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1 Johdanto

Metaversumit ovat nousseet laajasti pinnalle Covid-19-pandemian aikana. Uusia teknolo-
gioita alettiin kehittdd nopealla tahdilla eteenpidin. Virtuaaliset tapaamiset eténd, niin tydeld-
missd kuin vapaa-ajallakin, saivat uudenlaista huomiota, mutta myds virtuaalimaailmojen

hyodyntdminen opetuksessa sai aivan uuden katseen.

Metaversumi, englanniksi ”"Metaverse” (metaphysical universe), on virtuaalinen maailma,
joka keskittyy sosiaaliseen yhteyteen ja kanssakdymiseen monien muiden ihmisten kans-
sa ympiri maailmaa. Metaversumien suosio on suuressa kasvussa teknologian kehittyessd,
ja my0s korona-ajan (COVID-19) etityoskentelysuositukset ovat kasvattaneet kiinnostusta
virtuaalimaailmojen kehitykselle. Metaversumien suosion kasvaessa pohdintaa alkoi syntyé
myds siitd, miten virtuaalimaailmoja pystyttiisiin hyodyntimiin opetuskidytossd. Tédssd tut-
kielmassa keskitytdédn siihen, mikd metaversumi on ja miten sitd hyddynnetiin ja voitaisiin

hyodyntéda opetuskiytossd. Tutkielma toteutetaan kirjallisuuskatsauksena.

Tutkielman tavoitteena on avata, miten metaversumeita jo kiytetddn oppimisessa ja miten
niitd voidaan hyddyntédéd oppimisessa. VoRtex on kehitteilld oleva ilmainen metaversumi, jo-
ka on pddosin kehitetty tukemaan yhteistyokykyistd oppimista virtuaalimaailmassa (Jovano-
vi¢ ja Milosavljevi¢ [2022)). VoRtexin oppimisympiristdssd hodynnetdin tekodlyllad tuettuja
virtuaaliagentteja, jotka oppivat ja ymmirtivét virtuaalimaailman opetuksissa kdytyjd kysy-
myksid sekd vastauksia. Virtuaaliagenttien tarkoituksena on nostaa tuottavuutta ja automati-
soida prosessia kisittelemilld oppilaiden ongelmia ja kysymyksid. Esimerkki virtuaaliagen-
tista on “Professori Vortex”, joka hyddyntidd komponenttia kognitiivisten ominaisuuksien ak-
tivoimiseksi. Virtuaaliagenttejen lisidksi opettajat voivat luoda oman luokan oppituntia varten

ja opettaa esimerkiksi konetekniikkaa simuloinnin ja 3D-mallintamisen avulla.



2 Mika on metaversumi?

Metaversumien virtuaalimaailmat voidaan selittdd nédin: ”Simuloitu pysyva tila, joka perus-
tuu vuorovaikutukseen tietokoneen kanssa, jossa asuu useita kdyttijid, joita edustavat ikoni-
set kuvat, joita kutsutaan avatariksi ja jotka voivat kommunikoida toistensa kanssa synkro-
noidulla tavalla” (Reis, Escudeiro ja Escudeiro 2010, ss. 186—190). Metaversumeihin sidos-
tetaan yleensi pelillisid elementtejd ja piirteitd. Pelillistimiselld tarkoitetaan pelien dynamii-
kan ja mekaniikan soveltamista pelien ulkopuolella (Deterding ym. 2011). Esimerkiksi tyo-
elamissd pelillistimistd voidaan hyddyntdd tyomotivaation parantamiseen. Pelillistimisen
lisdéntyessd ja koronapandemian etdopiskelemisen varjossa opetuksen siirtdminen virtuaa-
liseen oppimisympéristdon tuo uusia vérikkditd sekd monipuolisia mahdollisuuksia kehittdi
opetusta ja mahdollisesti jopa syrjdyttdd ldsndolo-opiskeleminen. Tdssd luvussa kerrotaan,
kuinka pelillistaiminen voi edistdd opiskelua ja opetusta, ja kuvaillaan kahta metaversumia,

joita kdytetddn tai tullaan kdyttaméan opiskelun yhteydessa.

2.1 Opetuksen pelillistiminen

Viime vuosien aikana pelillistimistd on hyddynnetty laajasti eri oppimisympéristoissd teh-
den niistd kiinnostavampia ja mukavampia kdyttdd (Hasan, Nat ja Vanduhe [2019). Hyvé-
ni esimerkkind pelillistetystd ympéristostd toimii Moodle. "Moodle on oppimisalusta, joka
on kehitetty opettajille, jirjestelménvalvojille ja opiskeljjoille.” (“Moodle” 2021). Moodlen
kdyttoliittyma hyodyntdd pelillistimistd kidyttamalld esimerkiksi edistymispalkkeja [I] ja va-
lintamerkkejd [2] eri tehtdvien palautuksissa. Ndmi pienet pelillistivit piirteet ovat tirkedssa
roolissa, kun tahdotaan parantaa opiskelijoiden sitoutumista pelilliseen keskusteluympéris-
toon. Samalla pelimekaniikat tarjoavat jdsenneltyjd tavoitteita tehtdvien suorittamiselle ja
palkkioiden saaminen suoritetuista tehtdvistd lisdd opiskelijan sitoutumista oppimisympéris-

toon (Hasan, Nat ja Vanduhe 2019).
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Kuvio 2. Yksittdisten tehtdvien suoritusmerkinnit (kuvakaappaus Moodlesta (“Moodle”

2021)).
2.2 Second Life

Second life on Linden Labin vuonna 2003 julkaisema peli, jossa tarkoituksena on olla sosi-
aalisesti yhteydessé toisten pelaajien kanssa. Pelilld on uskollinen ja tiivis yhteiso, ja pelid
pdivitetddn aktiivisesti vield 19 vuoden jdlkeen. Second Lifed pidetdédn véitetysti ensimmai-
send metaversumina (Tidy 2021). Pelid on myds sovellettu vuosien ajan opiskelussa ja opet-
tamisessa. Vuonna 2007 Second Lifessi oli jo kidytettidvissd 80 prosenttia kaikista Yhdisty-
neen kuningaskunnan yliopistoista (Kirriemuir, [n.d.). Suomessa Second Life valittiin opetus-
kdyttoon vuonna 2010 Sotungin etdlukiossa Vantaalla (“Sotunki”, [n.d.). Miljoonat ihmiset ja

organisaatiot ympéri maailmaa kayttivit virtuaalimaailmaa (“Second Life” 2021).

Salmon (2009, ss. 527) kertoo artikkelissaan, ettd tutkijat ovat todenneet Second Lifen

tuottavan huomattavaa lisdarvoa oppimiselle. Virtuaalimaailmassa on esimerkiksi opetet-



tu lakioppia, sairaanhoitoa sekid kemiaa. Kaikista laajimmin virtuaalimaailmoihin levinnyt
oppiaine on kielioppi. Muiden opetuskiyttoon erikoistuneiden metaversumien lisdéntyessi

konsepti virtuaalimaailmassa oppimisesta siirtyy Second Lifestd pois uudemmille alustoille.

2.3 VoRtex

VoRtex on virtuaalimaailmaprototyyppi, joka on ensisijaisesti suunniteltu tukemaan yhteis-
tyohon perustuvaa oppimista virtuaaliympéristossd. VoRtex suunniteltiin tukemaan koulu-
tusstandardeja ja ldhdekoodi on kehitetty avoimeksi kdyttimélld modernia teknologiapinoa
sekd metaversumikonsepteja (Jovanovi¢ ja Milosavljevi¢ 2022). VoRtexissa hyodynnetdin
virtuaaliagentteja, kuten chattibottia ja virtuaaliavustajia, joita tukee tekoily. Virtuaaliagen-
tit tunnistavat sisdllon ja ymmartidvét, mitd se tarkoittaa. Jovanovi¢ ja Milosavljevi¢ (2022)
kertovat tutkimuksessaan Virtuaaliagenttejen voivan lisitd tuottavuutta ja automatisoimaan
prosesseja erityisesti aloilla, jotka perustuvat viestintdédn. Virtuaaliagentit osaavat myos ka-

sitelld ja vastata oppilaiden kysymyksiin.

Jovanovié¢ ja Milosavljevi¢ (2022) sanovat VoRtexissa olevan kdytossd niinsanotut mikro-
oppitunnit (MicroLesson). Ndmi oppitunnit toimivat siten, ettd opettaja laatii ja luo istunnon,
johon oppilaat liittyvit. Ero esimerkiksi webinaariin tai videoluentoon on se, ettd mikro-
oppitunnit ovat virtuaalimaailman sisdlld pidettdvid reaaliaikaisia oppitunteja, joita tuke-
vat esityspaneelit, videosisiltd ja reaaliaikainen viestintd. Virtuaalimaailmassa pidettivilld
mikro-oppitunneilla oppilaat voivat vapaasti kokeilla, harjoitella, kerdtd dataa ja olla vuo-
rovaikutuksissa 3D-mallinnettujen esineiden kanssa turvallisessa ympéristossd ilman louk-
kaantumisen riskid. Jovanovi¢ ja Milosavljevi¢ (2022) laativat mikro-oppituntien kdytdnnon

esimerkkeja:

* Interaktiivisten 3D-simulaatioiden rakentaminen (johdatus pelikehitykseen)

* Pankin resurssien hallinta ja kriittinen ajattelu (johdanto rahoitukseen ja paiatoksente-
koon)

* Reaalimaailman fysiikka (oppitunti fysiikan laeista)

* Tieteellinen menetelméd (kemia ja biologia)

» Kasviston ja eldimiston tutkimus (kasvillisuus ja eldimet)



* Maan tutkimus ja aikamatkailu (maantiede ja historia)



3 Opiskelu metaversumeissa

Téssd luvussa kiydddn tarkemmin 14pi esimerkkejd ja tutkimuksia siitd, miten metaversumei-
ta kdytetddn opetuksesta. Osa tutkimuksissa kdytetyistd tavoista on jo otettu kdyttoon viral-
lisessa opetuksessa, mutta osa toimii vain perustana jatkotutkimukselle. Esimerkkejd 16ytyi
peruskoulutuksesta, lddketieteesti sekd muilta erikoisaloilta, kuten lentokoneiden huollon ja

ydinenergiatuotannon puolelta.

3.1 Peruskoulu

Metaversumien virallisesta kdytostd peruskouluopetuksessa ei 10ytynyt kirjallista todistetta,
mutta konseptia kehitetdin ja suunnitellaan jatkuvasti. Lopes ja Gongalves 202 1| kertovat tut-
kimuksessaan lisdtyn todellisuuden olevan kidytdssd jo useamman vuoden ajan. Heidén tut-
kimus tdhtdsi vastaamaan kysymykseen, voisiko lisétty todellisuus avustaa alakoulu-ikdisid
oppimisessa. Tutkimus tehtiin kdyttamilla Metaverse Studio sovellusta (‘“Metaverse Studio”
2021). Metaverse Studio on lohko-ohjelmointikéyttoliittymi, joka tarkoittaa ettd koodia ei
kirjoiteta itse, vaan valmiita valikosta 10ytyvid elementteji yhdistellddn yhdeksi kokonaisuu-
deksi. Tétd kutsutaan myos visuaaliseksi ohjelmoinniksi. Metaverse Studio valittiin tutki-
mukseen muiden samanlaisisten kédyttoliittymien sijasta, koska se oli ilmainen, sovellukses-
sa sallittiin sijainnin jako sekd siind oli kattavin kiyttdjien vuorovaikutuskokemus muihin
kayttoliittymiin verrattuna. Tutkimukseen valittiin kuusi alan asijantuntijaa, jotka arvioivat,
voiko liséttyd todellisuutta kdyttdd alakoulu-ikdisten opetuksessa. Vaikka tutkimukseen osal-
listuvien ithmisten mééri oli erittdin pieni, olivat asiantuntijat silti suurimmilta osin yksi-
mielisid. Tulokset osoittivat, etti lisétty todellisuus parantaa oppilaiden kognitiivista kapasi-
teettia, jonka avulla aivot sdilyttavit tietoa paremmin. Tutkimuksen mukaan myds oppilaat
ndyttivat kehitystd luovassa ja itsendisessd oppimisessa. Tama tutkimus toimii perustana jat-

kotutkimukselle ja tulevalle tyolle samasta aiheesta erityisesti peruskoulun puolella.



3.2 Laiketiede

Liadketieteessd ollaan hyddynnetty niin muunneltua todellisuutta, kuin myds virtuaalista to-
dellisuutta jo useamman vuoden ajan. Esimerkiksi hammashoidossa hyddynnetdin CDS-
100 -nimisté jarjestelmédd (“EPED inc.” 2022). CDS-100 -jdrjestelmé yhdistdd simulaation,
arvionnin ja virtuaalisen todellisuuden saavuttaen parhaimman tietokoneharjoitusjirjestel-
min hammastieteen opiskelijoille, jotka tarvitsevat itsekoulutusta (Huang ym. |2018).Huang

ym. 2018 listaavat tutkimuksessaan muutamia etuja CDS-100:n oppimiskidytossa:

* Optinen paikannusjirjestelmé tarjoaa 3D-reaaliaikaisen tarkan palautteen optimaali-
sesta hampaiden kulmasta, syvyydesti ja runsaista ohjelmistotunneista, joka tarjoaa
opiskelijoille helppoa itseopiskelua ja harjoittelua digitaalisen oppaan ja simulaatioi-
den avulla.

» Kurssit ja oppitunnit voidaan rdétiloida ja suunnitella sekd pdivittdd tiettyjd projekteja
varten.

* Runsaat lisdvarusteet, kuten hammasmalli, hampaat, poranterit, nuken tuoli, varjoton
lamppu ja asennon arviointijirjestelma.

» Ladkireille voidaan myos tarjota tiydellinen koulutus ja kokemus implantologiasta ja
kliinisestd hoidosta implanttien reaaliaikaisen kuvantamisjirjestelmin (IRIS) avulla.

* Tietokoneistetun tavoitteellisen arviointijarjestelmin avulla opettajat voivat madrittaa
ja korostaa pisteméirin prosenttiosuutta helposti.

» Liahetys- ja toisto-ominaisuudet tarjoavat tehokkaan ratkaisun opettajien ja opiskelijoi-
den vilisen epitasapainosuhteen ratkaisemiseen sekd opetustyokalun korkeakoulujen
arviointiin ja parantamiseen.

* Digitaalisten hammassimulaattorien ja kliinisen ympériston ansiosta opiskelijoiden on
helppo harjoitella itsekseen, jolloin he voivat saada ratkaisevan kliinisen kokemuksen

ja tarkkuuden.

Toinen esimerkki on Huilyung (2021) esittelemi koulutuskurssi, joka pidettiin Koreassa.
Kurssilla koulutettiin rintakehikirurgeja niyttimélld heille virtuaalimaailmassa nauhoituk-
sia keuhkosyOpéén liittyvisti kirurgisista toimenpiteistd. Aikaisemmin koulutuksen tarpees-
sa olevat rintakehékirurgit matkustivat seuraamaan toimenpiteitd paikan paille, mutta koro-

navirustauti (COVID-19) esti tamidn mahdollisuuden. Etdopiskelun mahdollistamisen avul-



la kurssille kuitenkin osallistui yli 200 kirurgia eri puolilta maailmaa. Leikkaus lidhetettiin
virtuaalimaailmaan koulutettaville Soulin kansallisen yliopiston (SNU) Bundangin sairaalan
dlykkddstd leikkaussalista. Leikkaussalissa on virtuaalitodellisuuskamera, joka kuvaa 360°
kaikkiin suuntiin, seké korkea resoluutioinen kamera ja fluoresoiva kuvantamislaite, joka voi
visualisoida imusolmukkeet kehon tarkassa paikassa. Koulutettavien kirurgien mukaan léhe-
tyksen seuraaminen virtuaalimaailmassa vaikutti siltd, ettd he olisivat seuranneet toimenpi-

dettd paikan péaalla.

3.3 Erikoisalat

Hammaslédketieteen esimerkki metaversumien kdytostd oli vain yksi esimerkki ldédketieteen
puolelta, mutta muihin erikoisalojen opetuksiin ollaan myds suunniteltu mahdollista virtu-
aalimaailmojen soveltamisia. Lee, Woo ja Yu (2022) tekivét tutkimuksen, jossa he kehittivit
lentokoneiden huoltosimulaation ajamaan lentokonehuollon opetusta eteenpdin, mutta sitéd ei
vield kdytetd virallisessa opetuksessa. Tutkimuksessa todettiin, kuinka simulaatioiden tuoma
toistamisen mahdollisuus varmisti vaikeatkin tehtidvét nopeasti opituiksi. Simulaatioista on
hyotyd myos, koska kalliita ja riskialttiita tapahtumia voidaan simuloida turvallisesti ja ti-
ten sddstdd mahdollisissa kustannuksissa. Lee, Woo ja Yu myos toteavat yhteenvedossaan
ndin: “Jos ehdotettua jirjestelmédd sovelletaan koulutukseen, tasapainoinen oppiminen on
mahdollista konvergenssikasvatusmenetelmaélld, joka mahdollistaa teoreettiset selitykset ja

konkreettiset kiytdnnot.” (Lee, Woo ja Yu 2022, suomennos minun).

Nagaokan teknillisessé yliopistossa Japanissa tehtiin toisenlainen tutkimus ydinvoimaloihin
liittyen, jossa tahdottiin ratkaista, voiko ydinenergiaturvallisuutta opettaa virtuaalisesti. (Ka-
nematsu ym. 2012) Tutkimukseen valittiin kolme oppilasta, ja tutkimus pidettiin luvussa
mainitussa Second Life metaversumissa. Metaversumiin rakennettiin virtuaalinen luok-
kahuone Nagaokan teknillisen yliopiston omistamalle virtuaaliselle saarelle. Opettaja piti
tutkimukseen osallistuville opiskelijoille lyhyen luennon ja ehdotti ongelman, jonka oppi-
laiden oli tarkoitus ratkaista. Metaversumin sisdlld oppilailla oli kdytossd chatti, ja kom-
munikointia hyddyntiden he kykenivét ratkaisemaan ongelman mallikkaasti. Lopputuloksena
tdmédn ongelmalidhtdisen oppimistehtidvin avulla huomattiin, kuinka ydintekniikan ja insi-

noorikoulutuksen varsinaisessa verkko-oppimisessa voidaan kidyttdd metaversumeita, seki



ongelmaldhtoistd oppimista.



4 Pohdinta

Metaversumit mahdollistavat etdopetuksen uudella tavalla. Aikaisemmin luvussa mai-
nitut esimerkit hammaskirurgian toistettavuudesta ja uudelleenkdytostd, sekd luvussa
tapaturma-alttiiden ammattien, kuten lentokoneiden seké ydinvoimaloiden simuloiminen tur-
vallisemmassa ympiristossd metaversumin sisédlld vihentéavit resurssien kadyttod opetukses-
sa. Lisidksi metaversumien online-yhteys mahdollistaa opetuksen saavuttamisen maailman-
laajuisesti, jolloin opetusta tarvitsevilla on helppo pédsy osallistua heille tirkeddn opetukseen

sadastden aikaa ja omia resurssejaan matkustamisessa.

Vaikka hyodyt metaversumeista kuulostavatkin varteenotettavilta syiltd laittaa uudenlainen
opetusmenetelmi kdyttéon, mahdollisuuksien varjosta 10ytyy myos haittoja, kuten psykolo-
gisia puutteita ja ongelmia. Kye ym. (2021)) kertovat artikkelissaan metaversumien véiren-
tavin kdyttdjien identiteettid. Virtuaalimaailmassa kayttdjilla on mahdollisuus esiintyd, ku-
ten haluavat, sen sijaan, ettd he esiintyisivit omana itsenddn. Virtuaalimaailmat voivat myos
kasvattaa identiteettikriisii, ja sosiaalinen yhteys virtuaalisesti on heikompi kuin kasvotus-
ten. Anonyymisyyden mahdollisuus metaversumeissa mahdollistaa myos internetkiusaamis-

ta (Sabella 2009).

Psykologisten huolien lisdksi on syytd ottaa myds internetin muut tyypilliset vaarat huo-
mioon. Sebastian (2022) Teki tutkimuksen metaversumeista, jossa suurimpana riskin huole-
na todettiin olevan tietosuoja ja kyberturvallisuus. Tutkimukseen osallistui 124 18-40 -ikdista
miestd ja naista eri opetusasteilta. 90 tutkimukseen osallistunutta sanoivat suurimmaksi huo-
lekseen olevan tietosuoja, ja 69 totesivat muiden kyberturvallisuus riskien huolettavan eni-
ten. On siis huomioitavaa, ettd metaversumien kohdalla toimitaan internetissé ja yleisimmaét

internetissd tapahtuvat riskit ovat ldsnd myos metaversumien kohdalla.
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5 Yhteenveto

Tulevaisuus metaversumien liittimisestd opetuskdyttoon ndyttdd realistiselta, mutta monel-
le koulutusalalle vaaditaan vield useamman vuoden tarkka suunnitteluvaihe seké optimointi,
jotta saadaan aikaiseksi toimiva ja turvallinen ympéristd opetukselle. Virtuaalimaailmoissa
tyoskentely ja opiskelu on jo otettu kdyttoon sadoissa eri oppilaitoksissa esimerkiksi luvus-
sa [2.2] mainitun Second Lifen avulla, ja ldhivuosina aiheen voimakas nousu antaa kuvan
siitd, ettd metaversumit tulevat kehittymiin suurta tahtia eteenpidin. Myos Meta (aikaisem-
min tunnettu nimelld ”Facebook™) on vaihtanut yritystoimintansa pelkén sosiaalisen verkon
kehittimisestd metaversumin kehittimiseen. Entisen Facebookin toimitusjohtaja Mark Zuc-

kerbergkin uskoo, ettd metaversumit ovat internetin tulevaisuus.
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