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Tassé kandidaatintutkielmassa tarkastelen, miten virtuaalitodellisuutta (VR) voidaan hy6dyntaa
sosiaalitydn opinnoissa empatian opettamisen vélineend ja mité haasteita tdhén voi liittyd. Aineistoni
koostuu yhdeksésté vertaisarvioidusta tieteellisestd artikkelista, ja tutkimusmenetelméné kaytan
narratiivista kirjallisuuskatsausta. Tarkastelen empatiaa sosiaalitydon nakokulmasta kdyttden apunani
Gerdesin ja Segalin (2009) sosiaalityon empatian mallia. Mallin mukaan empatia koostuu henkilon
tunneperdisisté reaktioista, kognitiivisista prosesseista seké tietoisesta kéyttadytymisestd. Tutkielmani
tavoitteena on muodostaa kokonaiskuva tutkimusaiheesta seka tuoda siihen liittyvaa tutkimustietoa
suomalaisen sosiaalityon kentille.

Aineiston perusteella olen ryhmitellyt virtuaalitodellisuuden empatiaan vaikuttavat mekanismit neljdén
alaluokkaan: virtuaalitodellisuuden todentuntuisuus, toisen henkilén asemaan asettuminen,
empaattinen toiminta ja VR-kokemuksen reflektointi. Liséksi tarkastelen virtuaalitodellisuuteen
liittyvié haasteita. Virtuaalitodellisuuden todentuntuisuus mahdollistaa kayttidjédn uppoutumisen
simulaatioon niin hyvin, ettd hdnesti tuntuu kuin hin todellisesti olisi simuloidussa tilanteessa.
Todentuntuisuus mahdollistaa myos emotionaalisen uppoutumisen ja empatian tuntemisen. Toisen
henkilon asemaan asettuminen voi virtuaalitodellisuuden avulla tapahtua kirjaimellisesti, ja kayttaja
saa sen avulla vilkaisun” toisenlaiseen eldméén. T4ta toisen henkilén asemaan asettumista pidetidn
aiemmassa kirjallisuudessa osana empatian mééritelmaa.

Empaattista toimintaa ei aiemmassa kirjallisuudessa aina sisillytetd osaksi empatian maéritelmaa,
mutta kun aihetta tarkastellaan erityisesti sosiaalityén ndkdkulmasta, voidaan empaattista toimintaa
pitdd olennaisena osatekijdni mairitelméssd. Aineiston perusteella virtuaalitodellisuus herdttaa
ihmisissd enemméin empatiaa kuin esimerkiksi mielikuvitusharjoitukset tai kaksiulotteisten videoiden
katsominen. Yhtend tirkednd empatian oppimisen vaikutusmekanismina toimii aineiston mukaan
myds VR-kokemuksen reflektoiminen, joka mahdollistaa koettujen tunteiden ja reaktioiden
kognitiivisen késittelyn sekd koetun empatian lisdédntymisen. Virtuaalitodellisuuteen liittyvit haasteet
puolestaan koskevat ensinndkin kayttdjan mahdollisuutta traumatisoitua tai uudelleentraumatisoitua
simulaation takia. Toiseksi virtuaalitodellisuuteen liittyy my®0s riski siité, ettd empatian sijasta
kayttdjalle muodostuu jopa negatiivisia asenteita simulaatiossa kuvattuja henkil6ita kohtaan.

Kaiken kaikkiaan tutkielman perusteella néyttdd siltd, ettd virtuaalitodellisuudella on varteenotettavaa
potentiaalia toimia vdlineend empatian oppimiselle. Kun virtuaalitodellisuutta integroidaan
sosiaalityon opintoihin, tulee kuitenkin muistaa kiinnittdd huomiota teknologian saavutettavuuteen. On
my0s tarkedd testata simulaation vaikutuksia etukéteen, jotta valtytddn suurimmilta siséllollisilta
haitoilta. Virtuaalitodellisuuden kaytt6a oppimisvélineena tulisi tutkia lisd4, silld varsinkin Suomessa
sitd koskevan tutkimuksen mééré on vield hyvin véhaista.

Avainsanat: virtuaalitodellisuus, empatia, sosiaality0, oppiminen
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1 Johdanto

Empatia on yksi sosiaalityon keskeisisté taidoista (Mielenterveyden keskusliitto [MTKL],
2024). Se on osa ammattilaisen vuorovaikutustaitoja, joita tarvitaan asiakkaiden kanssa
tyoskentelyyn ja luotettavien asiakassuhteiden muodostamiseen (Suomen Mielenterveys ry,
2024; MTKL, 2024). Empatia mahdollistaa sen, ettd tyontekijd voi tunnistaa asiakkaan
tunteita ja tarpeita sekd ottaa ne huomioon tyonteossa (Suomen Mielenterveys ry, 2024).
Empatian avulla voidaan lisdtéd tyontekijén ja asiakkaan vilistd tasa-arvoa, vahvistaa

asiakkaan kuulluksi tulemisen tunnetta ja lisitd asiakkaan sitoutumista tyohon (MTKL, 2024).

Empatian tirkeyttd sosiaalityOssd painotetaan jo sosiaalityon opinnoissa. Harvemmin
sosiaalityon opiskelijoille kuitenkaan varsinaisesti opetetaan, mitd empatia on tai miten siti
voi kehittdd. Usein empatiaa pidetdén jonkinlaisena itsestddnselvyytend. (Lattu & Moisio,
2022.) Néin ei kuitenkaan tulisi olla, silld vaikka empatialla on paljon positiivisia vaikutuksia
asiakastyohon, voi silld olla myds negatiivisia seurauksia — varsinkin silloin, kun
sosiaalityontekijin taidot kiyttdd empatiaa ovat puutteelliset (Lattu ym., 2022). Empatia on
yhteydessa esimerkiksi myotatuntouupumukseen seki sijaistraumatisoitumiseen, jotka
molemmat johtuvat pelkistetysti siitd, ettd ammattilainen on toistuvasti ja empaattisesti
kohdannut asiakkaiden kokemuksia kédrsimyksesti ja vddryydesti. Erityisesti
sijaistraumatisoitumisen riski on sitd korkeampi, mitd vihemmaén tyokokemusta tyontekijalla

on. (Railio & Tamminen, 2019.)

Téssa tutkielmassa tarkastelen, miten sosiaalityon opinnoissa voidaan hyodyntid
virtuaalitodellisuutta (VR) apuna empatian oppimisessa. Virtuaalitodellisuudella tarkoitetaan
yleensi virtuaalilasien avulla ndhtdvia virtuaalista maailmaa, jossa esimerkiksi opiskelijat
voivat turvallisesti tutustua erilaisiin tyGtilanteisiin (Pietild ym., 2023). Virtuaalitodellisuuden
suosio on ollut kasvussa jo yli kymmenen vuotta, ja VR-laitteet ovat koko ajan helpommin
saatavilla (Hamad & Jia, 2022). Viime vuosina virtuaalitodellisuuden suosio on kasvanut
myds opetuksen saralla, ja Suomessakin hyddynnetdén virtuaalitodellisuutta esimerkiksi
osana sairaanhoitajien koulutusta (Lin ym., 2024; Salakari, 2024). Virtuaalitodellisuuden
kaytto sosiaalialalla on kuitenkin vield vihéistd ja virtuaalitodellisuuteen liittyvéssa
suomalaisessa tutkimuksessa on keskitytty ldhinné tarkastelemaan virtuaalitodellisuuden

hy6dyntdamistd kuntoutuksessa (Pietild ym., 2023).



2 Virtuaalitodellisuus ja empatia

2.1 Virtuaalitodellisuus

Virtuaalitodellisuudella tarkoitetaan tyypillisesti keinotekoista, tietokoneella luotua maailmaa,
jonka kayttdja voi ndhda virtuaalilasien avulla (Vatanen, 2016). Virtuaalitodellisuudella
voidaan kuitenkin arkikielessd tarkoittaa muutakin. Milgram ym. (1994) ovat kehitténeet
todellisuus-virtuaalisuus-jatkumon, joka auttaa hahmottamaan virtuaalitodellisuuden eri
lajeja. Todellisuus-virtuaalisuus-jatkumon ideana on, etti sen toisessa padssd ihminen on
taysin todellisessa maailmassa tai katsoo esimerkiksi videota siiti, ja jatkumon toisessa padssa
ithminen on tdysin virtuaalisessa maailmassa eli virtuaalitodellisuudessa (virtual reality, VR).
Kaikki ndiden kahden ddripédén vilille sijoittuva kuuluu tehostetun todellisuuden (mixed
reality) kisitteen alle. Tehostetussa todellisuudessa on olemassa sekd todellisuuden ettd
virtuaalitodellisuuden piirteitd samanaikaisesti. (Milgram ym., 1994.) Kuvio 1 havainnollistaa

todellisuus-virtuaalisuus-jatkumoa.

Todellisuus-virtuaalisuus -jatkumo

Tehostettu
| todellisuus I

— —
Todellisuus Lisitty Lisitty Virtuaali-
todellisuus virtuaalisuus todellisuus

Kuvio 1: Todellisuus-virtuaalisuus-jatkumo Milgramin ym. (1994) mukaan.

Lisétty todellisuus (augmented reality) sijoittuu jatkumolla ldhemmés todellisuutta kuin
virtuaalitodellisuutta. Lisdtylld todellisuudella tarkoitetaan esimerkiksi sitd, kun puhelimen
kameran kautta katsotaan todellista maailmaa, johon on lisdtty virtuaalisia objekteja.
(Milgram ym., 1994.) Milgram ym. (1994) kdyttavit my0s termid lisétty virtuaalisuus
(augmented virtuality), jolla he tarkoittavat jatkumolla ldhemmas virtuaalitodellisuuden
padtya sijoittuvaa tehostetun todellisuuden lajia. Lisétty virtuaalisuus tarkoittaa tdysin
keinotekoista ymparistod, johon on lisdtty jonkin verran todellisuutta. Esimerkkind tdstd on
virtuaalinen maailma, jossa kayttéjd ndkee omat kitensé todellisina. (Milgram ym., 1994.)

Vililla virtuaalitodellisuutta koskevassa tutkimuksessa kiytetddn myos termié laajennettu



todellisuus (extended reality), joka on kattotermi kaikille edelld mainituille (Hemminki-

Reijonen, 2021).

Virtuaalitodellisuus tarkoittaa siis sité, ettd henkild on tdysin virtuaalisessa maailmassa.
Taysin mukaansatempaavan VR-kokemuksen saavuttamiseksi kiytetdin yleensa
virtuaalilaseja tai visiirid, ja lisdksi voidaan kdyttdd my0s liikeohjaimia (Hemminki-Reijonen,
2021). Virtuaalilasien avulla kayttdja pystyy ndkemiin maailman, jossa korkeus,
syvyysvaikutelma ja perspektiivi vaikuttavat samalta kuin todellisuudessa. Niin ollen
virtuaalitodellisuudessa koetut kokemukset tuntuvat aidoilta ja virtuaalitodellisuuden kautta
saatuja kokemuksia tulisi joidenkin tutkijoiden mukaan pitda todellisina kokemuksina.
(Hemminki-Reijonen, 2021; Vatanen, 2016.) VR-siséltdjd on olemassa kahdenlaisia: 360-
videoita ja keinotekoisia maailmoja (Vatanen, 2016). 360-videolla tarkoitetaan videota, jossa
kayttdjd voi katsoa mihin suuntaan tahansa eli hinen visuaalinen kenttdnsa kattaa 360 astetta
(Hemminki-Reijonen, 2021). 360-videoiden avulla voidaan tarjota ihmisille kokemuksia, joita
he eividt muuten todenndkdisesti saisi. Keinotekoiset maailmat puolestaan ovat tdysin
fiktiivisid maailmoja, joissa kayttédja voi liikkkua haluamallaan tavalla. (Vatanen, 2016;

Hemminki-Reijonen, 2021.)

Oppimisen kannalta virtuaalitodellisuus on Hemminki-Reijosen (2021) mukaan hyva valinta
erityisesti ammatillisessa koulutuksessa, silld esimerkiksi asiakastilanteita voi harjoitella
sujuvasti sen avulla. Suomessa jotkin oppilaitokset jo hyddyntédvét virtuaalitodellisuutta
koulutuksessaan ja virtuaalitodellisuuden kéyttd oppimisen vilineend tulee luultavasti
lisddntymadn nopeasti (Loikkanen, 2021). Virtuaalitodellisuuden avulla oppija voi myds
tarkastella omaa toimintaansa eri tilanteissa sekd ymmaértdd paremmin, miten hénen
toimintansa vaikuttaa muihin ihmisiin. Kéyttdjd voi esimerkiksi virtuaalisesti asettua
asiakkaan rooliin ja kokea ndin, miltd hinen omat kommenttinsa kuulostavat asiakkaan
ndkokulmasta. (Hemminki-Reijonen, 2021.) Virtuaalitodellisuuden vahvuudet oppimisen
vélineend liittyvit my0s sithen, miten virtuaalisia kokemuksia voidaan kontrolloida
helpommin kuin kasvokkain tapahtuvia kohtaamisia, ja ndin voidaan varmistaa, ettd ne ovat

laadultaan positiivisia (Batson, ym., 1997).

2.2 Empatia

Empatialle on olemassa monia mééritelmid. Segal (2011) méadrittelee empatian kyvyksi

ymmartdd muita ihmisid joko havainnoimalla tai kokemalla heiddn eldméinsd. Decety ja



Moriguchi (2007) puolestaan esittdvit empatian koostuvan neljdsté eri ulottuvuudesta, joita
ovat: kyky peilata toisten ihmisten tunteita, kyky tunnistaa oma itsensi erillisené toisista,
kyky asettua toisten asemaan ja kyky sdédelld omia tunteita. Gerdes ja Segal (2009) ovat
kehittdneet kyseistd teoriaa vield pidemmélle ja luoneet sosiaalityon empatian mallin. Mallin
tarkoituksena on tarjota empatialle mééritelma, joka sopii erityisesti juuri sosiaalityon
tarkasteluun ja tutkimiseen. Malli perustuu osin Gerdesin ja Segalin omiin kokemuksiin
sosiaalityon harjoittamisesta. (Gerdes & Segal, 2009.) Késittelen mallia tarkemmin

seuraavassa luvussa, mutta ensin tarkennan vield hieman sympatian ja empatian eroa.

Sympatian ja empatian késitteet sekoitetaan usein toisiinsa. Yhtend syynd tille voidaan pitda
sitd, ettd sympatiaa usein vain luonnehditaan epAmaéériisesti sen sijasta, ettd sille tarjottaisiin
tarkkoja maéritelmid. Yleensd sympatialla kuitenkin tarkoitetaan sité, ettd yksilossd herdd
toisen ihmisen tilanteesta vilittdvid tai huolestuneita tunteita, jotka eivit valttdmaitta ole

samoja tunteita, joita sympatian kohteena oleva henkilo tuntee. Sympatialla siis osoitetaan,
ettd vilitetddn toisesta henkilOstéd ilman, ettd valttimatta asetutaan timin asemaan. (Malbois,
2023.) Gerdesin ym. (2011) mukaan ero sympatian ja empatian vililla konkretisoituu
tyoskentelyssi siten, ettd sympatiaan pohjautuvat interventiot ovat mahdollistavia, kun taas
empatiaan pohjautuvat interventiot ovat asiakasta voimaannuttavia. Gerdes ym. viittaavat
my0s Wilmeriin (1968), jonka mukaan sympatia auttaa yleensé ja empatia auttaa aina (Gerdes

ym., 2011).
2.2.1 Sosiaalitydon empatian malli

Gerdesin ja Segalin (2009) sosiaalityon empatian malli koostuu kolmesta osatekijistd, jotka
rakentuvat toistensa pédlle. Ensimmaéinen osatekijoistd koskee henkilon tunneperdisia
reaktioita, toinen kognitiivista prosessointia ja kolmas empaattista toimintaa. Tunneperdiset
reaktiot tarkoittavat erindisid tahattomia fysiologisia reaktioita, joita yksilossd herdi toisen
henkildn tunteita ja kdyttdytymistd kohtaan. Kognitiivinen prosessointi puolestaan sisaltdd
ajatusprosesseja, jotka ovat tiedostetumpia kuin tunneperdiset reaktiot. (Gerdes & Segal,
2009.) Aiemmin mainitut Decetyn ja Moriguchin (2007) mallin kolme viimeistd ulottuvuutta,
eli henkilon kyky tunnistaa itsensi erillisend toisista, asettua toisten asemaan ja sdddelld omia

tunteitaan, ovat kaikki esimerkkejd kognitiivisesta prosessoinnista.

Mallin kolmas ja viimeinen osatekija — empaattinen toiminta — pitéé siséllddn tdysin
tietoisia padtoksid sekd tietoista kdyttdytymistd, kuten esimerkiksi altruismin (Gerdes &

Segal, 2009). Altruismilla tarkoitetaan henkilon perimmadistd pyrkimysté lisdtd muiden



ihmisten hyvinvointia riippumatta siitd, mitd haittaa tai hyotya siitd voi hénelle itselleen olla
(Batson, 2018, s. 28-30). Segal (2011) selittdd empaattista toimintaa siten, ettd kun yksilo
ymmartdd muita ihmisid, ymmaértdd han myos rakenteellisia eriarvoisuuksia ja haluaa toimia
niiden vdahentdmiseksi (Segal, 2011; ks. myds Segal 2007a, 2007b). Useat muista empatiaa
késittelevistd malleista eivét siséllytd empatian mééritelméan toimintaa. Ne eivét siis vaadi
yksiloltd empaattista toimintaa, jotta hdnen kohdallaan voidaan puhua tdysimaérdisesté
empatiasta. (Gerdes & Segal, 2009.) Gerdes ja Segal (2009) kuitenkin argumentoivat, etta
varsinkin sosiaalityon nikokulmasta empatia on prosessi, joka huipentuu empaattiseen
toimintaan. Empaattinen toiminta onkin vahvasti 14sné sosiaalityon asiakasprosesseissa seka

osana rakenteellista sosiaalityOta.
2.2.2 Empatian merkitys sosiaalitydssa ja empatian oppiminen

Tutkimusten mukaan sosiaalityontekijét, jotka kykenevit paremmin samaistumaan toisiin
ihmisiin, ovat muita menestyksekkddmpid niin tydssidin kuin myos vapaa-ajallaan (Grant,
2014). Sosiaalityontekijoiden harjoittamalla empatialla on myds tutkitusti vahvoja
terapeuttisia vaikutuksia asiakkaiden hyvinvointiin niin fyysisesti, psyykkisesti kuin myds
sosiaalisesti (Gerdes ym., 2011; Grant, 2014). Empatialla voi kuitenkin olla myds negatiivisia
vaikutuksia, kuten myd&tidtuntouupumusta, depersonalisaatiota ja emotionaalista irtautumista
(Raatikainen, 2022; Lattu ym., 2022; Grant, 2014). Haastavissa asiakastilanteissa empatia voi
tehda sosiaalityontekijdstd haavoittuvaisen ja hin saattaa pyrkid tukahduttamaan empatian
tunnetta suojellakseen itsedén (Raatikainen, 2022; Lattu ym., 2022). Empatiaan liittyvt
haasteet johtuvat sosiaalitydssd 1dhinna siitd, ettd tyontekijoilld ei ole tarpeeksi taitoja tai

valmiuksia harjoittaa empatiaa (Lattu ym., 2022).

Empatia on sosiaalitydssa tarkedd myos siksi, ettd sosiaalityon asiakasryhmait ovat usein
stigmatisoituja ja empatian avulla on mahdollista vdhentdd stigmaa (Gonzalez, ym., 2015;
Batson, ym., 1997; Blom ym., 2025). Stigmalla tarkoitetaan jotain ei-toivottua ominaisuutta,
joka erottaa thmisen muista. Stigmoja on erityyppisid ja ne voivat kohdistua esimerkiksi
yksilon vammaan, mielenterveysongelmaan, riippuvuuteen, seksuaaliseen suuntautumiseen,
thonviriin tai uskontoon. (Goffman, 1968.) Stigmaan liittyy yleensa syrjintdd stigmatisoituja
henkil6itd kohtaan. Tamé syrjintd voi olla myds rakenteellista, esimerkiksi institutionaalista
rasismia. (Link & Phelan, 2001.) Link ja Phelan (2001) painottavat myds vallan merkitysti
stigman maééritelméssd, silld jonkin ihmisryhmén stigmatisoiminen vaatii sosiaalista,

ekonomista tai poliittista valtaa. Ryhmidt, joilla ei ole valtaa, eivét voi stigmatisoida muita



ryhmid. Esimerkiksi sairaalan potilaat voivat keskenéén pilkata sairaanhoitajia, mutta

sairaanhoitajista ei silti muodostu stigmatisoitua ryhméaa. (Link & Phelan, 2001.)

Empatia on siis merkittéva tekijéd sosiaalityOssé. Jopa yksilon pddtos ryhtyd opiskelemaan
sosiaality6td pohjautuu usein empaattiseen huoleen ja haluun auttaa ihmisid (Harr & Moore,
2011; King, 2011). Tastd huolimatta empatiaa ei kuitenkaan ole tutkittu tarpeeksi sosiaalityon
opetuksen ja kdytdnnon ndkokulmista (Grant, 2014; Harr & Moore, 2011). Vaikka empatiasta
on puhuttu sosiaalitydssd jo vuosikymmenid, niin empatialle ei myOskédan ole olemassa yhti
universaalisesti hyviksyttyd méaritelméa (Gerdes ym., 2011; Gerdes & Segal, 2009).
Gerdesin ym. (2011) mukaan empatian johdonmukaisempi seké laajempi tutkiminen

parantaisi niin sosiaalityon opetusta kuin myos kdytidnnon tyota.

Empatia voidaan ymmaértdd yksilon ominaisuutena mutta myds taitona, jota voi oppia kuten
mitd tahansa muutakin taitoa (Lattu ym., 2022; Gerdes ym., 2011). Empatiaa voi oppia
esimerkiksi kaunokirjallisuutta lukemalla, harjoittelemalla vuorovaikutustaitoja, asettamalla
rajoja, harjoittelemalla tietoista ldsnéoloa tai auttamalla muita (Raatikainen ym., 2017; Gerdes
ym., 2011; Hecht ym., 2022; Gerdes & Segal, 2009). Gerdes ym. (2011) lisddvit keinojen
listaan vield stigmatisoitujen henkildiden kokemuksista lukemisen tai kuulemisen sekéa
harjoitukset, joissa asetutaan toisen henkilon asemaan. Monet tutkijat myds painottavat
reflektoinnin merkitystd empatian oppimisessa, ja onkin esitetty, ettd reflektoiminen voi
toimia vilittdjdnd empaattisten tunteiden ja empaattisen toiminnan vélilld (Hecht ym., 2022;
Grant, 2014). Sosiaalityon opinnoissa empatiaa on kuitenkin pyritty opettamaan ldhinna
epédsuorasti muun opetuksen ohella, kuten esimerkiksi harjoittelujaksojen avulla, ja usein
varsinaisen empatian opettaminen on jainyt l&hinnd pinnalliseksi (Grant, 2014; King, 2011;

Gerdes ym., 2011).

2.3 Aiempi tutkimus empatian opettamisesta virtuaalitodellisuuden avulla

Virtuaalitodellisuuden roolia empatian opettamisessa on tutkittu jonkin verran viimeisen
vuosikymmenen aikana. Tutkimuksissa on keskitytty esimerkiksi tarkastelemaan, miten
virtuaalitodellisuuden avulla voidaan vihentdd autismikirjon hdiridihin liittyvaa stigmaa
(Tsujita ym., 2023); edistdd vammaisten henkildiden kanssa tydskentelevien puheterapeuttien,
tukihenkildiden ja suunnittelijoiden empatiaa (Wilding ym., 2022); seka lisdta
hammaslédéketieteen opiskelijoiden empatiaa alaikdisid asiakkaita kohtaan (Hu & Lai, 2022).

Tutkimukset viittaavat sithen, ettd virtuaalitodellisuuden avulla voitaisiin lisdtd ihmisten
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kokemaa empatiaa, ja virtuaalitodellisuuteen viitataankin usein “empatiaa luovana koneena”
("empathy machine” tai "empathy-making machine”) (ks. esim. Milk, 2015; Young ym.,
2021).

Virtuaalitodellisuutta koskeva tutkimus on kuitenkin enimmaékseen keskittynyt muuhun kuin
empatian opettamiseen. Tutkimusta on esimerkiksi siitd, miten virtuaalitodellisuutta voitaisiin
kayttdd osana kuntoutusta ja tukea. Lau ym. (2025) ovat esimerkiksi tutkineet sitd, miten
virtuaalitodellisuutta voitaisiin hyddyntda osana dementiaa sairastavien henkildiden hoitoa, ja
Stamm ym. (2022) sitd, miten virtuaalitodellisuus voisi tdydentdd kroonisen selkdkivun
hoitoa. Néissé tutkimuksissa virtuaalitodellisuus vaikuttaa potentiaaliselta hoitovilineelta.
Myos suomalainen tutkimus virtuaalitodellisuudesta on vahéisti. Tamén lisdksi
virtuaalitodellisuutta ja empatian opettamista koskeva tutkimus keskittyy 1dhinna

tarkastelemaan muita aloja kuin sosiaality6td — esimerkiksi sairaanhoitajia.
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3 Tutkimusasetelma

3.1 Tutkielman tavoitteet ja tutkimuskysymykset

Tutkielmani tavoitteena on muodostaa kokonaiskuva siitd, miten virtuaalitodellisuutta
voidaan kiyttdd sosiaalityon opinnoissa empatian oppimiseksi. Aihe on ajankohtainen ja
valitsin sen myos siksi, ettd teknologian tuomat uudet mahdollisuudet kiinnostavat minua
henkil6kohtaisesti. Virtuaalitodellisuuden mahdollisuuksia empatian opetukseen liittyen on
tutkittu jo ennenkin, mutta l&hinné vain muilla tieteenaloilla ja muissa maissa (ks. esim. Hu &
Lai, 2022). Téll4 tutkielmalla haluan tuoda aiheeseen liittyvai tutkimustietoa erityisesti

suomalaisen sosiaalityon kentille.
Tutkimuskysymykset ovat:
1) Miten virtuaalitodellisuuden avulla voidaan opettaa empatiaa sosiaalityon opinnoissa?

2) Miti haittoja tdhén voi liitty4?

3.2 Tutkimusmenetelma

Tutkielmani tutkimusmenetelménd on kirjallisuuskatsaus. Kirjallisuuskatsauksessa kootaan
yhteen aiempaa tutkimusta, jonka avulla vastataan uuteen tutkimusongelmaan.
Kirjallisuuskatsaus sopii menetelména tihén tutkielmaan, silld aiempaa tutkimusta aiheesta
16ytyy tarpeeksi ja lisdksi tdimén tutkielman tarkoituksena on muodostaa kokonaiskuva
tutkimusaiheesta. Menetelméni kirjallisuuskatsaus auttaa tunnistamaan, arvioimaan ja
titvistdmadn aiempaa tutkimusta aiheeseen liittyen. Kirjallisuuskatsaus jakautuu kahteen
alatyyppiin, joita ovat narratiivinen ja integroiva kirjallisuuskatsaus. (Salminen, 2011.)
Toteutin timén tutkielman juuri narratiivisen kirjallisuuskatsauksen muodossa. En kédyttanyt

tutkielman tekemisessa tekoélya.

Narratiivisen kirjallisuuskatsauksen avulla minun on mahdollista muodostaa kattava kuva
tutkielmani aiheesta seka jarjestelld aiempaa tutkimusta yhtendisemmaksi kokonaisuudeksi
vastaamaan juuri sosiaalityon alan tarpeisiin (Salminen, 2011). Narratiivisen
kirjallisuuskatsauksen avulla on myds mahdollista yhdistdd tutkimuksia, jotka kéyttavat
erilaisia tutkimusmenetelmié, ja muodostaa niistd erddanlaista yhteenvetoa.

Kirjallisuuskatsauksen térkein tavoite on kerdtd yhteen ja jasennelld tiettyd aihetta koskevaa
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tietoa. (Pautasso, 2019.) Kriittisyys aiempaa tutkimusta kohtaan on tirkeé piirre
kirjallisuuskatsauksen toteuttamisessa, ja timén lisdksi on tirkeda analysoida aiempaa

tutkimusta perusteellisesti (Salminen, 2011).

3.3 Tutkimusaineisto

Tutkielman aineisto koostuu vertaisarvioiduista tutkimuksista, jotka késittelevit jollain tavalla
virtuaalitodellisuuden roolia empatian oppimisessa. Tiedonhaussa kadyttdmidni tietokantoja
olivat Sociology Source Ultimate, Scopus, Volter, Finna sekd Google Scholar. Hakusanoina
kaytin sanoja kuten “virtuaalitodellisuus”, “empatia”, “sosiaality6” ja “oppiminen”, seka
vastaavia englanninkielisid sanoja ja useita synonyymeja laajimman mahdollisen aihetta
koskevan aineiston 10ytdmiseksi. Suomenkielisté aineistoa ei kuitenkaan 18ytynyt, joten
kaikki valitut artikkelit ovat englanniksi. Aineistoa ei tarvinnut rajata ajallisesti, silld
virtuaalitodellisuutta koskevia tutkimuksia on enimmaikseen toteutettu viimeisten kymmenen

vuoden aikana. Rajasin aineiston ulkopuolelle tutkimukset, joissa virtuaalitodellisuudella

tarkoitettiin jotain muuta kuin virtuaalilasien avulla ndhtdvaa kolmiulotteista ymparistoé.

Valikoin tutkielman lopulliseksi aineistoksi yhdeksan tutkimusta (ks. Liite 1). Kaikki ndmé
tutkimukset tarjoavat jonkinlaisen nikokulman tutkimusongelmaan. Tutkimuksista kolme
kohdistuu sosiaalityon opiskelijoihin, kaksi sairaanhoitajaopiskelijoihin, yksi opiskelijoihin
yleisesti, kaksi niin opiskelijoihin kuin muihinkin henkil6ihin, ja yksi vammaisiin henkil6ihin,
joiden kokemukset antavat tutkielmalle stigmatisoidun ryhmén perspektiivid. Kaksi
tutkimuksista on toteutettu Suomessa, kaksi muissa Pohjoismaissa, kolme Amerikassa ja
kaksi Australiassa. Tutkimuksista kaikki on julkaistu vuosien 2018-2025 aikana, paitsi
Kalyanaramanin ym. (2010) tutkimus. Tutkimuksissa kdytetyt menetelmét jakautuvat ldhes

tiysin tasaisesti laadullisten ja maaréllisten kesken.

Hellen ym. (2023) sekd Vannin ym. (2024) tutkimuksissa késitelldén sosiaalityon
opiskelijoiden kokemuksia virtuaalitodellisuuden kéyttdmisestd oppimismenetelména.
Rambareen ym. (2023) tutkimus késittelee sosiaalityon opiskelijoiden kokemuksia siitd, miten
hyvin virtuaalitodellisuus toimii juuri empatian oppimisen vilineend. Kaikissa nédissi
kolmessa tutkimuksessa tutkittavat katsoivat ensin yhden tai kaksi 360-videota ja osallistuivat
sen jalkeen ryhmékeskusteluun, jossa késiteltiin kokemuksia yhdessd. Koiviston ym. (2025)
sekd Mattssonin ym. (2025) tutkimuksissa tarkastellaan sairaanhoitajaopiskelijoiden

kokemuksia empatiasta sekd sen oppimisesta virtuaalitodellisuudessa.
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Formosan ym. (2018) sekéd Kalyanaramanin ym. (2010) tutkimuksissa tarkastellaan
virtuaalitodellisuuden mahdollisuuksia empatian lisdamiseksi erityisesti skitsofreniaa
sairastavia henkil6itd kohtaan. Herreran ym. (2018) tutkimus tarkastelee
virtuaalitodellisuuden opettaman empatian kestidvyyttd pidemmalld aikavélilld seka vertaa
virtuaalitodellisuutta muihin empatian opettamiseen kéytettyihin, perinteisempiin keinoihin.
Jiangin ym. (2023) tutkimus tdydentéa vield aineistoani antamalla sille stigmatisoidun ryhmén
ndkokulmaa, silld se tarkastelee vammaisten henkildiden kokemuksia ja ndkokulmia liittyen

virtuaalitodellisuuden kédytt66n empatian oppimiseksi.
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4 \Virtuaalitodellisuuden hyodyntaminen empatian opettamisessa

4.1 Virtuaalitodellisuuden todentuntuisuus

Aineistossa mainitaan ldhes poikkeuksetta virtuaalitodellisuuden (VR) todentuntuisuuden
tarkeys. Vannin ym. (2024) tutkimuksessa opiskelijat kokivat, ettd VR sai aikaan illuusion
siitd, kuin he oikeasti olisivat olleet tilanteessa paikan pailld. VR:n todentuntuisuuden
merkitys vahvistuu myds Rambareen ym. (2023) ja Herreran ym. (2018) tutkimuksissa, joissa
kummassakin verrattiin VR:n ja kaksiulotteisten videoiden todentuntuisuutta keskenéén.
Tutkimustulosten mukaan kaksiulotteiset videot koettiin huomattavasti vihemmén
todentuntuisiksi kuin VR-simulaatio (Rambaree ym., 2023; Herrera ym., 2018). Mattssonin
ym. (2025) tutkimuksessa, jossa opiskelijat asettuivat VR:n avulla sairaanhoitajan rooliin,
virtuaalisen potilaan realistisina koetut litkkeet ja reaktiot ndhdddn edellytyksend empatian
oppimiselle. Myos Jiangin ym. (2023) tutkimuksessa, jossa tutkittiin vammaisten henkildiden
omia nikemyksid VR:én liittyen, sanoitettiin ndkemyksia siitd, ettd VR on todentuntuinen, ja

ettd sen avulla voidaan kuvata vammaisuuden kokemusta paremmin kuin muilla keinoilla.

Aineiston perusteella todentuntuisuus auttaa VR:n kdyttdjid uppoutumaan simulaatioon seké
sitoutumaan paremmin siind kuvattuun tilanteeseen — myds emotionaalisesti (Vann ym.,
2024; Rambaree ym., 2023; Formosa ym., 2018). Erityisesti Vann ym. (2024) painottavat,
ettd uppoutuminen ja emotionaalinen sitoutuminen lisddvit VR:n kéyttdjien kokemaa
empatiaa. Erds Jiangin ym. (2023) tutkimuksessa haastatelluista vammaisista henkiloista
kuitenkin huomautti, ettd mikéan teknologia ei voi korvata kohtaamisia todellisten ihmisten
kanssa. Kenties VR voisi kuitenkin toimia niin sanotusti toiseksi parhaana vaihtoehtona, jos
kohtaamisia todellisten ihmisten kanssa ei syysta tai toisesta ole mahdollista sisallyttaa

sosiaalityon opintoihin.

VR:n todentuntuisuus ei kuitenkaan ole itsestdénselvyys, silld joidenkin kdyttdjien mielesta
simulaatiot eivét tunnu todellisilta. Esimerkiksi Rambareen ym. (2023) kiusaamista
koskevassa tutkimuksessa VR:n kéyttdjét saattoivat simulaation aikana kyseenalaistaa,
tapahtuuko simulaatiossa kuvatun kaltaista kiusaamista oikeassa elaméssa. Erddstd kayttdjasta
esimerkiksi tuntui, ettd kiusaamistilanne oli litan dramaattinen ja muistutti enemmén elokuvaa
kuin todellisuutta (Rambaree ym., 2023). Kokemusta saattoivat haitata my0s ulkoiset tekijét,
kuten héiritsevit danet tai teknologia itsessdén, joiden takia huomio siirtyi pois simulaatiosta

(Helle ym., 2023; Vann ym., 2024; Herrera ym., 2018). Mattssonin ym. (2025) tutkimuksessa,
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jossa kayttédja asettui sairaanhoitajan rooliin, osa kéyttdjistd oli puolestaan sitid mieltd, ettd
potilaan keinotekoinen olemus johti siihen, ettd he eivét pystyneet kokemaan empatiaa

potilasta kohtaan.

Virtuaalitodellisuuden todentuntuisuuden liséksi VR:ssd oppimista edesauttaa mahdollisuus
tutustua tarkemmin simulaation tarjoamaan ympéaristoon (Helle ym., 2023).
Virtuaalitodellisuudessa kdyttdja pystyy esimerkiksi paremmin havainnoimaan virtuaalisten
hahmojen kehonkieltd kuin jos saman tilanteen nékisi kaksiulotteisesti (Helle ym., 2023).
Kehonkielen tarkastelu auttoi esimerkiksi Mattssonin ym. (2025) tutkimuksessa opiskelijoita
paremmin ymmairtdméan virtuaalisen potilaan tunteita ja avuntarvetta. Erds Hellen ym. (2023)
tutkimista opiskelijoista puolestaan kuvasi, miten simulaatiossa esitetyn asiakkaan
negatiivisen reaktion ymmaérsi paremmin, kun sen saattoi ndhd4, verrattuna siihen, jos siitd
olisi vain saanut lukea. Kehonkielen lisdksi VR:n avulla piédsee tekemiin havaintoja
ymparistostd. Esimerkiksi Hellen ym. (2023) tutkimuksessa kéyttdja pddsi havainnoimaan
asiakkaan kotia. Ympéristoon liittyvit yksityiskohdat tarjoavat kayttdjille lisda informaatiota
simulaatiossa kuvattujen hahmojen tekojen ja sanojen lisdksi — informaatiota, joka
kaksiulotteista videota katsomalla saattaisi jadd4 huomaamatta (Helle ym., 2023; Vann ym.,

2024).

Simulaatiosta riippuen ympadriston kanssa on myos mahdollista olla vuorovaikutuksessa
esimerkiksi siirtelemdlld esineitd tai valitsemalla eri keskusteluvaihtoehdoista sopivin
(Herrera ym., 2018; Mattsson ym., 2025). Herreran ym. (2018) tutkimuksessa téllaisen
vuorovaikutuksen koettiin lisddvdn VR:n kdyttdjien lasndolon kokemuksia. Kéayttédjat eivit
kuitenkaan voineet vuorovaikuttaa virtuaalisen ympériston kanssa niin kuin he
vuorovaikuttaisivat todellisen ympériston kanssa sen takia, ettd teknologia ei ole tarpeeksi
kehittynyttéd sithen (Herrera ym., 2018; Mattsson ym., 2025). Mattssonin ym. (2025)
tutkimassa simulaatiossa, jossa kéyttédjélle tarjotaan keskusteluvaihtoehtoja virtuaalisen
potilaan kanssa vuorovaikuttamiseen, osa kéyttdjistd kokee keskustelun rajoittuneena ja
haluaisi enemmin keskusteluvaihtoehtoja sekéd ylipdétddn enemmén mahdollisuuksia
vuorovaikuttaa potilaan kanssa. Vuorovaikutus ympériston kanssa saatetaan toisaalta kokea
myos héiritsevina, silld se kiinnittdd kdyttdjan huomion VR:n toimintamekanismeihin. Tama
johti esimerkiksi Mattssonin ym. (2025) tutkimuksessa joidenkin kayttédjien osalta sithen, ettd
virtuaaliselle potilaalle jdi vihemmin huomiota ja titen kiyttdjit myds kokivat vihemmin

empatiaa potilasta kohtaan.
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Vuorovaikutuksellisen simulaation vaihtoehtona on simulaatio, jossa VR:n kéyttdjd voi vain
aistia ymparistod passiivisesti. Tdma antaa kdyttdjdlle mahdollisuuden keskittyd enemmén
virtuaaliseen tilanteeseen, silld hénen ei itse tarvitse toimia aktiivisessa roolissa (Helle ym.,
2023). Erait Hellen ym. (2023) tutkimukseen osallistuvista opiskelijoista kuvasivat
passiivisen roolin my0s herdttdneen heissd erdénlaista turvallisuuden tunnetta, silld heidén
lasnédolollaan ei ollut mitddn vaikutusta tilanteeseen. Passiivisella roolilla ndhdéén kuitenkin
myos olevan haittapuolensa, silld se voi esimerkiksi vihentdd simulaatioon uppoutumista ja
siten myds emotionaalista sitoutumista, jotka ovat aineiston sekd aiemman kirjallisuuden
mukaan térkeitd tekijoitd empatian syntymiselle (Helle ym., 2023; Mattsson ym., 2025;
Gerdes & Segal, 2009; Decety & Moriguchi, 2007). Aktiivisella ja passiivisella roolilla on siis
omat vahvuutensa ja heikkoutensa mité tulee VR simulaation todentuntuisuuteen ja

vaikuttavuuteen empatian opettamisen nakdkulmasta.

4.2 Toisen henkilon asemaan asettuminen

Rambareen ym. (2023) tutkimuksessa tarkasteltiin simulaatiota, jossa kayttdjd joutui
kiusaamisen kohteeksi. Erds tutkittavista kuvaili kokemustaan sanoen, ettd hanestd tuntui kuin
hin olisi oikeasti ollut kiusaamisen kohteena ollut henkild, ja tiennyt, milti kiusaaminen
tuntuu. Erés toinen samaiseen tutkimukseen osallistunut puolestaan totesi, ettd hinen ei
tarvinnut simulaatiossa erityisesti pyrkid saamaan ymmarrysta siitd, millaista on olla
kiusaamisen kohteena, silld hdn saattoi vain yksinkertaisesti kokea sen. (Rambaree ym.,
2023.) Jiangin ym. (2023) vammaisten henkildiden haastatteluissa puolestaan nousi esille
huoli siitd, ettd VR:n avulla toisen ihmisen asemaan asettuminen estdd kayttdjaa nikemasta
kyseisen henkilon ilmeet ja kehonkielen. Néin jotain olennaista saattaa jdéda pois kyseisen
henkilon emotionaalisen kokemuksen ymmartdmisestd, ja siten henkilod kohtaan koetusta
empatiasta. Toisaalta timéd huoli saa vastapainoa siitd, miten Rambareen ym. (2023)
tutkimuksessa kiusaamisen kohteeksi joutuminen herdttdd VR:n kéyttdjissd muun muassa
yksindisyyden, pelon ja epdvarmuuden tunteita. Voidaan kuitenkin pohtia, ovatko nima

tunteet totuudenmukaisia lajiltaan sekd voimakkuudeltaan.

VR:n avulla kéyttdjd voi asettua toisen henkilon asemaan myds ajatuksen tasolla siten, etté
hén seuraa tilannetta vierestd (Helle ym., 2023; Vann ym., 2024). Tdma kytkeytyy jo aiemmin
kasiteltyyn VR:n todentuntuisuuteen, silld Hellen ym. (2023) sekd Vannin ym. (2024)

tutkimuksissa VR simulaation kokeneet henkildt kuvasivat, miten simulaatiotilanteen
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todentuntuisuus ja ldsndolon kokemus auttoivat heitd ymmaértiméén virtuaalisia hahmoja
paremmin ja tuntemaan empatiaa heitd kohtaan. Kayttijien ymmaérrys kasvoi myos
virtuaalisesti kuvattuja ihmisid ja tilanteita kohtaan; he ymmarsivit paremmin, miti
esimerkiksi kodittomat, tummaihoiset tai vammaiset henkil6t saattavat joutua kokemaan

(Vann ym., 2024; Rambaree ym., 2023; Jiang ym., 2023).

Koiviston ym. (2025) simulaatiossa kayttéjd toimi sairaanhoitajan roolissa ja hoivasi
virtuaalista potilasta seké koki samalla empatiaa tétd kohtaan. Koiviston ym. tulokset
osoittavat, ettd jo sairaanhoitajan roolissa oleminen voi osaltaan lisdtd VR:n kdyttdjan
kokemaa empatiaa (Koivisto, 2025). Kyseessé ei tdssd tapauksessa ole puhtaasti vain joko
toisen eldman kokeminen tai toisen eldmén vierestd havainnoiminen, vaan ndiden kahden
yhdistelmd; samaan aikaan kéyttdja kokee sairaanhoitajan eldméé ja havainnoi vieresta
potilaan eliméd. Samanlaista yhteisvaikutusta tapahtuu myos Herreran ym. (2018)
tutkimuksessa, jossa kéyttdjad sekd kokee kodittoman henkilon eldméé ja ndkee samalla

muitakin (virtuaalisia) kodittomia ithmisié.

Jiangin ym. (2023) tutkimuksessa vammaiset henkilot kokivat, ettd VR:n avulla voidaan lisété
my06s ithmisten ymmarrysté erilaisten vammojen seké rakenteellisten ja ympéristoon liittyvien
esteiden vaikutuksista vammaisten thmisten eldmiidn. VR:n avulla ihmiset voivat paasti
esimerkiksi kokemaan, millaista elimé on vammaisille henkildille ilman ramppeja tai
avustajaa. VR:n avulla kayttdjd pddsee myos ndkemédn, miten muut ihmiset suhtautuvat
vammaisiin henkildihin, esimerkiksi kokemalla muiden ihmisten tuijotuksen. VR:n avulla
kayttdja saa pienen “vilkaisun” vammaisen henkilon eldméén ja oppii ndkeméén joitain siithen
kuuluvia haasteita. (Jiang ym., 2023.) Vannin ym. (2024) tutkimuksessa koehenkil5t saivat

puolestaan paljon tietoa rasismin historiasta sekd kodittomien henkiléiden kokemuksista.

4.3 Empaattinen toiminta

Virtuaalitodellisuuden avulla saatu empatian kokemus seké lisddntynyt tietdmys voivat johtaa
sithen, ettd henkil6lle muodostuu myds halu auttaa. Vannin ym. (2024) tutkimat opiskelijat
kokivat VR:n lisdnneen heidén tietimystdédn sosiaaliseen oikeudenmukaisuuteen liittyvisti
ongelmista, mika johti heissd haluun auttaa muita ja osallistua rakenteellisen tason
sosiaality6hon. Koiviston ym. (2025) tutkimuksessa puolestaan sairaanhoitajaopiskelijoilla

herdsi vahva halu auttaa virtuaalista potilasta. Rambareen ym. (2023) tutkimassa
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kiusaamiseen liittyvéssd simulaatiossa kdyttdjien halu auttaa ulottui kiusaamista kokevien

henkildiden lisdksi kiusaajiin, joiden koettiin myos tarvitsevan apua.

Herrera ym. (2018) tekivét kaksi tutkimusta, joissa he vertailivat virtuaalitodellisuutta muihin
empatian opettamisen vélineisiin selvittddkseen, miten VR:n aikaansaama auttamisen halu
eroaa niiden aikaansaamasta halusta auttaa. Ensimmadisessé tutkimuksessa
virtuaalitodellisuutta verrattiin tutkittavien omaan mielikuvitukseen, ja toisessa
virtuaalitodellisuuden ja mielikuvituksen lisdksi vertailuun otettiin myos tietokonesimulaatio.
Ensimmadisessé tutkimuksista niin tutkittavien oma mielikuvitus kuin VR johtivat
samantasoiseen haluun auttaa, mutta toisessa tutkimuksessa ryhmien vilill esiintyi eroja
siten, ettd VR:n avulla saavutettu halu auttaa oli suurempi kuin tietokoneella ja pelkélla
mielikuvituksella saavutettu vastaava halu. (Herrera ym., 2018.) Herreran ym. (2018)
suorittamat tutkimukset ovat siis ristiriidassa keskenddan. Ensimmaisessa tutkimuksessa
tarkasteltiin myds VR:n ja mielikuvituksen eroa pitkédlla aikavililld, jolloin selvisi, ettd VR:n
synnyttima auttamishalu siilyi koehenkil6illad paljon pidempéén kuin mielikuvituksen
aikaansaama halu auttaa — jopa nelja viikkoa (Herrera ym., 2018). Auttamishalu ei siis ole

vain hetkellisti.

Herreran ym. (2018) tutkimuksissa tarkasteltiin myds VR:n kykyéd saada ihmisissd aikaan
varsinaista toimintaa. Tétd tutkittiin vertaamalla, miten moni koehenkiloisté allekirjoittaa
vetoomuksen, jossa vaaditaan kodittomille henkildille enemmén heidén varojensa mukaista
asumista. Molemmissa tutkimuksissa huomattavasti useampi VR-simulaation kokenut henkilo
allekirjoitti vetoomuksen kuin pelkkdd mielikuvitusta kiyttineet koehenkil6t, ja
jalkimmadisessd tutkimuksessa myos tietokonesimulaation kokeneet allekirjoittivat vetoomusta
vihemman kuin VR:n kéyttdjat. (Herrera, 2018.) Kun tarkastellaan ensimmaéistd Herreran ym.
(2018) tutkimuksista, voidaan tiivistetysti todeta, ettd vaikka sekd VR ettd mielikuvituksen
kaytto johtivat samantasoiseen haluun auttaa, niin VR sai silti tutkittavissa aikaan enemmén

varsinaista toimintaa.

4.4 Kokemuksen reflektoiminen

Aineiston mukaan virtuaalitodellisuuden vaikutukset yksilon kokemaan empatiaan ovat
vahvasti kytkoksissd hdnen suorittamaansa reflektioon. Koiviston ym. (2025) tutkimuksessa
todetaan, ettd VR auttaa opiskelijoita identifioimaan ja reflektoimaan asiakassuhteeseen

kuuluvaa ammattimaista kiytostd. Vannin ym. (2024) tutkimuksen mukaan VR voi auttaa
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opiskelijoita myds oppimaan, miten sosiaality0ssd kohdataan asiakkaita hienovaraisesti.
Kaikki ihmiset kuitenkin kokevat samoja asioita hieman eri tavalla ja eri ndkokulmista —
tdma on totta myos virtuaalitodellisuuden kohdalla (Rambaree ym., 2023). Sen takia niin
Rambaree ym. (2023) kuin myds Helle ym. (2023) pitdvét simulaation jalkeen kaytyja
ryhmikeskusteluja hyvin arvokkaina. Kyseisissé keskusteluissa VR:n kdyttédjét pystyvait
jakamaan omia kokemuksiaan ja oppimaan muiden kokemusten pohjalta (Helle ym., 2023).
Erds Hellen ym. (2023) tutkimukseen osallistuneista opiskelijoista kertoi, miten hinen VR:ssi
saamansa nakokulma laajentui entisestddn ryhmékeskustelun aikana hinen kuultuaan,

millaisia ndkokulmia muut olivat simulaatiosta saaneet.

Aineiston perusteella virtuaalitodellisuus vaikuttaa kuitenkin jo itsessddn tarjoavan paljon
reflektoimista. Ensinnédkin VR herittdd kayttdjassa paljon tunnereaktioita, kuten pelkoa,
artymysté, huolta, surua sekéd empatiaa (Helle ym., 2023; Vann ym., 2024; Rambaree ym.,
2023). Virtuaalitodellisuus tarjoaa kéyttdjélle tilaisuuden huomata, mité tunteita eri tilanteet
hinessi herittivét, ja mahdollisuuden oppia, miten niiden kanssa tulisi toimia (Rambaree
ym., 2023; Vann ym., 2024). Téten virtuaalitodellisuus voi auttaa kiyttdjaa tunnistamaan
esimerkiksi omia ennakkoasenteitaan ja etuoikeuksiaan, jolloin hén voi valmistautua tulevaan
tyoeldmadn, jossa hin tulee kohtaamaan hyvin samankaltaisia tilanteita kuin
virtuaalitodellisuudessa (Vann ym., 2024; Helle ym., 2023). Tunnereaktiot toista henkiloa
kohtaan ovat ensimmadinen osatekijd Gerdesin ja Segalin (2009) sosiaalitydn empatian
mallissa, ja kognitiiviset prosessit, kuten tunteiden pohjalta tapahtuva reflektoiminen,

muodostavat mallin toisen osatekijan.

Hellen ym. (2023) tutkimuksessa opiskelijat kokivat reflektoivansa virtuaalitodellisuuden
avulla téysin eri tavalla kuin esimerkiksi kirjoitettua asiakastapausta pohtimalla.
Virtuaalitodellisuudessa he pystyivét konkreettisesti reagoimaan tilanteeseen, jolloin he
pystyivit reflektoimaan omia reaktioitaan sekd haastamaan omia késityksiddn tulevaisuuden
tyontekoon liittyen (Helle ym., 2023). VR voi siis auttaa opiskelijoita tunnistamaan
asiakastyon heréttdmid tunnereaktioita ja késitteleméién niitd estden sen, etti ne
tulevaisuudessa tiedostamatta vaikuttaisivat asiakasty6hon (Vann ym., 2024). Itsessddn
mahdollisesti herddvisté tunteista on hyvé oppia jo etukédteen, jotta tydeldméssd omat
tunnereaktiot eivit ainakaan tule tidytend yllatyksend. Virtuaalitodellisuus tarjoaa myds

mahdollisuuden opetella, miten tunteiden kanssa toimitaan.
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VR tarjosi aineiston mukaan myds paljon mahdollisuuksia tunnistaa itsessddn muitakin kuin
vain tunteisiin liittyvid reaktioita. Esimerkiksi Mattssonin ym. (2025) simulaatiossa
opiskelijat oppivat tunnistamaan tunteita my0s muissa ihmisissé seké reflektoimaan omaa
kaytostadn, mikd sopii yhteen aiemman tutkimuksen kanssa (ks. esim. Hemminki-Reijonen,
2021). Hellen ym. (2023) tutkimuksessa sosiaalityon opiskelijat padsivit myos reflektoimaan
virtuaalitodellisuudessa todistamaansa virtuaalisen sosiaalityontekijan ja asiakkaan vélisti
vuorovaikutusta. Rambareen ym. (2023) tutkimus puolestaan antoi VR:n kéyttéjille
mahdollisuuden reflektoida opettajan valta-asemaa kiusaamistilanteessa. VR voi siis toimia
tarkednd oppimisvilineend, jonka avulla opiskelijoille voidaan antaa todentuntuinen
oppimiskokemus, joka tukee yksilollistd — ja yhdistettynd ryhméakeskusteluihin myds jaettua
— reflektointia (Rambaree ym., 2023). Reflektoiminen puolestaan toimii seké aineiston ettd
aiemman kirjallisuuden perusteella tirkeéna vélittdjdna kokemusten ja empatian vélilld (Vann

ym., 2024; Rambaree ym., 2023; Hecht ym., 2022; Grant, 2014).

4.5 Virtuaalitodellisuuteen liittyvat haasteet

Rambareen ym. (2023) kiusaamista késittelevissd tutkimuksessa osalla kdyttdjisté oli
omakohtaista kokemusta kiusaamisesta. Tdma nostaa esille yhden VR:ddn liittyvistd
haasteista eli mahdollisuuden uudelleentraumatisoitumiseen. Erds Rambareen ym. (2023)
tutkimuksen koehenkiloisté esitti nikemyksensa siitd, miten simulaatio voi nostaa pintaan
vanhoja kokemuksia. My6s Vannin ym. (2024) tutkimuksessa esiintyi
uudelleentraumatisoitumisen riski, silli VR-simulaatio késitteli rasismia ja suurin osa
tutkittavista oli tummaihoisia henkil6itd. Eréds tutkittavista kertoi, ettd simulaatio palautti
hinen mieleensd vanhoja kokemuksia. Tdmaén lisdksi virtuaalitodellisuuteen liittyy riski myos
traumatisoitumiselle ylipdétién, silld VR-simulaatiot koetaan yleensd hyvin intensiivisind ja

todentuntuisina. (Vann ym., 2024.)

Traumatisoitumisen mahdollisuuden takia Vannin ym. (2024) tutkittavat pitivét tarkedna siti,
ettd simulaatiota ennen VR:n kéyttdjille annettaisiin jonkinlainen kuvaus tulevasta
simulaatiosta, ja ettd simulaation jdlkeen kdyttdjille pidettéisiin kattava tilanteen jalkipuinti.
Toisaalta Hellen ym. (2023) tutkimuksessa erdén opiskelijan mukaan simulaatiota ennen
tarjottu tieto simulaatiosta vdhensi hdnen emotionaalista sitoutumistaan siihen.
Traumatisoitumisen vélttdmiseksi tdmé saattaa kuitenkin olla tarkoituksellistakin. Toisaalta

vastapainona traumatisoitumisen riskille toimii erddn Vannin ym. (2024) tutkimuksessa
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haastateltavan kokemus siitd, ettd VR-simulaatio oli hdnelle voimaannuttava kokemus.
Ihmiset voivat siis kokea saman simulaation tdysin eri tavalla. Liséksi on hyvi muistaa, etti
VR-kokemukset ovat ajalliselta kestoltaan rajattuja, esimerkiksi vain 15 minuuttia, joten
altistuminen mahdollisesti traumatisoivalle materiaalille on usein hyvin lyhytaikaista (ks.

esim. Jiang ym., 2023; Herrera ym., 2018).

Toinen virtuaalitodellisuuteen liittyva haaste on se, ettd simulaatio saattaa positiivisten
asenteiden sijasta muodostaa kiyttéjille jopa negatiivisia asenteita simulaatiossa kuvattuja
henkil6itd kohtaan. Kalyanaramanin ym. (2010) tutkimuksessa koehenkilt jaettiin kolmeen
ryhméén, joista yksi samaistui skitsofreniaa sairastaviin henkildihin ohjeistetun
mielikuvitusharjoituksen avulla, toinen VR-simulaation avulla, ja kolmas ndiden molempien
avulla. Tutkimuksessa kavi ilmi, ettd koehenkil6t, jotka kokivat vain VR-simulaation, tunsivat
sen jilkeen suurempaa sosiaalista etdisyyttd (social distance) skitsofreniaa sairastavia
henkil6itd kohtaan kuin koehenkildt, jotka olivat ennen VR-simulaatiota asettuneet
skitsofreniaa sairastavan henkilén asemaan mielikuvitusharjoituksen avulla (Kalyanaraman
ym., 2010). Kalyanaraman ym. (2010) arvelevat timédn johtuvan siit, ettd niin
mielikuvitusharjoituksen kuin VR-simulaation kokeneet koehenkildt pystyivit kayttimaan
mielikuvitusharjoituksessa saamaansa informaatiota sédddellédkseen niité reaktioita, joita VR-
simulaatio heissd synnytti. Pelkéstddn VR-simulaation kokeneilla ei téllaista mahdollisuutta
ollut. VR-simulaatio ilman mitién tdydentdvid resursseja voi siis johtaa jopa VR:n tarkoitusta

vastakkaisiin lopputuloksiin. (Kalyanaraman ym., 2010.)

Herreran ym. (2018) tutkimuksessa puolestaan koehenkildille ndytettiin sama simulaatio seka
VR:n ettd tietokoneen vilitykselld. Kyseisessd simulaatiossa koehenkild koki, millaista on
eldd kodittomana, ja yhdessé vaiheessa simulaatiota erds toinen koditon henkild ahdistelee
hénta bussissa. Tutkimuksessa kavi 1lmi, ettd tietokone-simulaation ndhneet koehenkilot
pitivit kodittomia henkil6itd inhimillisempind kuin VR:44 kayttineet koehenkilot. (Herrera
ym., 2018.) Herrera ym. (2018) arvioivat, ettd ero inhimillisyyden kokemuksessa voi johtua
siitd, ettd VR:n tarjoama kokemus on paljon todentuntuisempi ja néin ollen kéyttdjistd voi
todellisesti tuntua siltd, kuin virtuaalinen ahdistelija olisi hdnen henkilokohtaisen alueensa
sisdpuolella. Tdma johtaa negatiivisempien asenteiden kehittymiseen kyseistd henkil6a

kohtaan.

Virtuaalitodellisuuteen liittyy my0s monia muita haasteita. VR:n kdyttdja saattaa esimerkiksi

tuntea fyysistd epdmukavuutta simulaation aikana, kuten esimerkiksi huimausta tai kipua,
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joka johtuu virtuaalilasien kdytostd (Vann ym., 2024). Haasteet voivat toisaalta liittyd myos
sithen, ettd teknologia itsesséén voi viedd kayttdjin huomion pois simulaatiosta (Herrera ym.,
2018). Esimerkiksi Mattssonin ym. (2025) tutkimuksessa osa koehenkiloistd ei ollut ikina
ennen kéyttinyt virtuaalitodellisuutta ja koki uuden teknologian harhauttavana. Vannin ym.
(2024) tutkimuksessa opiskelijat toivat ilmi my0s huolensa liittyen siihen, ettd kaikki ihmiset
eivit valttamatta pysty kdyttdmaan virtuaalitodellisuutta esimerkiksi teknologian
saavutettavuuteen liittyvien ongelmien takia. Talloin haasteita ilmenee myos esimerkiksi

siind, voidaanko VR ottaa pakolliseksi osaksi yliopisto-opintoja (Vann ym., 2024).
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5 Johtopaatokset

Tamain tutkielman tavoitteena oli selvittdd, miten virtuaalitodellisuutta voidaan hyodyntia
sosiaalitydn opinnoissa empatian oppimisen vélineend. Aineiston perusteella
tutkimusongelman vastaukseksi muodostui neljd padluokkaa. Ensinnékin
virtuaalitodellisuuden vahvuudet empatian oppimisen vilineené kytkeytyvét vahvasti VR:n
todentuntuisuuteen. Todentuntuisuus auttaa kayttdjaa uppoutumaan kokemukseen niin hyvin,
ettd kdyttdjastd tuntuu kuin hin oikeasti olisi simuloidussa tilanteessa. Todentuntuisuuteen
vaikuttavat osaltaan simulaation tarjoamat mahdollisuudet havainnoida ymparisto4 laajasti ja
omatoimisesti, sekd mahdollisuudet vuorovaikuttaa ympariston kanssa. Toisaalta
vuorovaikutusmahdollisuuden koettiin lisddvan simulaation todentuntuisuutta entisestiin,
mutta toisaalta aineistosta nousi myos esille, ettd kun kéyttdjalld ei ollut mahdollisuutta
vuorovaikuttaa ympériston kanssa, saattoi han paremmin keskittyd havainnoimaan

ymparistoa.

Toinen pailuokka koskee VR:n tarjoamaa ainutlaatuista tilaisuutta asettua toisen henkilon
asemaan. Decety ja Moriguchi (2007) pitdvét kykyé asettua toisen henkilon asemaan yhtend
keskeisend empatian piirteend. Samankaltaisesti Segal (2011) miérittelee empatian kykynd
ymmartdd toista ihmistd joko tdtd havainnoimalla tai kokemalla tdméan elamaa.
Virtuaalitodellisuus tarjoaa tutkielmani aineiston mukaan merkittdvan mahdollisuuden juuri
ndihin mééritelmiin liittyen, silld VR:n avulla voi, simulaatiosta riippuen, joko havainnoida
jonkun toisen eldmai sivusta katsojana tai sitten kirjaimellisesti asettua jonkun toisen

asemaan ja kokea itse, millaista hinen eliménsa on.

Virtuaalitodellisuus voi siis tarjota sosiaalityon opiskelijoille mahdollisuuden ndhd4, millaisia
vaikeuksia ihmiset kohtaavat. Erds Jiangin ym. (2023) haastattelemista vammaisista
henkil6istd kuitenkin huomauttaa, ettd VR:n avulla ei saa taydellistd kuvaa siitd, millainen
toisen henkilon eldma on, vaan ainoastaan rajallisen “vilkaisun” sithen. VR-simulaatioiden
suunnittelijoilla on paljon valtaa, silld he péattavit, mitd simulaatioon sisillytetdéin ja mitd
jatetddn sen ulkopuolelle. Olisikin tirkedéd suunnitella simulaatioita yhdessi niiden
thmisryhmien kanssa, joita simulaatio koskee, jotta valta-asetelma ei olisi niin merkittavé, ja
jotta viltyttdisiin suurimmilta védrinkésityksiltd. Erityisesti stigmatisoituja ryhmié
kasittelevien VR-simulaatioiden yhteydessi on tarkedd varoa, ettei simulaatio toteuta osaltaan

rakenteellista syrjintéa.
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Kolmanneksi aineistosta nousee esille virtuaalitodellisuuden kyky saada kéyttdjassi aikaan
niin halua toimia empaattisesti kuin myds varsinaista empaattista toimintaa.
Virtuaalitodellisuuden synnyttima halu auttaa on pidempikestoista kuin muiden keinojen
aikaansaama auttamishalu. Tdmaén lisdksi VR:n avulla saatiin useammin aikaan varsinaista
toimintaa kuin muilla vertailukeinoilla. Aineistosta ei kuitenkaan selvid, mihin
vaikutusmekanismeihin virtuaalitodellisuuden kyky saada aikaan empaattista toimintaa
perustuu. Liséksi on todettava, ettei auttamishalu vélttimaittd aina johda empaattiseen
toimintaan, mikd on havaittu myos aiemmassa kirjallisuudessa (ks. esim. Batson ym., 2002).
Herrera ym. (2018) péétyvat sithen lopputulokseen, ettd heiddn tutkimiensa koehenkildiden
empaattinen toiminta ei todennikdisesti johtunut koehenkiléiden kokemasta empatiasta, vaan
heidén lisddntyneesta tietimyksestddn kodittomia henkilditd kohtaan. Toisaalta Herrera ym.
(2018) arvelevat my®0s, ettd taustalla voi vaikuttaa niin kutsuttu sosiaalisen suotavuuden harha
eli koehenkildiden yleinen taipumus antaa itsestdédn sosiaalisesti hyviksyttdva kuva, kun he

ovat tutkimuksen kohteena.

Aineiston pohjalta muodostunut neljés padluokka koskee VR-kokemuksen reflektoimista.
Virtuaalitodellisuuden kyky opettaa sosiaalityon opiskelijoille empatiaa kytkeytyy vahvasti
VR:n tarjoamiin mahdollisuuksiin reflektoida niin simulaation aikana itsessdin heridnneité
tunteita sekd muita reaktioita kuin myds itse simulaation kuvaamaa tilannetta. Oman
toiminnan ja erilaisten tilanteiden reflektoiminen on tirkeda, silld se valmistaa opiskelijoita
tulevaan tydeldmaén. Sosiaalityontekijan ammattitaitoihin kuuluu Terveyden ja hyvinvoinnin
laitoksen (THL, 2023) mukaan itsessddn vallitsevien arvojen ja asenteiden tiedostaminen seké
sen tunnistaminen, miten ne voivat vaikuttaa asiakastyohon. On sosiaalityontekijén vastuulla
varmistaa, ettd hianen tunteensa eivit kuormita asiakasta tai muuten vaaranna tyon eettisyytti
(THL, 2023). VR:n avulla tapahtuva reflektointi ja harjoittelu voi valmistaa opiskelijoita juuri
tdhén. Aineistossa korostetaan vahvasti sen tirkeyttd, ettd reflektoimisen tueksi voitaisiin VR-
simulaation jélkeen pitdd ryhmékeskusteluja. Vaihtoehtoisesti opiskelijat voisivat VR-
simulaation jdlkeen reflektoida kokemaansa esimerkiksi yksilollisen reflektiotehtdvin

muodossa.

Sen lisdksi, ettd tutkielman tavoitteena oli selvittdd, miten virtuaalitodellisuuden avulla
voidaan oppia empatiaa, niin tavoitteena oli myds selvittdd, mitd haasteita siithen voi liittya.
Yhtend VR:n haasteena ovat sen kayttéjélle aiheuttamat riskit traumatisoitua tai
uudelleentraumatisoitua. Nama riskit on otettava huomioon, kun virtuaalitodellisuutta

integroidaan sosiaalityon opintoihin. Aina tulisi esimerkiksi etukéteen tarjota opiskelijoille
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mahdollisuus olla osallistumatta VR-simulaatioon, sillé joillain opiskelijoilla voi olla
omakohtaista kokemusta simulaation aiheesta, ja sille uudelleen altistuminen saattaa nostaa
traumoja pintaan. Jotta opiskelijat voivat pééttia, osallistuvatko he simulaatioon vai eivit,
tulee opiskelijoille tarjota etukédteen riittdvisti tietoa simulaatiosta, mikd voi puolestaan
heikentdd simulaation todentuntuisuutta. VR-simulaatioita toteutettaessa onkin punnittava
tarkkaan niiden riskeji ja hyotyji. Toisaalta opiskelijoille voi my0s tarjota mahdollisuuden
jattdd VR-simulaatio kesken milloin tahansa, eivétkd simulaatiot yleensd muutenkaan ole
ajallisesti kovin pitkid, joten kenties traumatisoitumisen riskid voidaan pitéé suhteellisen

pienena.

Traumatisoitumisen ja uudelleentraumatisoitumisen liséksi aineistosta nousee esille haaste
siitd, ettd VR-simulaatio voi empatian lisddmisen sijasta jopa aiheuttaa negatiivisten
asenteiden muodostumista. Tallin alun perin empatian lisdédmiseksi tiettyd ihmisryhmaa
kohtaan luotu simulaatio saattaakin antaa kiyttéjélle syystd tai toisesta negatiivisen kuvan
kyseisestd thmisryhmadstd. Tdma virtuaalitodellisuuteen liittyva haaste sekd
traumatisoitumiseen ja uudelleentraumatisoitumiseen liittyvit haasteet korostavat sen
tarkeyttd, ettd VR-simulaatioita ja niiden kiyttéjissd aikaansaamia vaikutuksia testataan,
ennen kuin kyseiset simulaatiot otetaan laajemmin kéyttoon. Tamén lisdksi kyseisid haasteita
voidaan myds pyrkid lievittdmédan muuttamalla VR-simulaation siséltdd. On kuitenkin
olemassa myos sellaisia virtuaalitodellisuuteen liittyvid haasteita, joihin ei voida vaikuttaa
simulaation sisdltod kontrolloimalla. Téllaisia ovat esimerkiksi teknologian aiheuttama
fyysinen epdmukavuus sekd teknologian harhauttavuus. Haasteita liittyy myos siihen, etti
VR-teknologia ei ole kaikille saavutettavaa, mika pitdad erityisesti ottaa huomioon, kun siti

integroidaan sosiaalityon opintoihin.

Tamin tutkielman keskeisia rajoituksiksi ovat kiytetyn aineiston rajallinen koko seka se, ettd
kullakin tutkitulla artikkelilla on omat yksilolliset rajoitteensa. Tutkielmani tarkoituksena ei
kuitenkaan ollut tarjota tyhjentdviéd kuvausta ilmidstd, vaan muodostaa kokonaiskuva
tutkimusaiheesta ja tuoda siithen liittyvdé ajankohtaista tutkimustietoa suomalaisen
sosiaalityon kentélle. Aihetta olisi kuitenkin tirkedd tutkia myds laajemmin, silld empatiaa on
yleisesti tutkittu sosiaalitydssd hyvin vdhin ja VR-teknologialla on tdmén tutkielman
perusteella potentiaalia toimia empatian opettamisen vilineend esimerkiksi sosiaalityon
opinnoissa. Toki virtuaalitodellisuuden kdyttdon opettamisessa liittyy myds haasteita, mutta

aineistosta nousee silti jatkuvasti esiin luottamus teknologian tarjoamia mahdollisuuksia
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kohtaan. Erityisesti Vannin ym. (2024) sekd Koiviston ym. (2025) tutkimuksissa opiskelijat

painottavat vahvasti virtuaalitodellisuuden arvoa empatian oppimista tukevana vilineena.
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