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1 Kehittamistyon lahtokohdat

Sedu Ahtérin uudiskampuksen investointihanke ja rakennustydt ovat meneillddn. Oppimisympéris-
t6ja ja niihin liittyvia hankintoja selvitetdan Kehittynytta teknologiaa ja tulevaisuuden oppimisym-
paristoja-kehittamishankkeessa (KETKO). Hankkeessa Seindjoen koulutuskuntayhtyma Sedu on paa-
toteuttajana ja Seindjoen ammattikorkeakoulu SeAMK osatoteuttajana. Hankkeessa investoidaan
ammatillisen koulutuksen ja lukion moderneihin oppimisymparistdihin seka uuteen opetusteknolo-
giaan. Tavoitteena on alueen tyéelamayhteistydn syventaminen ja yhteinen ennakointi. Sedulla pi-
lottialoja KETKO-hankkeessa edustavat metsdala, matkailuala, sosiaali- ja terveysala, kone- ja tuo-
tantotekniikka seka robotiikka. Yhteistydkumppaneita ovat mm. Ahtérin kaupunki ja lukio, alueen

tyo- ja elinkeinoelama sekd muut oppilaitokset ja sidosryhmat.

Osana KETKO-hanketta kartoitin, miten uutta digitaalista virtuaalista opetustekniikkaa on kaytetty
erityisen tuen opiskelijoilla ja millaisia kokemuksia siitd on saatu. Hankkeen nakdkulmasta haluttiin
tietad, miten aihetta oli tutkittu ja loytyyko tietoa, millaisesta tekniikasta erilaisia oppimisen haas-
teita omaavat opiskelijat hyotyvat oppimisen kannalta. KETKO-hankkeessa on sitouduttu huomioi-
maan myds uuden opetusteknologian saavutettavuus. Se on yksi kiinnostava nakdkulma tulevaisuu-
den pedagogisiin ratkaisuihin peilaten. Selvitin siis my6s, miten saavutettavaa tallainen uusi

opetusteknologia on nimenomaan erityisen tuen opiskelijoiden tulokulmasta.

Sain aiheen tdhan kehittamistyéhon KETKO-hakkeen projektikoordinaattori Maura Haimolalta ja
projektisuunnittelija Heli Karppiselta. He pitivat tarkeana, ettd tulevaisuuden opetusympariston
suunnittelussa ja uuden opetusteknologian kaytdssa huomioidaan myos erityista tukea tarvitsevien
opiskelijoiden nakokulma. Tama kehittdmistyo ei ole tutkimus tai tutkimusperustainen kirjallisuus-
katsaus. Tassa tyOssa on pyritty tarkastelemaan tutkimustietoa ja kokemuksellista tietoa samanar-
voisina ja peilaamaan sita erityisen tuen nakékulmasta. Lahdeaineistoon on pyritty valitsemana mo-

nipuolisesti ldhteitad valttaen kaupallisten toimijoiden aineistoja.

Minulle itselleni uudenlainen virtuaalitodellisuuteen kytkeytyva opetusteknologia on vield melko
vierasta ja olen kadyttanyt sita sangen vahan osana opetusta. Taman kehittamistydn mydsta sain tu-
tustua runsaasti uudelle kampukselle hankittavaan opetusteknologiaan ja sita kasittelevaan tutkit-
tuun ja kokemusperdiseen tietoon toisen asteen erityisen tuen nakokulmasta seka peilaamaan sita

erilaisiin oppimisen haasteisiin ammatillisen erityisopettajan osaamista hyédyntaden.



2 Kasitteiden maarattelya

Virtuaalitodellisuuden eri teknologisista ratkaisuista voidaan kayttaa kattokasitettd XR eli eXten-
ded eli laajennettu todellisuus (Hemminki-Reijonen, 2021, 9). XR-teknologia luo mahdollisuuden
monipuolisille kokemuksille, joissa voi kokea virtuaalisia maailmoja, nahda lisattya virtuaalista sisal-
t6a todellisessa ymparistossa tai olla vuorovaikutuksessa samanaikaisesti virtuaalisten ja todellisten
elementtien kanssa. XR-teknologia antaa koulutukseen mahdollisuuden tuoda immersiivisempia eli

virtuaalimaailmaan uppouttavia kokemuksia opiskelijoille (Bask & Kiikeri, 2023a.)

Virtual Reality eli virtuaalitodellisuus eli VR on teknologia, jossa kaytetdan virtuaalilaseja luomaan
opiskelijalle todentuntuisen, kolmiulotteisen ndkyman. Lasien kayttdja kokee todellisuutta myos aa-
nimaailman kautta ja kykenee toimimaan kasissa olevien virtuaaliohjaimien avulla. Opiskelija voi
tuntea olevansa lasna ja toimia virtuaalisessa ymparistossa, joten kokemus on hyvin immersiivinen.
VR:3a voidaan kayttdaa myos peleissa, koulutuksessa, terapiassa ja monilla muilla aloilla. (Bask & Kii-

keri, 2023b.)

Augmented Reality eli lisdtty todellisuus eli AR on teknologia, jossa kdytetaan yleensa AR-laseja tai
alypuhelimia. Tama teknologia yhdistaa digitaalisen sisallon ja todellisen ympariston nayttaen virtu-
aalisia elementteja reaaliajassa kayttdjalle. Tunnetuin AR-tekniikkaa hyddyntava peli lienee
Pokémon GO. Siind olemassa olevaa ymparistoa tarkastellaan dlypuhelimen avulla ja esimerkiksi na-
pataan kiinni virtuaalisia hahmoja. AR tarjoaa interaktiivisia kokemuksia ja sovellusmahdollisuuksia

eri aloilla, kuten viihteessa, koulutuksissa ja markkinoinnissa. (Bask & Kiikeri, 2023b.)

Mixed reality eli yhdistetty todellisuus eli MR on teknologia, jossa virtuaaliset ja todelliset elemen-
tit sulautuvat saumattomasti yhteen. Virtuaalitodellisuuden (VR) ja lisatyn todellisuuden (AR) yhdis-
telma mahdollistaa interaktiiviset ja immersiiviset kdayttokokemukset. MR:da kdytetdaan esimerkiksi
peleissa, koulutuksessa, suunnittelussa ja terveydenhuollossa. Se tuo kayttdjille rikkaampia ja inter-

aktiivisempia kokemuksia. (Bask & Kiikeri, 2023b.)

VR-teknologiaan kuuluvat eri jarjestelmat ja sovellukset (esim. ThingLink, WondaVR, Unity), ohjel-
mistot (mm. kuvan- ja danenkasittely) seka laitteet (esim. 3D VR-lasit, ohjaimet, 360°-kamera). Tata
teknologiaa kdytetdan virtuaalisten ymparistdjen luomiseen ja kdyttamiseen. (Bask & Kiikeri,

2023a.)



VR-laitteet ovat virtuaalitodellisuudessa kadytettavia laseja, joissa voi olla kameroita, sensoreita ja
antureita esim. liiketunnistimia ja ddnentoistolaitteita. Lasit ja ohjaimet tuovat kayttajilleen immer-

siivisen kokemuksen ndhda, tuntea ja olla lasna virtuaalisessa ymparistossa. (Bask & Kiikeri, 2023a.)

Immersiivisyys tarkoittaa VR-tekniikkaa kdayttavan syvaa ja intensiivista uppoutumista virtuaalito-
dellisuuden kokemukseen. Immersiivisyys luo vahvan tunteen todellisuuden katoamisesta ja kor-
vaamisesta virtuaalisella tilalla. Kdyttdja on taysin upotettu virtuaaliseen ymparistoon ja tuntee ole-

vansa siind lasna. (Bask & Kiikeri, 2023b.)

VR-oppimisymparist6 on virtuaalitodellisuuteen luotu keinotekoinen ja immersiivinen oppimiseen
tarkoitettu ymparist0, jossa opiskelijat voivat hankkia immersiivisid ja vuorovaikutuksellisia oppimis-
kokemuksia. VR-oppimisymparistoon kuuluvat esimerkiksi VR-laseilla toteutettu kolmiulotteinen
nakyma, danitehosteet, lilkkeentunnistus ja ohjausmahdollisuudet. Ymparistossa opiskelija voi tun-
tea olevansa lasna ja vuorovaikuttaa. VR-oppimisymparistdssa on mahdollisuus tutkia, harjoitella ja

oppia erilaisia tietoja ja taitoja virtuaalisesti. (Bask & Kiikeri, 2023b.)

VR-pedagogiikka on opetusalan ammattilaisen kasitys siitd, miten opetusta voi toteuttaa VR-
ymparistoissa. Tahan sisaltyy teoreettinen ja kaytannollinen soveltava ndkokulma. VR pedagogiikka
on myods opetusmenetelma, jota hydédynnetdadn oppimisen tukena tarjoten opiskelijalle mahdolli-

suus immersiivisiin oppimiskokemuksiin. (Bask & Kiikeri, 2023b.)

Metaversumi on internetia hyodyntava, pysyvista virtuaalitiloista muodostuva kokonaisuus, joka
mahdollistaa vuorovaikutuksen eri virtuaalitilojen sisalla ja niiden valilla. Metaversumi tuo tilan tun-
teen ja hahmot internetiin ja luo virtuaalimaailmoja toisiinsa yhdistavan verkon. Sita voidaan kayt-
taa esimerkiksi viestintaan, tapahtumien luomiseen ja kokoontumiseen. Opetuskdytéssa metaver-
sumi voisi luoda mahdollisuuden esimerkiksi opiskelijoiden ja tyoeldaman yhteisiin virtuaalisiin

harjoituksiin. (Bask & Kiikeri, 2023b.)



3 Oppiminen virtuaalitodellisuudessa

Virtuaalitodellisuudessa oppiminen poistaa tavanomaisten luokkahuoneiden fyysisia ja sosiaalisia
rajoitteita. My0s lainalaisuudet, joita todellisessa maailmassa on, vaistyvat virtuaalitodellisuudessa.
Opetusymparistona virtuaalimaailmassa myos syy-seuraussuhteet voidaan tuoda nakyviksi, koska
voidaan liikkua ajassa eteen- ja taaksepain. Myos pieniin yksityiskohtiin voidaan kiinnittaa tarkem-
paa huomiota tai tarkastella asiaa eri nakdkulmasta esimerkiksi elimista sisalta pain. Tilanteita, joi-
den harjoittelua olisi muuten hankala jarjestaa, saattaa ollakin mahdollista jarjestaa virtuaalitodel-
lisuudessa. Virtuaalitodellisuus luo my6s mahdollisuuden sellaisten asioiden harjoittelulle, joille

harjoittelua olisi todellisessa maailmassa haasteellista jarjestad. (Hemminki-Reijonen 2021, 36.)

Ammatilliselle toisen asteen koulutukselle virtuaalitodellisuuden oppimisymparistét antavat uusia
mahdollisuuksia. Virtuaalitodellisuudessa oleva oppimisymparisto on grafiikaltaan kolmiulotteinen,
kuten reaaliaikaisen todellisuutemmekin konteksti. VR-oppimisymparistossa opiskelijat voivat ko-
kea monipuolisia oppimiskokemuksia. Se luo opiskelijalle mahdollisuuden tutkia, harjoitella ja oppia
erilaisia tietoja ja taitoja virtuaalisessa ymparistossa todellisen aikaan ja paikkaan rajatun tilanteen
sijaan tai lisdksi. Ammatillisen koulutuksen ndakdkulma VR-teknologiaan on osin my6s taloudellinen
ja kestavan kehityksen toimintatapoja huomioiva. VR-oppimisymparisté antaa mahdollisuuden har-
joitella ja kehittaa taitoja, joiden harjoittelu voi olla kustannuksiltaan kallista, hankalaa, vaarallista

tai jopa mahdotonta (Bask & Kiikeri, 2023a.)

Virtuaalitodellisuuden opetusteknologinen hyoty on tullut esiin erityisesti hoitotyon opetuksessa.
Sen on todettu lisdavan opiskelijoiden kiinnostusta opetettavaan aiheeseen (Nikula ym. 2022.) Chen
ym. (2020) tuovat tutkimusartikkelissaan ilmi, etta hoitotyon opetuksessa VR-teknologiaa hyddyn-
tamalla pystytdan lisdamaan opiskelijoiden tietoa, harjoittelemaan turvallisesti ja toistetusti taitoja
ja ndin lisadamaan hoitotydn turvallisuutta ja laatua. Aivan kiistattoman hyodylliseksi heidan tutki-
muksessaan ei kuitenkaan VR-opetusta ei todettu. He tuovat myos ilmi, ettd VR-teknologian ei to-
dettu erityisesti parantavan kdaytannon taitojen kehitysta, opiskelijoiden tyytyvaisyytta tai itseluot-

tamusta suhteessa perinteiseen hoitotydn opetukseen.

Wu ym. (2019) tarkastelivat tutkimuksessaan VR ja MR (mixed reality) -teknologioiden potentiaalia

rakennusalan koulutuksessa ja tydvoiman kehittamisessa. Heidan tutkimustuloksistaan selvida, etta



rakennusalalla aloittelijat osoittivat asiantuntijoihin verrattavaa kyvykkyytta esittaa simuloituihin ti-
loihin esteettdomyysratkaisuja tyoskennellessdan VR-oppimisymparistossa. Molemmat tutkimuk-

sessa vertaillut ryhmat arvioivat VR:n kayttoémahdollisuudet koulutuksessa hyviksi.

Allcoatin & von Miihlenen (2018) tutkimusartikkelista tulee ilmi, ettd ne opiskelijat, jotka kayttivat
osana opintojaan VR-oppimisymparistda, kokivat positiivista tunnetilaa oppimiseen, sitoutuivat op-
pimiseen paremmin ja arvioivat oppimiskokemuksensa paremmaksi, kuin perinteisin opetusmene-
telmin opiskelleet opiskelijat. Smolander (2020) selvitti virtuaalitodellisuuden mahdollisuuksia hoi-
totyon opiskelijoiden oppimisymparistéona. Han tuo raportissaan ilmi, ettd opiskelijoiden
kokemukset olivat positiivisia. Opiskelijat innostuivat oppimisesta VR-ymparistossa. He kokivat sen
oppimis- ja toimintaymparistona kiinnostavaksi, mainioksi, vaihtelevaksi seka mielenkiintoisia koke-
muksia tarjoavaksi. Erilaiset osat ja toiminnot ymmarrettiin moniulotteisen kokemuksen ansiosta

paremmin ja oppimisesta tuli kattavampi kokonaiskokemus.

Smolander (2020, 24-26) kuvaakin virtuaalitodellisuutta oppimisymparistond oppimiskiihdytti-
meksi. Opiskelijoiden teoriassa oppimat asiat saivat moniulotteisemman kokonaiskuvan VR-
ymparistossa. Hoitotyon eri toiminnot ja mahdollisuus oppia sellaisia asioita, mita ei ollut tullut kay-
tannon tyossdaoppimisessa vastaan antoivat opiskelijoille mahdollisuuden syventdaa osaamistaan.
Opiskelijat toivoivat, ettd VR-opetus integroitaisiin hoitotydn opetukseen ja osaksi tyoelamassa tar-

vittavaa koulutusta.

Ehkapa tulevaisuudessa oppiminen tapahtuukin suurimmaksi osaksi verkostoituneessa vuorovaikut-
teisessa virtuaalimaailmassa, metaversumissa. Nykymuodossaan virtuaalitodellisuudessa oppimista
rajoittaa vield osin laajan sosiaalisen kontekstin rajalliset mahdollisuudet. Metaversumi voidaan
maaritella valtavaksi virtuaaliseksi ymparistoksi, jossa kayttajat vuorovaikuttavat keskenaan digitaa-
listen hahmojen avulla. Ala-Nissild (2023, 48) toteaa katsauksessaan, ettd metaversumia usein pide-
taan seuraavan sukupolven internetiin liitettyjen teknologioiden, kuten laajennetun todellisuuden
ja lohkoketjujen mahdollistamana immersiivisena ja rajattomana todellisen ja digitaalisen maailman

yhtenemana.



4 Uudiskampuksen opetusteknologisia ratkaisuja

Uudet opetusteknologiset innovaatiot tulevat luoden uutta normaalia Sedun Ahtérin kampukselle.
Uudiskampuksen virtuaalisiin, opetusteknologiaisiin investointeihin kuuluvat muun muassa immer-
siivinen tila, erilaiset simulaattorit ja simulaatiojarjestelmat seka puettava teknologia, kuten VR- ja
AR-lasit. Uudenlaista virtuaalista opetusteknologiaa hyédyntamalld halutaan luoda todellisen tun-
tuisia oppimisymparistoja. Talla halutaan luoda mahdollisuuksia niin koulutukselle kuin tyéelamal-

lekin hyddyntaa tata teknologiaa monipuolisiin kokemuksiin.

4.1 Immersiivinen tila

Immersiivisella tilalla tarkoitetaan tilaa, johon voidaan luoda virtuaalinen monikanavaisesti koettava
virtuaalitodellisuus. Kaytanndssid Ahtirin uudiskampukselle suunnitellussa immersiivisessa tilassa
tulee olemaan mahdollisuus heijastaa kolmelle seindpinnalle ja mahdollisesti my0s lattiaan virtuaa-
lielementteja. Lisdksi kokemusta voidaan tdydentda eri aistikanavien kautta esimerkiksi danin ja
tuoksuin. Adnimaailmaa pystytéan liikuttaa tai suunnata, esimerkiksi siten, etta liikkkuvan auton d3ni
lilkkuu auton mukana. Heijastuspinnoilla on mahdollisuus kosketuksella aktivoitaviin elementteihin.
Tama tarkoittaa esimerkiksi sitd, ettd koskettajan koskettaessa tiettya heijastettua kohtaa seinalla,

aukeaa uusi ndkyma, tekstia tai visuaalisia elementteja lisaa.

Immersiivista tilaa on tarkoitus kdyttaa moniin eri tarkoituksiin. Sita voidaan hyddyntaa sellaisenaan
moniin tarkoituksiin, mutta lisdksi tilassa voidaan toteuttaa simulaatio-opetusta tuomalla sinne
vaikkapa sairaalasanky, ja luomalla immersion kautta tilaan sairaalaymparistd. Vastaavasti tilaan
voidaan tuoda metsdkonesimulaattori ja immersion avulla toteuttaa simulaattorin ymparistéon

metsdaymparistd. Myos puettavaa teknologiaa voidaan hyodyntda osana immersiivista tilaa.

Immersiivinen oppimiskokemus on parhaimmillaan moniaistikanavainen elamys, johon voi uppou-
tua. Opiskelija voi esimerkiksi kokea, ettd on keskellda metsaa, vaikka onkin koulussa immersiivisessa
luokkatilassa. Sananmukaisesti immersio tarkoittaa uppoamista virtuaalitodellisuuden kokemuk-
seen niin taydellisesti, ettei han tiedosta ulkopuolista maailmaa. Immersiivinen tila mahdollistaa
usean opiskelijan samanaikaisen osallistumisen intensiiviseen virtuaalikokemukseen. (Hemminki-

Reijonen, 2021, 12.) Immersiivisen kokemuksen laatu vaikuttaa oppilaitoksessa opitun siirtamiseen



todellisiin tilanteisiin. Bask & Kiikeri (2023a) tuovat artikkelissaan ilmi, ettda mita laadukkaampi im-

mersio on, sitd onnistuneempi on opitun siirtovaikutus todellisen maailman vastaaviin tilanteisin.

4.2 Simulaatio-oppiminen ja virtuaalitodellisuus

Simulaatioita toisen asteen koulutuksessa on jo pitkdan kaytetty oppimismenetelmana varsinkin so-
siaali- ja terveysalan koulutuksessa. Simulaatiopedagogiikan ytimessa on kokemuksellinen ja yhtei-
sollinen oppiminen, mika toteutetaan mahdollisimman todentuntuisessa oppimisymparistossa. Si-
mulaatioharjoituksen avulla opiskelijalle rakentuu ajattelumalli, mika mahdollistaa opitun
soveltamisen myohemmin todellisissa tilanteissa. Simulaatiopedagogiikassa korostuvat sosiaalisen
vuorovaikutuksen ja ongelmanratkaisutaitojen turvallinen harjoittelu. On turvallista yrittaa ja myos
epdonnistua seka oppia siitda kokemuksestaan. Simulaatio-oppimisessa korostuu myds itsearvioinnin

taidot. (Alaniska ym. 2019, 31-32.)

Simulaatio opetusmenetelmana tahtaa taitojen oppimiseen jaljittelyn ja todentuntuisten kokemus-
ten avulla. Opiskelija rakentaa olemassa olevaa tietopohjaansa uudelleen kokonaisvaltaisesti ja to-
denmukaisesti. Uuden sisdisen mallin synnyttaminen opiskelijassa tapahtuu kosketuksessa siihen

todellisuuteen, jota han pyrkii oppimaan ja ymmartamaan. (Salakari 2007, 118.)

Simulaatio rakentuu kolmesta eri vaiheesta, joista ensimmainen pitda sisallaan simulaatioon valmis-
tautumisen, mika sisaltaa roolien jakamisen seka tavoitteiden ja toimintaohjeiden lapikaymisen. Ta-
han vaiheeseen voidaan yhdistda myos pienia teoriainfoja esimerkiksi jonkin harjoituksessa kaytet-
tavan laitteen kdyton kertausta. Toinen vaihe on varsinainen simulaatioharjoitus, jonka aikana
osallistujat toimivat. Kolmannessa vaiheessa simulaatioon osallistuneet, ohjaajat ja muut osalliset,
purkavat tilanteen. Jalkipuinti ja siihen liittyva itsereflektointi on mielestani tarkein osa oppimispro-
sessia simulaatio-oppimisessa. Usein simulaatio-opetus tahtaa yksittdisten taitojen sijaan laajem-
paan osaamiseen hallintaan. Usein harjoituksissa korostuvat tyoturvallisuus, inhimilliset tekijat, toi-
mijoiden valinen vuorovaikutus sekd ryhmadynamiikka esimerkiksi johtajuuden merkitys, kun

toimijoita on useita.

Simulaatioita voidaan toteuttaa erilaisissa ymparistoissa. Yleensa téllaisia ovat erilliset simulaatioti-
lat tai erillinen liikuteltava simulaatiolaitteisto, jolloin simulaatio voidaan toteuttaa muuallakin, kuin

simulaatiotilassa. Oppilaitoksiin vakiintuneita simulaatioymparistdja ovat tyypillisesti tilat, joissa on
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erillinen ohjaustila ja simulaatiotila. Simulaatiotilaan pystytdaan lavastamaan todellisuutta jaljitte-
leva tyotilanne esimerkiksi sairaalahuone, jossa simulaatio on tarkoitus toteuttaa. Ohjaustilasta si-
mulaatiota voidaan simulaatio-ohjaajan toimesta ohjata esimerkiksi simulaationuken toimintoja
muuttamalla. Teknisesti tallaisiin oppimisymparistoihin liittyy usein videointimahdollisuus, danen-
toistotekniikkaa ja erillinen tarkkailutila, jossa simulaatiossa tarkkailijan roolissa olevat opiskelijat
seuraavat simulaatioharjoitusta yleensa videon vilitykselld. Ahtirin uudiskampuksella simulaatio-
pedagogiikkaa voidaan toteuttaa immersiivisessa tilassa. Tila toimii tavanomaisen simulaatioympa-
riston tavoin ja lisaksi sita voidaan hyodyntaa lisaamalla simulaatioon virtuaalitodellisuutta eri ta-

voin.

4.2.1 Simulaattorit

Simulaattorit ovat todellisuutta jaljittelevia laitteita. Niiden avulla oppiminen perustuu toimintaan
simuloidussa ymparistossa. Erilaisia simulaattoreita on kaytetty jo pitkdan oppimisessa. Tunnetuim-
mat simulaattorit lienevat lento-, ajo-, ja erilaisten isojen tydkoneiden hallintaan liittyvia simulaat-
toreita. Simulaattoreilla oppimisessa yhteista on interaktiivisuus. Tall6in simulaattorin kayttaja hal-
litsee simulaattoria eri hallintalaitteiden avulla ja saa toiminnallaan aikaan muutoksia laitteen ja sen

jarjestelman toimimisessa ja ymparistdssa. (Salakari 2007, 119.)

Ahtérin uudiskampuksen simulaattori-investointeihin kuuluvat mm. metsidkonesimulaattorit ja hit-
saussimulaattori. Sosiaali- ja terveysalan opetukseen hankitaan simulaatiojarjestelmat kuten poti-
lassimulaattori ja paineluelvytyksen langattomat palautemoduulit seka simulaatio-opetustila, jolla

voidaan luoda autenttisenoloisia oppimisymparist6ja.

Vairimaan (2018) artikkelista kdy ilmi, ettd MR (mixed reality) on saanut metsaalan opiskelijat viih-
tymaan harvesterisimulaattorissa entistda paremmin, koska kokemus on hyvin ldhellad aitoa. Vaaral-
listen ja hankalien tilanteiden harjoittelu etukdteen parantaa ty6turvallisuutta aidoissa tyotilan-
teissa. Opettajalle harjoittelun seuraaminen antaa myos tietoa opiskelijan osaamisen tasosta ja siita,

mihin asioihin tarvitaan vield panostusta opetuksessa.

Virtuaalitodellisuus on havaittu tutkimuksissa hyodylliseksi erityisesti erilaisten taitojen opettelussa.

Huotari ym. (2020, 20) viittaavat artikkelissaan Brasiliassa toteutettuun Lopes & Pagnussatin (2018)
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tutkimukseen, jossa analysoitiin ian ja koulutustason vaikutuksia suorituskykyyn virtuaalisen metsa-
konesimulaattorin operoinnissa. Tutkimukseen osallistuneiden suoriutuminen parani kaikissa ika- ja
koulutustasoryhmissa huomattavasti simulaattorilla toteutetun koulutuksen aikana. Nuoret koe-

henkil6t suoriutuivat paremmin kuin vanhemmat.

4.2.2 Simulaatio-opetuksen yhdistaminen virtuaalitodellisuuteen

Simulaatio-opetukseen voidaan yhdistdaa VR-elementteja lasien tai immersiivisen tilan avulla. Che-
nin (2020) mukaan VR-simulaatiossa kdytetdan visuaalisia ja mukaansatempaavia 3D-ominaisuuk-
sia, jotka jaljittelevat todellisia hoitoymparistdja ja -tilanteita. Nain toteutettu simulaatio tarjoaa
esimerkiksi hoitotyon opiskelijoille turvallisen, tehokkaan, toistettavissa olevan ja realistisen oppi-
miskokemuksen. My6s Williams ym. (2020) tutkivat hoitotyon opiskelijoiden yhteistyotaitojen ke-
hittymista eri ammattiryhmien kesken virtuaalisimulaatiota opetusmenetelmana kayttaen. Simulaa-
tiotilanteessa kaytettiin avatareja. Eri hoitotydn ammattiryhmien yhteistyolla pyrittiin kehittamaan
potilasturvallisuutta. Harjoitus auttoi osallistujia ymmartamaan eri ammattiryhmien yhteistyon tar-

keytta potilasturvallisuudessa ja selvensi eri rooleja potilaan hoidossa.

Lukander ym. (2023) tutkivat tyoturvallisuusoppimista immersiivisessa virtuaalitodellisuudessa. Hei-
dan hankkeessa kayttdmansa pedagoginen malli yhdisti simulaatio-oppimiselle tyypillisen vaiheis-
tuksen ja pienryhmakeskustelut kokemuksellisiin ja kehollisiin VR-harjoituksiin. Heidan saamansa
tulokset viittaavat siihen, etta oppijaa aktivoiva vuorovaikutteinen VR-harjoitusten toteutustapa ke-
hitti osallistujien turvallisuustoimijuutta ja omaa turvallisuuden hallinnan tunnetta pitkakestoisesti.
Tuloksista ilmenee myds, ettd kouluttajalla on ollut keskeinen rooli siind, miten han on tuonut ryh-
makeskusteluihin mukaan osallistujien taustat ja aiemmat kokemukset seka linkittanyt keskustelua
osallistujien tyotehtaviin. Lukanderin ym. (2023) tulokset osoittavat, ettd pedagogiseen malliin poh-
jautuva tyoturvallisuuskoulutus tarjosi toimivan ratkaisun immersiivista virtuaalitodellisuutta hyo-
dyntavaan tyoturvallisuuskoulutukseen. Tutkimuksessa huomattiin, ettd vuorovaikutteinen, enem-
man oppijaa osallistava VR-koulutus johti parempaan opitun siirtovaikutukseen kaytannon
tyotehtaviin. Talla koulutustavalla lisattiin my6s koulutettavien oppimismotivaatiota tyodturvalli-
suusasioihin. Koulutukseen osallistujat pitivat koulutuksen etuina haastavuutta ja kiinnostavuutta,
virheiden tekemisen mahdollisuutta, tekemalld oppimista, helpompaa mieleen painamista seka

mahdollisuutta harjoitella aitoja tyétehtavia. (Lukander ym. 2023, 48-52.)
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4.3 Puettava teknologia

Ahtérin uudiskampukselle on tulossa VR-laseja ja AR-laseja puettavan teknologian osalta. Virtuaali-
todellisuus on tietotekniikalla tuotettu ymparisto, jota katsellaan ja koetaan tietokoneen ruudulla
tai virtuaali- eli VR-lasien avulla (Turunen, 2020). Virtuaalilasit luovat mahdollisuuden immersiivi-
seen kokemukseen sukeltamiseen lasien ja ohjaimien kautta. VR-lasit sulkevat muun maailman pois
ndkokentastd, jolloin lasien kayttajalla on mahdollisuus uppoutua ja olla ldsnd vaihtoehtoisessa
maailmassa. VR-lasien avulla luodaan visuaalinen kolmiulotteisuus havaitsemisen kokemukseen. La-
sit seuraavat kayttdjan paan asentoja ja liikkeita. VR-lasit mahdollistavat myds suuremman nakoé-

kentadn tarkasteltavaksi, kuin tietokoneen naytto. (Bask & Kiikeri, 2023b.)

Lisatty todellisuus eli AR (Augmented Reality) tarkoittaa todellisuuteen pohjaavaan nakymaan graa-
fisten, virtuaalisten elementtien lisdamista. Tunnetuimpia tallaisia sovelluksia lienee Pokemon Go-
peli (Turunen, 2020). Lisatty todellisuus tehostaa opiskelijan havaintoja olemassa olevasta todelli-
suudesta lisatyin visuaalisin elementein. Jos teknologiaa vertaa VR:3an, niin siind luodaan taysin uusi
visuaalinen ymparistd, kun taas AR-teknologialla lisdtdan elementteja todelliseen ymparistéon. AR-
teknologiaa voidaan kayttaa osana opetusta sangen kevyilla ratkaisuilla. Esimerkiksi opiskelijan aly-

puhelinta voidaan hyddyntaa AR-elementtien tarkastelussa (Lindgren, 2023, 8-9.)

5 VR-teknologian ja oppimisymparistéjen saavutettavuusnakékulma

Saavutettavuus on sitd, ettd oppilaitoksen tilat, sahkdiset jarjestelmat, erilaiset oppimisymparistot,
opetusmenetelmat ja asenneilmapiiri mahdollistavat henkilokohtaisilta ominaisuuksiltaan monen-
laisten seka erilaisissa elamantilanteissa eldvien opiskelijoiden osallisuuden ja yhdenvertaisuuden.
Kaikkien oppilaitoksessa tyoskentelevien, niin opiskelijoiden, kuin henkilokunnankin tulee tuntea
yhdenvertaisuutta ja osallisuutta riippumatta elaméantilanteestaan tai henkilékohtaisuuksista omi-
naisuuksistaan. Saavutettavuus tukee kaikkien hyvinvointia. (Saavutettavuuskriteeristd.) Jokaisella
opiskelijalla on oikeus saada opetusta oppiakseen omien kykyjensa mukaisesti. Erityisryhmien tar-

peet tulee huomioida niin, ettd oppimisymparistot ja opetus on esteetonta. (Autismiliitto.)

Virtuaalisia oppimisymparistoja kaytettdessa osana opetusta nousevat usein saavutettavuuden ky-

symykset tarkasteluun. Virtuaalimaailma voi olla keino lisatda oppimisen saavutettavuutta ja osalli-
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suutta. Jakonen ym. (2023, 234) tuovat ilmi artikkelissaan, etta kielitaidon oppimisessa virtuaaliym-
paristot ja avatarien kdyttd ndyttaisi sopivan mainiosti ennen kaikkea suullisen kielitaidon ja vuoro-
vaikutustaitojen harjoitteluun. Virtuaalisten tilojen pelillisyys ja avatarin tuoma turvallisuuden
tunne voivat lisata sosiaalista ja psykologista saavutettavuutta ja esteettomyytta, koska se madaltaa
kynnysta itseilmaisuun ja vahentaa kielijannitysta. Tama on erittdin oleellista kielitaidon harjoitte-
lussa. Myos Bask & Kiikeri (2023a) tuovat artikkelissaan ilmi, ettad virtuaaliopetus ja -ohjaus avaa
ovet yhdenvertaisempaan maailmaan kaikille, koska se mahdollistaa opiskelijan paasyn paikkoihin
ja tilanteisiin, joihin hanella ei muuten olisi mahdollisuutta valttamatta paasta joko tilanteen autent-
tisuuden tai oppijan omien haasteiden vuoksi. He pohtivat artikkelissaan myds sitd, etta virtuaalis-

ten oppimisymparistdjen saavutettavuusasioiden tunteminen on keskeista opettajan osaamista.

Saavutettavuusnakokulma ja nimenomaan saavuttamattomuus liitetdaan usein fyysisiin rajoitteisiin.
VR-teknologiassa kysymykseen tulee helposti VR-lasien kayttoon liittyvat kysymykset. Virtuaalito-
dellisuuteen liittyva teknologia kehittyy jatkuvasti. Entista kevyempia ja helppokayttéisempia virtu-
aalilaseja on koko ajan saatavilla. Virtuaalilasien kayttomukavuus vaikuttaa oleellisesti siihen, halu-
aako ja kykeneekdé henkilo niitd kdyttamaan. Virtuaalilasien istuvuus vaikuttaa oleellisesti
kokemukseen virtuaalitodellisuudesta. Kasvoilla valuvat lasit aiheuttavat epatarkkuutta nakymaan,
mika heikentda kokemuksen miellyttavyytta. Lasit tulisikin sdataa riittdvan istuviksi ja tarvittaessa

kiristaa kiinnitysta. (Tuomi ym. 2023; Bask & Kiikeri, 2023b.)

VR-teknologialla stimuloidaan erityisesti opiskelijan ndko ja kuuloaisteja. Lindgren (2023) pohti tyos-
saan VR- ja AR-teknologian saavutettavuutta. Han tuo esiin haasteen, mika liittyy aistivammoihin.
Opiskelijoilla, joilla on kuulo- tai nakdaistissa rajoittuneisuutta, eivat pysty taydellisesti hyédynta-
maan AR- ja VR-teknologiaa oppimisessa. VR-lasien kdytOssa tulee huomioida, ettd osalla opiskeli-
joista saattaa olla heikkondkdisyyttd, mita ei taysin pystytda korjaamaan silmalaseilla tai piilolins-
seilld. Saavutettavuuden kannalta tdma tulee huomioida. Smolanderin (2020) artikkelissa osa
opiskelijoista koki VR-lasit hankalana olona, koska heilld oli silmissdan hajataittoa. Se vaikeutti kes-
kittymistd, koska kuvat olivat epaselvid eika laseja korjaamalla pystynyt helpottamaan hajataiton

aiheuttamia ongelmia.
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Suurikokoiset ja paksut silmalasit voivat olla este virtuaalilasien kaytolle. Silmalasien kayttajien kan-
nattaa kokeilla, sopivatko omat silmalasit VR-lasien alle. VR-lasien pitkdaikainen kaytto rasittaa sil-
mia aiheuttaen joillekin silmien vasymista ja paansarkya. Myos kasiohjainten kaytto voi olla osalle
haasteellista. Kdsienseuranta eli hand tracking -toiminto mahdollistaa virtuaalimaailmassa toimimi-

sen kasieleilld, ilman ohjaimia. (Tuomi ym. 2023; Bask & Kiikeri, 2023b.)

Haasteita virtuaalitodellisuuden oppimisymparistdissa oppimiselle voi osalle opiskelijoista tuottaa
kybersairaus. Se johtuu elimiston kokemuksen ristiriidoista siind, miltd kehossa tuntuu ja mita to-
dellisessa maailmassa tapahtuu. Oireena ilmenee pahoinvointia tai huimausta (Bask & Kiikeri,
2023a.) Turunen (2020) tuo artikkelissaan ilmi, etta nykyaikaiset laadukkaat VR-lasit ovat vdahenta-
neet pahoinvoinnin kokemuksia. Oireilu on kuitenkin hyvin yksil6llista. VR-lasien kayttavan tulee
lilkkua rauhallisesti ja kaantaa paataan hitaasti. Nain voidaan vahentaa mahdollista pahoinvointia
(Nikula ym. 2022.) Kybersairauden mahdollisuus tulee ottaa huomioon, ei vain erityisen tuen opis-
kelijoilla, vaan kaikilla opiskelijoilla. Lindgren (2023) pohti tyéssdan virtuaalisen opetustekniikan saa-
vutettavuutta. Han tuo ilmi, ettd opetuksessa on haasteena se, etta opiskelijoille tulee tarjota my6s
vaihtoehtoinen suoritustapa, ettd opetus olisi saavutettavaa kaikille, vaikka virtuaalitekniikkaa kay-

tettaisiinkin osana opetusta.

Virtuaalilasien kautta saattaa helposti unohtaa ympardivan todellisuuden. Siksi onkin tarkeda huo-
mioida oppimisympariston turvallisuus laseja kdytettdessa. Riittava esteetdn tila mahdollistaa tur-
vallisen kayton ja joskus laseja voi kayttdaa myods istualtaan, mika vahentaa kaatumisen, kompastu-

misen ja térmailyn vaaraa. (Bask & Kiikseri 2023b.)

Saavutettavuuden nakdkulmasta on siis paljon asioita, jotka tulee huomioida, kun luodaan virtuaa-
litodellisuuteen suunniteltuja oppimiskokemuksia. Saavutettavuusvaatimukset ja siihen liittyva lain-
saadanto kehittynee metaversumin kehittyessa. Saavutettavuuden parantaminen rohkaisee kokei-
lemaan ja auttaa saavuttamaan suuremman joukon kayttdjid. Kayttdjien monimuotoisuuden
huomioiminen virtuaalisten kokemusten suunnittelussa takaa kaikille kayttdjille paremman koke-

muksen. (Tuomi ym. 2023)
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Saavutettavuuden arviointi erityisen tuen opiskelijoiden ndakékulmasta on haasteellista. Opiskelijoi-
den tuen tarpeet vaihtelevat. Oppimiseen tukea tarvitsevan opiskelijan kannalta kannattaa huomi-
oida, ettd esimerkiksi hahmottamisen vaikeuksissa tai motorisissa oppimisvaikeuksissa opiskelija
saattaa tarvita paljon tutustumista ja harjoittelua VR-teknologian kaytt6on pystydkseen hyodynta-
maan tehokkaasti VR-oppimisymparistda oppiakseen sielld. Samoin aistiyliherkkyyksia kokevat opis-

kelijat saattavat tarvita aikaa totutteluun ja osalla kaytto ei valttamatta onnistu lainkaan.

Huotari ym. (2020, 27) tuovat artikkelissaan esiin mielenkiintoisen ndkékulman. He tuovat ilmi ar-
tikkelinsa johtopaatoksissa sitd, miten VR-teknologiat voivat parhaimmillaan jasentaa oppimispro-
sesseja oppijoiden osaamistason mukaan. Jos osalle oppijoista VR-ymparistossa itsendinen harjoit-
telu tuo hyvia oppimiskokemuksia, se vapauttaa opettajan opetus ja ohjausresurssia toisaalle.
Talloin opettajan opetusresursseja olisi enemman kaytettavissa erilaisten oppijoiden yksil6lliseen
ohjaamiseen ja tukemiseen. He tuovat myos ilmi artikkelissaan, ettd erilaisten oppijoiden ja in-
kluusion nakokulmasta tarvittaisiin lisaa tutkittua tietoa VR-teknologian vaikutuksista ja saavutetta-

vuudesta.

Laki digitaalisten palvelujen tarjoamisesta velvoittaa noudattamaan saavutettavuusvaatimuksia. Ta-
man lain sisaltdja tulisi huomioida my6s VR-opetusteknologian kaytossa ja siihen liittyvissa kirjalli-
sissa ohjeissa ja videoissa. Kirjoitetut tekstit tulisi olla myds kuunneltavissa ja mahdolliset opetusvi-
deot tulisi olla tekstitettyja. Selkokielisyys tulee huomioida kaikissa ohjeissa. (Finlex, 2019.)
Ajattelen, ettd laitetoimittajat huomioivat taméan saavutettavuusndkokulman ja lainsddadannon ja
laitteiden ohjeet saadaan niin kirjallisina, aanitiedostoina, kuin videomateriaalinakin. Lisaksi toivon,
ettd ohjeet todella ovat suomenkielisia, jolloin ohjeiden ymmartaminen on suurimmalle osalle opis-

kelijoista saavutettavaa.

6 VR-opetusteknologia erityisen tuen opiskelijoilla

Virtuaalisen opetusteknologian kaytosta erityisen tuen opiskelijoilla 16ytyy vielda huonosti tutkittua
tietoa. Erityista tukea tarvitsevien toisen asteen opiskelijoiden tuen tarpeen syyt ovat moninaisia.
Useimmissa tutkimuksissa ei ole mainintoja oppimisvaikeuksista ja VR-oppimisen vaikutuksista hei-
dan oppimiseensa. Uskon, ettd tulevaisuudessa niin kokemuksellista, kuin tutkittuakin tietoa ai-

heesta 16ytyy paljon enemman. Olen koonnut seuraaviin alalukuihin koostetusti tietoa erilaisista
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nuorten opiskelijoiden oppimisen haasteista ja pyrkinyt soveltamaan eri oppimisvaikeuksien suh-
teen huomioon otettavia asioita virtuaalitodellisuuden kdytostd osana opetusta. Olen ottanut mu-
kaan sellaisia oppimisen haasteita, joista I6ytyy tai joihin on sovellettavissa tietoa VR-teknologian

kaytosta. Siksi en ole esimerkiksi ottanut mukaan matemaattisia oppimisvaikeuksia.

Virtuaalitodellisuuden avulla voidaan tdaydentda olemassa olevia oppimismenetelmia. Virtuaalisten
oppimisymparistdjen luominen ja pedagogisen kasikirjoituksen laatiminen johdonmukaisesti etene-
vaksi oppimistilanteeksi on luova prosessi. Suunnittelussa olisi hyva olla mukana vuoropuhelua
opettajien ja erilaisten oppijoiden valilld. Bask & Kiikeri (2023a) tuovat artikkelissaan ilmi, etta vir-
tuaalisen tarinan johdonmukaisuuden hahmotus on keskeista suunnittelussa. Huomiota tulee hei-
dan mukaansa kiinnittda myos erilaisten oppijoiden huomioimiseen ohjeistusten ja tehtavasisalto-
jen suhteen. Uskon, ettda on hyva lahtea liikkeelle jonkinlaisella suunnitelmalla, mika muuttuu,

hioutuu ja tarkentuu kokemuksen myota.

Ajattelen virtuaaliteknologian antavan uusia mahdollisuuksia myos erityista tukea tarvitseville opis-
kelijoille. Esimerkiksi ammattiopisto Luovissa on Hyppy-hankkeessa hyédynnetty VR-tekniikkaa ja
luotu vaativan erityisen tuen opiskelijoille mahdollisuuksia virtuaalimaailmassa opiskeluun. Opiske-
lijoille on mahdollistunut VR-sisdltéjen avulla kokemusperdisyys. Oppiminen on ollut moni-
kanavaista ja luonut vahvoja mielleyhtymia. Opiskelijat ovat pdasseet harjoittelemaan ja kokemaan
asioita ja tilanteita virtuaaliympariston avulla, joihin heilld ei olisi muuten mahdollisuutta paasta.
VR-ympdristd on ollut hairiotdon ja parantanut opiskelijoiden keskittymista opiskeltavaan asiaan.

(Koistinen)

Seuraavissa luvuissa pyrin kertomaan yleisimmista toisen asteen opiskelijoiden oppimisen haas-
teista. Olen nostanut tahan sellaisia oppimisen haasteita, joista olen l0ytanyt tietoa peilaten VR-
teknologiaan. Kytken teoriatietoa, tutkittua tietoa ja kokemusperdista tietoa yhteen tuodakseni na-
kokulmaa virtuaalitodellisuuteen sijoittuvan opetusteknologian kaytosta erityista tukea saavilla toi-

sen asteen opiskelijoilla.

6.1 Lukemisen ja kirjoittamisen vaikeudet

Dysleksia ilmenee lukemisen hitautena seka lukemisen ja kirjoittamisen virheind. Nama ongelmat

heijastuvat luetun ymmartamisen kykyyn ja kirjalliseen itseilmaisuun. Niilo Maki instituutin (2017)
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Lukimat-sivustolla kerrotaan, etta tunnusomaista talle erityiselle oppimisvaikeudelle on hankaluu-
det sanantunnistuksen sujuvuudessa seka tarkkuudessa tai toisessa niista. Lisdksi dysleksiaan liittyy

heikko oikeinkirjoitus- ja dekoodaustaito.

Lukivaikeudet ovat yleisia ja nayttaytyvatkin jossain maarin ldhes jokaisessa opiskelijaryhmassa.
Esiintyvyys on noin 5-10 % vaestosta. Lukivaikeuden todenndkdisyys kasvaa noin nelinkertaiseksi,
jos suvussa on dysleksiaa. Dysleksian tausta on neurobiologinen, kuten monen muunkin oppimis-
vaikeuden. Lukivaikeudet ovat kapea-alaisia erityisvaikeuksia, jotka tulevat ilmi niin lukemisessa,
luetun ymmartamisessa kuin tekstia tuottavassa kirjoittamisessa. Vaikeuden taustalla ydinongel-

mana on teknisen luku- ja kirjoitustaidon vaikeudet. (Aro, 2018.)

Virtuaalisten opetusteknologisten valineiden ja ympariston kaytto vaatii yleensa jossain maarin kir-
jallisiin kayttoohjeisiin tutustumista. My0s laitteiden kdynnistdamisessa saattaa tulla luettavaa teks-
tid ja valikoita, missa opiskelijan taytyy pystya tekstid lukemaan ja luettua ymmartamaan oikeita
valintoja tehddkseen. Kayttoohjeiden saavutettavuus on usein osin laitetoimittajan huolehtima asia.
My0s oppilaitoksessa voidaan tehda erilaisia kdytto- ja toimintaohjeita tai -videoita opetusteknisten
laitteiden kaytostd. Ammattiopisto Luovin Hyppy- hankkeen sivustolla on esitelty heidan laatimiaan
strukturoituja ohjeita esimerkiksi VR-lasien kdytosta (Koistinen.) Tallaiset kuvitetut, vaiheistetut oh-
jeet tukevat opiskelijoita, joilla on dysleksia. Myds erilaiset tekstitetyt videot laitteiden kdytosta voi-
vat olla hyddyllisia niin lukivaikeudesta karsiville opiskelijoille, kuin kelle tahansa muullekin laitteita

kayttaville.

Jos lukeminen ja kirjoittaminen on opiskelijalle haasteellista, hanen vahvuutensa ovat yleensa kat-
somalla tai tekemalla oppimisessa. Erilaisten oppijoiden ja tukea tarvitsevien opiskelijoiden kannalta
VR sopii erityisesti visuaalisille oppijoille (Nikula ym. 2022.) Virtuaalitodellisuudessa opiskelija saa
mahdollisuuden tarkastella opittavaa asiaa monikanavaisesti. Opiskelija pystyy myos taten jaljitte-
lemaan nakemaansa ja kokeilemaan turvallisesti. Taman vuoksi VR soveltuukin erityisen hyvin tai-
tojen opiskeluun. Tall6in oppiminen voidaan suoraan perustaa lihasmuistiin ottaen avuksi ohjaimet
ja liikkeentunnistuslaitteet, jolloin se kuormittaa vahemman oppijan kognitiota (Hemminki-Reijonen

2021, 19.)
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6.1.1 Maahanmuuttajataustaisuus

Suomen kieli on vaikea kieli oppia. Jos opiskelijan didinkieli on muu, kuin suomen kieli, on hanelle
haastavaa opiskella suomen kielelld. Frunza (2020, 2) tuo Pro Gradu tutkielmansa tutkimustulosten
yhteenvedossa ilmi, ettd maahanmuuttajataustaiset opiskelijat olivat erittdin motivoituneita suo-
men kielen oppimiseen. Opiskelijat kokivat, ettd tulevaisuudessa hyva suomen kielen taito tulee

helpottamaan heidan tyollistymistaan ja integroitumistaan suomalaiseen yhteiskuntaan.

Vaikka puutteellinen suomen kielen taito ei ole varsinaisesti oppimisvaikeus itsessaan eika usein-
kaan riitd yksindan perusteeksi erityiseen tukeen ammatillisessa koulutuksessa, ajattelen etta silla
on suuri merkitys opetukseen ja oppimiseen. Varsinkin puutteellinen kielitaito voi nostaa kynnyksen
korkeaksi opiskelijalle siirtyd tydssaoppimisjaksolle tydelamaan tutusta ja turvallisesta oppilaitos-
ymparistosta. Virtuaalitodellisuudessa harjoittelu voisikin olla kokeilemisen arvoista myds suomen

kielen oppimisen ja kdyttamisen kannalta.

Bask ja Kiikeri (2023a) tuovat artikkelissaan ilmi tutkimustuloksia, joiden mukaan AR-teknologioiden
avulla on voitu lisata opiskelijoiden motivaatiota kielten opiskeluun. My6s Partanen ym. (2022) ker-
tovat artikkelissaan virtuaalisen simulaatiopelin mahdollisuuksista tukea aikuisten maahanmuutta-
jien kielenoppimista ja siten sijoittumista suomalaiseen ty6elamaan. Virtuaalinen simulaatiopeli tar-
josi opiskelijoille mahdollisuuksia harjoitella suomen kielen vuorovaikutustilanteita kahdessa
potilastapauksessa; anafylaksian hoidossa seka potilaan kotiutustilanteessa. Kommunikaatioperus-
taisilla VR-kielenoppimissimulaatioilla voisi Partasen ym. (2022) mukaan olla erityisesti tydvoimapo-
liittista merkitysta. Heidan huomionsa oli, etta VR-simulaatioiden avulla voitaisiin maahanmuutta-
jataustaisten hoitotyon opiskelijoiden kielitaitoa parantaa, mika lisdisi heiddn mahdollisuuksiaan
sijoittautua koulutustaan vastaaviin tyotehtaviin Suomessa seka integroitua osaksi kantasuomalai-

sia tyoyhteisdja.

6.2 Hahmottamisen vaikeudet

Hahmottamisen vaikeuksista kdaytetaan myos nimitystd hahmotushairio. Taustalla ovat poikkeamat
aivojen rakenteissa ja sita kautta aivojen toiminnassa. Syyna voivat olla raskauden tai synnytyksen

aikaiset komplikaatiot, perint6tekijat, kromosomipoikkeamat tai aikuisena aiheutuneet aivovauriot.
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Hahmotushairidissa on kyse vaikeuksista kasitella ja muokata aistitiedolla saatua informaatiota mie-
lessé sekd luoda mielikuvia sen pohjalta. Hahmotusvaikeudet nayttaytyvat yksilollising eri tavoin.
Ne vaikuttavat toimintakykyyn ja aiheuttavat erilaisia vaikeuksia. Hahmotushairiot paallekkaistyvat
usein toiminnanohjauksen, keskittymiskyvyn, tarkkaavuuden tai tydmuistin ongelmien kanssa. Hah-
motusvaikeuksiin liittyy hyvin usein myds matemaattisia oppimisvaikeuksia (Rdsanen ym. 2021,

374-391.)

Nuorilla hahmottamisen vaikeudet ilmenevat erityisesti ajan ja kokonaisuuksien hahmottamisen
vaikeutena. Ajantajun ongelma voi ilmeta vaikeutena arvioida tehtavien tekemiseen tai paikasta toi-
seen siirtymiseen meneva aika. Kokonaisuuksien hahmottamisen vaikeus voi ndkya haasteena ym-
martad kokonaisuuksia silloin, kun esim. tehtdva koostuu useammasta osatehtdvasta. Haastetta ai-
heuttaviin tehtaviin voi olla hankalaa motivoitua. Nuori voi ahdistua vaikeiden tehtdvien edessa ja
alkaa valtella itselleen hankalia tehtavia tai oppiaineita. Hahmotushairion myota nuoren itsetunto
ja mindkuva voivat jdada heikoiksi. Vaikeissa hahmottamisen haasteissa esimerkiksi ajokortin suo-
rittaminen tai asepalvelukseen osallistuminen voi olla mahdotonta ja siksi ne voivat vaikuttaa myds

ammatinvalintaan (Rdsdnen ym. 2021, 374-391.)

Melkein kaikilla ammattialoilla on sellaisia tyosisaltoja, jotka vaativat hahmottamisen taitoja ja am-
mattimatemaattista osaamista. Ammattialoilla erilaisten laitteiden toimintamekanismien ymmarta-
minen voi vaatia paljon aikaa. Rakennuspiirustusten tai muiden tyéohjeiden lukeminen voi olla haas-
teellista, samoin matemaattisten kaavojen tai geometrian hahmottaminen. Karttojen lukeminen,

reittien [6ytaminen ja reittien oppiminen uudessa oppilaitoksessa voi tuottaa haasteita.

Hahmottamisen vaikeudet sailyvat jonkin asteisina, mutta opiskelija voi oppia kompensoimaan ja
oytamaan strategioita, jotka auttavat arjessa, opiskeluissa ja tyoelamassa. Virtuaalitodellisuus op-
pimisymparistona voi tarjota mahdollisuuden hahmottamisen vaikeuksissa. Esimerkiksi rakenteiden
tarkastelu, tydkoneen kaytto tai jonkin kokonaisuuden tarkastelu voi olla helpompaa virtuaalitodel-
lisuudessa. Ajattelen, etta virtuaalioppimisymparisto voi toisaalta helposti uppouttaa tallaisen opis-
kelijan oppimisen flowhon. Tall6in korostuu ajantajun haasteet, mitka liittyvat hahmottamisen vai-
keuksiin. Virtuaalisen oppimisen tukena ajanhallinnassa kannattaakin sopia opiskelijan kanssa

ennakkoon selkea ajallinen struktuuri.
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Smolanderin (2020) mukaan VR oppimisympdaristond paransi oppimiskokonaisuuden hahmotta-
mista. Erilaiset anatomian kokonaisuudet ja fysiologiset toiminnot ymmarrettiin moniulotteisen ko-
kemuksen ansiosta paremmin. Opiskelijoiden kokemuksen mukaan hahmottaminen oli helppoa,
koska VR:n avulla naki asioita hidastetusti ja erilaiset hoitotoimenpiteet havainnollistuivat erinomai-
sesti. Virtuaalitodellisuus loi erinomaisen ympariston rakenteiden ja poikkeavuuksien hahmottami-

seen ja vertailuun, mika selkiytti anatomisten rakenteiden hahmottamista.

6.3 Motoriset oppimisvaikeudet

Motorisissa oppimisvaikeuksissa motoriset taidot ovat ikdatasoa heikommat, vaikka niitad harjoitel-
taisiin. Se nakyy usein vaikeutena omaksua uusia motorisia taitoja verrattuna samanikaisiin, jotka
oppivat ikddan kuin automaattisesti tai pienelld toistomaaralla vastaavia taitoja. Koska motoriset
asiat ovat vaikeita opiskelijalle, se nakyy usein haluttomuutena ponnistella motoriikkaa vaativissa
tehtdvissa. Motorisissa oppimisvaikeuksissa opiskelijan voi olla vaikea suhteuttaa omaa kehoaan ja

sen liikkeita suhteessa ymparistoon (Ahonen ym. 2021, 392—-406.)

Parasta motoristen haasteiden kuntoutusta on harjoittelu. Erilaisten motoristen taitojen toistetulla
harjoittelulla voi saada tuloksia aikaan. Taidot kehittyvat enimmakseen varhaislapsuudessa, mutta
kehitysta tapahtuu paljon murrosikdan saakka. Motoriset vaikeudet vaikeuttavat arkisia toimintoja
vield nuoruudessa ja aikuisenakin ja siten ilmenevat eri tavoin toisen asteen opiskelijoillakin. Erilais-
ten tehtavien motorinen osuus ei saisi viedda huomiota sisallolta. Esimerkiksi hienomotorisilta tai-
doiltaan heikolle opiskelijalle vaihtoehtoiset tavat esimerkiksi tekstin tuottamiseen tai suulliseen
osaamisen osoittamiseen voivat olla tarpeen. Motoriset haasteet altistavat aikuisian liikkumatto-
muuteen ja terveydellisiin riskeihin. Aktiivinen liikkkuminen ja uusien liikuntataitojen opettelu ei mo-
tivoi ja opiskelija helposti jaakin sivuun esimerkiksi liikkunnallisista aktiviteeteista (Ahonen ym. 2021,

392-406.)

Motorisiin oppimisvaikeuksiin liittyy usein myds tunne-elaman ja kayttaytymisen pulmia. Ne lisdavat
riskia jadada sivuun sosiaalisista kontakteista. Motorisen oppimisen pulmat ovat riskitekija aikuisian

psyykkisen hyvinvoinnin kannalta (Ahonen ym. 2021, 392-406.)

Smolander (2020) kuvaa VR-ymparistod kokemuksena kayttdjaystavalliseksi. Han tuo ilmi, etta lait-

teet olivat teknisesti helppokayttoisia ja opiskelijat oppivat niiden kdytén melko nopeasti. VR-



21

oppimisymparisténa voikin tarjota uusia vaihtoehtoisia tapoja oppimiseen, tehtavatyoskentelyyn ja
lilkkkumiseen opiskelijoille, joilla on motorisia oppimisvaikeuksia. Se luo myds mahdollisuuden har-
joitella toistetusti erilaisia motorisia taitoja itsendisesti. Allcoatin & von Miihlenen (2018, 9) tutki-
musaineistosta ilmenee, ettd osa opiskelijoista koki alkuvaiheessa VR-teknologian kayton haasta-
vaksi. He suosittavatkin, etta opiskelijoille tulisi antaa mahdollisuus tutustua ja harjoitella laitteiston
kayttda ennen varsinaista oppimistilannetta. Tama on mielestani hyva nakékulma, mika korostuu

entisestaan opiskelijoiden kanssa tydskennellessa, joilla on motorisia haasteita.

6.4 Toiminnanohjauksen vaikeudet

Ja toiminnanohjauksen vaikeudet nakyvat opiskelijan arjessa monella tapaa. Lyhyesti voisi kuvata,
ettad toiminnanohjauksen taidot auttavat ihmistd ohjaamaan omaa toimintaansa kohti joustavaa ja
tavoitteista toimintaa. Toiminnanohjauksen kognitiivisista prosesseista voidaan erotella toiminnan
suunnittelu, eteneminen vaiheittain toiminnassa, joustavuus eri toiminnan vaiheissa ja toiminnan
saaminen valmiiksi. Toiminnanohjauksen haasteisiin liittyy oleellisesti myos tarkkaavuuden pulmat
Ja motivaatio kyseiseen asiaan. Arsykkeiden ehkaiseminen eli inhibitio auttaa opiskelijaa itsesaate-
lyssa toiminnan aikana. Kun pystyy estamaan toimintaa hairitsevat asiat, toiminta etenee tehok-
kaammin vaiheessa toiseen. Myos joustavuutta tarvitaan. Sen avulla oppilas sisdistdd annetut oh-
jeet Ja siihen liittyy myos kyky reagoida erilaisiin muutoksiin ja virheisiin nopeasti. Tallainen

joustavuus on perustana arjen ongelmanratkaisutaidoille. (Sandberg, 2021 141-166.)

Toiminnanohjauksen taidot kehittyvat koko lapsuuden ja nuoruuden ajan. Nuoren aloittaessa toisen
asteen koulutuksen, hdnelld on jo usein melko hyvin kehittyneet toiminnanohjauksen taidot. Kui-
tenkin osa opiskelijoista saattaa tarvita naihin taitoihin yha vahvaa tukea ja ohjausta myos toisen
asteen koulutuksessa. Ammatillisissa opinnoissa tulee vaistamatta eteen tilanteita, joissa opiskelija
harjoittelee omia toiminnanohjauksen taitojaan. Opintojen aikainen tuki toiminnanohjauksen taito-
jen harjoittelussa on tarkeaa. Toiminnanohjauksen taidot ovat merkittdavassa roolissa ihmisen ela-

massa aikuisuudessa ja tydelamassa. (Sandberg, 2021 141-166.)

Opiskelijat, joilla on toiminnanohjauksen haasteita, voivat hyotya virtuaalitodellisuudesta tehta-
vasta tyoskentelysta ja harjoitella erityisesti ongelmanratkaisutaitojaan. Myds erilaisten tydkoko-
naisuuksien harjoittelu voi mahdollistaa hyvan tuen toiminnan ohjaukselle virtuaalitodellisuudessa.

Useat tyoelaman tyokokonaisuudet sisaltdavat eri vaiheista koostuvia tyotehtdvia. Algahtani ym.
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(2017, 86) kuvaavat virtuaalitodellisuutta innovatiivisena oppimisen tyokaluna. Se parantaa opiske-
lijoiden kykya harjoitella monimutkaisen tosielaman ongelmien ratkaisua virtuaalisesti. Virtuaali-
maailmassa ongelmia pysytdan tutkimaan realistisesti, pilkkomaan osiin ja tarkastelemaan eri osia
erikseen. Tallaisella tarkastelulla he uskovat olevan vaikutusta oppijan parempaan kykyyn ratkoa
vastaavia asioita todellisessa elamassa. Myos Araiza-Alba (2021) tuo ilmi tekemissdan johtopaatok-
sissd, etta virtuaalitodellisuus on hyddyllinen keino oppia ja harjoitella ongelmanratkaisutaitoja. He
tuovat esiin myds, etta virtuaalitodellisuus oppimisymparisténa kuormittaa kognitiivisesti vahem-
man oppijaa ja ndin opittuja asioita on helpompi muistaa. Myos Pekkasen (2021) pro gradusta sel-
viad, ettd Suomessa virtuaalitodellisuusteknologiaa on kokeiltu myos Valteri Onervan koulussa.
Tasta oli kerrottu Autismiliiton talvipadivilla. Kokeilujen tavoitteena oli mahdollistaa oppilaiden itse-
ndinen siirtyminen paikasta toiseen, tilan hahmottaminen, toiminnan oma-aloitteisuus seka suoriu-
tuminen esimerkiksi asioinnista kahvilassa. Kokeilussa havaittiin, ettd oppilaat olivat hyvin motivoi-

tuneita suorittamaan halutut tehtavat seka noudattamaan ohjeita kaytannossa.

6.5 Tarkkaavuuden ja aktiivisuuden haasteet

Tarkkaavuus on vahvassa yhteydessa vireystilaan, motivaatioon ja tunnetilaan. Sopiva vireystila
mahdollistaa sen, etta opiskelija voi saddella tarkkaavuutta, suunnata sita oikeaan asiaan, yllapitaa
sitd, jakaa sita eri kohteisiin ja siirtda toiseen kohteeseen. (Sandberg, 2021, 101.) Aktiivisuuden ja

tarkkaavuuden hairidssa ydinoireet ovat tarkkaamattomuus, ylivilkkaus ja impulsiivisuus.

Monesti opiskelijalla, jolla on vaikeuksia tarkkaavuuden saatelyssa, on haasteita myods toiminnan-
ohjauksessa. Tallaisella opiskelijalla voi olla myds aistitiedon kasittelyn pulmia. Opiskelija voi olla
hyvin drsykeherkka ja talloin han kuormittuu erilaisista opiskelua hairitsevista tekijoista helposti
koulupaivan aikana. Tallaisille opiskelijoille oppimisymparistdjen merkitys pedagogisena tukena on

merkittava.

Virtuaalitodellisuudesta puuttuvat monet hairiétekijat, kuten alypuhelimet ja niiden eri sovellusten
lahettamat ilmoitukset. Tama luo opiskelijalle paremman mahdollisuuden keskittya oleelliseen opit-
tavaan asiaan intensiivisemmin (Hemminki-Reijonen, 2021, 35.) Myds Smolander (2020) tuo ilmi,
etta virtuaalitodellisuus oppimisymparistona tehosti keskittymista. Lasien avulla opiskelijat keskit-
tyivat nahtyihin asioihin ja uppoutuivat oppimiseen taysin. Virtuaalitodellisuus oppimisymparistona

palveli eri tavoin oppivia opiskelijoita.
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Tosto ym. (2020) tutkivat AR-teknologian hyotyja lasten luku- ja kirjoitustaidon kehittymiseen lap-
silla, joilla oli todettu ADHD. Tutkimusartikkelissa kay ilmi, etta kyseessa oli pilottitutkimus. Alusta-
vissa tuloksissa ei huomattu eroa AR-teknologialla taydennetyn lukuharjoitusohjelman hyodyllisyy-
destd verrattuna tavanomaiseen harjoitusohjelmaan. Toisaalta AR-teknologialla tdaydennetty
ohjelma sitoutti opiskelijoita harjoittelemaan ohjelmalla. Tosto ym. (2020) viittaavat artikkelissaan
aikaisempiin tutkimuksiin, joissa on todettu, ettd AR-teknologiaa hy6édyntamalla, voidaan parantaa
erityisesti sellaisten opiskelijoiden tarkkaavuutta, joilla on ADHD tai autismikirjon piirteita ja siten

mahdollistaa parempia oppimistuloksia.

Tarkkaavuuden saately ja yllapito ovat oleellisia oppimisen edellytyksia. Tahan liittyy oleellisesti tun-
netilat, joita opetus opiskelijassa aiheuttaa. Allcoatin & Von Mihlenenin (2018, 10) tutkimuksessa
havaittiin, ettd VR-teknologia opetuksessa sai opiskelijoissa aikaan positiivisemman tunnereaktion
kuin perinteiset opetusmenetelmat. Positiivisen tunnereaktion aikana on helpompaa yllapitaa tark-
kaavuutta. Vastaavasti samassa tutkimuksessa havaittiin, ettd tavanomaisemmat opetusmenetel-
mat, kuten oppikirjojen ja videoiden kaytto laskivat opiskelijoiden mielialaa, jolloin tarkkaavuutta
oli haasteellisempaa pitaa ylla. He selittavat tata ero silla, ettd VR-oppimisymparistoé on interaktiivi-

nen ja siten opiskelijaa enemman aktivoiva.

Virtuaalitodellisuudessa kokemukset ovat kokonaisvaltaisia ja opiskelija uppoutuu helposti luokka-
tilasta virtuaaliseen oppimisymparistoon. Tasta voivat hyotya erityisesti ne opiskelijat, joilla on kes-

kittymisen ja tarkkaavuuden haasteita.

6.6 Autismikirjon hairiot

Autismikirjon hairiot ovat laaja-alaisia kehityksen hairioita, jotka tulevat ilmi jo varhain lapsuudessa.
Naiden hairididen tyyppioireet ilmenevat poikkeavuuksina sosiaalisessa vuorovaikutuksessa, kom-
munikaatiossa ja kayttaytymismalleissa. Autismikirjon henkil6illda on usein erityisia kiinnostuksen
kohteita, joihin he voivat uppoutua pitkiksi ajoiksi. Oireiden kirjo on hyvin yksildllinen ja saman diag-
noosin saaneissa onkin hyvin erilaisia yksildita niin toimintakyvyltaan kuin oppimiseltaan. Autismi-
kirjon hairiossa kykyprofiili on usein hyvin epatasainen, osalla autismikirjon henkil6ista on keskita-
soa korkeampi dlykkyysosamdard, osalla matalampi. Autismikirjon hairidihin liittyy usein
oppimisvaikeuksia ja niiden padallekkaistymista. Usein autismikirjoon liittyy keskittymisen ja tarkkaa-

vuuden pulmat sekd toiminnanohjauksen haasteet. Moni autismikirjolla oleva reagoi poikkeavasti
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aistiarsykkeisiin, minka takia he ovat alttiita ylikuormittumiselle ja heita yhdistaa erityinen stres-

siherkkyys. (Socada, 2020.)

Norvapalon (2021) ja Socadan (2020) mukaan autismikirjon nuorelle on haasteellista toimia itseoh-
jautuvasti ja oppimisymparistdjen avoimuus luo myos heille haastetta. Puutteelliset tukitoimet voi-
vat nostaa opiskelijan stressitasoa ja pahimmillaan johtaa kouluakdaymattomyyteen. Autismikirjon
nuorelle kuormitusta voivat aiheuttaa esimerkiksi danet, runsaat nakoarsykkeet, valot, hajut, epa-
selvat tilanteet, joita ei voi ennakoida seka sosiaalinen kanssakdayminen. Pitkdaan jatkuva kuormitus
altistaa autismikirjolla olevia henkil6itda mielenterveyden haasteille. Norvapalon (2021) mukaan pa-
rasta oppimisen tukea autismikirjolla olevalle opiskelijalle on oppimisympariston muokkaaminen.
Opiskelija hyotyy ennakoinnista ja strukturoinnista seka aistiystavallisesta oppimisymparistosta. So-

siaalisiin tilanteisiin tulee antaa riittavaa tukea.

Autismikirjon henkil6illd on paljon vahvuuksia. Monilla on hyva keskittymiskyky ja kyky havaita pie-
nia yksityiskohtia ja virheita seka ratkaista monimutkaisiakin ongelmia. Heilld on yleensa hyva oi-
keudentaju ja he sitoutuvat hyvin sovittuihin sdantdihin. (Autismiliitto.) Autismikirjon henkil6t ovat
yleensd hyvin motivoituneita ja taitavia teknisten laitteiden kdytossa. Kujala & Peltoniemi (2019)
tuovat artikkelissaan ilmi kokemuksiaan VR-teknologian kaytosta autismikirjon henkil6illd. He totea-
vat, ettd autismikirjon henkil6illd VR-harjoittelu vaikuttaa positiivisesti elamantaitojen, kommuni-
kaation seka erityisesti sosioemotionaalisten taitojen oppimiseen. Immersiivisessa virtuaaliymparis-
tossa toteutettu arjen taitojen harjoittelu tuki oppilaiden toiminnan ohjausta, tilan hahmottamista
ja asiointitehtaviin osallistuneiden vuorovaikutusta. Oppilaat olivat motivoituneita harjoittelemaan

VR-ymparistossa.

Mesa-Gresa ym. (2018) selvittivat katsauksessaan virtuaalitodellisuuden hyo6tyja lapsille ja nuorille,
joilla oli autismikirjon hairid. He analysoivat eri aiheeseen liittyvia tutkimuksia. Tuloksissaan he tuo-
vat ilmi, etta VR-teknologioiden tarjoamat mahdollisuudet autismikirjon henkilgille liittyivat yleensa
jokapaivaisen elaman toimintoihin ja taitoihin sekd vuorovaikutukseen, erityisesti sosiaalisten ja
emotionaalisten taitojen parantamiseen. Johtopdatoksissdaan he tuovat ilmi, ettd heiddn analysoi-
miensa tutkimusten perusteella on kohtalaista naytt6a siita, etta VR-ymparisto voi auttaa autismi-

kirjon lapsia ja nuoria kuntoutumisessa ja oppimisessa.
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6.6.1 Sosiaalisen vuorovaikutuksen haasteet

Autismikirjon henkil6illa on usein haasteita sosiaalisessa vuorovaikutuksessa. Sosiaalisten taitojen
merkitys on kenelle tahansa nuorelle opiskelijalle tarkea niin opiskelussa, kuin jatkossa tyoelamas-
sakin. Nuoren kasitys omista sosiaalisista selviytymisen taidoista muodostuu kokemusten kautta ja
ikdtovereihin peilaten. Jos sosiaalisissa taidoissa on haastetta, nuori vetdytyy helposti sivuun sosi-
aalisista kontakteista, jolloin mahdollisuus sosiaalisten tilanteiden harjoitteluun samalla ehtyy. (Sep-

pald, 2021, 96-108.)

Hyppy-hankkeessa VR-oppimisymparistot ovat mahdollistaneet opiskelijoille toistuvan harjoittelun,
itsendisen harjoittelun, turvallisen oppimistilanteen, jossa ei ole vaarallista epdonnistua. Opiskelija
on esimerkiksi voinut harjoitella sosiaalista vuorovaikutusta vaativaa asiakaspalvelutilannetta VR-
ymparistossa tai tutustua tulevaan tyossdoppimisen ymparistoon tutkiskellen VR:n avulla. Ideana
on ollut, etta opiskelija harjoittelee ensin VR:n avulla, sitten oppilaitoksessa kdytanndssa ja kun tai-
dot ovat kehittyneet opiskelija on padssyt harjoittelemaan oikeisiin tydkohteisiin. (Koistinen.) Jako-
nen, ym. (2023, 234) tuovat artikkelissan ilmi, ettd VR-teknologia ja avatarien kaytto voi kieltenope-
tuksessa luoda opiskelijalle turvallisuuden tunnetta ja lisdtd sosiaalista ja psykologista

saavutettavuutta ja esteettomyytta.

Mielestani VR-teknologiassa voisi olla mahdollisuus myds autismikirjon henkiléille turvallisesti sosi-
aalisen vuorovaikutuksen tilanteita. Uskon, ettd tallaisista vuorovaikutustilanteiden harjoittelusta
olisi hyotya muillekin opiskelijoille, joille sosiaaliset vuorovaikutustilanteet ovat haasteellisia. Har-
joittelu VR-ymparistdssa voisi tapahtua aluksi avatarien avulla, myéhemmin VR-ymparistossa ja va-
hitellen edeten kasvokkain vieraan ihmisen kanssa vuorovaikutustilanteisiin. Ndin opiskelijalle mah-

dollistuisi onnistumisen kokemukset.

6.6.2 Aistipoikkeavuuden haasteet

Opiskelija voi olla yli- tai aliherkka eri aistimuksille, kuten valolle, kosketukselle, vareille, aanille ja
hajuille. Tyypillista tdama on neurokirjon henkil6illa, esimerkiksi autismikirjossa, ADHD:ssa seka
muilla, joilla on neuropsykiatrisia haasteita. Oppimisympariston erilaiset taustadanet, jotka harvoin

haittaavat muita ihmisia, voivat heistd kuulostaa sietamattoman kovilta ja hairitsevilta. Aistien eri-



26

tyispiirteet korostuvat usein nuoren ollessa vasynyt tai stressaantunut. Opiskelijoilla voi ilmeta ah-
distuneisuutta ja tuntua jopa fyysistd kipua, mikad johtuu oppimisympaériston aiheuttamasta aisti-
kuormituksesta. Vaihtelua voi tapahtua eri eldmanvaiheissa ja jopa pdivittain. Aistitulvaa ja niiden
aiheuttamaa kuormitusta voi pyrkia saatelemaan, vahentamaan ja purkamaan esimerkiksi kaytta-
malla korvatulppia, aurinkolaseja ja erilaisia stressinhallintaan liittyvia apuvalineita ja keinoja. Moni
autismikirjon nuori hyotyy esimerkiksi hiljaisesta tilasta, musiikin kuuntelusta tai liikkumisesta. (Ai-

voliitto.)

Aistiherkkyyksissa tietty puettava tekniikka, kuten VR-lasit voivat luoda kayttadjalle haasteita. Nikula
ym. (2022) tuovat artikkelissaan ilmi, etta VR-lasien kdytossa tulee panostaa niiden huolelliseen
asetteluun opiskelijan kasvoille, ettd kaytto olisi miellyttavaa ja turvallista. Smolanderin (2020) ar-
tikkelissa opiskelijat kuvaavat virtuaalitodellisuuteen liittyvan oppimisymparisténa fyysista epamu-
kavuutta. He kuvasivat sitd paansarkyna, huonona olona ja VR-lasien epadmukavuutena. VR-lasit ai-
heuttivat osalle epdamukavuutta, koska ne painoivat ja hiostivat. Ajattelenkin, ettd opiskelijan

tuntemuksien huomiointi on merkittavassa roolissa.

Oppimisymparistona virtuaalitodellisuus on moniaistillinen. Smolanderin (2020) tutkimuksen rapor-
tista kay ilmi, ettd VR-oppimisymparisto antoi opiskelijoille mahdollisuuden hahmottaa opittavan
asian kokonaisuuksia aivan uudella tavalla. Moniaistillinen VR-ymparisté mahdollisti useiden aistien
kayton oppimisen edistamiseksi. Tasta han tuo esimerkkina sydamen anatomian opiskelun. Konk-
reettinen sydamen anatomian ja fysiologian tarkastelu toteutui VR-ymparistossa usean aistikanavan
kautta. Vase (2023, 26) kuvaa raportissaan sydamen toiminnan opiskelua VR-lasien avulla lukiokou-
lutuksessa. Han tuo esiin sen olevan vahvaa aistiarsyketta tuova kokemus. Han kuvaa, etta oppimis-
tilassa opiskelija voi olla syddamen sisalla eri osissa ja kuulee sydamen voimakkaan bassomaisen aa-

nen.

Opiskelijan aistisaatelyn haasteiden ja siihen liittyvan kuormituksen huomioiminen virtuaalitodelli-
suutta hyddyntavassa pedagogiikassa on hyvin tarkeda. On oleellista huomioida, etta kaikki opiske-
lijat eivat voi saavuttaa oppimiskokemuksia virtuaalitodellisuudessa aistiyliherkkyyden tai aistitie-

toon liittyvan kuormituksen vuoksi. Osalle pelkkda VR-lasien pitaminen kasvoilla voi olla
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aistiyliherkkyyksien vuoksi mahdotonta. Bask & Kiikeri (2023b) tuova ilmi, ettd VR-teknologia ja nii-
den tuottama sisélto eivat vielda kohtaa ihmisen aistien rajoituksia parhaalla mahdollisella tavalla ja

siksi sen saavutettavuutta tulee tarkastella aika kdyttdjien mukaisesti.

6.7 Oppimismotivaation puute

Motivaatiota voidaan ajatella kdyttévoimana, joka saa aikaan kaiken toimintamme. Motivaatio saa
aikaan toiminnan, jolla pyritdaan tavoitteisiin tai paamaariin. Motivaatio vaihtelee tilanteesta ja ym-
paristosta toiseen kaikilla ihmisillda. Motivaatio ei ole myodskaan pysyva piirre vaan se muokkautuu
jatkuvasti vuorovaikutuksessa ymparistoon ja kokemuksiimme. Lahtokohtaisesti voisi ajatella, etta
motivaatiota ruokkii onnistumisen kokemukset ja vastaavasti motivaatiota heikentdd oleellisesti
epdonnistumisen kokemukset. Puutteelliseen opiskelumotivaatioon 10ytyy harvoin vain yhta syyta.
Joillakin opiskelijoilla syy opiskelumotivaation puutteeseen voi olla opiskelijan ajatus siita, etta ei voi
oman toiminnan avulla saavuttaa haluttuja oppimistuloksia tai siten vaikuttaa opintojen lopputu-
lokseen. Usein opiskelijat ilmoittavat motivaation puutteelle syyksi sen, etta opiskeltava aihe ei kiin-
nosta. Opiskelumotivaation puute opiskelumotivaation puute voi kummuta my®0s siitd, etta opiske-
lija ei koe saavansa hyvdksyntda opiskeluymparistéssa omana itsendaan. Myos aikaisempiin
opiskeluihin liittyvat kiusaamiskokemukset voivat merkittavasti heikentaa opiskelumotivaatiota.

(Vasalampi, 2022, 11-13, 54-57.)

Heikko oppimismotivaatio voi johtaa poissaoloihin, niiden lisddantymiseen joo vahitellen runsaisiin
poissaoloihin. Mdatan ym. (2020) raportissa tuodaan ilmi, ettd koulua kiymattémyys on huomatta-
vasti yleisempaa niilla opiskelijoilla, joilla oppiminen on haasteellista. Kouluakdymattomyydella on
monenlaisia seurauksia, minka vuoksi siihen on tarkeda puuttua varhaisessa vaiheessa. Lyhytaikaisia
kouluakdaymattomyyden seurauksia ovat esimerkiksi heikot oppimistulokset, mielenterveysongel-
mat, koulukiusaaminen ja paihteiden kaytto. Pitkdkestoinen kouluakdaymattémyys taas voi johtaa
koulupudokkuuteen, joka on yhteydessa taas muun muassa aikuisuuden tyollistymis-, talous- ja ter-

veysongelmiin seka rikollisuuteen (Maatta ym. 2020, 8,33.)

Kun lahdetdadan miettimaan opiskelijan oppimisen motivaatioon tukitoimia, on hyva selvittaa ensin,
mika passiivisuuteen on johtanut, etta syyhyn voidaan puuttua ja tarjota tukitoimia. Yhtena oppi-
mismotivaation tukitoimena Vasalampi (2022, 56, 77—-88) tuo esiin vaihtoehtoiset opetusmenetel-

mat. Han kertoo, etta opiskelijan oma aloitteisuus ja uteliaisuus opetus sisdltéon saattaa herata, jos
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tarjotaan erilaisia tapoja oppia. Tallainen opiskelijan mahdollisuus vaikuttaa hanta itsedan koskeviin

asioihin ja paatoksentekoon voi lisdta hanen hallinnan kokemustaan ja autonomiaansa.

Motivaatioautomaatti virtuaalisten oppimisymparistdjen kaytto ja pelillisyys ja ei ole, mutta sen
kautta on mahdollista luoda aktivoivia, tdydentavia, tarinallisia ja osallistavia oppimiskokemuksia
syventamaan seka laajentamaan oppimista. VR-oppimisymparistona on monikanavaisesti eri aisteja
hyodyntava todellisuus. Se tekee siitd houkuttelevan monenlaisille oppijoille, mika voi toimia moti-
vaattorina oppimiseen. Virtuaalitodellisuudessa oppiminen saattaa aiheuttaa opiskelijalle positiivi-
sia tunnetiloja, mikd myos osaltaan motivoi oppimaan. (Bask & Kiikeri, 2023a.; Bask & Kiikeri,

2023b.)

Back ym. (2020) tutki immersiivisen yhteistoiminnallisen VR-oppimisen hyotyja CAVE-ymparistossa
(Cave Automatic Virtual Environment). CAVE on huonemainen tila, jonka seinéat ja yleensa myos lat-
tia ovat projektiopintoja. Pinnoille projisoidaan kuvaa tarkoituksena luoda tilassa oleville kokemus
virtuaalisesta todellisuudesta. Erityispiirteena on se, etta kayttajat voivat kommunikoida keskenaan
ja jakaa virtuaalitodellisuuskokemuksen keskendaan. CAVE-ymparistdssa voi nahda oman kehon,
mika vahentda pahoinvoinnin mahdollisuutta. Backin (2020) tuloksista ilmenee, ettad yhteistoimin-
nallinen oppiminen CAVE sai aikaan hyvia oppimistuloksia. Hyddyllisyys korostui erityisesti opiskeli-
joilla, joilla oli oppimisvaikeuksia. Oppiminen tdssa ymparistdssa koettiin erityisen motivoivaksi ja

mukaansatempaavaksi.

6.8 Mielenterveyden haasteet

Erilaiset mielenterveysongelmat ovat lisddantyneet nuorilla. Monet mielenterveyden hairiot puhkea-
vat usein nuoruusidssa. Yleisimmat mielenterveyden hairiot nuorilla ovat masentuneisuus ja ahdis-
tuneisuushairiot. Myos erilaiset kaytoshairiot seka paihdeongelmat ovat sangen yleisia. Jos nuorella
on mielenterveysoireilua, hanelld on usein myds uneen liittyvia haasteita. Unen ja alkoholin liika-
kdayton ongelmat korostuivat erityisesti opiskelijoilla, joilla oli masennus- ja ahdistuneisuusoireilua.

(Korkeamaki ym. 2023, 22-25.)

Erilaiset oppimisvaikeudet altistavat mielenterveyden hairididen kehittymiselle. Jos nuori kokee pit-

kadaikaista stressid oppimisestaan ja vertaa itsedan jatkuvasti muihin, aiheutuu helposti itsetuntoa
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heikentadva kierre, mika altistaa ahdistuneisuudelle ja masennukselle. (Korhonen, 2010, 113.) Mie-
lenterveysongelmat tekevat opiskelusta raskaampaa ja heikentdvat opiskelijoiden kokemuksia
omasta opintomenestyksestdan seka altistavat yksindisyydelle ja opintouupumukselle. Mielenter-
veysongelmilla on havaittu yhteys opinnoissa suoriutumiseen ja opintojen keskeyttamiseen. Toisen
asteen opiskelijoilla, joilla oli mielenterveysongelmia, oli muita opiskelijoita useammin haasteita
opiskelussa ja oppimisessa. Yleisimmin opiskelijat kuvasivat vaikeuksia olevan keskittymisessa, lu-
kemisessa, kirjoittamisessa ja matematiikassa. He eivat myoskaan viihtyneet oppilaitoksessa ja

heilla oli paljon poissaoloja. (Korkeamaki ym. 2023, 3, 41-43.)

Opiskeluympariston ja opiskeluhuollon tulisi tukea jo varhaisessa vaiheessa ja matalalla kynnyksella
riittavasti niitd opiskelijoita, joilla on mielenterveyteen liittyvia oireita. Vahvaa tukea ja yhteistyota
eri verkostojen kanssa oppilaitoksien tulisi tehda niiden opiskelijoiden eteen, joilla mielenterveyden
hédirio vaikeuttaa opiskelua. Korkeamaen ym. (2023, 32) tutkimuksesta kdy ilmi, ettd mielenter-
veysoireiluunsa tukea tarvinneet opiskelijat saivat apua ja tukea mielialaansa useammin ystaviltdaan
ja laheisiltaan seka omilta vanhemmiltaan kuin oppilaitoksesta tai oppilashuollon palveluista. Tutki-
musraportista ei tule ilmi, millaista tukea he olivat saaneet tai toivoneet opettajilta tai millaisista

opetusymparistdista tai opetusteknologiasta he olisivat hyotyneet.

Ahdistuneisuushairié on yksi yleisimmista mielenterveyden ongelmista opiskelijoilla. Sen vakavuus
vaihtelee ohimenevasta elamaan kuuluvasta ahdistuksesta vakavaan toimintakykya merkittavasti
rajoittavaan ahdistuneisuuteen. Se on voimakkaasti kehollinen tunnetila. Paniikkihairié on yksi ylei-
simmistd ahdistuneisuushairioista. Siita karsiva henkilo saa yhtakkisia, toistuvia ja toimintakykya
heikentavia ahdistuskohtauksia, joiden aikana henkild voi kokea hengenahdistusta, kuristumisen
tunnetta, sydamen voimakasta tykytysta, hikoilua ja vapinaa. Ahdistuneisuuteen kuuluu myds sosi-
aalisten tilanteiden pelko. Se aiheuttaa erilaisten sosiaalisten tilanteiden valttelya, ja se voi rajoittaa

opiskelijan toimintaa oppilaitoksen arjessa merkittavasti. (Opinvoimala-sivusto.)

Voimakkaassa ahdistuksessa reaktiot voimistuvat, paikallaan olo on hankalaa ja tunnetila on ldhes
sietamaton. Talloin impulssi haitalliseen valttelykdyttaytymiseen aktivoituu ja opiskelija pyrkii ve-

taytymaan ja siten pyrkii huonosta olosta pois. Voimakkaan ahdistustilassa opiskelija ei pysty kayt-
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tdmaan ajattelua apuna tunteiden saatelyssa. Tallaiseen ahdistustilaan tarvitaan kehollisia ja aistei-
hin perustuvia tahan hetkeen palauttavia keinoja. Liikunta, voimakkaat aistikokemukset, rentoutu-

minen. (Opinvoimala-sivusto.)

Kuuluvainen ym. (2020) selvittivat tutkimuksessaan, miten parasosiaalinen kohtaaminen immersii-
visessa virtuaaliymparistossa on yhteydessa katsojien ahdistuksen tunteeseen seka kasityksiin vie-
raasta ja millaiset interpersonaaliset tekijat ovat merkityksellisia kohtaamisessa. Kdytannossa tut-
kittavat tutustuivat vieraaseen virtuaaliseen ihmiseen immersiivisessa tilassa, jossa vieras ihminen
kertoi tarinansa. Saadut tulokset osoittivat, ettd suhtautuminen vieraaseen muuttui kohtaamisen
jalkeen myonteisemmaksi ja sosiaaliseen tilanteeseen liittyva ahdistus vaheni. Erityisen hyodyllista
tallaisten kohtaamisten mahdollisuus olisi tilanteissa, joissa kohtaamisiin liittyy ennakkoluuloja tai

sosiaalisen tilanteen pelkoa ja siihen liittyvaa ahdistusta.

Maskeyn ym. (2014) tutkimustuloksista selvida, ettd hyvatasoisten autismikirjon lasten ja nuorten
ahdistuneisuutta seka fobioita ja pelkoja voitiin vahentaa ja kasitella yhdistamalla kognitiivista kayt-
taytymisterapiaa seka virtuaalitodellisuusymparistdja. Lapset saivat mahdollisuuden psykologin oh-
jauksessa totutella fobian kohteeseensa virtuaaliymparistossa vahitellen ja harjoituksiin yhdistettiin
hengitys ja rentoutumisharjoituksia. Tulokset olivat todella hyvid. Kahdeksan yhdeksasta osallistu-

jasta sai apua pelkoonsa ja vaikutus oli havaittavissa 12 kuukauden seuranta-ajan jalkeenkin.

Uskon, etta virtuaalitodellisuudella oppimis- ja rentoutumisymparisténa voisi olla paikkansa myds
mielenterveyden haasteita omaavalle opiskelijalle. Usein oppilaitoksen arjessa ahdistuneelle opis-
kelijalle tukitoimina tarjotaan lyhennettya koulupaivaa tai kouluviikkoa. Algahtani ym. (2017, 10)
tuovat ilmi VR-oppimisymparistdn etuna, etta se mahdollistaa opiskelijan itsendisen opiskelun ja
tutkivan oppimisen ilman aikapainetta. Ajattelisin ettd VR-tekniikkaa voisi hyédyntda opiskelijan it-

senaiseen opiskeluun kotoa pain, jos se on teknisesti mahdollista toteuttaa.

Tukitoimena ahdistuneelle tai siihen taipuvaiselle opiskelijalle tarjotaan my6s mahdollisuutta tyods-
kennelld hiljaisessa tilassa tai pienessa ryhméssa sekd mahdollisuutta poistua oppitunnilta tarvitta-
essa. Bask & Kiikeri (2023a) tuovat artikkelissaan ilmi mahdollisuuden, etta virtuaalitodellisuuteen

voisi luoda rauhoittumistiloja. Tallaisissa virtuaalisissa rauhoittavissa ymparistdissa haastavassa
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tunne- tai kuormitustilassa oleva opiskelija voisi rentoutua ja purkaa kuormitustaan niin, etta pys-
tyisi tdman jalkeen palata opiskelemaan muun ryhman mukana. Uskon, etta varsinkin immersiivista
tilaa voisi hyodyntdaa myos rentoutumiseen ja ahdistuneisuustilanteiden purkuun oppilaitoksen ar-
jessa. Myods Hemminki-Reijosen (2021) raportissa immersiivisen tilan mahdollisuudeksi mainitaan

rentoutuminen kesken koulupdivan. Tallin tila toimisi, kuten aistihuone.

Johansson (2021) tuo pro gradunsa kirjallisuuskatsauksessa ilmi tutkimustuloksia, joissa psykiatri-
sessa hoidossa olevat potilaat olivat saaneet aistihuoneesta apua ahdistukseensa. Potilaat olivat ha-
keutuneet aistihuoneeseen, kun olivat huomanneet ahdistuskohtauksen olevan tulossa. Tilaa oli

hyodynnetty myos ladkkeettomana vaihtoehtona ahdistuksen aikanakin.

7 VR:n integrointi osaksi oppilaitoksen oppimisymparistoja ja erityista
tukea

Uskon, ettd virtuaalitodellisuuden kaytdsta osana opetusta hyotyvat monet erityista tukea saavat
opiskelijat. Koska VR-tekniikka oppimisessa on vield sangen uutta ja kehittyvaa, vield ei ole paljon
tutkimusnayttéad sen kaytosta erityista tukea tarvitsevien opiskelijoiden oppimisessa. Lahtisin mie-
lellani kokeilemaan ja havainnoimaan, millaisia vaikutuksia virtuaalitodellisuuden integroinnilla

osaksi opetusta olisi nimenomaan erityisen tuen opiskelijoiden oppimiseen.

Virtuaalitodellisuuden teknologialle on paikkansa opetuksessa ja oppimisessa. Kaikkeen se ei so-
vellu, mutta joissakin asioissa uskon sen tarjoavan apua oppimiseen ja mielenkiintoisia oppimisko-
kemuksia niin opettajalle pedagogisesta nakdkulmasta kuin opiskelijoillekin oman oppimisensa kan-
nalta. Jantti (2022) selvitti Pro Gradu-tutkielmassaan virtuaalitodellisuuden hyodyntamista
oppimisessa. Han tuo ilmi, etta virtuaalitodellisuudella on todettu olevan lukuisia hyotyja oppimis-
tilanteissa, mutta sen kaytto tulee aina arvioida opetustilanteeseen sopivaksi. Sopivia oppimistilan-
teita ovat simulaatioita tai turvallisuutta vaativat oppimistilanteet. Virtuaalitodellisuutta hyddynta-
malla voidaan lisata opiskelijoiden aktiivisuutta ja yhteistyota. Jantti (2020) arvioi myos, etta kaikkiin
opetustilanteisiin VR — teknologialla ei ole hyotyja, silla yhta tehokkaita oppimistuloksia on myoés

mahdollista saavuttaa perinteisilla opetustavoilla.
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On myo6s mielenkiintoista paasta nakemaan, millaisia oppimisvaikutuksia pitkalla aikavalilla uudella
virtuaalisella opetusteknologialla saadaan aikaan ja millainen siirrettavyys ja pysyvyys noilla oppi-
miskokemuksilla on. Hamilton ym. (2020) tutkivat katsauksessaan lukuisia oppimisvaikutuksia, joita
virtuaalitodellisuudella on huomattu olevan. Lahes kaikki heiddan lapikdaymistaan tutkimusrapor-
teista kuvasivat virtuaalitodellisuudella olevan oppimisetuja verrattuna perinteisiin oppimistapoi-
hin. Suuremman keskittymisen ja sitoutumisen oppimistilanteeseen huomattiin olevan syyna pa-
rempiin oppimistuloksiin. He tuovat tutkimustulokissaan ilmi, ettd opeteltavien asioiden
visualisointi auttaa oppilaiden kasityskyvyn parantamisessa varsinkin oppilailla, joilla on vaikeuksia
ymmartdd monimutkaisia abstrakteja ongelmatilanteita. Virtuaalitodellisuuden kaytto tietojenka-
sittelytieteiden ja ohjelmistotuotannon opiskelemisessa osoittautui tehokkaaksi, silla VR:3a hyddyn-
taneet opiskelijat parjasivat testeissa selkedsti paremmin kuin vertailuryhmat pitkalla aikavalilla. Ka-
dentaitoja vaativissa oppimistilanteissa virtuaalitodellisuudella huomattiin myos olevan etuja.
InsinOori- ja ladketieteen opiskelijat oppivat tiettyja tyovaiheita nopeammin virtuaalitodellisuuden
avulla kuin normaalein opetustavoin. Opiskelijat pystyivat toteuttamaan oikeat tyévaiheet oikeassa

jarjestyksessa tehokkaammin (Hamilton ym., 2020)

Ajattelen, ettd muiden kokemuksista kannattaa ottaa oppia. Erilaisten virtuaalitodellisuutta hyddyn-
tavien opetusmenetelmien integrointia osaksi opetusta on jo myés Suomessa tehty melko paljon
varsinkin hoitotydon ammattikorkeakouluopetuksessa. Esimerkiksi Koiviston ym. (2019) artikkelissa
kerrotaan siitd, miten simulaatiopelid on hyodynnetty sairaanhoitajien opetuksessa tietokoneella ja
virtuaalitodellisuudessa. Pelillisyys kiinnostaa minua opettajana tassa teknologiassa paljon. Hoito-
tyon opettajana ja akuuttihoitotyon tyodyksikoissa padosin tydskennelleend tunnistan hoitotilan-

teissa paljon elementteja, joita pelillistetyissa oppimistilanteissa voi harjoitella.

Uusi tekniikka vaatii opettajilta myo6s paljon avoimuutta uudelle tekniikalle ja ymmarryksen sille,
etta siihen tutustuminen, sen hallinta ja kdytdssa ohjaamisen osaaminen vaatii harjoittelua. Myds
Jantti (2020) korostaa, ettd virtuaalitodellisuus on uusi teknologia, jonka opettelu vaatii aikaa. Eri
ihmisten teknologiataidot ja -asenteet tulee ottaa huomioon niin opetusta suunnitellessa kuin to-

teutettaessa. Uskon, etta opetushenkilokunnastakin osa innostuu ja osa ei.

Uuden teknologian kdyttoonotto osaksi opetusta luo uutta niin opiskelijoille kuin opettajillekin. Op-

pimisen tulee olla innostava aja kiinnostavaa. Positiivisilla tunteilla on suuri merkitys oppimisessa ja
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koulukiinnittyvyyteen. Manninen (2018) tutki kouluviihtyvyytta. Hanen mukaansa oppilas-opettaja-
suhteella on merkittava vaikutus kouluviihtyvyyteen ja -kiinnittymiseen toisella asteella. Hinen mu-
kaansa hyva menestys opinnoissa vaikuttaa opinnoista suoriutumiseen positiivisesti. Han korostaa
myos, ettd opiskelijoiden vertaistuella on merkittava yhteys kouluviihtyvyyteen. Opettajan omat
tunteet, mielipiteet ja innostuneisuus peilautuvat helposti opiskelijoihin. Virtuaalitodellisuuden op-
pimisympadristossa opettajalta tarvitaan kannustavia, positiivisia ja pedagogisia ohjaustaitoja. Us-
kon, etta opettajan oma aito kiinnostus ja innostus parantavat opiskelijoiden kouluviihtyvyytta ja

motivaatiota oppimiseen.
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