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Laajennetun todellisuuden kiyton suosio on kasvussa. My6s sitd hyodyntavien op-
pimispelien ja -sovellusten kiyttoon liittyvid tutkimuksia on tehty. Tamén tutkiel-
man tarkoituksena on tarkastella laajennetun todellisuuden hyddyntamistéd kielten
opiskelussa seké arvioida sen mahdollisia etuja. Tutkielma toteutettiin kirjallisuus-
katsauksena aiheesta olevaan tutkimuskirjallisuuteen.

Laajennetun todellisuuden teknologioilla on havaittu olevan niille yhteisid etuja kiel-
tenopiskelussa, kuten positiivinen vaikutus motivaatioon. AR:n ja VR:n on havaittu
vaikuttavan mydnteisesti sitouttamiseen ja oppimisen tehokkuuteen.

Toisiaan vastaavan oppimissovelluksen VR- ja puhelinversiolla on samoja etuja vi-
héisen tutkimuskirjallisuuden perusteella. Vastaavaa vertailua tehneitd tutkimuksia
ei 16ydetty AR:d4n tai MR:4édn liittyen.

Tutkielman perusteella aiheesta tarvitaan lisdd tutkimustietoa. Tutkimuskirjalli-
suutta MR:n hyodyntdmisestd kieltenopiskelussa on hyvin vihén, joten sen kiyttoa
ja etuja on hankala tarkastella tarkemmin. Myos laajennetun todellisuuden oppi-
mispeleji tai -sovelluksia tavanomaisiin digitaalisiin ratkaisuihin vertailevista tutki-
muksista on puutetta.
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1 Johdanto

Laajennetun todellisuuden teknologioiden suosio koulutuksessa on kasvanut viime
vuosina kiytettdvyyden paranemisen seki kustannuksien madaltumisen myo6ta [1].
Erilaisten kielten opiskeluun tarkoitettujen oppimispelien ja -sovelluksien on osoitet-
tu olevan hyodyllisid oppimisen tyokaluja seké vaikuttavan positiivisesti opiskelumo-
tivaatioon [2]. Néin ollen herdd kysymyksia siité, voitaisiinko esimerkiksi virtuaali-
todellisuutta hyodyntia kielten opiskelussa ja saavutettaisiinko sitd hyodyntamalla
muita oppimispeleji parempia tuloksia?

Tamén tutkielman tarkoituksena on tarkastella laajennetun todellisuuden hyo-
dyntamisté kielten opiskeluun tarkoitetuissa oppimispeleissé ja -sovelluksissa aihees-
ta julkaistun tutkimuskirjallisuuden avulla seké arvioida sen etuja kyseisessi kéyt-
totarkoituksessa.

Tutkielmassa pyritiddn tarkastelemaan laajennetun todellisuuden hyédyntidmisen

mahdollisia etuja kielten opiskelussa seuraavien tutkimuskysymysten kautta:

TK1: Miti etuja laajennetun todellisuuden kiytolla on kielten opiskelussa?

TK2: Tarjoavatko laajennetun todellisuuden oppimispelit ja -sovellukset etuja ta-

vanomaisiin digitaalisiin ratkaisuihin ndhden?

Ensimméisen tutkimuskysymyksen tarkoituksena on selvittia ja tarkastella laa-
jennettua todellisuutta hyédyntiavien oppimispelien ja -sovellusten mahdollisia etu-
ja kielten opiskelussa. Tamén tarkastelun avulla voidaan tarkemmin pohtia niiden

kiyttoa kielten opiskelussa.
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Toisen tutkimuskysymyksen tarkoituksena on vertailla laajennetun todellisuuden
oppimispeleji ja -sovelluksia vastaaviin tavanomaisempiin digitaalisiin ratkaisuihin.
Tamé&n vertailun pohjalta on mahdollista muun muassa arvioida niiden kiyton kan-
nattavuutta kielten opiskelussa.

Tutkielman tutkimusmenetelmand on kirjallisuuskatsaus. Tutkielman aineisto-
na on kiytetty artikkeleita sekd kirjojen lukuja. Aineistoa haettiin ldhinnd Web of
Science -viitetietokannasta aiheeseen liittyvien keskeisten kidsitteiden avulla. Haku-
lauseena kéytettiin " (((Virtual OR Augmented OR Mized) AND realit*) OR (vr OR
ar OR mr)) AND language AND (learn* OR education)". Niin saatiin 192 tulos-
ta, joista valittiin vertaisarvioituja tutkimuksia otsikon ja saatavuuden mukaan 79.
Tuloksista valikoitiin vield abstraktin perusteella tutkimukseen parhaiten soveltuvat
lidhteet, jolloin aineistoksi jéi 32 tulosta (kaavio 1.1). Suurin osa néisté tuloksista liit-
tyi lisattyyn todellisuuteen 16 ldhteelld ja virtuaalitodellisuuteen 13 ldhteelld. Vain

kolme tulosta koskivat yhdistettyid todellisuutta.

192 — 79 —» 32
Web of Science Vertaisarvioidut, otsikon Abstraktin
ja saatavuuden mukaan perusteella

Kaavio 1.1: Tiedonhaun vaiheita kuvaava kaavio.

Tutkielman toisessa luvussa kdydian lapi tutkielman kannalta olennaisia aiheita,
termejd ja taustoitusta. Sen ensimmadisessd aliluvussa tarkastellaan kielten opiske-
lua yleiselld tasolla sekd tuodaan esille erilaisia kielten opiskeluun liittyvia haasteita,
kuten esimerkiksi motivaation puute ja joitakin sitd aiheuttavia tekijoita. Toisessa
aliluvussa méiritellddn ja esitellidn oppimispelit kielten opiskelun nidkékulmasta.
Kolmannessa aliluvussa méaritelldan laajennettu todellisuus ja eritellaan se virtu-

aaliseen, lisdttyyn ja yhdistettyyn todellisuuteen seki méaritelldéin ja esitellddn ku-
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takin teknologiaa tarkemmin erikseen. Tutkielman kolmannessa luvussa tarkastel-
laan tiedonhaussa loydettya aineistoa ja pyritddn sen pohjalta vastaamaan aikai-
semmin madriteltyihin tutkimuskysymyksiin niihin keskittyvissd aliluvuissa. Neljas

luku sisdltda yhteenvedon tutkielmasta.



2 Tausta

2.1 Kielten opiskelu

Sanaston osaamisen ajatellaan olevan yksi kielten opiskelun tirkeimmistd osa-
alueista |3], [4]. Muita osa-alueita ovat mm. #&ntdminen, kuuntelu- ja puhetaito,
kirjoitus- ja lukutaito seké kielioppi [2]. Sanaston oppiminen ja yllapitdminen ovat
suurimpia haasteita uuden kielen oppimisessa [5]. Ilman riittdvéin laajaa sanavaras-
toa kyky pidempiin keskusteluihin kirsii ja sen myota motivaatio oppimiseen heik-
kenee [3], minké lisiksi opiskelu saattaa muuttua passiivisemmaksi [4]. Myds moti-
vaation puute on tunnistettu yhdeksi kielten opiskelun esteistd oppimisympéristosta
sekd opiskelu- ja opetustekniikoista ldhtoisin olevien haasteiden rinnalla [3].
Oppimishalun puutetta aiheuttaa myos vierasta kieltd vaativien tilanteiden puu-
te [5], [6]. Lisdksi on tuotu esille, ettd paras tapa oppia vierasta kieltd on juurikin
kiyttaa sitd todenmukaisessa ympéristossé [7]. Tutkimusten mukaan uutta kieltd op-
pivat parhaiten ne kielten opiskelijat, jotka viettavit aikaa opeteltavaa kieltd kayt-
tavissd yhteisossd [5]. Néin ollen olisi oppimisen kannalta olennaista, ettd opiskel-
tavan kielen kéiytolle saataisiin oikean maailman tilanteita tai niitd laheisesti muis-
tuttavia harjoituksia. Vaikka sellaisia olisi, liittyy niihin ongelmia. Kun opiskeltavaa
kieltd kiytetdin todellisissa tilanteissa harjoitusten sijasta, voi erilaisten viestinta-
virheiden mahdollisuudella olla toisinaan suurempi merkitys, mikéi saattaa vahentaa

kielen kiyttod |8]. Erilaiset keskusteluharjoitukset eivit sen sijaan vilttdmétta val-
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mistele riittévisti oikeita tilanteita varten, silld keskustelujen ympéristolliset tekijéit
eiviit yleensd vastaa todellisuutta [8].

Luokassa tapahtuvan opetuksen tekniikoilla on myos vaikutusta oppimisen mo-
tivaatioon. Opettaja, joka vaihtaa opiskelijoiden didinkieleen hankalampien asioiden
selittdmiseksi, vihentdd heiddn motivaatiotaan [5]. Ratkaisuna pidetééin opiskelija-
lahtoisempéad, ongelmien tutkimiseen ja ratkaisujen itsendiseen 16ytdmiseen perus-
tuvaa oppimista [5]. Luokkahuoneessa opiskeltavan kielen kiyttoon liittyy toisinaan
ujoutta, ahdistuneisuutta ja itsevarmuuden puutetta sekd virheiden tekemisen ja ne-
gatiivisen palautteen pelkoa [9]. Pienemmilld lapsilla kielten opiskelua hankaloittaa
sen sijaan oppimisymparisto, joka ei kykene pitdméaéan heidéin huomiotaan [10].

Lisdksi haasteita kielten opiskelussa aiheuttaa se, ettd uutta kieltd kiytettdessa
usein ajatellaan asia aluksi omalla didinkielelld, minka jilkeen se vasta kiddnnetdén

opiskeltavalle kielelle [11].

2.2 Oppimispelit kielten opiskelussa

Oppimispelien tarkoitus on hy6dyntdd pelien ominaisuuksia oppimisessa [2]. Op-
pimispelit ovat yksi tutkituimmista kielten opiskelun apuna kiytettavistd teknolo-
gioista [2]. Oppimispelien toimivuutta pidetdén hyvin riippuvaisena niistd olosuh-
teista, joissa niitd pelataan [12]. TAm& ndhdéén syyna siihen, ettd aiheesta on paljon
erilaisiin lopputuloksiin paatyvid tutkimuksia [12]. My6s tutkimusten epétarkkoja
kuvauksia ja toteutuksiin liittyvid ongelmia pidetddn osasyiné eridviin tutkimustu-
loksiin [12]. On mahdollista, ettd myds erot oppimispeleissé ja sovelluskohteissa ovat
osaltaan voineet vaikuttaa tutkimusten havaintoihin.

Monien tutkimusten mukaan oppimispelien on havaittu tehostavan kielten op-
pimista [2], [11]. Toisaalta erddssd tutkimuksessa [3] ei pystytty todistamaan op-
pimispelien parempaa tehokkuutta perinteisiin opetusmenetelmiin nihden. Elaish

ym. kuitenkin havaitsivat kyseisessa tutkimuksessa oppimispelien kiyton paranta-
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van motivaatiota kielen opiskeluun [3]. Oppimispelien on monissa muissakin tutki-
muksissa havaittu parantavan opiskelumotivaatita [4]. Kuitenkin erdéin tutkimuksen
mukaan oppimispelit eivit motivoi kdyttamaan lisdd aikaa oppimiseen, mutta kiyt-
tajit oppivat enemméin samassa ajassa [12]. Oppimispelien mahdollista vaikutusta
motivaatioon on perusteltu mm. silld, ettda pelillistiminen lisdd oppimisen rinnalle
pelissé onnistumisen tarjoaman palkitsevuuden tavoittelun [3].

Esimerkki kielten opiskeluun tarkoitetusta oppimispelistd on Elaishin ym. [3] &ly-
puhelimelle kehittdma VocabGame, joka on tehty arabiaa didinkielendin puhuville
opiskelijoille englannin kurssimateriaalin tueksi. Pelissi opetellaan englannin kielen
sanastoa kahdenlaisten harjoitussarjojen avulla, joista toisessa pelaajan osaamista
testataan. Pelin harjoituksiin kuuluu sanan merkityksen arvaaminen kuvan avul-
la, jonka tarkoituksena on tutustuttaa pelaaja opeteltaviin sanoihin, seki englannin
kielen sanan muodostaminen annetuista kirjaimista kuvan avulla, jolla testataan
pelaajan osaamista. Pelin vaikeustasoa voidaan muuttaa asetuksista, mikd on téar-
kedd, silla Elaish ym. totesivat, ettd liian suuri haaste opiskelijan taitoihin ndhden

hankaloittaa opiskelua [3].

2.3 Laajennettu todellisuus

Laajennettu todellisuus (engl. extended reality, XR) on ylikisite, jolla viitataan vir-
tuaalitodellisuuteen (engl. wvirtual reality, VR), yhdistettyyn todellisuuteen (engl.
mized reality, MR) seké lisdttyyn todellisuuteen (engl. augmented reality, AR) [13].
Oppimiseen liittyen laajennetun todellisuuden teknologiat kykenevit luomaan mah-
dollisuuksia oppimisen tilannesidonnaisuudelle ja voivat mahdollistaa merkityksel-
lisemmén yhteyden opiskeltavaan materiaaliin [8]. Tutkielman kannalta keskeisii
ovat erityisesti VR ja AR, silld ne ovat toistaiseksi tutkituimmat laajennetun to-
dellisuuden teknologiat kielten opiskelun tyokaluina [14]. Samaan johtopéétokseen

voidaan tulla tdmén tutkielman tiedonhaun perusteella, jossa Web of Science -
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viitetietokannasta saatujen 32:n ldhteen joukosta 16 aiheena oli AR ja 13 aiheena
VR. MR:n kiiyttoon kielten opetuksessa tai opiskelussa liittyvia tutkimuksia 16ydet-
tiin vain kolme.

MR, AR ja VR mahdollistavat toistensa kanssa erilaista immersiota [13]. Na-
mé immersiiviset teknologiat pyrkivit uppouttamaan kdyttdjan niilla valitettyyn
siséltoon [13]. Immersion tunne osaltaan méérittelee laajennetun todellisuuden tek-
nologioita ja erottaa ne toisistaan ldsndolon tunteen rinnalla [13]. Lésndolon tun-
teella tarkoitaan tdssa tilanteessa kdyttdjan tunnetta joko todellisessa tai keinote-
koisessa maailmassa olemisesta. AR pitdd kiyttdjan todellisessa maailmassa ja lisda
sithen virtuaalisia asioita. VR mahdollistaa kdyttdjan uppoutumisen virtuaaliseen
maailmaan ja MR pyrkii sekoittamaan naiden kahden ominaisuuksia. Virtuaalisessa
maailmassa olemisen tunne on suurin VR:ssd. Niin ollen laajennetun todellisuu-
den teknologiat voidaan jirjestiia siten, ettd AR on ldhella todellista maailmaa, VR

virtuaalista maailmaa ja MR néiden vilissd (kaavio 2.1) [13].

VR

Todellinen Virtuaalinen
maailma maailma

< >

Kaavio 2.1: AR, MR ja VR sen mukaan, missi kiyttdja kokee olevansa. Sovitettu
Zhang ym. tutkimuksesta [14].
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Virtuaalitodellisuus

VR tarjoaa todentuntuisen virtuaalisen ympdariston, jossa kiyttaja kokee olevansa
lasné [1]. Kédyttajén tunne tietokoneella luodussa ympéristossi olemisesta on inte-
raktiivisuuden, reaaliaikaisuuden ja keinotekoisen maailman ohella olennainen osa
VR:d4 [15]. Kokemus keinotekoisessa ympéristossd olemisesta luodaan simuloimal-
la todellisen maailman kokemuksia maastonmuodoilla, fysiikoilla ja ympéristossé
liikkumisella [16].

Usein kdyttdja pitad padssdan VR-laseja (engl. VR headset) |2], jotka ovat VR:44
varten tarkoitettu paidhén kiinnitettava néyttolaite (engl. head-mounted display,
HMD). VR-lasien sijaan ndyttoné voivat toimia kdyttdjad ympéaroivit seint, joille
heijastetaan ndkymé, joka muuttuu kiyttajan liikkkuessa tilassa [7]. VR-lasien sijaan
on mahdollista kiyttdéd niiden kanssa ulkomuodoltaan samankaltaista telinettd &ly-
puhelimelle, jolloin puhelimen naytto toimii VR-lasien nayttona. Yksinkertaisimmil-
laan tdméa tarkoittaa pahvista taiteltua pidikettd, jota kaytetadn yhdessa dlypuhe-
linsovelluksen kanssa [7]. Tdmé saattaa rajoittaa tarjolla olevien sovellusten mésras,
mutta toisaalta tekee VR:sta lahestyttdvimman, koska varsinaiset VR-lasit ovat tal-
laisia pidikkeité kalliimpia. Pelkit VR-lasit eivit myoskidan usein riitd immersoivan

kokemuksen saavuttamiseksi, vaan ne vaativat muutakin kallista laitteistoa [2].

Lisatty todellisuus

Lisdatyn todellisuuden tarkoitus on esittdd virtuaalisia asioita todelliseen ympéris-
t60n aseteltuna [2]. Toisin kuin VR:n sovellukset, AR ei immersoi kdyttdjaa virtu-
aaliseen maailmaan. Sen sijaan keinotekoisia asioita ndytetddn todellisessa maail-
massa yleensd lisadmalla esimerkiksi dlypuhelimen kameran reaaliaikaiseen kuvaan
kayttajalle naytettavid asioita, mutta myos HMD:n tai dlylasien kdytté on toisi-

naan mahdollista [13]. Koska AR ei vie kdyttdjdad virtuaaliseen maailmaan, vaan
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painvastoin tuo virtuaaliset asiat kdyttdjan ympéaristoon, on sitd luonnehdittu VR:n
vastakohdaksi [7].

Opiskeluun sovellettuna AR parantaa oppimisen tehokkuutta, motivaatiota, ak-
tiivisuutta seké rohkaisee oppilaiden vilista yhteisty6td [17]. Sen on havaittu paran-

tavan myos tiedonhallintaa sekd ongelmanratkaisu- ja reflektointikykya [2].

Yhdistetty todellisuus

MR pyrkii VR- ja AR-menetelmid yhdistamélld luomaan ympéristén, jossa todelli-
set ja virtuaaliset elementit voivat olla vuorovaikutuksessa toistensa kanssa |7], |14].
Virtuaalisia asioita ndytetddn kiyttajélle hdnen ympéristoonsé lisdattynéd, mutta toi-
sin kuin AR:ssi, niiden kanssa on mahdollista olla vuorovaikutuksessa lapindkyvén
ndyton tai HMD:n kautta [7].

MR:n kiytto kielten opetuksessa vaikuttaa olevan toistaiseksi melko vahé&ista.
Eradssd vuonna 2023 julkaistussa tutkimuksessa tarkasteltiin kieltenopettajien suh-
tautumista laajennettuun todellisuuteen, eikd yksikaédn tutkimukseen osallistuneista
opettajista ollut kiyttanyt MR:44 opetuksessa [13]. Kyseisen tutkimuksen mukaan
MR oli my6s laajennettuun todellisuuteen kuuluvista teknologioista vihiten ymmér-
retty. Syitd MR:n vidhéiseen kidyttoon ja tieteelliseen huomioon kielten opiskelussa
ovat muun muassa sitd hyddyntdvien ohjelmien vihyys, epaselviat méairittelyt ja ai-
heen huono ymmaérrys [14].

Yleisesti opetuksen tyokaluna MR:n on havaittu parantavan opiskelijoiden vé-
lisen yhteistyon ja opiskelun aktiivisuutta, keskittymiskykyé, asennetta oppimiseen

sekil oppimista itsessdédn [14].



3 Laajennettu todellisuus kielten

opiskelussa

3.1 Laajennetun todellisuuden edut

AR- ja VR-pelien ajatellaan tarjoavan hyvit mahdollisuudet kielitaidon kehittdmi-
seen niiden monipuolisten ominaisuuksien vuoksi [4]. Néihin ominaisuuksiin kuuluu
esimerkiksi monipuolinen sydte, interaktiivisuus sekd VR:n mahdollistama toden-
tuntuinen ympéristo [4]. Vastaavia ominaisuuksia on pidetty hyodyllisind MR:ss4,
jolle kielten opiskelua pidetdén kuitenkin haastavana sovellusalueena [18|.

AR:n erdis etu VR:4dn ja MR:dédn verrattuna on se, ettd sen hyodyntamiseksi vaa-
ditaan huomattavasti vihemman kallista laitteistoa, silla suosituin alusta AR-peleille
on dlypuhelin [4]. Néin ollen kynnys sen kiyttoon on matala. Olettaen, ettd kiytta-
j& omistaa jo dlypuhelimen, ei sille tehtyjen AR-sovellusten tai AR-pelien kiytto6n
yleensa liity lisikustannuksia ohjelmistojen kayttéon liittyvia maksuja lukuun ot-
tamatta. VR vaatii sen sijaan useimmiten vihintdan VR-lasit parhaan immersion
saavuttamiseksi [7]. MR:n suosio opetuksen ty6kaluna on vasta nousemassa ja huo-
mio kielten opiskeluun liittyen on toistaiseksi rajallista, eika sille ole vield saatavilla
paljoakaan erilaisia kielten opiskeluun tarkoitettuja peleja tai sovelluksia [14]|. Té-
mé nidkyi myd6s aineistojen jakautumisessa laajennetun todellisuuden teknologioiden

kesken, koska MR:&én liittyvia lahteitd 16ydettiin hyvin vihén (kaavio 3.1).
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OVR
HAR
EMR

Kaavio 3.1: Aineiston jakautuminen.

Kieltenopettajien mielestd suurin este minké tahansa laajennetun todellisuuden
teknologian kiytolle on siihen liittyvat kustannukset ja toiseksi suurimpana esteena
on nahty teknisen tuen puute [13]. Opettajat nékivitkin AR:n kiyttokelpoisempana
kuin virtuaalitodellisuuden, koska sen kiyttdmiseksi vaaditaan vain alypuhelin ja
verkkoyhteys |13]. VR:n kdyttdminen on kuitenkin mahdollista dlypuhelimen ja sille
tehdyn pidikkeen avulla, mikili kiytettavissd on sitd varten tehty sovellus. Téllaista
ratkaisua on kiytetty esimerkiksi erdfissd tutkimuksessa, jossa opiskelijat katselivat,
tekivit ja jakoivat VR-siséltod [6].

Tutkielman toisessa luvussa todettiin, ettd on kielten opiskelun kannalta olen-
naista l0ytaa opiskeltavan kielen kiytélle todellisen maailman kiyttokohteita parem-
man oppimistuloksen saavuttamiseksi. Jo aikaisemmin mainittujen ongelmien liséksi
my0s esimerkiksi matkustuksen kustannukset luovat esteitd opiskeltavan kielen kaiy-
tolle ja harjoittelulle oikean maailman tilanteissa [5]. VR tarjoaa tilaisuuden téllais-
ten tilanteiden simuloimiseen [16], mikd mahdollistaa todentuntuisen alustan kielen
harjoitteluun. Kieltenopettajia haastatellessa moni uskoi juurikin immersion ja opis-
kelijan viemisen todentuntuisiin tilanteisiin olevan VR:n hy6tyja kielten opiskelussa,
mutta toisaalta osa pelkési thmisten vélisen vuorovaikutuksen vihenevin [13]. Te-

kodlyn ja automaattisen puheentunnistuksen kayttdminen mahdollistaa monipuo-



3.1 LAAJENNETUN TODELLISUUDEN EDUT 12

lisempien vastausten vastaanottamisen kiyttdjiltd sekii avoimempien kysymysten

kysymisen peleissi ja sovelluksissa [19].

Motivaatio

Tamén tutkielman tiedonhaussa 16ydettyjen tutkimusten tuloksia eniten yhdistiva
tekijd on havainnot motivoivasta vaikutuksesta. Positiivinen vaikutus kielen opis-
kelun motivaation mainittiin yhteensd 17 tutkimuksen tuloksissa. AR:48n liittyvien
ldhteiden joukosta 69 prosentissa mainittiin motivaatio, VR:44an liittyvien joukosta
38 prosentissa ja MR:ddn liittyvien joukosta 33 prosentissa (kaavio 3.2). Kielten-
opettajien suhtautumista laajennettuun todellisuuteen selvittineessd tutkimukses-
sa AR:d4 luonnehdittiinkin kyselyssd useimmiten motivoivaksi ja interaktiiviseksi
opettajien toimesta [13].

Motivoiva vaikutus pyritddn saamaan aikaan esimerkiksi VR:d tekemalld op-
pimisesta kiinnostavaa tai hauskaa mielenkiintoisilla ympéaristoilld ja aktiviteeteil-
la. Erddssd tutkimuksessa opiskelijoita motivoitiin yhdistdmalld opiskelu tuttuihin
paikkoihin, kuten kuntosaliin, eldintarhaan ja pikaruokaravintolaan [20]. Ndiden ym-
paristdjen avulla opiskelijat oppivat sanastoa myos satunnaisella tavalla tutkimalla

asioita [20].

Sitouttaminen

Toinen AR:ddn ja VR:ddn liittyvien ldhteiden tuloksia yhdistivd asia oli sitoutta-
minen (engl. engagement). Se mainittiin 54 prosentissa VR:dé4n liittyvien ldhteiden
tuloksista sekd 50 prosentissa AR:&én liittyvien tutkimusten tuloksissa (kaavio 3.2).
Yhdessikdaan MR:dan liittyvistd ldhteistd ei mainittu sitd, mutta tdma voi johtua
tutkimusten vihiisestd maarasta. Kielten opiskeluun liittyen sitouttamisella tarkoi-
tetaan sen eri osa-alueiden yhteisvaikutusta opiskelijan oppimismenestykseen [20].

Sitouttaminen koostuu kolmesta eri osa-alueesta, jotka ovat kdytoksellinen sitoutta-
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Kaavio 3.2: Kaavio tutkimusten tuloksissa ilmenneistd hyodyistd. Prosenttiyksikot
ilmaisevat, kuinka suuressa osassa kuhunkin teknologiaan liittyvistd tutkimuksista
kukin etu mainittiin.

minen, affektiivinen sitouttaminen seké kognitiivinen sitouttaminen, joita on eritelty
taulukossa 3.1 [20].

VR:n kerrottiin erddssa tutkimuksessa luovan uhattoman, hauskan ja interaktii-
visen ympériston kielen oppimiselle, joka rohkaisi opiskelijan osallistumista seké kyt-
ki virtuaalisen maailman tapahtumat oikean maailman aktiviteetteihin [20]. Tdmén
todettiin tekeviin oppimisesta merkityksellisempéé sekd saavan aikaan positiivisen
muutoksen perinteisempéaén opettajaliahtoiseen oppimiseen verrattuna, jossa opiske-
lijat kokivat negatiivisia tunteita seki pelkésiviit virheiden tekemisté [20]. Kyseisen
tutkimuksen tekijéit ilmoittivat, ettd tutkimuksen pienen osallistujaméarin vuoksi
tuloksia on hankala yleistaa.

Tarked huomio oli myos se, ettd uudesta teknologiasta innostuminen hairitsi
aluksi lasten oppimista heikon keskittymiskyvyn vuoksi ja oppimista alkoi tapahtua
vasta tdmén innostuksen laannuttua [20]. Td&mén kognitiivisen kuormittavuuden

vuoksi suositeltiin, ettd VR:84 kiytettiisiin nuorilla oppilailla vain oppimista tuke-
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Taulukko 3.1: Sitouttamisen osa-alueet [20].
Kaytoksellinen | @  Teot
Osallistuminen
Vuorovaikuttaminen muiden kanssa.
Tuntemukset
Vaikuttaa kdytokselliseen ja
kognitiiviseen sitouttamiseen.
Ajatustyo asioiden ymmértamiseksi.
Nékyy opiskelijan toimintana.

Affektiivinen

Kognitiivinen

vana tyokaluna [20]. Samankaltaisia, tehokkaaseen sitouttamiseen viittaavia tuloksia
on saatu myos muissa AR:88n ja VR:dén liittyvissd tutkimuksissa |21], [6].

Kuten tdmén tutkielman toisessa luvussa tuotiin esille, kielten opiskeluun liittyy
toisinaan tunteita, jotka haittaavat oppimista [9]. Tdh&n ongelmaan on ehdotettu
ratkaisuksi opiskelijalihtoisempéd lihestymistapaa [5]. Laajennetun todellisuuden
teknologioista ainakin AR ja VR mahdollistavat alustan téllaiseen oppimiseen l&pi

kiaytyjen tutkimusten perusteella.

Oppimisen tehokkuus

Positiivista vaikutusta oppimisen tehokkuuteen mainittiin aineistossa huomattavas-
ti vihemmén (kaavio 3.2). Erddssi tutkimuksessa ei havaittu AR:44 hyddyntévien
ja perinteisten opetusmenetelmien aikaansaamissa kielioppiin liittyvissd oppimistu-
loksissa tilastollista eroa 14—15-vuotiailla oppilailla, mutta AR:n havaittiin lisdavan
motivaatiota ja sitouttamista [21]. Toisessa, esikouluikéisille (4-6-vuotiaille) lapsille
tehdyssa tutkimuksessa sen sijaan huomattiin AR-sovelluksella opiskelleiden oppi-
laiden saavan muistikortteja kiyttaneitd oppilaita merkittavisti paremmat tulokset
testattaessa opittua sanastoa [22]. Eri tuloksiin padtyneitd tutkimuksia oli useita
ja syita tdhdn voi olla monia. Tehokkuuden vaihtelun syyt saattavat olla osittain
samat kuin toisessa luvussa esitellyt syyt oppimispelien tutkimusten tulosten risti-
riitaisuudelle. Pelaamisen olosuhteet vaikuttavat oppimispelien tehokkuuteen seki

tutkimuksissa itsessdin esiintyy ongelmia [12]. Eri pelien tai sovellusten valilld saat-
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taa olla eroja, jotka voivat vaikuttaa tehokkuuteen. Tutkimusten osallistujien idlla
voi olla vaikutusta lopputulokseen ja tutkimuksissa on keskitytty lisdtyn todellisuu-

den vaikutuksiin kielten opiskelun eri osa-alueisiin.

MR:n etujen arviointi

Erdadssd MR:aan liittyvissa lahteessd ei havaittu merkittivaa eroa sanaston opiske-
lun tuloksissa opettelukorttien ja MR:d4 kdyttdvin menetelmén vililla [18]. MR:n
ajatellaan kuitenkin luovan mahdollisuuden hyvin kontekstualisoituun kielten opis-
keluun paremmin kuin VR:n ja AR:n, koska virtuaalinen oppimismateriaali kyetaén
tuomaan esille pitden kiyttdja kuitenkin edelleen todellisessa ympéristossdan [14].
Koska MR ei vie kiyttdjad virtuaaliseen maailmaan, mahdollistaa se oppijoiden va-
lisen yhteistyon, jota pidetddn hyodyllisené kielten opiskelussa [14] ja jonka vihene-
mista osa kieltenopettajista pelkiisi virtuaalitodellisuuteen liittyen [13]. AR kykyé&
kontekstualisoida virtuaalista sisaltoa on pidetty riittamattomana kielten opiskelua
varten [14]. MR:n hyodyistéd kielten opiskelussa ei kuitenkaan ole riittévésti tutki-
mustuloksia sen mahdollisuuksien tarkemmaksi ymmaértamiseksi [14]. Koska MR ei
immersoi kiyttdjad virtuaaliseen maailmaan, aiheesta tulevaisuudessa tehtédvien tut-
kimusten olisi hyva tarkkailla aiheuttaako se lapsissa yhtd vahvan oppimista héirit-
sevin uutuuden innostuksen kuin Lee ym. havaitsivat tutkimuksessaan [20]. MR:44n
liittyvissd tutkimuksissa onkin rohkaistu tulevia tutkimuksia havainnoimaan opiske-
lijoiden oppimiseen liittyvad kayttaytymistd MR:44 hyodyntéessi, teknologian vai-
kutusta kielen opiskelun eri osa-alueisiin |14] seké tutkimaan sen vaikutusta sellai-

seen kielten opiskeluun, johon opiskelijalla on henkilokohtaista motivaatiota [18].
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3.2 Laajennetun todellisuuden vertailu digitaalisiin
oppimispeleihin

Laajennetun todellisuuden teknologioita ja tavallisia oppimispeleji kielten opiskelus-
sa vertailevia tutkimuksia on vihan. Téméan tutkielman tiedonhaussa loydettiin yksi
tutkimus, jossa suoraan tutkittiin VR:4a hyodyntdvin sovelluksen vaikutusta kiel-
ten opiskeluun verraten sitd samalla vastaavaan tavalliseen puhelinsovellukseen [11]
sekd artikkeli, joka sisiltdd sovellusta ja sen VR-versiota vertailevan tutkimuksen
tulosten lyhyen esittelyn |23]. Muita laajennetun todellisuuden teknologioita hyo-
dyntéavid peleja tai sovelluksia tavanomaisempiin digitaalisiin ohjelmiin vertailevia
tutkimuksia ei 16ydetty tiedonhaussa.

Nicolaidou ym. tutkimuksessa kiytettiin kielten opiskeluun tarkoitetun Mondly-
sovelluksen tavallista puhelinversiota sekd sen VR-versiota MondlyVR. Tutkimuk-
seen osallistuneet 40 opiskelijaa jaettiin tasan siten, ettd kumpaakin versiota kaytti
20 opiskelijaa. MondlyVR:44 kiyttavit opiskelijat pelasivat kolmea skenaariota ja
toinen ryhmé kavi keskusteluja puhelinsovelluksessa. Kielen oppimista mitattiin sa-
naston osaamisella.

Tutkimuksen mukaan puhelinsovellus ja VR-sovellus olivat molemmat toimivia
kielten opiskelussa, mutta tulosten luotettavuutta arvioitaessa on kuitenkin huo-
mioitava sovellusten lyhyt kiyttoaika tutkimuksessa seké esi- ja jilkitestien vilinen
lyhyt aika [11]. Eri teknologioita hyodyntévien sovellusten vaikutukset kielen oppi-
miseen olivat hyvin samantasoiset eikd VR-sovellusta néin ollen kyetty osoittamaan
puhelinsovelluksia paremmaksi tyokaluksi, mikéli niissd kiytettivit opetusmenetel-
mét ovat samanlaiset [11].

VR-sovelluksen havaittiin kyselyn perusteella sitouttavan ja immersoivan kiyt-
taja hyvin, mutta myos puhelinsovellus suoriutui hyvin néilla asteikoilla [11]. Tut-

kimuksen mukaan puhelinsovelluksen kdytettdavyys oli kuitenkin parempi. Parempi
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kiytettivyys saattaa johtua siitéd, ettd dlypuhelimet ovat yleisempid kuin VR-lasit
ja uuden puhelinsovelluksen kiytto siten tutkimuksen osallistujille helpompaa. Ero
kiaytettavyydessa voi johtua myos VR:44 hyodyntavan sovelluksen suunnitteluvalin-
noista. Nicolaidou ym. toteavat kyseisessé tutkimuksessa myds, ettd aikaisempien
tutkimustulosten mukaisesti VR ei tarjoa etuja hyvin jisennellyn tiedon opettami-
sessa, johon myos sanaston osaaminen kuuluu. Sen sijaan huonosti jasennellyn tie-
don vilittdmisessda VR:n on havaittu olevan tehokas, joten jos tutkimuksessa olisi
tutkittu sellaista, olisivat tulokset voineet olla VR:n kannalta myonteisemmét [11].

Pelillistettya oppimissovellusta Duolingoa ja sen VR-versiota Duolingo VR:44 ver-
tailtiin erdan lahteen mukaan kolmen kuukauden ajan tarkastellen niiden vaikutuksia
kyselyiden seki testien avulla [23]. Song ym. esittelivit tekeménsi vertailun tuloksia
lyhyesti artikkelissaan, jonka mukaan suurimmat erot VR-version eduksi havaittiin
kulttuurillisessa ymmarryksessé, kielen oppimisen tehokkuudessa sekéd osallistumi-
sessa [23]. Tutkimuksen tuloksia tai osallistujien kokemuksia ei esitelty laajemmin,
koska artikkeli keskittyy yleisemmin VR:n kiytt6on kielten opiskelussa eiki sen ver-
tailuun oppimispeleihin tai sovelluksiin. Taman vuoksi vertailun tuloksia ja niiden
merkitystid on vaikea arvioida tarkemmin.

Tamén tutkielman tiedonhaussa ei 16ydetty tutkimuksia, jotka vertailevat mui-
ta laajennetun todellisuuden teknologioita suoraan oppimispeleihin tai sovelluksiin,
mutta niiden tehokkuutta kielten opiskelussa voidaan silti pyrkid vertailemaan muil-
la keinoin. Koska kaavion 3.2 mukaisesti oppimisen tehostumista mainittiin vain
harvojen tutkimusten tuloksissa, voitaisiin péitelld, ettei VR:n tavoin mydskdin
muiden laajennetun todellisuuden teknologioiden mahdollistama oppimistehokkuus
olisi oppimispeleji ja sovelluksia parempi. Aiheesta kuitenkin tarvitaan lisda tutki-
mustietoa ennen téllaisten johtopdatdsten tekemistd. Vertailevien tutkimusten tu-

lisi seurata ndiden erilaisten sovellusten kiyttoa pidemmalld aikavililla, koska néin
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voitaisiin tarkemmin tutkia laajennetun todellisuuden ja oppimispelien vaikutusta
motivaation yllapitamiseen.

Vertailu voi kuitenkin osoittautua hankalaksi, koska laajennetun todellisuuden
teknologiat ja menetelmét mahdollistavat perinteisempiin oppimispeleihin ja sovel-
luksiin ndhden hyvin erilaisia sovelluksia. Kayttdjadn immersoiminen virtuaaliseen
maailmaan pelkilld puhelimen tai tietokoneen naytolla ei ole samalla tavalla mah-
dollista kuin VR-laseilla. Téstd johtuen esimerkiksi puhelinsovelluksessa kidytetyn
opetusmenetelmén soveltaminen VR-sovellukseen Nicolaidou ym. tutkimuksen [11]
tavoin saattaa rajoittaa VR-sovellusta siten, ettei sen kielten opiskeluun sopivia
ominaisuuksia padstd hyodyntamadn taysin. Kyseisessa tutkimuksessa sovellusten
valilld el havaittu suuria eroja, mutta Song ym. totesivat artikkelissaan [23], ettd
tarkasteltavan sovelluksen VR-versiolla oli havaittavissa etuja puhelinsovellukseen
ndhden. Song ym. tekeméissé vertailussa sovellusten vililla oli kuvailujen perusteella
merkittdvid eroja, jotka saattavat selittdd VR-version edut. Jos sovellukset ovat hy-
vin erilaiset, on arvioitava johtuivatko edut VR:n hyodyntidmisestd vai sovellusten

muista eroista. Toisaalta VR saattoi mahdollistaa kyseiset erot.



4 Yhteenveto

Tutkielman tarkoituksena oli tarkastella laajennetun todellisuuden mahdollisia etu-
ja kielten opiskelussa. Aihetta tarkasteltiin tekemalld kirjallisuuskatsaus olemassa

olevaan tutkimuskirjallisuuteen. Tutkielman tutkimuskysymykset olivat:

TK1 Mita etuja laajennetun todellisuuden kiytolla on kielten opiskelussa?

TK2 Tarjoavatko laajennetun todellisuuden oppimispelit ja -sovellukset etuja ta-

vanomaisiin digitaalisiin ratkaisuihin ndhden?

Ensimmadistd tutkimuskysymystd selvitettiin luvussa 3.1. Tutkimuskirjallisuu-
den tarkastelun perusteella tunnistettiin motivaation, sitouttamisen sekd tehostu-
neen oppimisen olevan toistuvia tutkimustuloksia. AR:n voidaan varmimmin nahd&
vaikuttavan positiivisesti motivaatioon, koska tAmé mainittiin 69 prosentissa aineis-
toista. VR:ddn liittyen osuus jdi huomattavasti pienemmaéksi, vain 38 prosenttiin.
MR:4an keskittyvistd aineistoista se mainittiin kolmasosassa. Sitouttaminen mainit-
tiin etuna 50 prosentissa AR:4dn ja 54 prosenttissa VR:dan liittyvissd tutkimuksis-
sa. Vastaavasti 19 prosenttia AR:44n ja 15 prosenttia VR:4dn liittyvista aineistoista
mainitsivat oppimisen tehokkuuteen tuloksissaan. MR:4an liittyvissd aineistoissa ei
mainittu sitouttamista tai oppimisen tehokkuutta.

Néin ollen yleisesti laajennettua todellisuutta ajatellessa suurimpien etujen voi-
daan katsoa olevan motivaatiossa, mutta esimerkiksi VR:n on ldpi kidydyn tutki-
muskirjallisuuden mukaan tunnistettu hyodyttavin useammin sitouttamisessa kuin

motivoinnissa. Tamé kuvastaa sité, ettd vaikka ndmé teknologiat kuuluvat samaan
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ryhméén, ovat ne silti erilaisia ja néin ollen tarjoavat erilaisia etuja. Laajennetun to-
dellisuuden eri teknologioihin liittyvit tutkimukset saattavat myds olla vahvemmin
keskittyneita eri asioihin, miké vaikuttaa ndihin tuloksiin. MR:sté 16ytyi hyvin vdhan
aineistoa, miké osaltaan varmasti vaikuttaa siitd saatuihin tuloksiin, eikd kolmen ai-
neiston pohjalta voida vield tehdd laajempia johtopdatoksia. Tarkastelun pohjalta
vastaus ensimmaiseen tutkimuskysymykseen on, etti kielten opiskeluun liittyen laa-
jennetun todellisuuden teknologioiden on havaittu tarjoavan etuja motivoinnissa ja
VR:n ja AR:n sitouttamisessa seké oppimisen tehokkuudessa.

Luvussa 3.2 tarkasteltiin toista tutkimuskysymysti. Tiedonhaussa 16ydettiin hy-
vin vahan siihen liittyvid tutkimuksia. Loydettyjen VR~ ja puhelinsovellusta ver-
tailevien lahteiden tulokset olivat osittain ristiriitaisia esimerkiksi oppimisen tehok-
kuuden kannalta. Lisiksi puhelinsovellukset suoriutuivat hyvin molemmissa tutki-
muksissa sekd ne nahtiin toisessa helppokiyttdisempand, mahdollisesti puhelinten
yleisemmaén kiyton vuoksi. AR- ja MR-oppimissovelluksia tai -peleji vastaaviin ta-
vanomaisiin digitaalisiin ratkaisuihin vertailevia tutkimuksia ei 16ydetty tamén tut-
kielman tiedonhaussa ollenkaan, joten tutkimuskysymykseen ei kyetd vastaamaan
tdysin. Niiden havaintojen perusteella on selvii, ettd aiheesta tarvitaan enemmén
tutkimustietoa.

Aiheesta tarvitaan tdmén tutkielman perusteella lisdad tutkimustietoa erityises-
ti MR:4édn seké laajennetun todellisuuden oppimispelien ja -sovellusten tavanomai-
sempien digitaalisten ratkaisujen vertailuun liittyen. Tutkimusten pitdisi tapahtua
pitkalla aikavililla ja osallistujaméirien pitédisi olla riittdvin suuria tulosten luotet-
tavuuden takaamiseksi. Eri teknologioita vertailevissa tutkimuksissa on syyta suun-
nitella tarkkaan minkilaista oppimissovellusta tai -pelid kdytetadn, koska talla va-

linnalla voi olla vaikutusta tutkimuksen tuloksiin.
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