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Alkusanat

Kipinan sytyttaminen

Taman oppaan tarkoitus on antaa opettajille
vinkkeja ja tukea virtuaalitodellisuuden hyo-
dyntamisessa opetuksen tukena ja virikkee-
na. Oppaan yksi tarkeimmista tehtavista on
antaa lukijalleen kipind kokeilla uuden tek-
nologian tuomia mahdollisuuksia. Oppaan on
tuottanut Klassikan entinen opiskelija Tuo-
mas Alanen, joka pureutui virtuaalitodellisuu-
teen omien lukio-opintojensa ohessa.

Hyva oppaan lukija, ole rohkea! Uusi tekno-
logia voi tuntua isolta ja pelottavalta moérol-
ta, mutta ei se sita ole. Virtuaalitodellisuuden
hyodyntaminen opetuksessa avaa ihan uusia

tapoja tutkia ja ihmetelld asiaa. Nyt pysty-
taan esimerkiksi maantiedon tunnilla menna
katsomaan oikeasti, miltd esimerkiksi Mount
Everest nayttaa, eika tyytya katselemaan asi-
aa pelkasta oppikirjan pienesta kuvasta. Tai
biologian oppitunnilla voidaan pureutua ih-
misen anatomiaan tarkemmin, ja purkaa ih-
misruumis jokaisen ruumiinosan tarkkuudella
palasiksi.

Toivottavasti tdma opas sytyttaa kipinan ja
lahdet rohkeasti kokeilemaan. Ja aina pitaa
muistaa, laitteistojen kanssa saa aina apua,
kun sita pyytaa!



Mita virtuaalitodellisuus ja lyhenteet VR, AR,
MR ja XR tarkoittavat

Mahdollisuuksia erilaisille oppijoille

Alkuun olisi varmaankin hyva aukais-

ta, mita virtuaalitodellisuus ja lyhen-
teet VR, AR, MR ja XR tarkoittavat.

Virtuaalitodellisuus on Kielitoimiston sana-
kirjan mukaan tietokonesimulaation tuotta-
mien aistimusten avulla luotu keinotekoi-
nen ymparisto. Tuttavallisemmin taman voisi
selittdd seuraavasti: “Virtuaalitodellisuus on
virtuaalilasien lavitse katsottava toinen maa-
ilma, joka tarjoaa mahdollisuuden kokea jo-
tain, mika ei ole paikan paalla”. Virtuaalito-
dellisuuden pohjana on aina jokin sovellus, jo-
ta katsellaan virtuaalilasien lavitse. Sovelluk-
set voivat tarjota erilaisia “maailmoita” vie-
railtavaksi.

Lyhenteet, joiden erot on hyva sisdistaa ovat
VR, AR, MR ja XR. Naiden vililld on yh-
teys, mutta loppu viimein puhutaan kuiten-
kin taysin eri asioista. VR eli virtuaalitodelli-
suus (virtual reality) on kokonaan ohjelmal-
lisesti tuotettu ymparisto, jossa seikkaillaan.
AR eli lisatty todellisuus (augmented reality)
pohjautuu siihen, etta todellista maailmaa ri-
kastetaan kayttaen siihen kayttoon suunni-
teltuja laseja tai puhelinta kameran avulla.
Tasta ehka yksi tunnetuimmista esimerkeis-
ta on suosioon noussut Pokemon Go -peli.
MR eli yhdistetty todellisuus (mixed reality)
yhdistaa seka virtuaalitodellisuutta ja lisattya
todellisuutta toisiinsa muodostaen yhtenaisen
kokonaisuuden. XR eli laajennettu todellisuus
on puolestaan sateenvarjotermi kaikille nail-

le kasitteille. North of 41 on julkaissut nais-
ta termeistd hyvan ja aukaisevan artikkelin,
jonka l6ydat taalta.?

Klassikalla on kaytossa iso valikoima erilai-
sia virtuaalitodellisuuden valineita, seka opis-
kelijoiden omia puhelimia voidaan hyédyntaa
lisatyn todellisuuden valineina.

Miksi virtuaalitodellisuutta kannattaa
hyodyntaa opetuksessa?

Ensinnékin virtuaalitodellisuus tarjoaa mah-
dollisuuden laajentaa asian ymmartamista.
Kaytan esimerkkina historian opetusta. Jos
ensin oppitunnilla kasitellaan roomalaista im-
periumia ja sen paikkoja, niin tasta on help-
po jatkaa esimerkiksi tutustumaan Colosseu-
miin virtuaalitodellisuutta hyédyntaen. Nain
esimerkiksi sinne sijoittuvat historialliset ta-
pahtumat saavat uuden tarttumispinnan, kun
pystyy hahmottamaan tilanteen ja parhaim-
millaan jopa nakemaan patkan historiallisesta
naytelmasta. Tai esimerkiksi |dhtemaan toi-
sen maailmansodan aikaisen pommituslento-
koneen kyytiin ja paasta osaksi historiallisia
taisteluita.

https://medium.com/@northof41l/what-really-is-the-difference-between-ar-mr-vr-xr-35bed1dalade
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Kuva 1: Lahde: https://www.teacht-
hought.com/technology/10-rea-
sons-use-virtual-reality-classroom /

Virtuaalitodellisuus pystyy viemaan meidat
paikkoihin, joihin olisi hankala vieda ryh-
ma opiskelijoita sormia napsauttamalla. Tas-
ta hyva esimerkki on Lyftan luomat ympa-
ristot, jotka antavat evaitd globaaliin kan-
salaiskasvatukseen. Ymparistoissa voit tutus-
tua esimerkiksi Etiopialaisen yhteison toimin-
taan videoiden ja tekstien avustuksella. Voit
lukea ympéristoista lisaa taalta.?

Jyvaskylan yliopiston artikkelin mukaan opis-
kelijoilla tulee olla jo jonkinlaiset pohjatiedot,
jotta oppimistuloksia pystyttaisiin havaitse-
maan virtuaalitodellisuuden kayton yhteydes-
sa. Artikkelissa muistutetaan, etta opettajilla

2https://www.lyfta.com /storyworlds

on merkittava ja keskeinen rooli oppimistilan-
teen rakentamisessa, ja riippuen harjoittees-
ta se voi olla yksinkertaisesta havainnoinnis-
ta harjoitteen suorittamisen tukemiseen. Voit
lukea tutkimuksesta tarkemmin t3alt3.3

Stanford Yliopiston tutkija Jeremy Bailen-
son on tutkinut virtuaalitodellisuutta 1990-
luvun loppupuolelta ja onkin ollut perusta-
massa Stanfordin Virtual Human Interacti-
on Labia. Bailensonin mielesta virtuaalito-
dellisuus ei korvaa aiemmin kaytossa olleita
opetuksen metodeja, vaan tukee niita. An-
taa uusia tapoja ajatella katsottaessa nor-
maaleja luokkaopetusmetodeja. Han kuiten-
kin muistuttaa, etta kaikkeen virtuaalitodel-
lisuutta ei kuitenkaan kannata soveltaa. Esi-
merkiksi sanajarjestyksien pyoritteleminen lii-
tutaulun kanssa. Han korostaa, ettd paras
hyoty virtuaalitodellisuudesta saadaan, kun
viedaan ihmiset sen avulla paikkaan X, johon
ei muuten olisi lahdetty tai olisi ollut mahdo-
tonta lahtea.

Virtuaalitodellisuus antaa myos mahdolli-
suuksia erilaisille oppijoille. Se antaa mahdol-
lisuuden katsomalla oppiville saada “kasin-
koskeleltava” kuva esiteltdvasta asiasta. Nain
myo6s tekemalld oppivat saavat mahdollisuu-
den oppia uudella tavalla.

3https://jyx.jyu.fi/bitstream /handle/123456789/62925 /vesisenahoym.pdf ?sequence=1&isAllowed=y



VR-ohjelmia

Ota haaste vastaan, kokeile jotain listalta Ioytyvaa
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Kuva 2: Valmiita erilaisia VR-ohjelmia I6ytyy
Jjo iso kasa. Tdssa murto-osa kaikis-
ta.

Klassikalla on kaytossa laaja valikoima erilai-
sia vr-peleja ja ohjelmia, joita voi hyodyntaa
opetuksessa. Seuraavat ohjelmat loytyvat jo
hankittuina, ja jos listan ulkopuolelta loytyy
mielenkiintoisia sovelluksia hyodynnettavak-
si, ota yhteytta Klassikan VR-vastaaviin.

= 1943 Berlin Blitz

» Audioshield

= Beat Saber

= Everest VR

= Google Earth VR

» GeoGebra Mixed Reality
= Home Design 3D

= Job Simulator

» Keep Talking and Nobody Explodes

» Lifelige VR Museum

= Onward

= Rainbow Reactor

= Richie's Plank Experience
= SculptrVR

= SoundStage

= Spacetours VR

= SteamVR Demos

= Tilt Brush

= The Brookhaven Experiment Demo
= VRChat

Suosituimpia ja eniten kaytetyimpid VR-oh-
jelmia ovat olleet ihmisen anatomiaan pe-
rustuva 3D Organon VR Anatomy, virtuaali-
matkailuun keskittyva Google Earth VR, ku-
vataiteellisille piirrustusohjelma Tilt Brush ja
liilkunnallinen musiikkipeli Beat Saber, seka
elamyksellinen Richie's Plank Experience.

Haaste

Oletko rohkea? Invisible toys -sivusto on
julkaissut vuodelle 2019 listan vr-ohjelmista
opetukseen, joita ei vaan voi ohittaa. Ota
haaste vastaan, kokeile jotain listalta loyty-
vaa ja jaa kokemuksesi sosiaalisessa medias-
sa hastagilla #klassikanvrhaaste, ja jaetaan
saamamme kokemukset toisillemme. Listan
l6ydat taalta.*

*https://invisible.toys/virtual-reality-development /virtual-reality-in-education /amp/



Kuinka virtuaalitodellisuutta on jo
hyodynnetty?

When this world isn't enough, take a step to the VR world!

Virtuaalitodellisuutta on hyodynnetty jo mo-
nin eri tavoin ympari Suomea. Téassa alla
on koostettuna esimerkkeja, millaisia hyodyn-
tamistapoja on minun korviini kantautunut.
Esimerkiksi Klassikan opettaja Riikka Salmi-
nen on lahtenyt kokeilemaan ja tutkimaan
mahdollisuuksia biologian ja maantiedon op-
piaineissa. Voit lukea lisaa Riikan havainnois-
ta t3alta.>

Millaisia konkreettisia kokeiluita on jo
tahan mennessa ollut?

» Biologian kurssin kokeessa on saatta-
nut olla osio, jossa pareittain pitaa se-
littad jonkin ihmisen jarjestelman, ku-
ten ruuansulatuksen toiminta kayttaen
virtuaalitodellisuutta apuna.

» Maantiedon tunneilla on tutustuttu
esimerkiksi vuoristojen syntyyn siten,
ettd on virtuaalitodellisuuden avulla
menty Mount Everestille ja tunnistettu
siita vuorien ja vuoristojen eri piirteita.

= Vieraan kielen tunneilla, kuten saksan
kielen tunneilla on kayty tutustumassa
tunnetuimpiin saksalaisiin nahtavyyk-
siin.

» Historian tunneilla on kayty vieraile-
massa historiallisissa kohteissa ja oltu
parhaimmillaan osana historiallisia ta-
pahtumia.

Shttps://www.opettajariikkasalminen.com /vr/

= Yhetistyossa Peltacon ja Muikkume-
dia Oyn kanssa luotu alkusammutusde-
mo, jossa virtuaalitodellisuuden avulla
harjoiteltiin vaahtosammuttimella al-
kusammutuksen antamista.

= Omnian ja kumppaneiden VRobotiik-
ka360-hanke on etsinyt ammatilliseen
koulutukseen erilaisia VR-sovelluksia,
joiden avulla voitaisiin harjoitella ja te-
hostaa oppimista. Ratkaisuna he ovat
toteuttaneet erilaisia sovelluksia ulko-
puolisen yrityksen kanssa yhteistyossa,
kuten kotihoidon ympariston ikaanty-
neen henkilon asunnossa.

= Klassikan opiskelijat ovat osallistuneet
GameJam-pelinkehitystapahtumiin, ja
he ovat paasset nakemaan ja ime-
maan oppia myos virtuaalitodellisuus-
pelien tekemisesta.

Kuva 3: Pexels / Pixabay

Aktiiviset opiskelijat ovat olleet merkittavas-



sa roolissa tassa etsiessaan, kokeillessaan ja
neuvoessaan. Aktiivisimmat opiskelijat ovat
jopa luoneet itse erilaisia sisaltéja opette-
lu edelld ja kokeilleet erilaisia ymparistoja.
Esimerkiksi Klassikan entinen opiskelija Eelis
Otsamo toteutti monenlaisia kokeiluita, ku-
ten kiipeilysimulaattorin Eifel-tornin huipul-

le. Tallaiset soveltavat ratkaisut ovat oivia
tapoja viedd useammassa oppiaineessa opit-
tuja asioita eteenpain, kuten aiemmaksi mai-
nitussa simulaatiossa Eelis yhdisti pitkan fy-
siikan ja matematiikan osaamista luodessaan
realistisen kiipedmisen simulaation.



Fineduvr students pp slides® from apuustin’

Shttp://www.slideshare.net/apuustin/fineduvr-students-pp-slides
"https://www.slideshare.net /apuustin



VR-laitteiden kaynnistys ja kayttaminen

Kuopion klassillisen lukion VR aulassa

VR-laitteiden kayttamisesta [0ytyy opetusvi-
deo, joka ldytyy taalta.®

VR-laitteiden

kaynnistyksen pikaohjeistus

Klassikan laitteistoille (ohjeet muillekin lait-
teistoille paapiirteittain samat):

1.

Kaynnista poytakone poydan alta I6y-
tyvasta keskusyksikosta. Laita naytot
paalle.

. Kone kaynnistyy automaattisesti tyo-

poydalle. Jos kone on kuitenkin jo paal-
la, valitse VR-kayttaja, joka ei vaadi
salasanaa.

Loytaaksesi kaikki asennetut pelit,
kaynnista Steam tyopoydalta |oytyvas-
ta pikakuvakkeesta.

Nyt on hyva vaihe ottaa Viven ohjain-
kapulat esille, ja laittaa ne paalle kos-
ketuslaatan alapuolelta [6ytyvasta nap-
pulasta, joka on varustettu kahdella
paallekkaisella salmiakkiruudulla.

. Valitse avautuvasta sovelluksesta va-

lilehti Library. Taman jalkeen valitse
vasemmalta l6ytyvasta sivupalkista ha-

luttu ohjelma painamalla ohjelman ni-
mea. Jos haluttua ohjelmaa ei |6ydy,
sivupalkin ylareunasta loytyy pieni pu-
dotusvalikko, josta voi vaihtaa Games-
ja Software-valilehtien valilla.

. Kun haluttu sovellus on valittu, pai-

na Play-nappia. Taman jalkeen sovel-
lus avautuu naytolle ja virtuaalilasei-
hin. Laitteisto on kayttovalmis, eikun
vain lasit paahan ja menoksi.

. Jos kuitenkin haluat kuvan nakyviin

valkokankaalle, laita videotykki paalle,
kaynnista dokumenttikamera ja valitse
toinen HDMI-sisdantuloista dokument-
tikameralla.

. Ohjelman saa siirrettya toiselle nay-

tolle ja valkokankaalle kayttiden pika-
nappainyhdistelmaa Windows-lippu +
shift + vasen tai oikea nuoli riippuen
mille naytolle halutaan ohjelma siirtaa.

Klassikan VR aula  Panono  kame-
otettuna. https://cloud.pano-
no.com/p/rEGSWp8QkHUf?

8https://kurssi.tv/permalink /v125cf97037dbwukfclx/#start=518
%https://cloud.panono.com/p/rEGSWp8QkHUf
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Suosituimpien ohjelmien kayttaminen

Kokeile ja koe!

Tahan mennessa suosituimpia virtuaalitodel-
lisuusohjelmia Klassikalla ovat olleet Google
Earth VR ja 3d Organon Vr Anatomy. Kay-
tossa on ollut myds TiltBrush-piirtosovellus
ja monen monta eri pelia, kuten Richie's Plan
Experience ja Beat Saber, sekd Keep Talking

11

and Nobody Explodes.

Tulevaisuudessa syksyn 2019 aikana nama vi-
deot korvataan tahan tarkoitukseen tuotetuil-
la lyhyilld ohjevideoilla, joissa naytetaan pe-
lien paatoiminnot lyhyesti ja ytimekkaasti.



Apua?! En osaa kayttaa laitteita

ja haluat vierihoitoa

Menikoé sormi suuhun? Miten laitteet kayn-
nistettiinkaan? Oletko ajatunut tilanteeseen,
jossa haluat vain purkaa tunteitasi ja saada
apua laitteiden kanssa? Tai haluat vain kayda
laitteiden kayton lavitse ennen oppitunnilla
kayttamista. Klassikalla on tekniikkaryhmas-
sa koulutettu henkil6ita, jotka osaavat neu-
voa laitteiden kaytossa, koski ongelma sitten
pienia yksinkertaisia kayttoonliittyvia ongel-
mia, tai suurempia laitteistojen mysteereja.

Kaikissa ongelmissa helpoin ratkaisu on na-
pata kaytavalta ensimmainen vastaantuleva

digituuttori, joka osaa vahintaankin ohjata
asiasta tietavan juttusille. Jos digituuttoria ei
kuitenkaan tule vastaan, voit jattaa taalta ti-
ketin, ja digituuttorit ottavat yhteytta ongel-
massa. Loydat lomakkeen taalts. !0

Voit myos ottaa yhteytta meikalaiseen kayt-
taen alla olevia yhteystietoja:

sahkopostilla tuomas®@alanen.eu

= tai darimmaisissa tilanteissa, joissa on
kyse elamasta ja kuolemasta, niin pu-

helimitse +-358 44 599 4445

Ohttps://klassikka.onedu.fi /oppilaskunta /digitutorit /digitutoreiden-ajanvaraus/
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Oppaasta

Oppaan on tehnyt, koostanut ja tuottanut:
= Tuomas Alanen / P3aryna Group

Opas on viela kehitysvaiheessa ja viimeisin
paivitys on tehty 2.9.2019. Tulossa olevia asi-
oita: opetusvideoita suosituimmista vr-ohjel-
mista, kieliasuparannuksia ja lihavoituksia ar-
tikkeleiden sisaltoihin ja kuvituksiin.

13

Disclaimer: GLOVR-hanke ja Paaryna Group
ei vastaa muutoksita ohjelmistojen saatavuu-
dessa tai toimivuudessa. Pidatamme oikeidet
mahdollisiin muutoksiin. Ohjeet ovat olleet
niiden julkaisuhetkelld ajantasalla ja vastan-
neet sen hetkista tilannetta.

Lahdeluettelo julkaistaan tassa ehdittiessa.
Talla hetkella lahteet saa pyytamalla.



