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Tassa opinnaytetyodssa tutkittiin etana koettavien digitaalisten sisaltdjen ja luontoreittien kysyntda. Tyon taus-
talla oli Digireitit Pohjois-Savo -hanke. Hanke kehitti pelillistetyn virtuaalikokemuksen Vengjanhiekan alueelle,
joka sijaitsee Tiilikkajarven kansallispuistossa. Opinnéaytetytn tarkoituksena oli selvittda tuotetun virtuaalikoke-

muksen kysyntaa.

Tyo tehtiin kayttaen maarallista tutkimusmenetelmaa, tarkemmin ottaen kyselytutkimusta. Kysely tehtiin
Webropol -kyselyohjelmalla, ja osallistujat vastasivat siihen omilla alylaitteillaan. Hankkeessa tuotetussa VR-
pelissa pelaaja liikkui tietylla Vengjanhiekan alueella ja suoritti siella erilaisia aktiviteetteja, kuten sienestysta
tai kalastusta. Peli pyrki olemaan opettavainen sen kayttjilleen kertomalla tietoa esimerkiksi eri sienilajeista.
Pelia paasi testaamaan kansainvalinen opiskelijaryhméd, joka toimi tutkimuksen kohderyhména. Kyseisesta
testaustilanteesta toteutettiin itse tutkimus. Tutkimuksessa haluttiin selvittéa opiskelijoiden mielipiteit& liittyen

kyseiseen pelikokemukseen.

Tuloksista ilmeni, etta virtuaalinen pelikokemus oli kokonaisuudessaan pidetty opiskelijoiden osalta. Kokemus
koettiin mielenkiintoiseksi ja todentuntuiseksi. Liséksi pelia pidettiin helppokayttdisend, ja se opetti uusia asi-
oita liittyen Venajanhiekan alueeseen ja suomalaiseen luontoon. Tuloksista saatiin myos tietaa, etta mahdolli-
suutta pelin kaupallistamiseen pidettiin potentiaalisena. Eli toisin sanoen peli voisi houkutella muitakin asiak-

kaita testaajaryhman liséksi.

Tutkimuksesta saatiin tietoa, jota Digireitit Pohjois-Savo -hanke voi tulevaisuudessa hyddyntaa muiden mate-
riaalien tuottamisessa. Vastaavanlaisia pelillistettyja virtuaalisia kokemuksia voidaan kehittaa tutkimuksesta
saadun tiedon pohjalta. Tulevaisuudessa voidaan tuottaa saman tyyppisté virtuaalista sisaltda, jota esimer-
kiksi matkailualan yritykset voivat hyddyntad markkinoinnissaan. Siséltdjen avulla voidaan mahdollisesti lisata

Pohjois-Savon elinvoimaa houkuttelemalla suomalaisia seké kansainvalisia matkailijoita alueelle.

Avainsanat
Virtuaalinen todellisuus, digitaaliset pelit, virtuaalimatkailu, luontomatkailu, pelillistdminen
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1 JOHDANTO

Digitalisaatio ja teknologian kehitys ovat muuttaneet paljon tapaamme kokea ja oppia ymparoivasta
maailmasta. Erityisesti virtuaalitodellisuus ja pelillistdminen ovat nousseet merkittaviksi valineiksi,
jotka tarjoavat mahdollisuuksia syventaa oppimiskokemuksia ja heréttaa kiinnostusta erilaisiin aihei-
siin. Virtuaalitodellisuus on viime vuosina tullut yhd useamman kuluttajan saataville, ja sen mahdolli-
suudet nayttavat olevan erittdin lupaavia myos tulevaisuudessa. Sisallontarjonnalla on kuitenkin
viela kehitettavaa. (Hiltunen 2017.) My6s luontomatkailu on jatkuvassa muutoksessa. Esimerkiksi
ymparistotietoisuus ja vastuullisuus ovat korostuneet matkailijoiden ajattelussa. Yha useammat mat-
kailijat etsivat kestavia vaihtoehtoja ja haluavat minimoida matkailun ymparistévaikutuksia. Tahén
hyvina keinoina ovat digitaalisuus, kehittyvé teknologia ja élylaitteet. Ne mahdollistavat matkailun

jatkuvan muutoksen kohti kestdvampaa ja teknologisesti kehittyneempéaa suuntaa. (Lab Open 2020.)

Tasséa opinnaytetydssa syvennytadan virtuaalimaailmaan paaosin matkailun nékdkulmasta. Matkailua
kasitelladn muun muassa virtuaalitodellisuuden seka pelillistamisen keskeisten kasitteiden ja ilmioi-
den nakokulmasta. Teoriaosiossa kaydaan myds lapi oikeassa luonnossa tapahtuvaa luontomatkai-
lua virtuaalimatkailun liséksi. Opinnaytetyon paépaino on siis digitaalisuuteen, peleihin ja virtuaali-

suuteen liittyvissa aiheissa.

Tutkimuksen aihe valikoitui sen ajankohtaisuuden ja kiinnostavuuden vuoksi. Matkailu on jatkuvassa
muutoksessa, ja tulevaisuudessa yha useampi matkailualan yritys tulee hyodyntamaan virtuaalito-
dellisuutta omassa toiminnassaan. Taman vuoksi aihe tuntui merkittavalta valinnalta. Liséksi innos-
tus matkailua ja sen kehittdmista kohtaan herétti kiinnostusta aiheeseen. Myds pelillistiminen ja sen
hyddyntadminen matkailussa lisasi halua perehtyd aiheeseen syvemmin, silld se on uusi ja ajankoh-

tainen teema, jota ei ole vield kovin paljon tutkittu.

Tyota tehdaan Digireitit Pohjois-Savo -hankkeen kanssa yhteistydssa. Hanke on tuottanut virtuaali-
pelin, jota hyddynnetéén tutkimuksessa. Tyon tutkimuksen tarkoituksena on tarkastella eténa koetta-
vien digitaalisten sisaltdjen ja luontoreittien kysyntdd. Tarkemmin ottaen opinndytetydn tutkimusky-
symyksena on siis selvittdd hankkeessa kehitetyn virtuaalipelin kysyntdd. Kysynnan selvittamisessa
tutkimuksessa hyddynnetaan maarallista tutkimusmenetelmaa ja aineisto keréataan kyselytutkimuk-

sella. Vastaajajoukko kyselyyn koostuu kansainvalisesta matkailualan opiskelijaryhmasta.

1.1  Virtuaalinen luontokokemus

Tutkimuskyselyn avulla pyritdan selvittdméaan muun muassa VR-kokemuksen kiinnostavuutta, mu-
kaansatempaavuutta sekd sen kaupallisia mahdollisuuksia. Tutkimuksessa yhdistyvat virtuaalipelin
kokeileminen ja sen jalkeinen kyselyyn vastaaminen. Ennen pelin kokeilemista jokainen osallistuja
saa katsoa pienen opastusvideon pelin kayttoon liittyen. VR-kokemus itsessaan on suunniteltu koet-
tavaksi virtuaalilaseilla ja kahdella késissa pidettavilla ohjaimilla. Hanke on pyrkinyt tekemé&én virtu-
aalipelisté opettavaisen ja elamyksellisen luontokokemuksen. Elamyksellisyytta lisédméassa on pe-

lissa kaytettyjen VR-lasien tuoma &énimaailma, joka mukailee aitoja luonnossa kuuluvia &ania.

Virtuaalinen luontokokemus on tuotettu Venajanhiekan rannalla sijaitsevalle alueelle. VR-peli sijoit-
tuu kesaaikaan, ja pelia pelatessa on selked kesapaiva. Peli rajoittuu tietylle alueelle, jonka sisalla

pelin kayttaja voi vapaasti liikkua. Liikkuminen pelissa onnistuu parhaiten ohjainten avulla tai liikku-
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malla itse. Jalkimmainen liikkkumistapa on tilallisesti rajallinen VR-pelin testaukseen kaytetyn fyysi-
sen tilan likkumismahdollisuuksien vuoksi. Pelaaja pystyy kuitenkin halutessaan liikkumaan itse
muutamia askeleita pelin testausta varten varatussa tilassa. Opastusvideon katsomisen jalkeen
kayttgja lahtee liikkumaan pelissa tietysté kohdasta haluamaansa suuntaan, ja suorittamaan eri akti-
viteetteja. Kyseisia aktiviteetteja pelissa ovat puiden halkominen, nuotion sytyttdminen, kalastus,
marjastus seké sienestys. Aktiviteetin suorittamisen aikana pelaaja saa tietoa esimerkiksi juuri pyy-
dystamastaan kalan lajista tai keraamastaan marjasta. Lisaksi pelissd on mahdollista perehtya jokai-

sen oikeuksiin nappaamalla kateen esimerkiksi péydalta |6ytyvan lapun, jossa niista kerrotaan.

1.2  Digireitit Pohjois-Savo
Hankkeen tavoitteena on testata ja kehittéaé sellaista siséltoa kansainvalisille markkinoille, joka liittyy
virtuaaliseen luontomatkailuun. Sisallolla tarkoitetaan digitaalisia palveluita, jotka siséltavat virtuaali-
sia elementtejd, ja niissa hyddynnetaan erilaisia XR- ja livestriimausteknologioita. Hankkeessa tuote-
taan reitteja Tiilikkajarven kansallispuiston, Puijon seka Tahkon alueilta. Tavoitteena on selvittda
etana koettavien digitaalisten siséaltojen liiketoimintahyotyja, jakelukanavia, ansaintamalleja seka

kysyntaa. (Digireitit Pohjois-Savo julkaisuaika tuntematon.)

Etana koettavat sisallét pyritdan tuottamaan siten, ettéd ne ovat opettavaisia matkailijoille. Hanke
suunnittelee sisaltdihin myods markkinoinnillisia elementteja. Tama auttaa lisddmaéan kiinnostusta
Pohjois-Savon alueen luontomatkailumahdollisuuksiin. Siséallgilla pyritdan edistamaan vastuullista
luontokayttaytymista ja liséksi esittelemaan alueen erityispiirteitad. (Digireitit Pohjois-Savo julkaisu-

aika tuntematon.)

Hankkeessa pyritdan edistamaan luontomatkailutoimijoiden seka sisalldllisten asiantuntijoiden va-
listé yhteisty6ta. TAma voisi mahdollisesti auttaa kehittdmé&an uusia virtuaalisia luontomatkailutuot-
teita, joiden avulla pystyttaisiin lisdamaan Pohjois-Savon alueen vetovoimaa tavoittamalla kansain-
valisia matkailijoita. Liséksi halutaan lisata yritysten tietoisuutta esimerkiksi XR-teknologian hyédyn-
tamisesta matkailussa seka rohkaista organisaatioita ottamaan uutta teknologiaa kayttéon omaan

toimintaansa. (Digireitit Pohjois-Savo julkaisuaika tuntematon.)
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2 VIRTUAALINEN TODELLISUUS

Virtuaaliseen todellisuuden maailmaan liittyy erilaisia termejé, joita alalle on ajan saatossa kehitty-
nyt. Laajennettu todellisuus (XR) toimii kattotermina erilaisille teknologioille, joita ovat virtuaali-, li-
satty-, ja tehostettu todellisuus. Niista voidaan kayttaa lyhenteita VR, MR ja AR. Nailla teknologioilla

on pienia eroja niiden kayttdon ja laitteistoon liittyen. (Robocamp 2024.)

2.1 Laajennetun todellisuuden osa-alueet

Virtuaalitodellisuus on keinotekoinen maailma, joka on luotu tietokoneen avulla (Yle 2016). Virtuaali-
todellisuudesta kaytetdan lyhennettd VR, joka on peréisin englannin kielen sanoista Virtual Reality
(Probot 2022). VR on teknologiaa, joka syntyy, kun tietokoneiden prosessointitehoa kaytetaan luo-
maan kolmiulotteisia ymparistéja. Virtuaalitodellisuus pyrkii usein koskettamaan jokaista ihmisen
viidesta aistista, jotta kolmiulotteinen maailma tuntuisi mahdollisimman todelliselta. (Futuclass 2022.)
Todellisuuden tuntua pelatessa lisaavat usein silmien eteen sijoitetut virtuaalilasit, jotka peittavat
kayttajan ndkyman todellisesta ymparistosta. Lisaksi kayttajan liikkeiden tunnistaminen seka realisti-
nen aanimaailma auttavat kayttajaa uppoutumaan virtuaaliseen maailmaan. Teknologian avulla
kayttaja kokee itse olevansa osa ymparist6a, ja han pystyy myods olemaan vuorovaikutuksessa ym-
paristdssa oleviin esineisiin, rakennuksiin tai muihin kayttajiin. Han pystyy siis kulkemaan vapaasti

virtuaalisessa maailmassa ja siirtamaan ja kayttamaan erilaisia esineita. (Robocamp 2024.)

Lisatty todellisuus, AR (engl. Augmented Reality) tarkoittaa kokemusta, jossa lisatédén jotain virtuaa-
lista grafiikkaa todelliseen ymparistoon. AR toimii yleensa joko kameran tai elektronisen nayton
avulla. Elektronista nayttoa kaytettdessa kamera lahettaa kuvaa naytélle, johon sitten lisatdan ha-
luttu virtuaalinen grafiikka. (Robocamp 2024.) Esimerkkina on puhelimen AR-ominaisuudet, jotka
voivat vaikkapa auttaa puhelimen kameraa tunnistamaan erilaisia pintoja ja kuvia. Puhelin voi myds
esimerkiksi auttaa kayttgjaa opastamaan navigoinnissa kameran avulla. (SeAMK 2019.) Esimerk-
keja puhelimelle ladattavista sovelluksista ja peleista, jotka hyodyntavat lisattya todellisuutta ovat
Pokémon Go, Google Maps Street View sekd Googlen hakukoneen 3D View. Lisétty todellisuus voi
myo6s nayttaytya kameransyotetta nayttavan naytén sijaan lapinakyvélle naytdlle tai lasiin heijastet-
tuna tietona. AR-teknologiaa kaytetaan myos esimerkiksi ajoneuvojen, lentokoneiden ja helikopterei-

den mittaritietojen nayttamisessa. (Robocamp 2024.)

Tehostettu todellisuus, MR (engl. Mixed-Reality) tarkoittaa oikean todellisuuden ja virtuaalisen todel-
lisuuden yhdistamista niin, etta kyseiset todellisuudet vuorovaikuttavat keskenaan reaaliajassa (Ro-
bocamp 2024). MR tuo mukanaan kolmiulotteisuuden. Tarkoituksena on saada aikaan virtuaalisia
asioita, joita ei voi valttdméatta helposti erottaa todellisesta maailmasta. (SeAMK 2019.) Tehostettu
todellisuus toimii myés joko lapindkyvan ndyton tai kameransyoétetta toistavan naytén avulla. Ylei-
simmat kayttdtarkoitukset ovat VR:n ja AR:n kanssa samantyyppiset. Tehostettu todellisuus mahdol-
listaa kuitenkin hieman enemman kayttétarkoituksia verrattuna muihin teknologioihin. Syyna on sen
mahdollisuus yhdistella virtuaalista ymparistéa todellisen ympariston kanssa, seka liikkua todelli-
suuksien vélilla vapaasti. Esimerkki tehostetusta todellisuudesta on vaikkapa tyopisteen ulkopuolella
olevan ympariston muuttaminen esimerkiksi vuoristomaisemaksi, tai kollegan virtuaalisen hahmon

eli avatarin vieressd nakeminen ilman, ettd han on fyysisesti paikalla. (Robocamp 2024.)
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2.2 Immersio

On olemassa kolme erilaista virtuaalitodellisuuden kategoriaa: ei-immersiivinen-, puoliksi immersiivi-
nen- seka taysin immersiivinen virtuaalitodellisuus (Futuclass 2022). Immersiolla tarkoitetaan uppou-
tumista johonkin toiseen todellisuuteen tai ymparistéon. Ympariston yksityiskohdat luovat realistisen
kokemuksen. Kun elokuvaa katsotaan normaalisti, ihminen ei koe olevansa elokuvassa itse mukana.
Immersio on sita, ettd ihminen kokee olevansa sisalla itse elokuvan kohtauksessa. (Haaga-Helia

julkaisuaika tuntematon.)

Ei-immersiivinen VR on yleisimpia VR-tyypeista. Kayttaja pysyy tietoisena siitd, etta han ei ole osa
ymparistdd, vaan han pystyy hallitsemaan eri asioita pysyen maailman ulkopuolella. Esimerkkind
ovat tietokonepelit. Puoliksi immersiivinen VR-tekniikka on yleisté& immersiivisissa koulutuksissa ja
koulutussektoreissa. Esimerkiksi lentosimulaattorit ovat siité hyvéa esimerkki. Virtuaalikokemus puo-
liksi immersiivisessa todellisuudessa on siis osittain mukaansatempaavaa. Kayttgja voi hallita ja olla
vuorovaikutuksessa virtuaalimaailmassa. Taysin immersiivinen VR tai tdysin mukaansatempaava
VR saa aikaan realistisimman kokemuksen. Erilaiset lisélaitteet auttavat todellisuuden tunteen ja

uppoutumisen lisdamisessa. (Futuclass 2022.)

2.3 Virtuaalitodellisuuden laitteet ja valineet

Kolmiulotteista maailmaa voidaan katsoa usein virtuaalilasien avulla. VR-lasit ovat paahan kiinnitet-
tava laite, jonka lapi katsoja katsoo nayttda. Lasit sisaltavat yhden tai kaksi naytt6a, jotka nayttavat
katsojalle stereoskooppisia kuvia. Kuvissa katsoja ndkee hieman erilaisia versioita samasta kuvasta,
jotta silméat luovat kolmiulotteisen kuvan seka illuusion syvyydesta. Laseissa on myds seuranta-antu-
reita, jotka seuraavat esimerkiksi kasien ja paan liikkeitd. Anturit varmistavat koko ajan, etta virtuaa-
liympaéristd kulkee linjassa katsojan liikkeiden kanssa. Kokemusta taydentamassa virtuaalilaseissa
on myds yleensa sisaanrakennetut kuulokkeet. Adnet tehostavat maailmaan uppoutumista. Katsoja
voi kuulla tai kokea kuulevansa &énié eri suunnista tai etaisyyksiltd maailmaa, v&han niin kuin todel-
lisessakin maailmassa. Lasien avulla maailmaan katsominen tuntuu siis ihmisesta taysin aidolta ko-

kemukselta. (Interaction Design Foundation julkaisuaika tuntematon.)

Lisdksi on olemassa AR-laseja, joilla on sama idea kuin VR-laseissa, eli kayttajan silmien eteen si-
joitetaan naytdt, joita han katsoo. AR-lasit eivat kuitenkaan ole nadn peittavat VR-lasien tapaan vaan
ne ovat lapinakyvat. Lisaksi ne ovat usein sirompia, ja voivat nayttda enemman aurinkolaseille. Si-
romman koon mahdollistaa vahaisempi teknologian maaran kaytto, jotta kayttajan nakyma seka sy-

vyysnakod saadaan pidettya luonnollisena. (Robocamp 2024.)

Virtuaalimaailmassa toimiessa katsoja kayttéda usein myds VR-ohjaimia, jotta han pystyisi olemaan
vuorovaikutuksessa erilaisten esineiden kanssa. Kayttaja voi esimerkiksi poimia jotain virtuaalisesti
tai koskettaa esineitd, aivan kuin oikeassakin elaméassé. Ohjaimia on olemassa erilaisia ja niiden
tarkkuudet myos vaihtelevat. Jotkut VR-lasit voivat siséltaa siséanrakennetut kdsienseurantaominai-
suudet, jolloin erillisia ohjaimia k&sia varten ei tarvita. Talldin pelaaja voi kayttda omia kasiaan virtu-

aalisten tavaroiden ja esineiden koskemiseen ohjainten sijaan. (Varjo julkaisuaika tuntematon.)

2.4 Virtuaalitodellisuuden kaytt6

Moni hotelli on ottanut kayttdonsa 360 asteen virtuaalikierrokset hotellihuoneissaan. Hotellit, joiden

nettisivuilla on jonkinlainen virtuaalinen esittely hotellista tai sen sijainnista, houkuttelevat asiakkaita
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todennakdisemmin varaamaan majoituksen kyseisesta hotellista toisin kuin hotelleista, joissa virtu-
aalimatkailuteknologiaa ei ole hyddynnetty (Cvent 2023). Kierrokset auttavat asiakkaita tutustumaan
huoneisiin ja muihin tiloihin mukaansatempaavalla tavalla verrattuna perinteisiin valokuviin seka vi-
deoihin. Esimerkiksi kokoustiloihin tai tapahtumatiloihin ennalta tutustuminen kolmiulotteisessa muo-
dossa auttaa asiakkaita saamaan paremman kasityksen tilan pohjaratkaisusta ja muista tarkeista
ominaisuuksista. Virtuaalisilla kierroksilla voidaan esitella hotellien myyntivaltteja ja ilmapiiria. Niissa
voidaan markkinoida haluamiaan asioita kuten hotellin ainutlaatuista sijaintia, asiakaspalvelua, ylel-
lista toimintaa, brandia tai tuotevalikoimaa. (Torrens University Australia 2023.) Asiakas voi my6s
esimerkiksi tutustua matkakohteeseen etukateen erilaisten simulaatioiden avulla. Télla tavoin tutus-
tuessaan han luo tunnesidetté jo valmiiksi kohteeseen. Asiakas voi hyddyntaa kolmiulotteista tekno-
logiaa oppiakseen uusia taitoja ja tietoja. Matkailussa on paljon erilaisia kulttuuriperinteita, myytteja
seka symboliikkaa, jotka tarjoavat hyvid mahdollisuuksia suunnitella osallistavia VR- sisaltoja ja tari-
noita asiakkaille. (Turku AMK 2021.)

Ravintola-alakin on ottanut jo osaansa virtuaalitodellisuuden hyédyntamisessa. Yksi esimerkki sen
kaytosta on virtuaalilasien kayttaminen ruokailutilanteessa. Ruokailija voi matkustaa mihin tahansa
maailmassa, taivaskaan ei ole valttamatta rajana. Asiakkaat voivat maistella ruokia esimerkiksi
kuussa. Virtuaalitodellisuuden avulla ruokaelamysta voidaan parantaa erilaisten sensoreiden avulla.
Nako-, kuulo-, tunto- ja hajuaisti vaikuttavat suuresti makuelamykseen, ja niihin pystytaankin vaikut-
tamaan virtuaalimaailmassa. Ruokailija voi myds paasta itse ruokaan tai juomaan sisélle. Tallai-

sessa erikoisessa ruokailussa yhdistyy taide ja teknologia. (Kespro 2022.)

Ravintolassa tilaaminen voi olla mielekkddmpéaa AR/VR-teknologian avulla. Ruokalistoissa on usein
QR-koodi, jonka skannauksella asiakas voi ndhdéa ruokatuotteen tiedot tarkemmin. Skannauksella
asiakas voi my@s tutustua ravintolan tarinaan tai ruoka-annoksien erikoisiin valmistustapoihin. TAma
helpottaa ja sujuvoittaa myds tyontekijoiden tyota, jos kaikki oleelliset asiat on laitettu QR-koodista
johdatetulle sivustolle. Asiakkaan ei valttamatta tarvitse en&a kysya tyontekijoilté kaikkia eri tietoja.
(Square 2023.) Ruokalistat halutaankin usein pitdd mahdollisimman yksinkertaisina ja selkeina,

jonka vuoksi niihin ei voi sisallyttaa kaikkia tietoja ja mahdollisia tarinoita liittyen ruokatuotteisiin.

On tiedetty jo pitkaan, ettd luonnossa oleskelu on ihmiselle hyvaksi ja vaikuttaa myonteisesti tervey-
teen. Virtuaalitodellisuus on yksi keino paasta luontoon, ja sen vaikutuksia on tutkittu. Tutkimukset
ovat osoittaneet joitakin positiivisia vaikutuksia liittyen terveyteen. Vaikutukset eivat ole kuitenkaan
niin suuria kuin altistuminen todelliselle luonnolle. Virtuaaliteknologia on kuitenkin hyva keino luonto-
kokemuksien kokemiseen sellaisille ihmisille, joille todelliseen luontoon padaseminen on vaikeaa tai
mahdotonta. (The Week 2024.) Lisaksi virtuaalitodellisuutta voidaan hyddyntééa sairauksien hoitami-
sessa. Se voi tarkoittaa esimerkiksi sitad, etté4 sankypotilas saa mahdollisuuden poistua todellisuuden

rajoitteista. Liséksi sen avulla voidaan hoitaa fobioita ja kuntouttaa halvauspotilaita. (Probot 2022.)

Virtuaalitodellisuus voi auttaa myds terveyspalveluihin paasemisessa. Pienet ja vaivattomat laékari-
tapaamiset seka sdanndolliset tarkastukset voidaan hoitaa tehokkaasti etana VR-teknologian avulla.
Maaseudulla asuvat voivat vierailla virtuaalisessa sairaalassa, joka sopii hyvin mielenterveyshoitoon
ja mahdollisesti jopa fysioterapiaan. VR-teknologialla voidaan my6s seurata potilaiden terveystietoja,
kuten syke-, liikunta- ja unitietoja. (The Week 2024.) Liséksi mielenterveysongelmien hoitaminen
helpottuu, kun VR-teknologian avulla pystytdan vaivattomammin luomaan mukaansatempaavia ja

hairiottdmia ymparistoja (Talespin 2023).
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Virtuaalinen todellisuus on lupaava lahestymistapa oppimisessa. VR:n avulla pystytdén luomaan
kiinnostavia ja mieleenpainuvia oppimistapoja. Virtuaalimaailmaan on helppo uppoutua, jolloin oppi-
misesta tulee helpompaa. Kayttajat joutuvat usein myos kayttdmaan monia aisteja virtuaalioppimi-
sessa, ja osallistumaan siihen aktiivisesti. (Talespin 2023.) Virtuaalitodellisuuden kaytén hyoétyja op-
pimisessa ovatkin kyky inspiroida seka lisata oppilaiden mielikuvitusta (American University’s School
of Education Online 2019).

Virtuaalitodellisuutta voidaan kayttaéa apukeinona sellaisille oppilaille, joilla on erilaisia oppimisvai-
keuksia. Esimerkiksi matematiikan tunneilla joskus haastavana pidettédvaa geometriaa voidaan opis-
kella lisatyn todellisuuden (AR) avulla. 3D-geometrisia muotoja voidaan tarkastella useista eri nako-
kulmista, sekéa oppilaat voivat katsella muotoja jopa sisaltdpain. Virtuaalitodellisuuden seka lisatyn
todellisuuden avulla oppilaat paasevat myos tutustumaan ihmiskehoon sisélle. He voivat esimerkiksi
tutustua kehon solutason kaytaviin. Liséksi oppilaat voivat matkustaa virtuaalisesti eri paikkoihin ku-
ten virtuaaliselle retkelle Rooman Colosseumiin, Peruun, Kiinaan tai vaikkapa avaruuteen. Eri kult-
tuureihin tutustuminen siis helpottuu virtuaalitodellisuuden avulla. (American University’s School of
Education Online 2019.)

Kouluttamistilaisuudet hyotyvat virtuaalitodellisuuden kayttamisesta. Simuloiduissa ymparistdissa
toteutetut projektit voivat olla paljon turvallisempia ja ne voivat sdastéa resursseja. Kouluttamistilai-
suudet pystytddn muokkaamaan tyontekijéiden tarpeiden mukaisiksi, eika tilaisuuksiin valttamatta
tarvita erillisia tiloja. (Probot 2022.) Etenkin ladketieteen koulutus hyotyy virtuaalitodellisuudesta huo-
mattavasti. Opiskelijat voivat harjoitella esimerkiksi erilaisia leikkauksia virtuaalisesti ennen siirty-

mista oikeiden potilaiden operointiin. (Talespin 2023.)
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3 LUONTOMATKAILU

Luontomatkailulla tarkoitetaan matkailun muotoa, jonka keskitssé ovat luonnon tarjoamat mahdolli-
suudet ja aktiviteetit, seka niiden vetovoima, joka perustuu luontoympaéristéssa tapahtuvaan toimin-
taan (Lab Open 2020). Luontoaktiviteetit voivat sisaltdd esimerkiksi vaellusta, pyoérailya, kalastusta,
melontaa tai muita luontoon liittyvia aktiviteetteja, joiden kautta matkailijat voivat tutustua ymparoi-
vaan luontoon (Visit Finland 2020). Matkailijat luonnossa liikkuessa odottavat luonnon tarjoavan
heille erdanlaisia kokemuksia, nautintoa seka elamyksia (Lab Open 2020). Luontomatkailu on kui-
tenkin niin laaja kasite, etté se kuvaa suurinta osaa Suomen matkailusta. Lisaksi luontomatkailu kie-
toutuu tiiviisti yhteen myds muiden teemojen, kuten ruoka-, kulttuuri- ja hyvinvointimatkailun kanssa.
(Visit Finland 2020.)

Luontomatkailu on yksi Suomen vahvimpia matkailuvaltteja ja se houkuttelee matkailijoita niin koti-
maasta kuin ulkomailtakin. Suomalainen luonto tarjoaa matkailijoilleen virkistavia ja monipuolisia
vaihtoehtoja elamyksien kokemiseen paikallisen kulttuurin darella. Luontomatkailussa etenkin kan-
sainvalisilla markkinoilla suosituimpia aktiviteetteja ovat pyoraily, vaellus, kalastus, melonta, ratsas-
tus seka elaintenkatselu. Nama aktiviteetit eivat ainoastaan tarjoa mahdollisuuksia liikkua ja kokea
luontoa, vaan myds mahdollisuuden itsensa haastamiseen ja uusien taitojen oppimiseen. Suomen
etuna kansainvalisilla markkinoilla on sen puhdas luonto seké& luonnon hyvinvointivaikutusten ym-
martaminen. (Visit Finland julkaisuaika tuntematon.) Suomen luonnon vahvuutena ovat puhtauden
lisdksi muun muassa hiljaisuus, pohjoinen sijainti, turvallisuus seka vuodenaikojen vaihtelu (Malmi-
niemi 2017). Vuodenajat tarjoavat matkailijoille ainutlaatuisia mahdollisuuksia ja elamyksia ympari
vuoden. Esimerkiksi talvella matkailijat voivat nauttia hiihtdamisestd, lumikenkailysta tai vaikkapa re-
vontulien katselusta, kun taas kesalla vietetyt paivat voivat kulua vaeltaessa luontoreiteilla tai sau-

noessa jarven rannalla. (Visit Finland 2020.)

Suomalainen luonto nayttaytyy ulkomaalaisille matkailijoille houkuttelevana, minka vuoksi luonnon
tuotteistaminen matkailukayttéon on luonteva ja kannattavakin valinta (Visit Finland julkaisuaika tun-
tematon). Suomalaisten arkiset ja itsestaan selvét asiat voivat monille kansainvélisille matkailijoille
olla elamyksid, jotka taytyy ndhda ja kokea itse. Esimerkiksi melkein joka paikassa sijaitseva luonto,
metsasséa kaveleminen seka luonnonvesien nakeminen tekevat Suomesta ainutlaatuisen matkakoh-
teen. Liséksi kansainvéliset matkailijat voivat olla jopa sitd mieltd, ettd Suomi on mystinen matka-
kohde, joka taytyy paasta nakeméaan omin silmin. TAma voi johtua monista tekijoista, kuten muok-
kaamattomista maisemista, laajoista metsdalueista ja puhtaista vesistdistd, jotka tarjoavat rauhallisia

ja luonnontilaisia ymparisttja. (Malminiemi 2017; Mattila 2020.)

Luontomatkailun suosio on kasvanut merkittavasti viime vuosina, ja erityisesti omatoimiset luontoak-
tiviteetit ovat nousseet erityiseen arvoon matkailijoiden keskuudessa. Etenkin kansainvéliset luonto-
matkailijat toivovat seké palveluiden etté luonnon olevan hyvin saavutettavissa. He toivovat, etta
luontokohteet ovat helppojen kulkuyhteyksien paéassa ja etta niihin liittyvat palvelut tarjotaan suju-
vasti. (Visit Finland julkaisuaika tuntematon.) Suomen luonto onneksi mahdollistaa erilaisten aktivi-
teettien harrastamisen monipuolisten vuodenaikojen ansiosta ja usein kaupungin palvelut ovat 1&-
helld luontoa (Lab Open 2020). Matkailijat voivat siis nauttia niin kesaisista patikkareiteista kuin talvi-
sista hiihtomatkoista, samalla kun kaupungin tarjoamat palvelut ovat usein hyvin lahella luonnon ym-

paristoja.
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Hyvin toimivan ymparistdn merkitys on keskeinen osa luontomatkailun mahdollisuuksien kannalta.
Luontomatkailua on mahdollista toteuttaa seka talousmetsissa etta kansallispuistoissa ja suojelualu-
eilla, edellyttéden ettd toiminta on linjassa alueen suojelutavoitteiden kanssa. (Jamk 2020.) Suomen
kansallispuistot ja muut suojelualueet toimivat merkittédvind vetovoimatekijoiné luontomatkailussa.
On kuitenkin tarkeaa ottaa huomioon suojelualueiden suojelutavoitteet, jotta alueet eivat karsisi liial-
lisesta matkailusta. Liikakaytto voi johtaa ympéristdn heikentymiseen ja luonnon monimuotoisuuden
vahenemiseen, minka vuoksi on tarkeaa varmistaa, etta jokaisella on jatkossakin mahdollisuus naut-

tia luontomatkailusta kestavasti ja vastuullisesti. (Metsahallitus 2023.)

Metséahallitus on laatinut suojelualueille kestavan luontomatkailun tavoitteita, joista yksi on mini-
moida ympariston kuormitusta. Toinen keskeinen periaate on tukea kohteiden arvojen sailymista
seka edistaa niiden suojelua. Naiden ja monien muiden kestavan kehityksen periaatteiden noudatta-
minen takaa sen, etté luontomatkailu luonnonsuojelualueille séilyy ilman, ettd luonto joutuu siité kéar-
simaan. (Metsahallitus 2023.) Tama tasapainoilu luontomatkailun ja suojelun valilla on ratkaisevan
tarkeaa paitsi nykyisille matkailijoille, my6s tuleville sukupolville, jotka haluavat nauttia Suomen ai-
nutlaatuisesta luonnosta.

3.1 Virtuaalimatkailu

Virtuaalisessa matkailussa matkustaminen koetaan virtuaalitodellisuudessa. Taméa kaytannossa tar-
koittaa sitd, ettd matkustetaan tiettyyn maaranpaéahan ilman niin sanottua fyysista lasnaoloa. Virtu-
aalimatkailun voi kokea melkein minka tahansa laitteen avulla kuten esimerkiksi puhelimen, tietoko-
neen tai television kautta. Matkailun apuvélineenéa toimivat usein mygs erilaiset virtuaalitodellisuuden
laitteet kuten VR-lasit ja- kuulokkeet. (Tilli, Arponen, Karjanlahti & Hast 2021.) Virtuaalimatkailu on
loistava keino paasta tutustumaan esimerkiksi eri maiden kulttuureihin, paikkoihin ja ihmisiin. Lisaksi
se on myoOs ymparistoystavallisempi seka taloudellisempi keino matkustaa kaukaisempiinkin maihin.
Virtuaalimatkailu kansainvalisilla markkinoilla toimii myds hyvana markkinointikeinona eri kohteille.
Virtuaalisena koetut matkailuelamykset saattavat herattéa kiinnostusta matkustaa lopulta fyysisesti
kohteeseen. (Yle 2020.) Virtuaalimatkailu on myds loistava keino tuoda esiin eri matkakohteiden si-
jaintien aineettomia ominaisuuksia, ainutlaatuista tunnelmaa seké herattaa kiinnostusta matkaili-

joissa, jotka eivat valttdmatta muuten harkitsisi matkakohteeseen menemista.

Virtuaalimatkailu vaikuttaa merkittavasti matkailualan kestavyyteen ja sen kykyyn sopeutua erilaisiin
kriisitilanteisiin, kuten vuonna 2019 alkaneeseen koronapandemiaan. (Cvent 2023.) Virtuaalimatkailu
nousi suureen suosioon koronaviruksesta johtuvien liikkumisrajoitusten vuoksi. Matkailualan yritys-
ten oli siis keksittava jotain luovia ja innovatiivisia tapoja pitaa liiketoimintaansa ylla. Koska pande-
mia rajoitti ihmisten liikkkumista, matkustajat joutuivat etsimaan vaihtoehtoisia matkailuvaihtoehtoja.
(Turku AMK 2021.) Virtuaalitodellisuuden hyddyntaminen oli erinomainen ratkaisu pandemian tuo-
miin ongelmiin. Monet matkailijat paésivat kokeilemaan virtuaalimatkailua ensimmaista kertaa pan-
demian aikana. Virtuaalimatkailu houkutteli monia, silla se poisti kaikki matkustamiseen liittyvat rajoi-
tukset, kuten esimerkiksi lennot, majoitukset, matkaoppaat seké turvallisuuskysymykset ja maiden
valiset aikaerot. (Mize 2023.) Koronapandemialla on ollut siis vauhdittava merkitys virtuaalimatkailun
kehittymiselle. Virtuaalimatkailua haluttiin pandemian aikana kehittd& entistd monipuolisemmaksi ja
todentuntuisemmaksi, jotta ihmiset paasisivat vaivattomasti matkustamaan ja poistumaan hetkeksi

omasta arjestaan. (Yle 2020.)
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Koska virtuaalimatkailu on koronan myo6ta kasvattamassa suosiotaan nopeasti, se voi tulevaisuu-
dessa korvata jopa perinteiset matkat. Teknologian kehitys, kuten realistiset 3D-miljo6t ja 5G-verkon
mahdollisuudet ovat avainasemassa virtuaalimatkailun suosion nousussa. Myds VR-lasien hinnat
ovat laskeneet ja saatavuus parantunut, miké helpottaa paasya virtuaalimatkailuun. (Turun Sanomat
2020.) Tulevaisuudessa virtuaalimatkailu voi kehittya yhd monimuotoisemmaksi ja interaktiivisem-
maksi, mika tekee siita entistd houkuttelevamman vaihtoehdon perinteisille reaaliaikaisille matkoille.
Virtuaalimatkailun kehitys viittaa siihen, etté fyysiset ja virtuaaliset matkakokemukset tulevat entista
lahemmas toisiaan. Matkailuteknologiaan erikoistuneet asiantuntijat uskovat, etta tulevaisuudessa
matkailijat voivat siirtyé vaivattomasti virtuaalisista elamyksista fyysisiin matkoihin, miké avaa mat-
kailuun taysin uusia mahdollisuuksia. Teknologian jatkuva kehitys tarkoittaa sit&, etté virtuaalitodelli-
suus ei vain korvaa fyysista matkustamista, vaan myods auttaa I6ytamaan uusia kohteita ja luomaan

yhteyksia eri puolilla maailmaa matkailun alalla. (The Sybarite 2024.)

3.2 Virtuaalimatkailun haasteet

Virtuaalimatkailulla on myds omat haasteensa, silla esimerkiksi monien matkailijoiden tarkeana pi-
tama fyysinen vuorovaikutus puuttuu siitd kokonaan. Virtuaalimatkailukokemus koetaan yksin, mik&a
voi haitata monia, silla yksi matkustamisen avaintekijoista on muistojen sek& uusien kokemusten
jakaminen ystavien tai perheen kanssa. liman fyysista vuorovaikutusta virtuaalimatkailu voi tuntua
yksindiselta. Lisaksi matkailusta puuttuu aistillinen kokemus, silla esimerkiksi ympéariston tuomat
tuoksut ja muut tuntoelamykset jaavat pois virtuaalimatkailusta. Myds erilaiset tekniset ongelmat voi-
vat haitata virtuaalimatkailua ja voivat mahdollisesti pahimmillaan pilata kokonaan kokemuksen.
(Mize 2023.) Vaikka verkkoyhteydet ja VR-laitteiden saatavuus ovat huomattavasti parantuneet lahi-
aikoina, voivat ne silti olla rajoittavia tekijoita virtuaalimatkailussa. Esimerkiksi virtuaalimatkailu voi
olla taysin saavuttamattomissa erityisesti syrjaisille alueille, silla onnistunut virtuaalimatkailu vaatii

vahvan internet-yhteyden, mika tallaisilta alueilta monesti puuttuu. (Moxee marketing 2022.)

Jotkut virtuaalimatkat vaativat edelleen tiettyja VR-laitteita, jotka usein ovat kalliita ja vaikeasti saata-
villa. Laitteiden puuttuminen voi siis rajoittaa paasya joihinkin virtuaalimatkoihin, mika vahentaa kéayt-
tajamaaraa huomattavasti, silla suurimmalla osalla vaesttsta ei ole virtuaalimatkailun vaatimia lait-
teita. Lisaksi matkailualan yritykset, jotka hyddyntavat virtuaalimatkailua saavat matkoista vahem-
man taloudellista hyotyd, koska monesti he saattavat kayttdd enemman rahaa itse virtuaalimatkan
luomiseen kuin mita he kayttajiltdan saavat siita takaisin. Ja vaikka yritykset usein hyétyvatkin virtu-
aalimatkojen hyddyntamisesta kohteiden markkinoinnissa, saattavat ne vaikuttaa myds negatiivisesti
yritysten talouteen. Jos ihmiset kokevat, ettd he ovat jo ndhneet paikasta tarpeeksi virtuaalisesti,
eivat he endé halua matkustaa fyysisesti kohteeseen. Virtuaalimatkailu voi myds heikentaa paikallis-
ten yhteisdjen taloutta, silla se ei edista paikallista taloutta samalla tavalla kuin fyysinen matkailu,
miké saattaa vaikuttaa etenkin turistituloista riippuvaisiin tydpaikkoihin ja yrityksiin. (Moxee marke-
ting 2022.)

Virtuaalimatkailulla voi olla myds terveydellisia haittavaikutuksia. Esimerkiksi VR-laitteet voivat olla

epamukavia pitkaaikaisessa kaytdssa tai voivat aiheuttaa joillekin kayttajille jopa pahoinvointia. Lait-
teet voivat aiheuttaa myds silmien rasittumista, silla esimerkiksi VR-laseja kayttaessa silméat saatta-
vat rasittua etenkin pitkdaikaisessa kaytdssa. Lisaksi liiallinen sitoutuminen virtuaalisiin kokemuksiin

voi saada jotkut ihmiset kehittdmaan epérealistisia odotuksia matkustamisesta ja maailmasta. Se voi
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my0s johtaa sosiaaliseen eristaytymiseen, erityisesti kun kayttajat viettavat paljon aikaa yksin laittei-
den kanssa. Virtuaalimatkailu voi myds tarjota niin voimakkaita elamyksia, etta se saattaa vaikuttaa

kayttajien kykyyn nauttia fyysisesté matkailusta. (Quora 2020.)

3.3 Virtuaalinen luontomatkailu

Virtuaalinen luontomatkailu on etéana koettavaa matkailua, joka pohjautuu luontoymparistoon. Virtu-
aalisessa luontomatkailussa yhdistyvat luontokokemus ja matkailu digitaalisessa ymparistdssa. Vir-
tuaalinen luontomatkailu tarjoaa erinomaisen tavan nauttia luonnosta erityisesti silloin, kun fyysinen
matkailu ei ole mahdollista esimerkiksi pandemian tai muiden esteiden vuoksi. Etana koettavat luon-
tomatkailumahdollisuudet mahdollistavat luonnon kokemisen myds niille, jotka eivét valttamatta

paése liikkumaan tai matkustamaan fyysisesti. (Hamk Unlimited 2019.)

Virtuaalinen luontomatkailu voi siséltdd monenlaisia aktiviteetteja ja elamyksia, jotka tarjoavat mah-
dollisuuden nauttia luonnosta ja sen kauneudesta ilman fyysista lasndoloa. Osa kansallispuistoista
ja luonnonsuojelualueista tarjoavat virtuaalikierroksia, joissa voi tutustua luontokohteisiin ja niiden
ainutlaatuisiin piirteisiin 360 asteen kuvien tai videoiden avulla. Esimerkiksi Jyvaskylassa sijaitseva
Leivonmaen kansallispuisto on matkailutoimijoiden toimesta saanut virtuaalisen esittelyn puistosta,
missa matkailijalla on mahdollisuus tarkastella yksityiskohtineen muun muassa puiston tunnuslintua
eli kehradjaa. Virtuaalisessa kierroksessa nakee myds ajantasaiset metsapalovaroitukset seka muita
ohjeistuksia, kuinka luonnossa tulee toimia. Liséksi matkailija pddsee pelaamaan tietovisaa, joka

kasittelee alueen perinnetta ja luontotietoutta. (Visit Jyvaskyla Region 2021.)

Luonto voidaan tallentaa ja muokata digitaalisessa muodossa ainutlaatuiseksi kokemukseksi, jossa
voidaan yhdistaa toistuvia ja niitéd luonnon elementteja, jotka voivat olla mahdottomia aidossa luon-
nossa. Talldin luontokokemus voidaan saada sellaiseksi kuin halutaan. Lisdamalla virtuaaliluonto-
matkailuun vuorovaikutteisuutta, kuten aktivoivia elementteja, kokemuksesta voidaan tehda viihdyt-
tava samalla kun opetetaan alueen historiaa, ekosysteemejd, elaimia ja jokaisen oikeuksia niille,

jotka eivat viela naista asioista ole tietoisia. (Savonia 2023.)

3.4  Virtuaalisen luontoelamyksen hy6dyt

Virtuaaliset luontoelamykset ovat osoittautuneet monin tavoin hyddyllisiksi ihmisen terveydelle. Esi-
merkiksi liikuntatieteen tohtorin, Susanne Kumpulaisen johtamassa tutkimuksessa virtuaaliluontoela-
myksesta on ilmennyt erilaisia terveydelle hyddyllisia asioita (Xamk 2023). Tutkimuksesta saatiin
selville, etta vain kymmenen minuuttia virtuaalisessa luontoymparistdssa vahensi tutkimukseen osal-
listuneiden stressia ja lisési heidan hyvinvointiaan. Osallistujat ovat kertoneet, etta virtuaaliluontoela-
myksen aikana masennuksen ja ahdistuksen tunteet vahentyivét, ja tuntemukset mukavuudesta,
innostuksesta, luovuudesta seka yhteenkuuluvuudesta lisdantyivat. Virtuaaliluontoymparistolla ha-
vaittiin myos olevan vaikutusta sykevalivaihteluun seké sykkeiden laskuun. TAma viittaa siis siihen,

etta parasympaattisen hermoston aktiivisuus lisdéantyi luontoelamyksen aikana. (XAMK Read 2024.)

Virtuaaliluontoelamys voi myds auttaa estamaan kaupungistumisen negatiivisia vaikutuksia seka
ennaltaehkdiseméan mielenterveyshairiditd. Se voi herattaa ihmisissa kiinnostusta aitoihin luonnon-
ymparistoihin ja rohkaista heité viettaméaéan enemman aikaa ulkona. Tama voi puolestaan edistaa

ihmisten fyysista hyvinvointia ja psyykkista tasapainoa. Virtuaaliluontoelamys voi myos vahentaa
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ryhmétilanteisiin liittyvaa jannitystda, minka vuoksi virtuaaliluonto voisi mahdollisesti tarjota apua

myds niille, jotka karsivéat sosiaalisten tilanteiden pelosta. (XAMK Read 2024.)

Lisaksi virtuaaliluontoelamyksella on koettu olevan positiivista vaikutusta tyopaikoilla palautumisessa
tdiden tuomasta stressisté. Esimerkiksi eraén hybridiluonto-tutkimushankkeen tuloksista selvisi, ettéa
tutkimukseen osallistuneiden stressin ja palautumisen tasapaino vuorokauden aikana oli parempi
viikolla, jolloin he katsoivat VR-luontovideoita tydpaivan jalkeen, verrattuna tavalliseen arkipaivaan
tai viikkoon, jolloin he viettivéat aikaa lahiympériston luonnossa. Virtuaaliluonto koettiin kokonaisuu-
dessaan rentouttavana ja toista irrottavana tekijana. (Jamk Arena 2024.) Virtuaaliset luontoelamyk-
set tarjoavat siis monia merkittavia terveyshyotyja kuten tutkimukset osoittavat. Kaiken kaikkiaan
virtuaaliset luontoelamykset nayttavat tarjoavan merkittavia etuja seka yksilille etta yhteiséille, edis-

téden kokonaisvaltaista hyvinvointia ja elamanlaatua.
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4 DIGITAALISET PELIT

Digitaalinen pelaaminen tarkoittaa pelaamista pelikonsolilla, tietokoneella, &lypuhelimella tai tabletilla
(Nuortenlinkki julkaisuaika tuntematon). Pelit voivat olla mobiilipeleja, interaktiivisia televisiopeleja,
erilaisia verkossa pelattavia peleja seka tietokoneella pelattavia peleja (Opetushallitus julkaisuaika
tuntematon). Pelit ovat kehittyneet paljon viime vuosien aikana unohtamatta eri pelityyleja ja pe-

lialustoja (Mediametka julkaisuaika tuntematon).

4.1 Pelien historia

Peleja suunniteltiin jo 1940-luvulla, kun tietotekniikan uranuurtajat suunnittelivat yksinkertaisia shak-
kiohjelmia. Ei ole kuitenkaan varmaa onnistuttiinko siind. 1970-luvulla suosiota heréattivat erilaiset
kolikkopelit ja tv-pelit. Pelit olivat kuitenkin hyvin yksinkertaisia elektroniikan osalta, silla ne eivat si-
saltdneet varsinaista tietotekniikkaa lainkaan. Muutaman vuoden kuluttua keksitty mikroprosessori
auttoi tietotekniikan paasyn peleihin mukaan. Mikroprosessori on suoritin eli tietokoneen ydin. Se
koordinoi tiedonsiirron tietokoneen eri osien valilla ja suorittaa tiedon kasittelyé ja laskentaa. Proses-
sori myés maaraa suurimmalta osin tietokoneen tehokkuuden. (Jyvéaskylan yliopisto julkaisuaika tun-

tematon.)

1980-luvulla pelikonsolit saavuttivat suuremman suosion kuin kotitietokoneet. Kun tietokoneiden
suorituskyky vahitellen kasvoi, pelikonsolit jaivat vahemmaélle huomiolle. Tietokonepelit olivat taas
jalleen suosituimpia pelaajien keskuudessa niiden tehokkuuden ansiosta. Nykyaan konsolipeleja ja
tietokonepeleja eli PC-peleja voidaan pitaa yhté suosittuina. (Opetushallitus julkaisuaika tuntema-
ton.) Pelialalle onkin siis ominaista, ettd jokin peli tai pelityyli on vahan aikaa pinnalla ja suosittu. Ja

pian sen jalkeen tulee taas jokin uusi pelityyli, josta kaikki innostuvat.

4.2 Pelitavat

Digitaaliset pelit ovat interaktiivisia ja vaativat perinteisesta lukemisesta eroavaa lukutaitoa, jota voi-
daan kutsua ergodiseksi lukutaidoksi. Peleja pelattaessa pelaaja tekee paatdksia ja selaa valikkoja,
mika edellyttdd aktiivisuutta. Peleissa saattaa olla tarina, joka ei aina noudata perinteista loogista
tarinan kerrontaa. Tarina voi myds puuttua tai pelaajan pelitapa tai pelivalinnat muokata pelin juonta.

(Mediametka julkaisuaika tuntematon.)

Konsolin valinta vaikuttaa pelikokemukseen, ja silhen miten ja missé pelia pelataan. Saman pelin
pelaamiskokemus voi olla hyvin erilainen riippuen siitd, millaisella laitteella pelataan. Késikonsolin
voi ottaa mukaan eri paikkoihin sen pienen koon vuoksi. Kotikonsolit puolestaan tarjoavat vaikutta-
vamman visuaalisen pelikokemuksen. Kotona pelattaessa voidaan kayttaa tarkkalaatuista suurta
televisiota. Konsolilla pelaaminen esimerkiksi kotona mahdollistaa yhteispelaamisen samassa huo-
neessa. Tietokoneella pelaaminen on suosittua verkkopelaamisen suhteen. Télla tarkoitetaan sita,
ettd pelaajat pelaavat samassa virtuaalisessa tilassa yhdessa. Tall6in pelaajamaaré voi olla suurikin.

(Mediametka julkaisuaika tuntematon.)

Pelin ilmenemismuodolla viitataan pelin maailman kokemiseen. Eri pelit tarjoavat erilaisia kokemuk-
sia. Liséksi pelaajien maaralla on vaikutusta pelin kokemukseen. Yksin pelattaessa peli voi noudat-
taa loogista tarinan kerrontaa. Useiden pelaajien tarina voi rénsyilla osallistujien mukaan eika talloin
etene loogisesti. (Mediametka julkaisuaika tuntematon.) Digitaaliset pelit perustuvat interaktiivisuu-

teen. Silla tarkoitetaan sita, ettd pelaajan valinnat vaikuttavat siihen, mitéa ruudulla ndkyvassa pelissa
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tapahtuu. Interaktiivisuus vaikuttaa siihen, ettd pelien maailmaan pystyy uppoutumaan vahvastikin.
Interaktiivisuuskin siis vaikuttaa pelin maailman kokemiseen. Erilaiset pelit kayttavéat erilaisia interak-
tiivisuuden tasoja. Joissain peleissa pelaaja pystyy vaikuttamaan lahes kaikkeen, mik& voi lisata pe-
liin uppoutumisen mé&araa. Jotkut pelit ovat interaktiivisuuden osalta yksinkertaisempia, jolla on vai-

kutusta pelin kokemiseen. (Opetushallitus julkaisuaika tuntematon.)

Pelaamiseen liittyy vahvasti sosiaalisuus. Aikaisemmin kasiteltiinkin jo sitd, etté pelata voi fyysisesti
samassa tilassa tai sitten samassa tilassa verkossa. Verkkopelaaminen on nyky&an hyvin suosittua.
Moninpeli- ja verkkopelimahdollisuudet ovat monissa peleissa nykyisin oletuksena. (Opetushallitus

julkaisuaika tuntematon.) Myo6s puhelimella voi lahes aina pelata mobiilipeleja verkossa. Peliseuraa

on helppo I6ytaa pelista kuin pelista verkkopelaamisen suosion ansiosta.

4.3 Pelien genret

Pelikulttuuri on kehittynyt paljon viime vuosien aikana. Pelityypit ja genret eli lajityyppiluokitukset
muuttuvat nopeasti, silla teknologia, pelitavat ja pelikulttuurit kehittyvat niin nopeasti. Digitaalisia pe-
leja voidaan pitaa suhteellisen uutena ilmiéna, minka takia niiden genret ovat jatkuvassa muutok-

sessa ja kehityksessa. (Mediametka julkaisuaika tuntematon.)

Pelien tuottajat pyrkivat jatkuvasti kehittdmaéan sellaisia peleja, jotka tyydyttavat pelaajien tarpeet.
Taman vuoksi syntyy jatkuvasti uusia pelityyppeja. Vaikka pelien genret muuttuvat jatkuvasti ja niita
on vaikea lokeroida, on yliopistotutkija T. H. Apperley kuitenkin luokitellut pelit neljaén eri genreen.

Niité ovat simulaatio-, toiminta-, strategia- ja roolipelit. (Mediametka julkaisuaika tuntematon.)

Simulaatiopelit pyritddn tekemaan todellisen maailman fysiikan saantéjen mukaan. Pelien tarkoituk-
sena on kuitenkin olla viihteellisia ja pelillisia. Simulaatioissa voidaan esimerkiksi lentaa lentoko-
neella tai ajaa autolla. Peleissa voi olla todellisen maailman sdantoja, mutta pelit saattavat luoda
oman sisaisen logiikkansa, joka voi poiketa paljonkin todellisuudesta. Tama tekee pelista viihteelli-
sen kokemuksen. Simulaatiopelit ovat peréisin lentdjien kouluttamiseen kaytetyista simulaattoreista.
Simulaattoreissa ja simulaatiopeleissa ajatus on sama, mutta peleihin on lisétty oppimisen ohelle
myo6s huvittelua. (Mediametka julkaisuaika tuntematon.)

Toimintapeleissa on kaksi alagenred FPS (First Person Shooter) ja TPS (Third Person Shooter).
Ensimmainen termi tarkoittaa pelattavan hahmon nakdkulmaa ja jalkimmainen kolmannen persoo-
nan nadkokulmaa. Toimintagenren pelit keskittyvat taisteluun, jossa tyypillisesti kaytetdan aseita. Tyy-
pillista naille genreille on pelien haasteellinen tekninen suoritettavuus ja kilpailuvietin tyydyttaminen.
Pelit vaativat pelaajalta nopeita reflekseja, jotta niissa voi menestyd. Monissa FSP-peleissé pelaajan
ruudulla nékyy vain ase tai kasivarsi. Se auttaa pelaajaa pelin tilamaailman hahmottamisessa seka
syventaa pelikokemusta. TPS-peleissa pelaaja ndkee koko pelihahmonsa takaapéin hieman silméan-
tasoa ylempaa. Pelaaja samaistuu pelihahmoonsa, vaikka ei katsokaan maailmaa pelihahmon sil-

min. (Mediametka julkaisuaika tuntematon.)

Strategiapelit edellyttavat suunnittelutaitoja ja kykya monimutkaiseen ajatteluun. Ne korostavat myos
syyn ja seurauksen tarkeytta. Genre voidaan jakaa kahteen alalajiin, joita ovat RTS (Real Time Stra-
tegy) eli reaaliaikainen strategiapeli ja TBS (Turn Based Strategy) eli vuoropohjainen strategiapeli.
Monet strategiapelit perustuvat sodankayntiin ja valloittamiseen, joihin liittyy termi 4X. Se tulee eng-

lanninkielisisté sanoista explore, expand, exploit ja exterminate (tutki, laajenna, riista ja tuhoa).
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Genre siséltdéd myos rauhanomaisempia pelivaihtoehtoja kuten kaupunginrakennuspelin nimeltdan
Sim City. Strategiagenren peleja pelataan lintuperspektiivista. Pelit vaativat sitoutumista, jotta pe-
laaja oppii ymmartdmaéan pelin logiikan ja sdannot. Strategiapelit ovat monesti aikuisempien pelaa-
jien mieleen. (Mediametka julkaisuaika tuntematon.)

Roolipeleja kutsutaan nimellda RPG-pelit (Role Playing Games). Niilla on vahva yhteys lautapeleihin
ja larppaukseen eli live-roolipelaamiseen. Alun perin ensimmaiset tietokoneelle tehdyt roolipelit olivat
yksilopeleja, joten sosiaalinen ndkdkulma ei ollut niissa oleellista. Kun internet kehittyi, se mahdollisti
sen, ettd suurikin maara pelaajia pystyy pelaamaan roolipelia samaan aikaan. MMORPG (Massive
Multi-player Online Role Playing Game) tarkoittaa edellda mainittua asiaa. Kyseisissa peleissa saat-

taa olla jopa kymmenia tuhansia pelaajia samanaikaisesti. (Mediametka julkaisuaika tuntematon.)

Roolipeleilla ei usein ole varsinaista loppua, ja pelaajien hahmot seka sosiaalinen kanssakayminen
koetaan pelissa tarkeammaksi kuin pelin edistyminen. Tarkeassa osassa pelid onkin luovuus, jota

kaytetaan pelihahmon ominaisuuksien rakentamiseen. Joissakin pelimaailmoissa voi olla jopa oma
talousjarjestelmd, miké tarkoittaa sitd, etté pelissa kaydaan kauppaa pelihahmoilla ja erilaisilla esi-

neilla. (Mediametka julkaisuaika tuntematon.)

4.4  Pelaamisen hyodyt

Pelaamisella voi olla positiivisia vaikutuksia ihmiselle. Esimerkiksi avaruudellinen hahmottaminen,
looginen paattelykyky ja kielitaito voivat kehittyd (Opetushallitus julkaisuaika tuntematon). Avaruu-
dellinen hahmottaminen tarkoittaa kykya arvioida suuntia, etdisyyksia ja mittasuhteita, kaksi- ja kol-
miulotteisia muotoja ja kykya kdannella esineiden mielikuvia pdasséan. Taito on hyddyllinen esimer-
kiksi uudessa ymparistossa liikuttaessa, liikenteessa ja karttaa lukiessa. (Yle 2015.) Strategiapelit
kehittavat loogista paattelyd, kun pelaaja joutuu miettiméén pelisiirtoaan monta vuoroa eteenpain
(Opetushallitus julkaisuaika tuntematon).

Muita positiivisia vaikutuksia ovat muun muassa ongelmanratkaisutaitojen, havaintokyvyn, tydmuis-
tin ja visuaalisen hahmottamisen kehittyminen. Havaintokyvylla tai huomiokyvylla tarkoitetaan sita,
ettd ihminen huomaa erilaisia asioita tarkemmin ja pystyy keskittymaan seuraamaan useampaa
asiaa yhta aikaa. Tyomuistilla tarkoitetaan asioiden lyhytaikaista muistissa pitdmista. Pelaamisen on
huomattu vahvistavan aivojen etuotsalohkon kuorikerrosta. Kyseisella aivojen alueella on iso rooli
tydmuistin toiminnassa, toiminnan seurausten arvioinnissa seka monimutkaisten paatésten tekemi-
sessa. Visuaalisen hahmottamisen kehittyminen nékyy siten, etta paljon peleja pelaavat nakevat

paremmin pienia yksityiskohtia ja erottavat enemman varisavyja ja kontrasteja. (Yle 2015.)

4.5 Pelaamisen haitat

Pelaamisella voi olla myds haittavaikutuksia ihmisille etenkin, jos pelaaminen on liiallista. Yksi nako-
kulma on riippuvuuden riski. Modernit nykyajan pelit ovat suunniteltu aiheuttamaan riippuvuutta. Pelit
rakennetaan siten, ettd pelaajia pyritdan pitimaéan nayton aaressa mahdollisimman pitkia aikoja.
Riippuvuudesta voidaan puhua silloin, jos pelaaminen vie liilan ison osan arjesta. Perhe-elama, sosi-
aaliset suhteet, koulutus, ty6 ja terveys voivat karsia peliriippuvuuden takia. Riippuvuutta voi lisata
videopelien todellisuuspakoisuus eli peleista tehdaan niin realistisia, etta todellisuutta ei ole aina niin

helppoa erottaa. Pelimaailmoja luodaan ajatellen, mitd ihmiset kaipaavat todellisessa elaméassaan,
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ja jota on vaikea saavuttaa. Virtuaalimaailmassa pelaaja voi olla kuka tahansa ja saavuttaa asioita,

joita ei saavuttaisi todellisessa elamassaan. (Mieli julkaisuaika tuntematon.)

Liiallinen pelaaminen pahentaa muun muassa masennusta seka ahdistusta, ja lisaksi ADHD:n, sosi-
aalisen ahdistuksen ja pakko-oireiden riski on huomattava. Masennusta voi pahentaa fyysinen eris-
taytyminen ja passiivisuus seka epaterveelliset sosiaaliset suhteet ja luonnollisten asioiden puuttu-
minen. (Mieli julkaisuaika tuntematon.) On siis tarke&a pitda pelaaminen maltillisena ja pitdd omasta
terveydestéén huolta.

4.6 Pelillistaminen

Pelillistaminen tarkoittaa prosessia, jossa erilaisia toimintoja, palveluja tai tuotteita muokataan niin,
etté ne tarjoavat kayttgjilleen samankaltaisia positiivisia tuntemuksia ja kokemuksia kuin pelit. Pelil-
listdmisella tarkoitetaan siis yksinkertaisimmillaan asioiden tekemisté pelien kaltaiseksi. Pelillistami-
nen voi olla sitd, etta peleisté tuttuja elementteja lisataan erilaisiin virtuaalisiin ymparistoihin tavoit-
teena usein oppia jokin konkreettinen asia. (Seppo.io.) Pelillistamista on hyédynnettykin jo monta
vuotta erityisesti kouluissa seka paivakodeissa ja se on levinnyt ja tulee jatkossakin leviamaan yha
useammalle alalle (Yle 2017b). Opetusalalla pelillistdmisen on havaittu tuottavan enimmakseen
mydnteisia vaikutuksia, kuten motivaatiota ja sitoutumista tehtaviin, mutta se voi myds aiheuttaa li-

saantyneitd kilpailu- ja arviointipaineita (Hamari, Koivisto & Sarsa 2014).

Pelillistamista voidaan kayttaa opetus- ja palvelualan hyddyntamisen lisaksi arjen tyokaluna. Esimer-
kiksi alypuhelimien erilaiset kannustustydkalut urheiluun ja terveelliseen elamaan antavat tietoa ur-
heilijan suorituksista ja palkitsevat sitten pelillisilla elementeilla. (Yle 2017a.) Naiden tytkalujen kayt-
tajat voivat kilpailla toisten kayttgjien kanssa tai asettaa henkilékohtaisia tavoitteita ja seurata omaa
edistymistaan. Myds sosiaalinen media ja erilaiset sovellukset, kuten esimerkiksi Duolingo, kielten
oppimiseen, kayttavat pelillistamista tehden kayttdjien sitoutumisesta hauskempaa ja houkuttele-
vampaa. Sovelluksen kayttajat voivat myos kilpailla ystaviensé kanssa ja keréata palkintojaan saavu-
tuksistaan. (MeKiwi 2022.) Pelillistamisen potentiaali on siis suuri, ja sen kayttéonotto voi avata uu-

sia mahdollisuuksia seké asiakkaille etta yrityksille.

Pelillisyys on ollut jo pitkddn mukana ty6elamassa ja esimerkiksi kaupan alalla on hyddynnetty erilai-
sia mobiilipankkisovelluksia, jotka sisaltavat pelillisia elementteja, muun muassa suositellen asiak-
kaille raataloityja etu- ja tapahtumatarjouksia. (Yle 2017a.) Ylen laatimassa artikkelissa (Yle 2017)
pohditaan sitd, miké olisi seuraava ala, jonka pelillistaminen ottaisi haltuunsa. Pelillistdmisen hy6-
dyntaminen palvelualoilla nousee esiin ikdan kuin uutena trendind. Professori Juho Hamarin mukaan
pelillistamista voisi hyvin hytdyntad esimerkiksi asiakaskohtaamistilanteissa. Pelillistdminen voi
tehda asiakaskohtaamisista hauskempia ja mielekkdampid, mika taas voi johtaa parempaan asia-
kaskokemukseen ja sitoutumiseen. Asiakaskohtaamisissa voisi esimerkiksi hyddyntaa erilaisia kil-

pailuja ja haasteita, joiden avulla asiakkaat paasisivat kilpailemaan keskenaan. (Yle 2017b.)

Pelillistaminen ja niin sanotut tytelamépelit kuuluvat hy6typeleihin, koska niiden ensisijainen tavoite
on tuottaa hyotya viihdyttamisen sijaan. On kuitenkin todettu, etté hyotypelitkin tarjoavat kayttajilleen
peleille ominaista viehatystd, hauskuutta ja innostavuutta. Hy6typelit ja pelillistdminen voidaan kui-

tenkin usein sekoittaa keskendan. Yleisesti hyotypelilla viitataan kokonaisvaltaiseen pelattavaan ko-

kemukseen, kun taas pelillistaminen tarkoittaa pelin elementtien kayttoa ei-pelillisissa konteksteissa.
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Hyotypelikehityksessé tavoitteena on tyypillisesti lisatéa kayttajamotivaatiota erilaisilla keinoilla, kuten

pisteiden, tasojen, tarinoiden ja haastavien tavoitteiden avulla. (Jarvensivu 2017.)

Pelillistamisessa nousee esiin kaksi keskeista asiaa; systemaattinen lahestymistapa, jossa hyodyn-
netadan pelin piirteita ja mekaniikkaa, sekd kokemuksellisuus eli se, milté pelillinen kokemus tuntuu.
Kokemuksellisuus tarkoittaa sita, ettd pelillinen sovellus tunnistetaan peliksi kulttuuristen normien
mukaan ja sit, ettd se sisaltdd houkuttelevia ndkokohtia, jotka saavat kayttajan sitoutumaan. Pelil-
listAmisen onnistumisen kannalta on tarkedd ymmartéd, mista pelin vetovoima syntyy. Tutkijat ovat
pyrkineetkin tunnistamaan ne tekijat, jotka lisdavat pelin vetovoimaa ja saavat pelaajat pelaamaan
uudelleen. Pelin maaritteleminen on kuitenkin osoittautunut ajoittain haastavaksi, ja esiin on nostettu
useita kysymyksia, esimerkiksi sédnnosten, pelaajan roolin, pelin tarkoituksen ja pelin lopputulosten

merkitysta. (Jarvensivu 2017.)

4.7 Pelillistaminen matkailualalla

Pelillistamiseen perustuvia strategioita voidaan hyédyntdd monella eri tavalla, jolloin matkailuorgani-
saatiot voivat sitouttaa vierailijoitaan entista tehokkaammin. Matkailuorganisaatiot voivat esimerkiksi
kehittaa erilaisia haasteita, joissa vierailijat ratkaisevat arvoituksia tai suorittavat tehtavia. Tallaiset
aktiviteetit kannustavat ihmisia tutkimaan ymparistédan syvallisemmin, ja se voi tehda vierailusta
paljon mielenkiintoisempaa. Vierailijoita voidaan my6s kannustaa ansaitsemaan pisteita suoritta-
malla tiettyja tehtavid, mika luo heille tunteen edistymisesta ja saavutuksista. Taméa voi tehdé koke-
muksesta entista palkitsevampaa. Kun vierailijat voivat vertailla pisteitadn muiden kanssa, syntyy
kilpailuhenked, mik& taas lisda jannitysta ja innostusta osallistumaan aktiivisemmin. Saavutuksista
tarjotut palkinnot, olipa kyseessa virtuaaliset tai fyysiset palkinnot, voivat myds motivoida vierailijoita

syventamaan osallistumistaan ja tutkimaan kohdetta laajemmin. (Gallegos 2022.)

Viime vuosina digitaalisten teknologioiden, kuten alypuhelimien ja virtuaalitodellisuuden, nopea kehi-
tys on tehnyt erilaisista pelillistetyistd matkailukokemuksista entistd helpommin saavutettavia (Galle-
gos 2022). Esimerkiksi Filippiinit on ottanut kayttoonsa erilaista teknologiaa matkailun edistami-
sessa. Filippiineilla kaytetty Adventure Connect -alusta ohjaa matkailijoita, ja samalla herattaa
heissa saavuttamisen tunnetta osallistuessaan ekomatkailuun. Adventure Connect -alusta kannus-
taa matkailijoita osallistumaan ympéaristdystavallisiin aktiviteetteihin, palkiten heitéa pisteilla, merkeilla
ja tunnustuksilla kestéavista valinnoistaan. Jokainen aktiviteetti on suunniteltu olevan hauska, infor-

matiivinen ja yhteensopiva luonnon kanssa. (Experience Philippines 2024.)

PelillistAmiskokemukset voivat syventda matkailijoiden immersiota ymparistddnsa, muuttaen tavalli-
sen vierailun unohtumattomaksi elamykseksi. Téallaiset kokemukset eivat ainoastaan ole viihdyttavia
vaan niilla voi olla myds opettavaista sisalttéd, mika parantaa oppimista interaktiivisen osallistumisen
kautta. Positiiviset ja mieleenpainuvat kokemukset houkuttelevat matkailualan yritysten asiakkaita
usein palaamaan ja suosittelemaan kokemustaan muille, mika taas lisaa yrityksen liikevaihtoa. Pelil-
listminen voi tehdd opetusmatkoista, kuten museovierailuista houkuttelevampia etenkin nuorem-
mille asiakkaille, mika lisda heidan halukkuuttaan suositella kohteita myés muille. Matkailualalla, eri-
tyisesti pandemian jalkeisina aikoina, on tarvittu uusia ja innovatiivisia markkinointistrategioita. Pelil-
listdminen voi herattaa kiinnostusta matkailua kohtaan, kun kokemukset tehdaan sitouttavammiksi ja

palkitsevammiksi. (Gallegos 2022.)
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5 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

Taman tutkimuksen tutkimusmenetelména kaytettiin maaréllista tutkimusmenetelmaa. Maarallinen
menetelma, joka tunnetaan myos kvantitatiivisena menetelmana, on lahestymistapa tutkimuksessa,
jossa tietoa analysoidaan numeerisesti. Tama tarkoittaa, etta tutkittavia nédkdkohtia ja niiden erityis-
piirteita tarkastellaan padasiassa numeroiden avulla. Maarallisessa tutkimusmenetelmassa keskity-
téaan kysymyksiin, kuinka monta, kuinka paljon ja kuinka usein jokin ilmio esiintyy. Tutkimuksessa
saadaan tietoa numeroidussa muodossa tai tutkija voi itse muuntaa laadullisia aineistoja numeeri-
seen muotoon. Myds tulokset esitetdan numeroina kuten esimerkiksi tilastollisina tunnuslukuina.
(Vilkka 2007,14.)

Méaarallisen tutkimuksen ensisijaisena tarkoituksena on tarkastella ja analysoida ihmisté koskevia
asioita ja ominaisuuksia seka luonnonilmi6ita (Vilkka 2007, 19). Maaralliselle tutkimukselle on omi-
naista kausaalisuhteiden tutkiminen ja niiden selittdminen. Kausaalisuus viittaa yhteyksiin, joissa
yhden tekijan oletetaan vaikuttavan toiseen tekijaan eli kyse on syyseuraussuhteesta. Tutkimuksissa
pyritdan usein selvittdmaan, mitka tekijat johtavat tiettyihin seurauksiin. Liséksi oletetaan, etta jokin

taustatekija aiheuttaa jollakin tavalla havaittuja ilmiéita. (Vilkka 2007, 23.)

Maarallisen tutkimuksen aineistonkeruussa yleisin tapa on hyddyntaa kyselylomaketta. Kyselylo-
makkeen kysymykset muotoillaan niin, etta ne ovat kaikille vastaajille samanlaiset ja ne esitetaan
jokaiselle vastaajalle samassa jarjestyksessa. Kyselya hyddynnetéaéan aineistonkeruussa usein sellai-
sissa tutkimuksissa, joissa tutkittavia on paljon ja heiltd halutaan kysya joskus henkilokohtaisiakin
asioita kuten esimerkiksi terveyskayttaytymista ja ruokatottumuksia. Kyselyiden etuna on siis se, etta
vastaajat pysyvat taysin anonyymeind. (Vilkka 2007, 27.) Kyselytutkimuksen aineisto koostuu paa-
asiassa mittaustuloksista ja numeroista. Vaikka kysymykset esitetdén sanallisesti, vastaukset anne-
taan numeerisessa muodossa. (Vehkalahti 2019, 13.) Kyselylomakkeen huolellinen suunnittelu on
erittain tarkeaa, silla kun vastaaja on saanut lomakkeen taytettyd, muutoksia siihen ei voi enaa
tehda. Lisaksi on tarkeaa esittdd kysymyksia, jotka ovat siséllollisesti oikeita ja tilastollisesti jarkevia.
(Vehkalahti 2019, 20.)

Maarallinen tutkimus tuottaa aina selkeitd, numeroarvoisia tuloksia, joita voidaan esittdd esimerkiksi
graafisesti tai taulukoissa. Tietoa tarkastellaan numeraalisesti eli tutkittavat asiat ja niiden ominai-
suudet kasitelladn numeroiden avulla kuvailemalla. Tutkija voi esittaa tulokset esimerkiksi tunnuslu-
kuina, ja esittda olennaisen numerotiedon sanallisesti. (Vilkka 2007, luku 1.) Tama voi helpottaa tie-
tojen analysoimista ja ymmartamista, silla tutkimustulokset saadaan selkedan ja ymmarrettavaan

muotoon.

Tassa tydssa tutkimuskysymyksena on Vendjanhiekan alueelle tehdyn pelillistetyn virtuaalisen peli-
kokemuksen kysynnan selvittdminen. Kysymyksen selvittdmiseen soveltui parhaiten maarallinen
tutkimusmenetelma, tarkemmin ottaen kyselytutkimus. Maarallisen tutkimuksen avulla voidaan ana-
lysoida ja tutkia tutkimustuloksia objektiivisesti ilman, etta niihin itse vaikutetaan. Objektiivisuus tar-
koittaa sita, etté tutkija on puolueeton, ja tulokset ovat tutkijasta riippumattomia. (Vilkka 2007, luku
1.) Taméan vuoksi kvantitatiivinen I&hestymistapa oli laadulliseen lahestymistapaan verrattuna pa-
rempi selvittdémaan tutkimukseen osallistuneiden ndkemyksié. Laadullinen tutkimus perustuu aina

erilaisiin aineistoihin ja niiden analyysiin, eli toisin sanoen tutkimus on empiirista. Laadullista tutki-
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musta tehdessa voidaan kayttaé monia erilaisia lahestymis- ja analyysitapoja. Tutkimuksessa kayte-
tédén aineistoina empiirisia aineistoja kuten haastatteluja, keskusteluja, teksteja ja havainnointipéiva-
kirjoja. Aineistoja ei yleensa muotoilla numeeriseen muotoon toisin kuin méaarallisessa tutkimusme-
netelméssa. Laadullisessa tutkimuksessa subjektiuden tunnistaminen ja hyvaksyminen on olen-
naista. Se esimerkiksi tarkoittaa sita, etté tutkijan ei tarvitse pysya ulkopuolisena tarkkailijana niin
kuin maarallisessa tutkimuksessa pyritaan tekemaan. Liséksi laadullisessa tutkimusmenetelméassa
tutkittavina olevia ihmisia pidetaan subjektiivisina, joilla on henkildkohtaisia tavoitteita, kokemuksia ja

kykya tuottaa merkityksia. (Vuori julkaisuaika tuntematon.)

Tutkimuksen kulku

Kysely

Tutkimuksessa kaytetty kyselylomake laadittiin hyddyntamalléa Webropol- ohjelmistoa. Kysely tehtiin
vuoden 2024 syys- ja lokakuun aikana. Webropol-ohjelma on kyselyjarjestelma, jolla voidaan laatia
verkossa toteutettavia kyselyita. Ohjelmalla voidaan luoda erilaisia kyselyitd, kerata niihin vastauksia
sek& muodostaa saadusta datasta raportteja. (HAMK julkaisuaika tuntematon.) Vastaajina tutkimuk-
sen kyselyssa oli kansainvalinen opiskelijaryhma, joka osallistui erdalle Erasmus + BIP -ohjelman
intensiiviviikolle. Kyselyyn vastaaminen ja tutkimukseen osallistuminen oli osa téta ohjelmaa. Opis-
kelijat tulivat Espanjan ja Alankomaiden oppilaitoksista Suomen liséksi. Heidan joukossaan kansalli-
suuksia oli kuudesta eri maasta. Taman vuoksi tutkimuskysely toteutettiin ainoastaan englanninkieli-

sena.

Tutkimuskyselyyn vastaaminen tapahtui vuoden 2024 lokakuun lopussa Savonia ammattikorkeakou-
lulla XR-Centerin tiloissa. Ennen kyselyn toteutusta osallistujille kerrottiin tutkimuksen tarkoituksesta,
jonka jalkeen toteutettiin itse tutkimus. Jokainen osallistuja vastasi toteutettuun tutkimuskyselyyn
kokeiltuaan VR-pelia. Osallistujat testasivat pelia yksitellen noin 5—-10 minuutin ajan. Kyselyyn vas-
taaminen tapahtui osallistujien omilla puhelimilla, joiden avulla he lukivat QR-koodin ja paasivat vas-

taamaan kyselyyn. Vastaaminen kyselyyn kesti noin 2—-5 minuuttia.

Tutkimuskyselyn ensimmainen sivu sisalsi kolme kysymysta, jossa kysyttiin vastaajien taustatietoja
liittyen oppilaitokseen, VR-laitteiden aiempaan kayttoon ja luonnossa liikkumiseen. Taustatietojen
selvittamisella saatiin kattavampaa tietoa vastaajista. Kaikki kyselyn kysymykset lukuun ottamatta
oppilaitokseen liittyvaa kysymysta hyddynsivat matriisiasteikkoa. Oppilaitokseen liittyvaan kysymyk-
seen vastaaminen tapahtui valitsemalla valikosta oppilaitos, jossa vastaaja opiskeli. Seuraava kysy-
mys kasitteli vastaajien aiempaa VR-laitteiden kayttda. Siihen vastaajat vastasivat matriisiasteikon
avulla, jonka vaihtoehdot olivat 14 valilla eli "taysin eri mieltd” ja "taysin samaa mieltad” valiltd. Kol-
mannessa taustakysymyksessa selvitettiin, kuinka usein vastaajat liilkkuivat luonnossa. Vastausvaih-

toehdot kysymykseen olivat "ei koskaan”, "muutaman kerran vuodessa”, "vahintdan kerran kuukau-

dessa” ja "viikoittain”.

Toinen sivu sisalsi viisi kysymysta ja se kasitteli vastaajien kokemusta toteutetusta VR-kokemuk-
sesta. Ensimmaisena vastaajilta kysyttiin, kokivatko he pahaa oloa VR-kokemuksen aikana. Sen
jalkeen kasiteltiin VR-kokemuksen mukaansatempaavuutta, VR-lasien danimaailmaa seké koke-
muksen kiinnostavuutta. Lopuksi vastaajat arvioivat VR-kokemuksen todentuntuisuutta. Vastaami-
nen toisen sivun kysymyksiin tapahtui matriisiasteikon avulla joko 1-4 tai 1-5 vastausvaihtoehdon

valilta. Vastausvaihtoehdot olivat "taysin eri mieltd” ja "taysin samaa mieltd” valilta.
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Kolmannella eli viimeisella sivulla kyselyssé oli nelja kysymysta, ja sivulla kasiteltiin mm. VR-koke-
muksen myyntikelpoisuutta, uuden oppimista, VR-kokemuksen kayttda ja kiinnostusta menné koh-
teeseen paikan péaélle. Ensimmaisesséa kysymyksessa kysyttiin, pystyisivatko vastaajat nékemaan
VR-kokemusta kaupallisena tuotteena. Toisessa kysymyksessa vastaajat maarittelivat oppivatko he
jotain uutta kokemuksen aikana. Kolmas kysymys kasitteli kokemuksen kaytt64a, eli kuinka helppoa
VR-laitteita oli kayttda vastaajien mielesta. Viimeisessa kysymyksessa kysyttiin sita, lisdsiko VR-
kokemus vastaajien halua matkustaa itse paikan paalle kohteeseen, johon pelikokemus my6s perus-
tui. Naihin kaikkiin kysymyksiin vastaaminen tapahtui my6s matriisiasteikon avulla joko 1-4 tai 1-5

vastausvaihtoehdon valilta.

Luotettavuus ja eettisyys

Tutkimuksen reliabiliteetti merkitsee sitd, etté tutkimuksesta saadaan ei-sattumanvaraisia tuloksia.
On kyse tutkimuksen toistettavuudesta. Eli kun tutkimus toistetaan, saadaan tismalleen sama tulos
tutkijasta riippumatta. (Vilkka 2007, luku 4.) Tutkimuksen validiteetti taas tarkoittaa sita, etta tutki-
muksessa mitataan sitd, mita tutkimuksessa oli alun perinkin tarkoitus mitata. Kun tutkija on onnistu-
nut jalkauttamaan teoreettiset késitteet arkikielisiksi, ja siirthmé&an tutkimuksen teorian lomakkee-
seen eli mittariin, on tutkimuksen validiteetti hyva. Jos tutkija joutuu harhaan kasitteiden tasolla ja
tutkimuksessa on systemaattisia virheitd, voidaan puhua heikommasta validiteetista. Liséksi tutki-
muksen validiteetin arvioinnissa voidaan pohtia sitd, miten onnistuneena mittarin kysymysten ja vas-

tausvaihtoehtojen muotoilua voidaan pitaéa (Vilkka 2007, luku 4.)

Eettisyyden nékdkulmasta tutkimuksessa aineistoa tulee kasitella siten, etta yksildiden tunnistami-
sen riskid ei ole. On kunnioitettava sita lupausta, joka tutkittaville on annettu tietojen luottamukselli-
suudesta, vaitiololupauksesta ja salassapitovelvollisuudesta. (Vilkka 2007, luku 2.) Eettisyyden kan-
nalta tarkeaa on myos merkita tutkimuksessa kaytetyt lahteet tarkasti ja huolellisesti eli kayttaa asi-

anmukaisia lahdeviitteita.

Taman opinnaytetydn kyselytutkimuksessa vastaajilta ei kysytty tunnistettavia tietoja. Ainut kyse-
lyssa kysytty taustatieto liittyi osallistujien oppilaitokseen, jossa he opiskelevat. Tamén tiedon avulla
ei pystyta kuitenkaan tunnistamaan tutkimukseen osallistuneita henkilditd. Kyselyssa keréattiin vain
olennaisimmat tiedot, joita tutkimuksissa tarvittiin. Myés VR-kokemukseen osallistuminen ja kyselyyn
vastaaminen oli osallistujille vapaaehtoista. Vastauksia kaytettiin vain tutkimistarkoitukseen ja ne

havitetaan, kun niille ei ole enaa tarvetta.

Tutkimuksen luotettavuus on heikko, koska kyselyyn osallistunut vastaajamaara oli vain 19 henkilda.
Tutkimus ei siis ole yleistettavissa vastaajamaaran pienuuden vuoksi. Tutkimuksen luotettavuutta
heikentdd my6s vahainen painettujen kirjojen ja verkkokirjojen esiintyminen lahdemateriaalina. Li-
séksi vahainen aiempiin tutkimustuloksiin peilaaminen vahentda osaltaan luotettavuutta. LAhdemer-
kinnét ovat tydssa kuitenkin oikeaoppisesti merkitty ja siind on pddosin kaytetty asianmukaisia lah-

teita.

Tassé tutkimuksessa vastausprosentti oli 100 prosenttia. Tutkimustilanteen luonne oli sellainen, etta
jokainen vastasi itsenaisesti kyselyyn VR-kokemuksen testaamisen jalkeen. TAma varmisti sen, etta
jokaiselta tutkimukseen osallistuneelta saatiin vastaus. Tassé tutkimuksessa reliabiliteetti ei toteudu

véalttamatta sen osalta, onko tutkimus toistettavissa. Toisella samanlaisella ryhmalla ulkomaalaisia



23 (44)

opiskelijoita tulokset voisivat olla hyvinkin erilaiset. Tutkimus on kuitenkin pyritty toteuttamaan mah-
dollisimman tarkasti, jotta se voidaan tarvittaessa toistaa, ja vertailla tuloksia. Tutkimuksen mittaus-
virheené oli kuitenkin pieni virhe liittyen yhteen kyselyn kysymykseen. Kysymyksessa kysyttiin,
misséa oppilaitoksessa vastaaja opiskelee. Yhden vastausvaihtoehdon oppilaitoksen nimen ensim-
mainen Kirjain oli vaara, mutta oppilaitos oli kuitenkin hyvin ymmarrettavissa, joten se ei sinansa vai-
kuttanut tuloksiin.

Tutkimukseen osallistui kansainvalinen kohderyhma, kuten oli alun perin tarkoituskin. Ryhmaan kuu-
lui myds muutama suomalainen opiskelija. Suomalaisten opiskelijoiden ndkemykset saattoivat hei-
kentaa tutkimuksen validiteettia, koska haluttiin tutkia kansainvélisten opiskelijoiden mielipiteita.
Suomalaisilla on jo ennestdén kokemusta suomalaisesta luonnosta, minka vuoksi he eivat valtta-

matta kokeneet elamyksen tunnetta niin voimakkaana, mika saattoi vaikuttaa tutkimustuloksiin.
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6 TUTKIMUSTULOKSET

Vastauksia tutkimuskyselyyn saatiin yhteensa 19. Vastauksien véhaisen maaran perusteella ei siis
voida tehda yleistavia johtopaatdksia. Muutama mahdollinen osallistuja ei halunnut osallistua virtu-
aalikokemuksen testaukseen, joten néin ollen he jattivat myds vastaamatta kyselyyn. Jokainen kyse-
lyyn vastannut taytti lomakkeen loppuun asti, joten kesken jadneitad lomakkeita ei ollut yhtaan. Data
kerattiin Webropol -kyselyohjelman avulla. Kaavioiden tuottamiseen kaytettiin Excel- taulukkolasken-
taohjelmaa.

Ensimmaisessa kyselyn kysymyksessa kysyttiin opiskelijoiden oppilaitosta. Kaikki vastaajat olivat
siis matkailun opiskelijoita, joista suurin osa tuli ulkomailta. Tarkemmin katsottuna isoin osa osallistu-
jista tuli Breda UAS -nimisesta oppilaitoksesta, joka sijaitsee Alankomaissa. Toiseksi suurin vastaa-
jamaara tuli espanjalaisesta Girona University —oppilaitoksesta ja siihen kuuluvasta Euroaula Uni-
versity -oppilaitoksesta. Véhiten vastaajia oli Savonia-ammattikorkeakoulusta, jonka vastaajat olivat
suomalaisia. (Kuva 1.)

Vastaajien oppilaitos
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KUVA 1. Oppilaitos, jossa vastaajat opiskelevat (n=19)

Toisessa kysymyksessa kysyttiin tutkimukseen osallistuneiden aiempaa kokemusta liittyen VR-lasei-
hin ja VR-ympaérist6ihin. Saatujen vastausten perusteella suurimmalla osalla osallistujista oli aiem-
paa kokemusta niihin liittyen. 42 prosenttia kyselyyn vastanneista oli tdysin samaa mielta siita, etta
he olivat aiemminkin kayttaneet VR-laitteita. Lisaksi 37 prosenttia vastaajista oli kayttanyt jonkin ver-
ran laitteita aiemmin. Ainoastaan 10 prosenttia vastaajista oli tdysin eri mielta vaitteen kanssa el

heilla ei ollut lainkaan aiempaa kokemusta VR-laseista- ja ymparistoista. (Kuva 2.)
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Vastaajien aiempi kokemus VR-laseista ja
VR-ymparistoista
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KUVA 2. Vastaajien aiempi kokemus VR-laseista ja VR-ymparistoista (n=19)

Tutkimukseen osallistuneilta kysyttiin, kuinka usein he liikkuvat luonnossa. Vastausten perusteella
vastaajista 37 prosenttia ulkoilee luonnossa ainakin kerran kuukaudessa. Saman verran vastauksia
(37 %) sai "viikoittain” vastausvaihtoehto. "Muutaman kerran vuodessa” ja "joka paiva” vaihtoehdot
saivat kumpikin 11 prosenttia vastauksia eli kaksi vastaajaa kumpaankin vaihtoehtoon. Kuvasta néah-

daan myads, etta yksi osallistujista ei liiku luonnossa koskaan. (Kuva 3.)

Kuinka usein vastaajat liikkuvat luonnossa
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KUVA 3. Vastaajien luonnossa liikkuminen (n=19)

Tutkimuskyselyssa vastaajilta kysyttiin taustakysymysten jalkeen kysymyksia juuri kokeilemastaan
VR-pelistd. Ensimmaisessa kysymyksessa heilté kysyttiin, kokivatko he huonoa oloa pelin aikana.
42 prosenttia vastaajista oli samaa mielta siita, ettd he kokivat kokemuksen aikana huonoa oloa.
Kun taas 32 prosenttia kyselyyn vastanneista oli eri mielta vaitteen kanssa, ja 26 prosenttia oli taysin
eri mieltd, eli he eivat kokeneet lainkaan huonoa oloa kokemuksen aikana. Kukaan vastaajista ei
ollut taysin samaa mielta vaitteen kanssa eli kukaan ei kokenut voimakasta huonoa oloa kokemuk-
sen aikana. (Kuva 4.)
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Kuinka paljon vastaajat kokivat huonoa
oloa kokemuksen aikana
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KUVA 4. Vastaajien huonon olon kokeminen (n=19)

Yksi kyselyn tarkeimmista kysymyksistéa oli, kuinka mukaansatempaavana VR-kokemus ylipaataan
koettiin. Vastaajista suurin osa eli 37 prosenttia oli samaa mielta vaitteen "VR-kokemus oli mukaan-
satempaava” kanssa. Lisaksi 26 prosenttia vastaajista oli taysin samaa mielta kyseisen vaitteen
kanssa eli he pitivat kokemusta mukaansatempaavana. Kuvasta nadhdaan, etta ainoastaan yksi vas-
taajista oli eri mielta vaitteen kanssa eli hanen mielestdan VR-pelikokemus ei juurikaan ollut mu-
kaansatempaava. (Kuva 5.)

Vastaajien mielipide kokemuksen
mukaansatempaavuudesta

40 % 37 % (n=7)
35% 32 % (n=6)
30 % 26% (n=5)
25%
20 %
15%
[
10 % 5% (n=1)
5%
0% (n=0)
0% —
M Taysin eri mielta M Eri mielta M Eisamaa eika eri mielta
M Samaa mielta M Taysin samaa mielta

KUVA 5. Vastaajien mielipide kokemuksen mukaansatempaavuudesta (n=19)

Tutkimuksessa haluttiin selvittdd myds, kuinka paljon VR-lasien &&nimaailma lisasi kokemuksen to-
dentuntuisuutta. Suurin osa kyselyyn vastanneista eli 42 prosenttia oli samaa mielté ja 16 prosenttia
tdysin samaa mielta siita, ettd &animaailma lisasi pelin todentuntuisuutta. Kaksi vastaajaa oli taysin

eri mielta siitd, etta lasien danimaailma lisasi VR-kokemuksen todentuntuisuutta. (Kuva 6.)



27 (44)

VR-lasien aanimaailma lisasi kokemuksen
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KUVA 6. VR-lasien d&nimaailman vaikutus kokemuksen todentuntuisuuden lisédmisessa (n=19)

VR-pelikokemukseen osallistuneilta kysyttiin myds, kuinka mielenkiintoisena he kokivat pelikoke-
muksen. Saatujen vastausten perusteella suurin osa vastaajista eli 63 prosenttia oli tdysin samaa
mielta siitd, ettd VR-pelikokemus oli mielenkiintoinen. Liséksi 21 prosenttia vastaajista oli samaa
mieltd kyseisen vaitteen kanssa. Kun taas yksi vastaaja oli taysin eri mielta vaitteen kanssa. (Kuva
7.)

VR-kokemus oli mielenkiintoinen
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KUVA 7. VR-kokemuksen mielenkiintoisuus vastaajien mielesta (n=19)

VR-pelikokemuksen todentuntuisuutta selvittdessa suurin osa eli 47 prosenttia vastaajista oli sitéa
mieltd, ettd kokemus oli todentuntuinen. Taysin samaa mielta seka taysin eri mieltéd vastauksia tuli
molempia 11 prosenttia. Eli kaksi vastaajaa oli taysin eri mieltd, siita ettd VR-kokemus oli todentun-

tuinen, ja liséksi saman verran vastaajia oli tdysin samaa mieltd vaitteen kanssa. (Kuva 8.)
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VR-kokemus oli todentuntuinen
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KUVA 8. VR-kokemuksen todentuntuisuus vastaajien mielesta (n=19)

Kyselyn avulla haluttiin myés selvittda VR-pelin myyntikelpoisuutta eli sitd, miten todennékoéisena

vastaajat nakevat kokemuksen menestyvan myyntimarkkinoilla. "Samaa mieltd” vaihtoehdon valitsi

53 prosenttia vastaajista eli suurin osa. 21 prosenttia vastaajista oli tdysin samaa mielta siita, ettd he

nakevat VR-kokemuksen myyntikelpoisena. Vastaavasti yksi vastaaja oli taysin eri mielté siita, etta

kokemusta voitaisiin pitdd myyntikelpoisena tai kaupallisena tuotteena. (Kuva 9.)
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KUVA 9. Vastaajien ndkemys VR-kokemuksen kaupallistamisesta (n=19)

Kyselyssa VR-kokemuksen osallistujilta kysyttiin myds oppivatko he jotain uutta pelikokemuksen

aikana. Vastausten perusteella suurin osa eli 42 prosenttia vastaajista oli sitd mielta, ettd he oppivat

jotain uutta. Pienin prosenttimaara sijoittui taysin eri mieltéa vastauksen alle eli vain kaksi tutkimuk-

seen osallistunutta oli sitéd mielta, etté he eivat oppineet mitdén uutta VR-kokemuksen aikana. (Kuva

10.)
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Uuden oppiminen VR-kokemuksen aikana
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KUVA 10. Vastaajien uuden oppiminen VR-kokemuksen aikana (n=19)

Osallistujilta kysyttiin uuden oppimisen liséksi VR-kokemuksen helppokayttdisyydesta. Tutkimuk-
seen osallistuneilta haluttiin selvittda, oliko kokemusta heidan mielestdan helppoa kayttéda. Suurin
osa osallistujista eli 47 prosenttia oli sita mieltd, etté peli oli helppokayttdinen, kun taas yksi vastaaja
oli taysin eri mielta siita, etté sité oli helppoa kayttaa. (Kuva 11.)

VR-kokemus oli helppokayttoinen
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KUVA 11. VR-kokemuksen helppokayttoisyys vastaajien mielestéa (n=19)

Yksi tarkeimmisté kyselyn kysymyksisté oli, kuinka paljon pelin kokeileminen lisasi pelin testaajien
kiinnostusta matkustaa paikan paalle pelissa esiintyvaan kohteeseen. Seitseméan henkilda eli 37 pro-
senttia vastaajista vastasi ei samaa eiké eri mielté- vaihtoehdon. Liséksi 21 prosenttia osallistuneista

eli nelja henkilda oli tdysin samaa mielté siitd, ettd kokemus lisési kiinnostusta matkustaa kohtee-
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seen. Mutta myds 21 prosenttia kyselyyn vastanneista oli eri mielté kyseisen vaitteen kanssa. Hei-
dan mielestédén kokemus ei siis juurikaan lisdnnyt kiinnostusta matkustaa kyseiseen kohteeseen.
(Kuva 12.)

Kiinnostus matkustaa kohteeseen VR-
kokemuksen ansiosta
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KUVA 12. Vastaajien ndkemys kiinnostuksesta matkustaa paikan paalle (n=19)
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7 JOHTOPAATOKSET

Tavoitteena opinndytetydssa oli selvittaé Digireitit Pohjois-Savon laatiman pelillistetyn virtuaalisen
kokemuksen kysyntaa. Kyseisen hankkeen tavoitteena oli lisdta Pohjois-Savon alueen tunnetta-
vuutta etana koettavien sisaltéjen avulla. Opinnaytetydssa haluttiin tarkastella pelissa koettavaa ela-
mystd, ja sita voitaisiinko tulevaisuudessa tuottaa vastaavanlaisia virtuaalielamyksia. Tyén avulla
kartoitettiin kyseisia sisalt6ja ja niiden mahdollisuuksia toimia keinona tuoda lisd&d matkailijoita Poh-
jois-Savon alueelle. Opinnaytetytn tavoite eli kysynnan selvittdminen saavutettiin suorittamalla maa-
réallinen tutkimus. Kyselyn avulla pelista saatiin varteenotettavaa tietoa, jota voidaan hyddyntaa jat-
kossa.

Koska suurin osa tutkimukseen osallistuneista tuli ulkomailta, heilla on todennékdisesti ollut erilaisia
nakemyksia ja mielipiteita liittyen VR-kokemukseen. Sill saattoi olla vaikutusta siihen, miten osallis-
tujat suhtautuivat tutkimuksessa testattavaan VR-pelikokemukseen. Kyselyn alkuvaiheessa osallis-
tujilta kysyttiin, kuinka usein he liikkuvat luonnossa. Voidaan paatella, etta vastaajat, jotka eivat lilku
luonnossa paljoa kokevat pelikokemuksen eri tavalla kuin he, jotka liikkuvat useammin luonnossa.
Osallistujilla, joilla on paljon kokemusta luonnossa liikkumisesta, saattoi olla korkeammat odotukset
VR-kokemukselta. He ovat saattaneet verrata pelia todellisiin kokemuksiinsa ja odottaa, etta peli
toistaisi tuttujen luontokokemusten elementteja. Kun taas osallistujilla, joilla luonnossa liilkkuminen
on ollut vahaisempad, ei saattanut olla juurikaan odotuksia pelisté ja siella koetuista aktiviteeteista.
Lisdksi he ovat saattaneet kokea aktiviteetit hieman haasteellisina tai hammennystéa herattavina toi-

sin kuin kokeneemmat luonnossa liikkujat.

Selvitettdessa osallistujien aiempaa kokemusta VR-laseihin — ja ymparistdihin liittyen ilmeni, etta
suurimmalla osalla oli niista aiempaa kokemusta. Aiempi kokemus on voinut myds vaikuttaa siihen,
kuinka kokemus koettiin kokonaisuudessaan. Osallistujat, joilla oli enemman kokemusta VR-teknolo-
giasta, todennakdisesti omaksuivat pelin mekaniikat nopeammin kuin he, joilla ei ollut juurikaan ko-
kemusta niistd. Se on voinut vaikuttaa siten myds pelikokemukseen muun muassa tehden siita suju-
vamman ja nautinnollisemman. Lisdksi osallistujat, jotka ovat aiemmin pelanneet VR-peleja, ovat
saattaneet odottaa peliltd enemman, kuten esimerkiksi realistisempia yksityiskohtia. He saattoivat
olla myds kriittisempid siséllon laadun suhteen verrattuna heihin, joilla on vihemman kokemusta

VR-peleisté.

Tutkimuksessa selvitettiin myds VR-pelikokemuksen immersiivisyytta eli mukaansatempaavuutta, ja
tuloksista ilmeni, etta peli koettiin padosin mukaansatempaavana. Tasta voidaankin siis todeta, etta
peli oli sen osalta onnistunut. Suurin osa tutkimukseen osallistuneista tuli muualta kuin Suomesta,
joten oletettavasti osallistuneiden kasitys luonnosta on erilainen verrattuna suomalaisiin osallistujiin.
Luontokasityksellda on voinut olla vaikutusta siihen, kuinka helposti osallistujat uppoutuivat peliin. Li-
séksi on mahdollista, etté osallistujilla on ollut erilaisia odotuksia ja kokemuksia, jotka ovat vaikutta-
neet siihen, kuinka he kokivat pelin immersiivisyyden. Se, etta vain yksi osallistuja koki, ettéa peli ei
ollut mukaansatempaava voi viitata siihen, ettd mahdolliset esteet sen kokemiselle johtuivat enem-
man osallistujan henkildkohtaisista mieltymyksista tai aikaisemmista kokemuksista kuin pelin heik-
kouksista.

Suurin osa tutkimukseen osallistuneista piti virtuaalista pelikokemusta mielenkiintoisena. Ulkomaa-

laiset osallistujat ovat todennakdisesti tottuneet hieman erilaisiin luontoaktiviteetteihin verrattuna
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Suomessa toteutettuihin aktiviteetteihin. Suomessa on totuttu harrastamaan esimerkiksi sienestysta
ja marjastusta. Suomalaisen luonnon kasvillisuus, marjat ja sienet eroavat melko paljon Espanjan ja
Alankomaiden luonnosta. Liséksi pelissé koettu ymparistd, joka oli pd&osin havumetsaa, ei ole niin
tuttu kansainvélisille opiskelijoille. Nama asiat ovat voineet vaikuttaa siihen, kuinka mielenkiintoisena
tutkimukseen osallistuneet nakivat pelin. Tutkimuskyselyssa haluttiin myds selvittaa, lisasikd VR-
kokemus opiskelijoiden halua matkustaa pelissa koettuun kohteeseen. Tuloksista ilmeni, etta suurin
osa osallistujista ei ollut varma haluaisiko menna itse paikan paalle. Tasta voidaan paatelld, etta peli
ei luultavasti ollut tarpeeksi mielenkiintoinen osallistujien mielesta paikalle matkustamisen suhteen.
Erilaisten luontoaktiviteettien lisddmisella olisi saattanut olla vaikutusta siihen, kuinka kiinnostuneina
kohderyhm& matkustaisi kohteeseen.

Tutkimuksessa selvitettiin sen sisalléllisten ominaisuuksien lisaksi sitd, kuinka kaupallisena tutkimuk-
seen osallistuneet ndkevat pelikokemuksen. Kyselysta saatujen vastausten perusteella suurin osa
opiskelijoista nakee pelin kaupallistamisen mahdollisena. Tasté voidaan péaatelld, etté peli on onnis-
tunut olemaan tarpeeksi mielenkiintoinen ja houkutteleva. Koska suurin osa kyselyyn vastanneista
nakee pelin kaupallisena, se voi viitata siihen, ettd peli voisi houkutella mahdollisesti muitakin asiak-
kaita. Tassakin kysymyksessa on huomioitava vastaajien tausta, silla on mahdollista, etta kulttuuri-
set erot ja eri taustat vaikuttivat heidan kokemuksiinsa pelista. Pelin ndkemiseen kaupallisena on
voinut vaikuttaa esimerkiksi pelin teemat ja ymparisto. Pelista I6ytaméansa tutut ja merkitykselliset
asiat voivat lisata kansainvalisen opiskelijan ndkemysta pelin kaupallisuudesta. Toisaalta, jos teemat
ovat vieraita tai kulttuurisesti epékiinnostavia, se voi véhentéé kaupallisuuden tunnetta. Mutta on
my6s mahdollista, etté painvastoin uutuuden viehatys seka vieras ymparisto lisdavat pelin néke-
mista kaupallisena tuotteena. Lisdksi tutkimukseen osallistuneiden aiempi kokemus video- ja VR-
peleistéa voi vaikuttaa heidan ndkemyksiinsa pelin kaupallisuudesta. Jos osallistujat ovat tottuneet
pelaamaan esimerkiksi muita korkealaatuisia kaupallisia pelejd, he saattavat odottaa samaa myds
tutkimuksessa testattavalta pelilté ja arvioida sen kaupallisuutta aiempien kokemuksiensa perus-
teella.

VR-pelikokemus pyrki olemaan opettavainen sen pelaajille. Kyselyn vastauksista ilmeni, etta peliko-
kemuksen myota suurin osa pelin testaajista oppi jotain uutta. Tulokset viittaavat siihen, etté pelillis-
tetty sisallontuotanto voi olla tehokas tapa opettaa ja jakaa uutta tietoa. Liséksi oppiminen virtuaali-
kokemuksen aikana viittaa siihen, etté peli oli riittdvan informatiivinen ja vuorovaikutteinen. Tama
tarkoittaa sitd, etté pelin sisaltd oli onnistuneesti suunniteltu antamaan kayttgjilleen mahdollisuuden
oppia. Se, etta kaksi pelin testaajaa ei kokenut oppivansa pelin aikana uutta, kertoo se heidan aiem-
mista tiedoistaan tai kokemuksistaan. Taman perusteella voidaan paatelld, ettd pelin oppimisasetel-

mien tulisi olla monipuolisia ja joustavia, jotta ne pystyisivat palvelemaan eritasoisia oppijoita.

Peli koettiin padosin helppokayttdisend, mika viittaa siihen, etta pelikokemuksen suunnittelu ja toteu-
tus olivat siltd osin onnistuneet. Siitd voidaan siis paatella, etté tekniset elementit, kuten ohjelmointi
ja visuaalinen toteutus olivat kunnossa. On kuitenkin huomioitava osallistujien aiemmat kokemukset
VR-peleistd, silla ne ovat voineet vaikuttaa helppokayttdisyyden kokemiseen. Voidaan olettaa, etta
niill4, joilla ei ollut aiempaa kokemusta VR-peleista koki pelikokemuksen vaikeakéayttdisena ainakin
alkuun. Kun taas ne, jotka olivat aiemmin pelanneet VR-peleja tai kokeilleet liikkua VR-ympéaristdissa
omaksuivat Venajanhiekan pelillistetyn VR-kokemuksen paljon helpommin.



33 (44)

Tutkimuksen tarjoamaa tietoa ei voida yleistaa kaikkiin kansainvalisiin opiskelijoihin vastaajajoukon
pienuuden vuoksi. Lisdksi muita maita ei voida ottaa huomioon tulosten analysoinnissa tutkimuk-
sessa sisaltavien maiden liséksi. Eri maista tulevat opiskelijat olisivat voineet suhtautua virtuaaliseen
kokemukseen taysin eri tavalla. Kulttuuriset erot, koulutusjarjestelmien eroavaisuudet, teknologian
saatavuus ja aiemmat kokemukset virtuaalisesta todellisuudesta voivat vaikuttaa siihen, miten opis-

kelijat suhtautuvat ja reagoivat virtuaaliseen kokemukseen.

Kyselyn tuloksista saatiin siis tietda, etta peli oli suurimman osan mielesta onnistunut ja mielenkiin-
toinen. Tutkimustulosten perusteella voidaan paatelld, ettéd hanke tuotti pelistd mahdollisesti jopa
kaupallisen tuotteen. Pelissa oli paljon hyvia ja onnistuneita ominaisuuksia kuten mielenkiintoisuus
ja mukaansatempaavuus, mutta kehitettavaakin I6ytyi. Moni pelin testaajista koki esimerkiksi huonoa
oloa pelikokemuksen aikana, mikd on melko yleista virtuaalilaseja kaytettaessa. Toisena kehityskoh-
teena olisi ollut pelin &animaailman kehittaminen, silla tutkimustulosten perusteella iso prosentti vas-
taajista oli sitd mieltd, ettd danimaailma ei lisdnnyt kokemuksen todentuntuisuutta. Hankkeen tavoit-
teena oli tehda pelikokemuksesta mahdollisimman opettavainen kansainvalisille testaajille, ja hanke
onnistuikin tavoitteessaan tutkimustulosten perusteella. Suurin osa vastaajista oli sitéd mielt, etta he
oppivat jotain uutta kokemuksen aikana. Pelia voidaan siis kokonaisuudessaan pitaa onnistuneena,
pienia kehityskohteita lukuun ottamatta. Se antaa hyvan pohjan muiden etdné koettavien sisaltdjen

suunnitteluun.
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8 POHDINTA

Valitsemamme aihe heratti mielenkiintomme, silla olemme molemmat kiinnostuneita luonnosta ja
luontomatkailusta. Piddmme luonnossa liikkkumisesta ja olemme kéyneet eri kansallispuistoissa ym-
pari Suomen. Lisaksi virtuaalinen todellisuus toi uudenlaista ndkékulmaa luontomatkailulle, minka
vuoksi halusimme syventya enemman aiheeseen. Meita kiinnosti luonnossa liikkumisen ja virtuaali-
maailman yhdistaminen kokonaisuudeksi, ja miten sita voitaisiin jatkossa hyddyntaa. Suuntau-
duimme opinnoissamme enemman ravitsemispuolelle, mink& vuoksi aihe tuntui kuitenkin melko han-
kalalta. Osaaminen aiheeseen liittyen oli hyvin vahaisté mutta olimme kuitenkin motivoituneita oppi-

maan lisaa.

Aloitimme opinnaytety6n aiheen pohtimisen vuoden 2024 talvella. Olisimme voineet aloittaa mietti-
misen aiemmin, jotta aikataulutus olisi sujunut paremmin. Aiheen pohtimisessa oli hankaluuksia,
mink& vuoksi paatimme tutkia opinnaytetoille ehdotettuja valmiita aiheita. Vaikka aloitimme suunnit-
telemaan opinnaytetydta hieman myohdaisessa vaiheessa, ehdimme kuitenkin tekemaan siitd melko
kattavan. Suunnitteluvaiheessa olisimme kuitenkin voineet aikatauluttaa tydoskentelydmme parem-
min. Saatuamme suunnitteluvaiheen paatokseen aloitimme kirjoittamaan teoriakatsausta. Sen kirjoit-
taminen osoittautui alussa haastavaksi, silla kdvi ilmi, ettd muutamista teorian osa-alueista oli vaikea

I0ytaa tietoa. Alun haasteiden jalkeen kirjoittaminen alkoi kuitenkin sujua.

Tutkimuksen toteuttaminen sujui suunnitelmien mukaan, ja itse tutkimustilanne meni kokonaisuudes-
saan hyvin. Saimme vastaukset kyselyyn suunnitelman mukaisesti, vaikkakin isompi otoskoko olisi
ollut suotuisampi tulosten parempaan yleistettavyyteen. Tutkimustilanne sujui ongelmitta, ja kaikki
osallistujat paasivat kokeilemaan VR-pelid. Tutkimuksen jalkeen aloimme analysoimaan kyselysta
saatuja tuloksia. Tulosten auki kirjoittaminen ei tuntunut meista niin hankalalle, ja onnistuimmekin
kirjoittamaan tulokset ymmarrettavaan ja selkedéan muotoon. Kun taas johtopaatésten miettiminen oli
haastavaa, silla kaikista kyselyn kysymyksista ei pystynyt tekeméaén selkeitd johtopaatoksia. Liséksi
opinnaytetydn loppuvaihe eli viimeistely vei paljon aikaa, silla se vaati paljon keskittymista ja tark-

kuutta.

Molempien aikataulujen sovittaminen yhteen oli valilla hieman haastavaa. Koko prosessin ajalta
opimme ajanhallintaa, silla molemmilla oli téiden ohella harjoittelun suorittamista seka muita harras-
tuksia. Vaikka aikataulujen yhteen sovittamisessa olisikin ollut kehitettdvaa, koimme, etta tapamme
tydskennella olivat samanlaiset, mika teki tydskentelysta helpompaa. Tamén takia myos teke-

mamme tyémaara oli tasavertainen.

Tutkimus tehtiin kvantitatiivisena kyselytutkimuksena, mika ilmeni mielestdmme jarkevéksi tavaksi
kasitella aihetta. Kyselytutkimus mahdollisti aineiston keruun tehokkaasti ja systemaattisesti ja se
soveltui erityisesti, esimerkiksi opiskelijoiden mielipiteiden ja kokemusten tutkimiseen. Kyselylomak-
keen kayttd6 mahdollisti myds numeeristen vastausten keraédmisen, mika teki siitéd helpon analysoita-
van tilastollisesti. Tamé& menetelmamuoto mahdollisti myods datan kerddmisen suhteellisen lyhyessa
ajassa ja anonyymisti. Vaikka tutkimus antoi tarkeda tietoa, taytyy ottaa huomioon, etta otoskoko ol

vahainen, mika rajoittaa havaintojen yleistettavyytta laajemmassa kontekstissa.

Vaikka kyselytutkimus olikin pienimuotoinen, saatiin siitd varteenotettavaa tietoa liittyen etdna koet-
taviin luontoreitteihin. Onnistuimme tekemaéan kyselysta selkean ja helposti ymmarrettavan, jotta

saisimme siitd mahdollisimman luotettavaa tietoa. Asia, jonka olisimme tydssé voineet tehda toisin
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olisi ollut tutkimuskyselyn kysymysten parempi muotoilu. Suunnittelimme kysymyksia hieman Kkii-
reessa, jonka vuoksi niiden muotoilu mahdollisimman ymmaéarrettdvdédn muotoon jai hieman véahem-
maélle. Saimme kyselyn suunnitteluun apua, mink& ansiosta kyselysté tuli kuitenkin mielestdmme

onnistunut.

Opinnaytety® kirjoitetaan hyvalla ja selkealld asiatyylilld, jossa mielestdmme onnistuimme. Kaytté-
mamme kieli oli sujuvaa ja selke&a. Lisaksi tekstin kieli oli objektiivista eli asenteesta riippumatonta
eik& henkilokohtaiset nédkemyksemme vaikuttaneet tekstin olemukseen. Kaytimme selkeitd lausera-
kenteita ja pyrimme valttdmaan liian pitkia virkkeita tekstissimme, jotta se pysyisi mahdollisimman
ymmarrettdvana. Opinndytetyd tehtiin myos loogisesti kayttdmalla selkeitd kappalejakoja, jotta luki-

jan on helppo seurata tekstia. Lisaksi vieraammat termit avattiin lukijalle ymmarrettavasti.

Opinnaytetydprosessin edetessa opimme tieteellisesta kirjoittamisesta. Paasimme opettelemaan
laajan tutkimuksen tekoa seka syvensimme lukion aikana oppimaamme tieteellisten tekstien Kirjoitta-
mista. Vaikka olimme aiemminkin tehneet pienimuotoisia tutkimuksia lukio-opinnoissamme, opimme
paljon uutta varsinkin kyselytutkimuksen laatimisesta. Huomasimme, etta kyselyn tekeminen vaatii
tarkkuutta ja etta sité tehdessa taytyy huomioida paljon erilaisia asioita. Me opimme esimerkiksi sen,
etta kyselyn kysymykset on oltava mahdollisimman tarkassa sekd ymmarrettavassé muodossa.

Myds aineistojen analysointi seka niiden kasittely tuli meille opinnaytetyota tehdessa tutuksi.

Tyo6n teoriaosuutta tehdessa opimme mydés paljon opinnaytety6hon liittyvista aiheista. Tarkeimpina
aiheina tydssa kasiteltiin pelillistamista, virtuaalimatkailua, virtuaalitodellisuutta seké luontomatkai-
lua. Naiden aiheiden kasitteleminen sai meidat ymmartamaan, kuinka laajoja aiheita ne ovat. Niihin
perehtyminen vaati siis melko paljon aikaa. Lisdksi huomasimme, etta naista aiheista oli hieman
hankala I6ytaa luotettavaa tietoa, silla esimerkiksi virtuaalitodellisuus seka pelillistaminen ovat ai-
heina viela niin uusia. Tasta syysta lahteissa esiintyy paljon erilaisia verkkojulkaisuja. Opinnayte-
tydssdmme esiintyvista aiheista oli hankala I6ytda verkkokirjoja, silla monet niista olisivat olleet mak-
sullisia. Painettuja kirjoja olisimme voineet I6yta& esimerkiksi koulun kirjastosta tai muista kirjas-

toista.

Ammatillinen kasvumme kehittyi opinnaytetydn myotéa esimerkiksi itsensa johtamisen seka aikatau-
luttamisen taitojen osalta. Liséksi teoriakatsauksen jopa hieman haastaviinkin aiheisiin perehtyminen
lisdsi meidan itseluottamustamme tehda vaikealtakin vaikuttavia asioita tulevaisuudessa. Opinnayt-
teen pitkéluonteinen prosessi antoi meille sinnikkyytté tehdé jatkossakin pitkia projekteja. Tyota teh-
desséa opimme, miten kahdestaan tehtava tyonjako kannattaa tehda ja lisaksi aikatauluttamisen tar-

keyden sen osalta.

Luonnossa liikkuminen on yha kasvavassa arvostuksessa, ja digitalisaation ansiosta on mahdollista
tuottaa virtuaalisia luontoeldmyksia, joita jatkossa myds muut Suomen kansallispuistot voisivat hy6-
dyntaa esimerkiksi nettisivuillaan. Ihmiset voisivat tutustua luontoreitteihin etukateen, jotta he saisi-
vat paremman kasityksen eri reittien vaativuustasoista. Esimerkiksi lapsiperheet tai liikuntarajoittei-
set voisivat pohtia reittien soveltuvuutta heidan vaatimuksiinsa. Liikuntarajoitteisille inmisille virtuaali-
set luontoreitit voivat olla jopa ainut tapa paasta vierailemaan luontokohteissa. Toisaalta virtuaalisten

reittien nakeminen ennen vierailua voi védhentaa niiden elamyksellisyyttd. On kuitenkin pohdittava,
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miten virtuaalireitit voitaisiin toteuttaa niin, etta ne eivat vahentdisi luonnon eldmyksellisyytta ja hou-
kuttelevuutta. Virtuaalireitit olisi ainakin hyva toteuttaa niin, etta reittien katsomisen jalkeen inmiset

yh& haluavat matkustaa paikan paalle testaamaan nettisivuilla ndkeméansa luontoreitit.
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LIITE 1: KYSELYLOMAKE

. ae

Vendjanhiekka VR-experience
Question 1.
I study in

() savonia
() Breda UAS
() Girona University / Euroaula University

Question 2.

| have previous experience of VR-headseats and VR-environments:

1 2 3 4
Y 1=Strongly disagree, 2=Disagree,
ot 3=Agree, 4=Strongly agree. O O O O
|
Question 3.
| go out in nature:
1 2 3 4 5

1=Never, 2=A few times a year,

3=At least once a month, O O O O O

i | 4=\Weekly, 5=Every day.

Seuraava
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Vendjanhiekka VR-experience

Question 4.
| experienced symptoms of motion sickness during the VR-experience:

1 2 3 4

1=Strongly disagree, 2=Disagree, O O O O

3=Agree, 4=Strongly agree.

Question 5.

The VR-experience was immersive:

1=Strongly disagree, 2=Disagree,
g O g @ 0

3=Neutral, 4=Agree, 5=Strongly
agree.

Question 6.

The soundscape of the VR-headset increased the realism of the experience:
1 2 3 4

1=Strongly disagree, 2=Disagree, O O O O

3=Agree, 4=Strongly agree.

Question 7.

The VR-experience was interesting:

1 2 3 4 5

1= Strongly disagree, 2=Disagree,
g O 9 0 0O

3=Neutral, 4=Agree, 5=Strongly
agree.

Question 8.
The VR-experience was realistic:

1 2 3 4 5

1= Strongly disagree, 2=Disagree,
O O O O O

b 3=Neutral, 4=Agree, 5=5trongly
d ’1 agree.

Edellinen Seuraava




44 (44)

Question 11.
The VR-experience was easy to use.
1 2 3 4

1=Strongly disagree, 2=Disagree, O O O O

3=Agree, 4=Strongly agree.

Question 12.

The VR-experience increased my interest in going to the destination:

1 2 3 4 5

1=Strongly disagree, 2=Disagree,
& O & & g

3=Neutral, 4=Agree, 5=Strongly
agree.

Edellinen




