeluun liittyvalla opintojaksolla kevaalla 2022 on sisallytetty ta-
man kaltainen opintovierailu luennolle. Kyseessa on yksityisen sosiaalityon palveluntarjoaja,
Avosylin yhtyma. Yhtyman kanssa toteutetaan VR-hanketta, jossa tuodaan sosiaalityon ken-
talta kokemuksellisesti esiin erilaisia skenaarioita lastensuojelun kannalta oleellisiin tekijoi-

hin, kuten turvalliseen ymparistoon, paihteisiin, tai vaikka syntymattoman lapsen tunne-
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elaman saatelyyn. Hanke oli alun perin suunnattu Avosylin yhtyman henkilostolle, mutta nyt
prosessia tuodaan myos Laurea ammattikorkeakouluopiskelijoiden tietoon. Avosylin yhtyma
koostuu seuraavista yksikoista: Perhehoitokumppanit Suomessa Oy, Nelja astetta Oy, Avosylin
Asumispalvelut Oy, seka Pallo-Kodit Oy.

Laurea ammattikorkeakoulu julkaisi 2021 artikkelin, jossa tuotiin esiin virtuaalitodellisuuden
ja lilkkunnan pelillistamisesta mielenterveyskuntoutujilla (Laurea ammattikorkeakoulu 2021).
Artikkelissa kaytiin lavitse fysioterapian koulutusohjelman opinnaytetyota, jossa tuotiin esiin
lilkkkumattomuuden suhdetta mielenterveyteen, ja miten esimerkiksi VR-teknologialla voidaan
yllapitaa fyysista toimintakykya sen edelleen vaikuttaessa mielenterveyteen masennuksesta
karsivilla henkiloilla (Laurea ammattikorkeakoulu 2021). Liikunnan katsottiin olevan yksi hoi-
tosuositus mielenterveyspotilaiden hoidossa. Tyossa myos tuotiin esiin, etta lilkkkumattomuus
voi aiheuttaa tuki- ja liikuntaelinsairauksia. Tasta esimerkkina voidaan pitaa laskelmaa, jonka
mukaan vuonna 2019 Suomessa tyokyvyttomyyselakkeelle siirtyi yli 20 000 henkiloa. Naista 33
prosenttia elakoityi mielenterveysperusteilla, ja 31 prosenttia tuki- ja liikuntaelinsairauden
perusteella (Yle 2020). Tyokyvyttomyyselakkeelle siirtyvan keski-ika oli 54-vuotta, mika on
perati 11-vuotta ennen tavoiteltua elakeikaa (Yle 2020). Virtuaalilasien ja VR-ympariston
tuoma hyoty juuri mielenterveys- seka liikuntaelinsairauksien hoidossa, ja kuntoutuksessa olisi
erittain perusteltua, ja tata kautta oleellisen merkittavaa sosiaali- ja terveysalan tyoymparis-

toa ja resurssia tarkasteltaessa.

Laureassa tutustuttiin Project WealLen myota puettavaan alykkyyteen, mutta myos vaihtoeh-
toisiin virtuaalisiin toimintaymparistoihin. WealLe:ssa viiden hengen ryhma projektiopiskeli-
joita tutustuivat VR-laseihin, seka niiden kayttoon. Weale:sta saadun kokemuksen myota Lau-
rean projektiryhman opiskelijat pitivat kevaalla 2022 VR-tyopajan Riihimaen lukiolle osana
yhteista, Yhdessa lisaa Yritteliaisyytta - YLY- hanketta. VR-pajan tavoite oli tuoda lukiolaisille
tutuksi VR-teknologiaa, seka vaihtoehtoinen GLUE-virtuaaliymparisto, jossa voidaan suorittaa

erilaisia tehtavia nykyisia Zoom & Teams - sovelluksia monipuoleisimmin.

Toteutuspaivaa voitiin pitaa onnistuneena, mutta kaytossa oli aikaisemman sukupolven VR-
lasit, ja ohjaukseen oli kaytossa vain vahan aikaa, ja kohdattavia opiskelijoita oli kymmenia.
Osittain tahan kokemukseen ja tietoon perustuen saatiin tilaajalta taman opinnaytetyon aihe,

jonka tarkoituksena oli tutkia VR-teknologian sopivuutta Laurean opiskelijoille.

Haikara Tero kirjoittaa laajennettua todellisuutta kasittelevassa opinnaytetyossaan, etta esi-
merkiksi laajennetun todellisuuden kayttaminen asiakastyossa ja ohjaustyossa tuo hyotyja
kaan laajennettua todellisuutta voidaan hyodyntaa useilla eri toimialoilla konkreettisessa

tyossa, mutta myos ohjaamisessa, seka kohtaamisissa (Haikara 2021, 24). Haikaran
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opinnaytetyon aiheena oli laajennetun todellisuuden teknologia etatyoskentelyn tukena, ja

tyo oli osana Yhdessa lisaa Yritteliaisyytta - YLY - hanketta.

3 Sosiaalinen kohtaaminen

Sosiaalisella kohtaamisella tarkoitetaan tassa opinnaytetyossa vahintaan kahden ihmisen va-
lista vuorovaikutustilannetta, jossa sosiaaliset taidot seka syntynyt dialogi ovat keskenaan
merkityksellisessa asemassa luodakseen kohtaamiselle tarkoituksenmukaisen ratkaisun. Sosi-
aalisuus termina tarkoittaa tassa tyossa ihmisen sosialisaation kenttaan kuuluvia tekijoita, ku-
ten sosiaalista statusta, sosiaalista ymparistoa, vallitsevia elamantilanteita, seka toimintoja

naiden tekijoiden ymparilla (Nivala & Ryynanen 2019, 18).

Harjoittelu termina on pedagogiikkaan viittaava, oppimiseen kannustava, toistojen tuoman
varmuuden avulla pienentyneen riskimahdollisuuden edelleen pienentamista puhtaamman
seka toivotumman tuloksen aikaansaamiseksi. Harjoittelulla saadaan siis varmistettua pa-
rempi ja toivotumpi lopputulos. Pedagogisesti harjoittelun tarkoituksenmukaisuus ja tavoite
on jonkin tietyn asian oppimista, omaksumista- tai yllapitamista. Varsinaisen oppimisen maa-
ritelmana voidaan pitaa kuitenkin kognitiivisen psykologian oppimiskasitysta: Erilaisten toi-
mintojen suhteellista ja pysyvaa, kokemusperaista muutosta (Pitkaranta 2020). Nain ollen so-
siaalisen kohtaamisen harjoittelulle saadaan luotua viitekehys, joka on edelleen redusoita-

vissa selkeiden kasitteidensa avulla.

3.1 Dialogisuus, kommunikatiivinen toiminnan teoria & empatia

Dialogisuus on sosiaalipedagogiikan teoreettisena kasitteena jotain sellaista, johon liittyy eri-
tyislaatuinen suhde seka vuorovaikutus (Nivala ym. 2019, 112). Dialogisuus on sen kaltaista
kommunikaatiota tasavertaisten henkildiden valilla, jossa etsitaan ja koetellaan nakemyksia,
tutustutaan ja opitaan maailmasta seka toisista ihmisista. Dialogisuus ei tarkoita samanmieli-
syytta kasiteltavan asian suhteen, mutta se vaatii molemminpuolista kunnioittamista seka ar-
vokkaan kohtaamisen ymmartamista. Nivala ym. (2019, 112-117) kirjoittavat lisaksi, etta esi-
merkiksi saksalainen yhteiskuntafilosofi ja sosiologi Jurgen Habermaksen mukaan toisen ihmi-
sen ja taman kokemusten ja nakemysten kunnioittaminen seka pyyteeton tavoite loytaa yh-
dessa paras ymmarrys preemiossa olevan asian suhteen tayttaisivat Habermaksen luoman
kommunikatiivisen toiminnan teorian kriteerit. Sosiaalipedagogiikassa kommunikatiivisen toi-
minnan teoria voidaan ainakin osittain sisallyttaa osaksi dialogisuutta, silla dialogisuudessa
kaikkein keskeisimpina voidaan pitaa sita, etta pyritaan nakemaan ja kohtaamaan toinen ih-
minen juuri sellaisena kuin han on, samalla vastaanottaen signaalia tulla nahdyksi ja kohda-
tuksi.
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Sosiaalisessa kohtaamisessa ja siihen liittyvassa dialogisuudessa on olennaista tunnistaa myos
empatia. Sosiaalipedagogiikassa empatia tunnistetaan kykyna suunnata nakemystaan elollis-
ten olentojen ainutlaatuisuuteen, arvokkuuteen ja edelleen ohjata toimintaa naiden hyvaksi

(Nivala ym. 2019, 128). Empatiaa toimii tassa tapauksessa moraalin perustana.

3.2 Sosiaalityon konkreettinen maarittaminen

Sosiaalityon kentan ollessa erittain laaja-alainen, tyon maarittaminen konkreettisena tekemi-
sena auttaa havainnollistamaan sosiaalityota kasitteena irrottamalla tekemisen sosiaalityon
arvoista ja teorioista (Raunio 2009, 67). Tekemisen osiin jakamalla saadaan tarkemmin selvi-
tettya, etta kuka tekee, kenelle tekee, mita tekee, miten tekee, miksi tekee, ja milla vaiku-
tuksella sita tekee (Raunio 2009, 68). Asiakastyoskentelyssa kysymys ei kuitenkaan ole niin-
kaan tyoskentelymenetelmista, vaan enemman tyoorientaatiosta, seka suuntautumisperus-
toista. Lisaksi Raunio kirjoittaa (2009, 68), etta perinteisen sosiaalityon muotoja ovat pelkis-
tettyna yksilotyo, ryhmatyo seka yhdyskuntatyo. Toimintatapoja tutkiessa sosiaalityo voidaan
maaritella niin laveasti, kuin valittomasti tietyssa organisaatiossa tapahtuvaksi asiakastyoksi
(Raunio 2009, 185). Tassa kehittamistyossa tama nakyy silla, etta pidetyn ohjaustapahtuman
aikana ei kiinnitetty huomiota ohjattavien taustoihin, mahdollisiin ongelmakohtiin sosionomin
tyon kannalta, tai pyritty muuttamaan mitaan tekijoita osallistujan elamaan liittyen. Ohjauk-
sessa kohdattiin ohjattavat sellaisina kuin he ovat, ja ohjauksessa paastiin keskittymaan konk-

reettiseen tekemiseen, eli VR-ymparistossa pelaamiseen.

Sen lisaksi, etta sosionomin ammattia ymmartaakseen tulee sisaistaa tyon kentan laaja-alai-
suus, tulee hahmottaa se, etta sosionomi voi tyoskennella sosiaalisen tuen, kasvatuksen, neu-
vonnan seka ohjauksen eri asteisissa tehtavissa (Raatikainen, Rahikka, Saarnio & Vepsa 2020,
69). Sosionomin ty0 on myos aina itsenaista sellaista sosiaalialan tyota, joka edellyttaa omaa
ammatillista osaamista, harkintaa, vastuita ja velvoitteita. Ammattihenkilolaissa ei saadeta
erikseen kelpoisuuksista sosiaalihuollon eri tehtaviin (Raatikainen, Rahikka, Saarnio & Vepsa
2020, 71). Talla tavoin ajateltuna vastaavan teknologian hyodyntaminen vain tietyssa konsep-

tissa olisi todennakoisesti hyvin kapeakatseista etenkin koska sosiaalityon kentta on laaja.

4  VR-teknologia

Virtuaalilasien kehitystyolla on yhteiskunnallisesti merkittava asema, silla niiden avulla voi-
daan tutustuttaa kayttaja vaarallisiin tilanteisiin ja ymparistoihin ilman todellista hengenvaa-
raa. Virtuaalilaseja hyodynnettiin aluksi erilaisten liikeratojen opiskeluun ja suoritusten pa-
rantamiseen. Tekniikan kehittyessa ensimmaisia kaupallisia kohteita olivat esimerkiksi lento-

simulaattoreiden valmistaminen yhdysvaltalaisen keksijan Edward Linkin avulla (Bailenson
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2018, 24). Edward Link aloitti kehitystyonsa vuonna 1929, ja vuoteen 1958 mennessa yli kaksi
miljoonaa pilottia oli kouluttautunut Link Trainer-sovelluksen kautta 35:ssa eri maassa. Luku

sisalsi myos toisen maailmansodan pilottien valmennusta (Bailenson 2018, 24).

Virtuaalilasien kehitystyon jatkuessa voitiin luoda turvallisia oppimisymparistoja esimerkiksi
kirurgeille, seka potilastyoskentelyyn kuntoutumisen piiriin. Vuosikymmenien 1980 ja 1990 va-
lilla tapahtunutta kehitysta ohjasi suuresti alan pioneeri, nykyisen psykiatrisen kayttaytymis-
tieteen professori Albert Rizzo (Bailenson 2018, 25). Rizzo tyoskenteli Etela-Kalifornian yli-
opiston tutkimusryhmassa tutkien VR-lasien mahdollisuuksia psykiatrisessa seka neuropsykiat-
risessa kuntoutuksessa sellaisten potilaiden kohdalla, jotka olivat karsineet erilaisista aivove-
renkiertohairioista, tai esimerkiksi aivoihin kohdistuneista traumaperaisista onnettomuuksista.

VR-laseilla pystyttiin myos tutustuttamaan kuntoutujia proteesien kayttoonotossa.

Nykyisin Albert Rizzo tyoskentelee saman Etela-Kalifornian yliopiston tutkimusryhman alla,
mutta on kohdistanut tyotaan VR-ymparistossa tehtavaan altistusterapiaan post-traumaatti-
sesta stressihairiosta karsivien sotilaiden, seka muiden hoidosta hyotyvien kuntoutujien pa-
rissa (University of Southern California 2022). Albert Rizzolle myonnettiin vuonna 2010 Ameri-
can Psychology Associationin toimesta ”Award of Outstanding Contribution of Trauma” - tun-
nustus (University of Southern California 2022). Rizzo toimii myos lukuisissa muissa luottamus-

tehtavissa, kuten esimerkiksi MIT:n Press Senior Editorina (The MIT Press 2021).

VR-lasien kehitystyon ansiosta, myos erilainen harrastustoiminta seka ammattiurheilu on voi-
nut kehittya tehokkaammin. Jo vuonna 2005 Stanfordin teknologisissa kehitystutkimuksissa on
voitu osoittaa, etta esimerkiksi liikeratojen ulkoa opettelu Tai Chi:n muodossa VR-laseilla on
tuottanut 25 prosenttia paremman tuloksen sellaisten henkiloiden kohdalla, jotka harjoitteli-
vat liikkeita VR-laseilla verrattuna ryhmaan, jotka harjoittelivat liikkeita seuraamalla ohjat-
tua videota ruudulta (Bailenson 2018, 27). Kohderyhman yksiloiden tuli harjoittelun paat-
teeksi mukailla seuraamiaan Tai Chi-liikkeita ulkomuistinsa varassa, ja VR-harjoittelua suorit-

taneet henkilot suoriutuivat neljanneksen paremmin.

Vuoteen 2014 mennessa VR-teknologia oli kehittynyt siihen pisteeseen, etta kyettiin rakenta-
maan omia jarjestelmia myos kalliiden laboratorioiden ulkopuolelle. Uusi kehittynyt potenti-
aali valjastettiin esimerkiksi amerikkalaisen jalkapallon valmennusty0ssa, jossa pelinrakenta-
jan tuli ulkoa opetella jopa kaksi sataa pelikuviota, ja kyeta ratkaisemaan ja mukauttamaan
joukkueensa pelia suhteessa kilpailevaan tiimiin (Bailenson 2018, 33). VR-teknologian myota
liilkeharjoittelu, lihasmuisti, seka kognitio kehittyivat oleellisesti suhteessa lukemiseen tai vi-
deolta seuraamiseen, ja seurattavat VR-tekniikkaa kayttavat joukkueet seka pelaajat ylsivat
huomattavan korkeisiin tuloksiin suhteessa joukkueisiin, jotka eivat hyodyntaneet VR-teknolo-

giaa.
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Nyt vuonna 2022, VR-tekniikkaa hyodynnetaan jo laajamittaisesti sosiaali- ja terveysalalla
paapainon sijoittuessa kuitenkin viela mielenterveydelliseen seka fysiologiseen kuntoutuk-
seen. Tulevaisuuden kehityksen, seka suuren potentiaalin valossa voidaan kuitenkin todeta,
etta VR-teknologian hyodyntaminen olisi poikkeuksetta perusteltua myos kaytannonlaheisessa

opiskelussa Laurea-ammattikorkeakouluymparistossa.

4.1  VR-teknologian kaytto sosiaali- ja terveysalalla.

VR-teknologiasta hyotyy Suomessa esimerkiksi neurofysiologinen kuntoutussektori.
Erikoiskuntoutuksen moniosaaja Tutoris Oy on kayttanyt VR-teknologiaa kuntoutuksessaan jo
useita vuosia. Tutoriksen mukaan kuntoutujat kertaavat mielellaan erilaisia harjoituksia VR-
ymparistossa. Kaytannon esimerkkina on meren pohjaan visuaalisesti ulottuva harjoittelu,
jossa tehdaan puheterapeutin avustuksella aantamisen harjoituksia (Tutoris 2022). Lisaksi
vuorovaikutus ohjaustilanteessa sailyy hyvana ohjaajan seuratessa harjoitetta tabletilla, tai
tietokoneella samassa tilassa ohjattavan kanssa (Tutoris 2022). Lasten kohdalla kuntoutuksissa
hyodynnetaan enemman pelillisia piirteita, jolloin yhdessa tekeminen ja kuntoutuminen koe-
taan mukavammaksi tavaksi toimia. Tutoris Oy toteuttaa nykyisin VR-muotoista puhe- toi-

minta- seka fysioterapiaa kaiken ikaisille.

Julkisten ja Hyvinvointitoimialojen liitto JHL on selvittanyt teknologiakehitysta suhteessa so-
siaali- ja terveydenalan henkilostoon. Esimerkiksi ikaantymisen ja hoivan tutkimuksen huippu-
yksikko CoE AgeCare on kaynnistanyt JHL:n kanssa kyselytutkimuksen vanhustyon muutoksesta
ja digitalisaatiosta. Ensimmainen kyselytutkimus julkistettiin vuonna 2019, ja vastanneita oli
n. 6 900 alan tyontekijaa. Alustavien tulosten mukaan valtaosa vastanneista kertoi kaytta-
vansa erilaisia digisovelluksia- ja laitteita noin neljasosan tyoajastaan. Kotihoidossa laitteiden
kayttoon kului aikaa enemman. Yli puolet vastaajista koki, etta tyo karsii teknologian toimin-
tahairididen vuoksi, tai tyon aloittaminen viivastyi toimintahairioiden vuoksi (JHL 2022). Ta-
man voidaan olettaa johtuvan siita, etta henkilostolla on kaytossaan useita erilaisia ohjelmia
seka laitteita, eivatka ne ole kovin laadukkaita. VR:ssa hyodynnettya tekniikkaa seka algorit-
meja voitaisiin hyodyntaa myos kotihoidossa tehostamaan niin resurssipulaa kuin selkeytta-

malla teknisia toimintoja tai sovellusten paallekkaista tarvetta.

Vuonna 2018 JHL teki Tampereen yliopiston tyohyvinvoinnin tutkimusryhman kanssa selvityk-
sen, jonka mukaan digitalisoituvaa vanhustyota voitaisiin kehittaa siten, etta teknologiaa
otettaisiin enemman apuvalineeksi, ja etta tyontekijoita otettaisiin enemman mukaan toimin-
nan kehittamiseen. Taman lisaksi tyontekijat kokivat, etta osaamisen paivittaminen on tyon-

tekijan oikeus seka tyonantajan etu (JHL 2022).
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Vuonna 2020 Motiivi uutisoi VR-tekniikan mullistavan terveydenhuollon tulevaisuuden. Sotevi-
hanke toteutettiin Kuopion yliopistollisen sairaalan kanssa, ja hankkeen tarkoituksena oli pilo-
toida VR-kokemuksia sairaanhoitajien seka laakareiden potilastyoskentelyssa. Kaytannon esi-
merkkina toimi tilanne, jossa tyohaastatteluun tulevalle sairaanhoitajalle asetettiin VR-lasit,
joilla esitettiin 3D 360-video potilaan hoitotapahtumasta. Videon jalkeen alkoi reflektiivinen
osuus haastattelussa (Motiivi 2020). Hankkeessa oli mukana Savonia AMK:n simulaatiokoulut-
taja ja VR4Healthcare-yrityksen perustaja Mikko Myllymaki. Myllymaen mukaan VR:aan liitet-
tavaa tutkimuskirjallisuutta lOytyi sosiaali- ja terveysalalta yllattavan vahan, joka sittemmin

kannusti Myllymakea kirjoittamaan aiheesta oman kandin seka maisterin tyot (Motiivi 2020).

Sosiaali- ja terveysalaan liittyva Folkhalsan on hyodyntanyt VR-teknologiaa vuodesta 2017
osana vanhustyota. Toiminnankohteina ovat lihaskuntoharjoitteet. Prototyyppien ja pelien
suunnittelussa kesti arviolta kolme kuukautta, mutta pilotoinnin jalkeen VR-lasit ovat jaaneet
pysyvasti vanhustyohon. Folkhalsan kayttaa myos toiminnallista pelia, jossa vanhukset voivat

rakentaa erilaisia objekteja virtuaalisesti (Motiivi 2020).

Motiivi uutisoi myos HUS-yhtyman hyodyntavan VR-teknologiaa erilaisin pilotein, kuten esi-
merkiksi tarkkaavaisuushairioista karsivien lapsien kohdalla. Tutkimuksessa on mukana Aalto-
yliopiston akatemiatutkija Juha Salmitaival, jonka mukaan VR-ymparistossa tehtavien tehta-
vien suorittamista voidaan tarkkailla todella tarkasti, ja siita saatava tieto auttaa lisaamaan
tutkimuksellisuutta VR-lasien hyodyntamisesta tarkkaavaisuushairioisten lasten kohdalla (Mo-
tiivi 2020).

Vuonna 2021 Avosylin yhtyma uutisoi kaynnistetysta omasta VR-hankkeestaan omassa asiakas-
julkaisussaan. Hankkeeseen otettu tekninen toteuttaja oli Antser Group (Avosylin Oy 2022).
Tuolloin Avosylin yhtyman koulutusjohtaja Jukka Sihlmannin haastattelun mukaan kaynnis-
tetty koulutus oli suunnattu henkilokunnalle, ja koulutuksen aikana paastiin tutustumaan VR-
ymparistossa erilaisiin sosiaalityon kannalta kriittisiin tilanteisiin kokijan silmin. Tarkennet-
tuna naita olivat esimerkiksi videot vanhempien paihteiden kaytosta, henkisesta vakivallasta
heitteillejattoon, ja esimerkiksi esittely sikioajan lapsen kokemuksellisuudesta. Vastaavaa VR-
tekniikkaa on kaytetty myos perhehoitajien PRIDE-valmennuksissa, seka sosiaalityontekijoiden

ja perhehoito-ohjaajien valisissa piloteissa (Avosylin Oy 2022).

VR-laseja voidaan hyodyntaa myos suoraan potilastyoskentelyssa siten, etta hoidettavalle ha-
vainnollistetaan magneettikuvauksessa loytynytta kasvainta ja sen ymparistoa. Kolmiulottei-

sella kuvalla voidaan antaa parempi kuva potilaan kehon terveydentilasta. Potilastyoskente-

lyyn liittyvan kommentin oli antanut Tuukka Takala, joka toimii Takedan yliopistossa Japa-

nissa virtuaalitodellisuuden parissa (Motiivi 2020).

Suomessa Terapiapsi.fi-verkkosivusto on listannut erilaisia sovelluksia, joita voidaan kayttaa

toimintaterapiamuotoisesti asiakastyoskentelyssa suoraan asiakkaan kanssa (Ideoiden 2022).
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Valikoiman pelit sisaltavat niin loogista paattelykykya harjoittavia harjoitteita, kuin esimer-
kiksi origamien taittelua, pulmapeleja, yhdella kadella esineiden hallintaa ym. Erilaisia vaih-
toehtoja on paljon erilaisia. Terapiasi-sivustolla on myos sovelluksia VR-tekniikan ohella ta-
vallisimmille kayttojarjestelmille, kuten Windowsille, Applen jarjestelmille, seka kannykaille
(Ideoiden Oy 2022)

Laurean kanssa kilpailevilla ammattikorkeakouluilla on myos teknologiakehitykseen liittyvia
hankkeita. Esimerkiksi Tampereen ammattikorkeakoulun YAMK-sosionomiopiskelijoista koostu-
nut ryhma teki VR-pilotin vuonna 2019, jonka aikana tutkimusryhma toteutti virtuaalikoke-
muksen 80:lle luonnolliselle henkilolle ja 20:lle hoitohenkilokunnan jasenelle. Luonnolliset
henkilot koostuivat vangeista, vanhuksista seka vammaisista henkiloista. Hoitohenkilokunta
naiden hoitajista. Tutkimukseen osallistuneen sote-alan henkiloston mielesta virtuaalitodelli-
suudessa on tulevaisuuden kannalta erilaisia potentiaalisia mahdollisuuksia, mutta tekniikan
ja kaytettavyyden tulisi parantua nykyisesta. Tutkimuksessa mukana olleet luonnolliset henki-
lot muodostivat kokeilun aikana vahvoja tunnereaktioita, ja tutkimustulokset osoittivat kaik-
kien kohderyhmien kohdalla erilaisten hyvinvointivaikutuksien puolesta (Tampereen ammatti-
korkeakoulu 2021).

Myos LAB-amattikorkeakoulun alla tehdyssa kehittamiskokeilussa vuonna 2021 on osoitettu,
etta VR-teknologian avulla sosiaali- ja terveydenalan tyoymparistot seka asiakkaat hyotyisivat
suuresti VR-tekniikan kayttamisesta. Sosionomiopiskelijoiden Nikanderin ja Tiaisen mukaan
yksi kehityskokeilun tuloksista johtaisi juuri erilaisten elamysten luomiseen ikaantyville, kehi-
tysvammaisille, tai mielenterveyskuntoutuksen asiakkaille (LAB Focus 2022). LAB-ammattikor-
keakoulun kehittamiskokeilussa oli myos havaittu samoja ilmioita VR-tekniikan hyodyllisyy-
desta kuin mita Avosylin Oy, eduskunnan tulevaisuusvaliokunta, Tutoris Oy, Julkisten ja Hyvin-
vointialojen Liitto JHL, Vipuvoimaa EU-hankkeen osallistujat, seka muutkin taman opinnayte-
tyon lahteissa kaytetyt tahot ovat osoittaneet. VR-teknologia hyodyttaa asiakkaita, seka tyon-
tekijoita ja tyoyhteisoja sosiaali- ja terveysalalla konkreettisesti. Haasteena on vain teknolo-

gian tietamys, seka laitteiden kayttomahdollisuudet ja resurssit.

Ojasalo ym. (2014, 12) ovat tulkinneet, etta sosiaalialan kehittamistyon merkitys on kasvanut,
eika menestykseen enaa riita pelkastaan se, etta organisaatiot sopeutuvat erilaisiin tapahtu-
viin muutoksiin. Menestyjat syntyvat erityisesti niista, jotka pystyvat itse arvioimaan toteutu-
nutta, mutta tulevaisuuden kannalta relevantteja skenaarioita. Esimerkiksi nopeasti muut-
tuva, verkottunut, seka digitalisoitunut toimintaymparisto luo uudenlaisia asiakastarpeita ja

ansaintamalleja tyoelaman piiriin.

Samoilla linjoilla etenee tutkimuksissaan Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu. Sosiaalialan
lehtorin, Mauno Saksion mukaan Sosiaali- ja terveysalan muutokset seka teknologian mahdolli-

suudet muovaavat sosionomien tulevaisuuden osaamistarpeita. Kirjoituksessaan XAMK:n
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verkkojulkaisussa 2017 han toteaa, etta tulevaisuuden sosionomit kohtaavat tyossaan entista
enemman polarisaatiota ja eriytymista eri asiakasryhmien kanssa. Lisaksi kasvava digitalisaa-
tio luo uutta haastetta sosiaalialan tyokenttaan, mutta myos sosionomien opintokokonaisuuk-
siin. Sosionomien tulevaisuutta silmaillen XAMK kaynnisti vuonna 2017 sosiaalialan opettajien
seka Essoten (Etela-Savon sosiaali- ja terveyspalveluiden kuntayhtyman) perhe- ja sosiaalipal-
veluiden tyontekijoiden kanssa vuoropuhelun aiheenaan ”Oman tulevaisuuden osaaminen”.
Vuoropuhelun yhtena tavoitteena oli varmistaa Essoten tulevaisuuden tyontekijoiden motivaa-
tio, osaaminen ja yleinen ammattitaito. Vuoropuhelun aikana esiin nostettiin konkreettisia
teeseja sosionomin tulevaisuuden osaamistarpeille; palveluohjaus, Digitaalinen osaaminen,
palvelumuotoilu seka toimiminen uudenlaisessa toimintaymparistossa. Ydinkysymys Mauno
Saksion mukaan on siina, etta miten tuetaan ja kehitetaan opettajia seka koulutusta tulevai-
suuden tarpeita parhaiten vastaavaksi. Sosionomin tydssa taito seka tarve vuorovaikutuksen
rakentamiselle, seka luottamussuhteen luomiseen asiakkaan ja tyontekijan valille on koroste-

tussa asemassa, eika se tule muuttumaan (XAMK 2017).

Huhtikuussa 2020 Talentia-lehti julkaisi artikkelin, jossa esiteltiin vipuvoimaa EU:lta -hank-
keen turvin rahoitettua “virtuaalinen elamyslaake”-projektia, jossa kehitettiin valtakunnalli-
sesti luovien alojen seka sote-alojen yhteistyota VR-maailmassa eri pilotein (Talentia 2020).
Pilotteihin osallistui n. 80 henkiloa eri kohderyhmista, joita olivat esimerkiksi kehitysvammai-
set nuoret, ikaihmiset, seka erilaiset vangit (Talentia ry 2020). Kokonaisuuteen sidottiin Tam-
pereen ammattikorkeakoulun YAMK-opinnaytetyo. Toteutuksessa kavi ilmi, etta VR-teknolo-
gian avulla voidaan valittaa myos sellaisia kokemuksia henkilGille, jotka eivat muuten voisi
osallistua esimerkiksi ikansa, terveydentilan, tai muun vallitsevan seikan takia. VR-teknolo-
gian avulla voitiin kayda kuussa, tehda aikamatkoja, kouluttaa osallistujia esteettomasti seka
turvallisesti (Talentia ry 2020). Yleisesti “Virtuaalinen elamyslaake” -hankkeen myota kasva-
tettiin sote-alan henkiloston valmiuksia virtuaalimaailmaa kohti. Hankkeeseen osallistui Suo-
messa Tampereen ammattikorkeakoulu, Metropolian ammattikorkeakoulu, Turun ammattikor-

keakoulu, seka Oulun ammattikorkeakoulu (Tampereen ammattikorkeakoulu 2022).

Merkittavaa tyoelamaan linkitettavaa teknologista kehitysta sosiaali- ja terveysalalla tutkii
esimerkiksi eduskunnan tulevaisuusvaliokunta. Yuoden 2018 selvityksessaan Suomen sata
uutta mahdollisuutta 2018-2037, tulevaisuusvaliokunta antaa erinomaisen taustakartoituksen
teknologiakehityksen tilasta yhteiskunnallisesti. Yhtena kappaleena mainitaan VR-lasit ja li-
satty todellisuus. Vuoden 2018 selvityksessa VR-lasit ovat uusi alue myos tulevaisuusvaliokun-
nan selvityksessa, mutta selvityksesta ilmenee kuitenkin se, etta VR-teknologiaa on alettu
seurata, ja sen suurimpia toimijoita on osattu listata seka VR-lasien toimintoja selkeytetysti
kuvata (Eduskunnan tulevaisuusvaliokunta 2018, 234). Tutkimuksen mukaan VR-lasien resur-
sointi seka kehitysmotiivi nojaa vahvasti markkinaehtoisuuteen, seka asiakastarpeen nousu-

johdanteiseen kasvuun.
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Kaksi vuotta myohemmin, vuonna 2020 eduskunnan tulevaisuusvaliokunta julkisti selvityksen:
Kohti parempaa tulevaisuutta. Teknologian mahdollisuudet kestavan kehityksen edistami-
sessa. Tassa selvityksessa etavaikuttamisen visio on tehostunut jo siihen pisteeseen, etta vi-
deoneuvottelut, seka erilaiset etakohtaamiset tulevat muuttamaan muotonsa virtuaaliympa-
ristoissa tapahtuviksi kohtaamisiksi lahivuosina. Selvityksessa tuotiin esiin my0s erilaisten reu-
naehtojen tayttymiset, joista oleellisimpana ovat riittavat verkkoyhteydet, seka riittava re-
sursointi VR-laseihin (Eduskunnan tulevaisuusvaliokunta 2020, 32). Selvityksessa tuotiin esiin,
etta teknologian kehittyessa riippuvuus ajasta ja paikasta vahenee, ja etta tyon tuottavuus
nousee. Tama tarkoittaa sita, etta VR-teknologian ja virtuaaliymparistdjen avulla voidaan
poistaa esimerkiksi tyomatkoja seka koulumatkoja. Ja kun tilojen seka matkojen kustannuk-
set jaavat pois niin samalla tasa-arvo kohentuisi yhteiskunnassa siina maarin, kun matkojen
kustannukset tulevat helpommin saavutettaviksi virtuaalisesti. Selvityksessa tulevaisuuden
opettaminen olisi etaopetusta virtuaalisesti luonnollista opetusta mukauttavasti, mutta yhtei-
set kaytettavat tilat seka havainnointivalineet olisi virtualisoitu. Taman lisaksi myos teko-
alylla olisi suuri rooli opetukseen osallistumisessa pelillistamisen nakokulmasta (Eduskunnan

tulevaisuusvaliokunta 2020, 32).

Vuonna 2022 eduskunnan tulevaisuusvaliokunta julkaisi selvityksen: Tekoalyratkaisut tanaan
ja tulevaisuudessa. Kyseisessa selvityksessa otettiin enemman kantaa tekoalyn hyodyntami-
seen yhteiskunnassa kokonaisvaltaisesti. Sosiaali- ja terveysaloja koskettaen selvityksessa tuo-
tiin esiin esimerkiksi tekoalyn ja virtuaaliteknologian hyodyntamisen mahdollisuuksista syrjay-
tymisen ehkaisemisessa (Eduskunnan tulevaisuusvaliokunta 2022, 105). Nykyteknologialla voi-
taisiin luoda avoimempia virtuaalisia data-altaita, joissa dataa voisi turvallisesti kasitella
pseudonymisoituna siten, etta vaaraa tunnistettavuudesta ei koidu. Lisaksi naiden altaiden
yhteyteen olisi muodostettu syrjaytymisen syy-seurauskaavioita, erilaisia algoritmeja, joiden
avulla voidaan maaritella ja selvittaa ja tunnistaa syrjaytymisen polkuja tehokkaammin. Ja
VR-teknologia voisi toimia myos tassa yhtena tyovalineena. Eduskunnan tulevaisuusvaliokunta
kayttaa selvityksessaan esimerkkia maahanmuuttajien kotouttamisen ja osaamiskeskuksen vir-
tuaalista tietoallasta, joka on kaynyt lavitse aggregoinnin seka anonymisoinnin. Jos testaus
lapaistaan, niin data-altaan tekemia tuloksia voidaan jakaa edes pain tutkijoilla ja julkaista.
Prosessia voitaisiin tehda automaattisesti aina, kun jokin osa alkuperaisista datarekistereista
muuttuisi. Tama takaisi tuloksien jatkuvan ajantasaisuuden (Eduskunnan tulevaisuusvalio-
kunta 2022, 106).

4.2 Pelkojen kasittely, fobia & altistus

Suomen Kaypahoito-ohjeistuksessa on mainittu, etta esimerkiksi sosiaaliselle ahdistuneisuu-

delle erilainen altistus ja altistaminen ovat vahentaneet ahdistusta tutkimuksissa mukana
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olleiden potilaiden kohdalla (Suomalainen Laakariseura Duodecim 2022). Kun altistus ja altis-
taminen on yhdistetty kongitiivis-behevarioaaliseen psykoterapiaan tulokset ovat olleet lupaa-
via. Hoidosta saatiin kaikkein kustannustehokkainta silloin, kun toteutusmuotona toimi ryhma-
muotoinen kongitiivis-behevarioaalinen psykoterapia (Suomalainen Laakariseura Duodecim
2022).

Psykiatrian erikoislaakari, Matti Huttunen kirjoittaa, etta fobialla tarkoitetaan maarakohtaista
pelkoa, joka on kohteeseen tai tilanteeseen nahden liiallisia, tai eparealistisia, tai sellaisia,
joka kohdistuu tiettyyn kohteeseen tai tilanteeseen (Huttunen 2018). Kysymyksessa voi talloin
olla esimerkiksi korkean paikan pelko. Huttunen jatkaa, etta erilaisia pelkoja voidaan hoitaa
itse siten, etta pelosta karsiva altistaa itsensa kyseiselle pelolle kohtaamalla tata turvallisesti
mielikuvilla, tai muilla harjoituksilla (Huttunen 2018). Pelon altistusasteen loydyttya ja kulloi-
senkin harjoitteen tulee kuitenkin edeta seuraavalle tasolle, mikali aikaisemman tason pelon
kohtaamisen tunne laantuu (Huttunen 2018). Kirjoittaja jatkaa kuitenkin, etta mikali pelko

aiheuttaa suurta haittaa, tulisi pelosta karsivan henkilon hakeutua avun piiriin.

4.3  Virtuaaliymparistojen kehitys

Virtuaalisen ympariston ensimmaisia kehitysaskelia kuvaa parhaiten projekti nimelta Sen-
sorama. Virtuaalisen ympariston ottaessa ensimmaisia kehitysaskelia vuonna 1955 valmistet-
tiin laite, joka mallinsi elavaa kuvaa, aanta, seka toi muita aistinvaraisia elementteja kaytta-
jalle. Laite toimi siten, etta kayttaja istuutui laitteen tuolille painaen paansa laitteen sisaan-
rakennettuun nayttoon. Naytossa kaynnistyi video moottoripyoraajelusta New Yorkin kaupun-
gin halki. Videon pyoriessa Sensoraman sisalle rakennettu puhallin imitoi tuulta, ja onnistui
puhaltamaan esimerkiksi pizzan tuoksua kayttajaa kohti. Talla tavoin jarjestettiin ensimmai-
nen virtuaalimaailmaa maaritteleva kokemus (Turi, 2014). Kuitenkin viela 1950-1960 vaih-
teessa virtuaaliympariston maaritelma oli varsin hapuileva. Sensoraman luokitteleminen mah-

tuukin myos osittain lisatyn todellisuuden maaritelmaan (Turi, 2014).

Cambridgen yliopisto maarittelee immersiivisen kokemuksen sellaiseksi, jossa osallistuja /
osallistujat viedaan ymparistoon, jonka vuorovaikutus synnyttaa heille vahvan osallisuuden
tunteen (Cambridge University 2022). Immersiosta voidaan puhua vaikkapa teatteriesityksen
yhteydessa, tai pelillisesti virtuaalimaailmassa. Jokin tapahtuma on immersiivinen. Taydelli-
nen immersio kuvaa parhaiten sellaista tilannetta, jossa kayttaja sijoitetaan taysin virtuaali-
sesti ymparistoon, joka tuntuu mahdollisimman realistiselta Cambridge University 2022).
Taydellisen immersion tavoittelu on kuitenkin haastavaa, mutta sita kohti pyritaan paasemaan
erilaisten apuvalineiden kautta, esimerkiksi VR-lasien, sensorien seka liikkeentunnistuksen
myota (Tsyktor, 2019).
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Virtuaaliymparistot vuonna 2022 mahdollistavat monia vaihtoehtoja kohtaamiseen, koulutta-
miseen, opettamiseen, seka harrastustoimintaan, ja sisallon kehittamiseen. Tasta esimerkkina
vuonna 2011 lanseerattu Zoom-sovellus (Zoom Video Communications 2022). Sovellus mahdol-
listaa etatapaamiset videoyhteyksin, seka erilaisten pienien applikaatioiden kayttamisen so-
velluksen sisalla. Microsoft kehitti tasta askelta pidemmalle viedyn Teams-virtuaaliympariston
vuonna 2017 (Microsoft 2022). Teamsin ideana on tarjota kokonaan virtuaaliset tyoskentelyti-
lat omien tunnettujen tyokalujen ja aputoimintojen kanssa (Microsoft 2022).

Vuonna 2016 suomalainen Glue Collaboration lanseerasi virtuaalisen tyoskentelytilakonseptin,
joka kantaa nimea Glue. Gluen tiimissa tyoskentelee noin 30 tyontekijaa, ja virtuaalialusta
tarjoaa mahdollisuudet hyodyntaa 3D-aanimaailmaa, seka vieda oma avatar-hahmo osaksi vir-
tuaalista tyoskentelytilaa joko pelkan tietokoneen avustuksella, tai VR-lasien kanssa (Glue
Collaboration 2021).

4.4  Virtuaalilasien kaytto

Virtuaalilaseista kaytetaan usein lyhennetta HMD, joka tulee termista Head Mounted Display.
Kyseessa on paahan asennettava jarjestelma, jossa on valmiudet kytkea kayttaja joko lisat-
tyyn todellisuuteen, tai kokonaan virtuaalimaailmaan (Cornell University 2019). virtuaalilasit
sisaltavat erilaista teknologiaa, josta kaikkein tarkeimpana pidetaan lasien kykya seurata,
renderoida, ja nayttaa. englanninkieliset termit ovat: tracking, rendering & display (Bailenson
2018, 21).

Seurannalla (tracking) tarkoitetaan prosessia, jossa mitataan vartalon liikkeita, seka kaytta-
jan paan rotaatiota eri suuntiin. Stanfordin teknologiatutkijaprofessorin, Jeremy Bailensonin
mukaan liikkeenseurannalla ja sen mallintamisella on VR-laseissa kaikkein korkein prioriteetti,
jolloin taakse jaavat muut sekundaariset prioriteetit kuten resoluutio, kuvasuhde, etaisyyk-
sien todentuntuisuus, seka aaniteknologia. Bailenson tuo ilmi, etta Stanfordin VR-tutkimuksen
tuloksena liikeratojen realistisella seurannalla ja mallintamisella on suuri psykologinen vaiku-

tus kayttajaan, ja siksi sen tulee olla mahdollisimman realistista (Bailenson 2018, 22).

Renderoinnilla (rendering) tarkoitetaan 3D-mallien matemaattista mallintamista virtuaaliym-
paristoon (myos aanen mallintamista). Aina kun kohdehenkilo kaantaa paataan edes hieman,
VR-tilassa olevan objektin kuvasuhde muuttuu suhteessa kayttajaan, jolloin objekti tulee ren-
deroida suhteessa liikkeentunnistukseen ja sen mallintamiseen. Renderointi on siis jatkuvaa
uudelleen piirtamista ja muotoilua ymparistossa liilkkumisen seurauksena, joka taas vaatii lait-

teelta paljon laskentatehoa (Bailenson 2018, 22).

Kuvan nayttaminen / naytto (display) tarkoittaa tassa tapauksessa sita, etta fyysiset linssit
vaihtuvat digitaaliseksi nakymaksi kayttajalleen. Nayton tarkoitus on osoittaa liikkeentunnis-

tuksen seka renderoinnin tulos mahdollisimman sulavasti virtuaalimaailman, tai lisatyn
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todellisuuden muodossa (Bailenson 2018, 22). Yhdessa nama kaikki osa-alueet muodostavat

yhtenaisen maaritelman virtuaalilaseille.

Virtuaalilasit toimivat yleisimmin joko itsenaisesti omana yksikkonaan, tai osana yhdenmu-
kaista simulaatiokokonaisuutta. Virtuaalilaseilla voidaan myos taydentaa joidenkin sovellusten

immersiivista kokemusta.

Tassa opinnaytetyossa kaytettavien Meta Oculus 2.0 lasien avulla lasien kayttoa voidaan
streamata suoraan esimerkiksi luokkahuoneessa olevalle naytolle, tai tietokoneelle. Tama
mahdollistaa kayttajakokemuksen jakamisen opetustilanteessa, tai ryhmatyoskentelyssa il-

man, etta kaikkien olisi kaytettava laseja vuorollaan.

4.5 Pelillistaminen

Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksella (THL) on hyvinvoinnin ja terveyden edistamisen johta-
misen alla osallisuuden edistamisen ohjelma (THL 2021). Osallisuuden edistamisen ohjelmassa
on etsitty erilaisia asiakastyota uudistavia luovia menetelmia, jolloin pelillistaminen on otettu
osaksi tutkimusta seka asiakastyota (THL 2021). Pelillistamisella tarkoitetaan voimavarakes-
keista menetelmaa, jossa pelien tavoitteellisella pelaamisella halutaan kasitella asioita konk-

reettisesti, seka kayttajalle mieluisalla tavalla (THL 2021).

Vuonna 2019 paakaupunkiseudun sosiaalialan osaamiskeskuksen tekeman pelillisyytta koske-
van julkaisun mukaan pelillistaminen tuo hyotyja sellaisiin tilanteisiin, joissa tyoskennellaan
kotona paljon digipeleja pelaavien nuorten aikuisten kanssa, tai henkiloille, joiden on muuten
vaikea lahtea liikkeelle, tai joille sosiaaliset tilanteet ovat haastavia. Pelillistamisesta hyotyi-
vat lisaksi erityisesti pitkaaikaisesti tyottomina olleet maahanmuuttajat. Pelillisyytta tutkinut
selvitys sisaltyi PRO SOS-hankkeeseen (Paakaupunkiseudun sosiaalialan osaamiskeskus 2019,
2). Vuonna 2020 sosiaali- ja terveysministerion, terveyden- ja hyvinvointilaitoksen Sosiaalisen
osallisuuden edistamisen koordinaatiohankkeen (SOKRA) alla toteutettiin pelaaminen sosiaali-
sesti vahvistavana toimintana-hanke 2020 (Innokyla 2022). Hankkeen tarkoituksena oli sosiaa-
lisen toimintakyvyn ja vuorovaikutustaitojen kehittaminen. Vastaavanlaisen tutkimushanke-
tyon ohella Kansallinen audiovisuaalinen instituutti on lanseerannut pelillistamiseen liittyvan
pelikasvatus.fi-verkkosivuston (Kansallinen audiovisuaalinen instituutti 2022). Verkkosivustolla
pyritaan tarjoamaan tietoa pelillistamisen seka pelikasvatuksen hyodyista yleisella tasolla.
Instituutin asiantuntijat toimivat niin yliopistollisissa, kuin ehkaisevan paihdetyon tehtavissa.

Instituutin mukaan sivustoa voi kayttaa vapaasti opetuksessa seka pelikasvatustoiminnassa.
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Tassa opinnaytetyossa pelillistaminen nakyy virtuaalilasien, seka pelillisen kokemuksen yhdis-
tavassa VR-ohjauksessa. Tasta syysta pelillistaminen kuuluu kehittamistyon menetelmiin, ja

sita varten on avattu kokonaan oma lukunsa.

4.6  Turvallisuus ja riskit

Virtuaaliympariston seka siihen liittyvan teknologian hyodyntamisen riskit koostuvat paasaan-
toisesti koetun simulaation todentuntemuksen kasvamisessa. Haittavaikutuksia on lisaksi ra-
portoitu esimerkiksi huonovointisuudesta ja huimaamisesta. Laseja kaytettaessa ympariston
tulisi olla esteeton, mutta Meta Oculus 2.0 -laseissa voidaan asettaa peliymparistoksi myos
staattinen istumatila, jolloin pelit eivat ohjeista kayttajaa lilkkkumaan samoin tavoin ymparis-

tossaan kuin seistessa (Facebook Technologies, LLC 2022).

Kansallisella tasolla, esimerkiksi Suomessa teknologiaa voidaan pitaa yleisesti vanhentuneena,
koska siihen ei investoida tarpeeksi, ja useat yliopistot ja ammattikorkeakoulut kilpailevat
keskenaan, jolloin kehitystyo ja tutkimuksellisuus jaavat heikommalle tasolle. Taman lisaksi
tyonantajien ja tutkijoiden valinen kehitystyo ei etene suhteessa muihin EU-maihin (Yle
2021). Korkeakoulutettujen joukossa Suomi ei ole onnistunut sitouttamaan kansainvalisia tut-
kijoita, vaan lahinna tarjoamaan ilmaisen koulutuksen, jonka jalkeen alojen huippututkijat
lahtevat toihin esimerkiksi Ruotsiin, Sveitsiin, tai Yhdysvaltoihin. Vuosien 2005-2016 noin 660
tutkijakoulutettua on jattanyt Suomen taakseen. Kansallisissa ongelmissa Suomen kohdalla

korostuvat myos varsin huono palkkataso suhteessa muihin maihin (Almamedia 2020).

Virtuaaliymparistojen tietoturvaan liittyvat riskit eivat ole korkeampia, kuin tavallisen sahkoi-
seen kayttojarjestelmaan liittyvat riskit. Tekniikan kehittyessa ja tunnistautumisen vahvistu-
essa, voidaankin hyodyntaa jo erilaisia sovelluksia, kuten esimerkiksi kasvojentunnistukseen
kaytettavia ohjelmia, erilaisia iris-skannereita, ja sormenjalkitunnistimia. Naiden avulla suo-
jataan kayttajaa paremmin. Kasvojen tunnistuksessa eniten tunnistettu riski liittyy deepfake
teknologiaan, jossa tietokoneella jaljiteltyja kayttajan kasvoja pyritaan kayttamaan siten,
etta kasvojentunnistusohjelma voisi hyvaksya deepfake-teknologialla mukaillut kasvot oikei-
den kasvojen sijasta. Kuuluisin esimerkki deepfake-teknologian kaytosta, on TikTok-tililla,
jolla esiintyvalla videolla nayttaa esiintyvan nayttelija Tom Cruise. Videolla han kertoo yhtei-
sesta tutustumisestaan venalaiseen poliitikkoon Mihail GorbatSoviin, ja elehtii seka nauraa ja

kuulostaa autenttiselta Tom Cruiselta (Otavamedia 2021).
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5  Opinnaytetyon prosessi ja toteutus

Opinnaytetyo kaynnistyi suunnitteluvaiheella. Ensimmainen vaihe oli yhteydenotto Laurea am-
mattikorkeakouluun, ja oman tyon ajatuksen esittaminen ja toimeksiantosuunnitelman to-
teuttaminen. Yhteydenpito ammattikorkeakoulun kanssa tapahtui paasaantoisesti sahkopos-

titse, mutta myos muutama puhelinkeskustelu kaytiin zoom-alustalla opinnaytetyon edetessa.

Opinnaytetyon tutkimuslupa haettiin Laurean ammattikorkeakoululta. Tutkimuslupa oli haet-
tava, koska opinnaytetyohon osallistui Laurea ammattikorkeakoulun opiskelijoita. Tutkimuslu-
van kannalta oli oleellista tuoda ilmi opinnaytetyon kuvaus, seka todentaa kerattavan aineis-
ton vastuullinen kayttaminen. Tutkimusluvan myontamisen kannalta oli myos selvaa, etta tie-
toa ja aineistoa sai kerata vain sen verran ja silta osin, kuin mita tosiaasiallisesti opinnayte-
tyon lapivieminen vaatii. Henkilotietoja ei keratty, osallistujilta todennettiin vain koulutusoh-

jelma Laurea ammattikorkeakoulussa.

Koulutusohjelmana toimi sosionomiokoulutus, ja opiskelijoita haettiin ensisijaisesti vain opin-
naytetyota kirjoittaneen henkilon vuosikurssilta. Kohderyhmaksi ilmoittautui 5 sosionomiopis-
kelijaa, jotka ilmoittivat jonkin asteisesta korkean paikan pelosta. Korkean paikan pelkoa po-
tevien opiskelijoiden hakeminen osaksi opinnaytetyota oli tarkeaa siksi, etta voitaisiin ko-
keilla, voidaanko pelolle loytaa altistumisaste VR-ymparistossa, ja jos sellainen loytyisi niin
voidaanko silti toimia ja pelata omasta korkean paikan pelosta huolimatta turvallisesti halli-
tussa ymparistossa. Tama taas edesauttaisi sosionomiopiskelijoita havainnollistamaan VR-ym-
paristojen hyodyntamista osana omaa asiakastyota. Varsinaiseen ohjaukseen osallistui viidesta

ilmoittautuneesta opiskelijasta kolme.

Oppilaat tavoitettiin opiskelijoiden omasta Whatsapp-ryhmasta, jonka jalkeen heidan kans-
saan keskusteltiin mahdollisuudesta osallistua opinnaytetyohon. Ajankohta valittiin opiskeli-
joiden kesken kahden viikon paahan opinnaytetyon kutsun saamisesta. Paikaksi valittiin Lau-
rea Lohjan kampus. Viidesta opiskelijasta kolme paasi osallistumaan varsinaiseen ohjaukseen
ohjauspaivana. Kolmen osallistujan myota ohjaukselle jai enemman aikaa, jonka takia ohjauk-
seen pystyttiin lisaamaan historiallinen Anne Frank VR-museokierros, seka rauhoittavan tera-
piasovelluksen kokeilemista. Ohjaustapahtuma oli suunniteltu siten, etta yksien virtuaalila-
sien avulla pystyttaisiin kiertamaan viiden pelaajan kanssa riittavasti. Osallistujien tiukka ra-
jaus oli tarkeaa, silla VR-lasien akkukesto on 1-2 tuntia riippuen laitteen kuormituksesta. Mi-
kali osallistujia olisi ollut enemman, jaisi kokemus varsin pieneksi, ja useat joutuisivat odot-

tamaan omaa vuoroaan varsin pitkaan.

Osallistujista jokaiselle vuorollaan luotiin peliymparistona kiipeiltava haaste voitettavaksi vir-

tuaalimaailmassa. Pelina kaytettiin Climb 2 -pelia, ja ymparistona toimi erikseen Laurealta
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varattu kokoustila. Pelikokemuksen aikana, kukin pelaaja vuorollaan yritti tavoitella erilaisia
tasoja kiipeamalla seka tutustua VR-lasien kayttoon. Kiipeilypeliin osallistuneista kaikilla oli
jonkin asteista korkeanpaikanpelkoa. Kiipelypelin jalkeen ryhma tutustutettiin interaktiivi-
seen virtuaalimuseokierrokseen, seka immersiiviseen rentoutusharjoitukseen VR-ymparistossa.
Ohjauksen jalkeen pidettavan aivoriihen yhteydessa kaytiin avointa keskustelua kokemukseen
liittyen. Havainnoinnilla oli myos tarkea rooli tassa tyossa, ja tarkoituksena olikin loytaa yhte-
nevaisyyksia onnistumisen kokemuksen luomiseen, kannustamiseen, seka immersiivisen koke-
muksen taydentamiseen niin yksin- kuin ryhmassa. Tarkoituspera perustellaan yksinkertaisesti

silla, etta naita kaikkia taitoja tarvitaan sosiaalityon asiakaskohtaamisissa.

Opinnaytetyon suunnittelu- ja toteutusvaiheessa pidettiin tiiviisti yhteytta Laurea Ammatti-
korkeakouluun, ja tyon edetessa keskusteltiin tyon sisallosta, seka ohjauksen jarjestamisesta.
Laurea osallistui tyon tarkasteluun seka suunnitteluun kiitettavan aktiivisesti, eika tyota teh-
dessa tullut esiin sellaisia asioita, jotka olisivat olleet haitaksi tyossa edistymiselle.

Erityista kiitosta saatiin tilaajalta, kun ohjauksesta oli videoitu ohjaustapahtuman eri osia,
mukaan lukien ohjauksen lopuksi kayty 10-minuuttinen palautekeskustelu. Videot lahetettiin
tilaajalle seka opinnaytetyota ohjaavalle lehtorille, seka ohjauksessa mukana olleille opiskeli-
joille. Videoita seuraamalla pystyy havainnollistamaan kokonaisuutta, seka opinnaytetyon tar-
koitusta helpommin. Vaikka kuvauslupa tapahtumaan saatiin, oli osallistuneet opiskelijat kui-
tenkin kaikki yhta mielta siita, etta eivat halua videoita julkaistavan opinnaytetyon ohessa

julkiseen kayttoon. Tata opinnaytetyota tehtiin ajallisesti helmikuusta 2022 lokakuuhun 2022.

Varsinaista prosessikaaviota ei kayteta tassa opinnaytetyossa koska tyota tehdessa on arvi-
oitu, etta tyon prosessi on helposti kuvattavissa, ja etta sisallysluettelo on riittavan selkea
antamaan kokonaisvaltaisen kuvan tyosta. Lisaksi arvioitiin myos, etta tyon tilaajalla ja sen
lukijalla on kohderyhmakohtaisesti riittavat valmiudet ymmartaa ja omaksua kasiteltavaa ai-
hetta sellaisenaan, ja etta aikaisempi yhteistyo, kokemus ja ymmarrys WealE-projektista
seka YLY-projektista voi osoittaa, etta prosessikaavion erikseen lisaaminen ei toisi tyolle eri-

tyista lisaarvoa.

5.1  kehittamistyon tavoite ja tehtava

Tama opinnaytetyo on laadullinen kehittamistyo, jonka tavoite on selvittaa virtuaalilasien so-
veltumista Laurea ammattikorkeakoulun sosionomiopiskelijoiden kayttoon. Laadullisessa ke-
hittamistyossa ei ole erillista tutkimuskysymysta, vaan kehittamistyossa paneudutaan kehitta-
maan erilaisia kohteita ja tarttumaan niihin tavoitteellisesti, hankkimaan tietoa tehokkaasti,

arvioimaan kriittisesti eri lahteista saatua tietoa, ratkomaan tyoelaman ongelmia, luomaan
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uusia ratkaisuja ja tietoa tyoelamasta vieden uutta tietotaitoa suunnitelmallisesti lavitse tyon
tilaajalle (Ojasalo ym. 2014, 13).

Osana kehittamispohjaista tyoskentelya, toteutettiin toiminnallinen osuus, joka toimii kehit-
tamistyon tehtavana. Ohjaus koostui teemapaivana pidettavasta ohjaustapahtumasta sosiono-
miopiskelijoille virtuaaliymparistossa. Virtuaaliymparistoon perustuvalla ohjauksella oli lisaksi
tavoitteena madaltaa uuden teknologian kayttoonoton kynnysta sosiaalialan opinnoissa, seka
heratella tulevaisuuden sosionomien havainnointikykya esimerkiksi siihen, etta millaisiin eri-
laisiin ohjauksiin, ja asiakaskohtaamisiin virtuaaliymparistoja voidaan tosiasiallisesti hyodyn-
taa. Ohjauksen yhteydessa pidettiin aiheeseen liittyva palautekeskustelu ja toteutusta arvioi-

tiin havainnoimalla, seka keratyn palautteen perusteella.

Kehittamistehtavan tarkoituksena oli kaynnistaa sosionomiopiskelijoille VR-ymparistossa peli,
jota pelaamalla he voivat kokea immersiivisen kokemuksen. Pelisession jalkeen opiskelijat ko-
koontuivat yhteiseen palautekeskusteluun, ja toivat esiin kaytannon esimerkkeja VR-pelin
hyodyntamisessa sosionomin tyokuvassa, seka Laurean oppimisymparistossa.
Kehittamistehtavasta saaduilla tuloksilla voidaan arvioida VR-teknologian kayttoonoton hyo-
dyllisyytta osana opintoja, mutta samalla opinnaytetyon tietoperustasta seka tehdysta tausta-
tutkimuksesta saadaan sellaista ajankohtaista tietoa teknologisesta kehityksesta sosiaali- ja
terveysalalla, mika auttaa lukijaa hahmottamaan alan kehityssuuntaa, seka ymmartamaan

teknologisen kehitystarpeen muutosta.

5.2 Kehittamistyossa kaytetyt menetelmat

Kehittamistyossa suositellaan kaytettavaksi useita erilaisia menetelmia, seka myos sellaisia
menetelmia, joita ei yleensa tieteellisessa tutkimuksessa ole kaytetty (Ojasalo ym. 2014,
104). Koska opinnaytetyoksi valikoitui kvalitatiivinen kehittamistyo, koottiin kaytettavista me-
netelmista kokonaisuutta parhaiten palveleva kokonaisuus. Laadullisessa tutkimuksessa todel-
lisen elaman kuvaaminen toimii tyon lahtokohtana, ja on varsin tavallista, etta tutkija on hy-

vin lahella tutkittavia, seka osallistuu heidan toimintaansa (Ojasalo ym. 2014, 105).

Yhtena tiedunkeruumenetelmana toimi osallistujien kanssa ohjauksen paatteeksi pidettava
palautekeskustelu. Palautekeskustelu oli muodoltaan taysin strukturoitu 11 kysymyksen koko-
naisuus. Kysymykset kaytiin lavitse ohjauksen lopuksi ohjaajan ollessa haastatteleva osapuoli.
Stukturoidussa palautteessa kysymykset ovat ennalta maariteltyja, mutta vastauksen sisalto
jatetaan avoimeksi. Tama erottaa menetelman esimerkiksi kyselytutkimuksesta (Ojasalo, ym.
2014, 108). Kysymykset olivat toteutuksen kannalta tarkea tehda ennakkoon, jotta saadut

vastaukset palvelisivat kehittamistyon tarkoitusta. 11 kohdan strukturoitu palautelomake on
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taman tyon liitteena, ja palaute kaydaan lavitse sille varatussa omassa kohdassa, palautekes-
kustelu (Liite1).

Osallistujien havainnointi toimi toisena tiedonkeruumentelmana. Havainnointia tunnutaan
yleisesti vierastettavan opinnaytetoissa, vaikka havainnoinnin avulla on mahdollista teravoit-
taa tietoa siita, miten osallistujat kayttaytyvat, ja mita tapahtuu luonnollisessa ymparistossa
(Ojasalo ym. 2014, 114). Havainnointi valikoitiin opinnaytetyon toiseksi tiedonkeruumetenel-
maksi myos sen takia, koska se sopii erinomaisesti sellaisiin kehittamistehtaviin, joiden toi-
minnan kohteena on yksilon toiminta ja vuorovaikutus toisten kanssa. Tassa opinnaytetyossa
havainnointia kaytettiin teemapaivan ohjaustapahtuman yhteydessa strukturoimattoman ha-
vainnoinnin menetelmin, mika tarkoittaa sita, etta havainnointia ei olla jasennelty etukateen
liian tarkaksi (Ojasalo ym. 2014, 116). Taman takia opinnaytetyossa ei kaytetty erillista ha-
vainnointimatriisia. Tyota valmistellessa arvioitiin, etta strukturoimattoman havainnoinnin
avulla saadaan riittavasti monipuolista tietoa ohjauksen aikana tapahtuvista asioista, koska

havainnoinnin kohteet ovat helposti tunnistettavissa.

Sosiaalisen kohtaamisen harjoittelua virtuaaliymparistossa havainnointiin opiskelijoiden reak-
tioita virtuaaliymparistossa. Koska opiskelijoiksi valikoitiin korkeanpaikanpelkoisia henkiloita
ja yhtena pelina toimi kiipeilypeli, oli mielenkiintoista selvittaa, etta voidaanko virtuaaliym-
paristossa harjoitella erilaisten pelkojen kohtaamista turvallisesti, ja miten se nayttaytyisi oh-
jauksessa ohjaajalle, ryhmalle, ja milta se tuntuisi pelia pelaavan henkilon mielesta. Havain-
nointia jatkettiin Anne Frank-museosovelluksen kanssa siten, etta haluttiin selvittaa opiskeli-
jan kokemuksellisuutta ja reaktioita historiallisesti merkittavien tapahtumien keskiossa. The
Tripp-terapiasovelluksen kanssa havainnointiin VR:n mahdollisuuksia toimia mielta rauhoitta-

vana ja stressia vahentavana ymparistona.

Ohjauksessa havainnointiin myos laitteiden kayton omaksumisen helppoutta, silla VR-teknolo-
gia on uutta, eika kaikilla opiskelijoilla ole kokemuspintaa kyseisen teknologian kayttami-
sesta. Jos VR-teknologiaa haluttaisiin hyodyntaa osana sosionomiopintoja, niin tekniikan tulisi

olla helposti saavutettavissa seka omaksuttavissa.

Ohjauksessa havainnointiin myos ohjaajan nakokulmasta vastaavanlaisen virtuaalipajan jarjes-
tamisesta, silla oikeanlaisten laitteiden ja ympariston toimivuuden kannalta kokemus taman-
kaltaisten ohjausten ja pajojen jarjestamisesta olisi todennakoisesti tarkeaa. Lisaksi tyokuor-
man mittaaminen ja valmisteluiden riittavyyden arviointia voitiin havainnoida ohjauksen ai-

kana, mutta myos sen jalkeen.

Ryhma- ja yksiloohjauksen kannalta Ratkaisukeskeinen, seka voimavarakeskeinen ohjaus vali-
koitui ohjausmenetelmaksi virtuaaliympariston fasilitoinnin onnistumiseksi. Tama sen takia,
koska voimavarakeskeinen lahestymistapa rakentaa fokusta asiakkaan kyvyissa, tiedoissa,

mahdollisuuksissa seka tavoitteissa (Nakki & Sayed 2015, 12). Talloin ohjauksessa keskitytaan
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jo toimivien mallien hyodyntamiseen, olemassa olevan motivaation etsimiseen ja hyodyntami-
seen siten, etta jokin tavoite saadaan taytettya tai ratkaistua. Ohjaustilanteessa kaytossa on
kiipeilypeli, joka toimii esimerkiksi korkeanpaikanpelkoa omaavalle henkilolle voimavara- ja
ratkaisukeskeisena tyokaluna kohdata omia pelkoja. Osallistujalla on jo kaytossa oma moti-
vaatio ja tahtotila kohdata pelkoaan turvallisessa tyoskentely-ymparistossa. Ohjauksessa voi-
daan myo0s saataa haluttua tasoa, ja siten vaikuttaa koettuun pelon maaraan esimerkiksi aset-
tamalla kiipeilylle erilaisia toiminnallisia funktioita kuten ympariston vaihtelua, tai vaikka

korkeusalojen vaihtelua osallistujan omien voimavarojen ja halukkuuden mukaan.

Ratkaisukeskeisessa tyoskentelyssa on lisaksi tarkeaa keskittya ongelmien sijasta myonteisiin
poikkeuksiin. Tama tarkoittaa sita, etta ohjauksessa tarkastellaan ohjattavan mahdollista
menneisyytta kasiteltavan asian suhteen, mutta pelot ja menneet kokemukset muovataan voi-
mavaroiksi. Taman lisaksi keskitytaan ohjauksen kannalta oleellisesti ohjattavan onnistumisen
kokemuksiin ohjauksen aikana. Millaisilla otteilla onnistumisiin on paasty, ja miten onnistumi-
nen on havaittu (Nakki & Sayed 2015, 14). Kaytannossa tama voi tarkoittaa sita, etta korkean-
paikan pelkoa omaava osallistuja voi olla ylittanyt itsensa jo pelkastaan kokeilemalla virtuaa-

lilasien kiipeilypelia sen matalimmalla tasolla.

Viimeisena menetelmana kaytettiin pelillistamisen menetelmaa. Pelillistaminen voidaan kui-
tenkin osittain sisallyttaa myos voimavarakeskeisen menetelman sisaan, mutta taman opin-
naytetyon kannalta se on kuitenkin hyva eriyttaa omaksi erilliseksi menetelmakseen (THL
2022). Pelillisyys tarkoittaa pelien ja leikkien tavoitteellista kayttamista tilanteissa, joissa
kontekstia halutaan kasitella mielekkaalla ja miellyttavalla tavalla. Pelillistamiseen rinnaste-
taan usein videopelit, mutta myos kortti- ja lautapelit, seka erilaiset pelillistavat leikit ja
roolipelit (THL 2022). Tassa opinnaytetyon kuvauksessa, myos VR-ymparistossa tapahtuvat toi-

minnot lasketaan osaksi pelillistamisen menetelmaa.

6  Toiminnallisen kerran kuvaus

Toteutuksen aikana kukin opiskelija tutustui ensin vuorollaan virtuaaliymparistoon VR-laseilla,
ja sen jalkeen yhteiseen pidettyyn aivoriiheen, jossa kaytiin ohjauskokemusta lavitse puo-
listrukturoidun palautelomakkeen avulla. Osallistujia oli ilmoittautunut viisi kappaletta,
mutta toteutukseen saapui paikalle kolme. Tama mahdollisti pidempia kayttovuoroja VR-la-
seille, seka mahdutti kiipeilypelin lisaksi kaksi muutakin eri segmentin VR-kokeilua, joita oli-
vat Anne Frank-museosovellus, seka The Tripp-terapiasovellus. Ohjaustapahtumista otettiin
videokuvaa, mutta osallistujat eivat halunneet videoita suorituksista julkaistavan yleisesti.
Lisaksi noin kymmenen minuutin mittainen palautekeskustelu, joka videoitiin. Videot lahetet-
tiin opinnaytetyon yhteistyokumppanille, seka tyota valvovalle lehtorille opiskelijoiden lu-

valla.
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Tilan ja laitteiden valmistelun lisaksi huomioitavaa oli, etta ohjaukseen oli kaytettavissa kah-
den ja puolen tunnin aikaikkuna. Aikaikkunan kriittinen hyodyntaminen toimii olennaisena

osana VR-pajan toteutuksessa, silla lasien sisaanrakennettu akku kestaa vain 1-2 tuntia jatku-
vaa kayttoa kerrallaan. Lasien lataaminen olisi myos mahdollista niiden kayton aikana pidem-
malla latausjohdolla, mutta tama estaisi joidenkin liikkeiden tekemista, tai ainakin hankaloit-

taisi lasien kayttoa immersiivisen kokemuksen kannalta merkittavasti.

Ohjaustapahtuma alkoi opiskelijoiden vastaanottamisella seka yhteisten briefin pitamisella.
Briefissa kerrottiin ytimekkaasti VR-teknologiasta yleisella tasolla, ja briefin avulla kartoitet-
tiin tulevan ohjauksen nyansseja, jolloin ohjaajalle syntyisi paras mahdollinen kuva siita min-
kalaiset tekniset valmiudet osallistuvilla oli. Saadun tiedon perusteella ohjaaja pystyy valit-
semaan eri sovellusten vaikeustasoja ohjattaville, rajaamaan tai lisaamaan toimintoja ja pe-
leja. Lisaksi briefissa tarkistettiin osallistujien korkeanpaikanpelon tasoa seka valmisteltiin

osallistujia kuvailemalla lyhyesti eri pelien sisallot seka tapahtuman etenemisen kulku.

Kaikki osallistujat olivat sosionomiopiskelijoita Laurea ammattikorkeakoulun monimuotoryh-
masta, ja kaikki osallistujat toimivat sosionomin tyotehtavissa tyoelaman eri tasoilla. Kol-
mesta osallistujasta kaksi oli kokeillut VR-laseja aiemmin yhden tai kaksi kertaa. Kolmas osal-
listuja ei ollut kokeillut VR-laseja koskaan aiemmin. Ohjauksen kannalta ohjaajan tuli ottaa
huomioon, etta tayden uuden tekniikan omaksuminen kahdessa ja puolessa tunnissa ei tulisi
olemaan mahdollista, mutta tutkimusten mukaan liikeratoihin perustuva oppiminen olisi kui-
tenkin verrattain nopeaa. Ohjaustapahtuman kannalta ohjaaja pitaytyi strategiassaan kayda
lavitse kolme erilaista pelia niiden helpoimmilla asetuksilla. Ohjaajan kannalta etua oli siing,
etta ohjaaja oli itse tutustunut laitteisiin seka pelattaviin peleihin hyvissa ajoin ennen ohjaus-
tapahtumaa. Mikali osallistuneita olisi ollut taydet viisi, talléin ohjaustapahtuma olisi pitayty-
nyt vain kiipeilypelin ymparilla. Pienempi osallistujamaara oli ohjauksen kannalta etu, silla
nyt pystyttiin tarjoamaan kokonaisvaltaisempaa virtuaalilasielamysta niin pelaamisen, museo-

kierroksen, kuin terapiasovelluksen kautta.

6.1 Laitteiden valmistelu

Ohjaustapahtumaa varten oli ostettu Meta Oculus Quest 2-virtuaalilasit tehokkaammalla sisai-
sella muistilla. Hinta laseille oli ostohetkella 448 € Sis. Alv24%. Ohjaustapahtumassa kayte-
tyista sovelluksista, vain The Climb 2-kiipeilypeli oli maksullinen. Peli maksoi 35 € Sis. Alv24%.
Anne Frankista kertovan interaktiivisen sovelluksen sai ladattua veloituksetta sovelluskau-

pasta, kuten myos The Trip-terapiasovelluksen.
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Koska ohjauksen kannalta kriittisimpana tekijana voidaan pitaa lyhytta 1-2 h akkukestoa, oli
lasien lisaksi valmisteltava lataamiseen liittyvat laitteet, joita olivat laturi seka latausjohto.
Lisaksi langattomat kasiohjaimet kayttavat kumpikin yhta AA LRO6-paristoa, joten paristojakin
oli syyta varata mukaan ohjaustapahtumaan. Virtuaalilasien mukana tuli myos pieni sovitin-
kappale silmalasikayttajia ajatellen. Kappale on muovinen kehikko, joka asetetaan lasien ja
lasien valissa olevan pehmusteen valiin tuomaan muutama millimetri lisaa tilaa, jotta silmala-

sit mahtuvat virtuaalilasien kanssa samaan aikaan kaytettavaksi.

Mukaan pakattiin myos ylimaarainen HDMI-kaapeli, seka kannettava tietokone, USB-hiiri, ja
puhelin. HDMI-kaapeli oli ohjauksen kannalta varmistava tekija, jonka avulla pystyttaisiin siir-
tamaan kuva kannettavan tietokoneen naytosta ohjaustilassa olevaan suurempaan nayttoon.
Kannettava tietokone oli mukana sen takia, etta sen selainruudulle pystyttiin streamaamaan
VR-lasien nayttamaa kuvaa reaaliajassa muulle ryhmalaisille. Tietokoneen kayttojarjestel-
mana oli Windows 11, ja selaimena Google Chrome. Aktiivista virusturvaa ei erikseen ollut

paalla, silla nykyajan tietokoneiden omat kayttojarjestelmasuojaukset ovat varsin riittavia.

Streamauksen kannalta tarkeaa on, etta VR-lasit seka streamausalusta kayttavat molemmat
samaa verkkoyhteytta. Tata varten matkapuhelimesta jaettiin riittavan nopea 5G-yhteys mo-
lempiin laitteisiin. Streamauksen aloitus Oculus Quest 2-laseilla toimii siten, etta selaimesta
mentiin Oculuksen verkkosivujen kautta streamausta varten omaan valilehteen, ja VR-laseista
paavalikosta jakamisen kohdasta valittiin suoratoisto, ja jakamisen kohteeksi tietokone. Tal-
loin streamyhteys aktivoituu, ja kuva heijastuu tietokoneen naytolle selaimen valilehteen. Se-
lain tunnistaa Oculuksen lahetyksen automaattisesti ja streamaus alkaa muutaman sekunnin

kuluessa. Joissain tapauksissa selainta voi paivittaa streamauksen alkamiseksi.

Koska tietokoneen naytto on pienehko, sama kuva ja aani siirrettiin HDMI-kaapelilla edelleen
suurempaan nayttoon muiden nahtavaksi. HDMI-johto siirtaa aanen ja kuvan molemmat yhden
johdon avulla, joten erillisia johtoja ei tarvita. Riittaa, etta kohteena olevasta suuremmasta

naytosta valitaan naytettavaksi ruuduksi HDMI-lahde.

Edella mainittu toiminta mahdollistaa ohjaustapahtuman pitamisen esimerkiksi kokonaiselle
luokalle siten, etta laseja kayttaa yksi henkilo, jolloin luokan muut henkilot pystyvat seuraa-
maan lasien kayttajan toimintoja reaaliajassa. Vastaavia streameja voidaan linkittaa myos
useammasta kayttajasta samanaikaisesti niin haluttaessa. Oculus Quest 2-virtuaalilaseja kay-
tettaessa tulee myos huomioida se, etta lasien kaytto on mahdollista vain luomalla erillinen
Metatili yhtion verkkosivuilla. Elokuun 23 paiva 2022 Meta ilmoitti luopuneensa vaatimuk-
sesta, jonka mukaan jokaisella kayttajalla tulisi olla erillinen Facebook-tili. Ohjauksen aikana
kayttojarjestelmaan kirjauduttiin opinnaytetyota tekevan henkilon Facebook-tunnuksilla.
Vaihtoehtoisia tapoja streamata tapahtumia on esimerkiksi Google Chromecastin avulla,

mutta tassa ohjaustapahtumassa ei kaytetty kyseista teknologiaa.
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6.2 Tilan valmistelu

Toteutuksen paikaksi valittiin Laurea ammattikorkeakoulun Lohjan kampus. Kampukselta va-
rattiin pieni kokoushuone, josta siirrettiin ylimaaraiset huonekalut pois. Kokoushuone valittiin
tilaksi avoimen kaytettavan tilan sijasta sen takia, etta ohjattavat oppilaat saisivat omaan
performanssiinsa parhaan mahdollisen fokuksen ilman ulkopuolisia hairiotekijoita. Lisaksi oh-
jaajan toiminta pysyy tiukasti ohjattavan tilanteen parissa. Kokoustilaan jatettiin istumapai-
kat ryhmalaisille, seka erillinen esteeton 1-2 neliometrin kokoinen tila aina ohjausvuorossa

olevalle pelaajalle.

VR-kokemuksen kannalta on oleellista tietaa, etta VR-lasien kayttamisen alussa asetetaan jo-
kaiselle istunnolle aina oma pelialue erikseen. Lasit huomaavat ymparilla olevat esteet ja il-
moittavat tasta kayttajalle. Pelialue voidaan pitaa liikkuvana, tai rajata kokonaan paikallaan-
pelattavaksi, jos esimerkiksi ymparoivat tilat ovat ahtaat. Jokaisella kerralla, kun VR-lasit
otetaan pois paasta automatiikka huomaa, etta virtuaalilaseja liikutetaan tai jos virtuaalilasit
jatetaan pitkaksi ajaksi kayttamatta, automatiikka kaskee vahvistamaan uuden pelialueen
aina uuden session aloittamisen yhteydessa. Pelialueen luominen ei siis ole vapaaehtoista: Il-

man turvallista pelialueen varmistamista VR-laseja ei voi kayttaa.

Laurean omassa kokoustilassa oli suuri naytto valmiina, seka erilliset adapterit esimerkiksi
HDMI-johdoille. Tilassa oli myos mahdollista tehda muistiinpanoja. Tila oli varsin nykyaikainen
ja aaniltaan hyvin eristetty, joten ohjaustapahtuman pitaminen vastaavassa ymparistossa on

erittain helppoa esimerkiksi Laurean omaa opetuskayttoa silmalla pitaen.

6.3  VR-kiipeilypeli

Ohjaus aloitettiin The Climb 2-kiipeilypelilla, joka maksoi ladattaessa 35 € sis. Alv24% Oculuk-
sen sovelluskaupassa. Ohjattavat saivat kukin vuorollaan valita haluamansa kiipeily-ymparis-
ton, jollaisia olivat esimerkiksi lumiset Alpit, urbaani kaupunkiymparisto pilvenpiirtajineen
seka erilaiset muut vuoristoymparistot erilaisine maisemineen. Ympariston valikoimisen jal-
keen valittiin helpoin ja yksinkertaisin vaikeustaso, jolloin ohjaimia kaytetaan liikkeentunnis-
tamisen lisaksi vain liipaisimista erilaisiin objekteihin tarttumista varten. Vaikeustasoa lisaa-
malla voidaan lisata kiipeilyn haastavuutta, virtuaalikasien vasymista, pidon vahenemista,
seka painallusten voimatasojen seuraamista. Ohjaustapahtuman sijoittuessa tilanteeseen,
jossa VR-teknologia saattaa olla osallistujille uudehko kokemus, oli paatetty, ettei haastava

vaikeustaso ollut avainasemassa ohjauksen tarjoaman kokemuksellisuuden kannalta. Paapaino
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oli tuottaa onnistumisen tunnetta, kokemusta, seka korkean paikan pelon kohtaamista virtu-

aaliymparistossa.

Kolmesta osallistujista kahdella oli jonkin asteinen korkeanpaikan kammo, ja kolmesta osallis-
tuneesta kaksi olivat kokeilleet virtuaalilaseja yhden, tai kaksi kertaa aiemmin. Yleisesti voi-

tiin kuitenkin katsoa, etta VR-teknologia oli varsin uutta seka tuntematonta osallistujille.

Kiipelypelin aloitti osallistuja 1 jolla ei ollut korkeanpaikanpelkoa. Osallistuja 1 oli myos ko-
keillut virtuaalilaseja aikaisemmin, ja han suoriutui pelin pelaamisessa varsin omatoimisesti.
Virtuaalilasien kaytto ja kasien liikkeet ohjainten kanssa pysyivat hallinnassa. Nopeatempoi-
nen kiipeily virtuaalimaailmassa tosin rasitti osallistujan kasia myos fyysisesti, silla pelissa
kurkottaakseen objekteihin tulee pelaajan myos kurkottaa kasillaan haluttuun suuntaan. Osal-
listuja 1 pelasi pelia noin 15-minuutin ajan. Ohjauksen kannalta oli oleellista osata opastaa
kayttajaa etenemaan pelin valikoissa, seka tukemaan taman pelaamista opastamalla ohjain-
ten kaytossa, mikali niissa ilmenisi haasteita. Osallistuja 1:en kohdalla erillista opastusta ei

juurikaan tarvittu.

Osallistuja 2:lla oli korkeanpaikan pelko, ja han oli kokeillut virtuaalilaseja yhden kerran ai-
kaisemmin. Peliymparistoksi valikoitui kaupunkinakyma pilvenpiirtajineen. Osallistuja sai pu-
ettua virtuaalilasit nopeasti ylleen ja loysi ohjaimet nopeasti. Liikkeiden harjoittaminen osoit-
tautui helpoksi pienen harjoittelun jalkeen. Kun virtuaaliymparisto avautui, niin osallistuja
koki, etta hanen jalkojaan olisi alkanut heikottamaan. Talla han tarkoitti sita, etta korkean-
paikan pelko oli saanut jonkinlaisen altistusvasteen VR-ymparistossa. Ymparistoa tarkasteltu-
aan han aloitti kiipeamisen, joskin valtti katselemasta liikaa alaspain pilvenpiirtajan tasoilta.
Kiipeaminen oli hitaampaa, mutta se sujui koko ajan nhopeammin seka virtaviivaisemmin.
Osallistuja 2 pelasi kiipeilypelia n. 8 minuutin ajan, jonka jalkeen han sanoi kiipeilyn riitta-
van. Varsinaiseen peliin osallistuja 2 vaikutti kuitenkin tyytyvaiselta, ja han ilmoitti halukkuu-
tensa katsoa myos muiden osallistujien pelaamista korkeilla paikoilla, seka tiedusteli mahdol-
lisuutta katsoa kiipeilypelin pelaamista jonkun toisen suorittamana myos vaikeimmilla vai-

keusasteilla.

Osallistuja 3:lla ei ollut aikaisempaa kokemusta virtuaalilaseista. Osallistuja 3:lla oli myos
korkeanpaikan pelko. Ohjauksessa keskityttiin ensimmaiseksi tuomaan virtuaalilasien kaytto
pelin kannalta yksinkertaisesti esiin siten, etta laitteen kayttaminen olisi mahdollisimman su-
juvaa. VR-laseja saadettiin hieman istumaan paremmin, ja ohjaimet ripustettiin kiinnityslen-
keista ranteisiin silta varalta, jos ne putoaisivat kadesta. Osallistuja 3 vaikutti rauhalliselta
seka uteliaalta ohjauksen alussa, mutta ilmoitti VR-lasien nakokentan osoittautuvan hieman
sumeana, jolloin laseja tuli liikuttaa ylosalaisella liikkeella kohti kasvoja muutaman kerran.
Mikali liike ei toimisi, niin lasien linsseja voidaan liikuttaa muutama portaallinen naksahdus

lahemmas tai ulommas toisistaan, jolloin nakokentta ilmestyisi selkeampana.
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Osallistuja 3 valitsi ymparistoksi Bay:n (lahti), ja pelin alussa katsoi paljon alas tutustuen pe-
liymparistoon ennen kiipeilyn aloittamista. Osallistuja kertoi, etta jos olisi oikeasti kyseisessa
paikassa korkealla kalliolla, ei han voisi toimia ollenkaan mutta koska kyseessa on virtuaa-
liymparistoon sijoittuva kiipeily, han pystyisi siita suoriutumaan. Osallistuja 3 pelasi pelia n.

10 minuutin ajan.

6.4  Anne Frank-sovellus

Anne Frank-sovellus valittiin kaytettavaksi, jotta VR-tekniikan tarjoamaa kokemuksellisuutta
voidaan osoittaa interaktiivisen virtuaalimatkan myota ohjattaville. Anne Frank-sovellus oli
veloitukseton, ja sen pystyy lataamaan Oculuksen sovelluskaupasta, tai Anne Frankin omalta
sivustolta. Julkaisun aikaan 2018 sovellus voitti korkeimman mahdollisen tunnustuksen Euroo-
pan VR-messuilla. Sovellus voitti "Gold Award for Best non-fiction VR” - tunnustuksen, mutta

myos “Bronze award for Best VR-Cinematics VR” - tunnustuksen (Vertigo-Studios 2022).

Sovelluksessa pelaaja paasee matkalle Amsterdamiin Anne Frankin piilopaikkaan ullakkohuo-
neistoon. Pelia kaynnistettaessa pelaajalle esitetaan n. 5 minuutin mittainen videokooste toi-
sen maailmansodan tapahtumista Anne Frankin kannalta. Peli kaynnistyy pelaajan siirtaessa
kirjahyllya pois salaoven tavoin sivulle. Tasta alkaa interaktiivinen historianmatka, jossa pe-
laaja voi tutustua eri objekteihin, tarkistella kuvia, videoita, ja samalla kuunnella Anne Fran-
kin paivakirjasta otteita. Ohjauksen aikaikkunan kannalta sovittiin, etta kaksi ohjattavaa seu-

raavat sivusta, kun yksi ohjattava pelaa pelia.

Pelaajaksi valikoitui osallistuja numero 3, jolla ei ollut aikaisempaa kokemusta virtuaalila-
seista. Pelaaja oppi hahmottamaan ymparistoa seka virtuaalilasien ohjauksen nopeasti, alle 5-
minuutissa. Pelisession aikana pelaaja katsoi pelin introvideokoosteen, liikkui ullakkohuoneis-
tossa, kuunteli paivakirjamerkintoja, ja katseli valokuvia. Pelaaja pelasi pelia noin 20 minuu-

tin ajan.

Kaytannon kannalta sovellus ohjasi valilla kurkottamaan esineita pelialueen pitkalta horison-
tilta, joka tarkoittaisi suljetussa pelitilassa esimerkiksi mahdollisuuksia osua kalusteisteisiin
tai seiniin. Tahan sovellukseen on siis syyta varata reilumpi, 2-3 neliometrin esteeton tila,

ellei valitse kaytettavaksi istuttavaa, staattista pelialuetta.

Sovellus tempaisi kerronnallaan ja miljoollaan kaikki mukana olleet henkilot mukaansa, ja tie-
tynlainen alakulous oli aistittavissa ohjauksen koko pelisession ajan taman sovelluksen koh-
dalla. Palautekeskustelun myota ohjauksen purussa pohdittiin taman kaltaisten sovellusten

tuomia mahdollisuuksia kokea historiallisesti merkittavia hetkia eri tavalla kuin aiemmin on
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totuttu. Lisaksi kokemuksellisten tapahtumien ja elamysten tuottaminen VR-lasien avulla vai-

kutti osallistujien mielesta kiinnostavalta.

6.5 The Tripp-terapiasovellus

The Tripp-sovelluksesta ladattiin veloitukseton demoversio ohjaustapahtumaan. Demoversi-
ossa on vain yksi ymparisto, seka rajatut toiminnot. Ohjaustapahtuman kannalta merkityksel-
lisempaa oli siina, etta sovelluksen alussa pyydetaan valitsemaan eri vaihtoehdoista oma sen
hetkinen mielen tila numeraalisesti 0 seka 10 valilla. Lisaksi pelaaja pystyi valitsemaan sen
hetkisesta tunnetilastaan sopivimman vaihtoehdon. Vaihtoehtoja oli esimerkiksi kirea, rentou-

tunut, stressaantunut, huvittunut ym. Ohjattavista kaksi halusi pelata koko demon lavitse.

Pelisessio alkaa pimealla ruudulla, jonka jalkeen ymparistossa alkaa kajastamaan valoa. Taus-
talla soi binauraalinen aaniraita, ja selostaja aloittaa esittelemalla ymparistoa rauhallisella
pehmealla aanellaan. Binauraallisella tarkoitetaan tietylla taajuudella soivia aaniaaltoja,
jotka tutkitusti vahentavat stressia muokkaamalla aivojen omia sahkoisia aaltoja ja siten syva
rentouttaa, tai virkistaa kuulijaansa (Yle 2019). Rentouttavan aanimaailman lisaksi ymparisto
alkaa toistamaan rauhallisesti erilaisia vareja, ja pelaaja voi tutustua pelialueeseen kaantyi-
lemalla ja tutkimalla nakymaa paan eri asennoilla. Pelisessio kaynnistyi hengitysharjoitteilla,
jonka jalkeen pelaaja vietiin hypnoottiseen tunneliin, jonka jalkeen pelaajaa kasketaan osoit-
tamaan katseensa horisontissa leijuvaan objektiin. Objekti on sidottu pelaajan nakokentan
keskioon, ja katsetta siirtamalla objektia siirretaan haluttuun suuntaan. Hypnoottisen tunne-
lin kohdalla pelin valmentaja kehottaa pelaajaa ensin osumaan toivottuihin elementteihin,
mutta samalla my0s vaistamaan ei toivottuja esteita. Talla tavoin peli kohdentaa pelaajan
keskittymiskykya olennaiseen. Tunnelin jalkeen pelaaja viedaan valtavaan avaruusmaiseen
ymparistoon, jonka keskella kasvaa varikas kasvi. Pelaajaa liikutetaan lahemmas ja lahem-
mas, jonka jalkeen hanet nostetaan kaiken ylle. Leijuessaan kasvin ylla pelaajaa kohtaan koh-
distetaan valo, jota kohtaan opastetaan katsomaan. Samalla kerrataan hengitysharjoituksia,
joihin sovellus lopettaa demokierroksensa. Demokierroksen jalkeen pelaajaa pyydetaan uu-

destaan arvioimaan oma mielen tila asteikolla 0-10.

Pelattaessa ensimmainen ohjattava koki seisomisasennon hieman haastavana, koska pelissa
leijutaan ymparistossa. Ohjauksen kannalta pelaajalta tulisi kysya, haluaako pelata pelia sei-
soaltaan vai staattisesti istuma-asennosta kasin. Rentoutusharjoituksista hengitysharjoitukset
tuntuivat ensimmaisesta pelaajasta mielenkiintoiselta ja rentouttavalta, mutta istumista toi-
vottiin jatkossa vastaavan pelisession kannalta. Toinen ohjattava halusi kokeilla pelin algo-
ritmia, ja valitsi itselleen huonoimman mahdollisen mielentilan seka kireimman lahtotunte-
muksen. Sovellus itsessaan kaytti demotasolla samaa ymparistoa, mutta aanimaailman seka

varimaailma erosivat ensimmaisesta kokeilusta hieman. Toinen ohjattava koki, etta pimea
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ymparisto ja naytetyt varit eivat olisi olleet sellaisia, jotka saisivat hanet juuri rauhoittu-
maan. Toinen ohjattava toisaalta koki, etta keskittymisharjoitus katseen avulla oli hyodylli-

nen lisa terapiasovelluksessa.

7  Arviointi

Laadullisen kehittamistyon viimeisena vaiheena on arviointi. Koska laadullisen tutkimuksen
tavoitteena tulisi olla vanhojen ajatusmallien kyseenalaistaminen, seka ilmion ja kokonaisuu-
den argumentointi siten, etta tyo antaisi mahdollisuuden ajatella toisin, tulee arvioinnissa
pystya osoittamaan mielenkiinnon kiinnittyminen johonkin uniikkiin seka sen avulla yleisen
tiedon lisaantymiseen (Vilkka 2015, 195).

Tassa tyossa on kasitelty sosiaalisen kohtaamisen harjoittelua virtuaaliymparistossa Laurea
ammattikorkeakoulun sosionomiopiskelijoiden keskuudessa. Tyo on sisaltanyt opinnaytetyolle
ominaisimmat tyoskentelyvaiheet, seka kehittamistehtavan kannalta oleellisen ohjauskokonai-
suuden, jota ilman taman kaltaista laadullista kehittamistyota ei olisi voinut toteuttaa. Ke-
hittamistyon ohjauksen tuloksia voidaan parhaiten arvioida nojautuen siihen, mita ja miten

ohjausta havainnointiin.

Ohjauksen aikana havainnoitiin opiskelijoiden reaktioita virtuaaliymparistossa. Menetelmana
havainnointi tuntui tehokkaalta tavalta saada informaatiota ohjauksesta. Ojasalo ym. (2014,
114) kirjoittavatkin havainnoinnin olevan menetelma, jonka avulla saadaan lisaa tietoa yksilon
toiminnasta valitussa ymparistossa, seka nahdaan osallistujien vuorovaikutusta toistensa
kanssa. Ohjauksessa havainnoijan rooli oli aktiivinen, jolloin havainnoijan tehtavana oli osal-
listua kohteen toimintoihin vuorovaikutuksen jaadessa pitkalti ohjattavien ehdoille (Ojasalo
ym. 2014, 116). Aktiivinen havainnointi osoittautui toimivaksi jo pelkastaan sen takia, etta
VR-ympariston kaytossa tarvittiin ulkopuolista henkiloa avustamaan tekniikan kaytossa, mutta
virtuaaliymparistossa pelaaminen ja eteneminen tapahtui ohjattavien omasta tahdosta oma-

ehtoisesti.

Ohjauksessa onnistuttiin loytamaan korkean paikan pelolle pelon altistumisaste. Ohjauksen
aikana yksi ohjattava kertoi, etta jalat katoaisivat hanen altaan oikeasti, vaikka han oli fyysi-
sesti turvassa lattiaa vasteen. Tuntemus jalkojen katoamisesta siis syntyi virtuaaliymparis-
tossa pelatessa. Tasta huolimatta pystyttiin jatkamaan pelia ohjattavan omilla ehdoilla. Pe-
laamisen lisaksi ohjattavien keskindista vuorovaikutusta havainnointiin ohjauksen aikana. Oh-
jauksen havainnoinnin avulla pystyttiin huomaamaan, etta ohjattavat kannustivat toisiaan eri-
laisten esteiden suorittamiseen. Huomattiin myos, etta etenkin korkean paikan pelkoiset tun-
tuivat auttavan toisiaan herkemmin, ja elaytymaan toisen pelaamiseen tarkemmin, ja tuntui-

vat olevan kasiteltavasta aiheesta erityisen kiinnostuneita. Havainnointiin, etta korkean
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paikan pelkoiset halusivat kuitenkin lopettaa korkealla paikalla pelaamisen aikaisemmin, kuin
henkilo, jolla ei ollut vastaavaa pelkoa. Tama auttaa puolestaan tunnistamaan sita seikkaa,
etta harjoittelemalla pelottavan asian kohtaamista, pelaaja osaa kuitenkin itse maaritella it-
selleen sopivan altistusasteen, ja talla tavoin pystyisi todennakoisesti itse harjoittelemaan
pelottavien asioiden kohtaamista itselle parhaiten sopivalla tavalla. Tama vahvistaa lisaksi
sen, etta ohjauksessa kiipeilypelin valikoiminen korkean paikan pelkoisille toimi seka ratkaisu-
keskeisena, etta voimavarakeskeisena menetelmana (Nakki, Sayed 2015, 13-14), silla voima-
varasuuntautuneessa tyoskentelyssa keskiossa on asiakkaan kyvyissa, tiedoissa, mahdollisuuk-
sissa seka tavoitteissa. Nakki & Sayed mainitsevat samassa asiayhteydessa myos, etta ratkai-
sukeskeisessa toimintatavassa olennaista on asiakkaan menneisyyden ja kokemuksen ymmar-
taminen voimavaroina, ja etta ohjauksessa tulee keskittya ongelmien sijasta myonteisiin poik-
keuksiin. Konkreettisena esimerkkina tama voitiin havainnoimalla varmentaa, kun henkilo koki
pelon tunnetta, mutta siita huolimatta halusi jatkaa pelia, loytaa uusia tasoja ja nain ollen

voittaa omaa pelkoaan itselleen sopivalla tavalla virtuaaliymparistossa.

Siirryttaessa Anne Frank-sovelluksen pariin oli merkille pantavaa, miten aihe tuntui kasinkos-
keteltavalta ohjauksen aikana. Toisen maailmansodan tapahtumat heijastettuna virtuaaliym-
paristoon saivat ohjauksen aikana kaikki henkilot mieleltaan normaalia vakavammaksi. Anne
Frank-sovellus ei kuitenkaan vain nayttanyt videokuvaa, tai kerrontaa juutalaisvainoista, vaan
pelillistamalla antoi virtuaaliymparistoa kayttavan pelaajan tehda paatoksia, etta minne liiku-
taan, ja mita asioita tarkastellaan missakin tahdissa. Tahan tietoon nojaten voidaan huomata,
miten esimerkiksi THL:n (2021) tutkimukset pelillistamisesta menetelmana patevat myos vir-
tuaaliymparistojen ja vaikkapa interaktiivisten museokierrosten jarjestamiseen. Anne Frank-
sovellusta kayttaessa pelattiin ennalta maariteltya ymparistoa tarkoituksenmukaisesti. Tarkoi-
tuksena oli tuottaa pelaajalle immersiivinen kokemus ja lisata tietoa Anne Frankista seka toi-
sen maailmansodan juutalaisvainoista. Havainnointia kayttamalla voitiin huomata, etta koska
osallistujien mielet osoittautuivat sovelluksen kaynnissa oloaikana varsin raskaaksi verrattuna
tilannetta ennen Anne Frank-sovellukseen siirtymista, tai sovellukseen Anne Frankin jalkeen,
etta pelillistaminen menetelmana vaikuttaa tehokkaalta VR-lasien kanssa tehtyna, jos halu-
taan tutustuttaa ohjattavia esimerkiksi historiallisesti merkittaviin aiheisiin. Raskas tunnelma
ei kuitenkaan pysayttanyt pelin pelaamista, vaan pelaaja halusi edelleen tutkia Anne Frankin

ullakkohuoneiston sisaltoa, nahda ja kuulla taman ymparistosta ja silloisesta elamasta.

The Tripp-terapiasovelluksen kanssa havainnointiin VR:n mahdollisuuksia toimia mielta rau-
hoittavana ja stressia vahentavana ymparistona. Pelin pelaamista havainnoimalla voitiin huo-
mata, etta osallistuneet henkilot kokivat rentoutuksen eri tavoin. Korkeanpaikan pelosta
enemman ilmoittanut pelaaja koki, etta hanen olisi ollut helpompaa rentoutua istuma-asen-
nossa, koska pelissa leijuttiin, ja liikuttiin korkealla. Toinen pelaaja koki, etta ympariston va-
riteema ei tuntunut rentouttavalta, vaan enemman synkealta ja ahdistavalta. Yhta mielta pe-

laajat olivat kuitenkin siita, etta hengitysharjoitukset tuntuivat miellyttavilta, lisaksi aanet
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olivat hienot. Terapiasovellus kaytti myos pelillistamista menetelmana sitouttamaan pelaaja
osallistumaan sovelluksen tarkoituksenmukaiseen kayttoon. Ohjauksen aikana havainnointiin,
etta osallistujat pelasivat koko rentoutusharjoituksen alusta loppuun keskeytyksetta, vaikka
kokemukset pelin tuomasta rentoutuksesta vaihtelivat suuresti. Tama indikoi sita, etta vaikka
kiipeilypelin seka Anne Frank-sovelluksen kaytto jouduttiin ohjaajan toimesta katkaisemaan
VR-lasien akkukeston ja jarjestetyn aikaikkunan takia, niin hyvin suunnitellulla VR-applikaa-
tiolla saadaan kayttaja sitoutumaan tarkoituksenmukaiseen tekemiseen ennalta maaritellyksi
ajaksi. Tama tukee THL:n (2021) tutkimuksia pelillistamiseen liittyen, ja vahvistaa argument-
tia siita, etta VR-teknologia lisaa ja syventaa keskittymiskykya kasiteltavaan aiheeseen liit-
tyen. Ohjauksen aikana yksikaan osallistuja ei kertonut tylsistymisesta, tai siita, etta heidan

olisi ollut vaikea keskittya annettuun tehtavaan.

Ohjauksessa havainnointiin myos laitteiden kayton omaksumisen helppoutta, silla VR-teknolo-
gia on uutta, eika kaikilla opiskelijoilla ole kokemuspintaa kyseisen teknologian kayttami-
sesta. Ohjaustapahtuman laitteiden kaytto oli kaikille osallistujille helppoa pienen opettelun
jalkeen. Tama kaytannossa tarkoittaa sita, etta ohjauksen kolmen tunnin aikana, osallistujat
pystyivat omaksumaan kolme erillista pelia, niiden liikeradat, ja naiden pelien pelimekaniikan
siten, etta he pystyivat itsenaisesti suoriutumaan peleista virutaaliymparistossa. Tama puoles-
taan vahvistaa Stanfordin teknillisen VR-tutkimuksen tuloksen (Bailenson 2018, 27), jonka mu-
kaan esimerkiksi VR-teknologialla liikeradat voidaan omaksua perati 25 % nopeammin kuin
muilla menetelmilla. Havainnoimalla pelaajien liikeratoja ja pelimekaniikan hallintaa voitiin
ohjaustapahtuman aikana jo huomata, etta mekaniikan ja liikeratojen hallinta omaksuttiin

huomattavan nopeasti.

Ohjauksessa havainnointiin myos ohjaajan nakokulmasta vastaavanlaisen virtuaalipajan jarjes-
tamisesta, silla oikeanlaisten laitteiden ja ympariston toimivuuden kannalta kokemus taman-
kaltaisten ohjausten ja pajojen jarjestamisesta olisi tarkeaa. Ohjaustapahtuman pitamisen
jalkeen voidaan pitaa selvana, etta ilman tassa kehitystyossa osoitettuja tyokaluja, laitteita,
seka soveltuvaa ymparistoa taman kaltaista ohjausta ei voida jarjestaa. Tama tarkoittaa sita,
etta taman kehittamistyon avulla tuotetulla tiedolla voidaan antaa lisaarvoa tilanteissa, joissa
VR-ymparistoon perustuva tyopaja, tai pelikokemus olisi jarjestajan taholta esimerkiksi har-
kinnan alla. Olennaista ohjaukseen valmistautumisessa on se, etta ohjaaja tietaa millaista on
toimia virtuaaliymparistossa, seka ohjaajan kyky auttaa etenemaan pelivalikoissa, seka peli-
mekaniikassa ohjauksen aikana. Jos ohjauksessa on useampi henkilo, niin peliympariston
streamaaminen suuremmalle naytolle on hyva vaihtoehto, silla talla tavoin muut ohjattavat
pystyvat seuraamaan pelitilannetta reaaliajassa, eivatka tylsisty niin nopeasti odottaen omaa
vuoroaan. Virtuaalilasien akkukesto tulee myos ottaa hyvin huomioon, joten niiden lataami-

nen erilaisten taukojen aikana on kaytannossa valttamatonta.
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Ohjauksessa onnistuttiin myos tunnistamaan sosiaalisen kohtaamisen kriteerit jolle Nivala &
Ryynanen (2019, 18) ovat muotoilleet tunnuksenomaisesti, etta tayttyakseen sosiaalisessa
kohtaamisessa sosiaaliset taidot seka syntynyt dialogi ovat keskenaan merkityksellisessa ase-
massa luodakseen kohtaamiselle tarkoituksenmukaisen ratkaisun. Ohjauksessa tarkoituksen
mukainen ratkaisu on ollut voittaa omia pelkoja, seka noudattaa pelillistamisen menetelmaa.
Dialogisuus ikaan kuin syntyi ohjattavien keskuuteen ohjaustapahtuman alussa, ja se oli omi-
aan tuomaan kannustavaa ilmapiiria pelaajille, jotka edelleen halusivat kohdata omia pelko-
jaan ohjaustapahtuman aikana. Havainnoinnin kannalta oli oleellista huomata, etta dialogi-
suutta ei kaynnistetty, vaan dialogisuus kuin syntyi ohjattavien keskuuteen. On syyta siis huo-
mata, etta sosionomiopiskelijat itse saattoivat olla tietoisia tasta asiasta, ja siten vahvistaa
dialogisuutta. Joten ohjauksen mahdollisessa uudelleen jarjestelyssa tulisi ohjaajan huomi-

oida tama seikka siten, etta ohjaaja olisi valmiina kaynnistamaan dialogia pelaajien kesken.

Mutta kuten havainnoinnin ja palautekeskustelun avulla voidaan huomata, naita taitoja tulee
harjoitella, jotta niissa voi kehittya, ja jotta esimerkiksi pelottavien asioiden kohtaaminen
virtuaaliymparistossa olisi tuloksellista. Harjoittelulla Pitkaranta (2020) tarkoittaa jonkin
asian toistuvaa uudelleen tekemista, minka avulla yllapidetaan vanhaa, tai opitaan uutta, tai
tehostetaan ja muovataan jo asken tehtya. Toistamalla VR-harjoituksia voidaan siis olettaa,
etta niita tekevat tulevat siina edistyneimmiksi ja paremmiksi. Lisaksi he voivat kehittya siina
sellaiseen suuntaan, mihin haluavat itse omaa kehitystaan vietavan. Sosiaalisen kohtaamisen
harjoittelulla tarkoitetaan tassa asiayhteydessa juuri sita, etta toistolla, ja uudelleen tekemi-
sella tuodaan syvyytta sosiaaliseen kohtaamiseen, joka voi olla kaytannossa mita tahansa sel-
laista, jossa sosiaaliset taidot, seka syntynyt dialogi ovat merkityksellisessa asemassa ratkai-
sun kannalta. Sosionomin tyon kannalta tama vaikuttaisi kaikkein olennaisimmalta erilaisissa
asiakaskohtaamisissa tyon menetelmana. Kun halutaan tuoda ratkaisukeskeisesti asiakkaalle
mieluisalla tai ”siedettavalla” tasolla jotakin ratkaisukeskeista siten, etta asiakas voi kokea
siina kehitysta ja onnistumista. Vaikka asiakasta itseaan pelottavan aiheen ymparilla! Vie-
malla tama konsepti virtuaaliymparistoon voidaan oikeuttaa ja synnyttaa uusi termi: Sosiaali-

sen kohtaamisen harjoittelu virtuaaliymparistossa”.

Arviointi voidaan kulminoida nain ollen seikkoihin, etta tassa kehitystyossa kaytetyt menetel-
mat tukivat toisiaan, ja olivat keskenaan verrannollisia. Valitut menetelmat olivat sopivia oh-
jaukseen nahden, ja niiden avulla voitiin tuottaa riittavasti tarvittavaa tietoa. Menetelmien
avulla voitiin vahvistaa lisaksi eri alojen tutkimusta aiheeseen liittyen ja tyon tuloksien avulla
voitiin luoda kokonaan uutta konkreettista tietoa sosiaalisen kohtaamisen harjoittelusta virtu-
aaliymparistossa. Opinnaytetyota tekevan nakokulmasta tama opinnaytetyo koettiin olevan

tarkoituksenmukainen, ajankohtainen seka uniikki.
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7.1 Palautekeskustelu

Palautekeskustelu kaytiin ohjauksen lopussa, ja se oli kestoltaan kymmenen minuuttia. Palau-
tekeskustelun rakenne on laitettu taman opinnaytetyon liitteeksi. Palautekeskustelu videoitiin
ja videosta lahetettiin linkki opinnaytetyota ohjaavalle lehtorille, seka toimeksiannosta vas-

taavalle lehtorille. Ohjauksen osallistujien toiveiden mukaisesti videon linkki ei ole julkinen.

Virtuaalikokemus heratti osallistujissa aidon tuntuisuutta, seka uudenlaisia tuntemuksia. Vir-

tuaalilasien kayttaminen koettiin helpoksi, mutta niihin totuttelu vaati hieman aikaa.

Osallistujat vahvistivat palautekeskustelun aikana, etta pelkaavat korkeita paikkoja. Osallis-
tujat kokivat, etta VR-lasien avulla voitaisiin kohdata itselle pelottavia asioita, mutta siihen
ei riittaisi vain yksi tai kaksi kokeilukertaa, vaan ympariston pitaisi olla turvallinen ja itselle
epamieluisten asioiden kokeminen taytyisi olla asteittaista seka toistuvaa mikali sita haluttai-

siin tehda VR-lasien avulla.

Ohjattavat kokivat, etta jos Laurea ammattikorkeakoululla olisi esimerkiksi kirjastojen yhtey-
teen sulautettu VR-lasien lainaus / kayttopiste, niin tama madaltaisi sosionomiopiskelijoiden
kayttokynnysta tekniikan suhteen. Lisaksi mikali sosionomin opintoihin voitaisiin sisallyttaa
opintokokonaisuuksia VR-lasein tehtavaksi, niin ohjattavat kokisivat taman luovan Laurealle
kilpailuetua, mutta myos laajentaisi opiskelijoiden valmiuksia kohdata erilaisia kohderyhmia

ja laajentaisi ohjauksiin tuotavien tyokalujen maaraa.

Virtuaaliymparistosta yleisesti opiskelijat kokivat, etta ihan kaikkia opintokokonaisuuksia ei
sinne kannattaisi lahtea viemaan, mutta esimerkiksi dialogisuuden harjoituksia voitaisiin sy-
ventaa VR-ymparistossa, tai haastavien kohtaamisten seka kriisitilanteiden harjoittelu voisi
olla mielenkiintoista virtuaaliymparistossa. Lisaksi VR-ymparisto poistaisi ulkopuoliset hairio-
tekijat verrattuna esimerkiksi etaluentoon. Ohjattavat kokivat, etta vuorovaikutus todenna-

koisesti myos lisaantyisi.

Yhteenvetona voidaan tuoda ilmi, etta sosionomiopiskelijat kokivat virtuaalilasien kayttami-
sen potentiaalisena ja mielenkiintoisena vaihtoehtoisena kokemuksena, ja opiskelijat myos
arvelivat kayttavansa VR-teknologiaa tulevaisuudessa jossain vaiheessa sosionomin tyotehta-

via.
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7.2 Toimeksiantajan palaute

Toimeksiantajan palaute on lisatty liitteeksi (Liite3).

Toimeksiantajalta kerattiin palautetta Laurea amattikorkeakoulun omalla palautelomak-
keella. Palautelomakkeessa kysyttiin, etta miten tilaajaorganisaatio aikoo hyodyntaa tehtya
opinnaytetyota, mita uutta tai odottamatonta tuli esille opinnaytetyon prosessin aikana, tai
sen tuloksista, seka miten toimeksiantaja kuvailisi yhteistyota toimeksiantajan seka opiskeli-

jan valilla, ja miten yhteistyota voisi jatkaa tulevaisuudessa.

Toimeksiantajan mukaan tama laadullinen kehittamistyo on tayttanyt sille annetut tavoitteet.
Lisaksi opinnaytetyon avulla toimeksiantaja voi hyodyntaa saatuja tuloksia ja tutkimusta Yh-
dessa lisaa yritteliaisyytta -YLY-hankkeen seuraavissa kehitysaskelissa (Liite3).
Toimeksiantaja kertoo palautteessaan, etta tama opinnaytetyo on tuonut esiin erilaisia mah-
dollisuuksia hyodyntaa virtuaalilaseja seka ymparistoja niin tyoelamassa kuin osana opintoja.
Uutena tietona on voitu luoda tietoa VR-lasien kayttomahdollisuuksista osana sosionomiopin-

toja ja opintoja yleisesti.

Toimeksiantajan mukaan yhteisty0o opinnaytetyota tekevan seka toimeksiantajan valilla on ol-
lut sujuvaa, ja tyoskentelyote on ollut proaktiivinen seka maaratietoinen. Palautteessa maini-

taan myos, etta lopputulosta voidaan pitaa vaikuttavana.

Toimeksiantaja kertoo, etta jatkossa Yhdessa lisaa yritteliaisyytta -YLY-hankkeen myota on
tarjolla sellaisia opinnaytetyon aiheita, jotka soveltuvat amk-opiskelijoille niin liiketalouden,
kuin sosiaali- ja terveysalojenkin puolelta. Toimeksiantaja kertoo, etta heilta loytyy opinnay-

tetyon aiheita myos ylemman ammattikorkeakoulun opiskelijoille.
7.3  Eettisyys ja luotettavuus

Tutkimusta tehdessa yksi oleellisimmista asioista on huomioida tutkittavien yksityisyyden
suoja, joka on tarkea tutkimuseettinen periaate. Paaasiana on raportoida tutkimustulokset
siten, etteivat tutkittavia tai heidan mainitsemiansa henkiloita pystyta raportista tunnista-
maan. Hyva keino yksityisyyden suojaamiseen on esimerkiksi kvalitatiivisen tutkimuksen ano-
nymisointi tyokaluna (Kuula 2011, 214). Talloin tutkittavien joukosta poistetaan arkaluontei-
set ja tunnistukseen tarvittavat tiedot, kuten osoite, henkilotunnus, tai muu sellainen infor-

maatio, jonka poisjattamalla voidaan taata osallistujan anonymiteetti.

Kehittamistyohon osallistuminen oli vapaaehtoista, ja siihen ilmoittautuminen tapahtui sosio-

nomiopiskelijoiden omassa ryhmassa.

Kehittamistyon toteutukseen haettiin asianmukaisesti tutkimuslupaa Laurea ammattikorkea-
koululta. Tutkimuslupa myonnettiin 5.5.2022. Tutkimuslupa paatoksen saaminen edellytti tut-

kimusaineiston kasittelya ja sailyttamista hyvaa tieteellista kaytantoa noudattaen koko
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tutkimuksen teon ajan. Vaikka osallistujista ei keratty dataa, oli ohjaus seka palautekeskus-
telu videoitu. Videot kuvattiin IPhone 12-puhelimella ja ladattiin YouTube-palveluun yksityi-
sina videoina. Videot voi nahda vain siihen osoitetun linkin haltija. Linkit lahetettiin vain osal-
listujille, seka kahdelle lehtorille. Videot poistettiin puhelimesta seka YouTube-palvelusta

opinnaytetyon arvioinnin jalkeen.

Tutkimuksen luotettavuutta parantaa tarkka kerronta tutkimuksen toteuttamisesta, joka kos-
kee tutkimuksen jokaista vaihetta. Luotettavuutta parantaa erityisesti se, etta vaiheista ker-
rotaan mahdollisimman realistisesti ja selkeasti. Taman opinnaytetyon luotettavuuden kan-
nalta relevanttia oli saada ohjauksessa riittavat havainnot, seka avartaa kokemuksellisuutta
ohjauksen osallistumisen seka kaytannon tyoskentelymenetelmien kautta. Arkaluonteisia tie-
toja ei siis keratty, ja kuvauslupa pyydettiin erikseen jokaiselta osallistujalta. Yleisesti koko
opinnaytetyon ajan on pyritty noudattamaan hyvaa tieteellista kaytantoa (Kuula 2011, 34),
jonka mukaan esimerkiksi tutkimuksen rehellisyys, avoimuus, seka tarkoituksenmukaisuus

ovat keskiossa.

8 Oman tyon kriittinen tarkastelu

Taman tyon kriittinen tarkastelu toimii pohdinnallisena osiona, jossa kaydaan lavitse kehitta-
mistyon haasteet tekijan nakokulmasta, seka onnistumiset tekijan nakokulmasta. Oman tyon
kriittisessa tarkastelussa tuodaan lopuksi viela ilmi yhteenvetona seikat, miten tama tyo
osoittaa VR-teknologian hyodyntavan sosionomiopiskelijoita, opiskelijoita yleisesti, ja Laurea-
ammattikoreakoulua. Oman tyon kriittisen tarkastelun tarkoitus on havainnollistaa lukijalle
taman tyon aikaansaamista seka luomisprosessia sosionomin silmin. Tarkastelussa tuodaan
esiin haasteita aineiston loytamiseen liittyen, seka rakennetaan yhteenvetoa erilaisten asia-
yhteyksien avulla virtuaaliteknologian ja sosionomiopintojen valilla. Tarkastelussa punnitaan

myos kehittamistehtavan onnistumista.

Kriittisen tarkastelun yhteenvedossa tiivistetaan virtuaaliteknologian mahdollisuuksia sosiaali-
ja terveysalalla, kiteytetaan tata laadullista kehittamistyota, ja kohdistetaan viela fokusta
tulevaisuuden haasteisiin esimerkiksi organisaatiotasolla johtamisen kannalta. Yhteenvedossa
tarkastellaan kehittamistehtavan tulokset kriittisesti, ja annetaan selva toimintakehote Lau-

rea ammattikorkeakoululle VR-teknologiaan liittyen.
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8.1  Kehittamistyon kriittiset pisteet.

Oman tyon kriittinen tarkastelu osoittaa, etta taman laadullisen kehittamistehtavan aihe oli
erittain vaikea. Virtuaaliteknologiasta loytyy vain vahasen tutkimusta, ja sita kautta esimer-
kiksi kirjallisten lahteiden loytaminen oli haastavaa. Koska teknologia kehittyy lyhyessa ajassa
todella paljon, voi fyysinen julkaisu olla julkaisuhetkellaan auttamatta vanhentunut. Yleisesti
kirjallisten lahteiden vahyys voi siis selittya osittain sahkoisten julkaisujen helppoudella, silla
esimerkiksi alan johtavat yliopistot tuntuvat luoneen aiheen tutkimuksen sahkoiselle aineis-
tolle nojaavaksi. Lisaksi aiheeseen linkittyvat kansainvalisesti arvostetuimmat toimijat eivat
valttamatta anna tekemaansa tutkimustietoaan ilman lisenssimaksuja, tai muuta maksusuori-

tusta.

VR-teknologiaan viittaavien pilottien ja kehityshankkeiden loytaminen oli erittain vaikeaa.
VR-teknologiaa hyodynnetaan ulkomailla lukuisilla eri toimialoilla, mutta Suomen kokoisen
toimijan sisalla hankkeet tuntuvat olevan kovin pienia seka piilossa julkiselta tarkastelulta.
Aiheen syventaminen sosiaali- ja terveysalalle oli kuitenkin suhteessa helpompaa, silla hyvin-
vointi, mielenterveys ja laaketiede yleisesti on yksi eniten rahoitettuja aloja teknisen kehi-

tyksen saralla sotateollisuuden rinnalla.

Suomalaisten kehityshankkeiden loytaminen sosionomin tyonkuvaan sopivaksi oli verrattain
haastavaa koska sosionomin tyotehtavat lapileikkaavat sosiaalisen kohtaamisen kautta niin
monia aloja ja ihmisia. Selvitystyota piti kaytannossa tehda aina usea askel pidemmalle. Esi-
merkiksi pelon altistusterapian hyodyntaminen ei ole valittomasti sosionomin tyokentan alla,
vaan todennakoisesti erikoissairaanhoidollisen psykiatrisen hoidon, mutta tulevaisuuden sosio-
nomi saattaa ohjata perhetta, jonka lapsi on osana kyseisesta hoitoa. Lisaksi menetelmana VR
tai lisatty todellisuus saattaa olla erikoissairaanhoidossa vasta kokeiluasteella, jolloin sosiono-
miopiskelijan paasy taman kaltaiseen tietoon on erittain rajallista ja aikaa vievaa. Useat sul-
jetut pilotit ovat tarkoituksella suljettuja koska Suomessa on hyvin tarkka lainsaadanto ja po-

tilasturva.

Tata laadullista kehittamistyota ei olisi myoskaan voinut toteuttaa tassa laajuudessaan ilman
opiskelijan omaa taloudellista panostusta. Virtuaalilasit seka sovellukset yhdessa maksoivat

opiskelijalle noin 500 euroa.

Lisaksi tyon valmiiksi saattaminen vaati opiskelijalta lasien ja sovellusten kayton huolellista
opettelemista. Ylla mainituista syista tata tyota ei olisi myoskaan voinut toteuttaa tassa laa-
juudessaan ilman, etta opiskelija olisi kartuttanut aihetta sivuavaa projektia 45 opintopisteen
verran ja siten tutkinut aihetta opintojensa aikana. Taman takia tehty kehittamistyo nojaa

yksityiskohtiin siina laajuudessaan sellaiselle lukijakunnalle, joka todennakoisesti osaa
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valjastaa teknologian kayttoon luettuaan taman tyon. Tyosta saattaa tulla alaa tuntematto-
malle lukijalle vaikealukuisempi yksityiskohtien myota, ja tyossa todennakoisesti nakyy liike-
toiminnallisia nyansseja. Nama nyanssit selittyvat tyota tehneen opiskelijan aiemmalla liike-

talouden tuntemuksella.

Tata tyota tehdessa huomattiin, etta VR on ilmiona ja mahdollisuuksiltaan niin laaja, etta
olisi ikavaa poissulkea muut koulutusalat seka teknillinen kehitys, ja rajata tyon tarkoitus ja
tulokset vain sosionominopintoihin. Kokonaisuuden kannalta ei siis ole ollut tarkoituksellista
osoittaa vain yhta lineaarista esimerkkia ruohonjuuritason kohtaamisesta sosionomin toimen-
kuvassa, vaan tuoda esiin laajempi kokonaisuus siita, mita VR-teknologia on, miten sita voi-
daan hyodyntaa ja missa sita jo hyodynnetaan, ja voiko Laurea ammattikorkeakoulu hyotya
siita. Talla tavoin koettiin, etta voidaan tarjota suurempi hyoty myos tilaajalle. Terveystekno-
logiaan ja sosionomin toimenkuvan yhdistaminen tahan tyohon onnistui, mutta kokonaisuuden
kannalta tyo on paljon laajempi. Aiheen tarkempi rajaus ei olisi myoskaan ollut mahdollista
ilman, etta oleelliset syy-yhteydet olisivat jaaneet pimentoon joko sosionomin tyon kannalta,

tai tilaajan kriteerien kannalta.

Ohjauksen kannalta kehittamistyossa onnistuttiin hyvin, ja havainnoinnin avulla saatiin riitta-
vasti tietoa opiskelijoiden reaktioista. Ohjauksen valmistelu seka pitaminen oli kaytannossa
opinnaytetyon vahiten aikaa vieva osuus, mutta huolellinen valmistautuminen seka oikeanlais-

ten opiskelijoiden saaminen ohjaukseen oli tarkeaa.

Merkittavimpia tuloksia ohjauksessa seka palautekeskustelussa oli se, etta virtuaaliymparis-
toissa voitiin kohdata omia maaramuotoisia pelkoja turvallisesti, seka se, etta ohjauksen
ajaksi pelaajien keskuuteen syntynyt dialogisuus ja ratkaisukeskeisyys kannusti pelaajia onnis-
tumaan omien pelkojen kohtaamisessa, ja tekemaan pelaamisesta tavoitteellista. Merkille
pantavaa oli myos, etta osallistujat kokivat virtuaalipelaamisen mielekkaana tekemisena, ja
pelaajat omaksuivat pelimekaniikan, seka liikeradat hyvin nopeasti. Anne Frank-museosovel-
luksen kautta saadut tulokset taas antavat aihetta pohtia, etta saako historiallisesti merkitta-
vien asioiden kohtaaminen ja kasittely virtuaaliymparistossa jopa dramaattisempia mittasuh-
teita, ja jopa tehokkaampaa imua kasiteltavaan teemaan liittyen kuin saman asian opiske-
lusta perinteisen kirjan tai videokuvan avulla. Rentoutusharjoituksen myota saadut tulokset
osoittavat, etta teknologialla voidaan myos pyrkia rauhoittamaan kayttajan mielentilaa, ja
ohjata hanen keskittymistaan. Tulosten varjolla mielenkiintoiseksi kysymykseksi kuitenkin
muodostuu, etta jos sosionomin opintokokonaisuuteen liitettaisiin VR-lasit, ja opiskelijoille
annettaisiin tehtavaksi suunnitella jonkinlainen ohjaus jollekin asiakasryhmalle, tai opiskelija-

ryhmalle, niin minkalaisia kokonaisuuksia tasta tehtavaasettelusta voisi syntya.
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8.2 Kriittisen tarkastelun yhteenveto

Kehittyvat sovellukset, tekoaly & algoritmit ovat jo osana sosiaali- ja terveysalaa aina sai-
raanhoidosta ikaihmisten palveluihin seka potilastietojarjestelmiin. VR-teknologian kaytto ja
hyodyntaminen on vain yksi palanen tassa suuressa palapelissa. Se, mika tekee VR-tekniikasta
poikkeuksellisen valineen sote-alalla, on sen tuoma immersiivinen kokemuksellisuus. Sen
avulla voidaan yhdistaa ihmisia, vieda heita paikkoihin, tarjota elamyksia, opettaa laakinnalli-
sissa ja operatiivisissa toiminnoissa, pelata peleja, kehittaa yhteisoja, muovata ymparistoja,
luoda uudenlaisia terapiamalleja, kuntouttaa fysiologisessa seka neurologisessa kuntoutuk-
sessa, tunnistaa ja diagnosoida sairauksia yms. Erilaisten mahdollisuuksien kirjo on rajaton.
Oleellista onkin heratella mielikuvitusta ja ratkaisukykya pohtimaan, etta missa kaikessa tata
teknologiaa voitaisiin kayttaa, ja kuinka paljon sote-alan kuormitus laskisi, jos teknologiaa

hyodynnettaisiin sen kaikissa haaroissa ja toiminnoissa.

Terveysteknologiaan lahestyminen on helppoa VR-teknologian kautta. VR on jotakin konkreet-
tista, eika sen kayttajan tarvitse tuntea teknisia yksityiskohtia, tai omata ymmarrysta alaan
liittyvasta erityisen kapeasta tiedosta tekoalyyn tai laaketieteeseen liittyen. Sosiaali- ja ter-
veysala taas toimii parhaana teknologiaa yhdistavana pelikenttana, koska VR:aa voidaan ko-
keilla eri tavoin erilaisissa segmenteissa. VR:aa voidaan muovata rajattomasti, ja juuri sen ta-
kia VR:n ottaminen osaksi sosiaali- ja terveysalan opintoja olisi perusteltua. Laurean opetuk-
sesta vastaavat tahot voisivat tuoda opetukseen lisaa syvyytta, ja ryhmatyot saisivat uudenlai-
sia vivahteita. Lisaksi Laurean kaytannonlaheinen tyoote veisi myos VR:aa sote-alojen tyopai-
koille. Opiskelijat voisivat kayttaa VR:aa myos osana asiakasryhmien ohjauksia. VR:aa voidaan
hyodyntaa vaikka luovissa ja toiminnallisissa kasityopajoissa, joissa halutaan korostaa hahmot-
tamista seka kognitiivisia toimintoja. VR-ymparistoissa voidaan kasin muovata erilaisia kappa-
leita, pelata loogista ajattelua vahvistavia peleja, tai viettaa yhdessa aikaa virtuaaliymparis-
tossa. Erilaisten kasityopajojen lisaksi VR:n avulla voidaan opettaa soittimien kayttoa, tai suo-
rittaa erilaisia fysiologisia liikeratoja, Yogaa, kamppailulajeja ym. VR-lasien kayttajat voivat

olla samassa tilassa fyysisesti, tai verkkoyhteyden avulla eri puolilla maapalloa.

Tama tyo osoittaa, etta valjastamalla VR-teknologia ja interaktiivinen tekeminen osaksi opin-
toja, voitaisiin mahdollisuuksien rajoissa tehostaa opiskelijoiden keskittymista etaluennoilla
(Andersen, Nelson & Ronex 2021, 29). Lisaksi riskit toisiaan korreloivien mielenterveydellis-
ten- ja tukielimillisten sairauksien syntymiseen olisivat VR:aa hyodyntavien kohdalla todenna-
koisesti pienemmat kuin niilla, jotka eivat harrastaisi liikuntaa ollenkaan (Laurea ammattikor-
keakoulu 2021). VR mahdollistaisi opiskelijoiden, seka erilaisten ohjattavien ryhmien virtuaa-
limatkailun minne pain maailmaa tahansa, seka vahentaisi esteellisyyteen liittyvien tekijoi-
den, kuten liikuntakyvyttomien tai kehitysvammaisten henkiléiden kynnysta paasta osaksi eri-

laisia kokemuksia ja elamyksia (Talentia ry 2020). VR-tyoskentelyyn tiukasti kytkoksissa
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olevan pelillisyyden termi ja menetelmat seka THL:n tekemien pilottien ja tutkimusten va-
lossa voidaan myos todeta, etta pelillisyys ja pelillistaminen ovat erinomaisia tyokaluja sosi-
aalialan tyotehtavissa kohderyhmasta riippumatta. THL:n tekemat pelillisyyden tutkimukset
ovat kattaneet useita ika- ja asiakasryhmia maahanmuuttajista lapsiin seka vanhuksiin, joten
kohderyhmina nama kuuluvat myos sosionomin toimenkuvan alle. Lukuisat hankkeet eri am-
matikorkeakoulujen ja rahoittajien kesken ovat myos omiaan osoittamaan, etta VR:n hyodyn-
taminen sosiaali- ja terveysalalla tuo hyotya mita erilaisimpiin asiakaskokemuksiin. Kokemuk-
sellinen VR-ymparisto toimii myos sote-alan henkilokunnan tietamyksen seka koulutuksen li-

saajana, jolla koettiin olevan sosiaalialan tyon kannalta tyota parantava vaikutus.

Kehittamistyon ohjauksen havainnoinnin ja palautekeskustelun avulla voitiin taas huomata,
etta VR-kokemus oli sosionomiopiskelijoille mieleinen, ohjauksen aikana loytyi korkeanpaikan-
pelkoisille altistusvaste turvallisessa ymparistossa, ja ohjaukseen osallistuneet opiskelijat pys-
tyivat yhdistamaan VR:n kayttomahdollisuuksia osaksi omaa sosionomin tyokenttaa. Kehitta-
mistehtavan tulosten avulla voidaan siis vahvistaa hypoteesia siita, etta Laurea ammattikor-

keakoulu hyotyisi VR-teknologian laajemmasta kayttamisesta etenkin sosionomiopinnoissa.

Jotta VR:n kayttaminen Laurea ammattikorkeakoulussa voisi kehittya, tulisi ensimmaiseksi
jarjestaa riittava maara nykyaikaisia virtuaalilaseja. Taman jalkeen opetuksesta vastaavat
lehtorit voisivat suunnitella muutamia pajoja ja esitella laitteiden toimintaa. Taman jalkeen
vain mielikuvitus on rajana siina, mihin kaikessa VR:aa halutaan opetuskaytossa hyodyntaa.
Sote-alan opiskelijoille opintojen soveltaminen on ehka kaikista helpointa. Yleisella tasolla,
Laurea ammattikorkeakouluille helpoin tapa madaltaa virtuaalilasien kayttoa olisi kaynnistaa
3AMK yhteistyo kirjastojen ja ammattikorkeakoulujen valilla. Talloin voitaisiin luoda yksinker-
tainen varausjarjestelma, seka erillinen virtuaalilasikabinetti tai lainaamopiste, jossa laseja
sdilytettaisiin ja ladattaisiin kampuksen omissa tiloissa kirjastojen yhteydessa. Virtuaalilaseja
voitaisiin siis varata ja kayttaa koulun omien tilojen sisalla. Kayton jalkeen ne tulisi palaut-
taa. Kayttoonottaminen ja palautus olisi aina varmennettava opiskelijatunnuksin, tai nimitie-

doin.

Talla hetkella Laurea ammattikorkeakoululla on muutamia vanhemman sukupolven virtuaalila-
seja, mutta niiden kaytosta ei ole missaan erillista mainintaa, tai niiden kayttoonottamisesta
ole laadittu erillista toimintamallia tai ohjetta. Tama tarkoittaa sita, etta opiskelijat eika leh-
torit paase hyodyntamaan VR-teknologiaa ammattikorkeakouluymparistossa ilman erillista
monimutkaista prosessia, jossa taytyy osata ennalta tietaa kehen henkiloon ottaa yhteytta,
jotta virtuaalilasit saisi kayttoon. VR-teknologiaa ei myoskaan kayteta juuri Laurea ammatti-
korkeakoulussa osana opintoja. Ei sosionomiopinnoissa eika koulun muissa opinnoissa, koska
osaaminen laitteiden kayttoon liittyen on rajallista, eika opintokokonaisuuksia olla voitu suun-

nitella siten, etta toteutuksissa olisi VR-teknologiaa.
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Tama opinnaytetyo on yhdistellyt tietoa eri maiden tekemista tutkimuksista VR-teknologian
hyodyntamisesta, seka teknologiakehityksesta yleisesti siten, etta tyoelama myos hyotyisi ta-
man tiedon valjastamisesta omassa kehityksessaan, silla yhteiskunnan ja teknologian nopea
muutos haastaa aiemmat ammatilliset kaytannot (Vilkka 2015, 33). Koska Laurea ammattikor-
keakoulu on tunnistanut yhtena korkeakoulun kriittisena muutostarpeena, etta saavuttaak-
seen yhteisesti maaritellyn tahtotilan olla vuonna 2030 tyoelamaosaamisen ja elinvoiman kan-
sainvalinen kehittaja Uudellamaalla, tulee Laurea ammattikorkeakoulun kiinnittaa huomiota
esimerkiksi osaamisperusteisuuden, oppimisen laadun ja opintotehokkuuden vahvistamiseen
tutkintokoulutuksessa, seka opiskelijoille annetun palvelulupauksen lunastamisen (Laurea am-
mattikorkeakoulu 2022 B). Tama tarkoittaa ennen kaikkea teknillista kehitysta, sen tutkimista

seka jatkuvaa uuden tiedon soveltamista.

Kaikki nama seikat yhteen punomalla voidaan osoittaa, etta valjastamalla VR-teknologia laa-
jemmin, koordinoidusti koko Laurean ammattikorkeakoulusegmentin kayttoon, Laurea am-
mattikorkeakoulu palvelisi opiskelijoitaan seka henkilokuntaansa paremmin ja nykyaikaisem-
min. Koulutuksellisessa mielessa Laurea pysyisi teknillisen kehityksen karjessa, ja todennakoi-
sesti lunastaisi palvelulupauksensa vuoteen 2030 mennessa. Vaikka opinnaytetyon tarkoitus oli
alun perin tutkia VR-teknologian hyodyntamista osana sosionomiopintoja, tyon edetessa on
voitu kuitenkin osoittaa VR-teknologian suurempi, vain yhta koulutusalaa paljon laajempi
tarve ja kysynta. Tulevaisuutta spekuloiden voidaankin argumentoida, etta on todennakoista,
etta ne tahot, jotka eivat tule hyodyntamaan VR-teknologiaa jaavat paitsi kilpailullisesta ke-
hityksesta, mutta myos haviavat teknologian ymmarryksessa, seka omassa kehityksessa niiden

sellaisten toimijoiden alle, jotka nain tekevat.

Naihin sanoihin on hienoa paattaa yhden sosionomiopiskelijan opintojen opinnaytetyo
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Liite 1: Palautekysymykset virtuaalikokemuksesta

Millaisia tuntemuksia virtuaalikokemus heratti?
Oliko virtuaalilasien kayttaminen mielestasi vaikeaa?
Ohjauksessa oli kiipeilypeli: Pelkaatko korkeita paikkoja?

Luuletko, etta VR-lasien avulla voidaan kohdata itselle epamieluisia ja pelottavia asioita tur-

vallisesti?

Jos Laurea ammattikorkeakoululla olisi esimerkiksi kirjastoon sidottu VR-lasien kaytto- ja lai-

nauspiste niin madaltaisiko se VR-lasien kayttoonottamisen kynnysta sinun kohdallasi?

Jos Laurea ammattikorkeakoulu suunnittelisi joitain sosionomin opintokokonaisuuksia osittain

VR-laseilla tehtavaksi, niin olisiko se mielestasi hyva asia?
Minkalaisessa opiskelutilanteissa voisit kuvitella hyodynnettavan VR-teknologiaa?

Mita mielta olet, jos Zoom, tai TEAMS-kokouksia voitaisiin ainakin joiltain osin jarjestaa vuo-
rovaikutteisessa virtuaaliymparistossa? Lisaisiko se mielenkiintoasi tai keskittymiskykyasi ver-

rattuna perinteiseen etaluentoon?

Koetko, etta Laurea ammattikorkeakoulu hyotyisi VR-teknologioiden hyodyntamisesta osana

sosionomiopintoja? Enta yleisesti AMK-tasolla?

Minkalaisissa tilanteissa voisit ajatella, etta VR-teknologiaa voitaisiin kayttaa osana sosiono-

min tyota?

Luuletko, etta aiot kayttaa VR-teknologiaa omassa tyossasi tulevaisuudessa?
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Liite 2: Kutsu opiskelijoiden ohjaustapaamiseen.

Hei sina sosionomiopiskelija, joka pelkaat korkeita paikkoja! Nyt sinulla on mahdollisuus koh-

data pelkosi turvallisesti VR-lasien kanssa!

Ilmoittaudu opinnaytetyon ohjaustapaamiseen 15.09.2022 Laurean Lohjan kampukselle klo
08.30-14.30. Ohjaustapaamisen aiheena on tutustuttaa sosionomiopiskelijoita VR-teknologi-
aan kiipeilypelin kautta. Tapaamisella jokainen opiskelija kokeilee vuorollaan Meta Oculus
Quest 2 VR-laseja, ja suorittaa erilaisia kiipeilyhaasteita virtuaaliymparistossa. Ryhmaan vali-
taan 5 ensimmaiseksi ilmoittautunutta opiskelijaa, joista etusijalla ovat sellaiset opiskelijat,

jotka kokisivat jonkin asteista korkeanpaikan ahdistusta tai pelkoa.

Ohjaustapahtuman aikana ohjaaja tekee strukturoimatonta havainnointia tapahtuman ku-
lusta, ja VR-vuorojen lopuksi taytetaan ja keskustellaan palautelomakkeen kautta esiin-
tuotuja asioita ohjaukseen liittyen, esimerkiksi opiskelijoiden suhtautumiseen VR-teknologi-
aan, VR-tekniikan hyodyntamisesta kuntoutustyossa, asiakkaiden kohtaamisessa, pelillistami-
sen valineena, altistusvasteiden loytamisessa osana erilaisten pelkojen ja ahdistuslahteiden

kanssa tyoskentelya, seka yleisena tyokaluna osana sote-alan ammattilaisen tyokalupakkia.

Oskari Adlerin opinnaytetyon tarkoituksena on tutkia VR-teknologian hyodyntamista Laurea
ammattikorkeakoulun sosionomiopiskelijoiden kayttoon. Tyon tavoitteena on madaltaa uuden
teknologian kayttoonoton kynnysta sosiaalialan opinnoissa, seka heratella tulevaisuuden sosio-
nomien havainnointikykya esimerkiksi siihen, etta millaisiin erilaisiin ohjauksiin, ja asiakas-

kohtaamisiin virtuaaliymparistoja voidaan tosiasiallisesti hyodyntaa

Ohjaukseen voit osallistua vastaamalla sahkopostiviestilla 05.09.2022 mennessa osoitteeseen:

oskari.adler@student.laurea.fi tai laittamalla viestin numeroon: +3584561680508. Kerro vies-

tissasi lyhyesti haluttu kutsumanimesi, seka opintolinjasi.

Osallistujien henkilotietoja ei erikseen kerata. Jokainen osallistuja voi osallistua halutessaan
anonyymina. Ohjauksen yhteydessa pyydetaan kuvauslupaa jokaiselta osallistujalta erikseen.
Muuten ohjauksessa ja tietojen kasittelyssa noudatetaan EU:n saatamia asetuksia GDPR:sta.
Opinnaytetyo on julkinen, ja se tullaan julkaisemaan Theseus-jarjestelmassa.

Ystavallisin terveisin,

Oskari Adler, oskari.adler@student.laurea.fi +358451680508

Sosionomiopiskelija Lohjan Kampus
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Liite 2: Toimeksiantajan palaute

Hyva tyoelaman edustaja

Kiitos, etta tarjositte Laurea-ammattikorkeakoulun opiskelijalle/opiskelijoille mahdollisuuden
tehda opinnaytetyo yritykseenne/organisaatioonne. Tyoelaman kehittaminen on tarkea osa

opinnaytetoidemme arvioinnissa. Pyydammekin nakemystanne.

Yrityksen/organisaation nimi Laurea-ammattikorkeakoulu/Yhdessa lisaa

yritteliaisyytta - YLY-hanke

Tyoelaman edustajan/Arvioijan nimi ja teh- | Teppo Leppalahti, projektipaallikko

tavanimike

Opinnaytetyon ohjaaja yrityksessa/organi- Teppo Leppalahti

saatiossa

Opinnaytetyon tekija/t Oskari Adler

Miten yrityksenne/organisaationne hyodyntaa tehtya opinnaytetyota?

Yhdessa lisaa yritteliaisyytta - YLY-hankkeelle ovat hyodyllisia opinnaytetyon tietoperustan
lisaksi seka opinnaytetyossa toteutetun toiminnallisen kerran kuvaus valmistelussa huomi-
oon otettavine tietoineen etta toiminnallisen osuuden osallistujilta saatu palaute. Naita
hyodynnetaan hankkeen tulevien toimenpiteiden suunnittelussa ja erityisesti virtuaaliympa-

ristossa toteutettavien kohtaamisten ja opetuksellisten kokeilujen valmistelussa.

Mita uutta ja/tai odottamatonta tuli esille opinnaytetyoprosessin aikana tai tuloksissa?

Opinnaytetyo toi esiin virtuaalitodellisuuden soveltamisen mahdollisuuksien monipuoli-

suutta ja vahvisti kasitysta tarjolla olevan teknologian ja sovellusten korkeasta tasosta seka

opiskelijoiden hyvasta valmiudesta ryhtya niita sujuvasti kayttamaan. Uutta oli VR-
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teknologian ilmeisen osuva soveltuvuus useisiin kohtiin sosionomiopintojen toteuttamisessa

ja ajatellen hyvinkin monenlaisten kohtaamistilanteiden harjoittelemista.

Miten kuvailisitte yhteistyota opinnaytetyontekijan/ -tekijoiden kanssa?

Yhteistyo opinnaytetyon tekijan kanssa on ollut sujuvaa ja opinnaytetyon tekija on suunni-
tellut ja toteuttanut tyoprosessinsa itsenaisesti ja on edennyt proaktiivisesti ja maaratie-
toisesti. Opinnaytetyon tekija on onnistunut hienosti operationalisoimaan tyolle asetetut
tavoitteet opinnaytetyon suunnitelmaksi ja toteutukseksi, jotka tuottivat tavoitteiden mu-

kaisen ja vaikuttavan lopputuloksen.

Haluaisitteko jatkossakin tarjota opiskelijoillemme opinnaytetyon aiheita tai harjoittelu-

paikkoja?

Miten haluaisitte kehittaa yrityksenne/organisaationne ja Laurea-ammattikorkeakoulun yh-

teistyota?

Yhdessa lisaa yritteliaisyytta - YLY-hankkeessa on tarjolla opinnaytetyon aiheita, jotka so-
veltuvat sosionomiopiskelijoille ja liiketalouden seka tietotekniikan amk-opiskelijoille. Li-
saksi opinnaytetyon aiheita olisi myos yamk-opiskelijoille mm. liittyen sosiaalisiin kohtaa-
misiin, hyvinvointiin, organisointiin, pedagogiikkaan, koulutuspolitiikkaan, tietotekniikkaan

yms.

Paikka ja paivamaara 11.10.2022

Tyoelaman edustajan/arvioijan allekirjoitus

Nimenselvennys Teppo Leppalahti

Voitte palauttaa lomakkeen myos ilman allekirjoitusta sahkopostilla joko suoraan koulun
ohjaajalle tai opinnaytetyontekijalle, joka valittaa viestin ohjaajalleen siten, etta viesti-

ketjusta nakyy allekirjoittajan sahkopostiosoite.




