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1 JOHDANTOA

Koronapandemia kiidatti opettajat yhdessa yossa virtualisoimaan
opetusta ja luomaan uusia keinoja ja menetelmia perinteisen
luokkaopetuksen rinnalle. Opetuksen kehittamista jouduttiin
tekemaan tukalassa tilanteessa ja olosuhteiden pakosta. Opet-
tajlen ammattitaito laitettiin todelliselle koetukselle, ja opis-
kelijoilta vaadittiin uuden opettelua, itsensa johtamisen taitoa,
motivaatiota ja asennetta uudessa tilanteessa.

Jo nyt tiedetaan, etta korkeakouluun tulevat ikaluokat pienenevat,
jolloin tarkastelun alle joutuu koulutuspaikkojen maara ja sijainti.
Perinteisestiisot opiskelukaupungit ovat vetaneet hyvin uusia opis-
kelijoita, ja maakuntien keskikokoiset ja pienet toimijat joutuvat
kamppailemaan hakijoista. Oman alueen nuoret eivat jatkossa
valttamatta riita kustannustehokkaan koulutuksen jarjestamiseen,
jolloin on haettava uusia opiskelijoita laajemmalta alueelta.

Tulevaisuudessa voittajiksi nousevat ne korkeakoulut, jotka pysty-
vat tarjoamaan joustavasti ja mielekkaasti laadukasta koulutusta.
Seindjoen ammattikorkeakoulu on tutkitusti laadukas parjaten
hyvin menestyksekkaasti vastavalmistuneiden opiskelijapalau-
tekyselyssa (AVOP 2020). Keskikokoisen ammattikorkeakoulun
etuna voidaan nahda oikeasti valittava ja ihmislaheinen opetus



Ja ohjaus seka joustava ja kettera toiminta opiskelijoiden ja hen-
kilokunnan parhaaksi. Ikaluokkien pienentyessa joudutaan kui-
tenkin miettimaan uusia toimintatapoja ja tarjontaa. Hakijoiden
tarpeeseen tyoelaman ja opiskelun yhdistamisesta, joustavista
opiskelumahdollisuuksista ja raataloidysta osaamisen kehitta-
misesta on vastattava.

Virtuaaliteknologioiden eri mahdollisuudet opetuksen tukena
voivat tarjota tulevaisuudessa mielekkaan tavan opettaa ja oppia.
Tassa artikkelissa kaydaan lapi erityyppisia virtuaaliteknologian
mahdollisuuksia ja peilataan niita erilaisten opetus- ja oppimisme-
netelmien kayttoon. Kaiken keskiossa on kuitenkin pedagogiikka ja
oppiminen, ja uudet menetelmat pitaakin valita aina pedagogiikka,
tavoitteet ja sisalto edella. Teknologia on renki, ei isanta.

2 VIRTUAALITEKNOLOGIOIDEN ERI
MUODOT

Virtuaaliteknologioiden kayttotavat voidaan Zhangin, Wangin & Zhoun
(2020, 162832) mukaan jakaa kayttétavan ja osallisuuden ndkokul-
masta kolmeen eri kategoriaan: tietokoneen kautta kaytettaviin vir-
tuaalialustoihin, immersiivisiin eli “puettaviin” virtuaaliteknologioihin
seka sosiaalisen kanssakaymisen mahdollistaviin alustoihin.

Tietokoneella kaytettavien alustojen etuina ovat Zhangin ym.
(2020, 162832) mukaan edullisuus, helppous ja joustavuus, kun
taas suurimpana puutteena nahdaan se, etta varsinainen virtuaa-
linen kokemus jaa puuttumaan taivarsin laimeaksi ja reaalimaa-
ilma on lasna ja nakyvilla koko ajan. Puettavat virtuaaliteknologiat
taas luovat aidon virtuaalisen kokemuksen, johon kayttaja paa-
see taysin sisaan. Osallistuja on ikaan kuin suljetussa tilassa ja
kokemus on kokonaisvaltainen. Teknologiat kehittyvat jatkuvasti
ja vuosien mittaan on tapahtunut paljon. Suurimpina haasteina
naille teknologioille kirjoittajat nakevat kalleuden ja skaalautu-
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vuuden puutteen. Sosiaalisen kanssakaymisen mahdollistavissa
alustoissa virtuaalisessa tilassa voi olla useita osallistujia samaan
aikaan, ja he pystyvat tutkimaan ja tekemaan asioita yhdessa.
Joissakin alustoissa myos kommunikointi on mahdollista. Kehit-
tyneimmilla alustoilla jopa ilmeet ja eleet pystytaan simuloimaan,
mika lisaa tunnetta aidosta tilanteesta entisestaan.

Tietokone- tai web-pohjaiset alustat ovat suhteellisen helppo-
kayttoisia eivatka ne vaadi kayttajalta suurta teknista osaamista.
Kaytettavaksi laitteeksi sopii useimmiten oma, tuttu laite. Nama
alustat sopivat hyvin itsenaiseen opiskeluun ja taitojen harjoit-
teluun. Naihin voidaan lisata informatiivista ainesta ja erilai-
sia harjoitteita, joita voi opiskella joustavasti ajasta ja paikasta
rippumatta. Naihin alustoihin voidaan lisata myos arviointia ja
palautetta osaamisesta. Myos itsearviointi ja reflektio omasta
osaamisesta on helppo toteuttaa naissa alustoissa.

Immersiivisissa teknologioissa kayttajalle syntyy kokonaisval-
tainen virtuaalinen kokemus, ja han ikaan kuin uppoaa taysin
virtuaaliseen maailmaan. Taten immersiivisyydella saadaan
aikaan tunne aidosta kokemuksesta ja tilanteesta. Myos nama
alustat ovat kaytossa ajasta ja paikasta riippumatta. Suurimpana
haasteena voidaan nahda laitevaatimukset. Vaikka hinnat ovat
tulleet vuosien mittaan alaspain, 3D-lasit ja muut laitteet ovat
viela melko kalliita. Monesti hankintojen suurimpana esteena
ovatkin kustannukset. Varsinkin skaalautuvuus ja usean henki-
lon yhtaaikainen kaytto kaatuu usein kustannuskysymyksiin, kun
kalliita laitteita pitaisi hankkia useampia.

Immersiivisten alustojen ylivoimainen etu on se, etta niissa pys-
tytaan jaljittelemaan reaalimaailmaa ja pystytaan toimimaan
myos tilanteissa, jotka olisivat mahdottomia tosielamassa. Esi-
merkiksi pystytaan harjoittelemaan kalliiden laitteiden kayttoa
ilman rikkoutumisvaaraa, suorittamaan vaikeita tehtavia ilman
pelkoa virheista tai testaamaan laitteiden kayttoa turvallisesti



ilman tapaturmien pelkoa. Etuna on myads se, etta virtualisoimalla
saadaan siirrettya paikasta toiseen esimerkiksi esittelykayttoon
kustannustehokkaasti sellaisiakin laitteita, joiden siirtaminen
tosimaailmassa olisi taysin mahdotonta.

Virtuaalisessa ymparistossa on mahdollista myos toimia tavoilla,
jotka ovat tavallisia luonnonlakeja vastaan. Voidaan leikitella esi-
merkiksi painovoimattomuuden tunteella tai lentamistaidoilla,
kaantaa maailma ylosalaisin tai lisata muita elementteja, jotka
ovat mahdottomia - tai ainakin vaikeita - toteuttaa tosielamassa.

3 VIRTUAALIPEDAGOGIIKAN VALINTA

Opettajan kaiken tyon perustana ovat aina oppimistavoitteet ja nii-
den pohjalta laadittu suunnitelma. Satu Aksovaara (2019) puhuu
pedagogisesta kasikirjoituksesta, jossa suunnitellaan opiskelijan
oppimispolku mielekkaaksi ja hallitusti osaamista kehittavaksi.
Aksovaaran (2019) mukaan tehtévét, opettajan ohjaus ja tuki
seka sisalto ja rakenne suunnitellaan ja paatetaan, mika osuus
on synkronista ja mika asynkronista. Tallad Aksovaara (2019) tar-
koittaa sita, mika opiskellaan yhtaaikaisesti ja mika omaan tah-
tiin. Myos siirryttaessa virtuaalisten teknologioiden pariin ensin
mietitaan kasikirjoitus ja vasta sitten paatetaan, miten erilaiset
virtuaaliset alustat voivat tukea oppimista ja oppimisprosessia.

Virtuaaliset ymparistot soveltuvat erinomaisesti perehdyttamiseen
ja asioiden opetteluun. Asioita voidaan myos testata ja kokeilla tur-
vallisesti. Vaikeitakin tehtavia voidaan harjoitella ja testata useita
kertoja ilman pelkoa haavereista ja rikkoutumisesta.

Sosiaalisen kanssakaymisen mahdollistavat virtuaaliset alustat
voivat tuottaa jopa mielekkaamman kokemuksen kuin tavallinen
luokkaopetus. Keskusteleminen tai avun pyytaminen voi olla
helpompaa kuin tavallisessa luokkatilanteessa. Etaopiskelussa



sosiaalisen kanssakaymisen mahdollistavat virtuaaliset alustat
pystyvat jaljittelemaan hyvin fyysisessa luokkatilassa tapahtuvaa
oppimistilannetta.

Tavoitteet ja opittava sisalto seka pedagoginen kasikirjoitus siis
maarittavat, minkalaista virtuaaliteknologiaa opetuksessa voi-
daan hyodyntaa. Jos halutaan perehdyttaa tai tutustuttaa aihee-
seen, esimerkiksi 360-kuvista tai -videoista laaditut ymparistot,
niin kutsutut virtuaalikierrokset, voivat tulla kysymykseen. Nama
ovat meille tuttuja vaikkapa asuntovalittajien tai autoliikkeiden
asunto- tai autoesittelyista. Tilaa tai kulkuneuvoa paasee tar-
kastelemaan joka puolelta ja tilassa paasee etenemaan ikaan
kuin kavelemalla virtuaalisesti. Seinajoen ammattikorkeakoulun
autotekniikan laboratoriosta esimerkiksi on laadittu ymparisto,
johon paasee tutustumaan helposti milla tahansa laitteella mil-
loin tahansa. Ymparistoon tutustuminen ei vaadi mitaan muita
apuvalineita kuin internet-yhteyden seka tietokoneen, tabletin
tai puhelimen. Ymparistoon voidaan kuvien lisaksi helposti lisata
informatiivista tai aktivoivaa ainesta, kuten tekstia, tarkentavaa
kuvaa tai kuvausta tai videomateriaalia.

Puettava virtuaaliteknologia taas antaa mahdollisuuden kokonais-
valtaisempaan kokemukseen ja uppoamiseen kasiteltavaan asiaan.
Opetettavaa asiaa paasee kiertamaan ja tutkimaan joka puolelta
eivatka muut aistit tai ulkopuoliset tapahtumat paase vaikuttamaan
kokemukseen. Seindjoen ammattikorkeakoulun tekniikan alan tut-
kimus- ja kehittamistoiminnassa on kaytossa, tehty ja suunniteltu
runsaasti erilaisia puettaviin teknologioihin perustuvia ymparistoja.
Esimerkiksi konetekniikan opetuksessa on kaytossa Ponssen met-
sakoneen harvesteripaan digitaalinen kaksonen. Tilassa on myos
aito, oikea harvesteripaa. Digitaalista kaksosta padsee tarkaste-
lemaan virtuaalisesti ja sen toimintoihin voi tutustua ja perehtya
turvallisesti ilman pelkoa rikkoutumisesta tai virhetoiminnoista.
Opiskelijat pitivat Ylisen, Arkon ja Junellin (2019, 211) mukaan vir-
tuaalista opiskelua mielekkaana ja innostavana.



Sosiaalisen vuorovaikutuksen mahdollistava virtuaaliteknologia
mahdollistaa reaaliaikaista oppimistilannetta vastaavan kokemuk-
sen myos etaopetustilanteessa. Seinajoen ammattikorkeakoulussa
tallaisia kokeiluja on ollut useita. Esimerkiksi vuoden 2020 Opetus-
teknologiapaiva jarjestettiin vuorovaikutteisessa AltSpace VR -ympa-
ristossa, ja samassa ymparistossa on pidetty myos hankekokouksia,
tapaamisia ja jopa opiskelijoiden oppimisen ohjausta. Tunnelmat
ympariston kaytosta ovat yllattavankin positiivisia: ymparistossa
tunnutaan paasevan reaalimaailmaa noudattelevaan laheisyyteen
ja kanssakaymiseen ja viestinta ja vuorovaikutus koetaan siella
mutkattomaksi ja rennoksi. Taman ympariston kaytto loi myos yhtei-
sollisyyden tunnetta silloin, kun henkilokunta ja opiskelijat joutuivat
olosuhteiden pakosta olemaan etaalla toisistaan.

4 LOPUKSI

Erilaiset virtuaaliteknologian muodot luovat uusia mahdollisuuk-
sia opetukseen ja oppimiseen. Erilaisia menetelmia, aktiviteet-
teja, sisaltoja ja muotoja voi kehitella aarettomasti. Teknologia
myos kehittyy jatkuvasti ja erilaisten teknisten vaihtoehtojen
repertuaari vain kasvaa kasvamistaan.

Markkinoilla on talla hetkella useita palveluntarjoajia, ja uusia
syntyy ja vanhoja kuolee. On vaikeaa ennakoida, minka palve-
luntarjoajan kyytiin kannattaa hypata. Hinnoittelu on kirjavaa ja
kallistakin. Valinnan tekeminen tuntuu vaikealta eika benchmark-
kauskohteita juuriole. Opetus- ja oppilaitoskaytossa virtuaaliset
teknologiat ja ymparistot ovat vasta lahtokuopissa. Kokeiluita on
tehty, ja esimerkiksi Seinajoen ammattikorkeakoulussa on vahvaa
omaa osaamista virtuaaliteknologioiden kehittelyssa.

Opetukseen virtuaaliteknologioiden kayttoonotto vaatii tietenkin
aikaa ja perehtymista. Kun katsotaan hieman pidemmalle oppilai-
tosten strategisten paatosten suhteen, joustavuus ja yksilollisyys



nousevat kilpailutekijoiden keskioon. Silloin virtuaalisten vaihto-
ehtojen kayttaminen pitaisi olla arkipaivaa. Pysyvien ja toimivien
kaytanteiden luominen vaatii rohkeita kokeiluita tassa ja nyt.

Artikkeli on valmisteltu osana Vetoa tekniikan aloille -hanketta,
ja haluan kiittaa hankkeen ja taman artikkelin rahoittamisesta
Euroopan sosiaalirahastoa. Hankkeen aikana tehdyt virtuaalitek-
nologioiden kokeilut vetovoimatyossa ovat rohkaisseet hankkee-
seen osallistuneita opettajia kokeilemaan asioita myds omassa
opetustydssaan ja taten juurruttamaan hankkeen toimenpiteita
Jatkuvaksi toiminnan, tutkimuksen, markkinoinnin ja opetuksen
kehittamiseksi.
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