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1 Johdanto

Vuonna 2018 virtuaalitodellisuuden kayttajien kokonaismaaran arvioidaan olevan
noin 171 miljoonaa maailmanlaajuisesti mitattuna. Heista noin 16 miljoonaa pitaa
itse&é&n aktiivisina pelaajina. Optiset kuulokelaitteet hyodyntavat virtuaalitodelli-
suusteknologiaa, ja kyseisia laitteita toimittavat miljoonia suurimmat VR-laitteis-
tokehittajat, kuten Sony, HTC ja Oculus. (Statista 2019a.)

Vuonna 2019 lisatyn todellisuuden ja virtuaalitodellisuuden markkinat saavuttivat
ennustetut 16,8 miljardia Yhdysvaltain dollaria ja tulevina vuosina niiden suhteen
on odotettavissa voimakasta kasvua. Suurimman osan AR/VR-markkinoista

muodostivat kuluttajamenot. (Statista 2019b.)

Opinnaytetyon toimeksiantajana toimi Karelia-ammattikorkeakoulu. Tyéssa on
perehdytty virtuaalitodellisuuden kayttéon opetuksessa ja opiskelussa seka tar-
kasteltu sen tulevaisuuden ndkymid. Ensimmaisena on perehdytty tarkemmin vir-
tuaalitodellisuuteen kasitteend, sen historiaan ja laitteistoon. Sen jalkeen siirryt-
tiin kartoittamaan VR-ratkaisujen kayttoa koulutuksessa yleiselld tasolla ja sa-

malla tarkasteltiin my6s pedagogiikkaa.

Tutkimusosiossa kuvattiin, milla tavalla ja milla alueella varsinaista tutkimusta
|l&hdettiin toteuttamaan. Tutkimustulokset jaettiin kolmeen osaan, joissa ensim-
maisessa kaytiin lapi tutkimuksen toteutus ja kahdessa seuraavassa osassa ana-
lysoitiin tutkimuksessa saadut vastaukset. Analyysi eriteltiin opetushenkilokun-
nan ja opiskelijoiden osiin. Viimeinen luku oli my6s osa tutkimusta ja siina tarkas-
teltiin, miltd virtuaalitodellisuuden tulevaisuus nayttdd tutkimustulosten perus-

teella.



2 VR —virtuaalitodellisuus

2.1 Virtuaalitodellisuus kasitteena

Virtuaalitodellisuuden kautta on mahdollista kokea mita tahansa ajasta ja pai-
kasta riippumatta. Se on interaktiivisella laitteistolla ja ohjelmistoilla luotu realisti-
nen, kolmiulotteinen kuva tai keinotekoinen ymparistd, joka esitetdan kayttajalle
niin, ettd he mieltavat sen todelliseksi ymparistoksi ja ovat vuorovaikutuksessa
sen kanssa fyysisesti. Teknologian avulla ihmisen aivot saadaan uskomaan, etta
kayttaja on jossain, missa ei oikeasti ole. Kokemusta voidaan syventda muun
muassa kuulokkeilla ja kasiohjaimilla. Virtuaalitodellisuusyrityksiin ja startup-yri-
tyksiin sijoitetaan télla hetkella miljardeja dollareita suurimpien teknologiayritys-
ten, kuten Facebookin, Googlen ja Microsoftin, toimesta. (Realitytechnolo-

gies.com. 2018.)

Kuva 1. Sensorama VR-laite. (Virtualspeech. 2019.)

Virtuaalitodellisuus-kasitteeseen tormaéttiin ensimmaisen kerran vuonna 1938
ranskalaisen Antonin Artaudin novellikokoelmassa, jossa kasitetta kaytettiin ku-
vaamaan teatterin vaikutuskeinoja. Ensimmainen todellinen virtuaalitodellisuus-
laite Sensorama (kuva 1) otettiin kaytt6on vasta vuonna 1962 ja se tarjosi laaja-
kuvafilmeja 3D-kokemuksen stereodénen, tuulettimien ja tuoksujen kautta. Sen-



soramasta ei koskaan tullut lapily6nti laitetta, ja yleisén kiinnostus virtuaalitodel-
lisuuteen alkoi kasvaa vasta 1990-luvulla. Tietokonetekniikan nopean kehittymi-
sen myota mahdollistui VR-kyparien ja -lasien valmistus, mutta vasta 2010-lu-
vulla panostaminen VR-tekniikkaan alkoi kunnolla. (Tieteenkuvalehti 2016.)

Siind, missa VR vie kayttdjan kokonaan toiseen maailmaan, yhdistetty todellisuus
(Mixed Reality) yhdistaa virtuaalitodellisuuden ja todellisen maailman. MR:ssé to-
dellisuuteen asetetaan virtuaalisia elementteja, joista esimerkkina on virtuaali-
koira, jonka voit nahda, kun istut todellisella sohvallasi. (Gigantti.fi. 2019.) Alkeel-
lisemmatkin valineet mahdollistavat yhdistetyn todellisuuden toteutuksen, ja tasta
esimerkkind on Pokémon Go-pelin pyydystamisnakyma, joka on tehty kannykan
kameralla ja naytolla (Karkkainen 2017).

2.2 Laitteisto

Markkinoilla on tarjolla niin tietokoneiden kuin alypuhelinten kanssa yhteensopi-
via VR-laseja ja -kyparia, jotka perustuvat stereoskopiaan. Kaksi suurentavaa
linssia nayttavat samaan aikaan eri kulmista kuvatun kohteen, joista katsojan ai-
vot muodostavat yhden kokonaisuuden. Uusimmat VR-lasit ja kypéarat hyddyntéa-
vat myos uutta teknologiaa, kuten 360-videokuvaa. Materiaalia katsottaessa
paan kaantely mahdollistaa ympéariston nakemisen eri suunnista. (Huoneistostu-
dio 2017.) Alla olevassa taulukossa (taulukko 1) on vertailtu erilaisia virtuaalila-

seja.
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Taulukko 1. Virtuaalilasien vertailu. (Virtuaalitodellisuus Suomessa 2017.)

Virtuaalilasien kayttoé voi aiheuttaa pahoinvointia, mika johtuu useimmiten puut-
teellisista ominaisuuksista, kuten esimerkiksi matalasta kuvataajuudesta. Pa-
hoinvointia on ollut erityisesti lasien ensimmaisia kehitysversioita kaytettadessa,
mutta nykyisissa laseissa on tehty kaikki sen minimoimiseksi. Monet peli- ja so-
velluskehittgjat ovat myds huolehtineet siita, etteivat kuluttajat saa kayttoonsa pa-

hoinvointia aiheuttavia sovelluksia. (Virtuaalitodellisuus Suomessa 2017.)

3 Virtuaalitodellisuus koulutuksessa

3.1 Virtuaalitodellisuuden yleisimmat kayttotarkoitukset

Virtuaalitodellisuuden tunnetuin kayttdtarkoitus on pelaaminen ja muu viihde-
kayttd, mutta se on kaytdssd myds koulutuksessa. Sotateollisuuden tarpeiden
my6ta opetuksen historia virtuaalimaailmassa on pitkd. Vuonna 1929 kehitettiin
ensimmainen lentosimulaattori, jota pidetaan nykypaivaisten lentosimulaattorien

esi-isédna. (Huoneistostudio 2017.)



Virtuaaliopetuksen tarkeys nousee esille aloilla, joissa olisi liilan vaarallista tai kal-
lista asettaa oppilas oikeaan harjoittelutilanteeseen. Talldin opetuksessa ovat
kaytossa simulaattorit, joissa virtuaalimaailma vastaa oikeaa todellisuutta ja
joissa vastaan tulee oikeassa tybymparistossa kohdattavia tilanteita. Tallaisia
ammatteja ovat muun muassa lentgja ja avaruusalusten ohjaaja. (Huoneistostu-
dio 2017.) VR-tekniikkaa kaytetddn myds sotilas- ja laakarikoulutuksessa. Soti-
laskoulutuksessa voidaan helposti simuloida taistelutilanteita VR-lasien, liikean-
turien ja ohjainten avulla. Laakarikoulutuksessa simulaattorit mahdollistavat tur-
vallisen harjoittelun ja leikkauskokemuksen hankkimisen. (Tieteenkuvalehti
2016.) Lisaksi laéketieteessa, anatomian opiskelussa haasteena on kehon ym-
martaminen kolmiulotteisena ja erilaisten jarjestelmien yhteensopivuus, mutta VR

tarjoaa ongelmaan ratkaisun (Adobe Blog 2018).

Yhdistetyn todellisuuden ensimmaiset opetuskayttokokeilut tehtiin pari vuotta sit-
ten metsatieteissa. Tutkijatohtori Jani Holopaisen mukaan virtuaalitodellisuus yh-
distyy leikillisyyteen ja pelillisyyteen, milla on positiivinen vaikutus kanssakaymi-
seen. Kun aistiarsykkeitd on enemman, opittuihin asioihin liittyva muistijalki on
vahvempi. Jokainen oppija on erilainen — toisia teknologia motivoi ja toisia ei.
Biotieteiden jatko-opiskelijoille vetamasta kurssista, jossa heidan tuli esitella lii-
ketoimintasuunnitelma virtuaalitodellisuudessa, Holopainen sai parempaa pa-

lautetta kuin aiemmista kursseistaan. (Vairimaa, R. 2018.)

Metsatieteiden kandiohjelman johtajan Markus Holopaisen mukaan yhdistettya
todellisuutta voidaan hyddyntdaa myds metsan mittaamisessa. Kenttékurssilla
opiskelijoiden on mahdollista perehtya virtuaalisesti laserleikkausmenetelmiin
ennen kuin he menevat oikeasti metsdéan. Holopainen myads toteaa, etta metsan-
suunnittelussa on mahdollista visualisoida erilaisten toimenpiteiden vaikutukset,

mista on hyotyd metsanomistajille. (Vairimaa, R. 2018.)

Yhdistetyn todellisuuden soveltaminen matematiikassa voisi tapahtua avaruuk-
sien visualisoinnin kautta, ja sen myota oppisisaltdja voisi hahmottaa paremmin.
Filosofiassa esille nousevat moraalikysymykset, joita voisi pohtia, ja tassa yhtey-
dessa Holopainen on tuonut esille itseajavien autojen vastuun. Sopivia sovellus-

alueita voi Holopaisen mukaan l6ytaa kaikille tieteenaloille. (Vairimaa, R. 2018.)
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VR:n myo6ta oppimisesta on mahdollista tehda dynaamisempaa ja kiehtovampaa.
Ihmiset oppivat parhaiten tekemalla asioita, mutta oppiminen on keskittynyt oh-
jeiden lukemiseen kaytannon tekemisen sijasta. Virtuaalitodellisuus on tehokas
apu koulutuksessa, silla se mahdollistaa aiheen kokemisen. VR:n yhteydessa tie-
don saanti ei ole rajoittunut vain sanallisiin kuvauksiin ja kirjojen kuviin, vaan ai-
hetta voidaan tutkia paremmin niin sanotusti elamaélla se. VR-tekniikoita kaytetta-
essa on helppoa unohtaa, etté kyseessa ei ole todellinen kokemus. Keho uskoo
olevansa uudessa paikassa, ja tama tunne kiehtoo mielta merkittavalla tavalla.
(Adobe Blog 2018.)

Tutkimuksia siitéa, miten potilastyon eri hoitomuodot hy6tyvét virtuaalitodellisuu-
desta, on tehty jo pitkdan. Monet potilaat ovat voineet ottaa kaytt66n hoitoja, silla
virtuaalitodellisuuden edullisuus on tehnyt sen mahdolliseksi. Potilaskohtainen
kayton muokkaus mahdollistuu digitaalisuuden ansiosta, potilaita voidaan hoitaa
etdnd ja kirurgit saavat uuden tyokalun leikkausten suunnitteluun, kun MRI- ja
TT-kuvia voidaan teknologian myo6td hahmottaa uudella tavalla. (Koulutus.fi
2017.)

VR-ratkaisut ovat hyva keino opiskelijoiden urakehityksen laajentamiseen. Ihmi-
set voivat helpommin kuvitella itsensa toisen kenkiin ja uraretket tarjoavat opis-
kelijoille mahdollisuuden tutustua kenttatyéskentelyyn. Opiskelijat voivat nahda,
millainen henkildn tydpaiva on, mista henkild pitaa tai ei pida tydéssaan tai mita
joku henkilé opiskelee. Opiskelijat paasevat myds kommunikoimaan toistensa
kanssa, silla VR antaa mahdollisuuden tehda oppimiskokemuksista sosiaalisia.
Opiskelijat voivat kokoontua yhteen keskustelemaan ja oppimaan toisiltaan kayt-
tamalla muun muassa avatareja. VR-ratkaisujen etdopetustytkalut luovat yhtey-
den kouluttajien ja oppijoiden vdlille laittamalla heidat samaan huoneeseen digi-
taalisten esitysten avulla — opettajien on mahdollista kaukosiirtyd VR-maailmaan,

ja sité kautta ohjata opiskelijoita.
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Digitaaliset kaytann6ét muuttavat opetuksen luonnetta. Opettajien rooli muuttuu
siten, etteivat he enda keskity niinkaan valmiin tiedon antoon, vaan jatkossa kes-
kitytaddan enemman luomaan tilanteita, jotka ovat avoimia tutkimukselle. (Adobe
Blog 2018.)

3.2 Pedagogiikka

Oppimistyyleihin kuuluvat visuaalinen, auditiivinen ja kinesteettinen oppiminen.
Visuaalinen oppiminen perustuu nakéhavaintoon, jolloin opetustilanteessa op-
pijan huomio kiinnittyy kalvoihin ja monisteisiin. Informaation nayttaytyminen ta-
pahtuu kuvien ja filmin muodossa, joten véareilla, muodoilla ja esteettisyydella on
suuri merkitys, jotta oppija pystyy hahmottamaan asioiden kokonaisuuksia ja
omaksumaan yksityiskohtia. Nain ollen VR on erityisen hyodyllinen tekniikka vi-
suaalisille oppijoille, silla se mahdollistaa keskittymisen nakdhavaintoon lukemi-
sen sijaan. (Koivusalo & Salenius 2012, 9-10, Adobe Blog 2018.)

Auditiivisessa oppimisessa kuulohavainto on keskeisessa asemassa. Oppimi-
nen tapahtuu sanallisten ohjeiden avulla, puhumalla tai toistamalla asiat mie-
lessa. Adnet vaikuttavat keskittymiseen olemalla joko hairitsevia tai oppimista
edistavia. Rytmilla ja musiikilla voi myos olla positiivinen vaikutus oppimiseen.
Kuunteluun keskittyminen on tarkeaa ja muistiinpanojen tekeminen samalla saat-
taa olla hairitsevaa. Opetuksessa on kannattavaa suosia keskustelua, silla audi-
tiivinen oppija kasittelee oppimaansa kuulokuvina. (Koivusalo& Salenius, 2012,
10.)

Kinesteettisen oppiminen perustuu tuntohavaintoon ja tapahtuu parhaiten tun-
nustellen ja kokemuksen kautta. Merkittdvassa roolissa ovat asioiden ja esinei-
den valittama tuntu ja tunnelma. Kinesteettiselle oppijalle ihmisten tarkoitukset
hahmottuvat ilmeiden, eleiden ja liikkeen kautta. Lukiessa on hyva kayttaa apuna
sormea tai kirjanmerkkia. Muistiinpanojen tekeminen, esineiden kasittely seka
piirtely tukevat oppimista ja keskittymisté. Kinesteettinen oppija tekee ja kokeilee

mielellaan eli soveltaa teoriaa kaytantoon. (Koivusalo & Salenius 2012, 10-11.)
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Kolmen edella mainitun lisdksi on neljas oppimistyyli, taktiilinen oppiminen,
joka perustuu tuntoaistiin. Oppiminen tapahtuu kasin koskettamalla ja useimmi-
ten taktiilinen oppija kirjoittaa tai liikuttelee jotain esinetta kddessaan samalla kun
seuraa opetusta. Mukavalta tuntuva oppimisymparistd ja oppimiseen liittyvat
tunne-elamykset ovat edellytys oppimiselle. Ryhmatyon kayttd opetusmenetel-
mana kasin kosketeltavien esineiden ja muiden havaintomateriaalien ohella on

kannattavaa. (Koivusalo & Salenius 2012, 11.)

4  Tutkimusosio

4.1 Toteutus

Taman tyon tutkimusosio on suoritettu kohdennetuilla kyselylomakkeilla, jotka on
luotu Webropol 2.0 -palvelun avulla. Kyselylomakkeilla kartoitettiin VR-ratkaisu-
jen kayttoa eri koulutusasteilla seka niiden tulevaisuuden nakymia. Mukana ole-
vat koulutusasteet ovat peruskoulu, toisen asteen oppilaitokset (lukiot ja ammat-
tiopistot) seka yliopisto ja ammattikorkeakoulu. Kyselykartoitus suoritettiin Joen-
suun alueella sijaitsevien oppilaitosten piirissa. Kyselylomakkeita oli kaytossa
kaksi, joista toinen oli osoitettu kaikkien oppilaitosten opetushenkilékunnalle ja
toinen Itd-Suomen yliopiston Joensuun kampuksen ja Karelia-ammattikorkea-

koulun opiskelijoille.

Kyselylomakkeiden lahetys tapahtui sahkopostitse huhtikuussa 2019 ja vastaus-
aikaa oli noin kaksi viikkoa. Opetushenkilokunnalle suunnatussa lomakkeessa oli
yhdeksan ja opiskelijoille suunnatussa lomakkeessa seitseman kysymysta. Ky-
symykset koostuivat suljetuista (monivalinta) ja avoimista kysymyksista. Kysely-
lomakkeet oli suunniteltu niin, ettéd kysymykset eivat valttamatta esiintyneet nu-
merojarjestyksessa vaan kysymyksia saattoi ns. jaada valista osallistujan vas-
tauksista riippuen. Talla keinolla pyrittiin siihen, ettd osallistujan tarvitsi vastata

omalla kohdallaan vain oleellisiin kysymyksiin.



13

4.2 Tulosten analysointi
4.2.1VR-ratkaisut opetuksessa
Opettajahenkiloston kyselyyn vastanneiden kokonaismaara oli 143. Vastausten

jakautuminen oppilaitosten kesken on nahtavilla kuvista kaksi ja kolme on nahta-
villa, etta lahes kaikille vastanneille virtuaalitodellisuus on ennestaéan tuttu kasite.

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45%
Perusaste (peruskoulu)
Toinen aste (lukio)
Toinen aste (ammatillinen / ammanlkoululus
Korkea-aste (yliopisto)
Korkea-aste (ammattikorkeakoulu)

Kuva 2. Opetushenkilokunnasta vastanneet koulutusasteittain.

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50% 55% 60% 65% 70% 75% 80% 85% 90%

Kylla 90%

-

Kuva 3. Onko virtuaalitodellisuus sinulle ennestaan tuttu kasite?

Kysymykseen kolme "Onko organisaatiollanne kaytéssaan virtuaalitodellisuuden
ratkaisuja (esim. virtuaalilaseja)?” vastanneita oli kokonaisuudessaan 141. Ku-
vasta nelja on nahtavissa, miten vastaukset jakautuivat kolmen vastausvaihtoeh-

don kesken.
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0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45%

Kylla

Ei

En osaa sanoa

Kuva 4. Onko organisaatiollanne kaytbssaan virtuaalitodellisuuden ratkaisuja

(esim. virtuaalilaseja)?

Kuva 5. Mita virtuaalitodellisuuden ratkaisuja organisaatiollanne on kaytossaan?

Tutkimuksessa selvisi, etta oppilaitoksilla on kaytossaan erilaisia virtuaalitodelli-
suuden ratkaisuja, joita on esitelty kuvassa viisi. Naita ratkaisuja ovat VR-lasit,
sovellukset, virtuaaliset oppimisymparistot ja simulaattorit. Kaytdssa ovat muun
muassa HTC Vive, Oculus Rift, Microsoft HoloLens ja Second Life. Simulaatto-
reista tulivat esille kaivinkone-, pydrakuormaaja-, kuorma-auto-, hitsaus-, ko-
neenasennus- ja kunnossapitosimulaattorit.

Kysymykseen viisi "Kayttaisitko virtuaalitodellisuuden ratkaisuja, jos organisaati-
onne ottaisi niita kayttéon?” vastanneita oli yhteensa 78. Alla olevasta kuvasta
(kuva 6) on nahtavilla, etté yli puolet vastanneista kayttaisi virtuaalitodellisuuden

ratkaisuja ja vain hyvin pieni osa heista ei kayttaisi niita.
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0% 5% 10% 15%  20% 25%  30% 35%  40% 45%  50% 55%  60% 65%  70% 75%

Kylla 72%
2

Kuva 6. Kayttaisitko virtuaalitodellisuuden ratkaisuja, jos organisaationne ottaisi
niita kayttoon?

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50% 55%  60%

.

En osaa sanoa 3%

Kuva 7. Oletko hyddyntanyt tydssasi virtuaalitodellisuuden ratkaisuja?

Kuvasta seitseman nakyy, ettd 65:std vastaajasta hieman alle puolet ovat hyo-
dyntaneet tydssaan virtuaalitodellisuuden ratkaisuja. Hieman yli puolet vastan-
neista eivat ole hyddynténeet niita ja vain pieni osa heisté ei osannut sanoa kan-

taansa.

Vastaajat ovat hyddyntaneet virtuaalitodellisuuden ratkaisuja tyéssaan monin eri
tavoin, kuten simulaattoreissa, projektien ja opinnaytetdiden ohjauksessa, koulu-
tuksen suunnittelussa, motivoinnissa ja oppisisaltdjen havainnollistamisessa ja
ylipd&tdén opetuksessa. Thinglink-sovellusta on hyddynnetty opintokokonaisuu-
den valmistuksessa, on testattu mahdollisuuksia videovalitteisen 360-teknologi-
aan perustuvaa opetuksen valittdmista etdnéa ja VR:n mahdollisuuksia on selvi-
tetty tydhaastatteluissa ja markkinoinnissa.
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Vastaajat eivat ole hyddynténeet virtuaalitodellisuuden ratkaisuja tydssaan tai
muissa tehtavissa, silla niille ei ole ollut tarvetta, ei ole ollut resursseja tai osaa-
mista. Liséksi sovelluksiin tai aiheeseen ei ole tutustuttu tai laitteita, kuten virtu-

aalilaseja, on ollut liian vahan.

4.2.2VR-ratkaisut opiskelussa

Opiskelijoiden kyselyyn vastanneiden kokonaismaara oli 749. Kuvissa kahdek-
san ja yhdeksan on esitetty, kuinka moni vastanneista oli Karelia-ammattikorkea-
koulun ja It&-Suomen yliopiston Joensuun kampuksen opiskelijoita ja kuinka mo-

nelle virtuaalitodellisuus on ennestaan tuttu kasite.

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50% 55% 60% 65% 70%

I1t4-Suomen yliopisto 68%

Kuva 8. Vastanneiden jakautuminen korkeakoulujen kesken.

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50% 55% 60% 65% 70% 75% 80% 85% 90%

Kyl

Kuva 9. Onko virtuaalitodellisuus sinulle ennestadan tuttu kasite?

Kysymykseen kolme "Onko oppilaitoksellasi kaytdssaan virtuaalitodellisuuden
ratkaisuja (esim. virtuaalilaseja)?” vastanneita oli kaiken kaikkiaan 748. Kuvasta
kymmenen on nahtavilla, etta yli puolet vastanneista eivat osanneet sanoa, onko
heidan oppilaitoksellaan kaytossaan VR-ratkaisuja. VR-ratkaisuja seké oli etta ei
ollut kaytdssa 16% vastanneiden oppilaitoksessa. Kuvassa 11 on esitetty, kuinka
suuri osa 120 vastaajasta on hyoédyntanyt tai ei ole hyddyntanyt virtuaalitodelli-

suuden ratkaisuja opiskeluissaan.



0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50% 55% 60% 65% T70%

Kylla

Ei

En osaa sanoa

Kuva 10. Onko oppilaitoksellasi kaytbssaan virtuaalitodellisuuden ratkaisuja
(esim. virtuaalilaseja)?

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50% 55% 60% B5% T0% 75% 80%

Kylls

Kuva 11. Oletko hyddyntanyt opiskelussasi virtuaalitodellisuuden ratkaisuja?
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Kuva 12. Minka tyyppisissa tehtavissa olet hyddyntéanyt virtuaalitodellisuuden rat-

kaisuja?

Kuvassa 12 on esitetty, minkalaisissa tehtavissa opiskelijat ovat hytdyntaneet

virtuaalitodellisuuden ratkaisuja. Naihin lukeutuvat erilaiset projektit, suunnittelu,
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mallinnus ja opetusharjoittelut. Osa on hyédyntanyt niitd vain kokeilumielessa ja

osa puolestaan tyostad aiheeseen liittyvaa gradua.

Opiskelijat mainitsivat, etta eivat ole hyddyntaneet virtuaalitodellisuuden ratkai-
suja, koska heilla ei ole ollut opintoja aiheeseen liittyen. Toiseksi syyksi mainittiin,
ettd heilla ei ole ollut tarvetta kayttaa niitd. He eivat mydskaan ole valinneet sel-
laisia opintoja, joissa niita tarvitsisi kayttaa tai mahdollisuutta niiden kayttoon ei
ole ollut. Esille tuotiin myds, etta opinnoissa ei ole tullut vastaan tilanteita, jossa
VR-ratkaisujen kaytto tukisi oppimista. Lisaksi niiden kaytdsta ei nahda olevan
hyotya opiskelualalla tai ne mielletaan lahinna tutkijoiden kayttoon tarkoitetuiksi.
Muina syina VR-ratkaisujen kayttamattomyyteen néhtiin ajan ja koulutuksen
puute, laitteiston vahainen mé&ara tai epatietoisuus siitd, miten niitd voisi omalla

alalla hyodyntaa.

5 Tulevaisuus

Monet kyselyyn vastanneet opetushenkil6t nakevat virtuaalitodellisuuden ratkai-
sujen erilaiset hyddyntamisen mahdollisuudet positiivisina ja uskovat kayton li-
saantyvan tulevaisuudessa. VR-ratkaisujen avulla saataisiin monipuolistettua
opetusta, silla niiden avulla voi helpommin havainnollistaa kaytannon tilanteita ja
auttaa ymmartdmaan asioita, lisatd kustannustehokkuutta ja parantaa tyoturval-
lisuutta eri opiskelualoilla. Liséksi VR-ratkaisuja kayttdmalla voitaisiin motivoida
opiskelijoita ja elavoittdd opetusta monissa eri oppiaineissa, kuten historiassa,

biologiassa, maantiedossa ja kemiassa.

Vastauksissa esille nostettiin myo6s teknologian kehittyminen, ohjaus, koulutus ja
kustannukset. Teknologian tulisi viela kehittya, jotta ratkaisujen kaytto yleistyisi ja
simulaattoreiden kayttd voi pienentaa kustannuksia, silla esimerkiksi logistiikka ja
maanrakennusalalla koneet ja laitteet ovat kalliita ja kayttokustannukset suhteel-
lisen suuret. Osa vastaajista puolestaan piti VR-ratkaisuja toistaiseksi liian kal-
lina ja vaikeasti hyddynnettavina laitoksina, joihin liittyen on enemman odotuksia
kuin todellista hyo6tya.
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Opiskelijoiden nakdkulma VR-ratkaisujen tulevaisuuteen on yleisella tasolla po-
sitiivinen. Enemmist6 heista pitaa niita hyvana apuvalineené opiskelun monipuo-
listamisessa, mutta moni ei kutenkaan nae niiden korvaavan perinteista opetusta.
VR-ratkaisujen avulla voitaisiin paremmin konkretisoida teoriaa ja erilaisia tilan-
teita voisi harjoitella turvallisessa ymparistdssa. Simulaatiot voisivat mm. edistaa

kinesteettisten oppijoiden oppimista.

Vastauksissa kevaalla 2019 tehdyssa tutkimuksessa esille ovat nousseet my6s
kustannuskysymykset. Niissa on pohdittu sekda VR-ratkaisujen kayton tuomia
kustannussaastoja, kustannus-hyoty -suhdetta etta sita, miten teknologian tulisi
olla halvempaa, jotta niiden kaytto olisi realistisempaa. Monet toivovat VR-ratkai-
sujen kayton yleistyvan tulevaisuudessa. Osa nakee VR-ratkaisujen kaytosta ole-
van hyoétya monilla eri aloilla, kun taas osa mieltaa niiden kaytén olevan yleisem-

paa kaytannonlaheisilla aloilla.

VR-ratkaisujen kayton uskotaan lisdéntyvan tulevaisuudessa, mutta ihan |&hitu-
levaisuudessa sita ei ndhda osana opiskelua siksi, etté teknologia mielletdén tois-
taiseksi liian kalliiksi eika se ole viela tarpeeksi kehittynytta. Etdopiskelussa VR-
ratkaisut ndhd&an hyvinkin suurena apuna, ja niilla arvellaan olevan positiivinen

vaikutus lasnéaoloon.

Lahtdkohtaisesti VR-ratkaisut avaavat uusia mahdollisuuksia, mutta haittapuolia-
kin niista 10ytyy — esimerkkind mahdollisista haittavaikutuksista on mainittu luon-
nollisen vuorovaikutuksen vaheneminen. Osa on myos sitd mieltd, ettd VR-rat-
kaisuille tulisi olla todellista tarvetta, eika ratkaisuja tulisi ottaa kayttdon vain,
koska ne ovat "uusinta uutta”. Epavarmuustekijoina pidetd&dn mm. sita, miten VR-
ratkaisuja kaytettaisiin kuulo-, nako- ja liikuntarajoitteisten henkildiden tapauk-

sissa.

Suhtautuminen VR-ratkaisujen tulevaisuuteen on suurimmilta osin positiivinen,
vaikka vastaajat toivat myds esille muutamia haittapuolia ja epavarmuustekijoita.
Yleisella tasolla mahdollisuudet VR-ratkaisujen hyédyntdmiseen nahdaan moni-
puolisina. Vastanneiden mukaan ne tulevat toimimaan hyvana apuna opiske-

lussa, mutta perinteinen opetus tulee silti pitamaan pintansa niiden rinnalla.
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K Karelia

KARELIA-AMMATTIKORKEAKOULU
KARELIA UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

VR-ratkaisut opetuksessa

1. Organisaation koulutusaste. *

Perusaste (peruskoulu)
Toinen aste (lukio)
Toinen aste (ammatilinen / ammattikoulutus)

Korkea-aste (yliopisto)
Korkea-aste (ammattikorkeakoulu)

T8N

2. Onko virtuaalitodellisuus sinulle ennestdan tuttu kisite? *

& Kylla
c Ei

3. Onko organisaatiollanne kaytéssaan virtuaalitodellisuuden ratkaisuja (esim. virtuaalilaseja)?
« Kylla

« Ei

@& Enosaasanoa

4. Mita virtuaalitodellisuuden ratkaisuja organisaatiollanne on kdytéssain?

5. Kayttaisitkd virtuaalitodellisuuden ratkaisuja, jos organisaationne ottaisi niita kayttéon?
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© Kylla
# En

 Enosas sanoa

6. ODletko hyddyntanyt tyossasi virtuaalitodellisuuden ratkaisuja?

- Hylla
© En
© Enosas sanoa

7. Miten olet hyadyntanyt virtuaalitodellisuuden ratkaisuja opetuksessa ja muissa tehtavissa?

8. Voisitko tarkentaa, miksi et ole voinut hy&ddyntda virtuaalitodellisuuden ratkaisuja opetuksessa ja
miuissa tahtavissd ?

9. Millaisena naet virtuaalitodellisuuden ratkaisujen erilaiset hyddyntamisen mahdollisuudet?
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K Karelia

KARELIA-AMMATTIKDRKEAKDOULLU
KARELIA UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

VR-ratkaisut oppimisessa

1. Valitse oppilaitoksesi. *

- Karelia-
ammattikorkeakoulu

#  [|ta-Swomen yliopisto

2. Onko virtuaalitodellisuus sinulle ennestian tuttu Kisite? *

# Kylla
© Ei

3. Onko oppilaitoksellasi kiytbssian vintuaalitedellisuuden ratkaisuja (esim. virtuaalilasaja)?

& Kylla
=

I~ En osaa sanoa

4. Oletko hyddyntinyt opiskelussasi virtuaalitodellisuuden ratkaisuja?

& Kylla
© En

5. Minka tyyppisissi tehtavissa olet hyddyntinyt virtuaalitodallisuuden ratkaisuja?

ddd
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6. Voisitko tarkentaa, miksi et ole voinut hySdymtad virtuaalitodellisuuden ratkaisuja opiskelussa?

ddd

7. Millaisena naet virtuaalitodellisuuden ratkaisut opiskelussa tulevaisuudessa?




