SIMULAATIO SOVELTUU MYQOS
YRITYSKASVATUKSEEN

Kirjoittajaryhma tarkastelee simulaatiota oppimisen— ja erityisesti
yrittajyyden oppimisen — valineena. Artikkeli pohjautuu eraisiin
yhdysvaltalaisiin asiasta tehtyihin tutkimuksiin sekd Tampereen yliopiston
jatko-opiskelija Hannu Salakarin tekem&dan lisensiaattityéhon
simulaattorikoulutuksen pedagogisen mallin kehittamisesta. Salakari
tekee parhaillaan vaitosty0ta samasta aiheesta, Han esitteli tutkimustu-
loksiaan pohjoismaiden aikuiskasvatuksen tutkijaseminaarissa Turun

yliopistossa 14.5.2005.

OUTIHAGG, AULI TOIVONEN, PEKKA HEINONEN JA JOUKO LAAKKO

imulaatiota oppimisen vélineend on tutkit-
Stu tdhdn mennessé hyvin vahan, joten se

on uutena tutkimuskohteena varsin kieh-
tova. Simulaattori (=jaljittelija) keksittiin 1920-lu-
vulla mittarilentokoulutuksen avuksi, jolloin ne
olivat vield varsin yksinkertaisia opetusvalineita
(=link-trainer). Ndiden laitteiden tarkoituksena oli
nopeuttaa mittarilentdmisen oppimista turvallises-
ti ennen varsinaista lentokoulutusta. Ne toimivat
siteend (linkkind) teorian ja kaytannon valilla.

Teknisten innovaatioiden ja ratkaisujen myo-
t& simulointi oppimisen vélineend on yleistynyt
jatkuvasti (Honig 2004). Sita kaytetdan jo apuna
edelld mainitun lentokoulutuksen lisaksi kuorma-
autojen ajo-opetuksessa, metsakoneiden kaytto-
opastuksessa, kirurgisessa leikkausharjoittelus-
sa ja tavallisissa autokouluissa. Sen tarkoitukse-
na on parantaa suorituksen laatua harjoittelu- tai
koulutustilanteissa kaytantoa turvallisemmin ja
halvemmin.

Patrickin (1992) mukaan taitojen oppimisessa
simulaattoreilla voi olla huomattava merkitys. Si-
muloinnin etuja ovat muun muassa seuraavat
asiat:

i todellisissa tilanteissa ei ole mahdollisuutta
harjoitella

i virheet maksavat liian paljon ja niill& on koh
tuuttomat seuraukset

i simulointi sd&st&a kustannuksia

i simuloinnin avulla on mahdollista saada pa
lautetta

i simuloinnissa tehtadvén suorittaminen ei aiheu
ta stressia

i mahdollisuus jakaa tehtdva simuloitaviin osiin
(Keskinen 2002, 104-106.)

Artikkelimme taustalla on kysymys siité, voi-
daanko simulaatiota kdyttdd myds yrittdjyyden
opettamisessa. Aivan tuntematon simulointi ei ole
yrittdjyyskasvatuksen piirissé. Australialainen
professori Kevin Hindle (2002) toteaa, etté yritta-
jyyden opettaminen kaytdnndssa on ongelmal-
lista ja simulointi tarjoaa uudenlaisen mahdolli-
suuden toimia pedagogisesti tehokkaasti. Honig
(2004) puolestaan arvioi, ettd vain harva simulaa-
tiomalli on riittavén kehittynyt kuvatakseen riit-
tévan realistisesti ympardivaa liike-eldmé&a ja sen
muutosta. Hindlen mukaan simuloinnin avulla on
mahdollista tuottaa tehokkaasti kokemuksia esi-
merkiksi yrityksen kasvuvaiheesta, joka usein on
muutoksessaan nopealiikkeistd. Ranskassa sijait-
seva INSEADInN yliopisto on tunnettu siité, etta
sielld kehitetddn ja kaytetdaan simulointia opetus-
menetelm&néd muun muassa johtamisen, organi-
saatiokayttaytymisen, rahoituksen ja markkinoin-
nin opetuksessa.

Kéytanndnlaheiset opiskelusuunnitelmat, joi-
hin siséltyy aitoja tai simuloituja eldmankokemuk-
sia, rohkaisevat teoriaopetusta aktiivisemmin yrit-
tajyyteen (Honig, 2003). Hogsdal (2004) on ha-
vainnut tutkimuksissaan, ett4 simulaatioiden avul-
la paéstaan oppimaan paitsi teknisié taitoja, myos
sosiaalisia ja konseptuaalisia taitoja kuten yritta-
jyyden ydin- ja metatason kykyja. Parhaimmillaan
opiskelija padsee paitsi “tieda miten” -osaamisen
tasolle my0s konstruktivistiselle "valita miksi” -
tasolle.



Shepherd puolestaan on tutkinut tapoja, joilla
valmentaa yritt4jié selviytyméan yrityksen krii-
seistd, adritapauksessa konkurssista. Simulaatio
on yksi hanen toimivista malleistaan. Shepherdin
mukaan simulaation k&ytdssé on tarkeéta opis-
kelijan aktiivinen osallistuminen. Sen avulla on
mahdollista prosessoida osittain jopa tahdotto-
masti erilaisia tunnetiloja ja toimintastrategioita
ongelmatilanteessa. Shepherd viittaa Petranekin
ja Cooleyn tutkimuksiin, jonka mukaan simulaati-
on kayttod tehostaa ongelmatilanteeseen liitty-
vén, sanallisen selosteen Kkirjoittaminen.
(Shepherd 2004, 280.)

TEKEMALLA OPITAAN

Simulointi tarkoittaa jonkin toiminnan jaljittely&
jamuistuttaa yksinkertaisessa muodossaan men-
taaliharjoitusta. Simuloinnin keskeinen idea on
tarjota harjoitteluymparistd, jossa kyseistd taitoa
voidaan kehittdd ilman suuria kustannuksia tai
ilman riskid. Simulointia on kdytetty myds harjoi-
teltaessa vuorovaikutustaitoja. Kayttaytymisen
simuloinnissa tuotetaan tilanteita, jotka tavalli-
sesti tuottavat tietynlaisia tunteita tai ilmiditd, joita
halutaan tarkastella. (Keskinen 2002, 104-106.)
Hindlen ja Angehrnin tutkimukset osoittavat,
ettd simulaatiomalleilla ja kdytantoon sidotuilla
harjoitustehtavilla valmistetaan opiskelijoita koh-
taamaan yrittajyyden ennustamattomuus. Empa-
tia ja kokeellinen oppiminen ovat osa simulaatio-
ta. (Hindle & Angehrn 1998). Simulaatioymparis-
t0 rohkaisee opiskelijaa kokeilemaan sekd samal-
la opettaa kohtaamaan virheet ja oppimaan niista
reaaliajassa. Shepherd painottaa artikkelissaan
simulaation hyodyllisyytté harjoiteltaessa tuntei-
den kayttod. Simulaation avulla voidaan oppia
nakemaan tunteiden voima vaikeissa ongelmati-
lanteissa. Esimerkiksi kuinka ylikierroksilla toimi-
minen voi edesauttaa yrityksen joutumista vai-
keuksiin. Shepherd esittdd myos, kuinka simulaa-
tion avulla voidaan kehittda jokaiselle yrittajalle
tarkedtd tunnedlya. (Shepherd 2004, 284.)
Tyypillinen simulaatioperusteinen koulutus on
tekemélld oppimista, jossa ollaan vuorovaikutuk-
sessa jarjestelman kanssa. Opetuksen tarkoituk-
sena on saada aikaan todellisia tiedollisia malleja,
joilla oppiminen maksimoidaan. Opetukseen liit-
tyy opastuksen lisaksi arviointikeskustelu, jossa
reflektoidaan opetustilanne jalkikeskusteluna.
Oppiminen tapahtuu kontekstuaalisen oppimis-
mallin kautta, jossa koulutukseen otetaan todelli-

sen ympadristdn vaikutteita ja kasvaneet taidot
siirretd&n tehostamaan koko oppimisprosessia.
Simulaatiotutkimuksen tuloksena voidaan pitda
pedagogista oppimismallia, jossa taitojen hank-
kimis- ja opetusprosessit ovat keskeisid.

Salakari toteaa lisensiaattitydssain Kannistoa
(1986,174-175) siteeraten, ettd ”"hermeneuttisten
tieteiden tehtdvé ei ole vain tuottaa ja keratd uu-
sia tulkintoja, vaan pyrkimys on myds sovellus-
kelpoisten totuuksien 16ytdmiseen”. Salakarin
tutkimuksen aineistona on kéytetty kirjallisuutta
jaaikaisempia tutkimuksia. Kyseessa on kvalita-
titvinen kasitteellis-teoreettinen tutkimus, jossa
johdetaan uutta mallia induktiivisesti, yleistamalla
aikaisemmista empiirisista tutkimuksista (Jarvinen
& Jarvinen 2000, 15 -35). Kasitteellis- teoreetti-
sissa tutkimuksissa padpaino on késitteissé ja
teorioissa. Analyyttisessa vaiheessa kysytéan
”milld késitteilld ja teorioilla muut tutkijat ovat tata
asiaa jasentaneet”. Jos tutkimukseen kuuluu syn-
teesivaihe, kysymys on “miten voisin konstruoi-
da uuden késitteen, mallin tai teorian, joka entista
paremmin tavoittaisi kyseessa olevasta asiasta
tai ilmidsta olennaisen” (Salakari 2004, 13; Jarvi-
nen & Jéarvinen 2000, 10).

PALAUTE MOTIVOI JA OHJAA
TAVOITTEESEEN

Simulaatiokoulutuksen analysointi tapahtuu osit-
tain jo opetustapahtuman aikana aikaisemmin
koulutukselle maariteltyjen tavoitteiden mukai-
sesti. Analysointi tapahtuu kontekstuaalisen ana-
lyysin kautta, jossa vertaillaan simulaattoria ja
todellista ymparistod keskendan. Simulaation
oppimisprosessi on sosiaalinen oppimisproses-
si, jossa on otettava huomioon myds simulaatto-
rikoulutuksen eroavaisuudet todellisuuteen néh-
den. Debriefingissd tapahtuva jalkiarviointi on
arvokas analysointitilanne, jossa reflektoinnilla
on erittdin suuri merkitys asioiden késitteellista-
miseen ja koko oppimistapahtuman merkityksel-
lisyyteen. Jalkiarvioinnissa analysoidaan simu-
loinnin erilaisuuksia ja samankaltaisuutta todelli-
suuden kanssa. Analysointi siséltdé syvan saan-
tojen, syiden ja johtopaattsten arvioinnin seka
tarkeiden asioiden erottelun vdhemman térkeis-
ta.

Hindle (2002) esittda esimerkin simuloinnin
kaytosta yrittajyyden opettamisesta ja tuo esiin
konkreettisen listan tekijoista, jotka tekivat simu-
loinnista tehokkaan yrittdjyyden opetusvélineen.



1) Epéuskon lykk&aminen

Hindlen (2002) tutkimuksessa on kysymys siis
simulointipeliin osallistuvan valmiudesta "osal-
listua peliin”. Samaan on paatynyt Honig (2004),
joka perddnkuuluttaa téssa yhteydessa uskotta-
vuutta, relevanssia ja kattavuutta. Simuloinnissa
opiskelija paneutuu rooliinsa niin syvallisesti, ett4
se maksimoi oppimiskokemuksen. Hindle ehdot-
taakin, ettd “epduskon riittdva lykk&adminen” on
simuloinnissa keskeistd. Simuloinnissa on jérjes-
tajan kyettava vakuuttumaan siitd, ettd opiskeli-
jat osallistuvat peliin innolla hyvéaksyen sen ra-
joitukset.

2) Selkea kommunikaatio

Hindlen (2002) tutkimuksessa opiskelijat valitti-
vat, ettd simuloinnissa harjoiteltava asia menetti
uskottavuutensa. Simulointi oli epdonnistunut
vakuuttamaan heidat “epéauskon lykkaamisesta”.
Syvéllisempi selvitys toi ilmi, ettd epdilyksen lyk-
k&adminen oli perusta kyvylle luoda ja taytt4a odo-
tukset. Epédselvd kommunikaatio tuhoaa t&mén
kyvyn.

Tutkimustulos koostui seuraavista ominai-
suuksista: jarkeva opetustapa, opittavien asioi-
den merkityksellisyys, pelisddnnot ja toimintata-
vat, ohjelmaedellytykset, palaute, inhimilliset edel-
lytykset, harjaantuneisuus, pelin rajoitukset, so-
pimus tavoitetasosta, arviointikriteerit ja koeme-
netelmét sekd ero pelipalautteen ja arvostelun
valilla.

3) Tekninen luotettavuus

Jokainen pelin komponentti ja toteutuksen me-
nettelytapa (ohjelmistot, laitteistot, dokumentoin-
ti, taidot, kokemukset ja jarjestelijan patevyys)
kuvaavat teknista luotettavuutta.

4) Kustannus-hyoty -analyysi

Kustannus-hyoty -analyysi on térked, koska sen
perusteella syntyy tai ei synny oikeutus valita
simulointipeli muiden opetusmenetelmien sijas-
ta. Tama ei ké&sité ainoastaan taloudellisia kuluja,
vaan esimerkiksi investointia aikaan ja vaivanné-
kdon suhteessa siihen hyotyyn, mit4 opiskelijat
saavat simulaatiosta. Jokaisen opettaja on arvi-
oitava muuttuvia tekijoitd ymparistoolosuhteet
huomioon ottaen.

OPETA, NAYTA JA HARJOITA

Voidaan péételld, ettd simulaatio-oppimisessa on
perustana behavioristinen mallintaminen, joka on
saanut laitteiden ja muun oheisopetuksen kehit-
tyessa konstruktiivisia piirteité ja 1ahestymista-
paa. Simulaatiokoulutus on kehittynyt kokemus-
perustaiseksi koulutukseksi, jossa ennen koulu-
tusta rakennetaan skenaariopohjainen malli, jos-
sa maéritelladn oppimistavoitteet, tehtavét ja ar-
viointiperusteet. Simulaatio lis&4 tutkimusten
mukaan ongelmaratkaisukykyaé ja -taitoja, auto-
maatioiden ymmaértdmistd, metakognitiivisia ja
psykomotorisia taitoja sekd menetelmatuntemus-
ta. Oppimisprosessien kautta simulaatiossa ke-
hittyy oppijan kyky moniulotteiseen ja vuorovai-
kutteiseen ajatteluun, joita han oppii itse teke-
mélla seka palautteesta, jota han saa harjoituk-
sissa sekd simulaattorilta ettd opettajalta.

KEINOTEKOISEN TILANTEEN
AVULLA TODELLISIA
KOKEMUKSIA

Jalava et al. (2001) toteavat, ettd simulaatiossa
luodaan keinotekoisen tilanteen avulla todellisia
kokemuksia: tilanne on keinotekoinen, mutta tun-
teet ovat aitoja (Keskinen 2002, 106). Simulaatio-
oppimisen yhteydessa voidaan kysyd: kuinka
paljon, milloin, miten ja milla tavoitteilla eri oppi-
mistilanteissa on hyddyllista simuloida suhtees-
sa todelliseen toimintaan. Simulaattori voi heijas-
taa todellisuutta vain osittain, ei tdydellisesti. Si-
mulaatiotekniikka kuitenkin kehittyy jatkuvasti,
jolloin tdmékin eroavaisuus pienenee léhes ole-
mattomiin. Namé aiheelliset kysymykset simulaa-
tion kéytosta oppimisvélineend ovat mitd ilmei-
simmin tilanne- ja tapauskohtaisia seké aina asia-
yhteyteen liitettdvid harkinnanvaraisia pohdin-
toja. Yleisesti voi sanoa, etta joissakin tilanteissa
seka turvallisuus- ettd kustannussyisté simulaat-
toria kannattaa kéyttda opetuksessa niin paljon
kuin mahdollista. Tietenkin my&s oppimisen kat-
tavuus ja vaikuttavuus pitaa etukateen arvioida.
Tulevaisuudessa joudutaan pohtimaan yhé enem-
mén luottamusta simulaatio-opetusta kohtaan.
Low, Venkataraman ja Srivatsan (1994) yrittivat
kehittdd simulaation, joka olisi samalla seké pe-
dagogisesti hyodyllinen ettd teoreettisen tutki-
mustyon salliva. Tutkijat havaitsivat ndiden kah-
den tekijan olevan toisensa poissulkevia. Tarvi-
taan vield paljon tutkimusty6td, jotta padstdén



simulaatioon, jossa voidaan mitata oppimisen laa-
juutta seké sen vaikuttavuutta.

Joka tapauksessa simulaatioista tiedetdan jo,
ettd ne lisdavéat oppimistilanteissa metakognitii-
visia taitoja ja oppimisen siirtovaikutusta. Tule-
vaisuuden ndkymaét uusiksi oppimismalleiksi ovat,
ettd simulaatioymparisttja tullaan hytdyntdmaan
yhd enemman, mutta tutkimusta t&ltd oppimisalu-
eelta tarvitaan lis&é.

Mielenkiintoinen nakokulma yrittdjyyskasva-
tuksen simulaatioiden kannalta on ns. virtuaaliyh-
teisOjen kayttd. Larsen ja Maclnerney ovat tutki-
neet, miten opiskelijoita valmennetaan erityyp-
pisten virtuaaliyhteisdjen kayttoon. Tutkijoiden
mukaan ndma ovat tulevaisuuden tydyhteisoja,
joiden toimijoilla on oltava mm. riittdvat kommu-
nikointitaidot. (Larsen & Mclnerney, 2002, 447)
Tallainen yrittajyyskasvatuksen tarpeista ja ta-
voitteista l&hteva simulaatio voisi toimia mainio-
na mallina yrittajyyskasvatuksen alueella. Virtu-
aaliyhteison simulaatioon voitaisiin sisallyttaa
tyoskentelytapoina mentorointi ja tutorointi. Glo-
baalisuuden arkitodellisuutta tallaisessa virtuaa-
liyhteisdssé voisi edustaa vaikkapa toisella puo-
lella maapalloa asustava yrittdjamentori, joka on
sitoutunut toimimaan simultaaniomallissa muiden
tukena.

Tulevien simulaatioiden tulee keskittyé tuot-
tamaan perinteisten analyyttisten yrittdjyystai-
tojen oppimisen rinnalla itseluottamuksen ja mo-
tivaation karttumista ja kasvanutta riskin- ja epé-
varmuudensietokykyé. Konvergentti ajattelu, jos-
sa kaikki vaihtoehdot on valmiiksi syftetty tie-
dostoina simulaatioon, on unohdettava. On siir-
ryttava kohti divergenttid mallia, jossa opiskelijat
voivat omilla, ainutkertaisilla ratkaisuillaan vai-
kuttaa ja rakentaa simulaatiosta entista parem-
man (Honig 2004.)
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