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Virtuaalimaailmoja kuvaillaan usein paikaksi paeta todellisen maailman rajoitteita. Ne
tarjoavat viihdetta ja sosiaalisia kontakteja. Mutta voiko se tarjota myos informaatiota tai
voidaanko niita hy6dyntaa oppimisessa ja huorten hyvinvoinnin tukemisessa?

Virtuaalimaailmat

Virtuaalimaailmalla tarkoitetaan tietokoneella luotua keinotekoista ymparistod. Ymparistoa
hahmotetaan kaksi- tai kolmiulotteisella grafiikalla. Internetista 16ytyy useita erilaisia
virtuaalimaailmoja. Virtuaalimaailmoja on jaoteltu niiden kayttotarkoituksen ja opetusta tukevan
luonteen mukaisesti erilaisiin luokkiin (taulukko 1). Tunnetuihin virtuaalimaailmoihin lukeutuvat
muun muassa Forterra Systemsin OLIVE (https://www.saic.com/products/simulation/olive/), Sun
Microsystemsin Open Wonderland (http://openwonderland.org/) ja Linden Labin Second Life
(http://secondlife.com/).

Virtuaalimaailmassa kommunikoidaan tekstipohjaisesti chattailemalla tai adnella simuloidun
avatar-nahmon muodossa. Virtuaalimaailmoissa on mahdollista uppoutua monipuolisesti
Ihmiselaman erilaisiin osa-alueisiin, kuten esimerkiksi kulttuuriin, opiskeluun ja viihteeseen.
Kehityksessa on siirrytty vaiheeseen, jolloin naita virtuaalimaailmoja on sovellettu entista enemman
my0s hyotysovelluksina. Virtuaalimaailmoja on kokeiltu ja testattu menestyksekkaasti myos

terveyden edistamisessa ja terveyskasvatuksessa. [LLtzcite-text-0-0) [2] (cite-text-0-1)

TAULUKKO 1. Virtuaalimaailmojen luokittelu [SL¢cite-text-0-2)

Virtuaalimaailman kategoria Virtuaalimaailmannimi Kayttétarkoitus ja opetusta tukevat ominaisuudet

Kaytetaan ensisijaisesti vapaa-aikana
viihdetarkoituksessa. Eniten kaytettyja ja
tunnetuimpia virtuaaliymparistoja. Nailla

Roolipeliymparistot World of Warcraft  tarinaan perustuvilla roolipeliymparistéilla on
Everquest paljon potentiaalia myds opetuskaytdssa.
(role play worlds) Guild Wars Ympéristd mahdollistaa mm. tiimi-, johtamis-

ja kommunikointitaitojen harjoittamisen.
Toistaiseksi naiden sovellusten hyGtykaytt6a
opetusmielessa on tutkittu suhteellisen vahan.
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Nama virtuaalimaailmat keskittyvat

Sosiaaliset ymparistot Second Life ensisijaisesti sosiaalisiin aktiviteetteihin ilman
CyWorld erityista tehtavaa. Virtuaalimaailman
(social worlds) Habbo keskeisia elementteja ovat reaaliaikainen

chattailu ja tietomateriaalin jakaminen.

Sovelluksia kaytetdan paaasiassa yritysten
viestinnan ja liiketoiminnan tukitoimintoihin.
Project Wonderland _Esimerl_<_ik_si anderland-projekti tar_jo:.:}r_:} :
_ BM's Metaverse mteraktuwgen.\ndeol'<onferen33|mallm aanen ja
(working worlds) dokumenttien jakamiseen. Nama
virtuaaliymparistot tarjoavat
etatydskentelymahdollisuuden.

Tyoymparistot

Nama virtuaaliset ymparistot keskittyvat
tiettyjen ammatillisten taitojen harjoitteluun,

Harjoitteluymparistot joita ei ehka ole madhollista harjoitella
the OLIVE platform todellisissa tilanteissa. Alkujaan sovellukset
(training worlds) painottuivat militiariselle puolelle, mutta

nykyaan laéketieteen ja terveydenhuollon
soveltaminen on lis&antynyt.

Mirror World kuvastaa reaalimaailmaa
digitaalisessa muodossa. Google Earth on
tunnetuin sovellus. Sovelluksissa
reaalimaailman muotoja kuvataan

ili ' Google Earth : : : :
Peilimaailmat Plang t Earth karttapohjalla maantieteellisesti tarkalla
(mirror worlds) Unype tavalla. Naita ymparistoja liitetaan lisdantyvin

maarin muihin tietoteknisiin sovelluksiin
(esimerkiksi paikannus ja Skype) tarjoten
uusia mahdollisuuksia opetuksellisiin
aktiviteetteihin.

Virtuaalimaailmoja on hyddynetty myds erilaisissa organisaatioissa, joissa on perustettu omia
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virtuaalitiloja etatyota ja kokouksia varten. Myds opetus- ja ohjaustydssa hyodynnetaan paljon
virtuaalitodellisuutta. Virtuaalitodellisuuksille yhteisia ominaisuuksia ovat lasnaolon tunne,
persoonallisuuden esiintuominen, luovuus, yhdessa tekeminen seka kanssakayminen osallistujien

kanssa virtuaalisen hahmon kautta. [4LGicite-text-0-3)

Second Lifen ominaisuudet tukevat sovelluksen kayttoa opetuksessa ja
terveyden edistamisessa

Second Life (SL) oninternetissa toimiva yksityisessa omistuksessa oleva virtuaalimaailma.
Second Life julkaistiin vuonna 2003 perustajana Linden Lab yritys. Taman virtuaalitodellisuuden
suosio on kasvanut koko ajan. Second Life on sosiaalinen kanava, jossa voi tavata muita kayttajia
ympari maailmaa avatarten valityksella. Kayttaja voi muokata omaa avatartaan mieleisekseen
Iimaisen kayttajatilin kautta. Liikkuminen ymparistossa tapahtuu kavellen, lentaen tai teleportaten.
Tassa ymparistossa on mahdollista myos vuokrata virtuaalimaata tai rakentaa tai perustaa yritys.

Virtuaalitodellisuus on rakennettu 3D-tekniikalla. [2lticite-text-0-4)

Second Lifessa ei ole tyypillisiin virtuaalipeleihin verrattavia rajoja ja paamaaria. Kuitenkin tahan
laajaan virtuaalimaailmaan mahtuu pelillisid osioita ja alueita. Tavanomaiset verkkopeliratkaisut
voivat tukea konstruktiivista oppimista. Ne ovat paikkoja, jossa kayttajat voivat tydskennella
yhdessa ja oppia toisiltaan. Oppimistavoitteiden saavuttamiseksi ymparisto tarjoaa

mahdollisuuden hyddyntaa saatavilla olevia materiaaleja ja tyokaluja [6L(cite-text-0-5)

Second Life soveltuu hyvin myos kokemusperéiselle oppimiselle. Tama virtuaalimaailma tukee
osallistujien yhteisollisyytta ja sitoutuneisuutta edistaen samalla pitkalla aikavalilla tapahtuvaa
oppimista. [LLteite-text0:0) Second Life ymparistd voidaan muodostaa ilmentamaan simuloituja
luokkatiloja ja kliinisid harjoitteluhuoneita, joissa mahdollistuu todellisia tilanteita vastaavien

skenaarioiden harjoitteleminen, [ZLtcitetext-0-7) Sacond Life ymparistdssa voi harjoitella muun
muassa erilaisia ensihoidollisia skenaarioita ongelmaléahtdisella oppimismenetelmallg Blecietexos

Second Lifen opetukselliset toiminnallisuudet voidaan yleisesti jakaa kolmeen osittain paallekkain
menevaan osioon. Osiot ovat sisallon toimittaminen, keskustelun mahdollistaminen ja ammatillista
osaamista tukevien harjoitteiden toteuttaminen Elécieexos)

Second Lifen sisallontoimituspaikka on luonteeltaan suhteellinen staattinen. Monet
koulutusorganisaatiot ovat perustaneet virtuaalimaailmaan tiedonvalityspaikkoja, kuten
Informaatiokioskeja seka kokous- ja keskusteluhuoneita. Opiskelijat ja muut vierailijat paasevat
tutustumaan luotuihin sisallontoimituspaikkoihin omalla avatar-nahmollaan. Osallistujat paasevat
siis vapaasti tutustumaan koulutusmateriaaleihin, videoihin ja muihin ympariston
tyoskentelyvalineisiin. Osallistujat saavat myos tarvittaessa lisatietoja koulutuksen jarjestajaa

edustavalta avatar-hahmolta, [2L(#cite-text-0-9)

Second Lifessé vuorovaikutus on merkittdvassa osassa. Ymparistossa on mahdollista pitaa
toimistotunteja, palavereja, luentoja seka toteuttaa rynmatdita, roolipeleja ja simulaatioita (kuva 1).
Lisaksi ymparistoa on mahdollista kayttaa terapeuttisten istuntojen toteuttamiseen seka myos
esimerkiksi potilaiden ja heidan perheittensa neuvontaan. Second Life tarjoaa myos paikan
sellaisten taitojen harjoittamiseen, joita on vaikea toteuttaa ja arvioida tavallisissa

luokkaopetustilanteissa. [2Lt:cite-text-0-9)
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KUVA 1. Motivoivan haastattelutekniikan opetus Second Life -ymparistossa L0l #cite-text-0-12)

Second Lifessd on mahdollista toteuttaa kaytanndllisida ammatissa vaadittavien perustaitojen
kehittamista tukevia simulaatioharjoituksia (kuva 2). Simulaatioharjoitteilla opiskelijoita voidaan
perehdyttad esimerkiksi tilanteisiin, jotka ovat turvallisesti toistettavissa virtuaalisesti. Second Life
-ymparistoon pohjautuvat simulaatiot perustuvat tarkkoihin todellisia tilanteita vastaaviin
prosesseihin ja skenaarioihin. Debriefing eli jalkipuinti kuuluu olennaisena osa

simulaatioprosesseihin. [9] (#cite-text-0-9)
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KUVA 2. Sairaanhoidon harjoittelua virtuaalimaailmaan sijoittuvassa intensiivisen hoidon
yksikdssa [11] (#cite-text-0-14)

Second Lifen hyvinvointiin suuntautuneet palvelut

Kiinnostus Second Lifen soveltamisesta ladketieteen ja terveyskasvatuksen harjoitteluun ja
opetukseen on lis&dantynyt viime vuosina. Second Lifessa on runsaasti ladketieteeseen ja
hyvinvointiin suuntautuneita osioita. Virtuaaliymparistossa on esimerkiksi lukuisia simulaatiotiloja,
misséa ladketieteen ja hoitotydn opiskelijat voivat harjoitella virtuaalisesti laitteistoja, prosesseja tai

laboratoriotuloksia [12] tcite-text-0-15) [13] (¥cite-text-0-16) Sayragvassa kuvataan yleisesti Second Lifen
hyvinvointiaiheisia osioita.

Beard ym, L4l Gicite-text-0-17) gavittivat Second Life -ympariston soveltuvuutta hyvinvointia tukeviin
aktiviteetteihin. Tydoryhma toi esille julkaisussaan tuolloin kaikki kaytdssa olevat hyvinvointiaiheiset
Second Life toteutuspaikat seké innovatiivisimpien ja suosituimpien osioiden ominaispiirteet.
Samalla tydryhma tutki virtuaalimaailman soveltuvuutta hyvinvointitiedon valitykseen ja hyvinvointia
edistavan kayttaytymisen muutosten tukemisessa.

Beard ym, L4l Greite-text-0-17) |5ysivat Second Lifesta yhteensa 68 hyvinvointiaiheista osiota. Kaikista
hyvinvointiaiheisista osioista opetuksellisiin aktiviteetteihin naista keskittyi 34 palvelualuetta.
Virtuaalimaailman opetukselliset aktiviteetit sisdlsivat muun muassa hyvinvointiaiheisia
interaktiivisia informaatiokioskeja, tiedotustauluja seka erilaisia aiheeseen liittyvia
multimediaesityksia.
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Erilaisten sairauksien kanssa elamisen tueksi oli perustettu 14 palvelualuetta. Monet naista
palveluosioista tarjosivat sairauksiin liittyvan tiedon lisaksi myos tukitoimintoja seké yksittaisille
potilaille etta potilasryhmille. Vertaisryhmia oli perustettu painonhallinasta AIDSin kanssa
elamiseen.

Liséksi tasta virtuaalitodellisuudesta 16ytyi 11 hyvinvointipuolen harjoitteluun suuntautunutta seké
kuusi terveydenhuollon palveluiden markkinointiin suuntautunutta tilaa. Useat terveydenhuoltoalan
organisaatiot ovat esimerkiksi kaynnistaneet oman virtuaalisen harjoitteluohjelman. Lisaksi
erilaiset terveydenhuoltoalan instituutiot hyddyntavat alustaa erityisesti sairaaloiden, palveluiden,
terveyspalvelujen uudistamisen ja varainhankinnan edistamiseen. Paikka tarjoaa my6s globaalin
esittelytilan laaketieteen hyville kaytannaille.

Esimerkkeja Second Lifen kaytosta terveyden edistamisen
ja laaketieteen aloilla

Second Lifesséa toimii Yhdysvaltojen terveyskirjaston (US National Library of Medicine) rahoittama
projekti Healthinfo Island. Tama palvelu tarjoaa kayttdjilleen terveystietoa ja kirjastopalveluja. Tietoa
on mahdollista saada muun muassa hyvinvoinnista, sairauksista, kirurgisista toimenpiteista,
ladkkeiden vaikutuksista seka uusista alan tutkimuksista. Palveluosion kohderyhmana ovat
hyvinvoinnista kiinnostuneet henkilot. Palvelusta hyotyvat myos henkiltt, jotka etsivat tukea ja tietoa

sairauden kanssa elamiseen. [15l (#cite-text-0-19)

Ohion yliopiston Second Life -sovelluksessa kayttajat voivat perehtya pikaruoan vaikutuksista
terveyteen kokeilemalla erilaisia ruokailutapoja simuloiduissa pikaruokaravintoloissa. Pelissa
osallistujat tavoittelevat mahdollisimman korkeita pisteitad ja positiivisia terveysvaikutuksia
tekemalla terveyden kannalta oikeita valintoja. San Jose osavaltion yliopiston virtuaalinen
opetusymparisto tarjoaa laaketieteen opiskelijoille mahdollisuuden harjoitella sydamen
auskultaatiota. Virtuaaliklinikalla vierailevat opiskelijat voivat testata taitojaan erottaa erilaisia

sydanaania. [7] (#cite-text-0-7)

Hochin 161 (feite-text-0-21) 4 timusryhma tutki virtuaalisen maailman (Second Life) hyddynnettavyytta
rentoutusharjoituksien soveltamiseen ja stressin hallintaan seka muihin psyykkisten oireiden
lievittdmiseen. Taman pilottitutkimuksen tarkoituksena oli selvittd&, onko etaisesti tapahtuva
virtuaaliopastus tarkoituksenmukaista stressin hallinnan opastamisessa. Lisaksi tutkijoiden
kiinnostuksen kohteena oli intervention mahdollisten vaikutusten merkittavyys. Second Life -
ymparistossa toteutettuun kahdeksan viikon rentoutusohjelmaan osallistui 28 vapaaehtoista.
Tutkimusasetelmassa ei ollut mukana kontrolliryhmaa. Jokainen ohjelmaan osallistunut henkilo
taytti stressitestin (Perceived Stress Scale, PSS) ja oirekyselyn (Symtom Checklist 90-Revised,
SCL-90-R) ennen ohjelman alkamista ja ohjelman jalkeen. Lisaksi tutkittavat osallistuivat
ryhméatoimintaan. Osallistujat kokivat, ettd ohjelma oli hyddyllinen ja miellyttava. Monet kokivat
virtuaalisen maailman erinomaiseksi korvaajaksi kasvokkain tapahtuville toiminnoille. Maaralliset
tutkimustulokset osoittivat, etta stressin, depression ja ahdistuksen tuntemukset sekéa psyykkiset
oireet vahenivat ohjelman avulla.

Second Life -ymparistdn soveltuvuutta laakareiden kouluttamiseen on myds testattu. Mitchellin

ym., 10l (¥eite-text-0-12) takemzssa pilottitutkimuksessa 13 ladkaria kouluttautui motivoivaan
haastattelutekniikkaan (Motivational interviewing, M) virtuaalisessa ymparistossa toteutetun
opetusohjelman avulla. Motivoiva haastattelu on asiakaskeskeinen ohjausmenetelma, jonka
tavoitteena on voimistaa yksilon sisaista motivaatiota muutokseen. Tutkimuksen tavoitteena oli
selvittaa virtuaaliseen maailman hyddynnettavyys, hyvaksyttavyys ja vaikuttavuus motivoivan
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haastattelumenetelman opettamisessa. Laakarit suhtautuivat menetelmaan positiivisesti ja heista
77 % (n=10) piti opetusmenetelmad tehokkaana. Osallistujien tietdmys paatdoksenteon ja
kayttaytymisen muutoksen psykologiasta lisdantyi merkittavasti. Lisdksi motivoivan
haastattelumenetelman globaalin arviointiasteikon mukaiset taitopistemaarat lisaantyivat
merkittavasti koulutusintervention seurauksena.

Wiechan [LL¢eitetext0-0)  wimusryhméa selvitti Second Lifen soveltuvuutta perusterveydenhuollossa
tyoskentelevien l[adkareiden tdydennyskoulutukseen. Tutkimukseen osallistui 14 laakaria.
Opetettavana teemana oli kakkostyypin diabetesta sairastavien potilaiden insuliinila&kehoito.
Tutkimuksen tavoitteena oli selvittdd Second Lifen mahdollisuudet opetuksen toteuttamisessa,
opetusta rajoittavat tekijat ja toteutuksesta aiheutuneet kustannukset. Liséksi tutkijat kartoittivat
osallistujien oppimistulokset. Tutkimus osoitti tutkimusryhmalla merkittdvaa itseluottamuksen
parantumista insuliininoidon oikeaoppisessa toteuttamisessa. Suurin osa tutkittavista koki, etta
Second Life opetusmenetelmaa voi verrata kasvokkain tapahtuvaan opetukseen.

Lopuksi

Vuorovaikutus on keskeisessa asemassa virtuaalimaailmassa tapahtuvassa oppimisessa. Tiedon
omaksuminen ja oppiminen tapahtuvat vuorovaikutuksessa muiden osallistujien kanssa vaikka
fyysisesti osallistujat saattavat olla etaalla toisistaan. Osallistujien oppimista tukevat
virtuaalimaailman toiminnalliset aktiviteetit, yhteisollisyyden tunne ja oppijalahtdiset
tyoskentelytavat. Virtuaalimaailmojen tarjoamat mahdollisuudet erilaisiin pedagogisiin menetelmiin
ovat laajat. Virtuaalimaailmojen hyddyntamisen haasteet liittyvat niiden kayttodnottoon seka
pedagogisesti aktiivisten ja toiminnallisten opiskelijatehtavien suunnitteluun ja toteutukseen.

Virtuaalimaailmoilla ei ole selke&a pelillista rakennetta. Virtuaalimaailmat rakennettiin alun perin
sosiaaliseksi yhteistksi ja sosiaalisen median valineeksi. Virtuaalimaailmojen rakentumista on
seurannut vaihe, jossa digitaalisten videopelien ja virtuaalimaailmojen ominaisuuksia on yhdistetty
samaan sovellukseen. Monen pelaajan online-tietokonepelit pohjautuvat virtuaalimaailmojen
toiminnallisuudesta.

Virtuaalimaailmat tarjoavat ideaalisen vaihtoehdon etaisesti tapahtuvaan ohjaukseen ja
neuvontaan. Sosiaalisen yhteison ja ympariston mahdollistama ryhmatuki, kayttajan todellista
olemusta ilmentava avatar auttavat motivoimaan ja muokkaamaan kayttaytymista haluttuun
suuntaan. Ympariston inspiroiva ja interaktiivinen luonne edistavét reaaliaikaista hyvinvoinnin
tukemista.

Virtuaalimaailmojen asiakasohjauskaytant6jen toiminnallisuus poikkeaa tavanomaisista e-Health
sovelluksista. Tyypillisesti e-Health sovellusten asiakasohjaus tapahtuu sdhkdpostiviestittelyn,
chattailun ja kuvayhteyden kautta. 3D-virtuaalimaailman interaktiivisuus ja vuorovaikutus voivat
edistaa lasnaolon tunnetta, henkilokohtaisen neuvontaprosessin muodostumista ja asiakkaan
sisaisen luottamuksen muodostumista ohjaajaa kohtaan. Lisaksi virtuaalimaailmoissa tapahtuva
ryhmé&ohjaus voi lisata ryhman jasenten yhtenaisyyden tunnetta.

On monia syita, miksi virtuaalisiin maailmoihin liitytd&an. Joku etsii informaatiota, kun taas toiselle
se on paikka pitaa sosiaalisia kontakteja. Jollekin virtuaalinen todellisuus on pelk&astaan viihdetta.
Virtuaalinen maailma voi toisaalta tarjota paikan, johon ihmiset voivat paeta todellisen maailman
rajoitteilta. Virtuaalimaailmoja voi pitda kaikkien paikkana. Siella osallistujat voivat valita, kuka
ovat, miltd nayttavat ja mita tekevat.

Virtuaalimaailmojen laajan kayton myodta myos sovelluksen hyotykaytosta on siis saatavilla
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runsaasti tutkittua tietoa. Viela kuitenkin tarvitaan tutkimusnaytt6a naiden ymparistdjen
vaikuttavuudesta erilaisiin kayttajaryhmiin ja kayttotarkoituksiin. Lisdksi erityisen haasteen
muodostavat virtuaalimaailmojen addiktoiva luonne seka tietoturvallisuuteen ja yksityisyyteen
liittyvat tekijat.
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