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— Minua kiinnostaa teknologian hyodyntiminen oppimisessa ja kuntoutumisessa ja
ylipditinsa timai oli tosi avartava kokemus. Niin tunnelmiaan kiteytti Turun
ammattikorkeakoulussa toimintaterapiaa opiskeleva Erika piistydiin ensimmaisti kertaa
kiyttiméain virtuaalimaailmaan rakennettua oppimisympéristoa.

Oppimateriaali on kotiymparistoon rakennettu etiikan oppimiseen tarkoitettu VR-materiaali.
Se on yksi PedaXR - uusi teknologia - uusi oppiminen - uusi osaaminen -hankkeessa 2021
- 2023 sosiaali- ja terveysalalle kehitetyista oppimateriaaleista. Turun ammattikorkeakoulun
lisaksi hankkeessa ovat olleet mukana Haaga-Helia ammattikorkeakoulu, Kajaanin
ammattikorkeakoulu ja Metropolia. Hankkeessa on kehitetty XR-teknologian kayttoa
pedagogiikassa, eritoten sosiaali- ja terveysalalle.

Opiskelijoille tuotetaan XR-oppimateriaaleja ja opettajille tarjotaan koulutusta

Turussa on etiikan materiaalin ohella kehitetty VR-oppimateriaalit ladkehoidon ja
nitroinfuusion opetukseen seka AR-oppimateriaali sosionomien aluetyon opiskeluun. Lisaksi
on tehty kaksi pakopelia: Muistipako ja Apuvalinepako. Muut yhteistyokorkeakoulut taas ovat
kehittaneet oppimateriaaleja mm. haavahoitoon ja esiintymistaitoihin. Kaikki ovat saatavilla
hankkeen paatyttya Avointen oppimateriaalien kirjastossa (aoe.fi). Opettajille on kehitetty
oppimateriaali XR-pedagogiikkaan. Oppimateriaali loytyy hankkeen nettisivuilta (pedaxr.fi).

XR-oppimisymparistossa opiskelu vahentaa stressia

Yksi merkittavimmista XR-pedagogiikan hyodyista on kaytannon ja teorian yhdistymisen
mahdollisuudet. Virtuaalitodellisuudessa voidaan harjoitella toistuvasti tilanteita, joiden
luominen tosielamassa on kallista tai jopa mahdotonta. XR-ymparistoon voidaan luoda
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todentuntuisia oppimisymparistoja, jotka on joko kopioitu todellisuudesta 3D-mallinnusta
hyodyntamalla tai videoitu 360-kuvausta hyodyntamalla.

Esimerkiksi sairaanhoitajaopiskelijoilla ensimmaista kertaa hoitotoimenpidetta kokeillessa
virheet ovat yleisia On mielta rauhoittavaa, kun tietaa, etta erehdykset eivat kohdistu elavaan
ihmiseen. Virtuaalitodellisuudessa jokainen opiskelija voi harjoitella asiaa niin monta kertaa

kuin kokee tarvitsevansa. Ndin opiskelija saa itsevarmuutta osaamisestaan ja onnistumiset
virtuaalitodellisuudessa rakentavat ammatillista identiteettia.

Sairaanhoitajaopiskelija Nora Kokko uppoutuu nitroinfuusiopeliin.
kuva: Marju Lindholm

-Harjoittelemme koulussa prekliinisilla tunneilla haastavia hoitotoimenpiteita kuten
kanylointia ja erilaisia naytteenottoja. Olisi hyva, jos se voitaisiin toteuttaa ensin
virtuaalisesti kokeilemalla pelin avulla, pohtii sairaanhoitajaopiskelija Nora.



Todentuntuiset asiakaskohtaamiset tuovat itsevarmuutta

Itsevarmuuden kehittymisen tyontekijana tulee esiin opiskelijoiden

kokemuksissa. Toimintaterapiaopiskelija Erikan mukaan oppimateriaalin kotikayntitilanne
tuntui todelliselta ja han pystyi sen avulla asettumaan asiakkaan tunteeseen ja kokemukseen.
Han pystyi pohtimaan tyontekijana, mita tunteita asiakkaan kertomus hanessa heratti ja
miten han voi loytaa oikeat sanat asiakkaan kohtaamisessa ja ohjaamisessa.

Asiakaskohtaamiset ovat toivelistalle XR-oppimisymparistojen rakentamisessa myos
sosionomiopiskelija Katjalla. Materiaalit esim. vakivaltaisen asiakkaan kohtaamisesta ja
haastavista tilanteista lastensuojelussa olisivat hyodyllisia.

XR-oppimisymparistossa opiskelu lisaa motivaatiota

Yksi merkittavimmista XR:n hyodyista koulutuksessa on, etta pelaaminen itsessaan on
motivoivaa ja hauskaa. Tutkimuksissa on todettu, etta virtuaalitodellisuus lisaa opiskelijoiden
kiinnostusta opiskeltavaa asiaa kohtaan ja motivaatiota kayttaa opiskeluun enemman aikaa.

Varissuolle rakennetussa aluetyon AR-oppimisymparistossa opiskelu kestaa 2 - 3 tuntia,
mutta aika ei tunnu liian pitkalta, vaan hyvalta vaihtelulta luokkahuoneeseen. Opiskelijat
seuraavat mobiilisovellukseen avautuvia GPS-pisteita ja opiskelevat alueen palvelurakennetta
ja padaomatarjontaa kuten mm. rakennettua, kulttuurista, sosiaalista ja henkista paaomaa.
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Sosionomiopiskelijat Katja Vilimiki, Mimmi Lehtonen ja Olivia Roberg perehtyivét Varissuon
kulttuurien moninaisuuteen.
kuva: Eilia Leimala

Oppimisymparisto toi esiin Varissuon aluetta, jolloin naki fyysisesti ne talot, liikekeskuksen ja
puistot ja AR-materiaalissa oli lisatietoa vaestorakenteesta ja asumismuodoista.
Sosionomiopiskelija Katja arvioi, etta Varissuolla paikan paalla asioiden opiskelu oli
huomattavasti motivoivampaa kuin samoja tilastojen opiskelu luokkahuoneessa. Aluekavely
oli silmia avaavaa, naki, millaisia palveluja ja yhteisollisia rakenteita alue negatiivisesta
maineestaan huolimatta tarjoaa siella asuvalle monikulttuuriselle ja moninaiselle
asukaskunnalle. Sosiaalialan tyontekijan onkin oleellista ymmartaa, millaiset mahdollisuudet
asuinymparisto asiakkaille tarjoaa.

Toimintaterapeuttiopiskelija Nora koki XR-oppimisympariston siina maarin motivoivaksi, etta
nakisi sen mielellaan osana opiskelua koko ajan. Han piti XR-pedagogiikkaa myos



vetovoimatekijana koko ammattikorkeakoululle esim. harjoitteluissa. Esseiden ja
kalvosulkeisten sijaan kokemus antoi minulle uusia ajatuksia mahdollisuuksista oppia asioita.

XR-oppimisymparistojen kehittaminen on yhteistyota

XR on kattotermi, jota kaytetaan, kun kyseessa on tekniikka, joka kdyttaa mita tahansa
virtuaalisia elementteja todellisuuden lisana. XR-pedagogiikalla tarkoitetaan pedagogiikan
alaa, joka keskittyy laajennetun todellisuuden kayttoon opetuksessa. Se voi sisdltaa seka
virtuaalitodellisuuden etta lisatyn todellisuuden oppisisaltoja, jotka laajentavat todellista
oppimisymparistoa.

XR-oppimisymparistojen kehittaminen on vaativaa ja aikaa vievaa puuhaa. Turun
mmattikorkeakoulussa on tehty pitkajanteista tyota Future Interactive Technologies (FIT) -
tutkimusryhmassa. Game Lab -yksikkod on toiminut jo vuodesta 2013. Myos kaikki PedaXR -
oppimateriaalit on kehitetty yhteistyossa FIT-ryhman kanssa. Ammattialan
substanssiopettajat tuntevat alansa osaamisvaatimukset ja osaavat kasikirjoittaa oppisisallot.
He eivat kuitenkaan osaa edes kuvitella XR-mahdollisuuksia tai ideoimiensa ratkaisujen
tekniseen toteuttamiseen vaadittavaa aikaa tai tyomaaraa.

PedaXR-hankkeen oppisisaltojen kehittamiseen on osallistunut laajasti myos opiskelijoita.
Hankkeen aikana yhteistydssa on ollut mukana lahes kuusi sataa sosiaali- ja terveysalan seka
tekniikan opiskelijaa. Suurin osa on osallistunut oppisisaltojen testaukseen mutta osa myos
kasikirjoittamiseen ja tekniseen toteutukseen. Alan yritykset ovat kehittaneet myos ratkaisuja,
joihin opettaja voi itse lisata opetussisaltdoja (mm. 3DBear, Virtual Dawn). Nadilla ratkaisuilla
paadsee tekemaan XR-oppimateriaaleja ilman koodausosaamista.

Teknologian hyodyntaminen palvelee oppimista ja tydelamaa

Yksi tarkeista lahtokohdista XR-pedagogiikan lisaamisessa on tulevaisuuden tyoelamataitojen
muuttuminen. XR-teknologiaa sovelletaan tydelaman murroksessa jo monin tavoin ja
enenevassa maarin. Tama edellyttaa myos opetuksen muutosta uudenlaisessa
toimintaymparistossa. OECD:n tulevaisuuden oppimista kasittelevassa raportissa tuodaan
esille, etta mita paremmin opiskelijat pystyvat hyodyntamaadn opittuja asioita eri tilanteissa,
sitd paremmin he selviytyvat tulevaisuuden muuttuvassa digitaalisessa maailmassa.



XR-teknologiaa voisi toimintaterapiaopiskelija Erika Asklofin mielestd olla enemman.
kuva: Eilia Leimala

VR-lasien ennustetaan olevan kymmenen vuoden kuluttua yhta yleisia kuin alypuhelimien.
Keskimaaraisen ruutuajan XR-jarjestelmissa arvioidaan olevan 12-15 tuntia vuorokaudessa.
Korkeakouluissa XR-jarjestelmat haastavat opetusta myos etaopetuksen lisaantymisen vuoksi.
Virtuaaliset oppimisymparistot korvaavat ainakin osittain esimerkiksi harjoittelun koulussa.
Etaopetuksen haasteet voivat olla ratkaistavissa virtuaalisten oppimisymparistojen avulla.
Mikali laitteita alkaisi olla joka taloudessa, voitaisiin etdopetusta pitada huomattavasti
tehokkaammin ja interaktiivisemmin kuin nyt.

Lahtokohtana PedaXR-oppimateriaaleja tehdessa on ollut, etta pelit on pyritty pitamdan
lyhyina ja mielenkiintoisina. Tavoitteena on auttaa tarkastelemaan opittavia asioita
monimuotoisesti ja rohkaista opiskelijoita digitaalisten ratkaisujen kokeilemiseen. Nain he
mahdollisesti myohemmin innostuvat asiakastyossa kayttamaan monimuotoisesti digitaalisia
menetelmia tai jopa olemaan kehittamisprosessissa mukana luomassa uutta sosiaali- ja
terveydenhuollon toteutukseen.
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PedaXR-hanke 2021-2023 on kehittanyt XR-teknologiaan liittyvia oppilaitosten ja yritysten
verkostoyhteistyotid. Hankkeessa on vahvistettu ammattikorkeakoulujen henkildston XR-osaamista
mm. XR-koulutusten avulla. Lisdksi hankkeessa on kehitetty monipuolisia XR-oppimateriaaleja
sosiaali- ja terveysalan koulutuksiin yhdessa opettajien, opiskelijoiden ja yhteistyoorganisaatioiden
kanssa.

Hankkeen toteuttajina ovat Haaga-Helia, Kajaanin ammattikorkeakoulu, Metropolia ja Turun
ammattikorkeakoulu. Koordinaattorina on toiminut Haaga-Helia. Hankkeen on rahoittanut opetus-
ja kulttuuriministerio.

Turun ammattikorkeakoulun tutkimusryhmistd mukana hankkeessa ovat olleet Sosiaalinen
osallisuus ja toimijuus, Terveydenhuollon kehittdminen hybridimaailmassa, New Ways of

Promoting Performance sekd Tulevaisuuden interaktiiviset teknologiat.

Hankkeen verkkosivut: https://www.pedaxr.fi/
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