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TIIVISTELMA

Sosiaali- ja terveysala digitalisoituu, samoin kuin opetus. Uudenlaiset teknolo-
giat ja oppimisymparistét mahdollistavat uudenlaisia ratkaisuja opetukseen.
Erilaiset laajennettua todellisuutta kayttavat laitteet ja sovellukset tarjoavat
monipuolisia, mielenkiintoisia ja erilaisia oppimistapoja hyddyntavia oppimis-
kokemuksia. Laajennetun todellisuuden (XR) ymparistoja ovat virtuaalitodelli-
suus (VR), yhdistetty todellisuus (MR), lisatty todellisuus (AR) ja lisatty virtuaa-
lisuus (AV). Opinnaytetyossa esitellaan, kuinka naita voitaisiin hyodyntaa sosi-
aali- ja terveysalan opetuksessa. Tyossa kasitellaan myos lyhyesti simulaatio-
oppiminen ja pelillistamisen kayttd opetuksessa.

Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun Mikkelin kampuksen sosiaali- ja ter-
veysalan koulutusyksikdssa tarvittiin tietoa, millaisia laajennetun todellisuuden
ratkaisuja opetuksessa on kaytossa ja millaisille ratkaisuille on tarvetta, jotta
tulevaisuuden hankintoja saataisiin kohdistettua tarkoituksenmukaisesti. Kyse-
lyn tuloksia tullaan kayttamaan tulevissa hankkeissa.

Opinnaytetyossa selvitettiin, millaisia laajennetun todellisuuden ymparistoja
Xamkin opetuksessa on talla hetkella kaytdssa, millaisia aiheeseen liittyvia
hankintoja eri koulutusohjelmissa on jo suunnitteilla tai millaisia laitteita olisi
toiveissa hankkia. Kysely suoritettiin Webropol-kyselyna Xamkin eri koulutus-
ohjelmien opettajille. Kyselyyn vastasi 48 opettajaa. Opinnaytetydssa tehtiin
myo6s markkinakartoitus talla hetkelld markkinoilla olevista virtuaalitodellisuutta
hyodyntavista laitteista ja sovelluksista.

Kyselyssa saatiin selville, ettd Xamkissa on jo opetuskaytdssa joitakin laajen-
netun todellisuuden ymparistdja. Tulosten mukaan kuitenkaan osa opettajista
ei kokenut tietdvansa tarpeeksi naista ymparistoista, ja kuinka niita voitaisiin
kayttaa opetuksessa. Vastaajat kokivat, etta tarvitsevat aiheesta lisaa tietoa
seka aikaa ja resursseja laajennetun todellisuuden kayttoonottoa varten.

Tulevaisuudessa on tarvetta kehittaa laajennetun todellisuuden tunnettavuutta
opetuksessa. Opettajille olisi hyva tarjota mahdollisuuksia tutustua erilaisiin
ratkaisuihin seka lisata yhteistyota eri koulutusohjelmien valilla, jotta tieto laa-
jennetun todellisuuden opetuskaytosta tulisi tunnetummaksi.

Asiasanat: laajennettu todellisuus, virtuaalitodellisuus, koulutus
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The social and health sector is becoming increasingly digitalized, as is
education in the field. New technologies and learning environments enable
new types of solutions for teaching. A variety of extended reality devices and
applications provide diverse and interesting learning experiences. Extended
Reality (XR) environments include virtual reality (VR), mixed reality (MR),
augmented reality (AR), and augmented virtuality (AV). The thesis studies
how they could be utilized in social and health care education. The thesis also
examines simulation learning and the use of gamification in teaching.

The commissioner desired to obtain information about available extended
reality solutions for teaching to appropriately target future investments. The
purpose of this study was to survey what extended reality environments are
currently used in Xamk, what related investments have already been planned
and what extended reality environments would be desired in different degree

programs.

The survey was conducted by means of Webropol and it was aimed at
teachers in various degree programs at Xamk. In total, 48 teachers responded
to the survey. The thesis also included a market survey of the virtual reality
devices and applications currently on the market.

The survey revealed that some educational extended reality environments are
currently used in Xamk. The results also showed that some teachers felt that
they were not sufficiently familiar with these environments. Some respondents
expressed a need for information, time, and resources to implement extended
reality environments in their teaching.

In the future, there is a need to promote teachers’ awareness of the potential
of extended reality in teaching. It would be good to inform teachers about
available solutions and improve co-operation between different degree
programs to increase the awareness and use of extended reality in teaching.

Keywords: extended reality (XR), virtual reality (VR), education
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LYHENTEET JA TERMIT

Akselometri Kiihtyvyysmittari, -sensori, -anturi, mittaa kiihtyvyytta.

AR Augmented reality, lisatty todellisuus. Virtuaalisisallon
lisaaminen todelliseen maailmaan.

AV Augmented virtuality, lisatty virtuaalisuus.

FoV Field of view, nakokentta, kuvakentta, kuva-ala

Gyroskooppi Mittauslaite, liikkeentunnistussensori, jonka avulla
maaritellaan liike, asento tai sijainti kolmiulotteisesti.

Haptinen Kosketus- ja paineaistiin liittyva teknologia.

HOE Holographic optical element, hologrammi

HMD Head-mounted display, silmikkonaytto

IPD Interpupillary distance, pupillien keskipisteiden
valinen etaisyys

Immersio Uppoutuminen, esimerkiksi virtuaalitodellisuuteen

Kuvataajuus FPS, frames per second. Lukema ilmoittaa sen,
kuinka monta kertaa sekunnissa kuva piirtyy naytolle.

MR Mixed reality, yhdistetty todellisuus. Virtuaalisen sisal-

Pelillistaminen

Pikseli

Resoluutio

Silmikko

Viive

Virkistystaajuus

VR

XR

Ion ja todellisen maailman valinen interaktio.

Pelien dynamiikan soveltamista esim. opetuksessa.
Kuvapiste. Pienin kuvapiste, josta nayttokuva koostuu
Kuvan esitystarkkuus, nayton pikseleiden lukumaara

Silmikkonayttd. Paahan asetettavat lasit, joissa on
naytto, joka nayttaa virtuaalista kuvaa, esim. VR-lasit.

Latenssi. Tiedonsiirtoon kuluva aika. Lyhyempi viive
tuottaa paremman kayttokokemuksen kuin pitka viive.

Nayton paivitystiheys, Hz. limoittaa kuinka monta ker-
taa sekunnissa naytolla oleva kuva paivittyy.

Virtual reality, virtuaalitodellisuus. Virtuaalinen sisaltd
virtuaalisessa maailmassa.

Extended reality. Laajennettu todellisuus. Kaikki ym-
paristot, jossa virtuaalinen sisalto ja todellinen maa-
ilma kohtaavat.



1 JOHDANTO

Opinnaytetyon aiheena on laajennettu todellisuus seka sen kaytto opetuk-
sessa. Opinnaytety0ssa kasitellaan erilaisia laajennetun todellisuuden (XR)
ymparistoja kuten virtuaalitodellisuus (VR), yhdistetty todellisuus (MR), lisatty
todellisuus (AR) ja lisatty virtuaalisuus (AV). Opinnaytetydssa kasitellaan
myo0s lyhyesti simulaatio-oppiminen ja pelipedagogiikka. Opinnaytetydssa esi-
telladn edella mainitut kasitteet seka kuinka niita voi hyddyntaa sosiaali- ja ter-

veysalan opetuksessa.

Digitalisaatio ja digitaalisuuden hyddyntaminen sosiaali- ja terveysalalla seka
sen opetuksessa on ajankohtainen aihe. Sosiaali- ja terveysala on rakenteel-
listen muutosten edessa vaestokehityksen seka kasvavien sosiaali- ja terveys-
alan kustannusten vuoksi (STM 2016, 4). Opetusta tarjoavien korkeakoulujen
on pystyttava seuraamaan ja ennakoimaan kehitysta, jotta ne pystyvat jatkos-

sakin vastaamaan koulutuksen seka tybelaman muutoksiin.

Opinnaytetyon toimeksiantajan tarpeena on selvittaa, millaisia laajennetun to-
dellisuuden laitteita ja ohjelmia Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun eri
koulutusohjelmissa on kaytossa alasta riippumatta. Selvityksen myota saa-
daan tietoa, millaisia laajennettua todellisuutta kayttavia laitteita ja sovelluksia
Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulussa on kaytdssa, kuinka tunnettuja ne
ovat, miten niita kaytetaan ja millaisia sopimuksia niilla on. Tulosten avulla voi-
daan suunnitella tulevaisuuden hankkeita seka huomioida niihin liittyvia tar-

peita.

OpinnaytetyOssa selvitettiin, millaisia laajennetun todellisuuden laitteita ja oh-
jelmistoja Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun opetuksessa on talla het-
kella kaytossa seka millaisille laitteille ja ohjelmistoille on tarvetta tulevaisuu-
dessa. Selvitys tehtiin Webropol-kyselytutkimuksena Kaakkois-Suomen eri
koulutusalojen opettajille. Lisaksi opinnaytetyossa tehtiin markkinakartoitus
sosiaali- ja terveysalan opetukseen soveltuvista laajennetun todellisuuden lait-
teista ja ohjelmista. Opinnaytety0ssa tehdyn selvityksen tarkoituksena on toi-
mia hankehakemuksen pohjana, jonka avulla koulutusta voidaan kehittaa vas-

taamaan tulevaisuuden tarpeita.



2 TOIMEKSIANTAJA

Opinnaytetyon toimeksiantaja on Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun
(Xamk) sosiaali- ja terveysalan Mikkelin koulutusyksikkd. Xamk tarjoaa moni-
puolista koulutusta eri koulutusaloilla. Koulutus on tulevaisuussuuntautunut.
Xamkilla on alueellisia seka kansallisia ja kansainvalisia yhteistydkumppa-
neita, joiden kanssa osaamista kehitetaan. Tavoitteena on kouluttaa seka
opiskelijoita etta henkilokuntaa globaalin ja digitalisoituvan elinkeinoelaman
tarpeisiin. Taman myo6ta alueen kansainvalisyytta saadaan lisattya ja alueelle

syntyy uusia yrityksia. (Xamk 2021a.)

Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulussa on julkaistu vuonna 2020 virtuaali-
nen oppimisalusta, joka mahdollistaa opiskelun paikkariippumattomasti. VR-
oppimisalusta on osa Kansainvalistyvat kouluttajat -hanketta, jossa Xamk on
ollut mukana (Xamk 2020a). Mikkelin koulutusyksikdn restonomikoulutuk-
sessa on kaytdssa Xamk RestoLab, joka on muun muassa virtuaalisuutta hyo-
dyntava oppimis- ja kehittdmisymparistd (Xamk 2021d). Mikkelin Saimaa Sta-
diumin Active Life Lab on Xamkin erityisesti hyvinvointiin ja terveyteen keskit-
tyva tutkimus- ja kehitysyksikko, jossa hyddynnetaan teknologiaa. Kaytossa

on esimerkiksi alykuntosali ja virtuaalitodellisuustila (Xamk 2021e).

Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu oli mukana opetus- ja kulttuuriministe-
rion rahoittamassa Sotepeda 24/7 -hankkeessa, jossa oli mukana 23 suoma-
laista korkeakoulua. Hankkeen visiona oli vahvistaa digitaalista oppimista ja
opettajien pedagogista taitoa digitaalisissa opetusymparistoissa. Lisaksi ta-
voitteena oli lisata sosiaali- ja terveysalan digitalisaation osaamista, kehitta-
mista ja palveluita monialaisena yhteistyona huomioiden ihmislaheisyys ja eet-
tisyys. Hanke alkoi vuonna 2018 ja paattyi vuoden 2020 lopussa. (Ahonen ym.
2020.)

Hankkeessa kehitettiin oppimateriaaliksi myos verkkosimulaatio, jossa on

mahdollista ratkaista erilaisia sote-alan pulmia virtuaalitodellisuudessa VR-la-
seja hyddyntaen (Ahonen ym. 2020). Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun
sote-alan opetukseen on hankittu VR-laseja Sotepeda 24/7 -hankkeen myota.
Tavoitteena on laajemmin selvittaa laajennetun todellisuuden mahdollisuuksia

opetuksessa.



3 TIETOPERUSTA
3.1 Tiedonhaku

Tyon selkeyttamiseksi, avaan aluksi tyossa kaytettavia lyhenteita ja termeja.
Kyseiset termit ja lyhenteet kulkevat mukana koko tyon lapi. Opinnaytetyon
keskeisia kasitteita ovat erilaiset virtuaalisuuden ja todellisuuden janalla olevat
termit. Tietopohjassa esitellaan ne seka kaydaan lapi niiden kayttoa sote-alan
opetuksessa. Tietopohjassa kasitellaan myos lyhyesti opetuksen digitalisaatio

ja opetuksen pelillistaminen.

Tietoperustan rakentamisessa on kaytetty muun muassa tieteellisia tutkimuk-
sia, Suomen valtion ministerididen julkaisuja ja raportteja, ammattikirjallisuutta
seka muita julkaisuja, jotka ovat I0ytyneet esimerkiksi lahteita seuraamalla eli
jaljitysmetodia kayttamalla. Opinnaytetydssa on lisaksi kaytetty manuaalista
hakukonehakua, jotta opinnaytetyon aiheesta saisi selkean ja ajantasaisen ku-
van. Tietokantahaut on toteutettu Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun tar-
joamissa tietokannoissa. Kaytetyt tieteelliset tutkimukset ovat vertaisarvioituja,
enintddn kymmenen vuotta vanhoja, suomen- tai englanninkielisia ja saatavilla

kokotekstina.

Tietokantahaku on toteutettu systemaattista hakua mukaillen (kuva 1). Tieto-
kantahaku on esitetty liitteessa 1. Ensiksi on maaritelty tutkimusaihe seka tut-
kimuskysymykset. Naiden perusteella on muodostettu opinnaytetydssa kaytet-
tavat keskeiset kasitteet. Kasitteille ideoitiin vapaita hakusanoja eli synonyy-
meja ja rinnakkaiskasitteita. Hakusanoja on etsitty muun muassa sanakir-
joista, Fintosta, joka on suomalainen asiasanasto- ja ontologiapalvelu, seka
TEPA-termipankista. Asiasanastosta ei kuitenkaan 16ytynyt kaikille opinnayte-
tyossa kaytetyille termeille, joten vapaita hakusanoja on kaytetty erityisesti
suomenkielista tietoa hakiessa. Hakutermeina on kaytetty asiasanoja, haluttua

kasitetta seka sen synonyymeja.

Tietokantahaussa on kaytetty Boolen operaattoreita AND, OR, NOT, sanan-
katkaisua *-merkilla seka fraasihakua yhdistamalla useampi sana toisiinsa lai-
nausmerkeilld. Haussa on kaytetty rajauksia, joiden avulla on saatu kohden-
nettua hakua. Hakua tehdessa on arvioitu hakusanojen tarpeellisuutta ja hyo-

dyllisyytta ja hakusanoja on muutettu tarvittaessa. Hakutuloksia on arvioitu
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suhteessa opinnaytetyon tarkoitukseen ja tutkimuskysymyksiin. Opinnaytetyo-

hon on pyritty valitsemaan relevantteja tutkimuksia. (vrt. Oulun yliopisto 2021.)

Opinnaytetyon
aiheen
maarittaminen

Tutkimuskysymysten
luominen

Keskeisten
kasitteiden
muodostaminen

Tietokantahaun
suunnittelu

Asiasanojen ja
termien maarittely

Vapaasanojen
ideointi

Tietokantahaun
toteuttaminen

Tietokantahaun
tulosten arvioiminen

Tietokantahaun
tulosten valinta

Kuva 1. Opinnaytetydssa toteutettu tiedonhaku systemaattista hakua mukaillen.

3.2 Opinnaytetyon keskeiset kasitteet

Osa kasitteista on viela melko uusia, ja niille ei ole vakiintunut suomenkielista

sanastoa. Opinnaytetyon keskeisia termeja ovat:

1. XR, extended reality

2. AR, augmented reality, lisatty todellisuus

3. AV, augmented virtuality

4. MR, mixed reality

5. VR, virtual reality, virtuaalitodellisuus.

Tarkastellessa aiheen sanastoa sanakirjoissa, ontologiapalvelussa seka termi-

pankissa huomataan, etta naiden palveluiden tarjoamat termien maaritelmat

saattavat olla ristiriidassa keskenaan. Virtuaalisuuden ja todellisuuden muodot

muuttavat muotoaan, kun uusia tekniikoita kehitetadan. Nain ollen myds sano-

jen merkitykset tarvitsevat ajantasaistamista.



MOT-sanakirjahaku toteutettiin seuraavista sanakirjoista: MOT Pro Englanti,
MOT Englannin tekniikka ja kauppa, MOT Kielitoimiston sanakirja, MOT Syno-
nyymisanakirja, MOT Elektroniikan sanakirja, MOT IT-Ensyklopedia, MOT Tie-
totekniikan liiton ATK-sanakirja ja MOT korkeakoulusanasto. Haku on toteu-
tettu englanninkielisella termilla, ei lyhenteella. Hakutulokset esitetty taulu-

kossa 1.

Taulukko 1. MOT-sanakirjahaku.

lyhenne | englanniksi | suomennos kuvaus

XR Extended - -
Reality

AR Augmented | lisatty todellisuus "Todenmukaisuuden lisaami-
Reality nen virtuaaliymparistoon”, ”

aistihavaintojen kokonaisuus,
jossa tavanomaisiin aistiha-
vaintoihin on lisatty tietotek-
niikan keinoin tuotettuja”

AV Augmented | - -
Virtuality
VR Virtual virtuaalitodellisuus, | "Tietotekniikan keinoin ai-
Reality keinotodellisuus, kaansaatu aistihavaintojen
tekotodellisuus, kokonaisuus, joka kokijasta
lumetodellisuus, vaikuttaa todelliselta.”
pseudo-reality
MR Mixed - -
Reality

Osaa termeista ei ole suomennettu, nain on esimerkiksi termin XR eli exten-
ded reality kohdalla. MOT-sanakirja kdantaa termin extended ojennettu, laa-
jennettu, pidennetty, laaja, pitkitetty, pitka (MOT 2021). Termille AV, augmen-
ted virtuality ei I0ydy suomenkielista vastinetta. Termi AR, augmented reality
on suomennettu lisatty todellisuus, joten augmented virtuality voitaisiin kasit-

taa tarkoittavan lisattya virtuaalisuutta.

Tarkastellessa sanastoa Finto-palvelun (suomalainen asiasanasto ja ontolo-
giapalvelu), YSO-hakemistossa nahdaan, etta termien maaritelmat ovat vaja-
naisia. Palvelu ei sisalla maaritelmaa termeille laajennettu todellisuus, tdyden-
netty todellisuus tai tehostettu todellisuus vaan ehdottaa termia lisétty todelli-
suus, joka maaritellaan “aistihavaintojen kokonaisuus, jossa fyysisen ymparis-

ton havainnointiin on liitetty tietotekniikan tuottamaa tietoa”. Englanninkielinen



termi on augmented reality. Palvelu ei anna hakutuloksia termille lisétty virtu-
aalisuus. Palvelusta l6ytyvat termi virtuaalitodellisuus (eng. virtual reality) seka
yhdistetty todellisuus (eng. mixed reality), joita ei ole maaritelty tarkemmin.
(Finto 2021.)

Sanastokeskuksen TEPA-termipankissa laajennettu todellisuus ja tdydennetty
todellisuus (eng. augmented reality, AR) maaritellaan seuraavasti: "aistiha-
vaintojen kokonaisuus, jossa fyysisen ymparistdon havainnointiin on liitetty tie-
totekniikalla tuotettua tietoa”. Tassa mainitaan myos "lisatty todellisuus -termia
ei suositella, koska todellisuuden maaraa ei lisata vaan todellisuuteen lisataan
jotakin.” Termipankki ei tunnista termia lisétty virtuaalisuus. Virtuaalitodellisuus
(eng. virtual reality, VR, artificial reality) maaritelladn "multimedian keinoin
luotu todelliselta vaikuttava kolmiulotteinen vuorovaikutteinen tila”. Haku ter-
milla tehostettu todellisuus vie termeihin yhdistetty todellisuus ja yhdistelméto-
dellisuus (eng. mixed reality, MR, hybrid reality). Nama maaritellaan "aistiha-
vaintojen kokonaisuus, joka yhdistaa fyysiseen ymparistoon virtuaalitodelli-
suutta siten, etta virtuaaliset elementit voivat olla vuorovaikutuksessa fyysisen

ympariston kanssa”. (Sanastokeskus TSK 2021.)

Edella mainitut termit voidaan kasittaa todellisuuden ja virtuaalisuuden jatku-
mossa. XR, extended reality pitaa sisallaan kaikki seuraavaksi esiteltavat ka-
sitteet, se on ikaan kuin kattokasite erilaisille virtuaalisuutta sisaltaville tekno-
logioille. Todellinen todellisuus ilman virtuaalisuutta on janan alkupaassa. Kun
virtuaalista todellisuutta lisataan oikeaan todellisuuteen, syntyy termi lisétty to-
dellisuus (augmented reality, AR). Kun oikeaa todellisuutta lisataan virtuaalito-
dellisuuteen, syntyy termi augmented virtuality, AV, jolle ei ole virallista suo-
mennosta. AR ja AV muodostavat yhdessa termin MR, mixed reality (eli yhdis-
tetty todellisuus), joka on todellisen ja virtuaalisen maailman vuorovaikutus.
Taysin tietokoneella luotua todellisuutta, jossa ei ole ollenkaan oikeaa todelli-
suutta kutsutaan virtuaalitodellisuudeksi (virtual reality, VR). Se on todellisuus-
virtuaalisuusjanan toinen aaripaa. (Koukka 2018; XR4ALL 2021.) Laajennetun
todellisuuden kasitteita kuvaava jana esitetty kuvassa 2. Sanastoa tukee myos

alaan keskittyneessa lehdessa julkaistu artikkeli (Laaksonen 2021).



Extended Reality I
Mixed Reality

o e S e
ks St N |

Reality Augmented Reality Augmented Virtuality Virtuality

Liahde: XR4ALL 2021. Definition What is XR? https://xr 4all.eu/xr/

Kuva 2. Laajennetun todellisuuden kasitteitd kuvaava jana (XR4ALL 2021).

Kuten aikaisemmin todettu, XR (extended reality) on kattokasite erilaisille to-

dellisuuden ja virtuaalisuuden janalla oleville kasitteille. Termille ei ole virallista

suomennosta, suomenkielista termia tai asiasanaa. Tassa opinnaytetyossa

siitd kaytetaan termia laajennettu todellisuus. Se on suomennettu vapaasti

huomioiden MOT-sanakirjassa, sanastokeskuksen TEPA-termipankissa seka

Finto-palvelussa oleva tieto, joka on esitetty aikaisemmissa kappaleissa. Ky-

seista kasitettd on myos kaytetty alan julkaisuissa. Taulukossa 2 on esitetty

opinnaytetydssa kaytettavat termit ja niiden selitys. Termien hiearkia on esi-

tetty kuvassa 3.

Taulukko 2.0pinnaytety0ssa kaytettavia termeja.

XR Extended Reality | Laajennettu Kaikki ymparistot, jossa
(X reality, todellisuus virtuaalinen sisalto ja todellinen
Cross reality) maailma kohtaavat.
AR Augmented Lisatty Virtuaalisisallon lisaaminen
Reality todellisuus, todelliseen maailmaan.
taydennetty
todellisuus
AV Augmented Lisatty Todellisen maailman sisallon
Virtuality virtuaalisuus | lisd@minen virtuaalisesti
tehtyyn maailmaan.
VR Virtual Reality Virtuaali- Virtuaalinen sisalto virtuaali-
todellisuus sessa maailmassa.
MR Mixed Reality Yhdistetty Virtuaalisen sisallon ja todelli-
todellisuus sen maailman valinen
interaktio, mahdollisuus
esimerkiksi liikuttaa
virtuaalisisaltda kasin.
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Laajennetun todellisuuden laitteiden ja ohjelmistojen lisaksi opinnaytetytssa
puhutaan laajennetun todellisuuden ymparistoista. Kun tyossa kaytetaan ym-
paristd-termia, se pitaa sisallaan seka laitteet etta ohjelmistot, toteutukseen
vaadittavan tekniikan ja muut siihen sisaltyvat asiat. Termillda ymparisto pyri-

taan siis yksinkertaistamaan kasitteita.

AR
Lisatty todellisuus

MR
Yhdistetty

- todellisuus AV

Laajennettu Lisatty virtuaalisuus
todellisuus

VR
Virtuaalitodellisuus

Kuva 3. Laajennetun todellisuuden hierarkia.

Edella kasiteltyjen sanojen lisaksi hakusanoina on kaytetty sanoja pelillistami-
nen, pelipedagogiikka (eng. gamification, game based learning, gamification in
education), simulaatio, simulaatiokoulutus, simulaatio-oppiminen (eng. simula-
tion training, simulation education, simulation learning). Tarkentavina sanoina
on kaytetty terveysala, sote-ala (eng. healthcare, health care, hospital, health
services, health facilities, medical care) ja fysioterapia (eng. physiotherapy).
Tietokantahaut esitetty liitteessa 1. Osaa hakusanoista ei ole kaytetty tietokan-

tahaussa, vaan ainoastaan hakukonehaussa.
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3.3 Laajennetun todellisuuden ymparistot

Laajennettu todellisuus, XR (extended reality) on termi, jolla tarkoitetaan
kaikkia niita ymparistoja, joissa todellisuus ja virtuaalisuus kohtaavat. Tassa
luvussa on esitetty lisatty todellisuus (AR), lisatty virtuaalisuus (AV), yhdistetty
todellisuus (MR) ja virtuaalitodellisuus (VR). Todellisuus ja virtuaalisuus voi-
daan esittaa eraanlaisessa jatkumossa (kuva 4). On huomioitava, etta kysei-
set teknologiat kehittyvat ja niiden maarittely on osittain myos paallekkaista.
Tasta johtuen termien kuvaus ei ole taysin yksiselitteista. (Koukka 2018;
XR4ALL 2021.) Maaritelmat tulevat mahdollisesti muuttumaan tekniikan kehit-

tyessa kuten edellisesta luvusta voi paatella.

The Reality-Virtuality Continuum

Reality (U 300 Video [l  Augmented Redlifjil] Augmented Virtiaiil]

source: Milgram, Paul; H. Tal
"Augmented Reality on uality continuum”

Kuva 4. Todellisuuden ja virtuaalisuuden jatkumo (Curcio 2019).

Laajennetun todellisuuden kayttoon tarvitaan tekniikkaa. Yksinkertaisimmil-
laan laajennettua todellisuutta voi hyodyntaa alylaitteen, esimerkiksi alypuheli-
men tai tabletin avulla. Lisatyn todellisuuden ja yhdistetyn todellisuuden kayt-
toon tarkoitetut alylasit mahdollistavat todellisen maailman nakemisen, mutta
antavat samalla laseihin piirtyvaa informaatiota. Alylasien hinnat vaihtelevat
342 euron ja 4389 euron (alv 0 %) valilla riippuen lasin ominaisuuksista (Atea
2021). OpinnaytetyOssa ei kasitella alylasien markkinatarjontaa tarkemmin.
Virtuaalitodellisuuden kayttoon tarvitaan virtuaalilaseja, joiden avulla kayttaja
uppoutuu virtuaalimaailmaan. Virtuaalilasien markkinatarjonta esitellaan opin-
naytetyon luvussa 6. Lasien lisaksi saatetaan tarvita erillisia ohjaimia, kame-
roita, tehokasta tietokonetta tai muita laitteita. (Laaksonen 2021; Gigantti
2021; Power 2021; Verkkokauppa 2021).
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Immersiivisyys on termi, jota kaytetaan laajennetun todellisuuden ymparisto-
jen yhteydessa. Immersiivisyydella tarkoitetaan uppoutumista. Laajennetun to-
dellisuuden ymparistojen yhteydessa silla tarkoitetaan esimerkiksi virtuaali-
maailmaan uppoutumista. Immersiivisyyteen vaikuttaa nakékokemuksen li-
saksi myos muun muassa aani, kosketus ja liike. Kun immersiokokemus on
vahva, niin ulkopuolinen maailma saattaa unohtua hetkeksi. Immersiota voi

hyodyntaa myds oppimiskokemuksessa. (Hongisto 2018; Laaksonen 2021.)

Lisatty todellisuus, AR (augmented reality) todelliseen maailmaan on lisatty
virtuaalisisaltoa. Lisattya todellisuutta kaytetdan esimerkiksi erilaisina kuvafilt-
tereina sosiaalisen median sovelluksissa. Kuvafiltterien avulla voi esimerkiksi
muokata ulkonakoéansa, meikkia tai hiustyylia digitaalisesti vaihtamalla, mutta
silla pystyy muokkaamaan myos kasvojen tai vartalonpiirteita. AR:n avulla voi
pelata Pokémon GO-pelia tai lisata virtuaalisia hahmoja alylaitteen naytolle.
(Koukka 2018; XR4ALL 2021.) Sen avulla voi my0ds helpottaa ostopaatoksia
testaamalla, kuinka huonekalut sopivat kotiin, lisaksi sen avulla voi sovittaa sil-
malaseja tai vaatteita digitaalisesti (Designhubz 2020; McDowell 2021). Todel-
liseen maailmaan lisatyn virtuaalisisallon avulla voidaan mahdollisesti jopa lie-
vittdd hamahakkipelkoa (kuva 5), (Zimmer ym. 2021). Lisattya todellisuutta
pystyy myos hyddyntamaan Kkorttien tai kuvien kanssa erityisilla AR-teknolo-
giaa tukevien sovellusten avulla. Sovelluksen avulla kuvan saa ikaan kuin ela-

maan.

Kuva 5. Alylaitteilla kaytettava sovellus Phobys, jonka tarkoitus on helpottaa ihmisten hama-
hakkipelkoa lisatyn todellisuuden ja pelillisyyden keinoin (University of Basel 2021).
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Lisatty virtuaalisuus, AV (augmented virtuality), virtuaalimaailmaan on lisatty
todellisuutta. Kyseinen termi on melko vahan kaytetty eika aiheesta ole katta-
vasti laadukasta tutkimusta. Link (2017) esittaa vaitteen, etta oikeastaan nyky-
ajan virtuaalitodellisuus (VR) onkin todellisuudessa lisattya virtuaalisuutta.
Silla vaikka katsomme virtuaalimaailmaa, olemme silti fyysisesti todellisessa
maailmassa. Jos haluaisimme luoda rikkoutumattoman illuusion virtuaalitodel-
lisuudessa olemisesta, myos fyysisen todellisuuden olisi kohdattava se mita

naemme. Toisin sanoen immersiota olisi kehitettava. (Link 2017.)

Yhdistetty todellisuus, MR (mixed reality) sisaltaa termit lisatty todellisuus ja
lisatty virtuaalisuus. Yhdistetty todellisuus sisaltaa samoja elementteja kuin li-
satty todellisuus (AR), mutta yhdistetyssa todellisuudessa todellisuuden ja vir-
tuaalisuuden interaktio on kehittyneempaa. Se mahdollistaa myds kayttajalle
paremman interaktion kyseisessa ymparistossa. (Koukka 2018; Kiger 2020;
Laaksonen 2021.) Toisaalta Microsoft huomauttaa, etta esimerkiksi Instagra-

min AR-filtterit ovat osaltaan myds yhdistettya todellisuutta (Microsoft 2021b).

Yhdistetyn todellisuuden hyodyntamiseksi tarvitaan erillisia alylaseja. Puetta-
vat alylasit ovat lasit, joiden avulla kayttaja nakee todellisen maailman ja joihin
on lisatty kayttajalle nakyvaa informaatiota. Alylaseissa informaatio lisataan
nakokentan paalle. Informaatio voi olla esimerkiksi lahettimen l1ahettamaa tie-
toa etaisyyksista. Microsoft HoloLens on esimerkki yhdistetyn todellisuuden
alylaseista. (Koukka 2018; Laakso 2021; Microsoft 2021.)

Microsoftin HoloLens-lasit hyddyntavat yhdistetyn todellisuuden ymparistoa.
Kyseisten lasien avulla voidaan olla interaktiossa erilaisten virtuaalisesti luotu-
jen kolmiulotteisten kappaleiden kanssa. Kayttaja pystyy liikkuttamaan kohteita
seka muokkaamaan niitéa esimerkiksi kokoa vaihtamalla. HoloLens-lasien
kayttajan kadet ovat vapaana, jolloin kayttaja voi esimerkiksi tehda asennus-
tyéta ja nahda samaan aikaan asennusohjeet laseista heijastettuna. Microsof-
tin mukaan HoloLensin kayttd nopeuttaa tyohon kuluvaa aikaa, seka vahentaa

virheiden maaraa.

Terveydenhuollossa laseja voi kayttaa hyvaksi esimerkiksi toimenpiteiden yh-
teydessa. Lasien avulla voidaan heijastaa potilaan ylle aikaisemmin potilaasta

otettu tietokonekerroskuva (CT-kuva). Lasien avulla voi parantaa tarkkuutta



14

toimenpiteissa parantaen potilasturvallisuutta. HoloLens-laseille on myos saa-
tavissa esimerkiksi HoloPatient-sovellus terveydenhuollon koulutukseen (kuva
6). (Microsoft 2021a.)

p -._Anaphytax'rs
ghlonn

_- R Stage 1
J 1l
e Stage 2 N

Kuva 6. HoloPatient-sovellus hyddyntaa yhdistettya todellisuutta terveydenhuollon koulutuk-
sessa (Microsoft HoloLens 2019).

Hoitotydssa laseja voidaan hyddyntaa esimerkiksi etakaynneilld. Sairaanhoi-
taja kayttaa HoloLens2-laseja potilaskaynnilla. Laseissa on kamera, jonka
avulla kuva lahetetaan laakarille, joka on paikalla tietokoneen valityksella. Sai-
raanhoitajan tutkiessa potilasta kuva valittyy reaaliaikaisesti 1aakarille, joka
pystyy teknologian avulla paremmin arvioimaan potilaan tilan ja tekemaan
diagnoosin. (Bay Health & Care Partners 2021.)

Virtuaalitodellisuus, VR (virtual reality) tarkoittaa sita, etta virtuaalitodelli-
suutta on lisatty virtuaalimaailmaan (Koukka 2018; Chen ym. 2020; XR4ALL
2021). Virtuaalimaailma voi perustua myds todelliseen ymparistddn, esimer-
kiksi niin, etta todellinen ymparistd on kuvattu VR-kameralla ja se koetaan sil-
mikon avulla. Virtuaalitodellisuuden kayttéon tarvitaan virtuaalilasit (virtuaalisil-
mikko). Virtuaalisilmikko voi olla tietokoneeseen tai pelikonsoliin kytketty laite
(kuva 7). On huomioitava, etta talloin laitteelle on erilliset suositukset koskien
muun muassa koneen prosessoria (suoritinta), muistia, kayttdjarjestelmaa ja

naytonohjaimia. Silmikko voi olla oma my®s erillinen, langaton yksikkod, jossa
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on itsessaan muun muassa prosessori, muisti, sensoreita ja akku. Virtuaalito-

dellisuuden kokemiseen voidaan kayttaa myos alypuhelinta, joka on kiinnitetty

silmikkoon. (Science Time 2020.)

| _.A___ -
Kuva 7. Tietokoneeseen yhdistetyt VR-lasit seka ohjaimet (OSF Healthcare 2021).

Virtuaalikokemukseen vaikuttavat useat silmikon ominaisuudet. Kayttajakoke-
mukseen vaikuttavat muun muassa silmikon kuvataajuus, virkistystaajuus ja
viive. Kuvataajuus (FPS, frames per second) kuvaa sita, kuinka monta kertaa
sekunnissa kuva piirtyy naytdlle. Virkistystaajuus (Hz) kertoo, kuinka monta
kertaa sekunnissa naytolla oleva kuva paivittyy. Korkea virkistystaajuus luo
paremman kuvanlaadun. Alhainen virkistystaajuus saattaa aiheuttaa jopa pa-
hoinvointia. VR-lasit kayttavat teknologiaa, jossa laseissa nakyva kuva liikkuu
kayttajan liikkeiden mukaan. Viive eli latenssi (latency) tarkoittaa kuvan vii-
vetta liikkuessa, eli kuinka nopeasti kuva seuraa kayttajan liiketta. Lyhyempi
viive tuottaa paremman kayttokokemuksen. Pitka viive saattaa aiheuttaa pa-
hoinvointia. (Kore 2018; Laaksonen 2021.)

Kayttajakokemukseen vaikuttavat myos silmikon nayttdpaneelin tekniikka,
nayton koko ja resoluutio seka nakokentan katselukulma. Nayton koko ilmoite-
taan tuumina ja esitystarkkuus resoluutiona. Resoluutio voidaan ilmoittaa yhta
nayttda kohden tai yhdistettyna resoluutiona. Kuvanlaatuun vaikuttaa muun

muassa naytdn kuvatarkkuus eli resoluutio (pikseleiden eli kuvapisteiden
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maara naytolla). Silmikoissa on yleensa molemmille silmille omat naytot. Na-
kokentan laajuus ilmoitetaan asteissa. (Kore 2018; Gigantti 2021; Power
2021; Verkkokauppa 2021.)

Myos ergonomialla ja silmikon painolla on merkitysta. Kevyt ja kompakti ra-
kenne seka istuvuus ja kayttajakohtainen kustomointi parantavat kayttomuka-
vuutta. Silmikko olisi hyva kalibroida kayttajalle kayton alussa. Esimerkiksi pu-
pillien keskipisteiden valisen etaisyyden (IPD) saatdmahdollisuus parantaa
kayttajakokemusta. (Kore 2018; Laaksonen 2021.)

Silmikoissa on usein akselometri eli kiihtyvyysmittari, joka mittaa lineaarista lii-
ketta ja gyroskooppi, jonka avulla maaritellaan liike, asento tai sijainti kolmi-
ulotteisesti (Shawn 2019). Osa laitteista on varustettu sensorilla, joka tunnis-
taa kayttajan takaraivon ja jonka ansiosta kayttaja voi katsoa taakseen virtu-
aalimaailmassa. Joissakin laseissa on myods sensoreita silman liikkeille. (Laak-
sonen 2021.)

Liikkuminen on mahdollista VR-lasien kanssa, mutta alueen koko vaihtelee la-
seista riippuen. Silmikko paalla likkuessa on huomioitava, etta kayttaja ei nae
lasien lapi todellista maailmaa, joten liikkkumista varten tarvitaan esteetdn tila.
Joidenkin silmikkojen kanssa kaytetaan huoneeseen asennettuja sensoreita,
jotka aistivat kayttajan liikkeet. Osa laitteista on varustettu sisaanrakennetulla

sensorilla, joka varoittaa kayttajaa lahestyvasta seinasta. (Laaksonen 2021.)

VR-lasien kanssa, mallista riippuen, voi kayttaa myos erilaisia ohjaimia, jotka
toimivat kasina virtuaalitodellisuudessa. Osa ohjaimista hyodyntaa hapti-
suutta, joka on tuntoaistia hyodyntavaa teknologiaa. (Science Time 2020;
Laaksonen 2021.) On myds mahdollista lisatd huoneeseen erillisia element-
teja, jotka nakyvat virtuaalimaailmassa ja joita voi liikuttaa. Nama vaativat eril-

lisia sensoreita. (Laaksonen 2021.)

Laseille on usein mahdollista saada my0s lisavarusteita. Istuvuutta parantavia
lisdvarusteita ovat erilaiset paahihnat, valonestotiiviste seka erilaiset kasvotyy-

nyt, jotka mahdollistavat silmalasien kayton. Oculuksella on esimerkiksi tarjolla
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vaihdettavia kasvotyynyja kapeille tai leveille kasvoille. (Oculus 2021.) Kasvo-
tyynyjen materiaali vaihtelee ja siihen on kiinnitettava huomiota mahdollisten

allergioiden seka puhdistettavuuden vuoksi.

360°-kuvat ja -videot. Erityisilla 360 asteen kameroilla on mahdollista luoda
360°-kuvia tai -videoita. Yksinkertaisimmillaan 360°-kuva on 360 asteen naky-
man tarjoava panoraamakuva, jota katsoja voi tarkastella joka puolelta esi-
merkiksi tietokoneen ruudulta. Monipuolisemman kokemuksen saa, jos 360°-
kuvaa tai videota katsoo VR-lasien avulla. Silloin katsoja voi paan suuntausta
muuttamalla tarkastella kuvaa tai videota eri kulmasta aivan kuten todellisessa
maailmassa. Kayttajakokemus riippuu myos siita, millaisella kameralla 360-
kuva on kuvattu. (Malcolm 2017; Laakso 2021.)

Alla olevassa 360°-videossa (kuva 8, avaa video selaimessa) nakyy kuinka
360 asteen video tuo enemman informaatiota katsojalle kuin pelkka valokuva.
Kayttaja pystyy muuttamaan videon kuvakulmaa, jonka ansiosta esimerkiksi
leikkaussalin nakee kokonaisuudessaan tai eri puolilla potilasta olevasta hen-

kilokunnasta ja heidan kommunikaatiostansa saa paremman kasityksen.

Kuva 8. 360°-video: Orthopaedic Theatres 360° VR Taster (The Audio Visual Suite,
University Hospitals of Derby and Burton NHS Foundation Trust 2017).


https://www.youtube.com/embed/JBty9sV7Omc?feature=oembed
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Malcolm (2017) huomauttaa, ettd 360 asteen kuva tai video ei automaattisesti
tarkoita, etta se olisi virtuaalitodellisuutta, vaikka sita katsottaisiinkin virtuaali-
laseilla. Tavallisella 360°-kameralla kuvattu kuva on tyypillisesti kaksiulottei-
nen (2D) eli siina ei ole syvyysvaikutelmaa. Jotta syvyysvaikutelma saadaan,
on kuvaukseen kaytettava erityista VR-kameraa, joka kuvaa kolmiulotteisesti
(3D). Kolmiulotteinen kuva mahdollistaa sen, etta katsoja ikdan kuin astuu si-
salle virtuaalimaailmaan ja pystyy kokemaan sen taysin eri tavalla. Lisaa im-
mersiota tuo myos muiden aistien lisdaminen kokemukseen esimerkiksi aanen
avulla. (Malcolm 2017.)

Laajennettu todellisuus kehittyy. Science Time (2020) esittaa, etta tulevai-
suudessa virtuaalikokemusten odotetaan paranevan, kun teknologiat kehitty-
vat. Erilaiset sensoreilla varustetut hanskat, jotka antavat myos haptista pa-
lautetta, auttavat kadentaitoja vaatien tehtavien suorittamista ja mahdollistavat
niiden harjoittelun. Virtuaalimaailmassa liikkuminen on osaltaan haasteellista.
Tahan ongelmaan on kehitetty esimerkiksi KAT Walk C, joka on uudentyyppi-
nen ympyran muotoinen kavelymatto, joka mahdollistaa likkumisen kaikkiin
suuntiin. VR-kayttaja on kiinnitettyna laitteeseen, ja hanen on mahdollista ka-
velld, juosta ja kyykistya laitteessa ollessaan. Teslasuit on kehittanyt haptista
palautetta ja kayttajakohtaista dataa mittaavan puvun, jonka avulla voi esimer-
kiksi tehostaa VR-oppimista. (Science Time 2020; Teslasuit 2021.)

Etatyo ja etdohjaus lisdantyvat. Taita, jotka nyt vaativat fyysisen lasnaolon pai-
kalla, voi olla mahdollista suorittaa etéana robotin avulla niin, etta kayttaja ohjaa
robottia kotoaan omalla liikkeellaan. Kehittyva 5G-verkko ja pilvipalvelut saat-
tavat mahdollistaa sen, etta virtuaalilasit eivat tarvitse sisaanrakennettuja pro-
sessoreita, mika mahdollistaisi lasien koon pienemisen. (Science Time 2020.)
Metaversumi (metaverse) tullee sulauttamaan todellisuuden ja laajennetun to-

dellisuuden tuotteet ja palvelut yhteen, arvioi Ball (2020).

3.4 Opetuksen digitalisaatio ja kehittaminen

Sosiaali- ja terveysministerion (STM) vuonna 2016 laatima digitalisaatiolin-
jaukset 2025 esittaa, etta digitalisaatio muuttaa maailmaa ja luo taysin uuden-
laisia mahdollisuuksia vanhoille toiminnoille. Suomella on loistavat Iahtokohdat
sote-alan digitalisaatiossa. (STM 2016, 4.)
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Opetushallituksen raportti ja selvitys kasittelee etaopetuksen tilannekuvaa ko-
ronapandemiassa vuonna 2020. Selvitys on tehty perusopetuksen ja toisen
asteen koulutuksen etdopetusta koskien, mutta selvityksessa ilmi tulleita
haasteita on hyva pohtia myods korkeakoulujen opetuksessa. Suomessa on
lahtokohtaisesti hyvat valmiudet etaopetukseen ja digitalisaation hyodyntami-
seen opetuksessa. On kuitenkin kiinnitettava huomiota siihen, etta seka opet-
tajilla etta oppilailla on riittavat ja asianmukaiset tyovalineet opetukseen. Tar-

keaa on myos taito kayttaa olemassa olevia tyovalineita. (Vuorio ym. 2021.)

Tulevaisuusvaliokunnan vuonna 2018 julkaisemassa raportissa kasitellaan ny-
kyhetken ja tulevaisuudessa teknologioita. Siina esitetaan, etta laaja digitaalis-
ten laitteiden ja sovellusten kayttd avittaa tiedon nopeaa lisdantymista. Naista
saatava data mahdollistaa tekoalyn kehittamista, jonka avulla on mahdollista
kehittaa erilaisia sovelluksia. Tiedon saatavuuden ja tekoalyn avulla pystytaan
myo6s mahdollistamaan oppiminen fyysisesta paikasta riippumattomaksi. (Lin-
turi & Kuusi 2018, 227-230.)

Opetushallituksen paajohtajana tyoskennellyt Heinonen (2019) esittaa, etta
asiakaslahtoisten palvelujen kehittdmisosaaminen, kestavan kehityksen tunte-
mus ja digiosaaminen ovat tulevaisuudessa tarkeimpia osaamisia. Digitaali-
seen osaamiseen kuuluu digitaalisten ratkaisujen ja alustojen hyddyntamis-
osaaminen, digitaalisen teknologian luova kayttotaito seka digitaalisten toimin-

tojen hallinta- ja ohjaustaidot.

Digitalisaatio ja toimintaymparistdjen muutos luovat tarpeita elinikaiselle oppi-
miselle. Oppimista tapahtuu koulujen lisaksi tyopaikalla. Otalan (2019) mu-
kaan oppimisen tarpeet voivat muuttua tavoitteiden tai olosuhteiden muuttumi-
sen vuoksi. Nopea ja kettera oppiminen ovat tarpeen, jotta naihin tarpeisiin
voidaan vastata. Oppiminen tapahtuu pyrahdyksittain, oppimista ja sen tar-
peita tarkastellaan, naiden pohjalta arvioidaan oppimisen suunta ja sita muo-
kataan tarvittaessa. Ketteran oppimisen keskidssa ovat ongelmanratkaisu, ko-
keilut, hypoteesien asettaminen ja testaaminen, jatkuva parantaminen, toimin-
nan arviointi ja sen mukainen kehittaminen seka yhdessa ajattelu ja ideointi.
Visuaalisuutta ja tietotekniikkaa kaytetaan oppimisen tukena esimerkiksi tie-
don hakemissa, prosessoinnissa ja sen jakamisessa. Oppimisessa hyodynne-

taan samoja tyovalineita kuin tyon tekemisessa. (Otala 2019, 25-28.)
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3.5 Laajennetun todellisuuden pedagogiset mahdollisuudet

Simulaatio-oppimisessa simuloidaan eli jaljitellaan todellisia tilanteita. Naita
voivat olla esimerkiksi potilaan intubaatioharjoittelu, elvytys, leikkaus tai muu
operaatio. Simulaatioharjoittelua voidaan toteuttaa yksittain tai ryhmassa. Ter-
veydenhuollossa simulaatioharjoittelu on potilasturvallinen ja eettinen tapa
silla siina ei harjoitella oikeiden potilaiden tai asiakkaiden kanssa. Simulaatioti-
lanteissa voidaan harjoitella kliinisen tyon lisaksi myds moniammatillista yh-

teistyota ja kommunikaatiotaitoja. (Rall 2013, 9.)

Oleellinen osa simulaatioharjoittelua on muun muassa ohjaus, palaute ja oppi-
misen analysointi, jotta oppiminen on tarkoituksenmukaista. Simulaation lo-
puksi on jalkipuinti, jossa simulaation tapahtumat kdydaan lapi ja puidaan rat-

kaisuja ja niiden merkitystd. Tama on oleellinen osa oppimista. (Nurmi ym.

2013, 98.) Tarkeaa olisi, ettd simulaatioteknologia vastaa koulutustarpeita
(Launis & Rosenberg 2013, 172).

Kuva 9. Simulaaioharjoitustila Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun Kotkan kampuksella.
Kuvakaappaus 360-kuvasta. (Xamk 2021c.)

Simulaatio voidaan toteuttaa erilaisissa ymparistdissa erilaisia tekniikoita ja
laitteita kayttaen. Harjoitustila voi olla esimerkiksi simulaatiohuone, joka on
valjastettu vastaamaan leikkaussalia tai ambulanssia (kuva 9), ja jossa poti-
laana on harjoitusnukke. Simulaatioharjoittelussa voidaan hyddyntaa virtuaali-
suutta eri tavoilla. Tietokoneavusteisessa simulaatiossa esimerkiksi simulaa-
tion jarjestaja operoi tilannetta tietokoneen avulla vaikkapa potilaan hengitysta

muuttamalla. Virtuaalitodellisuutta hydodyntavassa simulaatioharjoittelussa
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kaytetaan virtuaalisilmikkoa ja oppimisymparistd on taysin virtuaalinen (Rall
2013, 9) kuten kuvassa 10.

Kuva 10. Virtuaalitodellisuudessa oleva simulaatioharjoitustila (Healthy Simulation 2021).

Chenin ym. (2020) tekemassa meta-analyysissa tutkittiin virtuaalitodellisuuden
(VR) kayton vaikutusta sairaanhoitajien koulutuksessa suhteessa tietamyk-
seen, tyytyvaisyyteen, luottamukseen ja psykomotorisiin taitoihin, suoritus-
aikoihin. Meta-analyysissa oli mukana 12 tutkimusta, joista yhdessa tutkimus
kohdistui sairaanhoitohenkildkuntaan, 11 tutkimusta kohdistui sairaanhoitaja-
opiskelijoihin. Kuudessa tutkimuksessa verrattiin VR-oppimista perinteiseen
opetukseen, kuudessa sita verrattiin simulaatio-opetukseen. Tutkimukset oli-
vat vuosilta 2008-2019. (Chen ym. 2020.)

Tutkimustulosten perusteella VR-simulaatiokoulutuksella voi olla positiivinen
vaikutus sairaanhoitajaopiskelijoiden tietamykseen verrattuna perinteiseen
koulutukseen tai muihin simulaatiomenetelmiin. Korkeampi interaktio VR-si-
mulaatiossa paransi tietdmysta ja auttoi luomaan yhteyksia eri asioiden valille.
VR-simulaation ja muiden menetelmien valilla ei ollut kuitenkaan eroa tai-
doissa, tyytyvaisyydessa, varmuudessa tai suoritusajassa. Yhdessa tutkimuk-
sessa arvioitiin, ettd mahdollisesti VR-teknologia ei ole viela niin kehittynytta,
etta virtuaalimaailmassa opitut psykomotoriset taidot olisivat siirtyneet todelli-
suuteen (Rourke 2020). VR-teknologian kehitys tulee ilmi esimerkiksi Hwangin
& Kimin vuoden 2014 tutkimuksessa, jossa oli harjoiteltu laskimosisaisen (i.v.)

injektion antamista. VR-oppisen yhteydessa oli pitanyt kayttaa tietokoneen
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hiiri, kun kontrolliryhma oli harjoitellut nukella. Tekniikan puutteista huolimatta
simulaatioryhmassa olleet opiskelijat olivat tyytyvaisia oppimiskokemukseen.
(Hwang & Kim 2014.) Meta-analyysissa paateltiin, ettd VR-teknologian kehitty-
minen mahdollisesti parantaa myos tyytyvaisyytta. VR-simulaatio-oppimista pi-
taisi harkita muiden simulaatiomenetelmien rinnalla parantamaan kliinisen
tyon laatua ja potilasturvallisuutta. (Chen ym. 2020.) Myos VR-simulaatiossa

olisi toteutettava yleisia simulaatioharjoittelun periaatteita.

Pelillistamista tai pelipedagogiikkaa (gamification, game based learning)
voi hyodyntaa laajennetun todellisuuden ymparistoissa. Pelillistamisessa hyo-
dynnetaan pelien dynamiikan soveltamista esimerkiksi tilanteissa, jotka tapah-
tuvat tyypillisesti tosielamassa. Opetustarkoitukseen suunniteltujen pelien tar-
koituksena on parantaa pelaajan kognitiivisia kykyja, ongelmanratkaisukykya,
ja tukea alyllista oppimista. Pelillisen oppimisen avulla voidaan muuttaa myos
kaytosta. Opetuskayttoon tarkoitetussa pelissa on oltava muun muassa saan-
t6ja, tarkoitus tai tavoitteita, toimintaa, ristiriitaa tai konflikteja. Pelaajan on ol-
tava mahdollista tehda erilaisia valintoja ja virheita ja on annettava palautetta
niista pelaajalle oppimisen vahvistamiseksi. Pelaaja voi toimia interaktiossa
vain pelin kanssa, tai muiden pelaajien kanssa. Pelikokemukseen vaikuttaa
my0Os pelaajan immersio, eli se kuinka pelaaja paasee uppoutumaan peliin.
Pelien suunnittelun lahtékohtana tulisi olla kayttaja ja pelaajan kokemus. Huo-
nosti suunnitellulla pelilla saattaa olla negatiivisia vaikutuksia oppimiseen.
(Changas ym. 2018, 2-3; An 2020, 62.) Pelatessa pelaaja joutuu kayttamaan
useita aisteja, joten myds eri tyyliset oppijat hyotyvat tasta. (Kanthan & Senger
2011, 140.)

Laaketieteen opiskelijoille suunnattu pelillinen oppiminen osoitti, etta digitaali-
sen oppimisen avulla opiskelijat paransivat suoritustaan seka olivat tyytyvai-
sempia ja sitoutuneempia opiskeluun. Laaketieteen opiskelussa oleellisia tai-
toja ovat ongelmanratkaisukyky, yrittamisen ja erehtymisen kautta tapahtuva
oppiminen ja useaan asiaan huomioon kiinnittaminen samaan aikaan. Naita
on mahdollista harjoittaa pelillisessa oppimisessa. Aistien kayttd oppimisen ai-
kana mahdollistaa myo6s naiden aistien kayton harjoittamista. (Kanthan & Sen-
ger 2011, 135, 140.) Vastaavaa tulosta saatiin myds tutkimuksessa, jossa sai-
raanhoitajaopiskelijat opiskelivat sydanfilmin (EKG, elektrokardiografia) tulkit-
semista (Chang ym. 2020, 1235-1239).
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Koiviston (2017) vaitoskirjassa esiteltiin kliinisen paatdksenteon oppimista pe-
lillisen simulaation avulla. Siina kasiteltiin hoitotydssa tarvittavia kliiniseen paa-
toksentekoon vaikuttavia seikkoja ja kuinka niitd voisi hyddyntaa VR-simulaati-
0ssa, jossa on kaytetty pelillisia elementteja. Naiden pohjalta muodostettiin
periaatteet simulaatiopelin kehittamiseen. Peli kehitettin Hameen ammattikor-
keakoulun (HAMK) hyvinvointiosaamisen yksikdssa. Pelin pelaaminen tapah-
tui ensin tietokoneella ja sen jalkeen virtuaalilaseilla virtuaalimaailmassa (kuva
11). Peli oli pelillisia elementteja sisaltava simulaatiopeli, jossa oli virtuaalisia
potilastapauksia. Hameen ammattikorkeakoulun HAMK Smart -tutkimusyksi-
kossa toteutettiin tutkimus, jossa sairaanhoitajaopiskelijat pelasivat kyseista
pelia tarkoituksena oppia hoitotydssa tarvittavaa paatoksentekoa. Tuloksissa
todetaan, etta pelillistamisen kaytto simulaatiossa on hyodyllista kliinisessa
paatoksenteossa ja opiskelijoiden kokemukset olivat positiivisia. Pelin katsot-
tiin myds parantavan motivaatiota. Tuloksissa tuli kuitenkin esille myds se,
etta osalle opiskelijoista pelaamiskokemus oli jopa ahdistava. (Koivisto 2017;
Koivisto ym. 2019; Makinen ym. 2020; Ritari-Venalainen 2021.)

Kuva 11. Sairaanhoitajaopiskelijoiden opetukseen suunniteltu VR-peli (Airola 2019).
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4 OPINNAYTETYON TARKOITUS JA TAVOITTEET

Opinnaytetyon tarkoitus on kuvata Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulussa
talla hetkella kaytossa olevat laajennetun todellisuuden laitteet ja ohjelmistot
seka millaisille laajennetun todellisuuden laitteille ja ohjelmistoille olisi tarvetta.
Opinnaytetyohon kuuluu myos markkinakartoitus, joka koskee laajennetun to-
dellisuuden laitteita ja ohjelmistoja, joita voi kayttaa sosiaali- ja terveysalan

opetuksessa.

Opinnaytetyon tavoitteena on hyédyntaa tuloksia tulevassa hankehakemuk-
sen laatimisessa. Hankehakemuksen avulla pyritdaan muun muassa saamaan
hyotykayttoon jo olemassa olevia valineita kuten VR-laseja hankkimalla niiden
kaytossa soveltuvia ohjelmistoja. Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulussa
ei ole aikaisemmin selvitetty laajennetun todellisuuden kayttda opetuksessa.
Opinnaytety6 antaa tilannekatsauksen Xamkissa kaytossa olevista laajenne-
tun todellisuuden laitteista ja ohjelmistoista seka millaisia laitteita tulevaisuu-
dessa tarvitaan. Sen avulla voidaan vastata nykypaivan ja tulevaisuuden kou-
lutushaasteisiin, parantaa kilpailukykya, koulutuksen moninaisuutta, opiskeli-

joiden oppimista ja ottaa uusia teknologioita kayttoon.

Opinnaytety6ta ohjaavat kysymykset:

1. Millaisia laajennetun todellisuuden (XR) laitteita ja ohjelmistoja
Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulussa on kaytdssa?

2. Millaisille laajennetun todellisuuden (XR) laitteille ja ohjelmistoille
Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulussa on tarvetta?

3. Mika on kyseisten laitteiden ja ohjelmistojen tamanhetkinen markkina-
tarjonta?

5 TUTKIMUSMENETELMAT JA TUTKIMUKSEN TOTEUTUS
5.1 Kvantitatiivinen eli maarallinen tutkimus

Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulussa ei ole aikaisemmin selvitetty laa-

jennetun todellisuuden kayttoa opetuksessa, ja sille oli nyt tarvetta.
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Opinnaytety6 on kvantitatiivinen eli maarallinen tutkimus. Kvantitatiivista tutki-
mustapaa kaytetaan silloin, kun tutkitaan laajaa joukkoa. Sen avulla voidaan
kuvata ilmi6ta ja niiden esiintyvyytta seka eri asioiden valisia riippuvuuksia.
Kvantitatiivisen tutkimuksen avulla pystytaan selvittdmaan hyvin nykytilanne
(Heikkila 2014, 7-8, 10), joka on yksi opinnaytetydn keskeinen tarkoitus.
Kvantitatiivisen tutkimuksen tyypillisia aineistonkeruumenetelmia ovat lomake-
ja internetkyselyt (Heikkila 2014, 13). Tutkimustyyppina on kuvaileva eli
deskriptiivinen tutkimus. Kuvailevan tutkimuksen avulla pystytdan vastaamaan
mm. kysymyksiin millainen ja mika (Heikkila 2014, 13), jotka ovat opinnayte-

tyota ohjaavat kysymykset.

5.2 Kyselytutkimus

Opinnaytetyon aineisto kerattiin kyselyn avulla. Kysely toteutettiin kuvan 12
mukaisesti. Kyselylomakkeen kayttd soveltuu hyvin suurelle joukolle ihmisia.
Se on yleinen aineiston keraamisen tapa maarallisessa tutkimuksessa. (vrt.
Vilkka 2021, 14, 46.) Heikkilan (2014) mukaan internetkysely soveltuu kayt-
toon sellaisissa tutkimuksissa, joissa vastaajilla on mahdollisuus internetin
kayttoon (Heikkila 2014, 17). Taman opinnaytetydn vastaajilla se on mahdol-

lista.

Kyselyn
kohderyman
maarittaminen

Aineistonkeruu-
tavan
maarittaminen

Kyselylomakkeen
laatiminen

Tutkimusluvan
hakeminen

Kyselylomakkeen
korjaus
palautteen
perusteella

Kyselylomakkeen
esitestaus

Kuva 12. Kyselyn suunnittelu ja toteutus.

Kyselysta
tiedottaminen

Kyselyn toteutus
kevaalla 2021

Kyselyn toteutus
syksylla 2021
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Kyselyn perusjoukkona eli tutkimuksen kohteena olivat Kaakkois-Suomen am-
mattikorkeakoulun kaikki opettajat. Kysely suunnattiin opettajille, silla heilla ar-
vioitiin olevan paras tieto koulutusalansa opetuksessa kaytdssa olevista laa-
jennetun todellisuuden laitteista ja sovelluksista. Kysely suoritettiin kokonais-
tutkimuksena eli kysely suunnattiin kaikille opettajille eika erillista otantaa kay-
tetty. (vrt. Heikkila 2014, 3; Vilkka 2021, 47.) Heikkilan (2014, 31) mukaan ko-
konaistutkimus kannattaa yleensa tehda kvantitatiivisessa tutkimuksessa, kun
perusjoukko on pieni. Valitsemalla tutkimuksen kohteeksi kaikki opettajat va-
rauduttiin siihen, etta tutkimuksessa oli kaytettavissa tarpeeksi havaintoyksi-

koita eli vastaajia tutkimuksen analysointia varten.

Kysely koostui 21 kysymyksesta, joista yhdeksan oli strukturoituja monivalinta-
kysymyksia, kolme avoimia kysymyksia ja yhdeksan sekamuotoisia kysymyk-

sia.

Monivalintakysymyksissa eli suljetuissa kysymyksissa vastausvaihtoehdot
ovat ennalta maaritetty. Naiden kysymysten etuna on se, etta niihin on nopea
vastata ja niita on yksinkertaista analysoida ja vertailla. Monivalintakysymys-
ten heikkoutena on se, etta ne eivat tarjoa valttamatta oikeaa vastausvaihto-
ehtoa. Nain ollen vastaaja voi joutua valitsemaan epasopivan vastausvaihto-

ehdon tai vastaaja saattaa jattaa vastaamatta kyselyyn.

Avoin kysymys tarkoittaa kysymysta, jossa ei ole valmiita vastausvaihtoehtoja
vaan kyselyn vastaaja kirjoittaa vastauksensa vapaatekstikenttdan. Avoimen
kysymyksen etuja on vastaajan vapaus kertoa vastauksensa omin sanoin.
Nain ollen kyselyyn voi saada hyodyllisia vastauksia, joita ei valttamatta osattu
odottaa. Avoimia kysymyksia muodostaessa on kiinnitettava erityista huomiota
kysymyksen asetteluun, niin etta vastaaja on selvilla mitd kysymyksessa kysy-
taan. Avointen kysymysten analysointi on tyolaampaa kuin monivalintakysy-
mysten. Avointen kysymysten vastausten vertailu voi olla haastavaa, ja niiden

tulkinnassa voi ilmeta virheita.

Sekamuotoisessa kysymyksessa vastaajalle annetaan vastausvaihtoehtoja
kuten monivalintakysymyksessa. Lisaksi siina annetaan vastaajalle mahdolli-
suus valita vaihtoehto "muu”, seka mahdollisuus tarkentaa vastausta kirjoitta-

malla kuten avoimessa kysymyksessa. Sekamuotoiset kysymykset ovat hyvia
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silloin, kun halutaan kayttaa monivalintakysymyksia, mutta kaikkia vastaus-
vaihtoja ei voida ennakoida. (Vrt. Heikkila 2014, 47-50.)

Kyselyn tarkoituksena oli vastata tutkimuskysymyksiin: millaisia laajennetun
todellisuuden laitteita ja ohjelmistoja on kaytdssa seka millaisille laajennetun
todellisuuden laitteille ja ohjelmistoille on tarvetta? Kyselylomake oli samanlai-
nen kaikille kyselyyn osallistuville, mutta se sisalsi 2 saantoa, joiden mukaan
vastaaja hyppasi joidenkin kysymysten yli. Mikali vastaajan koulutusohjel-
massa ei ollut kaytossa, tai ei ollut suunnitelmissa hankkia minkaanlaista virtu-
aalista teknologiaa hyoddyntavaa laitetta tai sovellusta, hanen ei tarvinnut vas-
tata niita koskeviin kysymyksiin. Osassa kysymyksia oli mahdollista valita use-

ampi vastausvaihtoehto.

Kyselyssa selvitettiin, missa kampuksella ja koulutusohjelmassa vastaajat
paaasiassa tyoskentelivat. Vastauksen sai valita valmiista vastausvaihtoeh-
doista, vastaajan oli myés mahdollista valita vaihtoehto "muu / en halua vas-
tata”. Kokonaiskuvan luomiseksi nelja kysymysta koskivat sita, kuinka hyvin
opettajat tuntevat erilaisia laajennetun todellisuuden ymparist6ja, ja ovatko he
kayttaneet niitd vapaa-ajalla tai opetuksessa. Oleellista kyselyssa oli selvittaa,
onko vastaajan koulutusohjelmassa kaytossa laajennetun todellisuuden ympa-
ristdja, tai onko sita suunnitelmissa hankkia. Niille, joiden koulutusohjelmassa
laajennetun todellisuuden ymparistoja oli kaytossa, tai niita oli suunnitelmissa
hankkia, esitettiin tarkentavia kysymyksia aiheesta. Kyselyn lopussa kaikilta
vastaajilta kysyttiin, miten heidan mielestaan koulutusohjelmassa voitaisiin
kayttaa virtuaalisuutta hyodyntavia ymparistoja, seka mita he haluaisivat hank-
kia koulutusohjelmaan. Lopuksi kaikkien vastaajien oli mahdollista pohtia ai-
hetta. He saivat my0s esittaa kysymyksia ja ideoita laajennetun todellisuuden

opetuskayttdoon liittyen. Kyselylomake on esitetty liitteessa 3.

Kyselylomake suunniteltiin niin, etta sen avulla pystyttiin vastaamaan opinnay-
tetyon tavoitteisiin. Kysymykset on laadittu kayttaen neutraalia kielta pyrkimyk-
sena se, etta se ei johdattele vastaajaa. Lisaksi kysymykset pyrittiin muodos-

tamaan niin, etta ne voi ymmartaa vain yhdella tavalla.

Kyselylomake testattiin ennen sen julkaisemista. Kyselylomakkeen testaami-

sen avulla varmistetaan kyselyn soveltuvuus aiheeseen seka se, etta kysely
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on johdonmukainen, ymmarrettava ja vastaamiseen kaytetty aika on kohtuulli-
nen (Heikkila 2014, 58). Kyselyn testauksen suoritti Kaakkois-Suomen am-
mattikorkeakoulun e-kampussuunnittelija. Lisaksi kyselya testasivat osa data-

perustaisten hyvinvointipalveluiden kehittaminen -koulutuksen opiskelijoista.

Kyselya korjattiin palautteen perusteella selkedammaksi ja informatiivisem-
maksi. Kyselyssa kaytetyille termeille lisattiin lyhyet selitykset seka sanallisesti
etta kuvallisesti kysymysten yhteyteen ja kyselyn alkuun. Termit eivat ole viela
taysin vakiintuneet kayttoon, joten nain toimimalla pyrittiin parantamaan kysy-
myksen ymmarrettavyytta. Taman avulla pystytdan parantamaan myos tutki-
muksen luotettavuutta. Kyselyyn lisattiin myos lisaa "en tieda” -vastausvaihto-
ehtoja, ja kyselyyn kuluvaa arvioitua vastausaikaa pidennettiin. (Vrt. Heikkila
2014, 58.)

Koska tutkimus kohdistui Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun henkilokun-
taan seka koulun toimintaan, tutkimukselle haettiin tutkimuslupa Kaakkois-
Suomen ammattikorkeakoulusta (Xamk 2021b). Tutkimuslupa mydnnettiin ke-
vaalla 2021.

Kysely toteutettiin Webropol 3.0 -tiedonkeruujarjestelman avulla internetse-
laimessa. Internet-kyselyn etuna on se, etta sen on mahdollista tavoittaa laaja
joukko vastaajia ja se on nopea tapa kerata tietoa (Heikkila 2014, 66). Webro-
pol on kotimainen laajasti kaytetty kysely- ja analysointijarjestelma. Kyselyn
toteuttaminen on yksinkertaista, silla jarjestelma on helppokayttéinen niin ky-
selyn laatijalle kuin kyselyyn vastaavalle. Sovelluksessa on mahdollista raken-

taa kysely kayttaen useita erilaisia kysymystyyppeja. (Vrt. Webropol 2021.)

Kyselyyn paasi vastaamaan linkin avulla. Tieto kyselysta seka kyselyn linkki
lahetettiin Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun kaikkien alojen koulutus-
johtajille, jotka jakoivat tiedon kyselysta oman koulutusalansa opettajille. Kyse-
lyn liitteena lahettiin tutkimustiedote (liite 2), jossa kyselyyn vastanneet saivat
tietoa tutkimuksesta ja sen vapaaehtoisuudesta (vrt. Heikkila 2014, 59). Li-
saksi kyselyn alussa oli saatekirje, jossa kerrottiin tutkimuksesta (liite 3). Ky-
sely oli vastattavissa 25.5.—11.6.2021 valisena aikana. Kyseisena aikana ky-

selyyn vastasi 26 opettajaa. Vahaisen vastausmaaran vuoksi kysely avattiin
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uudestaan 12.8.-20.8.2021, ja siita lahetettiin uusi viesti koulutusjohtajille. Toi-
seen kyselyyn vastasi 22 opettajaa, jolloin vastaajien kokonaismaara oli 48 ja

aineiston katsottiin olevan riittava.

5.3 Aineiston analyysi

Aineiston sai suoraan Webropolista kyselyn sulkeuduttua. Webropolissa tutki-
musdata on mahdollista siirtdd Excel-, Word- ja PowerPoint-ohjelmiin, seka
moniin tilasto-ohjelmiin. Strukturoitujen kysymysten vastaukset sai kayttoon lu-
kumaarina, prosentteina, taulukoina seka kuviona. (Heikkila 2014; Webropol
2021.)

Tutkimustulosten analysoinnin mahdollistamista varten kaikkien vastausten
tuli olla tilastollisesti kasiteltdvassa muodossa. Monivalinta- ja sekamuotoiset
kysymykset olivat suoraan, tai lahes suoraan, maarallisesti analysoitavissa.
Kahteen sekamuotoiseen kysymykseen ei tullut lainkaan avoimia vastauksia.
Seitsemaan sekamuotoiseen kysymykseen tuli yhteensa yhdeksan avointa
vastausta, kyseiset vastaukset olivat enimmillaan yhden lauseen mittaisia.
Kolmeen avoimeen kysymykseen tuli yhteensa 45 vastausta, joiden kokonais-
maara oli noin seitseman sivua Arial-fontilla, fonttikoolla 12 pt ja rivivalilla 1,5.

Avoimet vastaukset analysoitiin teemoittain.

Teemoittelussa vastauksia tarkastellaan ja niista muodostetaan kokonaisuuk-
sia aineistolahtoisesti. Vastaajien vastaukset jaotellaan erilaisiin teemoihin
niin, ettd yhdessa teemassa on vastauksia, joissa on jokin yhdistava tekija.
(Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006.) Tassa opinnaytetydssa teemoit-
telu toteutettiin perehtymalla tarkasti aineistoon. Vastauksia olisi mahdollista
tutkia Webropolin text mining -toiminnolla, joka muodostaa sanapilvia vastauk-
sissa useimmiten kaytetyista sanoista. (Webropol 2021.) Kyselyn avoimet vas-
taukset olivat kuitenkin niin laajasanaisia, joten text mining -toiminto ei sovel-
tunut teemoitteluun. Taman vuoksi teemoittelu suoritettiin tekstinkasittelyohjel-
maa hyodyntamalla. Avointen kysymysten vastaukset kopioitiin tekstinkasitte-
lyohjelmaan, jonka jalkeen tekstista kopioitiin vastauksia, ja ne ryhmiteltiin tut-
kimuskysymykset huomioiden niin, etta jokaisella ryhmalla oli niitd yhdistava
tekija. Aineisto pyrittiin koostamaan niin, etta yksi aineistossa esiin noussut

asia saattoi olla vain yhdessa teemassa per tutkimuskysymys. Koska tama
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opinnaytetyd on kvantitatiivinen tutkimus, teemat kvantifioitiin eli muutettiin
maaralliseen muotoon sanojen ja niiden synonyymien esiintymismaaran mu-
kaan (vrt. Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006). Vastausten analysoinnin

jalkeen tulokset raportoitiin, ja niista tehtiin paatelmat (vrt. Heikkila 2014, 9).

5.4 Markkinakartoitus

Opinnaytetyon tavoitteena oli selvittaa, millaisille laajennetun todellisuuden lai-
teille ja ohjelmistoille on Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulussa tarvetta ja
mika on kyseisten laitteiden ja ohjelmistojen tdamanhetkinen markkinatarjonta.

Markkinatarjonta selvitettiin markkinakartoituksen avulla.

Oikeaa tutkimusmetodia hakiessa oli tarkea huomioida lahtdkohta, jolla asiaa
l&ahestytaan. Oli mietittdva, onko tarpeena tehda selvitys omia tulevia hankin-
toja ajatellen, onko selvityksen tarpeena vastata kysyntaan vai kartoittaa mui-

den toimintaa.

Roosen (2018) mukaan markkina-analyysi, markkinakartoitus ja markkinatutki-
mus tarkoittavat sita, etta markkinoita yritetaan ymmartaa tutkimalla sita. Lah-
tokohtana on esimerkiksi se, etta yritys kartoittaa millainen tarve markkinoilla
on. Tutkimuksen tuloksia kaytetaan esimerkiksi siihen, ettd omaa toimintaa tai
tuotetta kehitetdan vastaamaan markkinoilla olevaan tarpeeseen. (Roose
2018.) Benchmarking on menetelma3, jota kaytetaan, kun halutaan tietda miten
toiset toimijat toimivat. Sen avulla voidaan ottaa kayttoon muualla hyvaksi ha-
vaittuja toimintakeinoja. (Ojasalo ym. 2015, 186.)

Markkinakartoitusta voidaan kayttaa myos hankinnan valmistelua varten. Han-
kintalaissa ei ole maaritetty tarkasti mitd markkinakartoitus pitaa sisallaan.
Yleisesti kartoituksessa voidaan kayttaa kaikkea sita tietoa, jota on mahdol-
lista saada, ja jota voidaan hyddyntaa hankintaa suunnitellessa. (Julkisten
hankintojen neuvontayksikké 2020.) Markkinakartoituksessa voidaan esimer-
kiksi pyytaa tietoja sen alan toimijoilta, joita hankinta koskee, kartoituksessa
voidaan kayttda myos asiantuntijoita tai viranomaisia. Markkinakartoitus ei
saisi vaaristaa kilpailua eika vaarantaa tarjoajien yhdenmukaista kohtelua. (Ki-

deve 2021.) Ennakoivaa markkinakartoitusta voidaan kayttaa hankinnan
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alussa antamaan toimijoille tietoa tulevaa hankintaa koskien. Sen avulla voi-
daan saada tietoa esimerkiksi hankinnan suuruudesta ja kasityksen millaisia

ratkaisuja ja palveluvaihtoehtoja on tarjolla. (Motiva 2020.)

Julkisissa hankinnoissa on huomioitava laki julkisista hankinnoista ja kayttooi-
keussopimuksista 1397/2016 eli hankintalaki. Hankintalakia sovelletaan, kun
hankinnan ennustettu arvo ylittda hankintalain kohdan 25 § maaraaman kan-
sallisen kynnysarvon tai kohdan 26 § maaraaman EU-kynnysarvon. Hankinta-
lain tarkoittamia hankintayksikoita ovat 1) kaikki julkisin varoin toimivat yksikot,
kuten esimerkiksi kunnat, 2) mika tahansa toimija silloin, kun se on saanut
hankintaan rahoitusta yli 50 % hankinnan arvosta julkisin varoin toimivilta yksi-
kéilta, 3) mika tahansa toimija silloin, kun yli 50 % sen kaikesta rahoituksesta
tulee julkiselta sektorilta, 4) toimija on julkisen sektorin valvonnan alainen tai
5) toimija, jonka paattajista yli 50 % on nimetty julkisen sektorin toimijan puo-

lesta (Laki julkisista hankinnoista ja kayttdoikeussopimuksista 5 §).

Tassa opinnaytetyossa tehtiin markkinakartoitus, jota ohjasi opettajille suun-
natun kyselyn vastaukset. Tehty kartoitus oli kertaluontoinen kartoittava kartoi-
tus, josta ei tehty markkina-analyysia. On huomioitava, etta tama kartoitus ei
ole varsinainen hankinnan kartoitus, vaan tama esittelee yleisella tasolla erilai-
sia mahdollisuuksia. Tutkimuskysymyksen kaksi tarkoituksena oli selvittaa mil-
laisille laajennetun todellisuuden (XR) laitteille ja ohjelmistoille Kaakkois-Suo-
men ammattikorkeakoulussa on tarvetta? Tutkimuskysymys kolmen tarkoitus

oli selvittdaa, mika on naiden laitteiden markkinatarjonta.

Laitteisiin kohdistuneessa markkinakartoituksessa tutustuttiin vain virtuaalila-
sien tarjontaan, siita rajattiin ulos esimerkiksi alypuhelimet seka alypuhelimen
VR-kayttoon valjastavat silmikot. Selvityksessa huomioitiin se toimivatko lasit
itsenaisesti vai vaativatko ne esimerkiksi pelikonsolin tai tietokoneen toimiak-

seen, mutta naiden laitteiden vaatimukset rajattiin selvityksesta ulos.

Sovellusten osalta tarkasteltiin VR-sovelluksia, joita voisi kayttaa sosiaali- ja
terveysalan opetuksessa. Haku kohdistettiin Oculus Quest -laitteisiin, silla ky-
selyn tuloksissa kavi ilmi, ettd Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulussa on
kaytdssa Oculuksen laitteita, mutta ne eivat olleet paasseet viela laajaan kayt-

toon.
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Sovelluksia haettiin Oculuksen sivustolla kohdistaen haku Quest-laitteisiin
(kuva 13). Sovelluksiin kohdistuvaa hakua varten mietittiin sosiaali- ja terveys-
alan opetukseen liittyvia hakusanoja englanniksi. Vaikka Oculuksen sivusto on
suomenkielinen, se ei tunnistanut suomenkielisia hakusanoja. Hakusanat ja
tulokset on esitetty liitteessa 4. Hakusana kirjoitettiin hakukenttaan, jonka jal-
keen tuloksia arvioitiin kuvan ja otsikon perusteella. Ne hakutulokset, joiden
arvioitiin soveltuvan alan opetuskayttoon, avattiin uudelle valilehdelle ja siihen
tutustuttiin tarkemmin lukemalla sovelluksen kuvaus, sen saamat arviot, seka
katsomalla sovelluksesta kertova video. Taman jalkeen arvioitiin sovelluksen

mahdollinen soveltuvuus tarkoitukseensa.

Meta Quest TUOTTEET KOKEMUKSET SOVELLUKSET JA PELIT TUKI

Experiences

health

Sovellukset (6)

Markkinakartoituksessa kaytettiin yleisesti hakukonehaulla saatavilla olevaa
tietoa laitteista ja ohjelmista. Laitteiden ja sovellusten osalta tiedonhaku suun-
nattiin laajennettua todellisuutta (XR) kasitteleviin alan lehtiin, ammattijulkai-
suihin, laitteita myyviin tahoihin seka valmistajien sivuille. Markkinakartoitus
suoritettiin opettajille suunnatun kyselyn jalkeen syyslukukaudella 2021. Siina

huomioitiin loka-marraskuussa 2021 markkinoilla olevat laitteet ja sovellukset.

6 TULOKSET
6.1 Kyselyyn vastanneiden taustatiedot

Kyselyyn vastasi 48 opettajaa Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun noin
300 vakituisesta opetushenkildsta. Vastauksia tuli jokaiselta Kaakkois-Suo-

men ammattikorkeakoulun neljaltd kampukselta, Kotka (n=5), Kouvola (n=10),
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Mikkeli (n=26) ja Savonlinna (n=7). Kyselyyn vastanneet edustivat lahes kaik-
kia Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun koulutusohjelmia: liiketalous ja
turvallisuus, matkailu ja ravitsemisala, peliala ja ICT, sosiaaliala ja nuorisokas-
vatus, terveys-, kuntoutus- ja liikkunta-ala, tekniikka ja metsatalous, meren-
kulku ja logistiikka seka lisdksi vastauksia tuli muu/en halua vastata -vaihtoeh-
don alle. Eniten vastauksia tuli terveys-, kuntoutus- ja liikkunta-alalta (n=12),
myo0s tekniikka ja metsatalous (n=10) seka liiketalous ja turvallisuus (n=9) oli-

vat hyvin edustettuina. Vastaajat esitetty koulutusohjelmittain (kuva 14).
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Kuva 14. Vastaajat koulutusohjelmittain (n=48).

Kokonaiskuvan ja aiheen tunnettavuuden selvittamiseksi kyselyn alussa kysyt-
tiin kuinka hyvin opettajat tuntevat erilaisia laajennetun todellisuuden ymparis-
téja (AR, AV, VR, MR). Jokaisella termilla oli oma kysymyksensa. Vastaus-

” n,

vaihtoehdot olivat "en tunne”, "tiedan taman, mutta en ole perehtynyt tahan

"

tiedan taman, olen perehtynyt aiheeseen, mutta en kayta”, "tie-

” n

tarkemmin”,

dan tdman, kaytan vain vapaa-ajalla” ja "tiedan taman, kaytan opetuksessa”.
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Suurin osa vastaajista tiesi jollain tasolla mista jokaisen kysymyksen aiheessa
oli kyse. Useimmiten termi oli tuttu, mutta vastaaja ei ollut perehtynyt siihen
tarkemmin, tama toistui jokaisen kysymyksen kanssa. Tunnetuimpia olivat AR-
(n=6) seka VR-ymparistdt (n=6), ja ne olivat myos eniten kaytdssa vapaa-
ajalla. Tuntemattomin termi oli MR eli yhdistetty todellisuus, 15 vastaajaa il-
moitti, ettei tunne sita. Vastaajista yksi ilmoitti kayttavansa yhdistettya todelli-
suutta (MR) opetuksessa, kaksi kaytti virtuaalitodellisuutta (VR), kolme kaytti
lisattya todellisuutta (AR) ja kuusi vastaajaa ilmoitti kayttavansa lisattya virtu-
aalisuutta (AV) opetuksessa. Laajennetun todellisuuden ymparistdjen tunnet-
tavuus ja kaytto on esitetty kuvassa 15.
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En tunne Tiedan taman, Tieddn taman, olen Tieddn taman, Tieddn taman,
mutta en ole perehtynyt kaytan vain vapaa- kaytan opetuksessa
perehtynyt tdhdn aiheeseen, mutta en ajalla
tarkemmin kayta

AR mAV mVR mMR

Kuva 15. Erilaisten laajennettujen todellisuuden ymparistojen tunnettavuus (n=48).
6.2 Kaytossa olevat laajennetun todellisuuden ymparistot

Puolet vastaajista (n=24) ilmoitti, ettd heidan koulutusohjelmassaan oli kay-
tdssa jonkinlaista virtuaalista teknologiaa hyddyntava laite tai sovellus (kysy-
mys 7). Vastaajista 11 ei tiennyt oliko sellaista kaytdssa, 13 vastasi etta heilla

ei ole. Kysymyksessa oli kaytdssa saanto, jonka mukaan ne vastaajat, jotka



35

ilmoittivat, ettei heidan koulutusohjelmassaan ollut kaytossa laajennetun todel-
lisuuden ymparistoja, siirtyivat suoraan kysymykseen 17. Kysymyksessa 17
kysyttiin, onko koulutusohjelmassa suunnitelmissa hankkia virtuaalisuutta hyo-
dyntavaa teknologiaa lahiaikoina. Muut jatkoivat vastaamaan tarkentaviin ky-

symyksiin (n=35).

Opettajilta kysyttiin, millaisia laajennetun todellisuuden ymparistoja heidan
koulutusohjelmassansa oli kaytossa. Kysymykseen oli mahdollisuus valita
useita vastauksia seka lisata muita vastausvaihtoehtoja. Vastaajien maara oli
35, valittujen vastausten lukumaara 49. Eniten oli kaytdéssa VR-teknologiaa
(n=18). On kuitenkin huomioitava, etta aikaisemmassa kysymyksessa vain
kaksi vastaajaa ilmoitti itse kayttavansa kyseista teknologiaa opetuksessa.
Myos AR- (n=8) ja AV-teknologia (n=7), MR-teknologia, (n=2) seka simulaatio-
tilat ja -valineet (n=1) olivat kaytossa. Vastausten mukaan Kaakkois-Suomen
ammattikorkeakoulussa on kaytdssa kuvassa 16 ilmoitettuja laajennetun to-

dellisuuden ymparistoja.

Kaytdssa olevat laajennetun todellisuuden ymparistot

Heitiedd mkylla

A 10
I s

En tieda

Muu & 1
. . 0

Yhdistetty todellisuus (MR) e

. . . 0

e R Y 1S

M o1

I s

Lisdtty virtuaalisuus (AV)

Lisatty todellisuus (AR) F——

Kuva 16. Kaytossa olevat laajennetun todellisuuden ymparistot lajiteltuna sen mukaan mita
vastaaja on vastannut kysymykseen siita, onko heidan koulutusohjelImassaan kaytossa laa-
jennetun todellisuuden ymparistdja (n=35).

Opettajilta kysyttiin myos tarkentavia kysymyksia kaytossa olevista laajenne-
tun todellisuuden ymparistdista. Vastaajat saivat valita useamman vaihtoeh-

don seka tarvittaessa Kirjoittaa vastauksen lisakenttaan. Laitteista kaytdssa oli



36

yleisimmin tietokone (n=17), alylaite, kuten alypuhelin tai tabletti (n=16) tai vir-
tuaalilasit (n=13). My0Os ohjaimia (n=4) seka simulaatiotilannetta valittava ka-
mera (n=1) oli kaytossa. Sovelluksista yleisimmin kaytdssa olivat alylaittee-
seen ilmaiseksi ladattavat sovellukset (n=8), mutta myods maksullisia sovelluk-
sia oli kaytdssa (n=5). Osa sovelluksista oli sellaisia, joita pystyi kayttamaan
vain tietyssa laitteessa (n=6). Yleisimmin laite tai ohjelmiston kayttooikeus oli
ostettu kokonaisuudessaan Xamkille (n=10). Osa kayttosopimuksista oli maa-
ritetty kayttajamaaran mukaan (n=4), osa ajan mukaan (n=2). Kaytdssa oli
my0Os avoin suppeampi kayttdoikeus (n=1), lisdksi henkilokohtaista tilia ja so-
vellusta ilmoitettiin kaytettavan (n=1). Suurin osa vastaajista (n=18) ei tiennyt,
oliko laite tai ohjelmisto yhteiskaytdssa muiden koulutusohjelmien kanssa.

Noin kolmannes (n=11) ilmoitti, etta yhteiskayttéa oli.

Vastaajat (n=17) saivat kertoa myds avoimesti opetuksessa kaytossa olevasta
laajennetun todellisuuden ymparistosta. Avoimen kysymyksen vastaukset tee-
moiteltiin tutkimuskysymykset huomioiden. Vastaukset esitetty teemoittain ku-
vassa 17 ja litteessa 5. Osaa vastauksista oli haastavaa maaritella tiettyyn

teemaan, mutta pyrkimyksena oli muodostaa yleiskuva.

Esiin nousi, etta opettajilla on kaytdssa talla hetkella seuraavia laitteita: virtu-
aalilaseja kuten VR-lasit (Oculus Quest, Oculus Rift) ja MR-lasit (Microsoft Ho-
loLens), 360-kamera tuottamaan materiaalia virtuaalimaailmaan seka kame-
ran vakaaja (Zhiyun Smooth), muita laitteita kuten pelikonsoleita (Playstation,

Nintendo) ja alylaitteita (kannykka, iPad).

Kaytettyja ohjelmistoja olivat virtuaaliset tai virtuaalisuutta hyodyntavat varsi-
naiset oppimisymparistot (3DBear, Wonda VR Spaces, Second World,
Teams), muut virtuaaliset tai virtuaalisuutta hyodyntavat ymparistot. Lisaksi

kaytdssa oli tilat tai tilaa hyddyntavat vastaukset (simulaatiotila).
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Xamkissa kaytossa olevat laajennetun todellisuuden

laitteet ja sovellukset

Laitteet Ohjelmistot Muut
I ]
Lasit Muut laitteet Tuotanto Oppimisymparistot Yleiset sovellukset

- - - - | kdnnykdn lisatyn | || L
Hololens (AR / MR) AR-laitteita 360 kamera 3DBear Simulaatiotilat
todellisuuden pelit

| | . | Videokamera- || _| - . S
Oculus Quest (VR) iPad Wonda VR Spaces Instagram Virtuaaliseinat
jarjestelma . L
(interaktiiviset

pelit)
- - | Gimbaali Zhiyun || _| | |
Oculus Rift (VR) Kannykka Teams Tiktok
Smooth
| Pelikonsolin pelit
Virtuaalilasit | Playstation | SecondWorld | | Snapshat

- Digitaalinen

taideteos
] Nintendo B Padlet
Word Art

Kuva 17. Xamkissa kaytossa olevia laajennetun todellisuuden ymparistoja.

Virtuaalisuutta hyodyntavaa teknologiaa kaytettiin opetuksessa esimerkiksi
pelillistamiskurssilla, hybridiopetuksessa, data-analytiikassa, menetelmaope-
tuksessa, simulaatiossa, sairaanhoidon- ja ensiavun opetuksessa, taide-, me-
dia- ja pelikasvatuksen opetuksessa, sosiaalisen median ja viestinnan opetuk-
sessa, digimarkkinoinnissa seka kielten opiskelussa. Matkailu- ja ravitse-
musalalla on oppimisympariston kehitys kaynnissa ja kayttoon on hankittu mo-
nipuolisesti laitteita. Kouvolan kampukselle on tulossa yhteiskayttétila, jossa

tulee olemaan AR- ja VR-laitteita.

Vastauksista koostettu sanapilvi kuvassa 18. Vastaajat kuvailivat kaytossa

olevaa virtuaalisuutta hyodyntavaa teknologiaa seuraavasti:
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"VR-lasit kdytbsséa taide-, media- ja pelikasvatuksen opetuksissa.
Niihin ostettu my®s taiteilijalta erillinen digitaalinen teos, jonka

avulla tarkastellaan digitaalista taidetta ja ihmisen kohtaamista.

” Data-analytiikan koulutuksella kdytéssé Oculus Rift (vr) ja Holo-
lens (ar). Olleet I&hinné kokeilu, ideointikédytéssé. Oikeaa tapaa
hydédyntéé laitteita etsitééan. Liséksi pelillistdmiskurssillani olen
kayttanyt esimerkkind myos kdnnykkaan ladattavia lisétyn todelli-

suuden peleja.”

"Terveydenhoidon alalla: simulaatio-opetus Virtuaaliseinét: inter-

aktiiviset pelit”

"Vr-lasit ensiavun opetuksessa (liikenneonnettomuus)”

Kuva 18. WordArt-piirros kysymyksen vastauksista.
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6.3 Laajennetun todellisuuden laitteiden ja ohjelmistojen tarve

Suurin osa vastaajista (n= 37) ei osannut oliko koulutusohjelmaan tarkoitus
hankkia virtuaalisuutta hyddyntavaa teknologiaa lahiaikoina. Seitseman vas-
taajaa (=7) ilmoitti, ettei hankintoja ole suunnitteilla. Nelja vastaajaa (n=4) il-
moitti, ettd hankintoja on suunnitteilla. Nama liittyivat lisattyyn todellisuuteen
(AR) (n=2), lisattyyn virtuaalisuuteen (AV) (n=1), virtuaalitodellisuuteen (VR)
(n=1) ja yhdistettyyn todellisuuteen (MR) (n=1).

Kysyttaessa, millaista laajennettua todellisuutta hyodyntavaa teknologiaa vas-
taajat haluaisivat hankkia, saatiin 79 vastausta 48 vastaajalta. Noin kolman-
nes (n=16) vastauksista kohdistuu lisattyyn todellisuuteen (AR), mutta myds
yhdistetty todellisuus (XR) (n=14), lisatty virtuaalisuus (AV) (n=13) seka virtu-
aalitodellisuus (VR) (n=11) saivat tasaisesti kannatusta. Yksi vastaaja on sita
mielta, ettd ei haluaisi hankkia yhtaan mitaan. "En osaa sanoa” -vastaus oli
kuitenkin yleisin (n=24). Suunnitellut ja halutut laajennetun todellisuuden ym-

paristot esitetty kuvassa 19.

Laajennetun todellisuuden ymparistdjen hankinnat

M Haluttaisiin hankkia ~ m Ollaan hankkimassa

Ei mitaan

En tieda

Muu

Yhdistetty todellisuus (MR)

Virtuaalitodellisuus (VR)

Lisdtty virtuaalisuus (AV)

Lisatty todellisuus (AR)

Kuva 19. Suunnitelmat ja toiveet koskien laajennetun todellisuuden ymparistéjen hankintoja.



40

Opettajille annettiin mahdollisuus pohtia, miten eri laajennetun todellisuuden
ymparistoja voitaisiin kayttaa opetuksessa. Vastaajat (n=17) ideoivat erilaisia
kayttétapoja. Naita on esitetty liitteessa 6. Vastauksissa esiin nousi paaasi-
assa Yyleisesti esimerkiksi etdopiskelu, simulaatio-opetus, virtuaaliymparis-
tossa oleskelu tai oppiminen, virtuaalisisallon tuotanto, pelillistaminen, datan
visualisointi, anatomian ja fysiologian opiskelu seka paatoksenteon ja ongel-
maratkaisutaitojen harjoittelu. Vastauksissa pohdittiin myos, kuinka yleisesti

kaytdssa olevia sosiaalisen median alustoja voitaisiin kayttaa opetuksessa.

Nimelta mainittiin vain kolme ohjelmaa tai sovellusta. Leadfamly, joka on pelil-
lisyytta hyodyntava alusta markkinoinnin opiskeluun. SecondWorld, jota on

kaytetty vuosia sitten. Lisaksi mainittiin TikTok esimerkkina some-alustasta.

"Monella tapaa: pelillistdminen, simulaatiot, oppimista tukevien
materiaalien tuottaminen virtuaaliympéristéén. restonomien tulisi
osata myos itse tuottaa esim. matkailuun liittyvdé materiaalia vir-

tuaaliympéristéén, kayttaa peruslaitteita ja opastaa yrityksia.”

"Silla voisi korvata esim. simulaatioita tai tuottaa enemmaén sisél-
téa niihin. Samoin opetuksessa, mm. anatomia opiskelu, kirurgi-
nen hoito (leikkaus) ja monia kdden taitoja vaativia opetuskoko-

naisuuksia.”

” Ainakin viemaélla mielikuvituksen maailmoihin (AR) demoamalla
vaikkapa metsdympadristébn muinaisia haltijoita (kulttuuriperinté-
kasvatus), miettiméll& tulevaisuuskasvatuksen nékékulmasta tu-
tunympdristén muutosta tai pelikasvatuksessa pelien avulla mah-

dollistuvaa matkaa toiseen aikaan ja todellisuuteen.”

"Perehdytys VR-maailmassa laitteille. Asiakaspalvelutilanteiden
harjoittelu. Erilaisia harjoituksia lisétyn todellisuuden avulla esi-

merkiksi kattaminen, varusteiden varaaminen jne..”

"Pelillisyys on yksi mahdollisuus; kdytdnnén ongelmatilanteiden,
Joiden harjoittelu tai tutkiminen voi olla esim. eettisesti haastavaa

ratkaiseminen.”
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"Esimerkit ja harjoitukset siitd, miten dataa voidaan visualisoida

virtuaaliteknologioita hyédyntéen.”

Lopuksi kyselyyn vastaajat saivat jattaa aiheeseen liittyvia kysymyksia, ide-

oita, ehdotuksia tai vinkkeja. Vastaajien (n=10) vastauksista nousi selvasti yksi

paateema eli tiedon tarve aiheesta. Siihen liittyen mainittiin myos seuraavat

tarpeet: 1. tietoa ja ideoita kuinka laajennettua todellisuutta voisi kayttdd oman

alan opetuksessa, 2. kayttokoulutus, erilaiset lahestymistavat ja taustat osaa-

misessa, 3. resurssit opetteluun ja tekemiseen ja 4. yhteistyon tarve eri alojen

kanssa seka olemassa olevan osaamisen hyodyntaminen.

"Opettajille koulutusta siitd, miten néité voisi kdytdnnésséa hyddyn-

tdé opetuksessa ja erilaisia parhaita kédyténteita.”

"Tama aihe (virtuaalisuus opetuksessa) on todella kiinnostava ja

vauhdilla etenevd mahdollisuus.”

"Otetaan yksi asia kerrallaan kaytté6n ajan kanssa. Ei kaikkea
mahdollista samalla kertaa, muutos on lilan nopeaa ja suurta hal-

tuun otettavaksi.”

"Koulutusta tarvittaisiin paljon lisééa aiheesta. Aiheen perehdytta-
misen ja innostamisen pitéisi myds ldhted muista kuin "koodari"-
nékokulmista. - - - Asenteisiin pitéisi pystya vaikuttamaan helposti
lahestyttavien kouluttajien avulla, koska monet kokevat digiahdis-

)

tusta ja tdmé& maailma néyttéytyy valtavan vaikealta méhkéleelt.’

” Laitteiden huoltoon, péivitykseen ja ongelmatilanteisiin pitéisi

myds saada apua.”

” Niin kauan kuin virtuaalisen teknologian ké&yttéénotto on opetta-

Jien varassa meiddn yksikéssdmme, sité ei tulla ottamaan potenti-
aalisesti kdyttéén. Osaamista ei ole eikéa aikaa laitteiden haltuun-

ottoon. Tassé olisi hyva hybdyntééa yhteistyota siten, etta kaytai-

siin vuoropuhelua tdméan maailman tuntevien kanssa.”
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"Mielesténi yhteistybssé voisimme kehittadé esimerkiksi erilaisia si-
mulaatiotilanteita virtuaalitodellisuudessa, joita molemmat opetta-
Jat voisivat hybdyntdé omassa opetuksessa ja joiden sisélté tulisi

tybeléaméatarpeista.”

6.4 Markkinatarjonta

Markkinakartoitus suoritettiin syksyn 2021 aikana. Markkinakartoituksessa on
ilmoitettu julkisesti saatavissa olevat kuluttajahinnat. Ne ovat antamassa suun-
taa laitteiden ja sovellusten yleisesta hintatasosta. Niista on apua myds laittei-

den ja sovellusten keskinaisessa vertailussa.

6.4.1 Laitteet

Kuluttajille suunnatuissa elektroniikka-alan liikkeissa myynnissa olevien virtu-
aalilasien ja niiden mahdollisten oheislaitteiden hinnat olivat 246,90 € —
1499,90 € (sis. alv.) lokakuussa 2021 (Gigantti 2021; Power 2021; Verkko-
kauppa 2021).

Myynnissa oli seitseman (n=7) silmikkoa neljalta eri valmistajalta (Sony n=1,
HP n=1, Oculus n=2, HTC n=3). Lokakuussa 2021 myynnissa olleet laitteet
olivat: Oculus Go, Sony PlayStation VR v2, Oculus Quest 2, HP Reverb G2,
HTC Vive Pro 2, HTC Vive Cosmos Elite ja HTC Vive Focus 3. Laitteet ja nii-
den ominaisuudet on esitetty liitteessa 7. Eri valmistajat ja kauppiaat ilmoittivat
lasien ja jarjestelmien ominaisuuksia hieman eri tavalla, ja kaikista laitteista ei
ollut kaikkea tietoa saatavilla kauppiaan sivulla. Tiedot on esitetty siina muo-
dossa kuin valmistaja tai kauppias on ne ilmoittanut. Osa silmikoista oli itse-
naisesti toimivia yksikdita, osa laitteista vaati erikseen ostettavia laitteita toimi-
akseen. Esimerkiksi HTC:n silmikoita oli mahdollista ostaa yksittain tai jarjes-
telman kanssa. Tama on huomioitava laitteita hankkiessa. (Gigantti 2021; Po-
wer 2021; Verkkokauppa 2021).

Lasien nayttopaneelit olivat joko LCD- tai OLED-naytt6ja. Lasien ilmoitettu vir-
kistystaajuus oli valilla 60—120 Hz. Lasien nakokentat olivat valilla 100-120
astetta. Nayton koon ja resoluution ilmoittamistavoissa oli paljon vaihtelua,
osa ilmoitti ne yksittaisina, osa yhteenlaskettuna resoluutiona tai nayttdpanee-

lina, tama teki vertailusta haastavaa. Osassa laitteissa oli saadettava IPD, eli



43

silmikkoa pystyi saatamaan kayttajan pupillien keskikohdan valisen etaisyyden
mukaan. Kaikissa silmikossa oli integroidut kuulokkeet, lisaksi joissakin ol
myds integroitu mikrofoni. Osassa laitteista oli myos 3,5 mm aaniliitanta. (Gi-
gantti 2021; Power 2021; Verkkokauppa 2021).

Itsenaisesti toimivia laitteita oli kolme (Oculus Go, Oculus Quest 2 ja HTC
Vive Focus 3). Kolme laitetta vaati tietokoneen toimiakseen (HP Reverb G2,
HTC Vive Pro 2 ja HTC Vive Cosmos Elite), yksi laite vaati toimiakseen peli-
konsolin (Sony PlayStation VR v2). Ne laitteet, jotka vaativat toimiakseen tie-
tokoneen tai pelikonsolin vaativat lisaksi muita erillisia laitteita kuten kameran
ja sensorin sisaltavan majakan. Kaikkien itsenaisesti toimivien laitteiden myyn-
tipakkaukseen sisaltyi 1-2 ohjainta, muissa se vaihteli. Itsenaisesti toimivissa
laitteissa oli sisaista tallennustilaa 32 Gt — 256 Gt silta osin kuin se ilmoitettiin.
Itsenaisesti toimivien laitteiden akunkesto ilmoitettiin olevan 2—3 tuntia, tahan
vaikutti laitteen lisaksi se, mita laitteella katsoi. Laitteen latausaika oli 2—3 tun-
tia. Yhdessa laitteessa ilmoitettiin olevan vaihdettava akku. Silmikon paino oli
500 g — 600 g. PlayStationin silmikon suoritinyksikon paino oli 300 g. (Gigantti
2021; Power 2021; Verkkokauppa 2021.)

6.4.2 Sovellukset

Markkinakartoituksessa tutustuttiin Oculus Quest -laitteelle saatavia sovelluk-
sia, joita voitaisiin kayttaa opetuksessa. Lisaksi tehtiin kartoitus, millaisia virtu-

aalisuutta hyodyntavia oppimisymparistdja on saatavilla.

Oculus Quest -laitteelle saatavilla olevia sovelluksia

Hakutuloksissa tuli vastaan useita viihdekayttoon tarkoitettuja peleja, myos
erilaiset urheiluun ja matkailuun kohdistuvat pelit ja elamykset nousivat esiin.
Osa sovelluksista oli suunniteltu kommunikaatiotaitojen tai kielten opiskelun
harjoitteluun. Hakua tehdessa tuli ilmi, etta varsinaisia hoitotyon Kliinisiin taitoi-
hin keskittyvia sovelluksia ei ollut juurikaan saatavilla. Haussa I6ytyi kuitenkin
yksi sovellus, jossa voi harjoitella hoitotyon osaamista VR-simulaatiossa (kuva
20). Haussa ei tullut vastaan Oculuksen Quest -laseille tarkoitettua anatomian
opiskeluun soveltuvaa sovellusta. Haussa |0ytyi kuitenkin useita sovelluksia,

joita voi hyddyntaa ja soveltaa sosiaali-, terveys-, liikunta- ja hyvinvointialan
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opetuksessa. Naita on esitetty liitteessa 8. Oculus Quest -laitteille on saata-
vissa erilaisia virtuaalikokemuksia ja tarinoita, jotka auttavat ymmartamaan
esimerkiksi monikulttuurisuutta ja sosiaalisia suhteita. Ne soveltunevat kaytet-

tavaksi muillakin koulutusaloilla virtuaalitodellisuuteen tutustuessa.

Z

TRAININGRY DEVEL OPMENT

-

Kuva 20. Engage on virtuaalinen alusta, joka soveltuu simulaatioharjoitteluun (Oculus 2021).

Sovellusten hinnoittelumallit vaihtelivat paljon, ja hinnoittelu oli ilmoitettu epa-
selvasti joissakin tapauksissa. Osa sovelluksista oli ilmaisia, osassa hinta oli
selvasti nahtavilla, osassa tapauksissa hinnoittelun sai selville vasta sovelluk-
sen omalla verkkosivustolla. Sovelluksen verkkosivuilta sai yleensa tarkempaa
tietoa hinnoittelusta. Verkkosivusto oli ilmoitettu sovelluksen muiden tietojen

yhteydessa.

Oculus Quest -laitteen kayttd vaatii joko Facebook-kayttajatilin tai Oculus for
Business -palvelun, joka perustuu Workplace from Facebook -ratkaisuun.
Oculus for Business -palvelu on kuitenkin loppumassa. Oculus suunnittelee
uutta Quest for Business -palvelua, jonka julkaisu kaikille asiakkaille on arvi-

oitu tapahtuvan vuoden 2023 aikana. (Oculus for Business 2021.)
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Virtuaalisuutta hyodyntavat oppimisymparistot

Practigame Nursing (kuva 21) on pelillisia elementteja hyddyntava simulaa-
tiopeli. Peliymparistd on rakennettu virtuaalisesti ja se on interaktiivinen. Pe-
laajan on mahdollista tehda pelissa erilaisia valintoja. Valinnat vaikuttavat sii-
hen, kuinka peli etenee. Tietynlainen valinta johtaa tietynlaiseen tilanteeseen.
Pelin edetessa pelaaja tekee useita potilaan hoitoon liittyvia paatoksia. Pelin
avulla opiskelijat voivat harjoitella kliinista paatdksentekoa eettisesti, silla virtu-
aalimaailmassa potilasturvallisuus ei vaarannu. Pelissa harjoitellaan muun
muassa potilaan leikkauksen jalkeista tarkkailua, verensiirron toteuttamista ja
vitaalielintoimintojen tarkkailua. Peli sisaltaa analytiikkaa, jonka avulla osaami-
sen kehittymista voidaan seurata. Pelin julkaisija on suomalainen Practigame.
(Practigame 2018; Buure 2019.)

N

Show me wheredoesithurt [l

My chest.
I've had this awful

How are y ing? heartburn here the
whole morning...

> ¥

Kuva 21. Kiliinistd paatdksentekoa voi harjoitella virtuaalisest'i Prctigame Nursing -pelissa
(Buure 2019).

Virtuaalinen pulmahuone on SotePeda 24/7 -hankkeessa kehitetty VR-pul-
mapeli (kuva 22), jossa ratkotaan sote-alan digitalisaatioon liittyvia kysymyk-
sia. Peli koostuu erilaisista huoneista, joissa on eri aihealueiden pulmia. Nai-
den aiheina ovat muun muassa tunnistaa digitalisaation hyodyt asiakkaan na-
kOkulmasta, erilaiset kotona asumista tukevat digitaaliset laitteet, tietosuoja,
tietoturva seka muu turvallisuus. Tavoitteina on myds ymmartaa kielellisen
viestinnan merkitysta ja ikdantymisen vaikutuksia toimintakykyyn. Pelin kesto
on noin 20 minuuttia, ja se on pelattavissa Oculus Quest- ja Quest 2 -virtuaali-
laseilla seka tietokoneella. Tietokoneelle on esitetty erityisia vaatimuksia muun

muassa suorituskyvyn suhteen. (Maijala 2020; Romppanen 2021, 41-51;
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SotePeda 24/7 2021.) Pelaaja toimii peliymparistéssa, mutta naytté on mah-
dollista jakaa muille, jolloin useampi voi osallistua kerralla pulmien ratkaisuun.
Romppanen (2021) huomauttaa, etta virtuaaliymparistdossa pelatessa on huo-
mioitava terveydellisia seikkoja. Hengitystieoireisena ei pitaisi kayttaa virtuaali-
laseja tartuntojen ehkaisemiseksi. Virtuaalitodellisuus voi aiheuttaa pahoin-
vointia tai paansarkya myos pelia naytolta seuratessa, joten myos vaihtoehtoi-

sia opiskelumenetelmia olisi hyva tarjota. (Romppanen 2021, 43, 49.)

-

Kuva 22. Pulmahuoneen toimisto, jossa harjoitellaan tietoturvaan I_ii_tty\-/-éé E)saamisté ((fléver

Simulation Entertainment, KAMK 2020).

3DBear on suomalainen oppimisalusta, joka on keskittynyt pedagogiseen
osaamiseen. Se hyddyntaa kolmiulotteisuutta ja laajennetun todellisuuden ym-
paristoja. 3DBear tarjoaa erilaisia ratkaisuja kuten lisattya todellisuutta (AR),
virtuaalitodellisuutta (VR), 3D-tulostusta, 360-kuvausta ja skannausta. Sisal-
toja ja sovelluksia voi muokata asiakkaan tarpeen mukaan ja 3DBear tekee
yhteisty6ta opettajien kanssa oppimisymparistéjen luomisessa. (3DBear
2019.)

Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun restonomikoulutuksessa on kaytdssa
virtuaalinen oppimisymparistd (kuva 23), joka tarjoaa opiskelijoille mahdolli-
suuden harjoitella tuotteistamisprosessin lapivientia. Oppimisympariston kehit-
taminen tapahtui yhteiskehittamisena ja kokonaisuutta olivat kehittdamassa

Xamkin opettajat ja 3DBearin henkildkunta. (Rantanen 2021.)
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Keraa koriin tarvittavat varusteet

Kuva 23. Xamkln ja 3DBear|n yhtelskehltyksena toteutettu VR- ymparlsto Xamk-ln‘RestoLabun
(3DBear 2021).

3DBearin kanssa virtuaalisia oppimisymparistdja ovat kehittaneet myos Val-
keakosken ammattiopisto, Kouvolan aikuiskoulutuskeskus Taitaja ja Rinne-
koti-Saatio. Valkeakosken ammattiopistossa yhteiskehitettiin virtuaalinen koti-
hoidonkaynti. Siina voi harjoitella muun muassa toiminnan suunnittelua, laake-
hoitoa (kuva 24), asiakkaan terveydentilan ja toimintakyvyn havainnointia ja
kirjaamista. Kouvolan Taitajassa yhteiskehitettiin ymparistd, joka keskittyy laa-
kehoidon osaamiseen. Ymparistossa voi laakkeisiin, niiden jakamiseen ja
siina voi harjoitella 1aakelaskuja. Rinnekodin kanssa on kehitetty Sofian virtu-
aalinen koti -peli, jossa voi tutustua kehitysvammaisen ihmisen elamaan. Ym-
paristot on toteutettu 360-kameroiden avulla kuvaamalla todellisia ymparistoja
ja niihin on lisatty oppimista tukevia harjoituksia tai tietoa. Oppimisymparisto-
jen kayttd onnistuu alypuhelimella tai tabletilla, tietokoneella tai virtuaalila-
seilla. (3DBear 2021.)



48

Pisteesi

Olet kerannyt

pisteita

Aseta oikein ladkelistan

mukaan: .
Digoxin 0,2 mikrog1x 1 :
(aamu). 3

Kuva 24. Laakehoidon harjoittelua virtuaalisessa oppimisymparistdssa (3DBear 2021).

Wonda VR Spaces on virtuaalisuutta hyodyntava yhteistyo- ja opetusalusta.
Sen avulla pystyy saavuttamaan, jakamaan ja muokkaamaan materiaalia. Se
perustuu 2D-, 3D- ja 360°-tekniikkaan, ja sita voi kayttda monilla erilaisilla lait-
teilla kuten kannykailla, tableteilla, tietokoneella (PC) tai VR-laseilla. (Wonda
2021.)

Lyfta on suomalainen oppimis- ja opetusalusta. Se tarjoaa immersiivisia ja in-
teraktiivisia dokumentteja 360°-kuvaa hyddyntaen. Niiden avulla kayttajat voi-
vat tutustua eri maihin, kulttuureihin, ihmisiin ja heidan tarinoihinsa. Yksi Lyf-
tan ajatuksista se on, ettd immersiiviset tarinat auttavat kayttajia ymmarta-
maan paremmin ympardivaa maailmaa ja diversiteettia. Lyfta tarjoaa tarinoita
kaikkialta maailmasta, ja se on talla hetkella opetuskaytdéssa Suomessa ja Iso-
Britanniassa. (Lyfta 2021.)

ThingLink (kuva 25) on suomalais-amerikkalainen yritys, joka on interaktiivis-
ten kuvien ja videoiden julkaisu- ja oppimisalusta. (Hongisto 2018.) Yli 350
miljoonaa ihmista maailmanlaajuisesti kayttaa ThingLinkia oppimiseen vuosit-
tain (Jones 2020). ThingLink toimii tietokoneilla, seka useilla alylaitteilla ja vir-
tuaalilaseilla. Alustalla sisaltda voivat tuottaa seka opettajat, etta opiskelijat.
Kuviin tai videoihin on mahdollista lisata tietoa, kuten lahikuvia, tekstia tai
aanta. ThingLinkissa voi my0s luoda erilaisia skenaarioita ja tapahtuman kul-

kuja. Siind oppija valitsee annetuista vaihtoehdoista haluamansa vastauksen,
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ja sen perusteella han siirtyy polulla eteenpain. Skenaarioita kayttamalla on
mahdollista oppia my0s virheiden kautta. Erilaiset vaihtoehdot kannustavat
kayttajaa interaktiivisuuteen. Interaktiivisuus aktivoi kayttajaa ja mahdollistaa

myos pelillisyyden. (Hongisto 2018; Laakso 2021.)

P

oa 3 “thinglink..

Kuva 25. Opettajan Thinglinkilla ja 360-kameralla luoma kuva terveydenhuollon opiskelijoiden
harjoitusta varten. (Kuvakaappaus, Thinglink 2020)

Seppo on suomalainen oppimisalusta, joka hyddyntaa pelillisyytta. Seppo on
helppokayttdinen, selainpohjainen tydkalu, jonka avulla voi luoda peleja erilai-
siin ymparistdihin omaa materiaalia kayttamalla. Se soveltuu eri oppiasteille

seka yrityskayttoon. (Seppo 2021.)

Varsinaisten oppimisymparistojen lisaksi on olemassa avoimesti saatavilla
olevia (OA, open access) 360°-videoita ja -kuvia, joita voi hyddyntaa opetuk-
sessa. Esimerkiksi Yle on julkaissut VR-kokemuksia, jossa paasee nakemaan
vaikkapa sen miltéd nykyinen Helsinki voisi nayttaa sodassa (Koskinen 2019).
Paratiisi 360°-videossa saa nahda milta saattoi nayttaa Tyynenmeren Mar-
shallinsaarilla sijaitsevalla Enewetakin atollilla 1950-luvulla, kun siella tehtiin
ydinkokeita ja rajaytettiin maailman ensimmaisen vetypommi. Video on ku-
vattu atollilla 360°-kameralla, ja rajahdys on mallinnettu ymparistoon jalkika-
teen. Videolla nakee myods milta atollilla nayttaa nykyaan. (Makelainen 2019;
Yle Areena 2019.) Youtubessa on oma Virtuaalitodellisuus-kanava seka erilli-

nen YoutubeVR, jotka tarjoavat paljon erilaista sisaltda (Youtube 2021).
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7 POHDINTA
7.1 Tulosten tarkastelu

Kyselyn tuloksia tarkastellessa voidaan todeta, etta kyselyn avulla saatiin ar-
vokasta tietoa laajennetun todellisuuden ymparistdjen kaytosta Kaakkois-Suo-
men ammattikorkeakoulussa kaytdssa. Tutkimuskysymyksiin saatiin vastauk-
set, vaikka kaikista laitteista, ohjelmistoista ja ymparistoista ei saatu taydellista

kuvaa. Kysely antoi kuitenkin hyvan katsauksen nykytilanteeseen.

Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun opetuksessa on kaytossa erilaisia
laitteita ja ohjelmistoja, joiden avulla voidaan joko kokea tai tuottaa erilaisia
laajennetun todellisuuden ymparistdja. Esiin nousivat Oculuksen virtuaalilasit
(Oculus Quest & Oculus Rift), mutta myds Microsoft HoloLens -laseja oli kay-
tossa. Oppimisymparistoista mainittiin 3DBear ja Wonda VR Spaces. Lisaksi
mainittiin laitteista tietokone ja alylaitteet, sovelluksista sosiaalisen median so-
vellukset, seka Teams, Padlet ja WordArt seka digitaalinen taideteos. Tiloista
mainittiin simulaatiotilat, joita virtualisoidaan erilaisilla tekniikoilla. Kaytossa ol

myds valineistda, kuten 360°-kamera, virtuaalimaailmojen luomiseen.

Monissa vastauksissa tuli ilmi, etta kaytossa olevat laajennetun todellisuuden
ymparistot ovat viela kokeiluasteella ja ideointivaiheessa. Kaikkia ominaisuuk-
sia ja mahdollisuuksia ei viela tiedeta. Integraatio opetukseen ja opetussuun-
nitelmaan mietityttda. Tama osaltaan luo haasteita kayttéonottoon, myos ko-
ronapandemialla on ollut vaikutusta. Joissakin vastauksissa tuli esiin, etta sen
takia laitteita ei olla viela paasty testaamaan koulutuksessa. Tama saattaa

osaltaan vaikuttaa varmasti siihen, etta laitteet eivat olleet viela kovin tuttuja.

Osa vastaajista kertoi tarkasti kaytdssa olevasta teknologiasta mainitsemalla
ne nimelta, osa vastasi yleisemmalla tasolla. Vastauksissa ilmeni lisaksi poh-
dintaa siita, edustivatko kyseiset asiat virtuaalisuutta hyddyntavaa teknolo-
giaa. Termien ymmartaminen ja tulkitseminen toi haastetta kyselyn vastausten

tulkintaan, ja se on varmasti myos luonut haasteita kyselyyn vastatessa.

Vastaajat kertoivat olevan tietoisia erilaisista laajennetun todellisuuden ympa-

ristdista, mutta he eivat ole kuitenkaan perehtyneet aiheeseen. Nayttaisi
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myos, etta koulutusohjelmissa on laajennetun todellisuuden teknologiaa kay-
tossa, mutta monilla kyselyyn vastanneilla ei kuitenkaan ole siitd omakohtaista

kokemusta, ainakaan opetuksessa.

Tarkastellessa mille laitteille ja ymparistoille on tarvetta, voidaan todeta, etta
tarpeita lahestytaan enemman opetuksen sisallon kuin tiettyjen nimettyjen lait-
teiden tai ohjelmistojen kautta. Tama luo siis tarvetta perehtya ohjelmistojen
sisaltdihin tai oman sisalléon suunnitteluun ja kehittdmiseen. Koska laajennetun
todellisuuden ymparistot olivat viela suhteellisen tuntemattomia, se luultavasti
vaikuttaa siihen, ettei sen mahdollisuuksia tiedeta. Kysyttaessa miten laajen-
netun todellisuuden ymparistdja voitaisiin kayttaa, avoimen kysymyksen vas-
tauksissa ei mainittu suoraan moniakaan laitteita tai ohjelmistoja nimelta. Mo-
nivalintakysymyksessa suurin osa ei tiennyt, mita haluaisi hankkia koulutusoh-

jelmaan.

Jos pohditaan tutkimuskysymysta "Millaisille laajennetun todellisuuden (XR)
laitteille ja ohjelmistoille on tarvetta Xamkissa?”. Voidaan vastata, etta sellai-
sille, joiden avulla saadaan opetettua seuraavia asioita: ongelmaratkaisutaidot
ja kliininen paatoksenteko, perehdytys ja opastus: tehtavien ja asioiden lapi-
kayminen ja harjoittelu, alan perustaitojen opettelu, kommunikaatiotaidot ja
asiakaspalvelutilanteiden harjoittelu, kadentaidot. Lisaksi tarpeina ilmoitettiin
materiaalin tuottaminen virtuaalisesti seka datan visualisointi. Naiden taitojen
opetuksessa voisi hyddyntaa laajennetun todellisuuden ymparistoja, simulaa-

tiota ja pelillisyytta. Myds mahdollisuus eta- tai verkkototeutukseen mainittiin.

Kyselyn tulosten perusteella opettajat vaikuttivat olevan aidosti kiinnostuneita
kayttamaan laajennetun todellisuuden ymparistdja, vaikka eivat valttamatta
viela tieda niista. Kiinnostus laajennetun todellisuuden ymparistoihin on hyva

lahtokohta, kun naita kyseisia ymparistoja otetaan kayttoon.

Markkinatarjontaa selvittdessa huomasi melko selvasti, kuinka nopeasti sovel-
lukset ja niiden laatu kehittyvat. Ohjelmistoja ja sovelluksia tarkastellessa poh-
dittiin joitakin sosiaali- ja terveysalan opetukseen soveltuvia kohteita, mutta

niiden laatu ei ollut hyva, ne olivat saaneet huonoja arvosteluja tai niiden
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kaytto ei ollut sujuvaa. Markkinakartoituksessa pyrittiin huomioimaan kaikki ky-
selyn vastaukset kokonaisuutena ja etsimaan niiden tarpeita vastaava markki-

natarjonta.

Kyselyn vastauksia analysoidessa kavi ilmi, etta kyselyssa oli joitakin puut-
teita, jotka loivat haasteita joidenkin vastausten tulkinnassa. Nama koskivat la-
hinna kaytdssa olevien laajennetun todellisuuden laitteiden ja ohjelmistojen
tarkentavia kysymyksia. Niiden ei kuitenkaan oleteta vaaristavan opinnayte-

tyon tuloksia.

7.2 Luotettavuus

Opinnaytetyossa kaytetyn kyselyn luotettavuuteen vaikuttavat monet asiat ku-
ten tekniset, sisalldlliset, kielelliset tai kulttuuriset seikat. Huomioitavaa on
myos se, etta tutkimuksen alussa tehdyt paatokset vaikuttavat koko tutkimuk-
sen kulkuun, eika naihin kaikkiin pysty jalkikateen vaikuttamaan. (Vehkalahti
2014, 40.) Myo6s tiedonhaussa tehdyt paatokset vaikuttavat tutkimuksen luo-

tettavuuteen (Tampereen yliopisto 2021).

Tiedonlahteita valitessa on kiinnitettava huomiota siihen, etta tieto on luotetta-
vaa ja kayttokelpoista. Tiedonlahteet on siis arvioitava ennen kayttoa aineis-
toon tutustumalla. Arvioinnissa tulisi huomioida muun muassa tiedontuottajan
ja julkaisijan luotettavuus ja objektiivisuus. Onko kirjoittaja asiantuntija ja
missa julkaisu tapahtuu? Kenelle tieto on suunnattu ja mika on sen kayttotar-
koitus? Onko kyseessa tutkittu tieto, mielipide vai onko kyseessa mainos?
Onko tutkittu tieto vertaisarvioitu? Onko tieto ajantasaista? (Vrt. Tampereen
yliopisto 2021.)

Opinnaytety0ssa kaytetyt tietolahteet ovat ajantasaisia, aiheeseen liittyvia ja
tutkimuskysymyksia tukevaa. Pyrkimyksena on ollut, etta kaytetyt tutkimukset
ovat vertaisarvioituja. Tietoa etsiessa monia lahteita on hylatty, silla niiden ei
ole katsottu tayttavan luotettavuudelle asetettuja kriteereita. Kaytettyja lahteita
on pyritty arvioimaan erityisen tarkasti, silla tietolahteena on kaytetty paljon ei-
tieteellisia julkaisuja, esimerkiksi yritysten kotisivuja ja mainosvideoita. Tama

on tehty tietoisesti, silla opinnaytetyon yhtena tarkoituksena on ollut tarjota ta-
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manhetkista tietoa esimerkiksi markkinatarjonnasta. Niiden kayttaminen on ol-
lut myGs tarpeellista kasitteiden ymmartamisessa ja niiden selittamisessa. Yk-
sittaisten ei-tieteellisten tietolahteiden kayton sijaan on pyritty kayttdamaan

useaa lahdetta, joiden pohjalta on muodostettu paatelmat.

Mittauksen luotettavuuteen vaikuttavat validiteetti ja reliabiliteetti. Validiteetin
voidaan katsoa olevan patevyytta. Sen avulla voidaan arvioida, mitattiinko oi-
keaa asiaa. Reliabiliteetti kertoo siita, kuinka tarkasti, johdonmukaisesti tai luo-
tettavasti mittaus suoritettiin. Kummankin onnistuminen vaikuttavat tutkimuk-
sen luotettavuuteen. Validiteetti on tutkimuksen kannalta hyvin olennainen
osa. Jos tutkimus ei ole validi, mutta se on reliaabeli, tutkimus mittaa vaaraa
asiaa johdonmukaisesti. (Vehkalahti 2014, 40—41; Tietoarkisto 2021.)

Kyselyssa mittauksen validiteettiin vaikuttaa se, kohdistuiko kyselyn otanta oi-
keaan kohderyhmaan, tapahtuiko mittaus oikeaan aikaan ja onnistuiko opera-
tionalisointi. Operationalisoinnissa pyritdadn maarittamaan esimerkiksi kasit-
teet, joita mittauksessa kaytetaan. Kasitteiden ymmartaminen vaikuttaa siihen,
miten ihminen vastaa kysymykseen. Kulttuurillakin on vaikutusta. Yhteiskun-
nan muuttuessa myds kasitteet saattavat muuttua, ja tama on otettava huomi-
oon. Tutkimuksen toistettavuutta ja luotettavuutta lisda kasitteiden operationa-
lisoinnin esittaminen. (Vehkalahti 2014, 40—41; Tietoarkisto 2021.) Alkulan ym.
(1994) mukaan operationalisoinnissa on nelja vaihetta: ”1) kasitteen yleinen
hahmottaminen ja maarittaminen, 2) kasitteen osa-alueiden maaritteleminen,
3) siirtyminen teoreettisesta kielesta konkreettiseen arkikieleen ja indikaatto-

reihin ja 4) operationalisoinnin tarkka kuvaaminen” (Alkula ym. 1994, 75-76).

Reliabiliteetti arvioi sita, miten toimivasti, luotettavasti ja toistettavasti mittari
mittaa sita, mitd sen on tarkoitus mitata. Reliabiliteettiin vaikuttaa stabiliteetti ja
konsistenssi. Konsistenssi eli yhtenaisyys tarkoittaa sita, etta mitataan samaa
asiaa. Stabiliteetti kuvaa sita, kuinka olosuhteet vaikuttavat mittariin. (Tietoar-
kisto 2021.)

Kyselyn kohderyhmana olivat Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun opetta-
jat. Koska kutsu ja linkki kyselyyn lahetettiin koulutusjohtajille, jotka lahettivat
sen edelleen opettajille, on mahdollista, etta kaikki opettajat eivat saaneet tie-

toa kyselysta. Tasta johtuen he eivat mahdollisesti voineet osallistua siihen.
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Myos tutkimusajankohdalla saattaa olla vaikutusta, silla osa henkilokunnasta
on saattanut olla kesalomalla. Nailla seikoilla voi mahdollisesti olla vaikutusta
kyselyn tuloksiin ja vastausprosenttiin ja sita kautta tutkimuksen luotettavuu-

teen.

Kyselylomake pyrittiin suunnittelemaan niin, etta sen avulla pystytaan vastaa-
maan tutkimuksen tavoitteisiin. Tutkimuksen suunnittelussa kiinnitettiin huo-
miota validiteettiin eli siihen, etta kyselyssa mitataan tarkoituksenmukaista
asiaa eli laajennetun todellisuuden tunnettavuutta ja kayttoa opetuksessa. Ky-
selyssa kaytetyt termit ja niiden operationalisoiminen pyrittiin kuvaamaan

mahdollisimman tarkasti tietoperustassa.

Kyselylomakkeen validiteettia pyrittiin parantamaan kysymysten asettelulla ja
termien selittamisella. Kysymykset laadittiin kayttaen neutraalia kieltd, joka ei
johdattele vastaajaa. Lisaksi kysymykset pyrittiin muodostamaan niin, etta ne
voi ymmartaa vain yhdella tavalla. Myos reliabiliteettiin, eli kyselyssa mahdolli-
sesti aiheutuviin virheisiin on kiinnitetty huomiota kysymysten ja vastausvaih-
toehtojen yhdenmukaisuudella. Lomake esitestattiin, ja sita korjattiin palaut-
teen mukaan selkeammaksi. (Vrt. Heikkila 2014, 58.)

Lomakkeeseen lisattiin kuvia ja selitykset termeille. jotta se olisi mahdollisim-
man helposti ymmarrettava. Talla pyrittiin ehkaisemaan se, etta vastaaja se-
koittaisi keskenaan hyvin samantapaisia kasitteita, joiden kaytto ei ole viela
vakiintunut. On kuitenkin mahdollista, etta termit ovat sekoittuneet silla ne ovat
keskenaan hyvin samanlaisia. Esimerkiksi termi AV, augmented virtuality, on
maaritetty tarkoittavan lisattya virtuaalisuutta kuten luvussa kolme on esitetty.
On kuitenkin mahdollista, etta kyselyssa AV on yhdistetty tunnetumpaan ter-
miin AV-laitteet tai AV-tekniikka, joka kasittdd muun muassa audiovisuaalisuu-
den ja esitystekniikan (Vrt. Pehkoranta 2019).

Kasitteiden maaritteleminen on ollut haastavaa silla kaikille termeille ei ole ol-
lut virallista suomennosta. Myo6skin rajan veto siihen milloin virtuaalisuus on
osa laajennettua todellisuutta, on kuin veteen piirretty viiva. Siihen ei [0ytynyt
selvaa maaritelmaa. Eri ihmiset saattavat kokea kasitteet eri tavalla, esimer-
kiksi osa vastaajista saattaa kokea kaytossa olevat laitteet ja ohjelmat laajen-

netuksi todellisuudeksi ja osa ei. Vastauksiin on siis vaikuttanut vastaajien
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oma kokemus. Tekniikan kehittyessa ja yleistyessa myos termien selitykset
saattavat muuttua. Talla saattaa olla vaikutusta esimerkiksi siihen, kuinka hy-
vin kysely oli toistettavissa ja vastaukset vertailtavissa. Nailla seikoilla on mer-

kittava osa tutkimuksen validiteettia ja reliabiliteettia arvioitaessa.

Vastauksia analysoitaessa huomattiin, etta kyselylomakkeessa oli joitakin
epajohdonmukaisuuksia ja epaselvia kysymyksia, lisaksi kysymykseen "Onko
koulutusohjelmassanne kaytdssa jonkinlaista virtuaalista teknologiaa hyédyn-
tavaa laitetta tai sovellusta?” tehty sdant6 saattoi vaikuttaa kyselyn vastaami-
sen keskeyttamiseen tai tuloksiin. Mikali kysymyksessa vastasi "ei”, niin vas-
taaja hyppasi kymmenen kysymyksen yli. Mikali kysymyksessa vastasi "en
tieda”, niin vastaaja joutui vastaamaan pakollisiin kysymyksiin koskien kay-
tossa olevaa teknologiaa, vaikka ei valttamatta tiennyt siita. Vastausvaihtona
naihin kysymyksiin oli myds “en tieda”. Olisi kuitenkin saattanut olla parempi
tehda naiden kysymysten vastaamisesta vapaaehtoista, tai kayttaa saantoa,

jolla naiden kysymysten yli hypataan.

Opinnaytety0 on pyritty suorittamaan niin, etta se antaa luotettavaa tietoa tut-
kittavasta aiheesta. Koska laajennetun todellisuuden kasitteet eivat ole taysin
vakiintuneita, kuten tietoperustassa esitettiin, on mahdollista, etta talla on
saattanut olla vaikutusta opinnaytety6hon ja siina esitettyihin asioihin. On
myos huomioitava, etta taman opinnaytetyon tekija on sairaanhoitaja, jolla ei
ole pedagogista tai it-alan koulutusta. Talla on saattanut olla merkitysta kasi-
teltdvien aiheiden ymmartamiseen, vaikka opinnaytetyontekija onkin pyrkinyt

erityiseen huolellisuuteen.

7.3 Eettisyys

Koska tutkimus kohdistui Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun henkildkun-
taan seka koulun toimintaan tutkimukselle haettiin tutkimuslupa Kaakkois-Suo-
men ammattikorkeakoulusta. Kysely on suoritettu eettiset lahtokohdat huomi-
oiden. Kyselyyn osallistujia on informoitu tutkimuksesta tutkimustiedotteella
(liite 2). Sen lisaksi kyselylomakkeen etusivulla on ollut saatekirje (liite 3),
jossa kerrotaan tutkimuksesta, sen tavoitteista ja tutkittaville on annettu vapaa

paatanta osallistua tai olla osallistumatta kyselyyn. Kyselyssa saadut tulokset
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on luovutettu hanketta varten, tasta on informoitu vastaajia tutkimustiedot-

teessa.

Kysely on suunniteltu niin, etta henkildtietoja ei ole kysytty eika niita kasitella
eika yksittaisia henkildita voi tunnistaa. Tutkimuksen tulokset on esitetty niin,
etta yksittaisten henkildiden mielipiteita ei voida tunnistaa. Kaikkien tutkimuk-
seen osallistuvien anonymiteetti sailyy koko tutkimuksen ajan. (Jyvaskylan yli-
opisto 2009; Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2019, 7-13). Sitaatteja esitta-
essa koulutusohjelma tai kampus saattaa olla mainittu. Niiden yhteydessa ei

ole kuitenkaan esitetty yksiloivia tietoja.

Tutkimuksen suunnittelussa ja toteutuksessa teossa on noudatettu tieteellisen
tutkimuksen eettisia ohjeita kuten rehellisyys, huolellisuus, avoimuus. Opin-
naytetyon tekija on perehtynyt tyon aiheeseen ja on tyon keskeinen tekija. Te-
kija ei ole saanut rahoitusta tutkimukseen liittyen, eikd hanella ole sidonnai-

suuksia opinnaytetydssa esitettyihin asioihin.

7.4 Johtopaatokset ja jatkotutkimusehdotukset

Kyselyn vastausten perusteella opinnaytetyon aihe oli ajankohtainen. Kyse-
lyssa tuli esille, ettd Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulussa on kaytossa
erilaisia laajennetun todellisuuden ymparistdja. Niiden hyddyntamisesta ja
kaytdsta tarvitaan kuitenkin lisaa tietoa. Opinnaytetydn myoéta saatiin tietoa
siitd mihin suuntaan olisi hyva suunnata laajennetun todellisuuden ymparisto-

jen hankinnoissa ja virtuaaliopetuksen kehittamisessa.

Kyselyn vastauksissa nousi esiin ensisijaisesti tiedon tarve laajennetun todelli-
suuden ymparistoista ja sen hyodyntamisesta opetuksessa. Siihen liittyen
mainittiin seuraavat tarpeet: tietoa ja ideoita kuinka laajennettua todellisuutta
voisi kayttda oman alan opetuksessa, yhteistyon tarve eri alojen kanssa, seka
olemassa olevan osaamisen hyodyntaminen, resurssit opetteluun ja tekemi-
seen, kayttokoulutus, erilaiset lahestymistavat ja taustat osaamisessa. Katsoi-
sin, ettd naiden pohjalta olisi hyva suunnitella tulevaisuuden hankkeita ja han-

kintoja.
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Opettajille pitaisi tarjota mahdollisuus ja resurssit osaamisen ja opetuksen ke-
hittdmiseen. Tietoa tarvittaisiin yleisesti laajennetun todellisuuden ymparisto-
jen mahdollisuuksista, siita missa ja miten niita voitaisiin hyddyntaa. Kuten
opinnaytetydssa todettiin, niin virtuaalikokemus saattaa aiheuttaa kayttajassa
myos ahdistusta. Opettajien on huomioitava tama erityisen tarkasti opetusma-

teriaalissa ja materiaalin soveltuvuutta tulisi arvioida tarkasti.

Henkildkunnalle voitaisiin jarjestaa esittelypaivia, jolloin opettajat voivat kayda
tutustumassa ymparistoihin ja kokeilla laitetta ohjatusti esimerkiksi niissa koh-
teissa, jossa laajennetun todellisuuden ymparistoja on jo kaytdossa. Aiheesta
voitaisiin tehda myds opastusvideoita. On huomioitava, etta laitteiden kayttd
vaatii tietoteknista osaamista, joka on oma alansa. Vaikka erilaisia teknologi-
oita kaytetaan paivittain, niin laajennetun todellisuuden ymparistot eivat ole
viela arkipaivaistyneet. Teknologia kehittyy koko ajan, joten tietoa pitaa yllapi-
taa. Kayttotuki on tarpeen myos sen jalkeen, kun on saanut koulutuksen. On
huomioitava erilaiset tukipalvelut, niiden saatavuus ja resurssit. Pystyvatko E-
kampus, Xinfo ja digimentorit vastaamaan tarpeeseen, jota digitalisoituva ope-

tus vaatii?

Avoimen saatavuuden (Open Access) virtuaaliymparistoja voisi ottaa kayttoon
nykyisilla laitteilla. Naita voisi hydodyntaa esimerkiksi opetuksessa, jonka ta-
voitteena on oppia ymmartamaan monikulttuurista maailmaa. Lisaksi virtuaali-

lasien sovellustarjontaan olisi hyva perehtya aika ajoin.

Tulevaisuuden hankkeissa voisi hyodyntaa virtuaalisia oppimisalustoja ja yh-
teistyota oppimisalustan toimittajan kanssa. Suunnittelun [ahtdkohtana voisi
hyodyntaa tassa kyselyssa saatuja vastauksia, myds sosiaali- ja terveysalan
opiskelijoiden tarpeita voisi selvittaa. Laitteita hankkiessa on hyva huomioida,
etta laite pystyisi vastaamaan tarpeeseen myos teknisilta ominaisuuksiltaan.
Tulevissa hankinnoissa olisi hyva tehda vaatimusmaarittely kayttotarkoituksen

tai tavoitteen mukaan.

Opettajille olisi tarkeaa varata tarpeeksi aikaa ja resursseja aiheeseen pereh-
tymiseen, jotta laajennetun todellisuuden kaytto tulisi tutuksi ja jotta sita voisi

myohemmin kehittaa. On huomioitava myos opetuksen kehittamista ja digitali-
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saatiota koskevat seikat, joita esitettiin opinnaytetyon tietoperustassa. Paran-
tuneen tietdamyksen ja kayttokokemuksen avulla opettajat voisivat osallistu pa-
remmin ymparistéjen kehittdmiseen, tarpeiden vaatimusmaarittelyyn, hankin-

taan seka laajennetun todellisuuden ymparistdjen luomiseen.

Moniammatillista yhteistyota voitaisiin kehittaa. Kaakkois-Suomen ammattikor-
keakoululla on kampuksia neljalla eri paikkakunnalla, tdma luo tietynlaisia
haasteita. Toisaalta nama haasteet voidaan kdantaa myos mahdollisuuksiksi,
silla tulevaisuudessa paikkariippumaton toiminta tulee lisaantymaan. Yhteis-
tyota ja viestintaa olisi tiivistettava kampusten ja eri koulutusohjelmien valilla.
Nain tieto siirtyisi paremmin ja jo hankitut ymparistot tulisivat laajemmin kayt-
toon. Tiedotusta ja tiedon jakamista voitaisiin kehittda yksinkertaisillakin ratkai-

suilla.

Blogia voitaisiin kehittaa niin, etta julkaisuihin lisdtadan kategorioita ja asia-
sanoja ja henkilostd ja opiskelijat voisivat tilata sahkdpostiinsa itseaan kiinnos-
tavia blogijulkaisuja. Learnin orientaatiokurssin yhteyteen voitaisiin lisata osio,
joka ohjaa opiskelijan tai opettajan Xamkissa kaytossa oleviin blogeihin, ja
jossa han voisi tilata tietyn kategorian tai asiasanan mukaiset blogijulkaisut.

Olisi myds huomioitava, etta oppimisalustoilla oleva materiaali on ajantasaista.

Laajennetun todellisuuden opetuskayttoa olisi hyva selvittaa myos tulevaisuu-
dessa, silla ala kehittyy nopeasti. Opettajien lisaksi kysely laajennetun todelli-
suuden ymparistojen kaytdsta voitaisiin suorittaa myods Kaakkois-Suomen am-
mattikorkeakoulun opiskelijoille. Heilta voitaisiin selvittaa, etta kuinka hyvin he
kokevat oppivansa virtuaalista teknologiaa hyddyntamalla ja miten eri alojen
opiskelijat kokevat sen hyodyllisyyden.

Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu tarjoaa koulutusta usealla eri koulutus-
alalla. Moniammatillista yhteistyota tarvitaan tydelamassa, joten eri opiskelijat
voisivat hyodyntaa eri koulutusohjelmien osaamista paremmin jo opiskeluai-
kana. Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoululla voisi olla mahdollisuudet
brandata itsensa monialaiseksi osaajaksi, joka vastaa tulevaisuuden haastei-
siin. Nykyinen brandi ja visuaalinen ilme on hyvin hyddynnettavissa myos laa-

jennetun todellisuuden ymparistoissa.
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“laajennettu todellisuus”
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augmented virtuality
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kaytossa,

kieli suomi,
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vertaisarvioitu
“gamification in education” OR kokoteksti, 642
“game-based learning” julkaistu 2011-2021
“gamification in education” OR kokoteksti, 578
“game-based learning” julkaistu 2011-2021,
vertaisarvioitu
“gamification in education” OR kokoteksti, 7
“game-based learning” AND julkaistu 2011-2021,
healthcare OR “health care” vertaisarvioitu
"simulation training" or "simulation kokoteksti, 615
education” or "simulation learning" | julkaistu 2011-2021,
vertaisarvioitu
"simulation training" or "simulation kokoteksti, 309
education" or "simulation learning" | julkaistu 2011-2021,
AND healthcare or health care or vertaisarvioitu
hospital or health services or health
facilities or medical care
"simulation training" or "simulation kokoteksti, 4
education" or "simulation learning" | julkaistu 2011-2021,
AND physiotherapy vertaisarvioitu
"simulation training" or "simulation kokoteksti, 35

education" or "simulation learning"
AND "virtual reality" or vr or
"augmented reality"

julkaistu 2011-2021,
vertaisarvioitu
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Liite 2. Tutkimustiedote

TUTKIMUSTIEDOTE
Virtuaalisen teknologian tunnettavuus ja hyédyntaminen opetuksessa.
Selvitys Xamk:ssa kaytdssa olevista virtuaalista teknologiaa hyddyntavista laitteista

Tutkimuksen tekijat

Hanna Uusi-Tarkka,

YAMK-opiskelija, dataperustaisten hyvinvointipalvelujen kehittdminen
Xamk - Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu, Mikkelin kampus,
Patteristonkatu 3 D, 50101 Mikkeli

Yhteyshenkild tutkimukseen liittyvissa kysymyksissa:

Hanna Uusi-Tarkka, chauu004@edu.xamk.fi

Tutkimuksen tarkoitus

Taman tutkimuksen tarkoituksena on selvittda millaisia laajennetun todellisuuden
laitteita ja ohjelmia Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun eri
koulutusohjelmissa on kaytdssa, tai mita laitteita ja sovelluksia on toiveissa tai
suunnitelmissa hankkia. Kyselyn tuloksia hydédynnetdan hankehakemuksen
laatimisessa seka YAMK-opinnaytetydssa. Kysely suunnataan Kaakkois-Suomen
ammattikorkeakoulun kaikkien alojen opettaijille.

Pyynto osallistua tutkimukseen

Pyydamme sinua osallistumaan tahan tutkimukseen. Sinulla on mahdollisuus
tehda kysymyksia tutkimuksesta, kun olet perehtynyt tdhan tiedotteeseen ja
tiedotteen liitteena olevaan tietosuojaselosteeseen, mikali tutkimuksessa
kasitellaan henkildtietoja. Taman jalkeen sinulta pyydetaan suostumus
tutkimukseen osallistumisesta.

Vapaaehtoisuus

Tutkimukseen osallistuminen on taysin vapaaehtoista ja voit keskeyttda tutkimuksen koska
tahansa. Mikali keskeytat tutkimuksen tai peruutat suostumuksen, keskeyttamiseen ja suostu-
muksen peruuttamiseen mennessa kerattyja tietoja ja naytteitd voidaan kayttaa osana tutki-
musaineistoa.

Tutkimustuloksista tiedottaminen

Tutkimustuloksia ja kerattya aineistoa voidaan kayttaa ja hyddyntaa sellaisessa muodossa,
jossa yksittaista tutkittavaa ei voida tunnistaa. Tutkimuksen tuloksia esitelladn YAMK-opinnay-
tetydssa. Kyselyn tuloksia kaytetdan myos hankehakemuksen laatimisessa.

Henkil6tietojen kasittelyperuste: Tutkittavan suostumus

Oikeus saada paasy tietoihin

Oikeus oikaista tietoja

Oikeus tietojen poistamiseen (tietosuoja-asetus sisaltda tutkimustarkoitukseen liittyvan erityi-
sen poikkeuksen tahan liittyen)

Oikeus rajoittaa tietojen kasittelya

Oikeus siirtaa tiedot jarjestelmasta toiseen (ei koske taysin manuaalista henkil6tietojen kasit-
telya)

Henkil6tietojen kasittelyperuste: Kasittely on tarpeen yleista etua koskevan tieteellisen
tutkimuksen suorittamiseksi

Oikeus saada paasy tietoihin

Oikeus oikaista tietoja

Oikeus rajoittaa tietojen kasittelya

Oikeus vastustaa henkil6tietojen kasittelya
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Liite 3. Kyselylomake

Virtuaalisen teknologian tunnettavuus ja hyddyntaminen opetuksessa
Hyva ammattikorkeakoulun opettaja!

Tassa kyselyssa selvitetdan Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun opettajien virtuaalisen
teknologian tuntemusta ja sen hyddyntamista opetuksessa nyt ja tulevaisuudessa. Kyselyn

tuloksia hyddynnetaan hankehakemuksen laatimisessa seka YAMK-opinnaytetydssa. Tayta
lomake vastaamalla oman asiantuntijuutesi pohjalta. Ei ole valia oletko kayttanyt virtuaalista
teknologiaa, silla kaikki vastaukset tuovat tarkeaa tietoa aiheesta. Lomakkeen taytto vie ai-

kaasi maksimissaan 15 minuuttia. Vastaathan kyselyyn viimeistaan pe 20.8.2021. Vastauk-
sesi on tarkea! Mikali olet vastannut kyselyyn jo touko-kesakuussa ei sinun ole tarvetta vas-
tata kyselyyn uudestaan.

Tama kyselytutkimus on osa ylemman ammattikorkeakoulututkinnon opinnaytety6ta. Kaak-
kois-Suomen ammattikorkeakoulu on myontényt opinnaytetydlle tutkimusluvan. Kyselyssa ei
kasitelld henkildtietoja. Tutkimuksen tulokset esitetdan niin, etta yksittaisten henkildiden vas-
tauksia ei voida tunnistaa. Kaikkien tutkimukseen osallistuvien anonymiteetti sailyy koko tutki-
muksen ajan.

Kiitos sinulle ajastasi ja panostuksestasi osaamisen kehittdmiseen!

Mikali teilla ilmenee kysymyksia kyselyyn liittyen vastaan niihin mielellani.
Terveisin,

Hanna Uusi-Tarkka

yamk-opiskelija, dataperustaisten hyvinvointipalvelujen kehittdmisen koulutus
chauu004@edu.xamk.fi

Kyselyssa kaytetdan seuraavia virtuaalisen teknologian termeja:

XR — Extended Reality eli laajennettu todellisuus
Ylakasite kaikille seuraavaksi esiteltaville ymparistoille.

AR — Augmented Reality eli lisatty todellisuus, taydennetty todellisuus
Virtuaalisisallon lisdaminen todelliseen maailmaan.
Esimerkiksi Pokemon Go tai erilaiset kuvafiltterit.

AV — Augmented Virtuality eli lisatty virtuaalisuus
Todellisen maailman siséallén lisddminen virtuaalisesti tehtyyn maailmaan.
Esimerkiksi oikea ihminen virtuaalisessa kokoussalissa.

VR - Virtual Reality eli virtuaalitodellisuus
Virtuaalinen sisaltd virtuaalisessa maailmassa.
Esimerkiksi virtuaalipelit, jotka sijoittuvat virtuaalimaailmaan.

MR — Mixed Reality eli yhdistetty todellisuus

Virtuaalisen sisallon ja todellisen maailman valinen interaktio, yhdistelma AR ja AV-teknolo-
giaa. Esimerkiksi mahdollisuus liikuttaa virtuaalisisaltda kuten virtuaalisesti tehtya moottoria
kasin.

Laajennettu todellisuus esitetty kuvina:

[— Extended Reality
Mixed Reality

Reality Augmented Reality Augmented Virtuality Virtuality

Lihde: XR4ALL 2021. Definition What s XR? https://xr 4all.eu/xr
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1. Koulutusohjelma *

Mikali tydskentelet useassa koulutusohjelmassa, valitse se, jossa paaasiassa tyos-
kentelet.

O Liiketalous ja turvallisuus

O Matkailu ja ravitsemisala

O Pelialaja ICT

[0 Sosiaaliala ja nuorisokasvatus
O Terveys, kuntoutus ja liikunta
O Tekniikka ja metsatalous

O Merenkulku ja logistiikka

O Muotoilu ja restaurointi

O Muu / en halua vastata

2. Milla kampuksella tydskentelet *
Mikali tydskentelet usealla kampuksella, valitse se, jossa pddasiassa tydskentelet.

0 Kotka

0 Kouvola

O Mikkeli

O Savonlinna

0 Muu / en halua vastata

Kuinka hyvin tunnet seuraavat virtuaalisuutta hyodyntavat laitteet ja
sovellukset?

,— Extended Reality
r Mixed Reality
!
[P———
‘ T
H 5 Z

Reality Augmented Reality Augmented Virtuality Virtuality

Lihde: XR4ALL 2021. Definition What is XR? https://xr 4all.eu/xr

3. AR / augmented reality / lisatty todellisuus *
Virtuaalisisallon lisdaminen todelliseen maailmaan.
Esimerkiksi Pokémon GO tai erilaiset kuvafiltterit.

O En tunne

O Tiedan tdman, mutta en ole perehtynyt tdhan tarkemmin
O Tiedan tdman, olen perehtynyt aiheeseen, mutta en kayta
O Tiedan tdman, kaytan vain vapaa-ajalla

O Tiedan taman, kaytan opetuksessa

4. AV / augmented virtuality / lisatty virtuaalisuus *
Todellisen maailman sisallon lisdaminen virtuaalisesti tehtyyn maailmaan.
Esimerkiksi oikea ihminen virtuaalisessa kokoussalissa.

O En tunne

[0 Tiedan taman, mutta en ole perehtynyt tahan tarkemmin
O Tiedan tdman, olen perehtynyt aiheeseen, mutta en kayta
O Tiedan tdman, kaytan vain vapaa-ajalla

O Tiedan tdman, kaytan opetuksessa
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5. VR / virtual reality / virtuaalitodellisuus *

Virtuaalinen sisalt6 virtuaalisessa maailmassa.

Esimerkiksi virtuaalipelit, jotka tapahtuvat kokonaan virtuaalimaailmassa.
1 En tunne

[0 Tiedan taman, mutta en ole perehtynyt tahan tarkemmin

[0 Tiedan taman, olen perehtynyt aiheeseen, mutta en kayta

[ Tiedan taman, kaytan vain vapaa-ajalla

[0 Tiedan taman, kaytan opetuksessa

6. MR / mixed reality / yhdistetty todellisuus *

Virtuaalisen sisallon ja todellisen maailman valinen interaktio, yhdistelma AR ja AV-
teknologiaa. Esimerkiksi mahdollisuus liikuttaa virtuaalisisaltéd kuten virtuaalisesti
tehtya moottoria kasin.

] En tunne

[0 Tiedan taman, mutta en ole perehtynyt tahan tarkemmin

O Tiedan taman, olen perehtynyt aiheeseen, mutta en kayta

O Tiedan taman, kaytan vain vapaa-ajalla

O Tiedan taman, kaytan opetuksessa

7. Onko koulutusohjelmassanne kaytossa jonkinlaista virtuaalista
teknologiaa hydédyntavaa laitetta tai sovellusta? *

O Kylla
O Ei
O En tieda
Kysymyksen saannot:

”

e Jos vaihtoehto "ei” on valittu kysymyksessa 7, vastaaja hyppaa kysymykseen
17: Onko koulutusohjelmassanne suunnitelmissa hankkia virtuaalisuutta hyo-
dyntavaa teknologiaa lahiaikoina?

8. Onko kaytéssa oleva virtuaalista teknologiaa hyddyntava laite tai sovellus
yhteiskaytdssa muiden koulutusohjelmien kanssa? *

O Kylla
O Ej
O En tieda

Kaytossa oleva virtuaalisuutta hyédyntava teknologia

9. Millaista teknologiaa koulutusohjelmassanne on kaytdssa? *
Valitse kaikki soveltuvat vaihtoehdot

O AR, augmented reality, lisatty todellisuus

O AV, augmented virtuality, lisatty virtuaalisuus
O VR, virtual reality, virtuaalitodellisuus

OO0 MR, mixed reality, yhdistetty todellisuus

L muu

O en tieda

,— Extended Reality
Mixed Reality

f——

E e

Reality Augmented Reality Augmented Virtuality Virtuality

Lihde: XR4ALL 2021. Definition What is XR? https://xr 4all.eu/xr



10. Onko kaytossa oleva teknologia *
Valitse kaikki soveltuvat vaihtoehdot

[ laitteen ja sovelluksen yhdistelma, joka toimii vain yhdessa kaytettyna
[ sovellus, jota voi kayttaa useissa laitteissa

[ laite, jossa voi kayttaa useita sovelluksia

O muu, mika?

O en tieda

Virtuaalisuutta hyodyntavan teknologian kaytto

11. Mita laitteita kdytdssa oleva teknologia vaatii? *
Valitse kaikki soveltuvat vaihtoehdot

O alylaitetta (kAnnykka, tabletti)
O tietokonetta

O silmikkoa (virtuaalilaseja)

O erityista ohjainta

U muu

O en tieda

12. Mikali kyseessa on laite *
Valitse kaikki soveltuvat vaihtoehdot

O sité voi kayttaa vain tietyn sovelluksen kanssa

O sitd voi kayttda useiden eri sovellusten kanssa

[0 sitd on mahdollista kayttaa etana, esim. opiskelija tai opettaja kotona
1 laite on langaton

U muu

[0 kyseessa ei ole laite

O en tieda

13. Laitteen kayton hygienia ja ergonomisuus *
Valitse kaikki soveltuvat vaihtoehdot

[ laite kokonaan puhdistettavissa

L] laitteeseen on mahdollista hankkia lisdosia hygienian parantamiseksi

O laitteeseen on mahdollista hankkia lisdosia helpottamaan laitteen ergonomiaa
L1 laitteeseen on mahdollista valmistaa lisdosia helpottamaan laitteen ergonomiaa
O muu

O kyseessa ei ole laite

O en tieda

14. Mikali kyseessa on sovellus *
Valitse kaikki soveltuvat vaihtoehdot

O sitd voi kayttaa vain tietyssa laitteessa

O sité voi kayttaa alylaitteeseen (esim. kdnnykka) ilmaiseksi ladattavassa
sovelluksessa

O sita voi kayttaa alylaitteeseen (esim. kdnnykka) maksullisesti ladattavassa
sovelluksessa

O sita voi kayttaa selaimessa (internetissa)

[ sita voi kayttaa etana, esim. opiskelija tai opettaja kotona

O muu

[ kyseessa ei ole sovellus

O en tieda
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15. Millainen kayttésopimus teilla on? *
Valitse kaikki soveltuvat vaihtoehdot

O laite / sovellus ostettu kokonaisuudessaan Xamk:lle
O laite / sovellus liisattuna

O lisenssi kayttajamaaran mukaan

[ lisenssi ajan mukaan

O laite ja sovellus yhdessa

[ laite ja sovellus erikseen

00 sopimukseen kuuluu laitteen huolto

O sovellukseen kuuluu uudet paivitykset

] muu

O en tieda

Virtuaalisuutta hyodyntéva teknologia opetuksessa

16. Kerro opetuksessa kaytdssa olevasta virtuaalisuutta hyddyntavasta
teknologiasta.

Kerro esimerkiksi, miten ja missa opintojaksossa teknologiaa hyédynnetaan? Mika
laite/sovellus on kaytossa (malli, valmistaja). Oletteko tyytyvaisia siihen?

Virtuaalisuutta hyodyntédvan teknologian kaytto tulevaisuudessa

17. Onko koulutusohjelmassanne suunnitelmissa hankkia virtuaalisuutta
hyoédyntavaa teknologiaa lahiaikoina? *

O kylla

O ei

O en tieda

Kysymyksen sdannot:

e Jos vaihtoehto "ei” on valittu kysymyksessa 7, vastaaja hyppaa kysymykseen
17: Onko koulutusohjelmassanne suunnitelmissa hankkia virtuaalisuutta hyo-
dyntavaa teknologiaa lahiaikoina?

e Jos vaihtoehto "ei” on valittu kysymyksessa 17, vastaaja hyppaa kysymyk-
seen 19: Miten koulutusohjelmassanne voitaisiin kayttaa virtuaalisuutta hyo-

dyntavaa teknologiaa?

18. Mikali suunnitelmissa on hankkia virtuaalisuutta hyédyntavaa

teknologiaa, niin millaista?

Valitse kaikki soveltuvat vaihtoehdot. Mikali opintojakso on tiedossa, niin voitte ilmoit-
taa myos sen.

O AR, augmented reality, lisatty todellisuus

O AV, augmented virtuality, lisatty virtuaalisuus

O VR, virtual reality, virtuaalitodellisuus

O MR, mixed reality, yhdistetty todellisuus

U muu

O en tieda

,— Extended Reality
Mixed Reality

f———

a e

Reality Augmented Reality Augmented Virtuality Virtuality

Lihde: XR4ALL 2021. Definition What is XR? https://xr 4all.eu/xr
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19. Miten koulutusohjelmassanne voitaisiin kayttaa virtuaalisuutta

hyoédyntavaa teknologiaa? Voit myds mainita nimelta opetukseen soveltuvia
laitteita tai sovelluksia.

Kysymyksen saannot:
e Jos vaihtoehto "ei” on valittu kysymyksessa 17, vastaaja hyppaa kysymyk-

seen 19: Miten koulutusohjelmassanne voitaisiin kayttaa virtuaalisuutta hyo-
dyntavaa teknologiaa?

Extended Reality l
| Mixed Reality

Reality Augmented Reality Augmented Virtuality Virtuality

Lihde: XR4ALL 2021. Definition What is XR? https://xr dall.eu/xr

20. Mikali mahdollisuudet olisivat rajattomat niin millaista virtuaalisuutta
hyddyntavaa teknologiaa haluaisitte hankkia?

Valitse kaikki soveltuvat vaihtoehdot.

O AR, augmented reality, lisatty todellisuus

O AV, augmented virtuality, lisatty virtuaalisuus
O VR, virtual reality, virtuaalitodellisuus

O MR, mixed reality, yhdistetty todellisuus

U muu

] en osaa sanoa

I— Extended Reality ]
. Mixed Reality

Reality Augmented Reality Augmented Virtuality Virtuality

Lihde: XR4ALL 2021. Definition What is XR? https://xr sall.eu/xr

21. Mikali sinulla on aiheeseen liittyvia kysymyksia, ideoita, ehdotuksia tai
vinkkeja, voitte kertoa niista tassa.



Liite 4. Oculus-kaupan haussa kaytetyt hakusanat ja tulokset

Hakusana tulokset Hakusana tulokset Hakusana tulokset
360 11 first aid 24 nursing 0
anatomy 1 fit 34 operating theatre 7
baby 1 hands 14 physio 0
body 6 health 5 physiology 0
bone 0 health care 7 rehabilitation 0
bones 0 heart 6 skeleton 1
brain 1 hospital 0 skull 0
care 1 human 10 social 47
child 2 lab 17 sport 49
circus 0 laboratory 1 surgery 7
communication 1 medicine 0 syringe 0
doctor 1 meditation 7 teach 1
drug 0 move 6 travel 22
education 23 nature 8 vision 0
emergency 0 needle 0 wellness 0
eyes 2 nurse 0

7



Liite 5. Kaytdssa olevat laajennetun todellisuuden ymparistot.
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Tutkimuskysymys Teemat Alateemat

Loydokset

Millaisia Laitteet Virtuaalilasit
laajennetun todellisuuden
(XR) laitteita ja
ohjelmistoja on

kaytdssa Xamkissa? Muut laitteet

Tuotanto

Hololens (AR / MR)

Oculus Quest (VR)

Oculus Rift (VR)

Virtuaalilasit

AR-laitteita

iPad

Kannykka

Playstation

Nintendo

Gimbaali Zhiyun Smooth (kameran vakaaja)

360 kamera tuottamaan materiaalia virtuaalimaailmaan
Noretron esitystekniikka -videokamerajarjestelma

oppimisymparistot

Ohjelmistot Virtuaaliset tai virtuaalisuutta

hyddyntavat varsinaiset

Yleiset sovellukset

(muut virtuaaliset tai

ymparistot)

virtuaalisuutta hyédyntavat

3DBear

Wonda VR Spaces

Teams

kannykkaan ladatut lisatyn todellisuuden pelit
Pelikonsolin "ohjain olet sind” -pelit
Instagram, Tiktok, Snapshat (AR-filtterit)
Second World (ei kayteta enaa)

Ensiavun opetus (likenneonnettomuus)
Padlet

Word Art

Muut

Simulaatiotilat
Virtuaaliseinat (interaktiiviset pelit)
Digitaalinen taideteos
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Liite 6. Laajennetun todellisuuden mahdollisuudet opetuksessa.

Tutkimuskysymys

Teemat ja alateemat

Millaisille laajennetun
todellisuuden (XR)
laitteille ja
ohjelmistoille on
tarvetta Xamkissa?

Yleiset

pelillistaminen

simulaatiot

oppimista tukevien materiaalien tuottaminen

etapalaverit/-opetus tarkoitukseen soveltuvassa & osallistavassa virtuaaliymparistdssa
datan visualisointi virtuaalitekniikkaa hyddyntaen

paatoksentekomallien kayttdminen

kliinisten kaddentaitojen oppiminen

ongelmanratkaisutaitojen oppiminen

eettisesti haastavien tilanteiden harjoittelu

hoitotyd

anatomian ja fysiologian opiskelu

kirurgisen hoitotydn opetus (esim. leikkaus)

sisatautien hoitotydhoén soveltuisi afasiaa mallintava VR-sovellus

silmatautien hoitotydn soveltuisi siimanpohjarappeumapotilaan nakemista mallintava sovellus.
gerontologisen hoitotyon opetuksessa

paihdehoitotydn opetus

kotihoidon opetus

luontohoiva kuntoutuksessa (esim. ikdihmisten lapsuudenmaisemien kayttd)

restonomit

asiakaspalvelutilanteiden harjoittelu

tyétehtavien harjoittelu lisatyn todellisuuden avulla (esim. laitteiden kaytdn opettelu, kattaminen,
varustusten varaus)

matkailua tukevan materiaalin tuottaminen virtuaaliymparistéon

markkinointi

pelillisyyttd hyddyntavien markkinointitydvalineiden kayttd (esim. Leadfamly)
sosiaalisen median tyokalut (esim. TikTok)

kasvatus

mielikuvitus maailmojen hyédyntaminen (AR) kuten esim.

muinaisia haltijoita metsaymparistdssa (kulttuuriperintkasvatus)

tutun ymparistdon muutosta (tulevaisuuskasvatus)

pelien avulla mahdollistuvaa matkaa toiseen aikaan ja todellisuuteen (pelikasvatus)




Liite 7. Virtuaalilasien markkinakartoitus.
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Laite Ominaisuudet Nayttod Audio Hinta
Oculus Go |Toimii itsenaisesti 5,5” LCD-nayttd Stereokaiuttimet 246,90 €
Tallennustila 32 Gt Resoluutio: 2560 x 1440 3,5 mm aaniliitanta
2-2,5 h akunkesto, latautuu n. 3 tunnissa Virkistystaajuus: 60 Hz, 72 Hz Integroitu mikrofoni
1 x ohjain 60 fps
Sony Vaatii PlayStation-konsolin toimiakseen 5,7” OLED-naytto 3D tiladanet 279,90 €
PlayStation |Suositellaan erillistd peliohjainta Resoluutio: 1920 x RGB x 1080 Sisaanrakennettu mikrofoni (starter
VR v2 Paketissa PS-kamera, PS5 kamera-adapteri (960 x RGB x 1080) Stereokuuloke pack)
Paino: lasit n. 600 g + suoritinyksikko n. 300 g Virkistystaajuus: 120 Hz, 90 Hz
Nakokentta noin 100 astetta
Oculus Toimii itsendisesti, edellyttdd Facebook-tilia 5,5" OLED-naytto Sisdanrakennetut kaiuttimet 369,90 € —
Quest 2 6 Gt RAM-muisti Resoluutio: 1832 x 1920 /silma 3,5 mm aaniliitanta 499,90 €
Tallennustila 64 Gt, 128 Gt, 256 Gt Integroitu mikrofoni tallennus-
3 h akunkesto, latautuu n. 2 tunnissa tilasta
Paino: 500 g riippuen
2 x Touch ohjain
4 integroitua liiketunnistuskameraa
HP Reverb |Vaatii tietokoneen toimiakseen Kaksi 3,5” LCD-naytt6a Integroitu spatiaalinen aani 749,90 €
G2 Paino 550 g Resoluutio: 2160 x 2160 / silma Kuulokkeet
4 sisdanrakennettua kameraa Saato silmien valimatkan mukaan
2 x liikeohjain Virkistystaajuus: 90 Hz
Tukee SteamVR ja Windows Mixed Reality -sisaltdéa | Katselukulma 114 astetta
HTC Vive |Vaatii tietokoneen toimiakseen Dual RGB LCD nayttd Sisaanrakennetut 899 €
Pro 2 Lisavarusteena erikseen ostettavat 5K resoluutio: 2448x2448/ silma kuulokkeet
majakat ja ohjaimet (4896 x 2448 yhteensa) 3D-tiladani

SteamVR Tracking -yhteensopiva (1.0 ja 2.0
SteamVR-majakat)

Virkistystaajuus: 120 Hz
Nakokenttad 120 astetta
Saadettava IPD
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Laite Ominaisuudet Naytto Audio Hinta
HTC Vive |Vaatii toimiakseen tietokoneen Kaksi 3.4" LCD-nayttéa Stereokuulokkeet 999,90 €
Cosmos 2 x Vive BaseStation 1.0 2880 x 1700 (yhdistetty resoluutio) integroitu mikrofoni (HMD
Elite 2 x Vive Controller Virkistystaajuus: 90 Hz 499,90 €)

SteamVR-seuranta Nakokentta 110 astetta

(saatavilla myds pelkat lasit, Vive Cosmos Elite Saadettava IPD

HDM eli head-mounted display)
HTC Vive Toimii itsenaisesti 2,88” LCD-naytto Sisdaanrakennetut 1499,90 €
Focus 3 2 x ohjain Resoluutio: 2448 x 2448 /silma kuulokkeet & mikrofonit

Vaihdettava akku (26,6 Wh)
4 kameraa seurantaan
Kayttéalue 1x1 m —7x7 m

Virkistystaajuus: 90 Hz
Nakokentta 120 astetta
Saadettava IPD (57—-72 mm)
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Nimi Tarkoitus Koko

Alcove Virtuaalikoti. Voi lisda omia valokuvia tauluiksi, katso omia videoita TV:sta, leikkia virtuaalilemmikin 712,9 Mt
kanssa, pelata peleja kuten shakkia yhdessa, kuunnella musiikkia. Voi valita maiseman, matkustaa eri
kaupunkeihin, sukeltaa, tehda meditaatio- ja hengitysharjoituksia. Pelitila: yksin, yhdessa, yhteistyopeli.
Maksullinen.

Anne Frank House | Matka Anne Frankin taloon ja toiseen maailmansotaan. limainen. Saanut hyvia arvosteluja. 780,3 Mt

VR

Audio Trip Virtuaalimaailmassa treenaus ja tanssi, monta erilaista harjoitusta ja treenitasoa. Lisensoitu musiikki. 1,42 Gt
Maksullinen.

BRINK Traveler Virtuaalimatkailu luontokohteissa. 3D videokuvaa, joka skaalattu todellisiin mittasuhteisiin. Sovelluk- 535,4 Mt
sessa voi kayttaa kompassia, lukea tietoja paikasta ja tallentaa niita, ottaa ja jakaa valokuvia. Opetta-
vainen. Maksullinen.

Ecosphere Virtuaalimatka Kenia, Borneo ja Raja Ampat. Saanut maininnan Best 360° Storytelling in Jackson Wild | 1,41 Gt
2020.

Engage Virtuaalinen kommunikaatioalusta. Sopii mm. koulutukseen, simulaatioharjoitteluun. Useita erilaisia ym- | 441,6 Mt
paristoja mm. hoitotyon simulaatioharjoitteluun. Sisaltaa erilaisia maailmoja ja soveltuu my6s muiden
alojen opetukseen. Opetuspeli. limainen ja maksullinen versio.

FitXR - Boxing, HIIT | Treenaus virtuaalimaailmassa. Saanut maininnan “Best fithess VR game of 2020” (Oculus). 1,03 Gt

and Dance Pelitila: yksin, yhdessa. Maksullinen, ilmainen kokeilu.

Workouts



https://www.oculus.com/experiences/quest/3895528293794893?ranking_trace=0_3895528293794893_QUESTSEARCH_97db367d-9335-4172-98b1-243637c3bc5e
https://www.oculus.com/experiences/quest/1958100334295482?ranking_trace=0_1958100334295482_QUESTSEARCH_18e58dc6-363c-4684-8ec2-62f20e12c86b
https://www.oculus.com/experiences/quest/2484044451715693?ranking_trace=0_2484044451715693_QUESTSEARCH_15b5d397-1d25-4c9f-8a8c-7216465f0d8b
https://www.oculus.com/experiences/quest/3635172946605196?ranking_trace=0_3635172946605196_QUESTSEARCH_d69b4c2d-9fde-484b-9290-81784d5187ef
https://www.oculus.com/experiences/quest/2926036530794417?ranking_trace=0_2926036530794417_QUESTSEARCH_b562cd9d-f761-4f38-834a-fa26b90bbcfd
https://www.oculus.com/experiences/quest/2327205800645550?ranking_trace=0_2327205800645550_QUESTSEARCH_1f67c3a5-fc92-4914-932b-855088e0fd93
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Nimi Tarkoitus Koko

Goliath: Playing with | 25 minuuttia pitka virtuaalimatka (tarina) koskien skitsofreniaa, pelaamista ja ihmisten yhteytta. Kerto- | 889,5 Mt

Reality jana Tilda Swinton. Voittanut “Grand Jury Prize for Best VR Immersive Work” Venetsian kansainvali-
sella elokuvafestivaalilla (2021). limainen.

Guided Meditation Tarjoaa yli 30 h meditaatio- ja rentoutusharjoituksia, useita erilaisia ymparistoja, kustomoitavissa. 6,22 Gt

VR Maksullinen.

Job Simulator Virtuaalimaailma, jossa tehdaan toita leikkimielisesti, huumorilla hdystettyna. Saatavilla useilla eri 1,67 Gt
kielilla. Maksullinen.

MeetinVR Virtuaalialusta tapaamisiin. Esiinny kokouksessa avatar-henkildna. Voi jakaa kuvia, videoita, 874,9 Mt
dokumentteja ym. limainen ja maksullinen versio.

Mondly: Practice Kielten opiskelu keskustellen virtuaalisesti toteutetussa maailmassa. Saatavilla yli 30 kielta. 1,06 Gt

Languages in VR Maksullinen.

Multiverse Virtuaalimaailma, jossa kayttaja voi kokea ja luoda ymparistdja. Slogan: "Multiverse - Making the 1,13 Gt
Metaverse”

Nature Treks VR Virtuaalimaailma, jossa erilaisia ymparistoja ja elaimia, mahdollisuus kontrolloida ja rakentaa 793,7 Mt
ymparistdéa, myos meditaatio ja hengitysharjoitus. Maksullinen.

Noda Virtuaalinen tila, joka rakennettu luomista varten. VR mindmap. Opetuspeli. limainen ja maksullinen 990,6 Mt
versio.

Notes on Blindness | Virtuaalikokemus, joka kuvaa sokean henkilon kokemuksia maailmassa. 1,07 Gt

REAKT Perfor- Treenaa ja reaktioaikaa, silma-kasikoordinaatio, keskittymista, paatoksentekokykya, suorityskykya, 1,07 Gt

mance Trainer

mentaalivalmennus, sovellus antaa palautetta, viikkkohaasteita, sopii urheilijoille. Maksullinen



https://www.oculus.com/experiences/quest/3432432656819712?ranking_trace=0_3432432656819712_QUESTSEARCH_ef9321eb-bd34-4789-b33a-851a06aafc90
https://www.oculus.com/experiences/quest/3385318684883998?ranking_trace=0_3385318684883998_QUESTSEARCH_ba427c34-33e2-4d9e-9459-1ef517dd14a4
https://www.oculus.com/experiences/quest/3235570703151406?ranking_trace=0_3235570703151406_QUESTSEARCH_05383908-5a9c-4b0f-8187-39a533c8b53a
https://www.oculus.com/experiences/quest/2616537008386430?ranking_trace=0_2616537008386430_QUESTSEARCH_3c68cd35-f534-460d-9272-a393a1a091d5
https://www.oculus.com/experiences/quest/3916601848368970?ranking_trace=0_3916601848368970_QUESTSEARCH_9fb8e4dc-9c49-424d-bed7-ccddea464901
https://www.oculus.com/experiences/quest/3844657785549661?ranking_trace=0_3844657785549661_QUESTSEARCH_94a73d17-1eb7-426a-93b6-be98b64c365d

84

Nimi Tarkoitus Koko

TRIPP Meditaatio, hyvinvointisovellus, hengitysharjoituksia, tarkkuus, keskittyminen, stressinlievitys. 1,15 Gt
Maksullinen, ilmainen kokeilu.

Venues (Beta Early | Virtuaalisia tapahtumapaikkoja, oikeita esiintyjia, esim. Billie Eilish. Itsestdan voi tehda avatarin ja 500,2 Mt

Acces) menna keikoille, katsoa urheilutapahtumia, stand-upia ja hengailla. Avatarille voi valita yksityisen tai
sosiaalisen tapahtuman.

VZfit Urheilusovellus, kayttaa Google Maps -karttoja, joiden avulla voi virtuaalisesti juosta tai pyorailla eri 570,2 Mt
paikoissa, erilaisia haasteita. Maksullinen, ilmainen demo.

We Live Here 360-kameralla kuvattu dokumentaarinen virtuaalikokemus, johon lisatty muitakin virtuaalielementteja. 1,38 Gt
Kuvaa kodittoman henkilon elamaa teltassa.

YouTube VR Kaikkien YouTube-videoiden katsomiseen (kaksi- ja kolmiulotteiset 360 asteen videot). 100,3 Mt



https://www.oculus.com/experiences/quest/2173576192720129?ranking_trace=0_2173576192720129_QUESTSEARCH_44116c9a-3053-42da-8422-a8ae084e6f57
https://www.oculus.com/experiences/quest/3002729676463989?ranking_trace=0_3002729676463989_QUESTSEARCH_eed17555-ef56-47ae-ad89-4a76f222cce8
https://www.oculus.com/experiences/quest/2002317119880945?ranking_trace=0_2002317119880945_QUESTSEARCH_6eaffc76-bf1a-42ff-b703-9c095fca8199
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