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Kokkuvote

Oppijakeskne vaade virtuaalreaalsuse kasutamisele kutsedppes. Haridusvaldkonna
arengukava 2035. aastaks rohutab vajadust innovaatiliste Sppemeetodite rakendamise jarele,
et suurendada Opetamise mitmekesisust ning tosta teadlikkust digitaalse ajastu pakutavatest
vdimalustest ja kaasnevatest riskidest. Uheks vdimaluseks vdiks pidada virtuaalreaalsuse
siisteeme, mis voimaldavad kohandada dpet vastavalt dppija individuaalsetele vajadustele ja
eelistustele, muutes dppeprotsessi seeldbi tohusamaks. Personaliseeritud I&dhenemine toetab
Opilaste individuaalset arengut ja aitab kaasa nende enesekindluse kasvule oma oskuste
parandamisel. Antud uurimuse eesmérgiks on anda iilevaade, millised on VR keskkonna
kasutamist toetavad ja millised on takistavad tegurid kutsedppe Oppeprotsessis, kutsedppijate
arvamusel. Kvalitatiivse uuringu teel koguti andmeid kuuelt uurimuses osalejalt, kellel on
omandatud varasemalt kutsedppe dppekaval teoreetilised teadmised ja uuringus osalejad on
lahendanud erialaseid iilesandeid VR keskkonnas, andmeanaliiiisil kasutati induktiivset
sisuanaliilisi. Uurimuses osalejad pidasid virtuaalreaalset keskkonda kaasahaaravaks ja
ponevaks ning ei vajanud iilesannete lahendamisel korvalist juhendamist. Siiski leidsid

uurimuses osalejad, et virtuaalreaalne keskkonna kasutamisega kaasnes ebamugavustunne.

Mairksonad: Virtuaalreaalsus, kutsedppija

Abstract

A Learner-Centered Perspective on the Use of Virtual Reality in Vocational Education.
The Education Development Plan for 2035 underscores the necessity of implementing
innovative teaching methods to enhance instructional diversity and to raise awareness of both
the opportunities and risks presented by the digital age. One such innovation is the integration
of virtual reality (VR) systems, which enable instruction to be personalized according to the
individual needs and preferences of learners, thereby improving the overall effectiveness of
the learning process. A personalized approach supports learners’ individual development and
fosters greater confidence in their skill acquisition. The aim of this study is to examine the
facilitating and inhibiting factors associated with the use of VR environments in the context of
vocational education, as perceived by vocational learners. Data were collected through a
qualitative study involving six participants who had previously acquired theoretical
knowledge within a vocational curriculum and had completed domain-specific tasks in a VR
environment. Inductive content analysis was employed to analyze the data.

Participants perceived the VR environment as engaging and stimulating, and reported that
they were able to complete tasks without external guidance. However, they also noted a
degree of discomfort associated with the use of the VR environment.
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Sissejuhatus

Haridusvaldkonna arengukava (2022) aastaks 2035 soovitakse, et edendataks innovaatilisi
oppemeetodeid, mis muudaks dpetamise mitmekiilgsemaks ning suurendada teadlikkust
digiajastu vdimalustest ja ohtudest (Haridus- ja Teadusministeerium, 2022). Uheks
voimaluseks voiks pidada virtuaalreaalsus (VR) silisteeme, mis voimaldavad kohandada dpet
vastavalt dppija individuaalsetele vajadustele ja eelistustele, muutes dppeprotsessi seeldbi
tohusamaks (Marougkas et al., 2023). Virtuaalmaailm pakub innovaatilisi vimalusi dppeks
ning VR kasutamisel on mitmeid eeliseid Opilaste kaasamiseks ja dpimotivatsiooni
suurendamiseks. Vélja on toodud tehnoloogia positiivset mdju dppeprotsessile kui ka
madalaid kulusid praktilise 0ppe ldbiviimisel (Getso & Bakon, 2017).

Oluline on moista VR tehnoloogia toimimist. Oma olemuselt on VR riist- ja
tarkvarasiisteemide kombinatsioon (Mulders et al., 2020), mis aitab luua illusiooni nagu
kasutaja viibiks teises keskkonnas. Rohkemate meeli mdjutavate elementide abil on kasutajal
lihtsam end virtuaalmaailma sisse elada. Samad autorid leiavad ka, et VR-i eeliseks teiste
digilahenduste ees on see, et VR suudab pakkuda dppijale efektiivset ja ainulaadset viisi
oppimiseks, sest VR dpikeskkonnad voimaldavad realistlikku visualiseerimist ning on korge
interaktiivsusega. Lisaks toovad nad vilja, et VR kasutusest tekkiv vadrtus on maksimaalne
ainult siis, kui interaktiivsus on otseselt seotud dppimisiilesandega, mistdttu tuleks véltida
Oppimise seisukohast ebaolulisi tegevusi. (Mulders et al., 2020).

Virtuaalreaalsuse kasutamine hariduses toob endaga kaasa palju pdnevaid voimalusi,
kuid ka mitmeid viljakutseid ja piiranguid. Néiteks on sellega seotud korged kulud ja
spetsiifiliste seadmete vajadus, mis voivad takistada selle laialdasemat kasutuselevottu
haridusasutustes (Ravichandran & Mahapatra, 2023). Lisaks tehnilistele ja finantsilistele
takistustele seisavad Opetajad silmitsi ka vajadusega kohaneda uute dpetamismeetoditega ning
tehnoloogia kiire vananemisega, mis nduab pidevat uuendamist ja pedagoogilist kohandamist
(Makransky et al., 2019). Virtuaalreaalsuse rakendamine hariduses esitab ka kiiberhaiguse
(Rebenitsch & Owen, 2016; Grega et al., 2021) ja suurenenud kognitiivse koormuse
probleeme, mis voivad mojutada Opilaste osalemist ja Opitulemusi (Makransky et al., 2019).
Kokkuvotvalt vaib delda, et VR kasutamine hariduses pakub kiill palju vdimalusi, kuid selle
kasutamist piiravad korged kulud, tehnilised ja pedagoogilised viljakutsed ning vdimalikud
negatiivsed mdjud dppija heaolule.

Kuigi virtuaalreaalsuse voimalusi kutsehariduses on rahvusvahelistes uuringutes
kasitletud, (Mulders et al., 2022) on Eesti kontekstis sellest vihe teada. Senine Eestis

labiviidud virtuaalreaalsust késitlevas uurimust6os on vilja toodud, et virtuaalreaalsust on



Eestis hariduse kontekstis vihe uuritud ning uuringus leiti, et paranesid dpilaste dpihoiakud
(Brutus, 2019). Lahtudes niitidisaegsest Opikasitusest (Pedaste, 2017), kus arvestatakse dppija
individuaalsete vajadustega ja varasematest uuringutest VR kasutamisel, tuleks keskenduda
oppija individuaalsusele VR kasutamisel kutsedppes. Teoreetilises késitluses antakse iilevaade
senistest 1dbi viidud uuringutest. Esimeses peatiikis antakse iilevaade iildiselt VR kasutusest ja
kitsaskohtadest haridussiisteemis. Kolmandas peatiikis on fookus suunatud Opilaste ja
Opetajate ootustele VR kasutamisel dppeprotsessi planeerimisel ning viimases peatiikis

kasitletakse VR kasutamist kutsehariduses.

Virturaalreaalsuse kasutamine hariduses

VR-i kasutamine hariduses on nididanud potentsiaali ning pakub Opilastele voimalust
sukelduda realistlikesse dpikeskkondadesse. Serini (2020) ja Pellas jt (2021) lébi viidud
uuringud on ndidanud, et VR suurendab kohalolu tunnet ja vdimaldab keerukate teemade,
néiteks teadus ja tehnoloogia, arusaadavamat ja ligipddsetavamat dpetamist. VR-i abil on
voimalik ohutult 14bi viia riskantseid katseid ja kiilastada ligipddsmatuid kohti, mis aitab
Opilasel moista ja parandab teadmiste kinnistumist. Lisaks on leitud, et VR keskkonnad on
lihtsasti moistetavad ja meeldivad ka erivajadusega dppijatele (Cobb, 2007). Seetdttu voib
VR-i pidada vairtuslikuks tooriistaks kaasaegses hariduses.

Uuring (Mulders et al., 2022) on niidanud, et VR pakub Oppijatele kaasahaaravat
opikeskkonda, kus nad saavad omandada ja harjutada vajalikke oskusi realistlikul viisil, ilma
reaalsete riskideta. Uks VR-dppe olulisemaid eeliseid on vdime pakkuda dppijatele kohest
tagasisidet nende tegevusele, mis on kriitilise tdhtsusega oskuste arendamisel ja parandamisel.
Kohene tagasiside voimaldab Oppijatel oma vigu koheselt mérgata ja parandada ning sellest
tingitult kiireneb dppeprotsess ja suureneb efektiivsus. Haridussiisteemis VR rakendamine
loob dppimiseks uusi vdimalusi, mis traditsioonilistes dppekeskkondades vdivad puududa.
(Mulders et al., 2022).

VR-1 véimalus simuleerida erinevaid keskkondi ja pakkuda praktilist kogemust
sOltumata asukohast kinnitab selle olulisust kui vahendit, mis muudab dppeprotsessi
huvitavamaks ja kohandatavamaks erinevate dpistiilidega (Maricic et al., 2019). Samal ajal
tostatatakse VR-1 haridusse integreerimisel ka mitmeid véljakutseid, sealhulgas seadmete
korge hinna, aja- ja rahakulu, voimalike tervise- ja ohutusmdjude, peas kantavate ekraanide
kasutamisest tingitud ebamugavuste ning oppurite voimaliku vastumeelsuse kasutamise ja
tehnoloogia integreerimise vastu (Mulders et al., 2020). Vaatamata paljudele takistustele on

tehnoloogia areng ja kasvav kéttesaadavus suurendanud virtuaalreaalsuse atraktiivsust



hariduses, voimaldades uudset dppimisviisi, mis vastab 21. sajandi Oppijate ootustele ja
muudab traditsioonilist dpetamis- ja Oppimiskeskkonnas (Maricic et al., 2019). Kokkuvdtteks
voib tddeda, et VR pakub dppijatele kaasahaaravat ja kaasaegset dpikeskkonda, kuid selle
kasutamist voivad takistada ekraanidest tingitud ebamugavused ja moningate Oppijate

vastumeelsus tehnoloogia suhtes.

Virtuaalreaalsuse kasutamist takistavad tegurid hariduses

Virtuaalreaalsus hariduses pakub mitmeid ponevaid voimalusi, kuid sellega kaasnevad
kitsaskohad ja piirangud. Varasemas uuringus on leitud (Ravichandran & Mahapatra, 2023),
et iiheks takistuseks on VR-tehnoloogia korge hind ja spetsiifiliste seadmete vajadus, mis
voivad piirata selle kasutamist paljudes haridusasutustes ning tehnilised rikked voi seadmete
ebapiisav tookindlus voivad pohjustada katkestusi dppetdos ja vihendada dppe efektiivsust
(Ravichandran & Mahapatra, 2023). Lisaks eelnevale esitatakse korged ndudmised nii
Opetajatele kui ka organisatsioonidele, kes peavad dpetajaid kaasama ja toetama, et
soodustada nende tehnoloogia omaksvottu (Cobb, 2017).

Oluliseks viljakutseks on VR-seadmete poolt pdhjustatud kiiberhaigus (Ravichandran
& Mahapatra, 2023). Kiiberhaigust iseloomustab iiveldus, peavalud ja pearinglus.
Ebamugavustunne vihendab keskendumisvdimet ning seetdttu viheneb osalus dppeprotsessis
(Rebenitsch & Owen, 2016; Grega et al., 2021). Peamised kiiberhaiguse mojutajad on
kaamera liigutused, vaatevilja ulatus ja liikumine virtuaalreaalsuse keskkonnas. On vdimalik,
et kiiberhaiguse raskust mdjutavad individuaalsed omadused nagu vanus ja tundlikkus
litkkumistdve suhtes. See raskendab virtuaalreaalsuse rakendamist laialdasemalt
haridussiisteemis (Oh & Son, 2022), sest puuduvad standardsed ohutusmeetmed (Rebenitsch
& Owen, 2016). Kiiberhaigus pohjustab dppijates ebamugavust, kuid oluline on tdhelepanu
poorata ka dppijate kognitiivsele koormusele, mis mojutab sammuti keskendumisvdimet ja
Opitulemusi VR kasutamisel.

Makransky jt. (2019) t6id esile, et virtuaalreaalsuse kasutamine hariduses voib
suurendada kognitiivset koormust ja vihendada opitulemusi. Kdiki meeli mojutav keskkond
nduab suurt kognitiivset t66d ja voib dppijaid pigem segada. Samuti suurendab interaktiivsus
tehniliste ja fliiisiliste piirangute mdju, mis vdivad dppimiskogemust halvendada, sest
kasutajad peavad kohanema tehnoloogia fiitisiliste eripdaradega. Eriti kui seadmed ei sobi
koigile kasutajatele (Ravichandran & Mahapatra, 2023), sest kasutajal tuleb kohaneda
tehnoloogia fiiisiliste juhtpultidega (Makransky et al., 2019). Peale selle nduavad intensiivsed

ja kaasahaaravad VR-i kogemused markimisvadrset kognitiivset to6tlust, mis voib pohjustada



vaimset visimust ja iilekoormust. Seetottu pole teada VR pikaajaline moju terviseriskidele
(Grega et al., 2021).

VR-0ppematerjalide viljatootamine peab pdhinema pedagoogilisel ldhenemisel ja
vastama Opilaste vajadustele, mis v3ib olla keeruline ja kulukas. Virtuaalreaalsuse kasutamine
eeldab Opetajatelt uute Spetamisviiside omaks vdtmist ning tihti ka olemasolevate meetodite
imberhindamist. Opetajad peavad olema vdimelised virtuaalreaalsust efektiivselt 1dimima
olemasolevatesse dppekavadesse, et suurendada Opilaste kaasahaaratust ja dpivoimet
(Ravichandran & Mahapatra, 2023). VR-i rakendamisel hariduses esineb viljakutse
tehnoloogia kiire arenguga sammu pidada, sest VR-seadmed ja- tarkvara voivad kiiresti
vananeda (Makransky et al., 2019). Seetottu tuleks kaasajastada tehnoloogiaid ja rakendada
uusi pedagoogilisi meetodeid. Lisaks see nduab dpetajatelt pidevat enesetdiendust ja
vahendite ajakohastamist (Lege & Bonner, 2020). VR kasutamist hariduses piiravad mitmed
tegurid, mistottu on oluline, et VR kasutatavad dppematerjalid oleksid pedagoogiliselt

labimoeldud, dppijakesksed ja dpetajatel oleks valmisolek VR kasutamiseks.

Oppijate ootused virtuaalreaalsuse keskkonnale
Opilased ja dpetajad ootavad, et VR muudab dppimise interaktiivsemaks ja kaasahaaravamaks
ning paraneks dppimistulemused ja motivatsioon aktiivselt dppeprotsessis osalemiseks
(Keskitalo, 2012; Serin, 2020). VR kasutamisel tuleb arvestada, et Sppeprotsess peab
muutuma Oppijakesksemaks. Lisaks peavad keerulised kontseptsioonid muutuma visuaalselt
haaravateks ning mdistetavateks, et tduseks dpimotivatsioon ja dppimise efektiivsus. VR
slisteem peab olema lihtsasti uuendatav selliselt, et voimaldaks ajakohastamist ilma siisteemi
to0 katkeks. Lisaks peab olema kohandatav vastavalt dppija arengule (Ouyang, 2016).
Opilased ootavad virtuaalreaalsetelt dppekeskkondadelt inspireerivat ja individuaalselt
kohandatud Gpet, mis arvestaks nende vajadusi ja soodustaks aktiivset dppimist (Keskitalo,
2012; Yildirim et al., 2020). Keskitalo (2012) on oma uuringus vélja toonud, et dpilased
loodavad, et VR aitab neil arendada oma péadevusi ja enesekindlust, pakkudes selgeid naiteid
ja toetades nende dpikogemust. Opilased ootavad ka, et VR-0pikeskkond oleks turvaline ja
voimaldaks korduvalt praktiseerida vajalikke oskusi ja seadmeid, mida nad tulevikus vajavad
(Keskitalo, 2012). Virtuaalreaalsuse kasutamine Oppes annab Opilastele voimaluse omandada
praktilisi teadmisi ja oskusi turvalises keskkonnas, mis suurendab nende enesekindlust ja
valmisolekut reaalseks tooks (Lamb et al., 2018). Kui dpilased ootavad, et VR Ope oleks

individuaalne ja arvestaks nende isiklikke vajadusi ja Oppimisstiile,(Keskitalo, 2012) siis



opetajad keskenduvad rohkem dppimise iildisele tdhususele ja praktilisele rakendatavusele
(Serin, 2020).

Opetajad nievad virtuaalreaalsust kui vahendit, mis muudab dppimise huvitavamaks
ja interaktiivsemaks, soodustab Opilaste aktiivset osalemist ja toetab piisivat dppimist.
Usutakse, et VR rakendused vdoimaldavad dpilastel saada parema iilevaate Opitavatest
teemadest, hdlbustades informatsiooni rakendamist ja kiirendades dppimist (Serin, 2020).
Vastavalt Mayeri (2002) multimeedias dppimise teooriale ning tdhendusliku Sppimise
pohimdtetele peaksid VR-iilesanded pakkuma Sppijale viljakutseid, mis ergutavad aktiivset
osalust ja teadmiste rakendamist. Kui tilesanded jadvad liiga lihtsaks voi mehaaniliseks,
muutub dpikogemus kiiresti monotoonseks ja ei toeta teadmiste sligavat kinnistumist ega
oskuste arengut. Lisaks arvavad dpetajad, et VR keskkonnad voiksid pakkuda opilastele
voimaluse korduvalt ja iseseisvalt harjutada, mis suurendab nende dppimise tohusust ja
keskendumist (Lamb et al., 2018). Virtuaalreaalsus annab Opetajatele voimaluse pakkuda
kogemuslikku Gppimist, mis suurendab Opilaste motivatsiooni ja huvi Gppimise vastu (Serin,
2020). Lisaks on dpetajate jaoks oluline, et VR-tehnoloogia oleks kergesti kéttesaadav ja

veebikeskkonnas turvaline kasutada (Yildirim et al., 2020).

Virtuaalreaalsuse kasutamine kutsedoppes

VR-i kasutamine kutsehariduses muudab Sppimise intuitiivsemaks ja kaasahaaravamaks, eriti
praktilisi oskusi noudvates valdkondades, pakkudes dpilastele ohutut keskkonda oskuste
arendamiseks ja potentsiaali hariduse kvaliteedi tdstmiseks tuleviku tehnoloogilise
integratsiooni abil (Widiaty et al., 2022). Personaliseeritud lahenemine toetab dpilaste
individuaalset arengut ja aitab kaasa nende enesekindluse kasvule oma oskuste parandamisel.
Oluliseks tuleb pidada sellist Idhenemist just praktilisi oskusi ndudvates valdkondades, kus
oppija saab vabalt eksperimenteerida ja Gppida oma vigadest, tingitud sellest on voimalik
oppijal liikuda omas tempos ja keskenduda arendamist vajavatele oskustele (Spilski et al.,
2019).

VR on tdusmas oluliseks tooriistaks kutsehariduses. VR voib muuta praktilise sisuga
oppetegevused kuluefektiivsemaks, voimaldades Oppijatel tegevusi turvalises keskkonnas
harjutada ning oskusi vai vilumust arendada. VR vdimaldab luua realistlikke simulatsioone
(Widiaty et al., 2021), eriti vaartuslikuks peetakse VR-i tehnilistes ja suure riskiga
valdkondades, nditeks meditsiin, ehitus ja lennundus, sest dppeks luuakse ohutu keskkond
keerukate lilesannete harjutamiseks. Mulders jt (2022) toovad oma uuringus vélja, et VR

voimaldab dppijatel omandada oskusi kiiremini ja tdhusamalt vorreldes traditsiooniliste



meetoditega. Néiteks sdidukite virvimise koolituses voimaldab VR Opilastel harjutada
varvimise protseduure ohutult ja korduvalt, ilma et oleks oht kahjustada kalleid t66vahendeid
vOi keskkonda. Jarelikult ei alane ainult dppekulutused vaid suureneb dppeprotsessi tdhusus.
(Ravichandran & Mahapatra, 2023). Enamik kiisitlusele vastanuid ndeb VR tehnoloogia
kaasamist tavapdrastesse Opetamismeetoditesse positiivses valguses, tuues esile nende
potentsiaali kutsedppe kvaliteedi ja tShususe oluliseks parandamiseks. Oppijate kdrge
rahulolu virtuaalsete mudelite kvaliteediga ja veendumus, et VR 3D mudelite rakendamine
v0ib soodustada paremat kaasatust, teadmiste sdilitamist ning oskuste arendamist, rohutab
nende tehnoloogiate voimet muuta kutsedpet pohjalikumaks ja kaasavamaks (Maricic et al.,
2019).

Kuigi VR keskkond suudab pakkuda kutsedppes kaasavaid ja praktilisi lahendusi
oppeprotsessi labiviimiseks (Widiaty et al., 2021), siis ei suuda VR téielikult asendada
reaalse maailma praktilist kogemust (Grega et al., 2021). Néiteks raskete esemete tdstmine
(Grega et al., 2021; Mulders et al., 2022) voi keeruliste toode tegemine nduab fiitisilist joudu
ja koordinatsiooni, mida VR ei suuda adekvaatselt simuleerida (Bharwaney et al., 2022).
Lisaks ei pruugi VR olla sobiv ohtlike td6de simuleerimiseks, kuna see ei suuda tapselt
jédljendada tegelikke to6tingimusi. See voib pohjustada vaddrarusaamu reaalse tddohutuse osas
ja valmistada dppurid ette ebapiisavalt tegelikeks olukordadeks (Grega et al., 2021). Lisaks on
paljud VR-i seadmed individuaalsed ja ei sobi hésti meeskonna- voi rithmatoddeks (Mulders
etal., 2022).

Niitidisaegse Opikasituse mudel keskendub dppijakesksele ldhenemisele, kus dppijate
vajadused, eelteadmised ja individuaalsed eripdrad on dppeprotsessi planeerimise aluseks
(Pedaste, 2017). VR toetab seda mudelit, pakkudes paindlikku ja kaasahaaravat opikeskkonda
(Keskitalo, 2012; Serin, 2020), mis arvestab Oppijate individuaalsete vajadustega (Keskitalo,
2012). VR voimaldab luua realistlikke ja interaktiivseid Opisituatsioone, kus oppijad saavad
turvaliselt katsetada ja kogeda erinevaid stsenaariume, mis toetab enesejuhitud dppimist
(Mulders et al., 2022). Lahtudes niitidisaegsest dpikasitlusest keskendub uuring VR
keskkonnas Oppijale. Virtuaalreaalsuse kasutamist kutsehariduses on rahvusvaheliselt uuritud,
kuid Eesti kontekstis on selle kohta vihe uuringuid. Varajasemalt on uuritud VR rakendamist
metsandussektoris (Peedosaar et al., 2019). Bakalaureusetdd eesmargiks on vélja selgitada,
millised on VR keskkonna kasutamist toetavad ja millised on takistavad tegurid kutsedppe
oppeprotsessis, kutsedppijate arvamusel. Uurimustdo eesmargi saavutamiseks sonastati kaks

uurimiskiisimust;



1. Millised on virtuaalreaalsuse kasutamist kutsedppes toetavad tegurid dppijate
arvamuste kohaselt?

2. Millised on virtuaalreaalsuse kasutamist kutsedppes takistavad tegurid Oppijate
arvamuste kohaselt?

Metoodika

Tulenevalt bakalaureusetdd eesmargist otsustati uuringu ldbiviimiseks kasutada kvalitatiivset
uurimisviisi, kuna see voimaldab mdista ja tdlgendada inimeste isiklikke ja sotsiaalseid

kogemusi (Laherand, 2008).

Valim
Uuringus osalejad valiti sihipdrase valimi pohimotte jargi, kuna uuring keskendub kindlale

sithtriihmale ning eeldab teatud omadustega osalejaid (Rdmmer, 2014). Sihipérase valimi
pohimdtet jargides valiti uuringusse osalejad, kellel on varasemalt omandatud erialased
teoreetilised teadmised mootorsdidukitehniku erialal ning on lahendanud erialaseid iilesandeid
VR keskkonnas. Pakkumine osaleda uuringus tehti potentsiaalsetele uuritavatele
personaalselt. Vestluses anti iilevaade uuringu eesmaérgist ja planeeritava intervjuu kestusest,
samuti rohutati uuringu konfidentsiaalsust ning selgitati, et osalejate nimed asendatakse
pseudoniitimidega. Uurimuses osalejatele anti teada, et neil oli vdoimalik loobuda osalemisest
kuni andmete transkribeerimiseni. Stompl (2020) toob vilja, et osalejad peavad olema
informeeritud uurimuse eesmargist, andmete kasutamisest, neil on vdimalus uurimuses
osalemisest loobuda igas uurimuse etapis ning nende osalemine on olnud vabatahtlik ja
teadlik. Intervjueeritavate leidmiseks voeti ithendust 22 inimesega, kellest 14 vastasid ning
kuus ndustusid uuringus osalema. Valimi moodustamisel voeti aluseks seatud kriteerium ning
arvestati kittesaadavuse ja koost6 pohimdtteid. Valimisse kuuluvad 6 osalejat, kes on
labinud kutsedppes Oppekava teoreetilise Oppe osa ning lahendanud erialaseid tilesandeid VR

keskkonnas.

Andemete kogumine
Andmete kogumiseks kasutati poolstruktureeritud intervjuud. Lepik jt (2014) toovad vilja, et

poolstruktureeritud 1dhenemine tagab, et kdikides intervjuudes kasitletakse intervjuu kiisimusi
ning on ruumi ka osalejate vabaks eneseviljenduseks. Lisaks voimaldab poolstruktureeritud
intervjuu vestluse kéigus kiisida tdpsustavaid kiisimusi. Intervjuu formaadiks on
individuaalintervjuu (Lepik et al., 2014), et pakkuda osalejatele rahulikku ja privaatsust
tagavat keskkonda, et soodustada ausaid ja pohjalikke vastuseid. Intervjuu labiviimise

esimeseks etapiks oli luua intervjuukava, mis ldhtub uurimiskiisimustest. Sissejuhatavas osas



uuriti intervjueeritava iildist tausta seoses VR-0ppega, nditeks: ,,Milline on sinu varasem
kokkupuude virtuaalreaalsusega?“. Intervjuu keskendus dppija kogetud muljetele, tema
enesetundele ning moju arusaamale ja teadmiste omandamisele, néiteks: “Millised motted
tekkisid sul tilesandeid lahendades?”. Kokku sisaldas intervjuu kahte taustakiisimust, kuute
pohikiisimust, mis eeldasid vastajalt pohjalikumat vastust. Intervjuu kava on vilja toodud lisas
1.

Intervjuus kasutati avatud kiisimusi, mis voimaldavad vastajal vabalt oma sonadega
vastata. Intervjuude pikkus oli varieeruv, jdddes vahemikku 18 kuni 35 minutini ning
intervjuud salvestati digitaalses vormis. Salvestisi kasutati tdpse transkriptsiooni loomiseks, et
sdilitada koik olulised detailid ja véltida andmete kadumist. Transkribeerimisel kasutati
Tallinna Tehnikatilikooli eesti keele automaatse kdnetuvastuse siisteemi teenust (Olev &
Alumae, 2022).

Usaldusvéédrsema uuringu ldbiviimiseks ja kvaliteedi tdstmiseks, viidi 14bi
prooviintervjuu kriteeriumitele vastava inimesega. Prooviintervjuu eesmérgiks oli testida
arusaadavust, iilesehitust ning vélja tuua voimalikud puudused ja kitsaskohad. Peale
prooviintervjuud sdnastati kiisimusi timber. Néiteks asendati kiisimus ,,Milliseid muutusi Sa
tdheldasid oma enesetundes pirast VR seadmete kasutamist?* kiisimusega ,,Milline oli Sinu
kogemus VR seadmete kasutamisel?. Prooviintervjuu andmeid analiiiisiti tulemuste
saamiseks, sest muudatused ei mojutanud andmete sisu. Prooviintervjuu salvestati ja
transkribeeriti ning analiiiisiti intervjuu vastuste vastavust uurimiskiisimustele ning milliseid

muudatusi tuleks 1dbi viia intervjuu kiisimuste parandamiseks.

Andmeanaliiiis
Modlema uurimiskiisimuse transkribeerimisel kasutati Tallinna Tehnikatilikooli eesti keele

automaatse konetuvastuse siisteemi teenust (Olev & Alumaie, 2022). Transkriptsioonide
taiendamiseks kuulati helisalvestised tile. Mdlema uurimiskiisimuse andmeid analiitisiti
induktiivse sisuanaliiiisi meetodil, sest Kalmuse jt (2015) jirgi voimaldab see ldhenemine
avastada intervjueeritavate vastustest uurimiskiisimuste seisukohast olulisi tdhendusi ja
mustreid. Transkribeeritud intervjuu tekstid loeti 1dbi, et leida VR-i kasutamise kogemust ja
Oppimist puudutavaid tdhenduslikke {iksusi, olulisi tekstildike, sonu ja fraase. Nendele
tadhendusiiksustele médrati uurimiskiisimustest lahtuvad méarksonad ehk koodid. Kodeerimise
eesmargiks oli tekst jagada viiksemateks sisulisteks osadeks ja motestada vastajate kogemusi
ning luua selge ja korrastatud analiilisiraamistik (Laherand, 2008). Kodeerimisel kasutati
andmetoo6tlus keskkonda QCAmap (Mayring, 2000) ning nédide on lisas 2. Kaasati kaks

kaaskodeerijat, kellest liks omab erialast pddevust videomédngude valdkonnas ning teine on



spetsialiseerunud virtuaalreaalsuse teemadele, et tagada andmete analiiiisi usaldusvéérsus ja
valdkonnapdhine tdpsus. Erinevate ekspertvaldkondade kaasamine voimaldas
mitmetasandilist tdlgendust ning aitas vihendada uurija vdimalikku kallutatust
kodeerimisprotsessis. Intervjueeritavad osalesid vabatahtlikult ning igatihelt kiisiti ndusolekut

nii intervjuude salvestamiseks kui ka kogutud materjali kasutamiseks 16putdos.

Tulemused
Bakalaureuset6o raames lédbiviidud uuringu eesmaérgiks oli vélja selgitada, millised on

kutsedppijate arvamused virtuaalreaalse keskkonna kasutamisel. Uurimistulemused esitatakse
uurimiskiisimuste kaupa. Tulemused on illustreeritud intervjuu tsitaatidega ning ebaolulise
tekstiosade vilja jatmiseks kasutatakse /.../ tdhistust. [llustreerivad tsitaadid on vilja toodud

kaldkirjas ning vélja on jéetud tulemuste seisukohalt ebaolulised lausekatked.

Kutsedppes virtuaalreaalsuse kasutamist toetavad tegurid
Esimese uurimiskiisimuse “Millised on virtuaalreaalsuse kasutamist kutsedppes toetavad

tegurid Oppijate arvamuste kohaselt?”” andmeanaliiiisi kdigus kujunes vélja kaks kategooriat:
Kaasav ja oppijakeskne dpikeskkond ja oppimist toetavad personaalsed tegurid.
Kaasav ja oppijakeskne opikeskkond

Uuringus osalejate sonul oli dppeiilesannete tditmine virtuaalreaalsuses motiveeriv ning
kasvas dppeprotsessis osalemise aktiivsus. Osalejad toid korduvalt esile, et Ope oli ponev ja
kaasahaarav, mis eristas seda nende varasemast dppimise kogemusest. Mdned uuringus
osalejad toid vilja, et Oppelilesande tditmiseks kasutatud tarkvara oli viga detailne ja

visuaalne, seda mainiti kui abistavat komponenti ppe sisust arusaamiseks.

/.../ ma ise ka olin nagu iillatunud, see oli pdris detailne, said ndha vidinaid
erinevate nurkade alt, mutrivotmeid keerata iihtepidi, teistpidi. Parandab seda arusaama ja

tdpsust, mida meilt alati néutakse. (Tom)

Uuringus osalejate seas leidus ka neid kelle sdnul ei tundnud dppetilesande tditmine
Oppimisena vaid pigem ménguna, mis omakorda 161 olukorra, kus dppimine toimus
iseeneslikult, ilma et see oleks tundunud kohustusliku voi pingelise tegevusena. Lisaks toodi
vélja, et Oppija oli tdielikult keskendunud iilesande lahendamisele ning iilesande lahendamise

kéigus ei margatud véliseid segajaid.

No kindlasti oli mdng. See ei ole nagu selline iilesanne. See oppimine ei ole nagu

selline, et sa nagu pead midagi tegema, vaid see on pigem, et ma tahan seda teha. Tegelikult



ma olin selles nii sees, et ma ei pannud isegi tihele, kes klassist lahkus ja kes klassi tuli.

(Kristo)

Koik intervjueeritavad toid vélja olulise aspektina, et osalejad tundsid otsest seost péris
eluliste olukordadega ning praktilised iilesanded ja reaalsete todolukordade imiteerimine

parandas nende arusaama Opitavast materjalist.

Enne kui sain méingus kardaani kditte, pidin summuti ja muud asjad eest dra votma.
Saad aru, mida oleks vaja teha ja kuidas teha paremini voi oigemini. Mdng lihtsalt aitab

sellest paremini aru saada. (Rando)

Intervjuude kaigus selgus, et osalejatale oli oluline dppeiilesande kdigus saadud selged juhised
iilesande lahendamiseks ning peale {ilesande lahendamist saadud tagasiside. Selged juhised
aitasid iilesande lahendamisel kaasa. Juhendi mitte jirgmisel sai dppija peale iilesande

lahendamist tagasisides teada, millega ta eksinud oli v3i vastupidi, et eksimust ei olnud.

Ega vales jdrjekorras tood viga teha ei saanud. Komponendid, mis oli vaja
eemaldada olid rohelist virvi. /.../ lopus tuli kiri ette jah, et mingid kiiljelaiendid jdid

paigaldamata ja mingid poldid pingutasin vale jouga. (Georg)

Ma léiksin juhendi jdrgi /.../. Lopus oli ndha palju punkte teenisin, oleks priigikasti
tithjaks teinud, oleks maks punktid olnud. (Margus)

Lisaks erialastele oskuste arendamisele toodi vélja vodrkeele oskuste arenemist. Voorkeele
oskust peeti oluliseks, sest valdkond ja té6alased juhendid nduavad vodrkeele oskust, eriti

inglise keele oskust.

Meil on téékojas juhendid valdavalt inglise keeles. Opetajad kiill néuavad, et me seda
oskaks, aga uusi erialaseid sonu tuleb nii palju peale, et neid on raske seostada. Mdngus ma
sain palju paremini aru, kus ja mis on crankshaft ja kus asub camshaft, kipun neid segi
ajama. (Oliver)

Oppimist méjutavad personaalsed tegurid

Analiiiisist selgus, et virtuaalreaalsuse kasutamist mojutas Oppija individuaalsed eripérad,
eelteadmised ja kogemused. Osalejad kirjeldasid, et paindlik t66tempo voimaldas neil dppida
omas riitmis. See aitas keskenduda nendele teemadele, mis vajasid rohkem tidhelepanu ning
voimaldas lahendada kiiremini iilesandeid, kus osalejal oli varasem teadmine olemas.
Intervjueeritavate sonul aitas paindlik to6tempo keskenduda iilesande lahendamisele ning

tostis motivatsiooni tilesande 16puni lahendamiseks. Lisaks selgus, et uuringus osaleja vajas



vihem juhendamist ning oli valmis puudulike teadmiste tdiendamiseks iseseisvalt

informatsiooni omandama.

Ega pdris rahulik oli nokitseda seal, /.../ ajalist survet ma ei tundnud. Keredetailid
sain tisna kiiresti lahti /.../. Moned korrad tolkisin endale sonu timber ja Googledasin

andurite asukohta /.../ (Margus)
Mulle meeldis, et toimetad seal rahulikult ja jdrsku on asi tehtud /.../. (Oliver)

Intervjueeritavate jaoks méangis olulist rolli voimalus eksida ilma tagajargedeta, mis julgustas
oppijat rohkem iseseisvalt tootama. Ilmnes, et intervjueeritava motivatsioon ei langenud peale

eksimuse esinemist.

Seal on hea vigu teha, sest see ei lihe sinu rahakotist maha. Palju toredam on oppida
virtuaalreaalsuses kui pdriselus. /.../ ja kui ldks midagi viltu siis tegin lihtsalt teinekord

paremini. (Tom)

Intervjuudest selgus, et teoreetiline ettevalmistus oli vajalik iilesannete lahendamisel.
Osalejate hinnangul lihtsustasid {ilesannete lahendamist teoreetilised teadmised. Nad suutsid
teooriat siduda iilesande lahenduskdiguga ning seelédbi keskenduda rohkem iilesande 16pp
tulemuse saavutamisele. Osalejad tdid vélja, et iilesannete lahendamist lihtsustas nende
erialane inglise keele oskus, mis toetas iilesannete sisu moistmist, eriti valdkonnaspetsiifiliste

ulesannete tiitmisel.

/...] kui tead, millest jutt kdib, no kui ta on teooria iile lasknud, siis ilmselt ldheks

Jjuhendamist vaja, /.../ (Margus)

/.../ mul oli pdris hea, natukene sai juurde mingeid sonu oppida, aga kui ei saa noh

erialase keelega ei ole kokku puutunud, siis voib natukene segaseks asi minna. (Rando)

Uuringus osalejate seas oli ka neid, kellel oli varasem virtuaalreaalsuse voi arvutiméngude
méngimise kogemus, mis mojutas positiivselt nende suhtumist digikeskkondadesse.
Arvutimingud olid arendanud nende tehnilisi oskusi ning nad olid virtuaalreaalses

keskkonnas tegutsemiseks valmis ja enesekindlamad.

Mu vennal on VR-komplekt olemas ja mdngin vabal ajal Xboxi peal erinevaid mdinge

siis ldks tilesannete tditmine ja keskkonnas orienteerumine sujuvalt. (Tom)



Eelneva pohjal on asjakohane siiveneda jargmisesse uurimiskiisimusse, et saada pdhjalikum
iilevaade uurimuses osalejate arvamusest VR kasutamisest kutsedppes. Jargnevalt esitatakse

tulemused teise uurimiskiisimuse pohjal.

Kutsedppes virtuaalreaalsuse kasutamist takistavad tegurid
Andmeanaliitisi kdigus moodustati teise uurimiskiisimuse “Millised on virtuaalreaalsuse

kasutamist kutsedppes takistavad tegurid dppijate arvamuste kohaselt?* kaks kategooriat: tehnilised
ja fitiisilised piirangud ning kiiberhaigus.

Tehnilised ja fiiiisilised piirangud

Intervjuudest ilmnes, et tehnilised ja fiiiisilised piirangud mojutasid osalejate
Oppimiskogemust pigem negatiivselt. Osalejad tdid vélja korduvalt ruumipuudust, mis piiras
nende litkumisvoimalusi, mis omakorda viahendasid voimalust keskenduda iilesande

lahendamisele.

Ruum oleks voinud suurem olla, saaks rohkem ringi kondida. Pidevalt pidi jdlgima, et

kuskile otsa ei konni. (Rando)
/.../ ruumi oli ka vihe, iga natukese aja tagant oli nina vastu seina. (Oliver)

Intervjueeritavate hinnangul oli probleemiks iilesannete piiratus, mis tdhendas, et osa
pakkunud piisavalt viljakutset, mis tottu vdhenes huvi lilesande lahendamise vastu. Osalejate
seas, kellel olid varasemalt erialased praktilised kogemused tundsid, et neile ei pakutud

piisavalt arenguvdimalusi ega uusi oskusi ndudvaid iilesandeid.

Puhtalt voib-olla selle poole pealt, et mul endal on nagu kogemusi juba piisavalt, siis,
noh, minule nagu mitte midagi juurde ei andnud, voib-olla iilesanded olid natukene liiga
lihtsad. /.../ ma ei ldheks vist niimoodi, et ma ei ole ammu hammasrihmasid voi mootorikette
vahetanud, et ma niitid ldhen mdngin ja harjutan seda, et seal nagu, sellel asjal nagu justkui

ei ole pointi, et mul on see teadmine olemas. (Kristo)

Uuritavate seal oli ka neid, kes leidsid, et ebamugavust tekitasid seadmed ning leiti
puudujiike tarkvaras. Uuritavad leidsid, et need mdjutasid nende keskendumist ja
motivatsiooni ning raskendasid iilesande tditmist. Mainiti ka seadmeid, mis ei vastanud

osaleja ootustele ega voimaldanud efektiivset iilesande lahendamist.

Alguses oli harjumatu — prillid rasked, kaabel jdi ette. Oleks tahtnud Bluetoothiga
tihendatud prille (Margus)



/.../ veel kippusin pultide nuppe segamini ajama ja, noh see ajas kiill vihale (Rando)

Oli raske nii 6elda maast asju iiles korjata, asjad on kukkunud, noh, nagu maa sisse ja

ma ei saa neid kdtte, jajaa nii mitu korda. See tekitas tiidimust (Tom)

Intervjueeritavate seas leidus osalejaid, kes kiill leidsid, et VR keskkonnad on tihedalt seotud
reaalsusega, kuid tdid vilja, et VR ei suutnud téielikult simuleerida reaalseid situatsioone.
Seda kiill seostati teoreetilise kdsitlusega, kuid osalejate seas leidus ka neid, kelle sonul

vihenes motivatsioon tlesande lahendamise vastu.

Usna lihedane reaalsusele. Ainuke erinevus — ei tunne kdega, kui tugevasti midagi

kinni on. Protsess iseenesest sama, mis pdriselt. (Rando)

Kiiberhaigus
Uuringus osalejad leidsid, et pikaajalisel kasutamisel tekkis neil vasimus, tiidimus ja

keskendumisvdime vidhenes ning esines kehva enesetunnet. Selgitusena toodi vilja kaela
kangust, silmade vadsimust, pearinglust ning iildist taju kadumist. Intervjuudest ilmnes, et
kanget kaela ja silmade vdsimust pdhjustasid sundasendid, pearingluse ja taju kadumise

pohjustena selgitati virtuaalreaalsuse ja reaalsuse tihildumist.

/.../ ja siis lopu poole tunnen, et pea hakkab ringi kdima. See vdsitas jubedalt dra ja
siis ma iitlesingi aitab, rohkem ei viitsi. See ikka mojutas tihelepanu, sest halb oli ringi

vaadata. (Rando)

Uurimuses osalejate seas oli ka neid, kes kurtsid kehva enesetunnet peale virtuaalreaalsuse
kasutamist, kuid mis ei mdjutanud nende kogemust virtuaalreaalsuses iilesannete
lahendamisel. Reaalses maailmas vaatamist vorreldi kui virtuaalreaalsuses vaatamisega ning

virtuaalreaalsusest tekkinud pettekujutelm, et asjad on kerged kandus iile reaalsusesse.

/.../ peale mdngimist oli pigem, oli niisugune hdsti imelik, /.../. Ja oli nagu, ma ei
titleks, et ta iiveldus on, aga ta oli nagu mingi teistmoodi, kded tundusid hdsti kerged, kus ei
ole nagu raskust. Mdngus oled tostnud kanistreid, kus ei ole nagu raskust ja peale seda
mdngimist votsin seljakoti kdtte ja mis mottes, see tundub jdrsku natuke raske? Imelik oli

autoga soita, pilt litkus sarnaselt nagu mdngus. Veider oli. (Kristo)

Intervjueeritavate seas leidus ka neid, kes eelistaksid péris elulisi kogemusi, kuid kinnitasid, et
lilesannete lahendamine virtuaalreaalsuses voiks olla sild teooria ja praktika vahel.

Intervjueeritavad pidasid oluliseks just praktilist Opet Gppelaboris ning leidsid, et



virtuaalreaalsuses dppimine voib tekitada valed arusaamad detailide ja komponentide

reaalsetest raskustest.

Ma olen pigem selline praktiline inimene ja tahan asju kohe oma kitega teha.
Kindlasti on see vdiga kasulik neile, kes pole varem autot remontinud — saad teada, mis kdib

enne ja mis pdrast. (Margus)

Virtuaalreaalsusest tulles tundub mootor moni kilo kaaluvat, aga pdriselt sa ei lihe
seda ilma mootorikraanata tostma, et noh, peab sdilima see kriitiline motlemine ka, et see on

ikkagi suur rauast kolakas ja seda niisama ma ei liiguta. (Oliver)

Lisaks toid intervjueeritavad ka vilja, et ilma erialase teoreetilise ja keelelise ettevalmistuseta
oleksid nad kohanud rohkem takistusi iilesannete lahendamisel. Peamiselt toodi vilja, et kui
oleks puudunud erialane inglise keele oskus, et iilesandest ja juhistest aru saada poleks
tekkinud motivatsiooni iilesande lahendamiseks voi oleks vajadus olnud tiiendavale

juhendamisele.

Ilma inglise keeleta ei tee seal kiill midagi. See, et ma tean, kust ma alustan ja kus
lopetan, aitas mind véiga palju, ilma varasema kogemuseta ehk saaks veel hakkama, aga ilma

keeleta on juba keerulisem. Palju keerulisem. (Rando)

Arutelu

Kéesoleva bakalaureusetoo eesmirk oli selgitada, millised tegurid toetavad ja millised
takistavad virtuaalreaalsuse (VR) kasutamist kutsedppes. Uurimiskiisimusele “Millised on
virtuaalreaalsuse kasutamist kutsedppes toetavad tegurid dppijate arvamuste kohaselt?”
moodustati kaks peakategooriat - kaasav ja oppijakeskne opikeskkond ja dppijat toetavad
personaalsed tegurid VR kasutamisel. Uurimiskiisimusele “Millised on virtuaalreaalsuse
kasutamist kutsedppes takistavad tegurid dppijate arvamuste kohaselt?”” moodustati samuti
kaks peakategooriat - tehnilised ja fiiiisilised piirangud ja kiiberhaigus. Uuringu tulemused
kinnitavad, et VR-tehnoloogia kasutamine kutsedppes pakub mitmeid eeliseid, ent samal ajal
kaasnevad sellega ka olulised viljakutsed. Jargnevalt analiiisitakse tulemusi ldhtuvalt
uurimiskiisimustest, vorreldes neid varasema teaduskirjandusega ning arutledes nende

praktilise tdhenduse iile.

Virtuaalreaalsust toetavad tegurid kutsedppes
Uuringus osalenud dppijad hindasid VR-keskkonda kui kaasahaaravat ja motiveerivat
dppimisviisi. Oppeprotsess virtuaalreaalsuses mdjus neile méingulisena ja loomulikuna,

toetades stigavat keskendumist ja vdhendades viliseid segajaid. Selline tulemus on kooskdlas



Mulders jt (2022) ja Chen & Hsu (2020) jareldustega, kelle uuringud niitasid, et VR-
keskkond soosib Oppijate aktiivset osalust ja mangupdhine 1&henemine suurendab kaasatust.
Kuna dppijad suutsid iilesannetes niha seoseid pariseluga, toetas VR dpitava sisu motestamist
ning aitas siduda teoreetilisi teadmisi praktilise tegevusega (Spilski et al., 2019). Seega voib
VR-i pidada sobivaks vahendiks praktilise dppe toetamisel. Uheks oluliseks toetavaks
aspektiks kujunes individuaalse dppetempo vdimaldamine. Oppijad said VR-is liikuda edasi
omas riitmis, mis vihendab vajadust pideva juhendamise jérele ning suurendas iseseisvust.
Seda kinnitavad ka Sirajaya ja Cakmak (2018), kelle hinnangul toetab VR interaktiivne
iseloom Oppija autonoomiat. Lisaks nditasid tulemused, et VR-keskkond soodustas dppijate
vastutuse votmist ning vajadusel tdiendavate materjalide kasutamist, mis viitab
Oppimisvoimekuse ja sisemise motivatsiooni kasvule. Teine oluline komponent oli dppija
eelnev kogemus ja oskused. Oppijad, kellel oli tugevam teoreetiline baas ning parem erialane
voorkeele oskus, suutsid VR-s esitatud iilesandeid edukamalt lahendada. Sarnasele tulemusele
on joudnud ka Mulders jt (2020), kelle hinnangul toetab eelnev teadmus VR-6ppes sisukaid
seoseid uue ja olemasoleva info vahel. Samuti ilmnes, et dppijad, kellel oli varasem kogemus
arvutimdngudega, orienteerusid VR-keskkonnas paremini. Madden jt (2020) toovad esile, et
minguline eelkogemus lihtsustab virtuaalsete keskkondade tajumist ja vdhendab
kohanemisraskusi, mis omakorda toetab dppimise tohusust. Uuring kinnitab ka VR-i
potentsiaali Oppijate motivatsiooni suurendamisel. VR-keskkonnas dppimine toi esile suurema
kontrollitunde oma dppeprotsessi iile ning aktiveeris sisemist motivatsiooni, mis on kooskolas
Keskitalo (2012) ja Serin (2020) uurimistulemustega. Kokkuvatlikult voib 6elda, et VR-
tehnoloogia rakendamine kutsedppes viib dppijaid motiveerida, toetada iseseisvat dOppimist
ning parandada seoste loomist teooria ja praktika vahel.

Virtuaalreaalsust takistavad tegurid kutsedppes

Hoolimata VR-i positiivsetest kiilgedest, selgus uuringust mitmeid piiranguid, mis vdivad
mdjutada selle tehnoloogia tdhusat rakendamist. Uheks peamiseks probleemiks osutus VR-
seadmete pohjustatud fliiisiline ebamugavus, sealhulgas silmade vdsimus, iiveldus ja
kognitiivne kurnatus ehk kiiberhaigus. Oh ja Son (2022) rdhutavad, et isegi lithikesed VR-
sessioonid voivad tekitada suurel osal kasutajatest flisioloogilisi kdrvalmdjusid, mis vdivad
omakorda vihendada dpimotivatsiooni ja keskendumisvdimet. See osutab vajadusele
rakendada VR-dpet moddukalt ning tagada ergonoomiliste ja kasutajasdbralike seadmete
olemasolu. Fiiiisiline keskkond seadis samuti piiranguid. Ruumipuudus ja piiratud

litkumisvoimalused takistasid mitme Oppija samaaegset VR-i kasutamist, mis viitab



vajadusele iimberkujundatud voi spetsiaalsete Opperuumide jarele. Mulders jt (2022)
rohutavad, et VR-0pe nduab piisavat turvalist liikkumisruumi, mida kdigil dppeasutustel ei
pruugi olla voimalik pakkuda. Veel iiheks takistuseks osutus iilesannete keerukuse tase.
Mboned Oppijad leidsid, et tilesanded olid liiga lihtsad ega pakkunud piisavalt intellektuaalset
viljakutset. Young jt (2020) tdid samuti esile, et lihtsustatud iilesanded vdhendavad dppija
kaasatust ja dpimotivatsiooni. Seega on oluline, et VR-0ppes kasutatavad tilesanded oleksid
kohandatud dppijate oskuste tasemele ja pakuksid arengut ndudvat pingutust. Lisaks tuuakse
uuringus vélja, et VR ei suuda alati tidiel méairal simuleerida keerukaid tdosituatsioone. Nii
Bharwaney jt (2022) kui ka Grega jt (2021) rohutavad, et VR-0ppes voib tekkida
tolgenduslikke liinki, eriti olukordades, kus tegelik tookogemus sisaldab mitmekihilisi
suhtlus- voi ohutusniiansse. Seetottu tuleb VR-0pet kisitleda mitte asendajana, vaid

teoreetilise ja praktilise dppimise vahelise sillana.

Uuringu piirangud ja edasised uurimissuunad

T66 olulisemateks piiranguteks tuleb pidada uurija isiklikku suhet uuritavatega, uurija
varasemaid kogemusi uuritava teemaga ning valimi viiksust. Uurimuse tulemusi voib
mojutada Opetaja-Opilase vaheline suhe, sest uurimuses osalejate seas oli uurija dpilasi.
Consoli (2021) toob vilja, et dppijad vdivad anda vastuseid, mis nende arvates Opetajat
ro0mustavad. Samuti tuleb arvestada uurija isiklikku huvi ja varasemaid positiivseid
kogemusi VR-ga, mis voisid mdjutada andmete tolgendust. Lisaks osales uuringus uuritava
isiklikke tuttavaid, kes kuulusid valimisse. Berger (2015) toob vilja, et uurija isiklik seotus
uuritava rithmaga ning temaga seotud teemadega voib mdjutada uurimistulemusi, kuna iihised
kogemused vodivad {ihtaegu siivendada mdistmist ja suurendada riski, et isiklikud tdlgendused
mojutavad andmeanaliiiisi objektiivsust. Olemasolevaid uurimistulemusi ei ole voimalik
tildistada kogu kutsehariduse kontekstile, kuna valim oli védga piiratud — uuringus osales vaid
kuus isikut, mis ei voimalda teha laiapohjalisi jareldusi.

Edasist uurimist vaériks kindlasti dpetaja roll VR-dppe edukas kavandamises,
elluviimises ja toetavas juhendamises. Opetajate vaatenurgast vaadatuna kerkib esile mitmeid
olulisi teemasid, mis vajavad edasist uurimist. Esiteks Opetajate digipadevus ja valmisolek
kasutada VR-tehnoloogiat ei pruugi olla iihtlaselt arenenud. Moned Opetajad voivad tunda
tehnoloogia ees ebakindlust vdi vajavad juhendamist ja tehnilist tuge, et VR-1 tGhusalt
dppetddsse integreerida. Opetajad on votmetegurid dpikeskkonna kujundamises ning
soovitatav oleks ka uurida, millisel viisil dpetajad VR-i Gppimise toetamiseks kasutavad — kas

nad ndevad seda abivahendina teadmiste kinnistamiseks, praktiliste oskuste simuleerimiseks



voi lihtsalt kaasaegse meetodina, mille sisu ja struktuur jééb traditsiooniliseks
Opetamismeetodiks.

Praktiline vairtus

Vaatamata piirangutele pakub kdesolev bakalaureuset6o véartuslikku sisendit VR-tehnoloogia
rakendamise kohta kutsehariduses praktikutele kui ka haridustehnoloogia arendajatele.
Tulemused réhutavad, et VR-tehnoloogia rakendamine voib suurendada oppijate sisemist
motivatsiooni, toetada iseseisvat Oppimist ja tdsta dppimise tulemuslikkust. Eriti
vadrtuslikuks muudab uuringu asjaolu, et Eestis on virtuaalreaalsust veel vihe uuritud ning
kédesolev tO0 aitab téita olulist liinka haridustehnoloogia uurimisvaldkonnas. VR-tehnoloogia
ei ole ainult tehnoloogiline uuendus vaid v3ib ka olla potentsiaalne pedagoogiline ldbimurre,
mis Oigesti kavandatuna ja sihipéraselt rakendatuna voib pakkuda oppijatele siigavamat ja
eluldhedasemat dpikogemust ning toetada dppija autonoomiat. See tdhendab, et VR-
lahenduste arendamine ja rakendamine ei tohiks olla ainult tehnoloogiaosakonna iilesanne,

vaid laiemalt seotud Opetajate professionaalse arengu ja Oppijate toetamise strateegiatega.
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Lisa 1. Intervjuukava

Taustakiisimused:

1. Milline on sinu varasem kokkupuude virtuaalreaalsusega?
2. Millised on sinu varasemad erialased kogemused?

Pohikiisimused:

3. Milliseid muljeid kogesid virtuaalreaalsuses oppides?
Kirjelda oma kogemust VR-is 6ppides?
e Kuidas mojutas VR sinu keskendumist v3i enesetunnet? Tépsusta.

4. Millised mdtted tekkisid sul tilesandeid lahendades?

e Mis tunne oli virtuaalreaalsuses uusi asju katsetada ja ka vigu teha? Kas tundsid end
turvaliselt ja vabalt? Selgita.

e Kuidas kirjeldaksid iilesannete lahendamise tempot?

5. Millisel viisil mdjutas VR Sinu arusaama Opitavast materjalist?

e Mis oli VR-is dppides kdige ponevam asi sinu jaoks? Kas sooviksid veel selliseid
iilesandeid téita?

o Kuidas mdjutas VR-i kasutamine sinu arusaamist teemast voi oskuste arengut?

e Kuidas kirjeldaksid virtuaalreaalsuses Oppimist vorreldes tavapirase dppimisega?

e Millist tagasisidet said oma soorituse kohta?

6. Millised eelnevad teadmised, oskused voi ettevalmistused aitasid sul virtuaalreaalsuses
Oppetilesandega paremini toime tulla?

o Kuidas mdjutas VR-Opiiilesande seotus pariseluliste tddolukordadega sinu
Opitulemusi?

e Milline on sinu arvates dpetaja roll VR kasutamisel tundides?

7. Milline oli sinu kogemus virtuaalreaalsete seadmete (Prillid, puldid, ruum)
kasutamisel?

e Kirjelda oma kogemust VR-seadmete kasutamisel. (seadmete kasutamine,
navigeerimine, seadistamine, tehnilised eripdrad)

e Kui tihti oli sul vaja dpetaja voi kaasdpilaste abi VR-seadmete kasutamiseks? Millised
olid need olukorrad?

Lopukiisimus:

8. Mida soovitad tulevastele VR-is dppijatele?



Lisa 2. Koodipuu

Uurimiskiisimused Kategooriad

Millised on virtuaalreaalsuse Kaasav ja motiveeriv
kasutamist kutsedppes toetavad  dpikeskkond
tegurid Oppijate arvates?

Oppimist mdjutavad
individuaalsed tegurid

Millised on virtuaalreaalsuse Tehnilised ja fiitisilised
kasutamist kutsedppes takistavad piirangud
tegurid Oppijate arvates?

Kiiberhaigus

Koodid

Ponev ja kaasahaarav
Oppimine tundub
ménguna ja Oppimine
toimub iseeneselikult
Turvaline keskkond
Vaoorkeele oskuse
arendamine

Seotus reaalse eluga ja
praktiliseks t6oks
ettevalmistus
Juhendid ja tagasiside

Paindlik to6tempo ning
voimalus tilesandeid
korrata

Motivatsiooni tous
Parem keskendumine
Varasemad teadmised
Teoreetiline ettevalmistus
ja erialane voorkeele
oskus

Varasem arvutimédngude
méngimise kogemus

Ebamugavad seadmed
Tarkvaralised probleemid
Ruumipuudus
Ulesannete piiratus
Ulesanded ei paku
piisavalt véljakutset

Pikaajalisel kasutamisel
tekkinud vésimus ja
tiidimus



Pikaajalisel kasutamisel
tekkinud tdhelepanu
hajumine

Taju kadumine

Silmade vésimine
Ebamugavustunne peale
kasutamist
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