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Eldinavusteisten interventioiden toteutus on lisidantynyt merkittavasti opetuk-
sen, hoivan ja terapian kontekstissa, missa eldvien eldinten lasndololla on todet-
tu olevan myonteisia vaikutuksia esimerkiksi stressinsaatelyyn, tunneilmaisuun
ja vuorovaikutustaitoihin. Samaan aikaan virtuaalitodellisuuteen (VR) perustu-
vat sovellukset ovat alkaneet muokata eldinsuhteiden kokemuksellista ulottu-
vuutta erityisesti saavutettavuuden, turvallisuuden ja resurssien nakokulmasta.
Tassa artikkelissa esittelemme pilottitutkimuksen, jossa vertaillaan fyysisen ja
virtuaalisen eldinkontaktin hermostollisia, emotionaalisia ja vireystilaan liittyvia
piirteita.

Kolmen osallistujan aivotoimintaa (Muse S, EEG), tunnekokemuksia
(PANAS) ja rentoutuneisuutta (VAS) mitattiin kahdessa tilanteessa: fyysisessa
vuorovaikutuksessa hevosten kanssa laitumella ja tiatd simuloivassa moniaistis-
essa virtuaalitodellisuuden kokemuksessa. Tutkimus yhdistaa neurofysiologiset
mittaukset, kokemuksellisen itsearvioinnin ja laadullisen analyysin. Se sijoittuu
monitieteiselle kentdlle, jossa ristedavat neurotieteet, ihmistieteet ja kriittinen
eldintutkimus.
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Tutkimuskysymyksena on: Miten fyysinen ja virtuaalinen eldinkoke-
mus eroavat toisistaan hermostollisten vasteiden, emotionaalisen kokemuk-
sen ja koetun vireystilan osalta? Tulosten pohjalta pohdimme aistisimulaation
ja lasndolon merkitysta seka teknologisen eldinkokemuksen potentiaalia: missa
maarin virtuaalinen kohtaaminen voi valittaa yhteyden, rauhoittumisen ja ke-
hollisen vuorovaikutuksen kokemuksia, ja mitd mahdollisuuksia syntyy, kun
fyysinen eldimen lasndolo korvautuu digitaalisella.

Pilottitutkimuksen perusteella osallistujien fyysiset ja virtuaaliset
eldinkokemukset jakavat osin samoja hermostollisia ja emotionaalisia mekanis-
meja mutta eroavat vuorovaikutuksen dynamiikassa ja yhteyden laadussa.
Elavan eldimen kanssa rakentuva tieto on samanaikaisesti kehollista ja affek-
tiivista sekd perustuu ihmisen ja eldimen vastavuoroiseen vuorovaikutukseen,
kun taas virtuaalinen kokemus voi tarjota tasta vain osittaisen affiniteetin ilman
eldimen spontaaniutta ja lasndoloa. Tutkimus tarjoaa alustavaa tietoa siitd, mi-
ten fyysinen ja virtuaalinen elainkontakti eroavat toisistaan kokemuksellisella ja
hermostollisella tasolla ihmisen nakokulmasta. Tulokset avaavat suuntaviivoja
tulevalle tutkimukselle eldinavusteisten interventioiden ja virtuaaliteknologian
rajapinnoilla.

AVAINSANAT: eldinavusteinen toiminta; virtuaalitodellisuus; ihmisen ja elaimen
vuorovaikutus; eldinsuhteiden teknologisoituminen; tunnekokemus

Johdanto

Eldinavusteiset interventiot (Animal-Assisted Interventions, AAl) ovat yleistyneet kas-
vatuksen, hoivan ja terapian konteksteissa viimeisten kahden vuosikymmenen aikana.
Elainavusteisten interventioiden katsotaan pohjautuvan eldimen ja ihmisen kohtaami-
seen sekd yhteiseen vuorovaikutukseen (esim. Fine 2019). Aidot eldinten kanssa ta-
pahtuvat kohtaamiset on liitetty positiivisiin vaikutuksiin ihmisilla muun muassa stres-
sinsddtelyssd, emotionaalisessa sddtelyssa ja vuorovaikutustaitojen edistamisessa (Fine
2019; Moe et al. 2025).

Eldinavusteisten interventioiden tavoitteena on tukea ihmisen hyvinvointia niin,
ettd myos eldimen hyvinvointi vahvistuu (Ervast ja Raukola-Lindblom, 2021). Ihmisen
ja eldimen vilista sidosta (human—animal bond) luonnehtii fyysinen, emotionaalinen ja
psykologinen aktivoituminen (Yorke et al. 2008). Neurofysiologiset tutkimukset ovat
osoittaneet, ettd eldinavusteiset interventiot voivat alentaa kortisolitasoja, lisata oksi-
tosiinin eritysta sekd vahvistaa emotionaalista hyvinvointia sekd ihmisilld etta eldimil-
l3. (Arsovski 2024; Beetz et al. 2012; Gehrke et al. 2011; Pendry et al. 2014). Vaikka
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tutkimuksissa painottuu hyvinvointivaikutukset ihmisiin, on yha enenevassa maarin tut-
kimuksellinen kiinnostus kohdentunut myos eldimen kokemuksiin ja hyvinvointiin ta-
mankaltaisissa vuorovaikutussuhteissa. Parhaimmillaan ihmisen ja eldimen vuorovaiku-
tus luo hyvinvoinnin kehan, jossa molempien hyvinvointi lisidntyy (Holder et al. 2024).
Tassa pilottitutkimuksessa painotus on kuitenkin ihmisen hyvinvointivaikutuksissa.

Hevosavusteisen toiminnan erityisyys

Eldinavusteisista interventioista hevosavusteiset toteutukset ovat saaneet erityista
huomiota kohtaamisen rauhoittavan vaikutuksen nakokulmasta. Tutkimuksissa on ko-
rostettu muun muassa sydamen sykevilivaihtelun (HRV) muutoksia sekd rauhoittu-
misen ja yhteyden kokemuksia (Scopa et al. 2019) hevosen kanssa. Hevosavusteises-
sa interventiossa hevonen, asiakas ja fasilitoijana toimiva ammattilainen muodostavat
vuorovaikutuksellisen kokonaisuuden, joka integroidaan osaksi opetuksellista tai tera-
peuttista prosessia (Ervast ja Raukola-Lindblom, 2021; Kruger ja Serpell 2010).

Hevoset ovat yhta aikaa voimakkaita ja hyvin sensitiivisia reagoimaan muiden
kehollisiin vihjeisiin, mika tekee niista peileja ihmisen toiminnalle ja tunteille ja mah-
dollistaa toiminnan ja tunteiden tarkastelun yhteisten kohtaamisten kautta (Ervast ja
Raukola-Lindblom, 2021). Ihmisen ja hevosen vilisessd suhteessa on kuvattu tapah-
tuvan molemminpuolista yhteista vireyden ja tunteiden saatelyd, jota voidaan pitaa
yhtend hevosavusteisen intervention vaikuttavuuden ydinelementeistd (Scopa et al.
2019). Hevosavusteisten interventioiden vaikutuksiksi ihmisilli on raportoitu muun
muassa ldsndolotaitojen, itsetunnon (Ervast ja Raukola-Lindblom 2021) ja vuorovaiku-
tuskykyjen paranemista (Collins et al. 2023). Viime vuosina ihmisen ja eldimen vilistd
vuorovaikutusta on ryhdytty tarkastelemaan myos kognitiivisen neurotieteen ja psy-
kofysiologian nakokulmista ja keskitytty erityisesti autonomisen hermoston vasteisiin,
aivotoiminnan tiloihin ja keholliseen aistimukseen (Liu et al. 2024). Vasteita on tutkittu
niin ihmisilla kuin hevosillakin.

Virtuaaliset elainkokemukset ja teknologinen kebitys

Samanaikaisesti teknologinen kehitys, erityisesti virtuaalitodellisuuteen perustuvat so-
vellukset, on avannut uusia vaylia eldinsuhteiden tutkimiseen ja kokemiseen. Virtuaali-
todellisuus voi vastata saavutettavuuden ja turvallisuuden haasteisiin tilanteissa, joissa
eldimen fyysinen lasnaolo ei ole mahdollista. Virtuaaliset luonto- ja elainkokemukset
voivat herattad emotionaalisia vasteita, mutta niiden kyky saavuttaa fyysisten kohtaa-
misten kehollinen ja neurofysiologinen syvyys on edelleen osin selvittimattd (Wanali et
al. 2024; Wang et al. 2025). Virtuaalitodellisuutta koskevissa tutkimuksissa on kuitenkin
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osoitettu, ettd ruumiillistumisen (embodiment), ja lasndolon kokemukset (presence), eli
tunne kehon ja nakokulman omakohtaisuudesta seka kokemus ymparistossa olemises-
ta, voivat edistaa nakokulman vaihtoa, empatiaa ja ymparistomyonteista kayttaytymis-
td myos ei-inhimillisid olentoja kohtaan (Ahn et al. 2016; Kilteni et al. 2012; Slater ja
Sanchez-Vives 2016).

Naita kahta tutkimuslinjaa — fyysisida eldinavusteisia kokemuksia ja virtuaalisia
eldinkokemuksia — on tarkasteltu lahes poikkeuksetta erillaan. Vertailututkimuksia,
joissa sama osallistuja kokee seka fyysisen etta moniaistisesti tuotetun virtuaalitodelli-
suuteen perustuvan eldinkontaktin ja joissa yhdistetaan neurofysiologiset mittaukset,
kokemukselliset itsearviot ja ruumiillistumisen mekanismit, on tehty hyvin vahan (Na et
al. 2023). Hevosen ja ihmisen vuorovaikutukseen kohdentuvia tillaisia vertailevia tutki-
muksia ei tietddksemme ole julkaistu lainkaan.

Tama pilottitutkimus vastaa tahan tutkimustarpeeseen yhdistamalla eldinavus-
teisen tutkimuksen vakiintuneet fysiologiset ja emotionaaliset mittarit virtuaalitodelli-
suudessa koettujen eldainkokemusten kehollisten ja kokemuksellisten mekanismien tar-
kasteluun, mika mahdollistaa ndiden kahden lahestymistavan suoran vertailun samassa
kokeellisessa asetelmassa. Tdssa tutkimuksessa mekanistisella nakokulmalla viitataan
siihen, miten virtuaalitodellisuudessa koettu eldinkontakti rakentuu ruumiillistumisen ja
lasndolon kokemusten kautta ja miten nama prosessit heijastuvat mitattaviin fysiologisiin
vasteisiin ja subjektiivisiin arvioihin. Tama tutkimus tuottaa uutta ymmarrysta siita, mis-
sa madrin virtuaalisesti tuotettu eldinkokemus voi valittad yhteyden, rauhoittumisen ja
kehollisen vuorovaikutuksen kokemuksia. Samalla se avaa nakymia siihen, millaisia mah-

dollisuuksia ja rajoitteita syntyy, kun fyysinen eldimen lasnaolo korvautuu digitaalisella.

Pilottitutkimuksen keskeiset kasitteet

Eldimen toimijuus ja affektiivinen vuorovaikutus

Perinteisesti eldin on ihmistieteellisessa tarkastelussa nahty joko instrumentaalisena
vdlineend tai symbolisena merkityksenkantajana (White-Lewis 2019). Kriittisen eldin-
tutkimuksen myo6ta eldin on kuitenkin alettu ymmartaa vuorovaikutteisena, affektii-
visena ja tilanteessa toimivana subjektina, jonka lasndolo muokkaa paitsi inhimillista
kokemusta myos itse vuorovaikutustilannetta. Talloin huomio ei kohdistu ainoastaan
siihen, mita eldin merkitsee ihmiselle, vaan siihen, miten eldin osallistuu yhteisen tilan-
teen rakentumiseen.

Donna Haraway (2008) kuvaa ihmisen ja eldimen vilistd suhdetta kumppani-
lajisuhteena (companion species), jossa kohtaaminen rakentuu jaetusta tilallisuudesta,
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aistillisuudesta ja ei-kielellisesta kommunikaatiosta. Harawayn mukaan ihmisen ja eldimen
vdlinen suhde on lahtokohtaisesti epasymmetrinen, mutta tasta huolimatta se voi pe-
rustua vastavuoroisuudelle ja yhteiselle toiminnalle. Kumppanilajisuhde ei talloin tarkoita
eldimen inhimillistamistd, vaan huomion kiinnittamista siihen, miten lajit muovaavat tois-
tensa tapoja olla ja toimia yhdessa. Tallaista suhdetta voidaan tarkastella myos lajienvali-
sena tiedonmuodostuksena, jossa tieto ei synny yksinomaan ihmisen havainnoista vaan
rakentuu ihmisen ja eldimen valisessa kehollisessa ja tilanteisessa vuorovaikutuksessa.

Vinciane Despret (2013) syventdd tata nikokulmaa tarkastelemalla eldimen toi-
mijuutta tiedollisena ja affektiivisena kysymyksena. Despret'n mukaan eldin ei ole vain
tutkimuksen kohde tai arsyke, vaan aktiivinen toimija, joka kutsuu ihmista tietynlaiseen
toimintaan. Eldimet “saavat meidat tarkkailemaan tietylla tavalla”, jolloin kohtaaminen
ei ole yksisuuntaista havainnointia, vaan kehollista ja aistien vilistd vastavuoroisuut-
ta (responding bodies). Hinen kasitteensd osittaiset affiniteetit, affektiiviset ketjut ja
kehollinen vastaavuus kuvaavat sita, miten yhteys ihmisen ja elaimen valilla rakentuu
tilanteisesti katseen, liilkkeen ja muiden aistimusten kautta. Talloin tieto eldimesta ei
synny etdisesta tarkastelusta, vaan kehollisesti ja tunteiden valityksella.

Tassa tutkimuksessa affektilla viitataan kehollisesti ilmeneviin, mutta vuorovai-
kutuksessa rakentuneisiin tunne- ja aistimustiloihin, jotka syntyvat ihmisen, eldimen
ja tilanteen valisessa kohtaamisessa. Affektiivinen ei siten tarkoita pelkdstaan yksilon
sisdista tunnetilaa vaan relationaalista dynamiikkaa, jossa keholliset aistimukset, liik-
keet ja emotionaaliset vasteet kietoutuvat toisiinsa. Elaimen toimijuutta ja affektiivista
vuorovaikutusta tarkastellaan ndiden nakemysten pohjalta neljan toisiaan taydentavan
kasitteen kautta: lasnaolon kokemus, ruumiillistuminen, kumppanilajisuhde ja keholli-
nen vastaavuus. Naita kasitteitd kdytetddn tassa analyyttisind valineind tarkasteltaes-
sa, milld tavoin eldinkokemus rakentuu kehollisesti ja affektiivisesti seka fyysisissa etta
teknologisesti valitetyissa kohtaamisissa.

Virtuaaliset elainkokemukset cy‘j‘ékiiivisesz‘a nakokulmasta

Affektiivisen vuorovaikutuksen nikokulma tarjoaa hedelmallisen vertailupinnan virtu-
aalisten elainkokemusten tarkastelulle. Aiemmassa tutkimuksessa on osoitettu, ettad ih-
misen aivot voivat reagoida eldimen visuaaliseen lasndaoloon osin samankaltaisesti kuin
fyysiseen kontaktiin, mika viittaa siihen, ettd jo muutama aistillinen arsyke voi riittaa
laukaisemaan kehollisia ja emotionaalisia vasteita, joiden pohjalta aivot “taydentavat”
kokemuksen kokonaiseksi (Turtiainen 2019). Tdma havainto on keskeinen erityisesti
virtuaalitodellisuutta koskevassa tutkimuksessa, jossa kokemuksen rakentuminen pe-
rustuu usein valikoituihin aistimuksiin.
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Virtuaalitodellisuusymparistojen affektiivinen logiikka eroaa kuitenkin olennai-
sesti todellisista eldinkohtaamisista. Virtuaaliset vuorovaikutukset ovat ennalta ohjel-
moituja ja padosin yksisuuntaisia, jolloin niista puuttuu elavan olennon spontaani vas-
taus ja ennakoimaton yhteistoiminta (Salmia 2021). Harawayn kumppanilajiajattelu ja
Despret’n kehollisen vastaavuuden kasite korostavat, ettd affektiivinen vuorovaikutus
rakentuu vastavuoroisuudesta ja yhteissdaatelysta, jossa molemmat osapuolet muok-
kaavat tilannetta. Virtuaalisesti tuotettu eldinkokemus voi tasta huolimatta synnyttaa
osittaisia affiniteetteja: eldimen visuaaliset ja auditiiviset piirteet voivat virittaa kehol-
lisia ja emotionaalisia vasteita ja tuottaa kokemuksia rauhoittumisesta, yhteydesta tai
lasnaolosta. Eldvan olennon oma, tilanteessa muuttuva toimijuus ja vastavuoroinen ke-
hollinen vastaavuus jadvat kuitenkin vaistamatta puutteellisiksi. Tama ero on keskei-
nen, kun tarkastellaan, missa maarin teknologisesti tuotettu eldinkokemus voi jiljitelld
fyysisen kohtaamisen affektiivisia ja kehollisia ulottuvuuksia ja missa kohdin se raken-
tuu toisenlaisten, osittaisten yhteyksien varaan.

Fyysisen ja virtuaalisen elainkokemuksen keholliset ulottuvuudet

Fyysisen ja virtuaalisen eldinkokemuksen tarkastelua voidaan syventad useiden toi-
siaan taydentdvien teoreettisten nakokulmien avulla. Kehollisen kognition viitekehys
(Barsalou 2008; Varela et al. 1991) korostaa, ettd kognitiiviset ja emotionaaliset proses-
sit rakentuvat aina kehon ja ympariston vuorovaikutuksessa. Fyysisessa eldinkontaktissa
moniaistinen arsyketulo — kosketus, Iampo, liike, tuoksut ja danet — aktivoi hermostoa
keet ja motoriset representaatiot herdtetddn riittdvan eldvasti (Kilteni et al. 2012).

Presence-teoria ja embodiment-tutkimus edustavat tutkimusperinteitd, jot-
ka tarkastelevat valittyneen kokemuksen kehollisia ja kokemuksellisia ulottuvuuksia.
Presence-teorian mukaan tunne “olemisesta paikalla” ei rajoitu fyysisiin ymparistoihin,
vaan se voi syntyd myos digitaalisissa ja vilitetyissa tiloissa (Lombard ja Ditton 1997;
Slater 2003). Embodiment-tutkimus puolestaan osoittaa, ettd virtuaalinen ruumiillis-
tuminen voi herdttdaa emotionaalisia ja fysiologisia vasteita myos ei-inhimillisid olentoja
kohtaan, jos kokemus on riittdvan immersiivinen ja interaktiivinen (Kilteni et al. 2012).

Polyvagaalinen teoria (Porges 2011) tuo selityksen hermostolliselle tasolle ja
kuvaa, miten autonominen hermosto saatelee turvallisuuden, rauhoittumisen ja sosi-
aalisen sitoutumisen kokemuksia. Eldimen fyysinen lasnaolo voi aktivoida vagushermon
kautta sosiaalisen liittymisen jarjestelman, mika alentaa sydamen syketta ja edistaa ren-
toutumista. Tama voi tapahtua myos vastavuoroisesti siten, etta ihmisen lasndolo ak-
tivoi eldimessa vastaavasti hermostollisia muutoksia. Virtuaaliymparistossa vastaavat
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vasteet voivat syntya ihmiselle, jos ar-
sykkeet koetaan merkityksellisind ja ne
pystyvat synnyttamadan kokemuksen
merkityksellisesta vuorovaikutuksesta.

Kosketuksen illuusio tarjoaa lo-
puksi erityisen nakokulman fyysisen ja
virtuaalisen kokemuksen valiseen rajaan.
Vaikka fyysinen kosketus on olennainen
osa ihmisen ja eldimen suhdetta, koske-
tuksen kokemus voi syntya myos muiden
aistien ja kehollisen muistin kautta (Tur-
tiainen 2019). Virtuaalitodellisuudessa
nako- ja kuulodrsykkeet sekda mahdol-
linen haptinen palaute voivat yhdessa
synnyttaa kokemuksia, jotka lahestyvat
fyysistd kosketusta (Kilteni et al. 2012).
Tama voidaan ymmartad “osittaisena af-
finiteettina” (Despret 2013), mutta ku-
ten Haraway (2008) korostaa, tdysimit-
tainen vastavuoroisuus edellyttaa elavan
olennon spontaania toimintaa.

Edelld kasitellyt teoriat osoitta-
vat, ettd vuorovaikutus eldimen kanssa
on aina kahdensuuntaista, moniaistista,
kehollista ja hermostollisesti sitouttavaa.
Kosketuksen illuusion kasite konkretisoi
taman rajapinnan: se havainnollistaa, mi-
ten virtuaaliset arsykkeet voivat virittaa
muistijalkien ja aistikokemusten avulla
kosketuksen kaltaisia tuntemuksia. Nain
kasite toimii sillanrakentajana fyysisen
ja virtuaalisen eldinkokemuksen vililld ja
auttaa arvioimaan, missa maarin virtu-
aaliymparisto voi synnyttdaa kehollisesti
ja emotionaalisesti merkityksellisen kon-
taktin ilman todellista kosketusta.
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Teoreettisena lahtokohtana tassa tutkimuksessa on nakemys, etta ihmisen ja
eldimen valinen vuorovaikutus rakentuu kehollisesti, affektiivisesti ja tilannesidonnai-
sesti (Despret 2013; Haraway 2008). Tallaisessa kohtaamisessa syntyy affektiivisia ket-
juja, joissa keholliset tuntemukset, aistihavainnot ja emotionaaliset reaktiot kietoutuvat
toisiinsa ja muovaavat kokemuksen merkitystd. Kehollinen tieto valittyy seka valitto-
mien hermostollisten vasteiden etta osallistujan oman kokemustulkinnan kautta. Tassa
tutkimuksessa huomio on ihmisen kokemuksissa ja hanessa tapahtuvissa hermostolli-
sissa toiminnoissa, mutta toki samanaikaisesti vastaavalla tavalla eldimen kokemukset
ja keholliset reaktiot ovat olennainen osa vuorovaikutusta.

Pilottitutkimus

Taman pilottitutkimuksen tavoitteena oli selvittaa, voidaanko fyysisilla ja virtuaalisilla
eldinkokemuksilla saavuttaa samankaltaisia vaikutuksia ja voidaanko naita arvioida seka
objektiivisilla hermostollisilla ettd subjektiivisilla kokemuksellisilla menetelmilla. Tutki-
muskysymyksena oli:

1. Miten fyysinen ja virtuaalinen eldinkokemus eroavat toisistaan hermostollisten
vasteiden, emotionaalisen kokemuksen ja koetun vireystilan osalta?

Aineisto ja menetelmit

Pilottitutkimusasetelma suunniteltiin siten, etta tutkittavien henkildiden fyysista ja vir-
tuaalista eldinkokemusta voidaan vertailla rinnakkain kahdesta nikokulmasta: (1) her-
mostolliset ja autonomisen hermoston vasteet seka (2) osallistujien omat, valittomasti
tilanteen jalkeen antamat kuvaukset kokemuksistaan. Neurofysiologiset mittaukset
(EEG) tarjoaa mahdollisuuden tarkastella tilannekohtaista vireystilan muutosta ja emo-
tionaalisia vasteita, jotka voivat ilmeta myos ilman tietoista raportointia. Laadulliset,
avoimiin kysymyksiin perustuvat kuvaukset puolestaan avaavat osallistujien subjektii-
vista kokemusta, sen merkityksellisia hetkia ja mahdollisia eroja fyysisen ja virtuaalisen
kohtaamisen valilla. Naiden kahden aineistotyypin rinnakkainen tarkastelu mahdollis-
taa elainkokemuksen moniulotteisen ymmarryksen.
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Osallistujat ja eettiset nakokulmat

Pilottitutkimukseen osallistui kolme perustervettd aikuista (1 mies, 2 naista; ikdjakauma
42-50 vuotta). Osallistumismahdollisuudesta tiedotettiin suomalaisen ammattikor-
keakoulun yksikon tyontekijoita. Osallistujat ilmoittautuivat vapaaehtoisiksi, ja heiltd
pyydettiin kirjallinen tietoinen suostumus ennen tutkimukseen osallistumista. Kaikille
kerrottiin tutkimuksen tarkoitus, kaytettavat mittausmenetelmat ja mahdolliset riskit.
Osallistujat pystyivat keskeyttamaan osallistumisensa milloin tahansa ilman seurauksia.
Tutkimuksessa noudatettiin hyvia tutkimuskaytanteita ja voimassa olevia tutkimuseet-
tisid ohjeita (www.tenk.fi).

Tutkimusasetelma ja -tilanteet

Tutkimus toteutettiin kahdessa eri tilanteessa, joiden valilla oli 11 viikkoa. Molemmissa
tilanteissa osallistujat altistuivat 15 minuutin mittaiselle hevosiin liittyvalle kokemukselle.

1. Fyysinen tilanne: vuorovaikutus hevosten (kaksi aikuista hevosta ja varsa)
kanssa laitumella.

2. Virtuaalinen tilanne: virtuaalitodellisuudessa koettu 360°-kameralla kuvattu
video vastaavasta hevostilanteesta (sama laidun, samat hevoset) VR-laseilla
sisa-tilassa katsottuna.

Molempia tilanteita edelsi lyhyt maadoittava tietoisen lasnaolon harjoitus, jotta lahto-
tilanne olisi hermostollisesti ja affektiivisesti mahdollisimman yhtendinen.

Fyysinen tilanne

Osallistujat olivat yksitellen vuorovaikutuksessa hevosten kanssa laitumella. Tilannetta
edelsi perusohjeet turvallisuudesta ja hevosten rauhallisesta kohtaamisesta, milla py-
rittiin varmistamaan seka harjoituksen hevoslahtoisyytta etta molemminpuolista tur-
vallisuuden tunnetta. Osallistujille kerrottiin myos hevosten luonteesta ja persoonista
seka tyypillisesta kayttaytymisesta laidunolosuhteista. Tilanteessa oli lasna tutkija, jolle
hevoset olivat tuttuja (turvallisuus ja ohjaus) sekd EEG-mittauksesta vastaava henkilG.
Tilanne oli hevos- ja osallistujalahtoinen: osallistujat saattoivat tarkkailla, koskettaa tai
kavella hevosten kanssa, tai olla pelkdastadan niiden laheisyydessa. Puhuminen ei ollut
kiellettya, mutta sitd ei ohjattu. Hevosilla oli vapaus liikkua tilanteesta pois tai valita
kontaktissa oleminen ihmisten kanssa. Hevosille tuttu tutkija tarpeen mukaan ohjasi
ihmisten kdytosta sen suuntaisesti, ettei hevosille aiheutunut tarpeetonta stressia. Sa-
moin tutkija varmisti, etta osallistuvalla ihmiselld oli turvallista hevosten laheisyydessa.
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Virtuaalinen tilanne

Virtuaalisessa tilanteessa osallistujat katsoivat VR-laseilla 360°-kameralla kuvattua vi-
deota vastaavasta hevostilanteesta. Tutkimukseen osallistuvilla oli mahdollisuus katsoa
videot joko seisten tai istuen, ja he saivat vaihtaa asentoaan videoiden aikana. Tavoit-
teena oli vakaa ja rentoutunut olotila, jossa virtuaalisisaltoon keskittyminen olisi mah-
dollisimman vaivatonta. Videolla nakyi reaalitilannetta vastaten kaksi ihmista, jotka ei-
vat puhuneet tai vaikuttaneet tilanteen kulkuun; he olivat aluksi etaammalla hevosista
(poissa nikyvistd) ja mydhemmin lihelld eldimii tarkkaillen tai koskettaen niiti. Azni-
maailma vastasi todellista tilannetta. Lisaksi osallistujilla oli mahdollisuus koskea aitoa
hevosen hantdjouhta ja sen rakennetta jaljittelevad materiaalia seka pehmeaa karvaa,
mika tarjosi rajatun taktiilisen darsykkeen. Puhumista ei erikseen ohjattu, mutta se oli
sallittua.

Mittarit ja aineistonkeruu

Tutkimuksessa kaytettiin seuraavia mittausmenetelmia, jotta eldimen toimijuutta ja
affektiivista vuorovaikutusta ihmisen ja eldimen vililld voitiin tarkastella tutkimusky-
symysten avulla:

* Neurofysiologiset mittaukset: Aivoissa tapahtuvaa sahkoista toimintaa mitattiin
Muse S EEG -laitteella koko 15 minuutin ajan molemmissa tilanteissa.

 Itsearviointimittarit: Emotionaalista tilaa arvioitiin juuri ennen tilannetta seka heti
kummankin tilanteen jilkeen kdyttden PANAS-lomaketta (Positive and Negative
Affect Schedule), joka mittaa positiivisia ja negatiivisia tunteita. Koettua vireystilaa
arvioitiin visuaalisella analogia-asteikolla (VAS) myGs ennen ja jilkeen tilanteiden.

* Laadullinen aineisto: Osallistujat kuvasivat kirjallisesti kokemustaan lyhyessa avoi-
messa kyselyssa heti kummankin tilanteen jalkeen.

Neurofysiologiset mittaukset

Aivojen sahkoista toimintaa mitattiin Muse S EEG -laitteella 15 minuutin ajan kummas-
sakin tilanteissa. Muse S on paihan asetettava, kuluttajakdyttoon kehitetty EEG-laite,
jonka mittausten on todettu olevan riittavan luotettavia tutkimuskaytt6on (Hashemi
etal. 2016). EEG-laite rekisterdi tutkittavien sykettd mittauksen ajan. Nama sykkeet ei-
vat kuitenkaan ole keskenaan vertailukelpoisia, koska VR laseilla tapahtuvan mittauksen
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aikainen liike ei ollut samanlaista kuin aidossa tilanteessa: virtuaalitilanteessa henkilot
olivat enemman paikoillaan (seisoivat, istuivat, saattoivat vaihtaa asentoa), kun taas
aidossa tilanteessa osallistujat seisoivat epatasaisella laidunalueella ja liikkuivat enem-
man. Sykekdyrat ovat kuitenkin tarkasteltavia arvoja Muse S -sovelluksesta (LIITE1).
hollisia ja osin tiedostamattomia reaktioita reaaliajassa. Aiempi tutkimus on osoittanut,
ettd eldinkontakti voi vaikuttaa autonomisen hermoston toimintaan, esimerkiksi ren-
touttaen, aktivoiden tai vaihdellen vireystasoa (Beetz et al. 2012; Gehrke et al. 2011;
Porges 2011). Mittausten avulla voidaan my®6s vertailla, missa maarin virtuaalisesti tuo-
tettu kokemus voi herdttaa samankaltaisia vasteita kuin fyysinen lasndolo.

VAS-asteikko vz'reyden 1tsearvioinnissa

VAS-jana (Visual Analog Scale) on yksinkertainen ja laajasti kdytetty itsearvioinnin va-
line, jolla mitataan subjektiivisia kokemuksia, kuten kipua, vasymysta, stressia tai muu-
ta tunnetilaa (Brunier ja Graydon 1996). Se toimii visuaalisena janana, jonka toisessa
pddssd on arvo O (esim. vireyden arvioinnissa: "erittdin vasynyt, tdysin uupunut”) ja
toisessa padssad arvo 100 (esim. vireyden arvioinnissa: “erittdin virked ja energinen”).

Kyseessa on paperille tehty suora 10 cm pitka jana, jonka paihin on merkitty
daripaat ja kuvaus mita olotilaa ne edustavat. Henkilo merkitsee janalle kohdan, joka
vastaa hanen sen hetkista kokemustaan. Vastaus pisteytetaan mittaamalla janalta mer-
kitty kohta millimetreind vasemmasta reunasta oikealle (0—~100 mm), jolloin saadaan
arvo asteikolla 0—100. Henkiloiden omaa arviota vireydesta haluttiin tarkastella erityi-
sesti siita nakokulmasta, kokevatko he siind muutoksia eldintilanteen myota ja onko
aidolla ja virtuaalisella tilanteella timan suhteen eroa. Itsearviot tehtiin valittomasti
ennen nadita tilanteita seka heti niiden jalkeen.

PANAS: positiivisten ja negatiivisten tunteiden itsearvio

PANAS on kysely, jonka avulla mitataan henkilon kokemia positiivisia ja negatiivisia tun-
teita (Lalld et al. 2024; Watson et al. 1988). Kysely koostuu 20 adjektiivista, joista kym-
menen on luokiteltu positiivisiin (esim. innostunut, paattavdinen, ylped) ja kymmenen
negatiivisiin (esim. ahdistunut, syyllinen, vihainen) tunteisiin. Vastaaja arvioi, kuinka
voimakkaasti hdn on kokenut kutakin tunnetta tiettynd ajankohtana (esim. juuri nyt)
kdyttden viisiportaista Likert-asteikkoa (ei lainkaan, vihin, kohtalaisesti, paljon ja erit-
tdin paljon). Tutkimuksessa kdytettiin alkuperdistd David Watsonin ja kumppaneiden
(1988) kehittimaa lomaketta ja siitd tatd tutkimusta varten tehtyd kddnnosta. Tutki-
muksessa tunnetilat oli lomakkeella esitetty satunnaistetussa jarjestyksessa.
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Tassa tutkimuksessa haluttiin selvittaa erityisesti eldinten kohtaamistilanteen
vaikutusta siihen, muuttuuko koettu tunnetila eldinkohtaamisen aikana. Itsearvioin-
timittaukset tehtiin siten ennen tilannetta ja heti tilanteen jalkeen uudelleen. Lisdksi
haluttiin tarkastella, ovatko havaitut muutokset samankaltaisia aidossa ja virtuaalisessa
tilanteessa.

Laadullinen aineisto

Kummankin tilanteen jalkeen osallistujat vastasivat viiteen avoimeen kysymykseen,
jotka koskivat tunteiden, kehollisten tuntemusten ja yhteyden kokemista hevosiin.
Vastaukset analysoitiin laadullisella sisillonanalyysilla (Elo ja Kyngds 2008) tunnistaen
fyysisen ja virtuaalisen kokemuksen samankaltaisuuksia ja eroja. Laadullisen aineiston
keruu perustui nakemykseen, ettd kokemuksen merkitys ei tyhjene fysiologisiin reakti-
oihin, vaan se rakentuu kehollisten vasteiden, subjektiivisten merkitysten ja vuorovai-
kutustilanteen piirteiden kokonaisuutena.

Tassda yhteydessd tilanne viittaa konkreettiseen vuorovaikutushetkeen (fyy-
sinen tai virtuaalitodellisuudessa koettu hevostilanne), kun taas konteksti kattaa ne
materiaaliset, teknologiset ja relationaaliset ehdot, jotka mahdollistavat ja rajaavat ky-
seisen tilanteen. Affektiiviset ja keholliset kokemukset ymmarretdan siten konteksti-
sidonnaisiksi ja aina tilanteisesti muotoutuviksi.

Naita kokemuksia tarkasteltiin osittaisen affiniteetin kasitteen avulla. Osittai-
sella affiniteetilla viitataan affektiivisiin yhteyksiin, jotka rakentuvat vain joidenkin vuo-
rovaikutuksen ulottuvuuksien varaan, kuten aistimusten tai kehollisen rauhoittumisen
kautta, ilman tdysimittaista vastavuoroista yhteissditelyd. Kasite mahdollistaa sen
analysoimisen, mitka affektiivisen ja kehollisen vuorovaikutuksen elementit valittyvat
virtuaalisessa eldinkokemuksessa ja mitka jadavat puuttumaan suhteessa fyysiseen koh-
taamiseen (Despret 2013; Salmia 2021).

Avoimilla kysymyksilla pyrittiin tavoittamaan osallistujien omat sanat ja kuvauk-
set siitd, milta yhteys hevoseen tuntui, seka siita, millaisia tunteita ja kehollisia reakti-
oita tilanteessa herdsi, jotta nditd osittaisia affiniteetteja voitiin tarkastella osallistujien
kokemuksista kasin. Heti kummankin tilanteen jalkeen osallistujilta kerattiin kokemuk-
sellinen aineisto seuraavien kirjallisten kysymysten avulla:

1. Muuttuiko tunnetilasi tai tuntemuksesi kehossa mielestasi hevostilanteen aika-
na? Jos kyllda, miten kuvailisit ndita muutoksia?

2. Havaitsitko muutosta kehossasi, esimerkiksi jannittymista, rentoutumista tai
muuta? Jos kylld, miten kuvailisit muutosta?
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3. Koitko pdasevasi yhteyteen hevosen kanssa? Jos kylld, miltd yhteys tuntui?
4. Miten kuvailisit kokemusta hevostilanteesta kokonaisuutena?
5. Oliko tilanteessa jokin erityinen hetki, joka jdi mieleesi? Miksi?

Analyysimenez‘elmdt

EEG-dataa tarkasteltiin yleisesti. Tarkastelun kohteena olivat muun muassa alfa-, bee-
ta- ja theta-aktiivisuus. Nama aivosahkokayrasta nakyvat arvot kertovat yleisesti ai-
vojen toiminnan tasosta ja mielentilasta, kuten valveillaolosta, keskittymisesta ja ren-
toutumisesta. PANAS- ja VAS-arvot pisteytettiin taulukkoon ja muutoksia analysoitiin
vertaamalla ennen ja jilkeen -mittauksia kummassakin tilanteessa vastausten seka
tunnistaen muutoksen suuntein samankaltaisuuksia ja eroavuuksia. Laadulliset aineis-
tot kaytiin ldpi temaattisen sisdllonanalyysin (Elo ja Kyngds 2008) avulla, ja aineistosta
nostettiin esiin keskeisia kokemuksellisia teemoja seka tarkasteltiin fyysisen ja virtuaa-
lisen tilanteen yhtaldisyyksia ja eroja.

Tulokset

Osallistujien kokemukset osoittavat, ettd seka fyysinen etta virtuaalinen hevostilan-
ne voivat synnyttad rauhoittumisen ja rentoutumisen kokemuksia seka affektiivisia ja
kehollisia muutoksia. Fyysisessa tilanteessa korostuivat hevosen toimijuus, kosketus ja
vastavuoroisuus, kun taas virtuaalisessa tilanteessa yhteyden kokemukset liittyivat eri-
tyisesti visuaaliseen laheisyyteen ja kosketuksen illuusion kaltaisiin hetkiin. Seuraavassa
esitellaan tulokset osallistujittain.

Osallistuja 1

Laitumella ensimmadisen osallistujan EEG-aktiivisuus (alfa- ja theta-aallot) viittasi siir-
tymiseen rauhallisempaan tilaan (liite 1), mika kuvautui myos itsearvioihin: lieva her-
mostuneisuus poistui ja valppaus laski, mutta vahvuuden tunne ja tarkkaavuus lisian-
tyivat. Virkistymisen ja energisyyden lisdantymistd osallistuja raportoi molemmissa
tilanteissa (taulukko 1). Laadullisesti osallistuja kuvasi tilanteen heradttineen rauhal-
lista tunnelmaa, vaikka ymparistotekijat (paarmat, hevosten valppaus) vaikuttivat ko-
kemukseen. Laadulliset vastaukset tukevat mitattuja havaintoja. Laitumella osallistuja
kuvasi, etta "tunteet ja ajatukset olivat voimakkaampia. Tilanne herdtti herkistymistd,
jolle ei ollut erityistd syytd.” Kehollisia muutoksia ei raportoitu, mutta kokemus koettiin
rauhoittavaksi.
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Virtuaalitilanteessa EEG osoitti rauhoittumista mittauksen puolivilissd (beta-
aallon lasku, alfa-aallon aktivoituminen, liite 1). Itsearviointien perusteella ahdistunei-
suus ja artyneisyys vahenivat, kun taas inspiroituneisuus ja vahvuuden tunne lisaan-
tyivat (taulukko 2, liite 2). Tama sai vastinetta laadullisissa kuvauksissa: " Tunnetila oli
levollisempi kuin ennen videota... rentouduin, tuli hyvilld tavalla vdsyneeksi, alkoi nu-
kuttaa”. Osallistuja myos kuvasi yhteyden hevoseen syntyneen erityisesti, kun eldin
lahestyi kameraa: "Hevosen ‘ottama kontakti’ tuntui [uontevalta ja turvalliselta”. Ko-
konaisuutena virtuaalitodellisuus tarjosi keinon irrottautua arjesta, vaikka tekniset ja
ymparistoon liittyvat tekijat koettiin hairitseviksi.

Osallistuja 2

Toisella osallistujalla neurofysiologiset mittaukset ja itsearvioinnit viittasivat selkeaan
rauhoittumiseen ja vireystilan muutoksiin molemmissa tilanteissa. Fyysisessa tilantees-
sa EEG osoitti jatkuvaa keskittymistad, rauhoittumista ja palautumista koko mittauk-
sen ajan. Virtuaalitilanteessa osallistuja pysyi rauhallisessa mielentilassa alusta loppuun,
eikd merkittavia muutoksia havaittu (liite 1). Osallistuja koki vireytensd lisddntyneen
fyysisessa tilanteessa, mutta ei virtuaalitilanteessa, silla han arvioi vireytensa jo lah-
totilanteessa varsin korkeaksi (taulukko 1). Fyysinen aito tilanne vdhensi lievaa arty-
neisyytta ja lisasi ylpeyden, vahvuuden ja paattavaisyyden tunteita. Virtuaalitilanteessa
hermostuneisuus, dartyneisyys ja aktiivisuus vahenivat, kun taas valppaus, ylpeys ja in-
nostus lisaantyivat. Molemmissa tilanteissa siis negatiiviset tunteet vahenivat ja positii-
viset lisadntyivat (taulukko 3, liite 3).

Laadulliset vastaukset tukivat nditd havaintoja. Fyysinen laiduntilanne koettiin
voimakkaasti rauhoittavana ja virkistavana: "Rauhoituin ja rentouduin sekd virkistyin.
Olin vdsynyt ennen, mutta taman jdalkeen en tuntenut endd olevani vdsynyt, vaan virkisty-
nyt ja rauhoittunut.” Kehollinen kokemus oli levollinen, ja hevosiin syntynyt yhteys ku-
vattiin selkeaksi: "Hyvdlta ja luottavaiselta.” Erityisen merkittavana hetkena osallistuja
mainitsi tilanteen, jossa han oli kahden hevosen valissa kosketuksissa: "Oli mukava tunne
olla hevosten keskelld ja vield niin, ettd kaksi hevosta on samaan aikaan kosketuksissa.”

Virtuaalitilanne tuotti myos rauhoittumisen tunteita: "Rauhoituin ja rentouduin.
Ajatukset katkesivat. Keho tuntui paljon rauhallisemmalta ja levollisemmalta.” Vaikka
suoranaista yhteytta hevosiin ei koettu, niiden lasndolo oli olennainen osa kokemusta:
"Vaikka en kokenut suoranaista yhteyttd hevosten kanssa, niin ne olivat aivan olennainen
osa kokonaisuutta. Hevosten rauhoittava vaikutus oli lasnd.”
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Osallistuja 3

Kolmas osallistuja raportoi voimakkaimmat keholliset ja affektiiviset kokemukset eri-
tyisesti fyysisessa tilanteessa. EEG-mittauksessa havaittiin aidossa tilanteessa rauhoit-
tumista erityisesti jalkipuoliskolla: beta-aallot laskivat ajoittain ja alfa- seka theta-aallot
aktivoituivat, mika viittaa rentoutumiseen (liite 1). Virtuaalitilanteessa rauhoittumi-
nen nakyi jo mittauksen alussa beta-aallon laskuna, ja mittauksen keskivaiheilla alfa- ja
theta-aallot aktivoituivat hetkellisesti. Aivosahkokayra pysyi yleisesti tasaisena, mika
osoittaa vakaata rauhallisuutta.

Osallistuja raportoi vireyden kohoamista jonkin verran virtuaalisessa, mutta ei
fyysisessd tilanteessa (taulukko 1). Fyysisessa tilanteessa hdn kuvasi useiden tunnetilo-
jen — seka positiivisten etta negatiivisten — vahentyneen, kuten hermostuneisuus, valp-
paus, inspiroituminen, kiinnostus ja tarkkaavuus. Virtuaalitilanteessa vahenivat valppa-
us, aktiivisuus ja vahvuuden tunne, mutta padttavaisyys lisdantyi (taulukko 4, liite 4).

Laiduntilanne koettiin levollisena ja nykyhetkeen ankkuroivana kokemukse-
na: "Varsan silittely rauhoitti, maadottunut, pysdhtynyt olo, aika pysdhtyi.” Kehollisesti
tama nakyi lihasjannityksen laukeamisena: "Rentoutuneempi jdlkeen, hartiat putosi kor-
vista.” Yhteys hevoseen kuvattiin luottamukselliseksi: ”Ymmadrsimme toisiamme hetkes-
sd, luotto hevosen ja ihmisen valilla.” Erityisen mieleenpainuva hetki oli varsan toiminta:
"Varsa ‘rapsutti’ myos minua, puski pdalldan.”

Virtuaalitilanne osoittautui odotuksia positiivisemmaksi. Osallistuja totesi:
”"Luulin, ettd VR-tilanne ei vastaa reaalitilannetta, mutta koin ettd olen yhtd rentoutunut
kuin pellolla olon jdlkeen.” Rentoutuminen syntyi erityisesti, kun hevoset lahestyivat
kameraa: "Hevosten katselu rauhoitti, varsinkin silloin kun hevoset ottivat kontaktia ka-
meraan.” Taktiilinen drsyke ("karvapeiton hiplaaminen”) vahvisti kokemusta: "Helpotti
maadotusta, keho rauhoittui, hengitys syveni.”

Aito tilanne, Aito tilanne, Virtuaalitilanne, | Virtuaalitilanne,
VAS-jana ennen | VAS-jana jilkeen | VAS-jana ennen | VAS-jana jilkeen
Osallistuja 1 | 48 58 40 60
Osallistuja 2 | 40 80 80 80
Osallistuja 3 | 70 70 90 100

Taulukko 1. Vireyden itsearvio VAS-janalla ennen ja jilkeen eldinten kohtaamista, ai-
dossa tilanteessa ja virtuaalitilanteessa (N=3). Mitd korkeammat pisteet VAS-janalla,
sitd virkedmpi ja energisempi olo (pisteet 0—100 p).
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Yhteenvetona voidaan todeta, etta erilaisilla mittaustavoilla saatiin padosin samansuun-
taista informaatiota. Aidossa ja virtuaalisessa eldinkokemuksessa oli samankaltaisia vas-
teita, joskin laadullinen menetelma antoi syvallisempaa tietoa naiden kokemusten eroista.

Pohdinta

Taman pilottitutkimuksen tavoitteena oli vertailla tutkimukseen osallistuneiden hen-
kiloiden fyysisen ja virtuaalisen eldainkokemuksen hermostollisia, emotionaalisia ja
kokemubksellisia piirteitd. Tama mahdollistaa pohdinnan siita, mitd mahdollisuuksia ja
rajoitteita syntyy, mikali eldimen fyysinen lasndolo korvautuu virtuaalisella. Vaikka tut-
kimuksen aineisto on pieni, |0ydokset avaavat kiinnostavia nakymia siihen, miten ke-
hollinen ja affektiivinen vuorovaikutus rakentuu erilaisissa konteksteissa.

Kehollinen kognitio ja moniaistinen sitoutuminen

Tulokset tukevat kehollisen kognition nakokulmaa (Barsalou 2008; Varela et al. 1991),
jonka mukaan kogpnitiiviset ja emotionaaliset prosessit rakentuvat aina kehon ja ympa-
riston vuorovaikutuksessa. Fyysisessa tilanteessa osallistujat kuvasivat moniaistisia ja
kehollisia tuntemuksia — kuten kosketuksen, hengityksen syvenemisen ja maadoittumi-
sen — jotka ilmensivat kokonaisvaltaista sitoutumista tilanteeseen. Virtuaalinen koke-
mus saattoi herattaa osittain samankaltaisia reaktioita, mutta ne riippuivat visuaalisista
ja auditiivisista arsykkeista seka taktiilisen elementin rajallisesta kdytosta. Tama tukee
nakemysta, ettd virtuaalitodellisuus voi jaljitella kehollista kokemusta vain osittain.
Molemmissa tilanteissa havaittu tunnekokemusten muutos — negatiivisten tunteiden
vaheneminen ja positiivisten lisadantyminen — tukee kasitysta siita, etta elain—ihmis-
suhteeseen liittyva emotionaalinen ja psykologinen aktivoituminen voi tapahtua seka
fyysisessa ettd virtuaalisessa kontekstissa (Yorke et al. 2008)

Lasndolo ja ruumiillistumisen kokemus virtuaalisessa ymparistossa

Virtuaalitilanteessa yhteyden kokemus hevoseen ilmeni etenkin silloin, kun hevonen
katsoi kameraan. Tama havainto asettuu luontevasti presence-teorian ja embodiment-
tutkimuksen viitekehykseen. Presence-teorian mukaan tunne "olemisesta paikalla” voi
syntyd myos digitaalisissa ja valitetyissd ymparistoissd (Lombard ja Ditton 1997; Slater
2003). Sosiaalisen ldsndolon kokemus on keskeinen virtuaalisessa eldinkontaktissa, ja
embodiment-tutkimus osoittaa, etta virtuaalinen ruumiillistuminen voi herdttad emo-
tionaalisia ja fysiologisia vasteita my0s ei-inhimillisia olentoja kohtaan, mikali kokemus
on riittavan immersiivinen ja interaktiivinen. (Kilteni et al. 2012).
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Elaimen toimijuus ja affektiivinen vuorovaikutus

Molemmissa eldintilanteissa osallistujat kokivat hevosen kohtaamisen merkityksellisek-
si ja raportoivat samansuuntaisia tunnekokemusten muutoksia, mika tukee kasitysta
siitd, ettd virtuaalinen eliinkokemus voi herdttiaa aidon kaltaisia tunnevasteita (Wanali
et al. 2024; Wang et al. 2025). Fyysisissa tilanteissa hevonen toimi aktiivisena vuoro-
vaikutuksen osapuolena, mikd vastaa Harawayn (2008) kumppanilajisuhde-ajattelua ja
Despret’'n (2013) ajatusta kehollisesta ja aistien vilisestd vastavuoroisuudesta. Hevos-
sen muodostumisen kannalta, vaikka mittauksia hevosille ei tassa tutkimuksessa tehty-
kaan. Virtuaalitilanteessa vastaava vastavuoroisuus jai puuttumaan, mika osoittaa, ettad
eldimen toimijuus on affektiivisen ja kehollisen vuorovaikutuksen keskeinen elementti,
jota virtuaalinen ymparisto ei toistaiseksi kykene taysin jaljittelemaan.

Hermostolliset ja fysiologiset vasteet

EEG-mittaukset osoittivat, ettd rauhoittumisen jilkeen aivotoiminta hidastuu ja the-
ta- sekd alfa-aaltojen aktiivisuus lisidntyy (Cahn ja Polich 2006), kun taas beta-aallot
voivat viitata virittyneisyyteen, kuten innostukseen tai stressiin (Ray ja Cole 1985).
Osallistujien kokemukset tukevat polyvagaalisen teorian nakemysta siita, etta eldimen
fyysinen lasndolo voi aktivoida sosiaalisen liittymisen jarjestelman ja edistaa rentoutu-
mista (Porges 2011). Virtuaalitilanteessa raportoitiin samankaltaisia fysiologisia tunte-
muksia, mutta kokemusten syvyydessa ja yhteyden laadussa havaittiin eroja fyysiseen
tilanteeseen verrattuna.

Osallistujat kokivat eldintilanteissa virkeyden ja energisyyden joko lisaantyneen
tai pysyneen ennallaan, mikd viittaa enemman hermoston aktivoitumiseen kuin ren-
toutumiseen. Tulosten perusteella voidaan olettaa, ettda rauhoittuminen ja maadoit-
tuminen voivat luoda edellytyksia virkeyden kokemuksen vahvistumiselle. Fyysisen ja
virtuaalisen tilanteen valilla ilmeni laadullisia eroja kokemusten syvyydessa ja yhteyden
luonteessa.

Kosketuksen illuusio sillanrakentajana

Virtuaalitilanteessa yhteyden kokemukset ilmenivat usein kosketuksen illuusion kaltai-
sina hetkina: hevosen visuaalinen |aheisyys ja taktiilinen drsyke loivat tunteen kontak-
tiin padasemisestd. Tama ilmentdd, miten aivot tadydentavat puuttuvaa kosketusta mui-
den aistien ja muistijdlkien avulla (Turtiainen 2019). Fyysisessa tilanteessa kosketus
oli kuitenkin keskeinen kokemuksen osa, johon liittyi luottamus ja eldimen kokemat
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tunteet ja spontaani toiminta. Tama rajakohta on keskeinen arvioitaessa, missa maarin
virtuaalitodellisuus voi jaljitelld fyysisen kohtaamisen affektiivista dynamiikkaa.

Virtuaalisen elainkokemuksen mahdollisuudet ja rajoitteet

Tulokset osoittavat, ettd virtuaalisesti tuotettu eldinkokemus voi tarjota moniaistisia ja
emotionaalisia arsykkeitd, jotka tukevat vireyden muutosta, rentoutumisen kokemusta
ja affektiivisia reaktioita. Tama avaa mahdollisuuksia saavutettavuuden, turvallisuuden ja
resurssien nakokulmasta: virtuaaliset elainkokemukset voivat tuoda eldinavusteisten in-
terventioiden elementteja tilanteisiin, joissa fyysinen kontakti ei ole mahdollista. Samalla
tutkimus kuitenkin korostaa rajoitteita: eldiimen toimijuuden, spontaanisuuden ja vasta-
vuoroisuuden puuttuminen tekee virtuaalisesta kokemuksesta affektiivisesti vajaan.

Tutkimuksen vahvuudet ja puutteet

Tassa pilottitutkimuksessa aineisto oli pieni, eika tuloksia voida yleistaa. Pilotointi pie-
nelld aineistolla mahdollisti kuitenkin useiden menetelmien kokeilun ja osoitti, etta fyy-
sisen ja virtuaalisen eldintilanteen vertaileva tutkimus on toteutettavissa. Tutkimus-
menetelmien kdytossa ilmeni myos haasteita, joiden ratkaiseminen on oleellista ennen
tutkimuksen toteuttamista laajemmalla osallistujamaaralla. Laadukkaan EEG-datan
keraaminen osoittautui haastavaksi erityisesti silloin, kun kaytettiin VR-laseja. Muse S
-pannan ja VR-lasien sijoittuminen lahekkain otsalle aiheutti hdirioita Bluetooth-yhtey-
dessa. Lisaksi VR-lasien pukeminen sekd Muse S -pannan asettaminen ja paikallaan py-
syminen olivat teknisesti hankalia. Yhteysongelmat saatiin kuitenkin ratkaistua katkai-
semalla VR-lasien Wi-Fi yhteys. Mittauksen aikana mahdollinen istuma-asento ja paan
liikkeet hairitsivat elektrodiin muodostuvaa kontaktia. Laidunolosuhteissa tapahtunut
liikkuminen puolestaan aiheutti hairioita EEG-yhteyteen.

Itsearviointimenetelmdt (VAS-jana ja PANAS-lomake) osoittautuivat kdyttokel-
poisiksi, ja laadullinen aineisto tarjosi syvallista ymmarrysta eldimen toimijuuden, yh-
teyden ja moniaistisuuden merkityksesta. Jatkossa on tarkead yhdistaa objektiivisia ja
subjektiivisia menetelmid, jotta voidaan tavoittaa tamankaltaisten ilmididen moniulot-
teisuus.

Tutkimuksessamme ei huomioitu osallistujien aiempia hevoskokemuksia tai
muita eldinkokemuksia, joilla saattoi olla vaikutuksia tutkittavien kokemukseen arvi-
oiduissa tilanteissa. Myos tutkimuksen tilanteiden jarjestyksella saattaa olla vaikutusta
tuloksiin, eli aiempi todellinen tilanne ja siind saatu kokemus on saattanut vaikuttaa
virtuaalitilanteen kokemuksiin. Jatkossa suuremmalla aineistolla toteutettavissa tutki-
muksissa tilanteiden jarjestys kannattaakin satunnaistaa.

HUHTASALO, RAUKOLA-LINDBLOM & KARTTUNEN 119



Jatkotutkimustarpeet

Jatkossa olisi tarkeada tutkia laajemmalla aineistolla, voiko teknologisesti tuotettu eldin-
kokemus — erityisesti aidossa tilanteessa kuvatun materiaalin avulla — toimia toisena
toimijana, joka virittad ihmisen kehollista ja havaintoon liittyvaa reagointia aidon koh-
taamisen kaltaisesti. Pilottitutkimuksen perusteella virtuaalinen eldinkohtaaminen voi
kaynnistad osittaisia affektiivisia vasteita, mutta ei tuota samanlaista kehollista vuo-
ropuhelua kuin eldimen fyysinen lasndolo. Jatkossa olisi mielenkiintoista tarkastella,
vid aistiarsykkeitd, kuten tuoksuja tai esimerkiksi tuulen viretta. Tallaiset moniaistiset
elementit voisivat vahvistaa kokemuksellisuutta ja lisitd kehollisen lisndolon tuntua
virtuaalisessa ymparistossa.

Johtopiitokset

Tutkimus osoittaa, ettd fyysiset ja virtuaaliset eldiinkokemukset jakavat joitakin her-
mostollisia ja emotionaalisia mekanismeja, mutta ne eroavat vuorovaikutuksen dyna-
miikassa ja yhteyden syvyydessd. Eldimen fyysinen ldsndolo mahdollistaa kehollisen,
affektiivisen ja vastavuoroisen tiedonmuodostuksen (Despret 2013; Haraway 2008),
kun taas virtuaalinen kokemus voi tarjota tasta vain osittaisen affiniteetin. Tiedonmuo-
dostuksella viittaamme tassa eldaimen fyysisen lasnaolon mahdollistavaan yhteisen ym-
marryksen ja merkityksen rakentumiseen, joka ei ole pelkastaan kielellista tai tietoista
vaan syntyy kehollisessa kohtaamisessa. Teknologian avulla voidaan tuottaa vaikuttavia
eldinkokemuksia, jotka aktivoivat vireyttd ja tunteita, mutta virtuaalinen yhteys raken-
tuu enemman representaatioiden kuin aidon vuorovaikutuksen varaan. Tama herattaa
eettisid ja yhteiskunnallisia jatkokysymyksia siita, millaiseksi elainsuhde voi muodostua
tilanteissa, joissa virtuaalisia elainkokemuksia tarjotaan vaihtoehdoksi ymparistoissa,
joissa eldvat eldimet eivat voi olla lasnd. Samalla avautuu mahdollisuus pohtia, miten
teknologia voisi tukea osallisuutta ja tarjota myonteisia kokemuksia niille henkildille,
joilla ei ole paasya todellisiin eldinkohtaamisiin mutta jotka haluaisivat sellaisia kokea.*

1 Ilmoitus tekodlyn kdytostd. Artikkelin kirjoittamisessa on kaytetty ChatGPT sekad Copilot
-tekodlyja osittaisesti tiedonhaun tukena seka kielenhuollon parantamiseksi.
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LIITE 2

Taulukko 2. Osallistujan 1. itsearvio PANAS-arviointilomakkeella tunnekokemuksestaan en-

nen ja jalkeen eldimen kohtaamisen, aidossa tilanteessa ja virtuaalitilanteessa.

PANAS-lomakkeen pisteytys: 1 = ei kuvaa tunnetilaani lainkaan, 2 = kuvaa tunnetilaani vahan,
3 = kuvaa tunnetilaani jossain maarin, 4 = kuvaa tunnetilaani melko hyvin, 5 = kuvaa tunne-

tilaani erittdin hyvin (kddnnetty alkuperdisestd versiosta Watson et al. 1988).

Tunnetila

Aito tilanne,
tunnepisteet
ennen

Aito tilanne,
tunnepisteet
jalkeen

Virtuaa-
litilanne,
tunnepisteet
ennen

Virtuaa-
litilanne,
tunnepisteet
jalkeen

hermostunut

ahdistunut

valpas

pelokas

syyllinen

vihamielinen

artynyt

aktiivinen

peloissaan

inspiroitunut

pahoillaan

ylpea

innoissaan

vahva

kiinnostunut

innostunut

paattavainen

tarkkaavainen

hapeissaan

hermoileva
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LIITE 3

Taulukko 3. Osallistujan 2. itsearvio PANAS-arviointilomakkeella tunnekokemuksestaan en-
nen ja jdlkeen eliimen kohtaamisen, aidossa tilanteessa ja virtuaalitilanteessa.

PANAS-lomakkeen pisteytys: 1 = ei kuvaa tunnetilaani lainkaan, 2 = kuvaa tunnetilaani vahan,
3 = kuvaa tunnetilaani jossain maarin, 4 = kuvaa tunnetilaani melko hyvin, 5 = kuvaa tunneti-
laani erittdin hyvin (kddnnetty alkuperdisesta versiosta Watson et al. 1988).

Tunnetila Aito tilanne, | Aito tilanne, | Virtuaa- Virtuaa-
tunnepisteet |tunnepisteet |litilanne, litilanne,
ennen jalkeen tunnepisteet |tunnepisteet

ennen jalkeen

hermostunut 1 1 2 1

ahdistunut 1 1 1 1

valpas 3 3 3 4

pelokas 1 1 1 1

syyllinen 1 1 1 1

vihamielinen 1 1 1 1

artynyt 2 1 3 1

aktiivinen 3 3 4 3

peloissaan 1 1 1 1

inspiroitunut 4 4 3 3

pahoillaan 1 1 1 1

ylpea 2 4 2 3

innoissaan 4 4 3 4

vahva 2 3 3 3

kiinnostunut 4 4 4 4

innostunut 4 4 3 4

paattavainen 2 3 3 3

tarkkaavainen |3 3 3 3

hapeissaan 1 1 1 1

hermoileva 1 1 1 1
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LIITE 4

Taulukko 4. Osallistujan 3. itsearvio PANAS-arviointilomakkeella tunnekokemuksestaan
ennen ja jalkeen eldimen kohtaamisen, aidossa tilanteessa ja virtuaalitilanteessa.

PANAS-lomakkeen pisteytys: 1 = ei kuvaa tunnetilaani lainkaan, 2 = kuvaa tunnetilaani
vahan, 3 = kuvaa tunnetilaani jossain maarin, 4 = kuvaa tunnetilaani melko hyvin, 5 = kuvaa
tunnetilaani erittdin hyvin (kddnnetty alkuperdisesta versiosta Watson et al. 1988).
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