
VR teknologiat opetuksessa
-hankintaprosessi 

Case : Virtuaalitodellisuus ja elämyksellinen oppiminen

http://fineduvr.fi/
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Aki Puustinen

�‡ FM historian, yhteiskuntaoppi ja 
yrittäjyys

�‡ Muuramen lukion rehtori
�‡ FinEduVR virtuaalitodellisuus 

lukiolaisen oppimisessa 
hankekoordinaattori

�‡ FinEduAI tekoäly lukiolaisen 
oppimispolulla 
hankekoordinaattori

�‡ Yrittäjyyslukio hankekoordinaattori
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Hankintaprosessi

�‡ Tarve, kohderyhmä ja hintarajat
�‡ Alustanvalinta, sisällöntuottaja/kuluttaja
�‡ Hankinnat ja kilpailutukset
�‡ Tukitoimet ja huomioitavaa 
�‡ Implementaatio ja toteutus 
�‡ Vakuutukset  
�‡ Raportointi ja talousseuranta 
�‡ Hankinta(oppimis)prosessin arviointi 
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Tarve, kohderyhmä ja hintarajat
�‡ Mihin tarpeeseen ja käyttöön VR-laitteita 

hankitaan 
�‡ Ala-aste, yläaste, lukio, korkea-aste 
�‡ Pedagoginen ajatus ja yhteys 

opetussuunnitelmaan mietittävä etukäteen
�‡ Tarvitaanko 360 kameroita ja tuotantoalustoja
�‡ Yritykset mukana hankekirjoitusvaiheessa 

tuomassa asiantuntijuuttaan 
�‡ Hintarajoitukset  
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Hankinnat ja kilpailutukset 
�‡ (Hankintaprosessi Muuramen kunnassa)
�‡ Kunnissa voi olla omia ohjeistuksia hallintosäännössä  hankintoihin
�‡ Apuna kannattaa käyttää kunnan asiantuntijoita (talous- ja hallintojohtajat) ja/tai 

lakimiehiä
�‡ Arvoltaan vähäiset hankinnat – hintatiedustelut alle 15 000 € (Tavara- ja 

palveluhankinnat) 
�‡ Pienhankinnat – dokumentoidut hintatiedustelut ja viranhaltijapäätös VIPS. Hinta 15 

000-60 000 €
�‡ VIPSin jälkeen oikaisuvaatimus ja valitusaika (14 vrk). Lainvoimaisuus. 
�‡ Dokumentointi ja raportointi rahoittajalle hankkeen aikana. Väliraportti ja 

loppuraportti (OPH). Arkistointi. 
�‡ Kynnysarvon ylittäviin hankintoihin sovelletaan hankintalakia (yli 60 000 €)

�‡ EU-kynnysarvot ja kansalliset kynnysarvot 
�‡ Kannattaa hyödyntää yhteishankintarenkaita (Hansel)
�‡ Tarjouskilpailu 
�‡ HankintaSampo –ohjelmisto
�‡ Vaativissa hankinnoissa voidaan käyttää muuta ulkopuolista asiantuntemusta 
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Tukitoimet   
�‡ IT osaston ja johdon tuki tärkeää (Steam peliyhteisö 

ja koulut)
�‡ Talouden seuranta tärkeää (kunnan taloustoimisto)
�‡ Koordinaattorien VR-tiimi (3 hlöä) helpotti 

suunnittelua ja ideointia koulussa
�‡ Opiskelijoiden VR-tiimi toteutti ylläpitoa ja 

ohjelmistojen etsimistä ja asennusta 
�‡ Miten opettajien perehdyttäminen ja koulutus 

hoidetaan 
�‡ Vakuutukset. Onko laitteet koulun vakuutusten 

piirissä vai ei (esim. drone ei ole) 
�‡ Ulkomaiset verkostot (Foundry10VR)
�‡ Haastattelut opiskelijoille/opettajille (pre/mid/post)  
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Sisällöntuottaja / -kuluttaja

Tuottajakurssi
�‡ Ohjelmointi
�‡ Pelillisyys / pelit
�‡ Digitalisaation perusteet
�‡ Visuaalinen taide 
�‡ Musiikin tekeminen 
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Mitkä sisällöt kiinnostavat ?
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Oppiaineet ja VR

Virtuaalitaidetta by Aki Puustinen Aihealueet
�‡ Historia /Pearl Harbor VR / King Tut’s

Tomb / VR Museum /  Archeology
�‡ Lääketiede anatomia / 3D Organon VR 

Anatomy /Biologia ja BIKE ”lääkiskurssi”
�‡ Tiede / The Lab
�‡ Virtuaalitaide / Tilt Brush / Google 

Blocks /ShapeSpaceVR /Kuvataide
�‡ Englanti /Job Simulator / kaikki
�‡ Maantiede /Google Earth VR /Grand 

Canyon Simulator
�‡ Liikunta / Audioshield / Roller Coaster
�‡ Musiikki / Soundstage
�‡ Empatia / Syrian Refugee VR
�‡ Ongelmanratkaisu / Keep talking and 

nobody explodes
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Oppeja
�‡ Pitää olla etukäteistietoa aiheesta 
�‡ Pitää liittyä jotenkin opetussuunnitelmaan !! 
�‡ Ajassa matkustaminen (historia)
�‡ VR palvelee opiskeltavan sisällön ymmärtämistä 
�‡ Kokemusperäisyys / kokea epätodellisia asioita / voi kokea, 

joita muuten ei pääsisi kokemaan
�‡ ”leikkiä” vaarallisilla aineilla/kemikaaleilla
�‡ Tehdä ainutlaatuisia fysiikan kokeiluja
�‡ Taideopetuksen työkalu
�‡ Pienet ryhmät paremmat (jopa 3 hlöä)
�‡ Nuoret janoavat tutkia maailmaa/uusia asioita ja ilmiöitä
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Avoimet kysymykset
�‡ VR pitäisi saada laajemmalle porukalle 
�‡ VR voi auttaa opiskelijoita :

1. Yleensä oppiminen
2. Pohtimaan tulevaisuuden opinto- ja työpolkuja
3. Fobiat ja ahdistuneisuus (korkeus, vesi, tilat)
4. Maailman parempi ymmärtäminen
5. Tuntemaan onnistumista

�‡ Pystyivät auttamaan muita / olemaan alueen 
asiantuntijoita / teknologiakasvatus 

�‡ Turvallinen olo ja fiilis tärkeä (ei naureta, 
kosketa, meluta)
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