
kokeilusta käytäntöön

Opetushallituksen rahoittamahanke vuosina 2022-2024. Tehtävänä on tutustuttaa lukiolaisia ja opettajia

modernien teknologioiden maailmaan, havainnoida ja ymmärtää syvällisemmin ympäröivää yhteiskuntaa. Tehtävänä

on auttaa niin nuoria kuin opettajiakin ymmärtämään paremmin digitalisoituvaa maailmaa. Hankeen toteuttavat

yhteistyössä Hämeenlinnan Kaurialan lukio ja Porin lukio.

Elämyksellisyys
Toiminnallisuus
Pelilistäminen
Havainnollistavuus
Turvallisuus
Materiaalitehokkuus
Tunnetaitojen harjoittelu
Virtuaalivierailut esim. yliopistossa ja yrityksissä

hyödythyödyt

pOhdintaa ja kokemuksiapOhdintaa ja kokemuksia

NostojaNostoja

Oikein kohdennettuna virtuaalitodellisuus tuo lisäarvoa
opetukseen, mutta pohdi:

Riittävätkö jo ruudulta katsottavat sisällöt vai rikastaako
virtuaalitodellisuus oppimista?  
Onko sisältöjä tarpeeksi opetuskäyttöön?
Kannattaako kaikille opiskelijoille hankkia lasit vai riittääkö
pienempikin määrä esim. opetuksen syventämiseen?

Opiskelijoiden kokemukset:
“Kokemus oli itselleni uusi ja avarsi näkemystäni
kuuntelun ja visualisoinnin tärkeydestä oppimisessa.”
“Mielenkiintoista vaihtelua normaaliin opiskeluun.”

Lasit: 20x 500e = 10 000e
Hallinta: esim. Quest For Business, 10-25e / kk per lasit,
vuodessa 2400e-6000e
Ohjelmistot: keskimäärin 10-30e / lasit per ohjelma (esim. Les
Mills). Yhteensä KA 300e / ryhmä / ohjelma.
Lisenssit: esim. Wonda VR, n. 2000e / vuosi / 25 käyttäjää.

Yhteensä: 
Kiinteät perustamiskustannukset n. 15 000e / 20 hengen
ryhmä. 
Ohjelmistot arviolta 1500e viidellä ohjelmistolla. Ensimmäisen
vuoden kustannukset n. 15 000- 20 000e. 

EsimerkkikustannuksetEsimerkkikustannukset

LAAJENNETTU TODELLISUUSLAAJENNETTU TODELLISUUS

OPETUKSESSAOPETUKSESSA

"Tarkoituksenamme opetuskokeilussa oli selvittää, mitä
pedagogista antia VR-ympäristöjen käyttö voi tuoda kieli-
ja viestintätaitojen oppimiseen ja opetukseen.
Lähtökohtana oli tarjota opiskelijoille mahdollisuus
kulttuurivaihtoon ilman valtameren yli matkustamista ja
lisätä elämyksellisyyttä suomen kielen ja äidinkielen
oppitunneillamme. Halusimme laajentaa tavanomaisten
etäkokousohjelmien, kuten Zoomin ja Teamsin,
vuorovaikutteisuutta.” -Johanna Lampela yksi hankkeen
kehittäjäopettajista, artikkelin toinen kirjoittaja.
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