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Virtuaalipedagogiikka tulevaisuuden
mahdollisuutena ammatillisessa
opettajankoulutuksessa

Sini Bask & Pia Kiikeri

Virtual Reality eli virtuaalitodellisuus eli VR on teknologia, jossa kiytetaan
virtuaalilaseja luomaan kolmiulotteisen nakymain seka aénitehosteisiin ja ohjaimiin. VR
tarjoaa kayttijalle immersiivisen kokemuksen, jossa hdn voi tuntea olevansa lasna ja
toimia virtuaalisessa ymparistossa. VR:aa kaytetaan peleissi, koulutuksessa, terapiassa ja
monilla muilla aloilla. Se luo uskottavan tunteen olla toisessa todellisuudessa.

Augmented Reality eli lisatty todellisuus eli AR on teknologia, jossa kiaytetaan
yleensid AR-laseja tai puhelimia. AR yhdistaa digitaalisen sisillon ja todellisen ympariston,
nayttden virtuaalisia elementteji reaaliajassa kayttajan nakokentissa, esim. Pokemon co —
peli. AR tarjoaa interaktiivisia kokemuksia ja sovellusmahdollisuuksia eri aloilla, kuten
viihteessi, koulutuksissa ja markkinoinnissa.

Mixed reality eli yhdistetty todellisuus eli MR on teknologia, joka yhdistaa
virtuaalitodellisuuden (VR) ja lisatyn todellisuuden (AR). MR:ssi virtuaaliset ja todelliset
elementit sulautuvat saumattomasti yhteen, mahdollistaen interaktiiviset ja immersiiviset
kayttokokemukset. MR:44 kaytetdan esimerkiksi peleissa, koulutuksessa, suunnittelussa ja
terveydenhuollossa, tuoden kayttijille rikkaampia ja interaktiivisempia kokemuksia.

eXtended eli laajennettu todellisuus eli XR yhdistia virtuaalitodellisuuden (VR),
lisatyn todellisuuden (AR) ja yhdistetyn todellisuuden (MR) teknologiat. XR tarjoaa
monipuolisia kayttijakokemuksia, joissa voi kokea virtuaalisia maailmoja, nahda lisattya
virtuaalista sisdltoa todellisessa ymparistossa tai vuorovaikuttaa sekia virtuaalisten etta
todellisten elementtien kanssa samanaikaisesti. Tama teknologia avaa uusia
mahdollisuuksia viihteessa, koulutuksessa, terveydenhuollossa ja muilla aloilla, tuoden
rikkaampia ja immersiivisempia kokemuksia kayttgjille.

VR-teknologia Jirjestelmat, sovellukset (esim. ThingLink, WondaVR, Unity),
ohjelmistot (mm. kuvan- ja ddnenkaisittely) ja laitteistot (esim. 3D VR-lasit, ohjaimet,
360°-kamera), joita kiytetdan virtuaalisten ymparistojen luomiseen ja kayttamiseen.
Tarjoavat kayttajalle immersiivisen kokemuksen.

VR-laitteet VR-laitteita ovat erilaiset VR-lasit ja ohjaimet. VR-laseissa voi olla kameroita,
sensoreita ja antureita esim. liikketunnistimia ja 4anentoistolaitteita. Lisaksi tarvitaan myos
internetyhteys.

Immersiivisyys VR:ssi tarkoittaa kayttdjan syvaa ja intensiivista uppoutumista
virtuaalitodellisuuden kokemukseen. Se luo vaikutelman siita, etta kayttdja on tiysin
upotettu virtuaaliseen ymparistoon ja tuntee olevansa siina lasni. Immersiivisyys pyrkii
luomaan vahvan tunteen todellisuuden katoamisesta ja korvaamisesta virtuaalisella tilalla.



VR-ymparisto on virtuaalitodellisuuden (VR) luoma keinotekoinen ja immersiivinen
ymparisto, joka pyrkii jaljittelemadn todellisuutta tai luomaan tdysin uusia virtuaalisia
maailmoja. Tama ymparisto on suunniteltu niin, ettd kayttija voi tuntea olevansa lasna ja
vuorovaikuttaa siina. VR-ymparistoon kuuluu usein kolmiulotteinen nakyma,
aanitehosteet, lilkkeentunnistus ja ohjausmahdollisuudet.

VR-oppimisympiristo on oppimisen ja koulutuksen kontekstissa kaytettava
virtuaalitodellisuuteen perustuva ymparisto, jossa opiskelijat voivat kokea immersiivisia ja
vuorovaikutuksellisia oppimiskokemuksia. Se tarjoaa mahdollisuuden tutkia, harjoitella ja
oppia erilaisia tietoja ja taitoja virtuaalisessa ymparistossa.

VR-pedagogiikka 1) Kasitys siitd, miten kasvatus ja opetus tulisi jarjestaa VR-
ymparistoissa. Sisdltaa teoreettisen ja kaytannollisen soveltavan nakokulman. 2)
Opetusmenetelmasto, jossa hyodynnetaan oppimisen tukena. Se tarjoaa oppijalle
immersiivisia oppimiskokemuksia.

Metaversumi Internetid hyodyntava, pysyvista virtuaalitiloista muodostuva
kokonaisuus, jossa vuorovaikutus on mahdollista virtuaalitilojen sisalla ja niiden kesken.
Metaversumi tuo tilan tunteen ja hahmot internetiin ja luo virtuaalimaailmoja toisiinsa
yhdistavan verkon. Metaversumia voidaan kayttaa esimerkiksi viestintaan, tapahtumien
luomiseen ja kokoontumiseen. (Sitra 2023)

Tiivistelma

VR-pedagogiikka yleistyy huimaa vauhtia ammatillisessa koulutuksessa.
Virtuaalitodellisuudesta on tulossa yksi merkittivda ammatillisen koulutuksen
oppimisymparisto, mika tulee huomioida myo6s opettajankoulutuksessa.
Haasteena ovat ympariston tila, yhteiskunnan vakaus seka tyévoiman
saatavuus ja hyvinvointi. Saavutettava, kestavisti ja kestaviksi rakennettu
koulutus on valttamattomyys.

Opettajankoulutuksen rooli entista inklusiivisemman ja kestivimman
koulutusjarjestelméan kehittimisessa on keskeinen. Kouluttamalla opettajat
VR-pedagogiikan luonteviksi kayttdjiksi ja vankoiksi osaajiksi
mahdollistamme niiden digitaalisten menetelmien ja oppimisymparistojen
tulemisen osaksi jokaisen oppilaan ja opiskelijan arkea kaikilla
koulutusasteilla.

Pedagogisesta nakokulmasta virtuaalinen oppiminen on vield varsin
alkutekijoissdan. Virtuaalipedagogiikka edellyttda uuden paradigman
omaksumista. Uusi media edellyttaa uutta pedagogista ajattelua. Paradigman
muutos haastaa VR-pedagogiikkaa my0s ammatillisessa
opettajankoulutuksessa. Tulevaisuudessa VR- ymparistot mahdollistavat
uudenlaista ammatillista koulutusta. Kun oppimisesta tulee aidosti aika- ja
paikkariippumatonta, sen direlle paasevat nekin, joilla aiemmin ei ole tahan
ollut tilaisuuksia.



Kun VR-ymparistoja kaytetdan oppimiseen, tarvitaan uudenlaisia opettajan
taitoja. Haaga-Helian Ammatillisessa opettajakorkeakoulussa VR-
oppimisymparistoja otetaan vaiheittain kayttoon niin opettajan- kuin
erityisopettajankoulutuksessakin. VR-pedagogiikan parissa kehittimistyota
tekeville on ilmeisti, etta virtuaalitodellisuudessa tapahtuvan oppimisen
osuus kasvaa lahivuosina korkeakouluissamme merkittavalla tavalla.

Tulevaisuuden tyoelama, johon ammatillisessa koulutuksessa erilaisia ihmisia
koulutamme, tapahtuu sekin jo nyt osin virtuaalisessa todellisuudessa
virtuaalisin vilinein. Opettajien innostus ja motivaatio tarttua
virtuaalipedagogiikan mahdollisuuksiin on tirkeda. Taman huomioiminen
opettajankoulutuksessa on merkittava askel kohti timéan paivan ja
tulevaisuuden opettajuutta seka aidosti inklusiivista ammatillista koulutusta.

Virtuaalipedagogiikka tulevaisuuden mahdollisuutena
ammatillisessa opettajankoulutuksessa

VR-laitteet, kuten VR-lasit, tulivat yleiseen kayttoon 2010-luvulla, jolloin
virtuaalitodellisuutta voitiin alkaa soveltamaan oppimisymparist6ina erilaisissa
koulutuksissa (Marr 2021). Nyt VR-ymparistoissa voidaan opiskella ja harjoitella erilaisia
asioita, mika on mahdollistanut VR-pedagogiikan nopean yleistymisen. Teknologia on
kehittynyt, ja nykyaan virtuaalilaseja on miellyttavampi kayttaa seka ergonomian etta
aistitiedon vastaanottamisen ndkokulmasta. Tarvittavat laitteistot ovat hankintahinnaltaan
edullisempia ja erilaiset alustat, joiden kautta VR-ymparistoihin paastaan, ovat
kehittymassa opettajan tyon nakokulmasta yha helppokayttoisemmiksi.
Virtuaalitodellisuudesta on tulossa yksi merkittiva ammatillisen koulutuksen
oppimisymparisto, joka tulee huomioida myos opettajan koulutuksessa.

Valtioneuvoston koulutuspoliittisessa selonteossa kohti vuotta 2040 tavoitellaan
tilannetta, jossa "digitaalinen koulutustarjonta seka digitaaliset oppimisalustat ja -
ratkaisut mahdollistavat ajasta ja paikasta riippumattoman opiskelun”. Taman tulisi
tapahtua yhdenvertaisesti ja saavutettavasti kaikille. (Valtioneuvosto 2021). Sitran
megatrendeissa kuvataan tulevaisuuden todellisuutta, jossa on l1oydettava ratkaisuja, joilla
uusi teknologia mahtuu luonnon kantokyvyn rajoihin ja voi auttaa parantamaan luonnon
tilaa digitaalisen ja vihrean kaksoissiirtyman tavoitteiden mukaisesti (Dufva & Rekola
2023). Kun haasteena ovat ympariston tila, yhteiskunnan vakaus seka tyévoiman
saatavuus ja hyvinvointi, saavutettava, kestavasti ja kestaviksi rakennettu koulutus on
valttimattomyys. Thmisten hyvinvoinnin turvaaminen puolestaan tukee teknologian
vastuullista kayttoa ja osallisuuden vahvistamista.

Megatrendeissa huomio keskittyy helposti timéan hetken muutokseen. Demokratioita
haastetaan myos taistelussa virtuaalitodellisuuden herruudesta ns. metaversumien
syntyessa samanaikaisesti kenenkain kykenemaitta valvomaan ronsyavan kokonaisuuden
versomista. Demokratiaa voidaan vahvistaa lisaiamalla osallisuutta ja luomalla
vaikutusmahdollisuuksia. Koulutuksen jarjestdjan tulisi panostaa tulevaisuusajatteluun ja
muutoskykyyn sekd uudenlaiseen jatkuvan teknologisen kehityksen huomioivaan eettiseen
osaamiseen.



Opettajankoulutuksen rooli entista inklusiivisemman ja kestivimman
koulutusjarjestelmén kehittimisessa on keskeinen. Opettajien kehittyessa VR-
pedagogiikan luonteviksi kayttijiksi ja vankoiksi osaajiksi mahdollistamme naiden
digitaalisten menetelmien ja oppimisymparistojen tulemisen osaksi jokaisen oppilaan ja
opiskelijan arkea kaikilla koulutusasteilla. VR-pedagogiikka tavassaan jaljitella
kolmiulotteisesti ja moniaistisesti reaalimaailman oppimiseen uppoutumisen kokemusta ja
lasnédoloa on erds innostavimmista keinoista kulkea kohti vuodelle 2040 asetettuja
tavoitteita.

VR-pedagogiikka alkutaipaleella

Voidaksemme kayttaa mielekkaasti VR:4a (Virtual Reality) pedagogisena tyokaluna sen
tulisi jollakin tavalla lisata opiskelijan oppimista. Haasteena on se, kuinka oppimista
mitataan, kun se tapahtuu laajennetussa todellisuudessa, jossa lasndolo on
monimutkainen ilmio. (Felton & Jackson 2022.) Lapin yliopistossa on kehitetty
pedagogista mallia immersiiviseen VR-oppimiseen. Sosiokulttuurisen oppimisen
viitekehyksessa Lapin yliopiston tutkijat toteavat vuorovaikutuksen, minapystyvyyden ja
tiimityon olevan keskeisessa roolissa myos immersiivisessd VR-oppimisessa. Vaikka malli
on kehitetty tyoturvallisuuskoulutuksen yhteydessa, se hyodyttaa VR-pedagogeja
yleisemminkin. Mallissa todetaan VR-ympariston opetuskayton ymparille suunniteltujen
ohjaus-, ryhma- ja palautekeskustelun olevan opitun siirtovaikutuksen kannalta oleellisia.
(Lehikko ym. 2023.)

VR voidaan maaritella keinotekoiseksi, tietokoneella tuotetuksi, digitaaliseksi
ymparistoksi, jossa kayttdjat voivat olla vuorovaikutuksessa ympariston kanssa (Milgram
& Kishino 1994). Virtuaaliymparistot tarjoavat uusia opetustapoja, jotka eivat aiemmin ole
olleet edes mahdollisia (Vuokari ym. 2020). Virtuaalitodellisuus perustuu
kolmiulotteisuuteen eli 3D-grafiikkaan, jossa 2D:n ympariston pituuden ja leveyden lisaksi
on myos kolmas dimensio, syvyys. Reaalielaman kokemusmaailmamme perustuu
kolmiulotteisuuteen. (Kiekeben 2021, 16.)

VR-ymparistoon padstaksemme tarvitsemme VR-lasit. Lasit sulkevat ulkomaailman pois
nakyviltimme, emmeka kuule ulkopuolisia 4anid. VR-laseissa olemme lasna
vaihtoehtoisessa maailmassa. Tata kokemusta sanomme immersioksi. VR-
oppimisymparistoissa oppimisessa immersio on keskiossia. Immersiokokemuksen eloisuus
perustuu immersion voimakkuuteen ja laatuun. (Makransky & Petersen 2021.)

Pedagogisesta nakokulmasta oppiminen VR-ymparist6issa on viela varsin alkutekijoissaan.
VR-pedagogiikka edellyttda uuden paradigman omaksumista. Reaalitodellisuudesta VR-
oppimisymparistoihin siirtyminen on varsin merkittava siirtyma uuteen pedagogiseen
ajatteluun. VR:ssa ei suinkaan voi eika ole tarkoituksenmukaista tehda kaikkea sitd, mita
lasnaoppimisessa tehddan, mutta toisaalta VR:ssa voidaan tehda myos monia asioita, jotka
ovat fyysisessa todellisuudessa mahdottomia. Oppiminen on siis ajateltava uusiksi, kun se
siirtyy virtuaaliseen todellisuuteen tapahtuvaksi. (Mellet-d’Huart 2021, 2.) Paradigman
muutos ja selkeiden VR-pedagogisten mallien puute haastavat VR-pedagogiikkaa myos
ammatillisessa opettajankoulutuksessa.



VR-ymparistojen mahdollisuudet

Tulevaisuudessa VR-ymparistot mahdollistavat uudenlaista ammatillista koulutusta, silla
niissi voidaan kehittia taitoja ja harjoitella erilaisissa ymparistoissa tai kohtaamaan
sellaisia tilanteita, joiden harjoittelu voi olla hyvin kallista, hankalaa, vaarallista tai jopa
mahdotonta. Kun oppimisesta tulee aidosti aika- ja paikkariippumatonta, sen aarelle
paasevit nekin, joilla aiemmin ei ole tahan ollut tilaisuuksia. Samalla voi olla helpompi
huomioida kestavan kehityksen mukaiset toimintatavat.

Vaikka monet seikat, kuten teknologian toimivuus, kiyttajien osaamistaso, sovellusten
toiminnalliset rajoitukset sekd vauhdikas kehitys haastavat VR-pedagogiikkaa, sen
potentiaali oppimisymparistona on kiistaton. Virtuaalitodellisuus tarjoaa ldsndolon ja
uppoamisen tunteen, mika voi laukaista emotionaalisesti kiinnostavia oppimistilanteita
(Vesisenaho ym. 2019). VR-ymparisto vetoaa useisiin aisteihin, mika tekee siita
houkuttelevan monentyyppisille oppijoille. Tekniikan uutuus on houkutteleva tapa
motivoida opiskelijoita. (Holly ym. 2021.) Haasteita VR-ymparistoissa oppimiselle tuottaa
esimerkiksi kybersairaus, joka johtuu ristiriidoista sen vililla, mita kehossa tuntuu ja mita
todellisessa maailmassa tapahtuu. Kayttijalla saattaa ilmetd pahoinvointia tai huimausta.
(Vesisenaho ym. 2019.)

VR-sisillot kuitenkin kehittyvit ja ovat jatkuvasti realistisempia ja immersiivisempia, mika
viahentad myos kybersairauksien riskia. Opettajat ovat jatkuvasti tietoisempia ja
osaavampia VR-teknologioiden suhteen (ks. Kellems ym. 2021, 166). On havaittu, etta
immersion laatu vaikuttaa oleellisesti oppimistuloksiin: mita laadukkaampi immersio, sita
onnistuneempi siirtovaikutus reaalimaailman tilanteisiin (Kellems ym. 2021, 173; Miller &
Burnariu 2016).

Immersiiviset ymparistot luovat vahvan lasnédolon tunteen, mika puolestaan motivoi ja saa
siten oppijan kisittelemaan oppimateriaalia kognitiivisesti syvallisemmin. VR-
ymparistojen on todettu myo6s aiheuttavan positiivisia tunnetiloja. Nama positiiviset
affektiiviset kokemuksetkin lisdavat oppimismotivaatiota. Lisdksi VR-teknologian uutuus
moniaistisena kayttoliittymana edistda oppijan motivaatiota edustamalla
persoonallisuuden piirteita, sitouttamalla mediaa ja herattimalla dialogia. (Huang ym.
2010.) Vahvoja positiivisia kokemuksia luova digitaalinen oppimissisilto saa opiskelijan
todenndkoisemmin toimimaan ohjeiden mukaisesti (Alamaki ym. 2021). Tutkimukset ovat
myos osoittaneet lupaavia tuloksia ensinndkin VR-oppimisen tehokkuudesta ja toisaalta
virtuaalisesti opittujen taitojen yleistettavyydesta ja siirrettavyydesta tosielaman
tilanteisiin (Kellems ym. 2021, 168).

VR teknologiana mahdollistaa my6s turvallisia, strukturoituja oppimisymparistoja, joissa
esimerkiksi erityista tukea tarvitsevat opiskelijat voivat oppia toistettavissa olevissa,
simuloiduissa tilanteissa (Kellems 2021, 166). AR- ja VR-sisilt6ja on kaytetty mm.
autismin kirjolla olevien ja kehitysvammaisten opiskelijoiden sosiaalisten taitojen
vahvistamiseen. Teknologian kaytto itsessddn sekd videomallintaminen suuntaa
tarkkaavuutta ja mahdollistaa toistuvan harjoittelemisen. Kun harjoittelu VR:ssi ei
edellyta kasvokkain kohtaamista on sosiaalisten tilanteiden harjoittelu taitotasoa
vastaavampaa ja kokijasta miellyttavampaa (Kellems ym. 2021, 165—166). Immersiivinen
virtuaalioppiminen vahvistaa autismin kirjon lasten sosiaalista ymmarrysta ja sosiaalisia
taitoja (Lehvasenoja ym. 2021, 113—-114).



Sosiaalisten taitojen harjoittelun lisdaksi VR-ymparist6ja on kaytetty menestyksekkaasti
myos erilaisten arjentaitojen, tyonhakutaitojen ja tunnetaitojen oppimisessa.
Autisminkirjon ja kehitysvammaisten opiskelijoiden kohdalla VR-ymparistojen kaytto
saattaisi johtaa parempaan ammatilliseen osaamiseen ja tyollistymiseen (Kellems ym.
2021, 167, 169, 172.)

Kouluttaessamme vaativan erityisen tuen oppilaitoksen henkilost6a VR-ymparistgjen
kayttoon uraohjauksessa, henkilostolla oli runsaasti ideoita, kuinka VR-pedagogiikkaa
voisi hyodyntda ammatillisen oppilaitoksen erityisen tuen tarvitsijoiden kanssa. Ideoina
nousivat tassakin yhteydessa juuri erilaisten sosiaalisiin ja uusiin tilanteisiin liittyvien
pelkojen kisitteleminen asteittain haasteellisemmaksi muuttuvissa simuloiduissa tiloissa
ja kohtaamisissa siten, etti virtuaalisessa ymparistossa olisi mukana rinnallakulkija seka
virtuaalitodellisuuden etta reaalitodellisuuden puolella. Harjoittelun kautta paastiisiin
sitten lopulta todelliseen ymparistoon toimimaan vaikkapa asiakaspalvelutilanteeseen tai
tyoelamaymparistoon. Toinen ilmeinen VR-videomallintamisen mahdollisuus oli
koulutettavien mielesta opiskelijoiden tunnetilan hallintaan liittyva.
Virtuaalitodellisuuteen voisi luoda tiloja, joissa haastavassa tunnetilassa oleva opiskelija
voisi rauhoittua voidakseen rauhoituttuaan jalleen jatkaa opiskelua muiden kanssa.

Saavutettavuuden kysymykset nousevat usein esiin kartoitettaessa VR-pedagogiikan
mahdollisia kaytt6ja. Kun pelkka VR-lasien laittaminen silmille vie tiloihin ja paikkoihin,
joihin fyysisella keholla ei joko tilan ominaisuuksien tai oppijan haasteiden vuoksi ole
suoraa paasya, virtuaaliopetus ja -ohjaus avaa samalla ovet yhdenvertaisempaan
maailmaan kaikille.

Ammatillinen opettaja tarvitsee virtuaalista osaamista ja
innostusta

Kun VR-ympiristoja kaytetaan oppimiseen, tarvitaan siina myos uudenlaisia opettajan
taitoja. Yksi niistd on vuorovaikutus ja palautteen antaminen VR-ymparistoissa. VR-
ymparistot luodaan mahdollisimman autenttisesti tosielamaa jaljitteleviksi. Opiskelijat
eivat voi kuitenkaan viela keskustella VR-ymparistossa samoin kuin reaalitodellisuudessa
vuorovaikutuksessa muiden ihmisten kanssa. (Kozlova & Priven 2015.) Taméan vuoksi
meidan tulisikin pohtia, miten samaan aikaan voidaan ohjata opiskelijaa ja antaa héanelle
palautetta, kun ollaan esimerkiksi kanssakdymisessa VR-ymparistoissa. Haasteena
palautteen antamiselle on se, kuinka antaa palautetta hairitsematta opiskelijoiden
keskinaista vuorovaikutusta tehtaviassaan (Kozlova & Priven 2015).

Vuorikari ja muut (2020) tuovat esille, kuinka tulevaisuudessa opettajilla tulee olla
asiantuntemusta oppimisanalytiikasta seka sovellusten pedagogisen kayttotaidon lisaksi
my6s mahdollisuus arvioida ohjelmiston pedagogisen harkintavallan
tarkoituksenmukaisuutta ja eettisia seurauksia. Tulevaisuudessa naista eettisista
periaatteista tarvitaan kohdennettua keskustelua useiden toimijoiden kesken myos koskien
kehittyvia teknologioita hyodyntavia koulutussovelluksia.

VR-oppimisympariston kehittaiminen on moniulotteinen ja -vaiheinen luova prosessi.
Parhaimmillaan se tehddan vuoropuhelussa yhdessa toisten pedagogien ja oppijoiden



kanssa. Oppijoilla voi olla VR-ympairistojen suunnittelussa, kuvauksissa ja toteutuksessa
hyvinkin suuri rooli.

Toimivan pedagogisen kasikirjoituksen tekeminen vaatii pedagogisen perusymmarryksen
ohella ymmarrysta tarinankerronnasta ja kuvakerronnasta. Keskeiseksi nousee tarinan
etenemisen johdonmukaisuuden hahmottaminen oppijan ndkokulmasta. Ohjeistusten ja
tehtavasisiltojen suhteen erilaisten oppijoiden huomioiminen ja saavutettavuusasioiden
tunteminen on keskeista opettajan osaamista virtuaalisissa ymparistoissa toimittaessa.

Lisdksi on hallittava sen alustan pedagoginen kaytto, jolle VR-oppimisymparisto
rakennetaan. Ohjattaessa oppijoita valmiiden VR-oppimisymparistojen kaytossa VR-lasien
ja virtuaalitodellisuuden toimintaperiaatteet on otettava haltuun. Lisdksi sinnikkyys
verkkoyhteyksien ja muun VR-laitteiston kaytossd on tarpeen.

Rakentaessamme VR-oppimisymparistdja uraohjauksen tarpeisiin ammatillisessa
koulutuksessa ja opettajankoulutuksessa tavoitteenamme oli myos kouluttaa ammatillisen
koulutuksen opettajia, opettajankoulutuksen henkilostoa, opettaja- ja
erityisopettajaopiskelijoita VR-pedagogiikassa, VR-teknologian ja -oppimisymparistojen
kaytossa ja luomisessa. Koulutuskokonaisuuksien yhteydessa toteutimme kyselyn, jonka
tuloksista voi paatella opettajien tarvitsevan sekd koulutusta ettd johdon tukea. Lisiksi he
kaipasivat voimavaroja seka osaamisen kehittamiseen etti toimivan teknologian
hankkimiseen ja yllapitimiseen. Keskeiseni havaintona nousi halu vertaistukeen ja -
oppimiseen VR-oppimisen tiimoilta.

Merkittava havainto koulutukseen osallistuneiden osalta oli se, etta osallistujina oli
hanketoimijoita ja ohjaavia henkil6ita, opettajia vihemman, vaikka VR-ymparist6jen
ohjaukseen ja suunnitteluun tarvitaan pedagogista osaamista. Keskeiseksi pohdinnan
paikaksi tuleekin niin ollen se, kuinka juuri opettajat pedagogiikan asiantuntijoina seka
opetuksen suunnittelusta, toteutuksesta ja arvioinnista vastaavina ammattilaisina paasevat
johdonmukaisesti ja kattavasti osallisiksi virtuaaliopetuksen osaamisesta. Vain tilla tavalla
voidaan varmistaa, ettd VR oppimisymparistona on kaikkien opiskelijoiden saatavilla
yhtaldisesti ja sen hyodyt kiaytossa taysimittaisesti ammatillisen koulutuksen seka
ammatillisen opettajankoulutuksen piirissa.

Viela eraaksi tarkeiaksi nakokulmaksi nousee opettajien innostus ja motivaatio tarttua VR-
pedagogiikan mahdollisuuksiin. AR-teknologioiden on itsessdin todettu lisdavan
opiskelijoiden motivaatiota esimerkiksi kielten oppimiseen (ks. esim. Khoshnevisan & Park
2021, 248-249). Opettajien kannattaa luottaa kykyihinsa oppia tarvittavat taidot
virtuaalipedagogiikan kayttoonottoon. Kun on toistuvia mahdollisuuksia kokeilla ja
opiskella yhdessi toisten kanssa VR:ssi, kaikki oppivat ja hyotyvit. Jokaisessa
koulutuksessa ja seminaarissa on useita opettajia, jotka eivit ole aiemmin kayttaneet
virtuaalilaseja. Virtuaalinen maailma kehittyy hurjaa vauhtia. Taman huomioiminen
opettajankoulutuksessa on merkittava askel kohden timéan paivan ja tulevaisuuden
opettajuutta seka aidosti inklusiivista ammatillista koulutusta.



Ammatillisessa opettajankoulutuksessa varmistamme
metapedagogiikkaa

Haaga-Helian Ammatillisessa opettajakorkeakoulussa VR-oppimisymparistoja otetaan
vaiheittain kayttoon niin opettajan- kuin erityisopettajankoulutuksessakin. Jo nyt
opettaja- ja erityisopettajaopiskelijat ovat olleet osana opintojaan mukana VR-
oppimisymparistoja rakentamassa ja niiden kayttoonottoa fasilitoimassa erilaisissa
tilaisuuksissa. Lisaksi heilld on mahdollisuus tehda osa opetusharjoitteluistaan
virtuaaliymparist6ja hyodyntaen.

Olemme rakentaneet VR-oppimisymparist6ja henkilokohtaistamisen harjoitteluun
ammatillisen opettajankoulutuksen tarpeisiin. Nama HOKS-prosessia [Linkki
skenaarioihin] opettajaopiskelijalle avaavat virtuaaliset oppimisymparistot ja niiden
pilotointi opettajaopiskelijaryhmien kanssa ovat ensi askel tielld, jossa ammatillinen
opettajankoulutus loytda oman kolonsa virtuaalitodellisuudessa. Tulevaisuudessa VR-
pedagogiikka on luonnollisesti vain yksi osa digitaitoista opettajuutta, mutta jo nyt
potentiaaliltaan mahdollisuuksien maailma.

Tukeaksemme VR-oppimisymparistojen laajamittaisempaa kayttoonottoa olemme
kehittaneet osana VOP-Virtuaalisesti omalla polulla -hanketta Virtuaalisen uraohjauksen
mallin. Malli on tyévaline VR-oppimisymparistoja uraohjauksessa kayttavalle opetus- ja
ohjaushenkilostolle. Mallin keskiossa on ohjautuja vuorovaikutuksessa ohjaajan/opettajan
ja vertaistensa kanssa. Mallissa kuvataan VR-uraohjauksen pedagoginen kehys,
uraohjauksen integratiivinen ulottuvuus, VR-pedagoginen kaytanto sekd VR-uraohjauksen
prosessi. Malli julkaistaan eSignalsissa syksyn 2023 aikana.

Kun opettajilla ja oppijoilla on jo kiytossaan tekodlyn ja robotiikan kaltaiset apulaiset
oppimiseen ja opettamiseen, nousevat eradksi keskeisimmaksi opettajan osaamisen ja
oppimisen sisillon alueeksi erilaiset metataidot. Thmisen on kyettava arvioimaan
kulloinkin sopivaa vilinettd, suhteuttamaan asioiden tarkeytta globaalissa ja
metaversaalissa mittakaavassa, tunnistamaan luotettavan tiedon lahteiti, ohjaamaan
omaa oppimistaan ja 16ytamaan eettisesti perusteltuja ratkaisuja toimintavalintoja
tehdessain. Virtuaalitodellisuuteen jaljennetty tai luotu todellisuus on toki
vuorovaikutukseltaan toisenlainen kuin fyysisen lasndolon maailma, mutta se voikin ehka
juuri sellaisena avata aukkoja uudenlaisten metataitojen haltuunottoon opettajuudessa ja
ohjaavuudessa.

Haaga-Helia ammatillisessa opettajakorkeakoulussa oppimisymparistdjen opetuskayttoa
lahdetaan pilotoimaan opettajankoulutusryhmien kanssa. Tavoitteena on jatkaa
oppimisymparistojen kehittamistyota ja kehittad niitd mm. em. oppilaitos-, opiskelu- ja
tyohyvinvoinnin tarpeisiin.

VR-pedagogiikan tulevaisuus tehdain todeksi tinaian

Opettajankoulutuksessa VR-pedagogisen osaamisen tarve kertautuu, silla opiskelijat
tarvitsevat sitd sekda omissa opinnoissaan ettd omien opiskelijoidensa kanssa tyoelamassa,
jossa jo nyt oppiminen tapahtuu osin virtuaalisessa todellisuudessa virtuaalisin vilinein.



Useimmissa ammatillisissa oppilaitoksissa on meneilladn kehittamishankkeita ja kokeiluja
VR:n ja AR:n kayttimiseen yhtend oppimisymparistona muiden joukossa. Vaikuttaa
kuitenkin silta, ettd edelleen on havaittava kynnys arkitodellisuuden ja virtuaalisen
maailman vaililla. Ne opettajat, joita aihealue kiinnostaa, toimivat virtuaalipedagogiikan
aarella luontevasti ja jatkuvasti. Sen sijaan valtaosa opettajista ei ole VR-teknologiaa
kayttanyt opetuksessa tai havainnut sen hyotya tai mahdollisesti edes kokeillut itse
todellisuuden kokemista virtuaalilaseilla.

On siis viela matkaa siihen, ettd VR-pedagogiikalla on mahtava potentiaali olla sellainen
osa oppimisen ja opettajuuden arkea seka kestavasti digitalisoitunutta koulutusta, etti sen
kaikki annettava tulee tasapuolisesti kayttoon moninaisten oppijoiden iloksi, hy6dyksi ja
oppimisen tueksi.

Syyskuussa 2021 alkaneessa Vop — Virtuaalisesti omalla polulla -hankkeessa
testaamme ja rakennamme VR-ympdristojd uraohjauksen tueksi
ammatillisella toisella asteella. Hankkeen rahoittaa ESR (EU REACT) osana
Euroopan unionin covid-19-pandemian johdosta toteuttamia toimia.
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