Virtuaalitodellisuutta esiintyy monella alueella kuten koulumaailmassa, tyontekijoiden kehittamisessa ja
teollisuuden tuotekehityksessa. Erityisesti terveydenhuollossa virtuaalitodellisuutta on muun muassa kaytetty

monipuolisesti kouluttamiseen, mutta myos terapian ja kuntoutuksen valineena. Virtuaalitodellisuutta kasitellaan
usein sen immersion kautta. Kaytannossa tama tarkoittaa sita miten mukaansatempaava, innostava tai motivoiva
tama ymparisto on. Immersiolla on monia tasoja, mitka vaikuttavat kokemuksen laatuun.

Tutkimus oli kaksivaiheinen. Aluksi kerasimme ja analysoimme virtuaalitodellisuuden sateenvarjokatsauksia (umbrella
review), eli katsauksien katsauksia. Tasta muodostui meta-sateenvarjokatsaus, joka kertoi miten oppimista ja koulutusta
on kasitelty VR-tutkimuksissa.

Tutkimuksen toisessa vaiheessa kerattiin n. 6500 tuoreinta artikkelia VR-koulutukseen liittyen. Naista muodostettiin
aihemalli (topic model), joka kuvasti erilaisia aiheita mita VR-tutkimuksessa paaasiassa esiintyy. Lopuksi ndista vaiheista
muodostettiin yleiskuva VR-tutkimuksen maailmasta.

Sateenvarjokatsauksen tutkimukset keskittyivat erityisesti
terveydenhuollon eri puoliin, kuten kuntoutukseen ja terapioihin. Mdartelnv; Immersio
Oppiminen ja opetus tulivat myos yleisesti esille laajennettuun RS i st I Tt
todellisuuteen ja hoitajien koulutukseen liittyen. Kuitenkin VR:n T
maaritelma vaihteli paljon katsauksien valilla ja ajoittain

yksinkertaisetkin toteutukset yleistettiin virtuaalitodellisuudeksi.

valvottuja tilanteita. tekijoina.

Pedagogiikka
Oppijakeskeistd,
luonnollista oppimista.

VR:lla luodaan immersiivisia maailmoja, joita on mahdollista
muokata ja yksilollistaa kayttajan tarpeiden mukaan. VR-
kokemukset korostavat aitoja tilanteita mahdollistaen
monimutkaisten tai vaarallisten asioiden simulointia esim.
turvallisuuskoulutuksessa tai laboratorio kdaytanndissa. VR:n
haasteina ovat kuitenkin ajoittain rajalliset tapaukset ja epaselvat Hyédyt Haasteet Rajoitukset
seka vaihtelevat tulokset. Erityisesti maaritelmien vaihtelevuus ja e
standardien puute vaikeuttaa selkeiden tulosten ja paatelmien ’ ‘
muodostamista.

Oppimista tekemisen kautta,
kaytannollisté ja personoitua.

Rajalliset tapaukset, standardointi. Tutkimusten laatu.
Epaselvat tulokset; rajallinen naytts, Lyhyet koetilanteet, pienet otoskoot.
kallis, monimutkainen, kayttéonotto. Tutkimusasetelmien vaihtelu, epaselva

Vaatii asiantuntijuutta fokus.
Huimaus, pahoinvointi ja vasymys. Lisaa viitekehyksid, satunnaistettuja
Tottuminen. kontrolloituja tutkimuksia ja vertailuja.

alaute.
Tukee kuntoutusta monilla alueilla.
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Aihemallin analyysissa kasiteltiin 38 aihetta. Naista
muodostui nelja eri nakemysta virtuaalisuuteen:
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« "VR-teknologiat" kasitteli teknologioita, kuten VR-
ymparistoja, datasiirtoa, multimodaalista analyysia,
koneoppimista, kasvojen- ja lilkkkeentunnistusta seka g e
digitaalisia kaksosia. Sorecel (W esoeionst f1U5¢ s
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« "VRja metaversumi" kasitteli erityisesti immersiivisia

research heritage thné gsousd o attack
opetusymparistdja ja jatkuvaa oppimista niissa. ‘
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« "Yksilollinen oppiminen ja VR" oli toiseksi suurin
alue, jossa kasiteltiin mm. VR avatareja, virtuaalisia
agentteja, empatia oppimista , kuntoutuksen ja terapian

eri puolia ja hammashoidon koulutusta. Virtuaalitodellisuus mahdollistaa hankalien asioiden

" . . T . oppimisen ja simuloinnin monipuolisesti. Sen avulla voidaan
» "VRoppiminen eri aiheissa yhdessa" kasitteli monia saavuttaa entista yksilollisempad ja luonnollisempaa

eri alueita ja keskittyi eniten suorasti oppimiseen. oppimista, mutta myds tuotekehitysta innovatiivisessa
Aiheissa kasiteltiin mm. teknologian hyvaksymista, ympaéristdssa. Haasteina ovat kuitenkin teknologian nopea
kognitiivista kuormaa, koulumaailmaa, kehittyminen ja tutkimusten laatu. N3ma ovat ajoittain

insindorikoulutusta, virtuaalisia laboratorioita, rajallisia ja epaselvia tuloksiltaan, joten yleiset kaytinteet
sairaanhoitajien koulutusta, turvallisuuskoulutusta ja ovat puutteellisia.

lentajien koulutusta.

VR yhdistyy moneen eri moderniin teknologiaan, kuten
digitaalisiin kaksosiin, koneoppimiseen ja
lilkkkeentunnistukseen, joita yhdistamalla olisi mahdollista
luoda aivan uusia innovatiivisia ratkaisuja ja tyokaluja. Myos
tekoadlyn ja virtuaalisten agenttien kayton yhdistaminen VR:n
kanssa voisi entisestaan parantaa naita kokemuksia luoden
aivan uudenlaisia mahdollisuuksia.
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