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Digitalisaation my6ta opetusalalla on ollut tarvetta panostaa uusien digitaalisten opetustekniikoi-
den kehittdmiseen ja kayttéonottoon. Etdopetuksen yleistyessa ja digimateriaalien lisdantyessa,
tutkija pitaa lisattya todellisuutta opetuksen kannalta potentiaalisena teknologiana opetuksessa.
Tassa opinnaytetydssa tavoitteena on tutkia lisatyn todellisuuden teknologian mahdollisuuksia
ja haasteita oppimisymparistossa.

Lisatty todellisuus on kehittynyt huomattavasti 1960-luvusta lahtien ja on vuosien varrella levin-
nyt monelle alalle. Nykypaivana lisattya todellisuutta on helppo kayttaa lisatyn todellisuuden la-
seilla ja alylaitteilla.

Maailmalla lisattya todellisuutta on hyddynnetty opetuksessa, ja siita on ollut tutkitusti hyotya.
Suomessa lisattya todellisuutta on kaytetty jonkin verran opetuksessa, mutta sita ei viela ole
otettu laajasti kayttoon.

Tama opinnaytetyd on luonteeltaan laadullinen tutkimus. Tutkimuksessa haastateltiin viitta suo-
malaista opetusalalla toimivaa henkiléa puolistrukturoidulla haastattelumenetelmalld maalis-
kuussa 2024. Tarkoituksena oli kartoittaa opetusalan nakemyksia lisatyn todellisuuden kayt-
téonoton mahdollisuuksista ja haasteista opetuksessa. Haastattelut litteroitiin ja niiden sisallot
analysoitiin sisdlldnanalyysilla.

Tutkimustuloksissa nousi esille lisatyn todellisuuden visuaalisuus ja interaktiivisuus opetuk-
sessa. Lisatty todellisuus on myds todettu helposti lahestyttavaksi sovellusten saatavuuden ta-
kia, vaikka markkinoilla ei ole montaa opetuskayttoon kohdennettua sovellusta. Teknologian in-
tegroiminen digitaaliseen oppimisymparistédn helpottaisi myos kayttéénottoa.

Suurimmaksi haasteeksi lisatyn todellisuuden kayttdonotossa nousi esille kustannukset, silla
harvalla oppilaitoksella on varaa hankkia itsenainen sovellus tai tarvittavat laitteet. Omien sisal-
téjen luominen jaisi opetushenkilon vastuulle, mutta tdma vaatii opetushenkilolta aikaa teknolo-
gian opetteluun.

Lisatty todellisuus on opetuksen kannalta lupaava teknologia, mutta sen kayttéénotto opetus-
alalla vaatii valmiiden lisatyn todellisuuden sisaltdjen lisaamista oppimateriaaleihin, jotta kayt-
toonotto helpottuu. Teknologian tietoisuuden lisdaminen ja sovellusten esittely auttaisivat ope-
tushenkilditda hahmottamaan, miten he voisivat parhaiten hyddyntaa lisattya todellisuutta opetuk-
sessa.

Asiasanat
Lisatty todellisuus, teknologia, digitalisaatio, interaktiivinen oppiminen
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1 Johdanto

Digitalisaation myo6ta opetusalalla on koitettu etsia uusia ja innovatiivisia opetustapoja. Suomen
Opetus- ja Kulttuuriministerién (2023) “Kasvatuksen ja koulutuksen digitalisaation linjaukset 2027” -
julkaisussa on kerrottu, kuinka Suomi on viime vuosina kehittanyt oppimisympariston digitaalisia
ratkaisuja edistaakseen oppimista ja pedagogin kehittamistd. Tama linjaus on myds osa Euroopan
Unionin (EU) Digitaalisen koulutuksen toimintasuunnitelmaa, jonka tavoitteena on tehostaa EU-
jasenmaiden digitaalisten koulutuksien taitojen ja osaamisten kehittamista. (European Education
Area 2020; Opetus- ja Kulttuuriministerion 2023.)

Virtuaaliopetusten yleistyessa myds monet opetusmateriaalit ovat digitalisoitu. Etenkin vuonna
2020 on ollut poikkeuksellinen vuosi opetusalalla globaalin pandemian takia. Pandemia on pakotta-
nut maailmanlaajuisesti monet oppilaitokset siirtymaan ennenaikaisesti luokkaopetuksesta etaope-

tukseen (World Economic Forum 2020).

Etdopetuksen lisdantymisen vuoksi on ollut tarvetta kehittdd opetusta ja sisallyttda uusia innovatii-
visia tapoja ja teknologioita opetuksen parantamiseen. Vaikka virtuaalitodellisuuden eli Virtual Rea-
lityn (VR) kayttd on yleistynyt, sen kayttoon vaadittaisiin VR-lasit, joilla voi syventya digitaaliseen
luokkaymparistdon ja opetukseen. Tama olisi yksi mahdollinen tapa siirtda lahiopetus VR-digiluok-
kaan etaopetukseksi. Toistaiseksi virtuaalitodellisuudella toteutettua luokkaymparistéa ei voi laa-
jasti toteuttaa, joten ei ole valttamatta kovin kaytanndllinen ottaen huomioon nykyisen luokkahuo-

neoppimisymparistdn, jossa kaikilla oppilaitoksilla taikka opiskelijoilla ei ole tarvittavia laitteita.

Toinen mahdollinen tapa edistda oppimista ja opetusta on hyédyntaa lisattya todellisuutta eli Aug-
mented Reality (AR). Lisatty todellisuus ei ole yhta yleistynyt opetuskaytdssa kuin virtuaalitodelli-
suus, mutta maailmalla sitd on jo hyddynnetty opetuksessa ja integroitu oppimisymparistdihin. Li-
satyssa todellisuudessa on enemman laite vaihtoehtoja sen hyddyntamisessa, kuten erilaiset aly-
laitteet. Monilla oppilailla ja opiskelijoilla on jo alypuhelimia tai muita alylaitteita kaytdssa, mika te-

kee mahdollisen kayttédnottamisen opetuksessa lahestyttdavammaksi.

Lisatty todellisuus on ajankohtainen aihe opetusalalla ja siind on potentiaalia sisallyttda opetuksen
tueksi. Suomessa lisattya todellisuutta opetuskaytdssa tutkimusaiheena on vahan tutkittu aihe,
jonka takia tassa tutkimuksessa on tarkoitus tutkia lisatyn todellisuuden mahdollisuuksista ja haas-
teista oppimisymparistdssd Suomessa. Tassa tutkimuksessa on kaytetty seka ensisijaista aineis-
toa etta toissijaista aineistoa. Toissijaiset aineistot olivat paasaantoisesti akateemiset kirjat, uutisar-
tikkelit, tieteelliset artikkelit ja yhtididen sivuja. Tassa tutkimuksessa kerataan ensisijaisesti laadul-

lista eli kvalitatiivista tietoa. Tassa opinnaytetyoprojektissa ei ollut myoskaan tarkoitus luoda tai



kehittda sovellusta opetustarkoituksiin taikka muuta lisattyyn todellisuuteen liittyvaa tai toimivaa de-

moa ajan puitteen vuoksi vaan tdma on empiirinen tutkimus, joten tavoitteena on selvittaa:
a. mita lisatty todellisuus (AR) on.
b. miten lisattya todellisuutta on kaytetty oppimisymparistossa.

c. mita lisatyn todellisuuden mahdollisuuksia ja haasteita tulee esille mahdollisessa

kayttdonotossa oppimisen tukena.

Tutkimuksen teoriaosuudessa kaydaan lapi lisatyn todellisuuden historia seka missa lisattya todel-
lisuutta on hyddynnetty. Kaydaan myds lapi, miten lisattya todellisuutta on hyddynnetty opetuk-
sessa maailmalla ja Suomessa, seka lisatyn todellisuuden mahdollisuuksista ja haasteista. Taman

jalkeen kaydaan lapi tahan tutkimukseen kaytetty tutkimuksen menetelma.

Tama tutkimus toteutettiin laadullisena eli kvalitatiivisena tutkimuksena, jossa haastateltiin opetus-
alan asiantuntijoita puolistrukturoidulla haastattelumetodilla. Haastattelut litteroitiin ja analysaitiin,

jonka jalkeen on tehty yhteenveto ja pohdinta raportin lopussa.

Keskeiset kasitteet
Demo = esittelyversio teknologiasta, ohjelmasta tai sovelluksesta.
Laajennettu todellisuus = Extended Reality (XR).

Lisatty Todellisuus = Augmented Reality (AR) tarkoittaa digitaalisesti lisattyja objekteja reaalimaail-

maan.
Virtuaaliopetus = Etdopetustapa virtuaaliohjelman avulla.

Virtuaalitodellisuus = Virtual Reality (VR) tarkoittaa virtuaalista ymparistd4a, joka simuloi todelli-

suutta.

WebAR = Web-based Augmented Reality eli selainpohjaiseen perustuvaan lisattyyn todellisuu-

teen.



2 Lisatty Todellisuus

Lisatty todellisuus (englanniksi augmented reality, AR) on osa laajempaa kasitetta, laajennettua
todellisuusuutta (englanniksi Extended Reality, XR). Laajennettu todellisuus sisallyttda myds virtu-
aalitodellisuuden (englanniksi Virtual Reality, VR) ja yhdistetyn todellisuuden (englanniksi Mixed
Reality, MR). Virtuaalitodellisuudessa kayttaja syventyy virtuaaliseen ymparistdédén VR-lasien
avulla. Yhdistetty todellisuus on todellisen ympariston ja virtuaalisen ympariston yhdistamista
(Kuva 1).

Lisattya todellisuutta kutsutaan joissain tilanteissa muunnelluksi todellisuudeksi. Lisatylla todelli-
suudella ei ole virallisesti paatetty tarkkaa maaritelmaa teknologian alkuajoilta vaan on ymmarretty
sen olevan todellisuuden ja virtuaalimaailman valimaastoa. (Sheehy ym. 2014, 20.) Nykypaivana
lisattya todellisuutta ymmarretaan virtuaaliobjektien lisaamista todelliseen maailmaan alylaitteiden

tai lisatyn todellisuuden lasien avulla.

: ,—Yhdistettytodellisuus(MR) ] :

I — — I

Todellinen Ympéristd Lisatty Lisatty Virtuaalinen Ymparistd
Todellisuus (AR) Virtuaalisuus (AV)

Todellisuus-Virtuaalisuus (RV) Jatkumo

Kuva 1. Todellisuuden ja virtuaalisuuden (englanniksi Reality-Virtuality, RV) jatkumo (mukaillen
Milgram ym. 1994)

2.1 Historia

Lisatyn todellisuuden historia on toistaiseksi viela lyhyt (kuva 1), mutta Mobiili AR eli mobiililait-
teella hyddyntaen toimiva lisatty todellisuus on kehittynyt huomattavasti 1960-luvusta lahtien. En-
simmaisen lisatyn todellisuuden jarjestelman version kehitti lvan Sutherland. Tama jarjestelma oli
myo6s samalla ensimmainen virtuaalitodellisuusjarjestelma (Arth, Grasset ym. 2015). Vasta 90-lu-
vun alussa Tom Caudell ja David Mizell maarittelivat lisatyn todellisuuden (Coimbra ym. 2015, 333;

Arth, Grasset ym. 2015), jossa tietokoneohjelmalla tuotettu materiaali lisdtdan todellisuuteen.

1997 Ronald Azuma julkaisi ensimmaisen tutkimuksen lisatysta todellisuudesta, siina lisattya todel-
lisuutta kuvataan kolmella ominaisuudella: realiteetin ja virtuaalin yhdistdminen, ajantasaisesti in-

teraktiivinen ja siina on rekisterdity 3D-mallinnus. Sony kehitti myds lisatyn todellisuuden lasien



prototyypin, joka edesauttoi lisatyn todellisuuden laitteiden kehityksessa. Vasta 90-luvun loppu-
puolella lisatyn todellisuuden kayttd ja hyddyntdminen on yleistynyt, muun muassa GPS-navigoin-
nissa. 2000-luvulla mobiililaitteiden, etenkin alypuhelimien ja -tablettien kehittyminen on parantanut
lisatyn todellisuuden kayttédnottoa (Arth, Grasset ym. 2015).

1962
Ivan Sutherland kehitti 1990 1992 »
ensimmaisen tietokoneen graafisen L.B. Rosenberg kehitti
kayttdliittyméan "Sketchpad”. yhden ensimmaisista

Tom Caudell loi
"lisatty todellisuus”

termin AR-systeemeista 2006
: "Virtual Fixtures™. Nokia kehitti MARA
1975 sovelluksen.
1962 - . Myron Krueger 1989
Morton Heiling patentoi - . )
aahan kiinnitettavalle kehitt Jaron Lanier loi 2000

paan e virtuaalitodellisuu "virtuaalitodellisuus” Bruce Thomas kehitti

naytolle, mutta sita ei ole i i ensimmaisen mobiili AR

koskaan tuotettu slaboratorion termin. e "

. "Videoplace”. pelin "ARQuake".
+ + &

1950 1960 1970 1980 1990
1950-luvulla 1966 1980 1998 2010
Morton Heilingin Ivan Sutherland Steve Mann kehitti Raskar, Welch ja Funchs Mobiili AR sovellukset
kehittama kehitti "Ultimate kannettavat laitteet. kehitti "Spacial Augmented saatavissa alypuhelimissa.
simulaattori Displayn”. Realityn”.
"Sensorama’.

2008
]:S:H_Ssa Hirokany Kato Wikitude julkaisi AR Travel
pani irokazu Guide -sovelluksen.
kehitti ARToolKitin.

Kuva 2. Lisatyn todellisuuden kehityksen historia (mukaillen Yuen, Yaoyuneyong, & Johnson 2011,
122; Yilmaz & Goktas 2018, 512)

2.2 Nykypaivan AR —teknologia arkipadivassa

Lisatty todellisuus on kehittynyt huomattavasti vuosien varrella, mutta se ei kuitenkaan ole uusi tek-
nologia. Nykyaan lisatty todellisuus on laajentunut monelle alalle, ja monet organisaatiot ovat hyo-
dyntaneet lisatyn todellisuuden teknologiaa jo vuosia, muun muassa markkinoinnissa, mobiilipe-

leissa ja my0s jonkin verran oppimisymparistoissa.

Esimerkiksi Microsoft Hololens 2 —lasit (kuva 3), Applen Vision Pro —lasit (kuva 4) ja Google
Lens:in (Kuva 6), jotka hyddyntavat lisatyn todellisuuden teknologiaa ja pelillistavat sen (Sheehy
ym. 2014, 55). Pelillistamisella ei Landersin (2019, julkaisussa Makelainen & Loijas 2022) mukaan
valttdmatta johda aina peliin, vaan se voi olla viihteellinen pelillinen sovellus tai hyotypeli, jonka tar-

koitus on muun muassa opettaa, kannustaa tai muuttaa kayttaytymista.



2.2.1 Lisatyn todellisuuden lasit

Markkinoilla on paljon virtuaalitodellisuuden laseja, mutta lisatyn todellisuuden laseja ei juurikaan
ole, tai laseja markkinoidaan yhdistetyn todellisuuden laseiksi. Kuten aiemmassa kappaleessa (lu-
vussa 2) on mainittu, yhdistetyssa todellisuudessa yhdistetaan digitaalisia elementteja todelliseen
ymparistoon. Tassa raportissa tullaan kuitenkin keskittymaan lasien lisatyn todellisuuden teknologi-
aan, jossa digitaaliset elementit lisdtdan todelliseen ymparistéon, joten jatkossa tullaan tassa ra-

portissa kutsumaan naita yhdistetyn todellisuuden laseja lisatyn todellisuuden laseiksi.

Tunnetuimmat lisatyn todellisuuden lasit markkinoilla ovat Microsoft Hololens 2 —lasit ja Apple Vi-
sion Pro —lasit. Naiden lasien hinnat ovat noin kolmetuhatta euroa kappale (Apple 2024; Microsoft

2024). Tama voi olla monelle oppilaitokselle kallis hankittavaksi, jos hankkii useita kappaleita.

Microsoft Hololens 2 -lasit laitetaan paahan samalla tavalla kuin VR-lasit, mutta digitaalisen ympa-
ristdn sijaan lasit heijastaa lisatyn todellisuuden ominaisuudet sita Iapi katsoessa (Kuva 3). Lasit
antavat laajemman ndkyman verrattuna alypuhelimiin tai —tabletteihin. Opetuksen kannalta voi tar-

kastella isompia 3D-objekteja.

Kuva 3. Microsoft Hololens 2 -lasit opetuksessa (Microsoft 2024)



Applen Vision Pro —lasit (Kuva 4) saattavat nayttaa melko samanlaisilta kuin VR-lasit, mutta lasien
tarkoitus on yhdistaa digitaalinen sisalto fyysiseen maailmaan (Kuva 5) (Apple 2024). Nama lasit

ovat toistaiseksi aika uusi markkinoilla, mutta lisaa nakyvyytta lisatyn todellisuuden teknologialle.

Kuva 4. Applen Vision Pro —lasit (Apple 2024)

SUthenticity and
authenticity an®
that can’t be 1

DESTINATIONS

Athena Park: i
Revitalization Plan = !

Playground

\cnice: the most
beauritul city in the
\\l\l’ld

Kuva 5. Esimerkki nakyma Apple Vision Pro:ta kayttdessa (Apple 2024)



2.2.2 Lisatyn todellisuuden sovellukset

Lisatyn todellisuuden sovellukset ovat nykyaan helposti saatavilla asennettavaksi alylaitteisiin, ku-
ten alypuhelimiin tai -tabletteihin. Nama lisatyn todellisuuden sovellukset hyédyntavat alylaitteen
kameraa, jonka avulla lisdavat digitaaliset elementit todelliseen ymparistéon. Esimerkiksi Google
Lens -sovelluksella (kuva 6) pystyy tunnistamaan reaalimaailmassa olevia asioita, kuten paikkoja,
kasveja ja teksteja, ja antaa lisatietoja tunnistetuista asioista heijastamalla informatiivisen tekstin

kuvatun asian ylle (Google Lens 2024).

Translate text Identify animals,
you see plants, and more

Kuva 6. Google Lens -sovelluksen avulla voi kdantaa vieraita kielia, etsia ja tunnistaa asioita

kayttamalla kameraa (Google Lens 2024)

Google 3D & AR in Search on myds Googlen kehittama lisatyn todellisuuden ominaisuus Google
haussa vuodesta 2018 lahtien. Kokeillakseen lisatyn todellisuuden ominaisuutta se vaatii alylait-
teen, joka tukee ARCorea eli Googlen AR kehitysalustaa (ARCore 2024). Kuvissa 7, 8 ja 9 on esi-
merkki siitd, miten Google 3D & AR in Search -lisattya todellisuutta kaytetaan.



Q. arabian horse X

KAIKKI KUVAHAKU VIDEOT KARTAT OSTOKSET

Vihje: Etsi tuloksia vain suomeksi. Voit médrittad hakukielen
1ailla: Asetukset.

Arabianhevonen (Arabian horse)

Hevosrotu

ESITTELY VIDEOT MYOS NAITA HAETTIIN

Arabianhevonen on Arabian niemimaalta peréisin oleva
taysiverinen hevosrotu, joka tunnetaan myas nimilla arabi,
arabialainen taysiverinen tai arabialainen. Rotu kuuluu
maailman vanhimpiin ja on vaikuttanut muihin hevos- ja
ponirotuihin enemmén kuin yksik&&n muu rotu. Wikipedia

Kohtaa aidon
kokoinen
arabianhevonen...

@, Naytd kolmiulotteisena

Vrit: rautias. kimo. ruunikko. musta: usein kimo

Kuva 7. Google 3D & AR in Search avulla pystyy kokeilemaan lisattya todellisuutta

Googlen hakuun voi laittaa tiettyja yleisia hakusanoja (Google 2024), ja tuloksista |6ytyy osio, josta
“Nayta kolmiulotteisena” painaessa siirrytaan seuraavaan vaiheeseen. Kuvassa 8 esikatsellaan va-
littua 3D-objektia, ja alakulmasta voi myds halutessa vaihtaa toiseen objektiin. “View in your space”
-nappia painamalla paasee asettelemaan 3D-objektin reaalimaailmaan (kuva 9), josta voi ottaa ku-

via ja videoita ja tarvittaessa siirtaa tai asettaa objektia uudelleen.



X Google

®, View in your space

Pomeranian <

LISAA ELAIMIA

Google

Tap and held to record a

Pomeranian <

LISAR ELAIMIA

Kuva 9. 3D-objekti asetettu reaalimaailmaan.

Monet muutkin yritykset ovat hyddyntaneet lisatyn todellisuuden teknologiaa, kuten huonekalumyy-
mala Ikea AR-katalogissaan (Business Insider 2013), jossa asiakas voi Ikea-applikaation avulla
asettaa ja testata huonekaluja kotona (kuva 10).
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Kuva 10. Ikean AR -katalogin paalle ilmestyy valittu huonekalu (lkea 2013)

Lisatyn todellisuuden voi aktivoida kuvien avulla, joten on olemassa myos esimerkiksi lisatyn todel-
lisuuden kirjoja (Sheehy ym. 2014, 45), joiden kuvat tulevat eloon alylaitteen avulla. Suomessa li-
satyn todellisuuden kuvia on hyddyntanyt esimerkiksi Stockmann virtuaaliseikkailu (Stockmann
2020) ja Visit Finlandin joulupukkipostikortit (Business Finland 2017), jotka vaativat Arilyn-sovelluk-

sen lisatyn todellisuuden sisallon aktivoimiseen.
2.2.3 WebAR

Vaikka markkinoille on tullut vuosien varrella lisda lisatyn todellisuuden sovelluksia, mutta WebAR
eli selain pohjautuvaan lisattyyn todellisuuteen (Ricky 2023) ei vaadi kayttajaa asentamaan erillista
sovellusta alylaitteisiinsa nahdakseen lisatyn todellisuuteen lisattyja objekteja. Tassa lisatyn todelli-
suuden teknologiassa kayttaja kayttaa alylaitteen kameraa ja osoittaa kamerallaan julistetta tai esi-
tettd, mutta kuvaamisen sijaan kamera skannaa esimerkiksi kuvaa tai kuvan QR-koodia (kuva 11),
jonka jalkeen avautuu uuteen ikkunaan lisatylla todellisuudella luotu sisalto, jota asetetaan alylait-

teen avulla reaalimaailmaan ja sisaltéa voi tutkia tarkemmin (kuva 12).
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2021)

Kuva 12. Julisteen paalle iimestyy lisatyn todellisuudella luotu sisalté (flyAR Augmented Reality
Studio Oy, 2021)

2.3 Lisatyn todellisuuden integrointi opetuksessa maailmalla

Maailmalla lisatty todellisuus on tuttu teknologia opetuksessa, jota on hyddynnetty eri opetusaloilla.
Laaketieteessa sitd on hyddynnetty eniten, koska lisatyn todellisuuden avulla esimerkiksi ihmisen

ruumiinrakenteet pystyvat visualisoimaan luokkahuoneeseen (kuva 13).
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Kuva 13. Ladketieteessa on ihmisen ruumiinrakenne visualisoitu Microsoft Hololens -lasien avulla

(Case Western Reserve University, 2016)

Q@ 015/1:18

Kuva 14. Keralan koulu Intiassa otettu lisatty todellisuus kokeiluun (The News Minute, 2020)

Kuvassa 14 nakee kuinka etaopetuksessa voi kameran avulla asettaa lisatylla todellisuudella tehty
opetusmateriaali tai -objekti haluamaansa luokkaan ja se nakyy kaikille osallistujille. Tama auttaa

oppilaita hahmottamaan paremmin etana opiskellessa, jos oppilailla ei ole alylaitetta kaytossa.

AR Sandbox (kuva 15) on lisatyn todellisuuden teknologiaa hyddyntava interaktiivinen 3D-hiekka-
laatikko. Hiekkaa voi muokata, ja kartoitus muuttuu hiekan muotojen ja syvyyden mukaan. Se on
esimerkiksi jo kaytdéssa Yhdysvalloissa. Sen avulla voi havainnollistaa kartoitusta ja topografiaa
(USGS 2021).
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Kuva 15. Interaktiivinen 3D-hiekkalaatikko (USGS 2021)

2.4 Lisatyn todellisuuden hyédyntaminen opetuksessa Suomessa

Suomen Opetushallituksella on oma sivusto lisatylle todellisuudelle, jossa annetaan ohjeita sen
kayttoon opetuksessa (Opetushallitus, 2024a). Siella ei talla hetkella ole suunnitelmaa laajentaa
lisatyn todellisuuden kayttda opetuksessa, mutta Suomen kasvatuksen ja koulutuksen digitalisaa-
tiolinjaukset korostavat digitaalisten ratkaisujen ja kehityksen hyédyntamisen tarkeytta (Opetushal-
litus, 2024b). Tama viittaa siihen, etta lisatyn todellisuuden teknologia voi olla potentiaalisesti hyo-
dyllinen tyokalu suomalaisille opettajille tulevaisuudessa, jos sen hyddyt opetuksessa on hyvin do-

kumentoitu ja todettu hyvaksi sisallyttda opetukseen.

Suomessa eri kustannusyhtiéilla on omia kehittdmia sovelluksia, jotka hyddyntavat lisatyn todelli-
suuden ideaa, mutta osa niista eivat ole implementoineet 3D —mallinnuksia vaan nayttavat videoita
sen sijaan. Sanoma Pron tuottama Arttu-sovellus (Sanoma Pro 2024) on lisannyt joihinkin alakou-
lun oppikirjoihin lisatyn todellisuuden elementteja (kuva 16), mutta esimerkiksi joissakin ammatilli-

sissa oppikirjoissa naytetdan vain opetusvideoita.
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Kuva 16. Kuvakaappaus Sanoma Pron Arttu-sovelluksesta (Sanoma Pro 2020)
2.5 Mahdollisuudet

Lisatty todellisuus toisi realiteettia oppimisymparistdon, jossa ei muuten paasisi kasiksi opiskelta-
vaan kohteeseen. Esimerkiksi |adketieteessa voi lisatyn todellisuuden avulla nayttaa virtuaalista
kirurgista leikkausta, mikali ei ole mahdollista paasta kokeilemaan oikeita tilanteita tai lisatty todelli-
suus voi olla tukena operoinnissa, esim. antamalla ohjeita tai voi muuten tutkia tarkemmin kehon

eri osia.

Erilaisia 3D-mallinnuksia on jo olemassa, esimerkiksi matematiikan ja lisatyn todellisuuden yhdis-
telma, kuten kuvassa 17 (Weisberger 2020), jossa tama antaa hyvan visuaalisen nakyman ulottu-
vuuksista. Sheehy ym. (2014, 32) toteaa, etta lisatty todellisuus tuo lisda aitoutta ja antaa todelli-

sen kuvan opetettavasta asiasta.
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Kuva 17. Matematiikan yhtalén havainnollistaminen lisatyn todellisuuden 3D-mallinnuksen avulla
(Weisberger 2020)

Avila-Garzon ym. (2021) lisatyn todellisuuden kaytdén opetuksen yleiskatsauksessa on todettu, etta
lisatyn todellisuuden hyédyntaminen opetuskaytdossa tuottaa positiivinen oppimistuloksen ja paran-
taa oppimismotivaatiota. Silla lisatyn todellisuuden opittuja asioita todennékéisemmin muistaa pa-
remmin kuin perinteiset videon katselu tai paperi-kynaaktiviteetit (Vincenzi ym., 2013, teoksessa
Sheehy ym., 2014, 56), koska se voi olla interaktiivisempi vaihtoehto perinteisille opetusmenetel-
mille. Perinteisellda opetusmenetelmalla tarkoitetaan frontaaliopetusta, jossa opettaja opettaa luo-
kan edessa ja opiskelijat kuuntelevat. Téaman vuoksi lisatyn todellisuuden avulla voisi tuoda uuden
elementin opetukseen ja opiskelijat voivat kokea oppimisen pelillistamiseksi, joka parantaa myds

oppimiskokemusta ja vahentaa kognitiivista kuormitusta.

Wikitude-videossa (2020) mainitaan, etta lisatty todellisuus on hyva sijoitus koulutusorganisaati-
oille, koska ylimaaraisia laitteita ei tarvita ja oppimateriaalit ovat helposti saatavilla. Tama on kui-
tenkin ristiriidassa laitteiden korkeiden kustannuksien kanssa, jota kasitelladn mydhemmin luvussa
2.6. Se on kylla mahdollista, etta tarvittavat laitteistot lisatyn todellisuuden kayttdon eivat tule mak-
samaan yhta paljon kuin perinteiset laitteistot, esimerkiksi tietokoneet tai kannettavat tietokoneet,

ja on taten halvempi vaihtoehto.

Lisatty todellisuus on my6s osa opetuksen digitalisoimista, joten on ekologisempaa perinteisten kir-

jojen sijaan. Etenkin kun koulukirjat ovat vahitellen siirtymassa sahkaisiin oppikirjoihin.
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2.6 Haasteet

Ongelmana olisi kuitenkin lisatyn todellisuuden implementointi oppimisymparistédn. Pystyykd opet-
taja omaksumaan taikka oppimaan lisatyn todellisuuden hyédyntadmisen opetuksessa (Eden 2011,

54.), koska opettajalta vaadittaisiin hyvaa tieto- ja viestintateknologian (ICT) tuntemusta.

Lisatyn todellisuuden kustannukset saattavat vaihdella opiskeluympéaristdn tarpeen ja tarjoajan mu-
kaan. Jos koko applikaatiota tai ohjelmaa joudutaan kehittdmaan alusta alkaen, siina kuluu merkit-
tavasti resursseja ja aikaa. Talldin lisenssin hankkiminen jo olemassa olevaan applikaatioon on
myo6s mahdollinen vaihtoehto. Talldin ei tarvitse suunnitella koko applikaatiota taikka odottaa sen

valmistumista pitkan ajan.

Lisatty todellisuus ei valttamatta sovi kaikkiin opetusohjelmiin, tai lisatyn todellisuuden hyoty ei ole
tasavertainen kaikissa opetusohjelmissa. On helpompaa visualisoida asioita lisatylla todellisuudella
luonnontieteiden opetuksessa (teknisessa opetuksessa) kuin humanistisessa opetuksessa. Taman
lisdksi on hyva ottaa huomioon, etta opiskelijan pitda itse olla myds aktiivisesti mukana lisatyn to-
dellisuuden kaytdssa ja pystya ottamaan taman uuden opetusteknologian ja -metodin vastaan. Li-

satty todellisuus ei taten valttamatta sovi kaikille opiskelijoille (Sheehy ym. 2014, 58).
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3 Tutkimusmenetelma

3.1  Tutkimusmalli

Tassa tutkimuksessa on tarkoitus kerata kvalitatiivista eli laadullista aineistoa. Taman tutkimuksen
tutkimusmalli tulee olemaan puolistrukturoituja haastatteluita (Cooper ja Schindler, 2008; Saunders
ym., 2009), koska ne antavat tutkijalle mahdollisuuden esittaa lisdkysymyksia keskustelun ede-
tessa ja taten pystyy keradmaan enemman laadullista ja perusteellista dataa. Toinen syy puo-
listrukturoidun haastattelujen valintaan johtuu siita, ettd se mahdollistaa haastateltavien kanssa
avoimemman ja vapaamman keskusteluun. Lisaksi se antaa keskusteluaiheelle suunnan, jolloin

valtetaan aiheesta harhaantuminen.

Haastateltaviin otettiin yhteytta sahkopostin valityksella, jossa kerrottiin tutkimuksen tarkoituksesta,
vapaaehtoisuudesta ja haastattelun toteutustavasta. Tutkimukseen osallistumiseen kiinnostuneet
ilmoittivat suostumuksensa sahkodpostitse. Haastattelut nauhoitettiin, litteroitiin ja tallennettiin

Haaga-Helian verkkolevyasemalle tutkimuksen ajaksi, jonka jalkeen ne poistettiin.
3.2 Kohderyhma

Tassa tutkimuksessa on tarkoitus tutkia lisattya todellisuutta mahdollisesta kayttd6a opetusymparis-
tossa, joten tutkimusaineiston keruuseen jarjestdan haastatteluja asiaankuuluvien ammattilaisten
kanssa, jotka ovat opetusalalla olevien opetusalan ammattilaisten kanssa eri organisaatiokokoi-
sista. Opetusalan ammattilaisilla on tarkempaa nakemysta ja opettamiskokemusta, miten lisattya

kokemusta hyddynnetaan tai voisi hyddyntaa oppimisymparistdssa.

Tutkimukseen osallistui viisi haastateltavaa, joten ei voida laajasti yleistaa tietoja, mutta heidan asi-
antuntijuutensa antaa kuitenkin alustavan idean, miten lisattya todellisuutta koetaan opetusalalla.

Haastatteluihin osallistui opettajia, kouluttajia ja myos oppikirjailija.
3.3 Haastattelukysymykset

Puolistrukturoidussa haastattelukysymykset (Liite 1) oli osittain mietitty etukateen, jossa haastatte-
lun sisalto on jaettu kolmeen osaan:

e Lisatyn todellisuuden tuntemus

e Lisatyn todellisuuden hyodyt tai mahdollisuudet oppimisymparistossa

o Lisatyn todellisuuden haasteet oppimisymparistdssa

Lisatyn todellisuuden tuntemus -osiossa on tarkoitus selvittda haastateltavien kokemus lisatysta

todellisuudesta eli onko lisatyn todellisuuden teknologia tuttu haastateltavalle. Talla on hyva ja
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helppo aloittaa aihe haastateltavan kanssa, josta voi tdméan jalkeen syventyd aiheeseen. Samalla
my0ds kartoitettiin, ettda hyddynnetaanko haastateltavan oppilaitoksessa jo lisatyn todellisuuden tek-

nologiaa.

Lisatyn todellisuuden hyddyt tai mahdollisuudet oppimisymparistdssa -osiossa on ymmartaa lisatyn
todellisuuden hyddyt tai mahdolliset hyddyt, jos haastateltava ei ole koskaan hyddyntanyt lisattya
todellisuutta opetuksen tukena. Taman osion haastattelukysymyksilla halutaan ymmartaa, miten
lisattya todellisuutta jo hyddynnetaan, tai voitaisiin mahdollisesti hyodyntaa opetuksessa. Kun taas
lisdtyn todellisuuden haasteet oppimisymparistdssa -osiossa koitetaan ymmartaa millaisia haas-
teita haastateltavat kokevat, tai luulisivat kokevan, jos lisatty todellisuus otettaisiin kayttéén opetuk-
sen tueksi. Samalla koitamme ymmartaa miten haastateltavat kokisivat edelld mainitun uuden tek-
nologian kayttéonoton. Nailld kahdella osiolla saamme paremman ymmarryksen opetusalan henki-

I6iden mahdollisista tarpeista lisatyn todellisuuden kayttéonotossa Suomen opetusymparistdssa.

Haastattelukysymyksia ei ole Iahetetty haastateltaville ennen haastattelua, vaan oli tarkoitus tehda
lisda tarkentavia kysymyksia haastattelun aikana, kuten puolistrukturoidussa haastattelussa on ta-
vanomaista. Kuitenkin oli myos olennaista ottaa huomioon haastateltavien tuntemustaso lisatysta
todellisuudesta ja kuinka hyvin ovat tahan teknologiaan perehtyneet. Naiden takia haastattelukysy-
myksen muotoilut saattoivat hieman vaihdella sen mukaan, oliko haastateltava kayttanyt lisattya
todellisuutta opetuksessa. Haastattelukysymysten sisalto oli siitd huolimatta kaikissa haastatte-

luissa sama.
3.4 Rajoitukset ja etiikka

Haastattelussa haastattelija ja haastateltava ovat kontaktissa kasvokkain (Hirsjarvi ja Hurme
2022), joten tarkeinta oli tunnistaa tutkimuksen rajoitukset ja siihen liittyvat eettiset kysymykset.
Haastateltavilla oli oikeus anonymiteettiin ja salassapitoon raportissa, jossa ei ole tunnistettavia
piirteita kaytetty tai esitetty tutkimuksessa. Aineiston keruun ja kasittelyn aikana on myos tarkeas,

etta haastattelija pysyy puolueettomana.

Tutkimukseen osallistujille on olennaista ilmoittaa tutkimuksen tarkoitus, mita tutkitaan, kuka tekee
tutkimusta ja miksi tutkimusta tehdaan. Naiden lisaksi ilmoitetaan, miten osallistuja osallistuu tahan
tutkimukseen ja miten heidan tietoja kasitellaan. Naista asioista on tutkimukseen osallistujille tiedo-

tettu haastattelupyynndn yhteydessa (Liite 2).
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3.5 Analysointimenetelma

Ennen analyysin aloittamista nauhoitetut haastattelut litteroitiin eli puhtaaksikirjoitettiin, jotta aineis-
toa voidaan jarjestaa ja kasitella. Samalla poistetaan asiaan kuulumattomat osiot, kuten toistot ja ei
aiheeseen kuuluvia asioita (Hirsjarvi ja Hurme, 2022). Taman jalkeen litteroitu aineiston sisallot

analysoitiin sisallonanalyysilla.

Litteroidussa aineistossa toistuvasti esiin nousseet teemat kerattiin ja jarjestettiin, jotta niita voisi
tutkia ja tarkastella syvallisemmin. Analyysin avulla pyrittiin ymmartamaan haastatteluaineiston si-
saltda, jotta saisi selvitettya aiheeseen liittyvat keskeiset asiat. Tama lahestymistapa mahdollisti

aineiston monipuolisen tarkastelun ja ymmarryksen tutkittavasta aiheesta.
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4 Tutkimustulokset

4.1 Lisatyn todellisuuden kaytté opetuksessa

Kaikki haastateltavat tiesivat mika lisatty todellisuus on, mutta kolmasosa haastateltavista ei ole
kayttanyt lisattya todellisuutta opetuksessa eivatka ole tietoisia minkalaista lisatyn todellisuuden
tarjontaa on opetuksille. Osa haastateltavista totesi, etta lisatysta todellisuudesta on ajoittain pu-
huttu, mutta ei ole ollut varsinaista koulutusta asiasta. Yksi haastateltavista kertoi kuinka lisattya
todellisuutta ei ole koulutettu erillisena teknologiana, vaan se on usein XR-opetuksen yhteydessa

osana mobiilioppimista.

Ne, jotka ovat kayttaneet lisattya todellisuutta opetuksessa, kokivat sen hyodylliseksi. Lisattya to-
dellisuutta on koulutuksissa koettu positiivisena oppimiskokemuksena, jossa opiskelija voi itse
osallistua ja vuorovaikuttaa opetettavan asian kanssa. Yksi haastateltavista kertoi, kuinka tama on
innostavampi opetustapa seka opettajalle etta opiskelijoille kuin perinteisesti lukemalla valmista op-

pikirjaa ja katsomalla opetettavaa asiaa.
4.2 Mahdollisuudet
4.2.1 Opetetun asian visualisoiminen

Kaikki haastateltavat kokivat lisatyn todellisuuden teknologian opetuksen tukena positiivisena po-
tentiaalina. He olivat myds sitd mielta, etta lisatty todellisuus auttaa opetetun asian hahmottami-
seen ja antaa paremman kosketuspinnan opittavaan aiheeseen. Lisatty todellisuus toisi luokkaan
semmoista, mita ei valttdmatta ole saatavilla perinteisessa luokkahuoneessa. Muun muassa luon-
nontieteellisissa ja matemaattisilla aloilla lisatty todellisuus auttaisi opiskelijoita hahmottamaan ja
visualisoimaan erilaisia luonnonkomponentteja, esimerkiksi DNA tai kemikaalisia sidoksia eri puo-
lilta pyorittamalla sita alylaitteen avulla. Tama tukisi oppimista ja etenkin opiskelijoita, jotka oppivat

paremmin visuaalisuuden ja interaktiivisuuden kautta.

Opiskelijoiden osallistaminen lisatyn todellisuuden avulla on my6és positiivinen vaikutus oppimi-
seen. Se parantaa oppimiskokemusta antamalla opiskelijoille vaihtoehtoisen tavan oppia perinteis-

ten kirjojen lukemisen sijaan.
4.2.2 Matala kynnys kokeilla

Osa haastateltavista toteaa, etta lisatyn todellisuuden kokeilemisen kynnys on matala, koska lisa-
tyn todellisuuden sovelluksia on paljon saatavilla ilmaiseksi vaikkakin ei kohdentavasti opetustar-

koituksiin. Nama sovellukset ovat kuitenkin halvempi vaihtoehto kuin lisatyn todellisuuden lasien
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hankkiminen. WebAR oli myds vaihtoehtona sovelluksille, mutta osa eivat olleet tietoisia taman se-

lain pohjaiseen perustuvaan lisatyn todellisuuden mahdollisuudesta.

Haastateltavat eivat kokeneet uuden teknologian kayttdonottoa olevan iso kynnys heille, mutta kui-
tenkin arvioivat, ettd uuden teknologian kayttdonotto voi olla muille opettajille haasteellinen. Opet-

taja voi tehda omia oppimateriaaleja kohdentaen omaan opetustapaan, mutta suurin osa haastatel-
tavista kuitenkin toivoivat lisatyn todellisuuden olevan helppokayttdinen ja olisi valmista materiaalia

kaytettavissa heidan opetustarkoituksiinsa.
4.2.3 Mahdollinen integroiminen

Yksi haastateltavista toteaa, etta lisatyn todellisuuden opetukseen kayttéonottoon helpottaisi ja no-
peuttaisi integroimalla tdma teknologia osaksi digiluokkaan, ettéd se on jo valmiina osana digiluokan

ominaisuuksina etdopetuksessa.

Jos lisattya todellisuutta sisallytetdan opetuskayttéon, niin osa haastateltavista toivoo hallittua siir-
tymaa. Lisatty todellisuus pitda palvella opetusta, jonka takia lisatyn todellisuuden opetuskayttéon
kehittdmisessa pitdisi olla opetusalan ammattilaisia mukana. Opetushenkil6t pitdd saada koulu-

tusta, miten tata lisattya todellisuutta kaytetaan opetuksessa.
4.2.4 Lisaa tarjontaa

Lisatylla todellisuudella on potentiaalia, mutta kaipaa enemman opetustarkoituksiin demoja ja tar-

jontaa markkinoille. Aiheen ja teknologian trendikkyys vaikuttaa myds teknologian kysyntaan.

Taman tutkimuksen haastatteluvaiheessa tekoaly oli lisattya todellisuutta suositumpi aihe, mutta
kaikki haastateltavat uskoivat kuitenkin taman lisatyn todellisuuden teknologian suosion tulevan
kasvavan tulevaisuudessa. Enemman lisatyn todellisuuden sovellusten markkinointeja ja demoja

lisaisi tietoisuutta lisatysta todellisuudesta.
4.3 Haasteet
4.3.1 Kustannus

Yleisemmaksi haasteeksi tuli esiin lisatyn todellisuuden kustannus, joka vaikuttaa kayttoonottoon
oppilaitoksissa. Aiemmassa kappaleessa mainittiin, kuinka lisatyn todellisuuden kayttddnottamisen
kynnys on matala ilmaisten sovelluksien runsauden takia, mutta kaikki sovellukset eivat ole valtta-
matta suunniteltu opetustarkoitukseen tai juuri heille sopiviin opetuksiin. Opetustarkoitukseen kehi-
tettava itsenaisen sovelluksen kustannus saattaisi olla korkea ja harvalla koululla on mahdollisuutta

taikka budjettia ostaa. Lisdksi mahdollisten lisenssien hankkiminen sovellukselle toisi
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lisdkustannuksia. Yksi haastateltavista toteaa myds kuinka perinteiset oppikirjat ovat taloudellisesti

tuottavampia kustantajille kuin sovellukset, koska sovelluksissa vaaditaan sen jatkuvaa yllapitoa.

Lisatyn todellisuuden lasit olivat myds todettu olevan liian kallista, jos lasit hankittaisiin jokaiselle
opiskelijalle. Lisatyn todellisuuden laseja ei koeta kaytannodllisiksi luokkahuone ymparistossa, mutta
sopisi paremmin yksittaisille kayttajille. Alylaite todettiin Iahestyttavammaksi lisatyn todellisuuden
kayttédn, mutta kouluilla ei kuitenkaan ole hankittuna valineita eikd materiaaleja. Yksi haastatelta-
vista kertoo, kuinka nykypaivan sahkoisissa oppikirjoissa on videoita, mutta ndissa sahkdkirjoissa

ei mydskaan hyédynneta tietotekniikan ominaisuuksia.

Koska lisatyssa todellisuudessa tarvitaan lisatyn todellisuuden lasit tai alylaitetta sen hyddyntami-
seen, osa haastateltavista kertovat kuinka kaikilla opiskelijoilla ei ole valttamatta alylaitetta kay-
t0ssa, eika kouluilla ole niitd antaa tai lainata. Tunnin aikana myos opettajilla pitda olla kyky vaikut-
taa, milloin opiskelijat voivat ottaa alylaitteensa esille ja kayttaa lisattya todellisuutta. Poikkeuksena
olisi, etta opiskelijat kokeilisivat lisattya todellisuutta itse kotona. Toisaalta yksi haastateltavista

koki, etta lisattya todellisuutta ei tarvitse opettaa etana, jos vain opettajalla on tarvittavat laitteet.
4.3.2 Lisatyn todellisuuden sisalt6 ja ajan puute

Opettaja voi luoda omia lisatyn todellisuuden sisaltdd, mutta osa haastateltavista kokee, ettd opet-
tajalta menee paljon aikaa tdman uuden teknologian opettelemiseen ja aikaa menee myos sisallén
luomiseen. My6s uusien laitteiden ja teknologioiden kayttddnottamisessa voisi kestaa pitkaan, etta
sita pystyttaisiin hyddyntdmaan tehokkaasti. Osa kokee, ettei heilla valttamatta ole tarpeeksi aikaa
opettelemaan lisatyn todellisuuden kaytt6a ja toivoivat valmista materiaalia koululta tai muilta ta-

hoilta.

On my0s ehdotettu, etta opiskelijat voisivat itse luoda lisatyn todellisuuden sisaltda opetetusta ai-
heesta. Tama lahestymistapa vaatisi kuitenkin opettajalta lisatyn todellisuuden sisallon luomisen
syvempaa ymmarrysta, johon menee aikaa opettelemiseen, jotta voisi paremmin auttaa ja ohjata

opiskelijoita.
4.3.3 Tietoturva ja tietosuoja

Yksi haastateltavista toi olennainen asian esiin haastattelun aikana ja se on kayttajan tietosuoja.
Etenkin, kun Suomessa noudatetaan Euroopan Unionin tietosuoja-asetuksia. Selainpohjaisia lisat-
tya todellisuutta on vahan, joten kayttajat joutuvat useimmiten asentamaan sovelluksen. Jotkut so-
vellukset saattavat vaadita kirjautumista, jonka takia voi olla ongelmallista, etta voiko opiskelijat

asentaa satunnaisia ei opetustarkoitukseen lisdtyn todellisuuden sovelluksia.
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Vaikka osa sovelluksista ei vaatisi kirjautumista tai rekisterditymista, tietoturvallisuus ja tietosuoja
on hyva huomioida. Etenkin kun ei ole yhtenaista linjausta vaan jokainen kouluorganisaatio itse

maarittelee mita sovelluksia voi ja ei voi kayttaa tietosuoja ja tietoturva syista.
4.3.4 Tarjonnan tietamattomyys

Enemmistd haastateltavista kertoi, kuinka opetusalan henkil6t eivat osaa kysyd enemman lisatysta
todellisuudesta eika tieda mista kysya. Osa haastateltavista kaipasi enemman demoja lisatysta to-
dellisuudesta opetuskayttoon, jotta hahmottaisivat, miten voisivat parhaiten hyddyntaa lisattya to-

dellisuutta opetuksessa.

Yksi haastateltavasta totesi, etté kustantajille on vaikea ehdottaa kehitysideoita, koska opetushen-
kilGilla on rajallinen kasitys lisatyn todellisuuden teknologian mahdollisuuksista. Joten on hyva esi-
telld eri maiden lisatyn todellisuuden sovelluksia ymmartaakseen mita kaikkea voisi tehda lisatylla

todellisuudella.
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5 Yhteenveto ja Pohdinta

Lisattya todellisuutta ei ole talla hetkella laajasti kaytdssa opetuksessa koko Suomessa, koska ei
ole yhtenaista linjausta lisatyn todellisuuden kaytosta opetuksessa. Tutkimustuloksista paatellen,
talla hetkella lisatyn todellisuuden teknologian kayttéonotto on opettajien omalla vastuulla ja omalla
ajalla eika valttamatta saa koululta rahallista tukea teknologian kayttdonotossa. Opettajat joutuvat
itsendisesti etsimaan tietoa ja opettelemaan Internetin hakukonetta kayttaen ja opetusvideoiden
avulla. Toive on saada lisda tukea ja resursseja koulun tai kaupungin puolelta. Myds valmismateri-
aalit oppikirjoissa lisaisi lisatyn todellisuuden kayttéonottoa, koska kynnys olisi huomattavasti mata-
lampi ja opettajien ei tarvitsisi kayttaa aikaansa lisatyn todellisuuden sisalldén tekemiseen ja sen

opettelemiseen.

Lisatyn todellisuuden opetustarkoituksiin olevia sisaltdja ei mydskaan ole ollut hyvin tiedossa tai
ne, jotka eivat ole kayttaneet lisattya todellisuutta opetuksessa, eivat tienneet missa olisi saatavilla
valmista sisaltéa opetuskayttédn. Suurin osa haastateltavista olettivat lisatyn todellisuuden tarvitse-
van erillisen asennettavan sovelluksen alylaitteeseen, eikd WebAR ollut heille tuttu ennestaan.
Mahdollisena selityksena olisi, ettd WebAR on viela aika uusi ja kehittyva teknologian osa lisatysta

todellisuudesta.

Lisatyn todellisuuden mahdollinen hyddyntaminen opetuksessa on kuitenkin koettu positiiviseksi,
koska se lisaisi luokkahuoneeseen asioita, joita opiskelijat eivat itse valttamatta paasisi tutkimaan.
Visuaalisuus ja interaktiivisuus nousivat keskeiseksi aiheeksi, koska ne parantaisivat ja tehostaisi-

vat oppimistuloksia, tekemalla oppimisesta hauskempaa ja motivoivampaa opiskelijoille.

Toiveena mahdollisille lisatyn todellisuuden sovelluksille opetuskayttéén on olla helppokayttdinen
ja kayttajaystavallinen kayttdliittyma, jotta sen kayttéonottoon ei tarvitse kayttaa paljon aikaa opet-
telemiseen. Joten mahdollisen sovelluksen kehitysvaiheessa on hyva olla opetusalan asiantunti-
joita mukana, jotta opettajien tarpeet otettaisiin huomioon. Lisatyn todellisuuden lasit eivat myds-
kaan ole koettu jarkeviksi hankkia suuria maaria luokkahuoneopetuksille per opiskelijaa kohden,
koska kustannus on paljon korkeampi verrattuna valmissovelluksiin. Sovellukset ovat I&hestytta-

vampi tapa kokeilla lisattya todellisuutta ja halvempi vaihtoehto.

Lisatyn todellisuuden hyddyntaminen opetusymparistdssa olisi viela parantamisen ja kehittdmisen

mahdollisuuksia. Sen kayttdédnottamisessa on paljon hyétya opetuksessa, mutta mahdollisista
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kustannussyistd monet opetushenkil6t tai opetuslaitokset eivat ole ottaneet lisattya todellisuutta
kayttdédn. Tahan vaikuttaa myds se, etta lisattya todellisuutta ei valttamatta ole markkinoitu tai esi-
telty laajasti kaikille opetusalan henkilille. TaAman huomasi teoriaosuutta kirjoittaessa ja haastatte-
lujen suunnitteluvaiheessa, etta lisattya todellisuutta tutkitaan, kehitetaan ja kokeillaan laajennetun
todellisuuden yhteydessa, ja niiden kokeiluja on julkaistu useassa paikassa. Taten ei ole ollut yhte-
naista yleista sivustoa, josta eri opetuksen tahot I0ytaisivat kaikki tarvittavat tiedot lisatysta todelli-
suudesta. Toisaalta, vaikka tieto olisi I6ydettavissa yhdesta paikasta tai sivustosta, opetushenkilon

on myo6s osattava |0ytaa tama paikka tai sivusto.

Kokonaisuudessaan raportissa on selvitetty mita lisatty todellisuus on ja miten sita on kaytetty ope-
tuksessa tietoperustassa. Tutkimustuloksista on selkeytynyt millaisia mahdollisuuksia ja haasteita
on tullut esille lisatyn todellisuuden mahdollisessa kayttdédnotossa. Naistad on syntynyt parempi ym-

marrys lisatysta todellisuudesta.
5.1 Tutkimuksen laatu ja jatkotutkimus ehdotukset

Tutkimuksen laadun kannalta on tarkeaa tarkastella tutkimuksen validiteetti ja reliabiliteetti. Tutki-
muksen vahaisen osallistujien takia, tietoja ei voida laajasti yleistaa, mutta aineisto ja tutkimustu-

lokset antavat silti hyvan ymmarryksen lisatysta todellisuudesta opetusalalla.

Lisatty todellisuus on kuitenkin viela kehittyva teknologia, joten enemman tutkimuksia lisatysta to-
dellisuudesta auttaisi paattajia harkitsemaan lisatyn todellisuuden kayttéa opetusymparistossa.
Tata samaa tutkimusta voisi tutkia laajemmalla otoksella, jotta saisi maanlaajuisen nakemyksen

aiheesta.

Jatkotutkimuksena voisi esimerkiksi tutkia oppimisen tehoa lisatyn todellisuuden hyddyntédessa
suomalaisessa oppiymparistdssa. Vaihtoehtoisesti voi tutkia miten lisatyn todellisuuden sisallytta-

minen tai integroiminen opetuksiin olisi paras toteuttaa.
5.2 Oman oppimisen arviointi

Opinnaytetydn prosessin aikana tuli opittua paljon lisatysta todellisuudesta aiheena. Aihe on kui-
tenkin todella laaja, joten on varmasti viela paljon opittavaa, jos siihen perehtyy vield syvemmin.
Lisatyn todellisuuden ohella myds tutustuttiin opetusalaan ja mahdollisiin haasteisiin mitd opetus-
alan henkilot saattaisivat kohdata uuden teknologian kayttédnotossa, mutta myds mahdollisuuksiin

mitd opetusalalla voisi kehittaa.

Pitkan raportin tekeminen ja kirjoittaminen ei ole ollut helppoa, mutta sekin on itse prosessi oppimi-

sessa. Tutkimuksen aloittaminen ja loppuunsaattaminen itsessaan on jo arvokas kokemus.
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Opinnaytetyd on kuitenkin osa projektinhallintaa, joten piti suunnitella ja aikatauluttaa projektin to-
teutettavaksi noin kolmeksi kuukaudeksi. Valissa tuli yllattavia vastoinkaymisia, joita ei valttamatta
suunnitteluvaiheessa tullut huomioitua, mutta esteista huolimatta tutkimusta paastiin jatkamaan.
Kokonaisuudessaan opinnaytetyd on opettanut monipuolisesti tietojen etsimista, tutkimista ja kir-

joittamista.
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Liitteet

Liite 1. Haastattelukysymykset

Alkukartoitus:

o “Kuinka hyvin tiedatte lisatysta todellisuudesta (englanniksi Augmented Reality, AR)?”
o “Onko teilla lisatty todellisuus kaytdéssa opetuksessa?”
e Tai "Oletteko koskaan kayttaneet lisattya todellisuutta opetuksessa?”

Jos on kaytdssa:

o “Miten lisattya todellisuutta kaytetdan organisaatiossanne?”

o “Onko lisatty todellisuus parantanut opettamista?”

o “Oletteko kokeneet mitdan haasteita sen kaytdsta opetuksen yhteydessa?”
o “Miten opiskelijat ovat ottaneet tdman teknologian vastaan?

¢ “Miten voisi parantaa?”

Jos ei ole kaytossa:

e “Onko syita miksi lisattya todellisuutta ei ole (mahdollisesti) otettu kayttéon?”
o “Mita mieltd olette mahdollisesta hyédyntamisesta opetuksessa?”

¢ “Mitda mahdollisia haasteita kokisitte sen kayttédnotossa?”

o ‘“Ottaisivatko opiskelijat tAman teknologian hyvin vastaan?” Enta opettajat?

Mahdolliset kysymykset molempiin joo/ei:

o “Minkalaisia ominaisuuksia toivoisitte talta teknologialta?”
e “Onko lisatyn todellisuuden suosio ja kysynta kasvanut oppilaitoksissa?”

¢ “Millainen nakemys teilld on lisatyn todellisuuden potentiaalista opetuksen tukena?”
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Liite 2. Saatekirje: Haastattelupyynto runko
Hei xxx,

Olen Haaga-Helia Ammattikorkeakoulun tietojenkasittely koulutusohjelman opiskelija. Olen tydsta-
massa opinnaytetyota liittyen lisatyn todellisuuden (englanniksi Augmented Reality, AR) mahdolli-
suuksista opetuskaytdssa Suomessa. Keraan talla hetkella aineistoa ja olisin Kkiitollinen, jos teilla

olisi aikaa osallistua tutkimukseeni.

Loysin xxx tutkimuksenne/sivunne/projektinne aiheesta, jonka takia toivoisin voivani haastatella
teita. Asiantuntijuutenne ja nakemyksenne lisatyn todellisuuden (mahdollisesta) kaytosta opetuk-

sessa toisi lisanakokulmia aiheeseen.

Tutkimukseen osallistuminen on taysin vapaaehtoista ja pysytte anonyymina. Haastattelu tehdaan
paasaantoisesti Teamsilla ja kestda noin 30-45min. Haastattelu myds nauhoitetaan, litteroidaan ja

tallennetaan Haaga-Helian verkkolevyasemalle tutkimuksen ajaksi, jonka jalkeen ne poistetaan.

Voin halutessanne kertoa lisada opinnaytetydstani ja haastattelusta.

Kiitos etukateen harkinnasta ja toivon, etta aihe heratti kiinnostuksenne.

Ystavallisin Terveisin,

Fennie Cheung
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