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ABSTRACT

Simulation in project management education and commissioning of project simulation
Juho Ahonen

University of Oulu, Industrial Engineering and Management

Master’s thesis 2022, 70 pp. + 1 Appendix

Supervisors at the university: D.Sc. Jere Lehtinen, M.Sc. Elina Jadska

The purpose of this thesis is to find out the suitability of simulation for project
management training, as well as the market situation for project simulation, and gamned
knowledge is used for preparation of commissioning. In the thesis, project simulation
proves to be a potential form of teaching after reviewing the literature review. With
project simulation on the start of growth phase, experience with the effectiveness of
project simulation in project training is limited and thus the thesis has examined

applicability only based on the literature.

The thesis examines a survey on project simulation and the market situation between
universities, so the results of the study are suitable for the market situation of universities.
The general market situation should be considered separately. The thesis summarizes the
essentials for commissioning literature review and the inquiry with the help of the
business model canvas. In addition, both enabling and decelerating factors are being

considered for commissioning.

In the thesis, a game-based teaching form proves to be a competitor to project simulation.
The game-based teaching format is expected to affect the market situation of project

simulation i the future.

Simulation has a long history i the teaching of business management systems, as well as
in other training in control systems. There is a comparison between project simulation
and control simulation i the dissertation, and the difference is the uniqueness of the

projects.

Keywords: Project simulation, game-based learning, Market research, product life cycle



ALKUSANAT

Tyon tarkoituksena oli perehtyd projektisimuloinnin markkinatilanteeseen ja tarkastella
projektisimuloinnin tuomaa opetuksellista tehokkuutta. Simulointi on kirjoittajalle tuttu
opetustapa ja olen kéayttinyt useaa simulaatiota opetuksessa, sekd vapaa aikana.
Simulointi on pelimidinen ja ndin helposti mieleenpainuva oppimistapa, joka kuvastuu
vapaa ajan  kéyttond  simuloinnin  syvempéddn  tarkasteluun simuloinnin
mukaansatempaavuuden takia. Tutkimus simuloinnin yhteydestd aivojen stimulointiin
heritti vastaavia ajatuksia omasta oppimisestani, mutta athetta on tutkittava laajemmin

asian varmuudeksi toteamiseksi.

Tyo antoi tieteellisesti halutun tuloksen, vaikka selvad néyttdd ei lopulta tyOlld saavutettu.
Tutkimisen tarpeet ja tutkittava aihe kuitenkin antaa hyvdn nikokulman
projektisimuloinnin potentiaalista. Toivottavasti ty0sti on apua seuraavalle aihetta

tutkivalle.

Haluan kiittdd tyon ohjaajaa, Jere Lehtistd, hyvédstd kommunikoinnista, avoimesta
keskustelusta, sekd hyvien tyOkalujen esittdmisestd, jotka johtivat tydn nopeaan
edistymiseen. Lisdksi haluan Kkiittdd kyselyaineston kanssa ohjannutta Elina Jaaskaa.
Erityisesti haluan kiittdd Jaakko Kujalaa tyon asiakasndkokulmasta, sekd mnokkaasta
projektikoulutuksesta, mikd antoi pohjan tutkielmalle. Kiitos koko tuotantotalouden
yksikolle opintojeni kanssa. Kiitos my0s ystéville, sukulaisille ja perheelle, kenen avulla

sain taukoa tyOn ajattelusta, ja ndin tehokkuutta tyOskentelyyn.

Rauma, 30.1.2022

////;/// 3 ‘/\/////////
Juho Ahonen



SISALLYSLUETTELO

TIVISTELMA

ABSTRACT

ALKUSANAT

SISALLYSLUETTELO

L JOHDANTO . .....eietieiieeceeteee ettt ettt ettt et e esae s eseessesseeseenseensesseenseensenns 7
1.1 Tutkimuskysymykset ja tutk imustapa ..........cceeveeriieiiieniienieeieesee e 8
1.2 Simulointi projektijohtamisen opetukSessa ........cccveevvieeriieeiiee e 9
1.3 Projektisimuloinnin markkinatilanne ..............cccccoooiieiieniieniiiiiienieeee e 9
1.4 KAYHOONIOtO ..veeeeevieeiiieeieeeeiee et et e et e e sitee et eeeteaeeentaeesnsaeesnsaeesnsaeensseeesnsneens 10

2 KIRJALLISUUSKATS AUS ....ootteeetesttee ettt ettt sse e enae e nseenaaeneeneas 11
2.1 Simulointi ja pelipohjainen OPPIMINEN .......eevuveeeiieriieiieiie et 11
2.2 Simuloinnin ja pelipohjaisen oppimisen pedagoginen tausta ...........ccceeeeveeenneennne 13
2.3 Projektijohtamiskoulutuksen oppimistavoitteet ..........coceevuereereeienienieneeieneenes 15
2.4 Projektijohtamisen tarpeet ja SIMUIOINtI.......coveereiieriiiiiieiieciieee e 18
2.5 Projektisimuloinnin ja projektijohtamiskoulutuksen tulkinta ............c.cccccveeenennn. 19
2.6 TUOtE-EIINKAATT ....eeeeeieieciieeeee et 20
2.7 OpetukSen tUlEVAISTUUS ....ccuvvreririeeeiiieeeiieeetieeeieeeeieeeseteeeseteeeeaeesenbeeesnseeennneeennseeens 22
2.8 Kayttoonoton tdrkeimmat periaatteet kirjallisuudessa ..........ccoeceevierieeniennennnen. 23

3KYSELYTUTKIMUS ..ottt sttt s 26
3.1 Projektisimuloinnin tarkoituksenmukaiSuus ...........ccccveeerieeriieeniiieeiiee e e 27
3.2 Projektisimuloinnin markkinatilanne .............ccccoovieiiiiiiiiiiiniie e 35
3.3 Projektisimuloinnissa koetut ongelmat .............ccoeeeeriieiieniiieniiieieeieeieeeie s 38
3.4 Projektisimuloinnin kehitysalueet...........ccccoeuiiiiiiieiiiicie e 46

4 TUTKIMUKSEN TULOKSET ..ottt st 47
4.1 Projektisimulointi ja pelipohjainen opetus koulutuksessa ...........ccccceevuveeveennnennne. 47
4.2 Projektisimuloinnin ONNISTUMINETN ......cooueiiiieriieiieiie ettt 50
4.3 Tuote-elinkaaritarkastelu ja markkinatilanne...........ccocoeeveieeiiieniiiiniiiiiienieeeeee. 52
4.4 Projektisimuloinnin kAytinndn huomioita ...........cccuveevvieerieeeriieeeie e 54

5 KAYTTOONNOTTO ....ooeiriririeeieeseieesesse e sse s soes 58
5.1 Projektisimuloinnin KAYHOONOTO ......eeveereieeiieriieiieciieeeee et 58
5.2 YIEEENIVETO ..ottt ettt ettt e be e st eeabeenbeeeas 59

6 YHTEEN VETO ..ottt sttt ettt 63

6.1 Projektisimuloinnin tarkastelu..........ccueeeiiiiiiiiieiiiieciie e 63



6.2 Projektisimuloinnin KAYHOONOTO ...cevveeeereeeiiieeiiieeieee ettt
6.3 JatkOtUtKIMUSIATPEEL .......eeetieiiieiieete ettt ettt ettt e esbeesseeeneeens
7 LAHDELUETTELO
LITEET:

Lite 1. Kyselytutkimuksen aineisto.



1 JOHDANTO

Projektilikketoiminnan opetuksessa oppimisen tehostavia tyOkaluja ei ole kaytdssd
vastaavia koulutuksia yhtd kattavasti Projektitoiminnan kannalta mielenkiintoiseksi
tekee tarkastelu toimmnnanohjausjdrjestelmien kanssa ja tarkastelussa todetaan
simuloinnin ~ olevan suosittua  toiminnanohjausjérjestelmien opettamiseen, mutta
projektitoiminnan puolella simulointia ei ole tieteellisesti tarkasteltu laajasti IImid
herdttdd kysymyksen miksi vastaavia metodeja ei kdytetd vastaavien jérjestelmien

opetteluun ja tutkielmassa lihdetddn perehtymidn asiaan.

Tutkielmassa  sisdllytetidin  projektihallinta  projektijohtamiseen  ja  kdytetidn
kokonaisuudesta termid projektijohtaminen. Projektjohtamisen opetuksesta kéytetddn
tyossd termid projektijohtamiskoulutus. Projektjohtamiskoulutuksessa keskitytdan
projektipdéllikon tarvitsemaan osaamiseen ja jétetddn syventdvd osuus pois tarkastelusta

tyon laajuuden rajaamiseksi.

Tutkimuksessa tutkitaan simuloinnin soveltuvuutta projektjohtamiskoulutukseen, sekd
projektisimuloinnin  kayttoonottoon vaikuttaviin tekijéithin. Kéyttoonoton kannalta on
tirked tunnistaa projektisimuloinnin markkinatilanne, seki projektisinuloinnin keskeiset
ominaisuudet. Tyon rakenne mukautuu tutkimaan kayttéonottoon vaikuttaviin tekijoihin

ja tutkimaan tdmén jilkeen kéyttoonottoa omana lukunaan.

Tutkielmassa  aloitetaan  kirjallisuuskatsauksessa  luvussa 2 ja  tarkastellaan
kyselytutkimuksella ~markkinatilannetta luvussa 3. Teorian tarkastelussa tutkitaan
simuloinnin kayttod yleisesti koulutuksessa, simuloinnin pedagogista pohjaa opetukseen,
projektijohtamiskoulutuksen oppimistavoitteita projektipddllikon koulutukseen, tuote-
elinkaaren rakennetta, opetuksen tulevaisuuden nikymid, sekd tarkennetaan, miten

projektisimulointi voidaan kisittaa.



1.1 Tutkimuskysymykset ja tutkimustapa

Paatutkimuskysymyksid tyossd on kaksi, ja tutkimusta lihdetddn suunnittelemaan

jaottelemalla kokonaisuus kysymyksin ja tutkimaan pienempid osia kerrallaan.

TK1: Mikd on projektisimuloinnin markkinatilanne tuote-elinkaarimallin mukaisesti?

TK2: Mitd mahdollistavia ja estivid tekijoitd nousee esille kayttdonoton kannalta?

Tyon rakenne muodostuu alakysymysten pohjalta ja tyotd ldhdetdédn rakentamaan
alakysymysten pohjalta. Mikd on projektisimuloinnin tuottama arvo ja miksi se on
parempi kuin muut tyokalut projektijohtamiskoulutuksessa? Mikéd on projektisimuloinnin
laajuus projektijohtamiskoulutuksessa? Mikd on projektijohtamiskoulutuksen tarkoitus ja
ndin mitkd ovat projektjohtamiskoulutuksen tavoitteet? Mikd on simuloinnin tuoma
opetusarvo yleisesti? Miten simulointia on kiytetty yleisesti koulutuksessa? Mikd on

projektisimuloinnin korvaava tuote?

Tutkimustapa on kyselytutkimus keskittyen projektisinuloinnin markkinatilanteeseen
yliopistoissa. Kyselytutkimusta kéytetddan myds kartoittamaan projektisimuloinnin
kayttamista osana  projektjohtamiskoulutusta  ja  tulevaisuuden — ndkymid.

Kyselytutkimuksesta tarkemmin luvussa 3.

Kyselytutkimus on tuotettu yliopistojen kesken Oulun ylipiston tuotantotalouden
projektihallinnan tutkjoiden toimesta. Tuloksissa tarkastellaan myos projektisimuloinnin
markkmakehityksen mahdollistavia, sekd uhkaavia tekyoitd, markkinoille viemisen

tukemiseksi.

Tyossd  kaytetddn tilastollista  analyysid  Iihdeamneiston  tulkitsemiseksi,  sekéd
liketoimintamallin kanvasta, englanniksi business model canvas, BMC. BMC toimii

tyossd kayttoonoton tukemisen yhteenvetona.



1.2 Simulointi projektijohtamisen opetuksessa

Simulointia ~ on  kiytetty opetuksessa  vaikeiden  jdrjestelmien  opetteluun.
Projektijohtamisen opettamisessa simuloinnista ei Ioydy kattavasti tieteellistd tutkimusta.
Tiedon puute ja tuotteen mahdollisuudet heréttdvét paljon kysymyksid, joita tutkielmassa
lahdetddn tutkimaan.

Kirjallisuudessa smmuloinnin vaikutusta opetukseen pidetddn tehostavana ja tukevan
oppimista, ja kokemusta sekd tutkimusta I0ytyy toiminnanohjausjirjestelmien
opettamisesta, mutta ei projektijohtamisjarjestelmien opettamisesta. Pelipohjainen
opetustapa toimii simuloinnin kaltaisesti, sisdltien samoja ominaisuuksia, sekd parantaen
oppimista samojen metodien kautta. Téten tutkielmassa tutkitaan pelipohjaista oppimista

projektisimuloinnin ohella.

Simuloinnin toiminta opetuksellisesti uo pohjan simuloinnin tehokkuuden tarkastelulle.
Tarkastelemalla simuloinnin tuomaa arvoa, voidaan kiyttoonotossa luoda tavoitteet ja
tarkastella kéyttoonoton luomaa tehokkuuden paranemista ja ndin arvioida kayttdonoton

onnistumista.

1.3 Projektisimuloinnin markkinatilanne

Tutkimuksessa tarkastellaan simuloinnin soveltuvuutta projektijohtamiskoulutukseen ja
simuloinnin markkinapotentiaalia. Simulointia on kdytetty jo aiemmin muilla aloilla
pitkddn, mutta projektijjohtamisen alalla simulointi ei ole perinteinen opetusmuoto, sekéa
tutkimustietoa on vdhdn saatavilla. Pelipohjaiset opetusmuodot ovat kasvavassa suosiossa
ja simuloinnilla on yhtenevid pirteitd pelipohjaisten opetusmuotojen kanssa. Tydssé
tarkastellaan my0s pelipohjaisten opetusmuotojen markkinatilanne tta

projektijohtamiskoulutuksessa, mutta keskitytidn simulointiin.

Tyon asiakkaan nikokulmasta toivottiin kaytettiviksi tuote-elinkaarimallia, ja aineiston
tarkastelun jilkeen todettin tuote-elinkaarimalli sopivaksi tarkasteluvdlineeksi Tuote-

elnkaarimalli on avattu tarkemmin kappaleessa 2.6.
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Pelipohjaisilla opetusmuodoilla on vaikutusta projektisimulaation markkinatilanteeseen
ja titen tarkastellaan pelipohjaisten opetustapojen markkinatilannetta kiyttien
kyselytutkimusaineistoa.  Pelipohjainen  opetustapa  tulee  simuloinnin  perdssi

markkinatilanteessa ja vaikuttaa simuloinnin kéyttoon tulevaisuudessa.

1.4 Kéyttoonotto

Tulosten tarkastelussa huomioidaan kirjallisuuskatsauksen antama pohja ja vertaillaan
siti  kyselytutkimukseen. Kyselytutkimuksen  tarkoituksena ~ on  tarkastella
projektisimuloinnin  potentiaalia  opetuksessa, sekd selvittdd  projektisimuloinnin

markkinatilanne, jotka antavat pohjatiedot kéyttdonoton tarkastelulle.

Projektijohtamiskoulutukselle vaatimuksena on syvdoppiminen, mitd simulointi edustaa.
Simuloinnin  ympdrille tulee lisdtd wuusien trendien mukaista opetusta tehostavaa
opetusmuotoa. Tdssd olisi hyvéd tarkastella projektisimulaattoreiden markkinatilannetta
keskenddn, mutta laajuus ei riitd tdhén tarkasteluun, sekd kasiteltivd kyselyaineisto ei

keskity atheeseen.

Projektisimuloinnin tutkimus toiminnan ja markkinatilanteen suhteen antaa hyvin pohjan
kayttoonoton suunnittelulle. Markkinatilanne ja kilpailevat tyokalut, sekd opetustavat
ovat hyvd tunnistaa. Lisdksi tutkielmassa tarkastellaan projektisimuloinnin laadun ja

suorituskyvyn mittareita, joilla luodaan vaatimukset kéyttoonotolle.
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2 KIRJALLISUUSKATSAUS

Aluksi tarkastelllan projektisimuloinnin opetuksellista taustaa kirjallisuuden avulla.
Projektisimuloinnin  ymmértimiseksi on tirked tutustua simulointiin ja tarkastella

projektijohtamisen vaatimuksia ja simuloinnin tuoman oppimisen yhteytta.

Aineiston tarkastelussa on valikoitunut markkinatilanteen selvitykseen tuote-elinkaari,
joten tarkastellaan mistd osista tuote-elinkaari koostuu. Tuote-elinkaaren loppupdéssd on
korvaavien tuotteiden vaihe, jolloin korvaava koulutustapa alkaa syrjayttdd
projektisimulointia. Luvussa 2.7 kdydddn my0s ldpi kouluttamisen tulevaisuuden

nakymid, sekd vuoden 2021 trendej.

Taten tyOssd aloitetaan selvitykselld mitd ovat simulointi ja pelipohjainen oppiminen, ja
mikd tekee opetusmuodosta muista opetusmuodoista poikkeavan. Tamén jilkeen
tutkitaan  projektijohtamisen oppimistavoitteita ja miten projektisimulointi tukee
projektjohtamiskoulutusta. Seuraavaksi selvitetddn projektijohtamisen tirkeimmit osat
ja opetukselliset haasteet, sekd kuinka projektisimulointi tukee ndiden oppimista.
Seuraavaksi tarkennetaan projektisimuloinnin osuutta osana projektijohtamiskoulutuksen
kokonaisuutta ~ ja  herdtetiin  mielenkiintoa ja miksi on tirked tunnistaa
projektisimuloinnin kanssa kéytettdvdt termit. Vimeisend herdd kysymykset littyen
tuote-elinkaareen. Miten luokitella tuote-elinkaaren vaiheet ja miten saada tyokalut
selvittdd ~ sjainti  tuote-clinkaaressa. Tuote-elinkaari jattdd kysymyksen mikd on

korvaavien tuotteiden tilanne ja nikemykset.

2.1 Simulointi ja pelipohjainen oppiminen

Simulointi ja simulaatio ovat sanakirjan mukaisesti mahdollista tapahtumaa kuvastavia
mallinnuksia. Simulaattorissa henkild on mallinnetussa ymparistossd operoimassa
haluttua ympéristod ja tyokalya, ja voi titen vaikuttaa simulaation tapahtumiin.
Simulaatiossa havainnollistetaan mahdollisia tapahtumia, kuten esimerkiksi taudin

levidmista.
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Pelipohjaisessa oppimisessa kaytetdén hyotypelid oppimisen tehostamiseen. Hyotypelit
ovat pelejd, mitkd tehostavat oppimista (Serious Gaming Cluster, 2021). Pelit voivat
vaihdella vaativuuden mukaan ja pelipohjainen opetustapa sisidltdd pelit helposta pelistd
vaativampaan pelin. Vaativammat pelit sisdltdvéit simuloinnin ominaisuuksia ja ndin ovat

lAhelld simulointia.

Simulointi on suosittu koulutuksen muoto monimutkaisten jirjestelmien opettelussa.
Simuloinnissa  jdljtellddn haluttua tapahtumaa halutussa  ympéristossd ja ndin
simuloidaan haluttu tilanne. Simulointi ja mallinnus sekoitetaan joskus keskendén.
Simulaatiolla voidaan mallintaa teoreettista tapahtumaa ja ndin simuloinnista puhuttacssa

voidaan tosiasiassa puhua mallinnuksesta. Keskitytddn tutkimuksessa opetussimulointiin.

Simulointi on kehittynyt tyokaluna harjoittaa  haluttua toimintoa turvallisessa
ympéristdssd monivaiheiseen opetukseen. Simulointiin on otettu mallia pelipohjaisesta
opetuksesta ja niin simulointi on kehittynyt opettavaksi simuloinniksi jossa opetus

tapahtuu perehdyttimilld simulointiin ennen varsinaista simulointia (Pezel et al, 2020).

On todettu, ettd simuloinnin avulla koulutuksella on saatu parempia tuloksia
monimutkaisten jérjestelmien opettelussa  (Parush et al, 2001). Tutkimuksessa on
kéytetty liketoiminnan johtamisen tydkalyjen opettelua. Simulointi on ollut 70 vuoden
ajan tehokas koulutustapa (Lew and Saville, 2021). Smulointi on tietokonepohjaisena
pelipohjaista oppimista vanhempi tyokalu ja ndin simulointiin  on tuotu uusia

ommnaisuuksia kehittden simulointikoulutusta, sekd simulointia.

Simuloinnilla yritetdin mallintaa ongelmanratkaisua, seki tapahtumaketjua, josta syntyy
syy-seuraussuhde, jota oppilas oppii hallitsemaan. Simuloinnilla on tapana késitelld
aiemmin tapahtunutta tilannetta ja ndin antaa kokemusta kokeneilta henkiloiltd
kokemattomille opiskelijoille ja ndin vauhdittaa oppimista. Simuloinnin tirkeénd oppina
on havainnollistaa virheiden syntyperd ja mitkd tekydt vaikuttavat tuloksiin (Blecha et
al, 2021). Simuloinnissa harjoitellaan tyovilineiden kayttod hallitussa ympéristossa
ilman todellista vahinkoa taloudellisesti, tai fyysisesti.
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Pelipohjainen oppimmnen on hyoddyllistd markkinakehityksen oppimiseen (Lew and
Saville, 2021). Peliympiristdssd voidaan luoda pieni markkinasimulaatio ja ndin opettaa
markkinoiden  pohjautuvan  thmisten  kéyttdytymiseen. Projektiliikketoiminnan
koulutuksessa markkina ja strateginen osaaminen on tirkedd ja timd osuus on
projektipdéllikon koulutuksen kokonaisuudesta pien. Projektjohtamisen koulutuksessa
markkinointi ja strategia tulevat vasta projektijohtamisen pdtevyyden jéilkeen ja ei ndin
ole timdn tutkielman tarkastelussa tdmin tarkemmin, vaan keskitytddn projektin

johtamiseen.

Pelipohjainen opetusmuoto tukee oppimista ja on todettu parantavan aivojen
aktiivisuutta, sekd oppimista (Greipl et al, 2021). Tutkimuksessa on vertailtu
pelipohjaisen oppimisen ja perinteisen oppimisen eroavaisuutta ja todettu pelipohjaisen

oppimisen tekevdn oppimisesta pitkdaikaisempaa.

2.2 Simuloinnin ja pelipohjaisen oppimisen pedagoginen tausta

Opetustavan tulee olla perusteltua oppimistavoitteiden saavuttamiseksi. Téssd luvussa
tarkastellaan simuloinnin ja pelipohjaisen oppimisen pedagogisia ominaisuuksia.
Tarkoituksena on 16ytdd mikd tekee simuloinnista ja pelipohjaisesta oppimisesta muista
opetusmuodoista poikkeavan ja mihin opetukseen simulointi ja pelipohjainen oppiminen

on parhaimmillaan.

Perinteinen pintaoppiminen perustuu lukemiseen ja toistamiseen. Syvdoppimisella
tavoitellaan kriittisyyttd, mnovatiivisuutta, sekd soveltamista uuteen tietoon (UQx
LEARNx team, 2021). Digtalisaation aikana keskittymiskyky on laskenut ja
pintaoppiminen vaikeutunut. Syvdoppiminen vastaa muutoksessa tapahtuneeseen

opetuksen tehokkuuden parantamistarpeeseen.

Simuloinnilla on mahdollisuus pédstd syvdoppimiseen, pintaoppimisen sijasta (Blecha et
al,, 2021).Syvdoppiminen voidaan myds sekoittaa tekoédlyn oppimiseen kéytetyn termin
kanssa ja aiheilla on samoja pirteitdi. Koneoppimisessa tavoitellaan koneen oppimista

monimutkaisessa paatosprosessissa padtavoitteen tdyttdmistd. Jitetddn koneoppimisessa
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kéytetty syvdoppiminen pois tarkemmasta tarkastelusta ja keskitytddin  tyOssd

projektisimulointiin.

Tehokkaassa opetustavassa opettaja sirtdd omaa ajatustapaansa opiskeljalle, jolloin
tehokas opetus on aktivista ja opiskeljat ovat motivoituneita, sekd harrastavat
kanssakdymistd opetuksen aikana (UQx LEARNx team, 2021). Smulointi ei itsessddn
lvo kanssakdymistd, vaan opettajan vastuulle jd4 kanssakdymisen edistiminen.
Simuloinnin  kéyttdminen ryhmétyossd antaa mahdollisuudet parantaa kanssakdyntid
opetuksen aikana. Pelipohjaisissa harjoituksissa motivointi on helpompaa, kun tulos on

heti suorituksen jilkeen saatavilla.

Pelipohjainen opetustapa heréttdd aivoissa kohtia mitkd késittelevit tunteita, sekd
palkitsemisreaktioita ja samassa neuroniaktiivisuus paranee ja ndin aivojen aktivisuus on
parempi, kuin perinteisessd oppimisessa (Greipl et al, 2021). Pelipohjainen opetustapa

tukee oppimisen tehokkuutta ja aivojen palkitsemisjirjestelmi innostaa oppimiseen.

Uuden opettamistavan kéyttoonotossa on pohdittu uutuudenviehdtystd opiskelijoissa
(Kuusela, 2016). Uutuudenviehdtys imiond parantaa kinnostusta opetusmuotoa kohtaan
uusilla opetusmuodoilla ja vastaa tuote-elinkaarimallia ja kinnostus uuteen opetustapaan
kasvaa tiettyyn pisteeseen asti, jonka jilkeen kinnostus alkaa taas vdhentyd. Erona luvun
2.5 tuote-elinkaarimalliin, uutuudenviehdtyksen elinkaarimalli on Iyhyt ja jokaisen
tarkasteljan kohdalla erilainen. Uutuudenviehitys tulee tarkastella oppilasndkokulmasta

ja yksittdisen oppilaan kokeman opetusprosessin lapi.

Opetuksessa tulee pohtia myds mihin ympdristdon tarvittavaa tietoa ja taitoja tarvitaan,
sekd missd ympadristossd henkilot tulevat toimimaan opettamisen tuloksen parantamiseksi
(Ahonen, 2019). Projektisimuloinnin ympéristd vastaa tyoympériston tilannetta, silld

projektiseurantaan kaytetddn tietokonepohjaisia ohjelmia, kuten Ms Project.
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2.3 Projektijohtamiskoulutuksen oppimistavoitteet

Projektijohtamiskoulutus ~ perustuu  projektijohtamisen  opetukseen ja  ndin
projektijohtamisen ymméirtimiseen. Projektijohtamisessa henkild osallistuu projektin
johtamiseen.  Projektijohtamiskoulutuksessa koulutettava perehdytetdédn johtamaan
projektin eri vaiheita, sekd tunnistamaan projektitoiminnan hallinnollisia tydkaluja. Tassd
luvussa  tarkastellaan  projektijohtamisen tarvittavia taitoja, jotka ovat pohjana

projektijohtamiskoulutukselle.

Projekti on normaalista poikkeavaa toimintaa, unikki kokonaisuus, mikd on méidritelty
alkamaan ja pdattymién, ja yleensd projektin laatu ja resurssit on midritelty (Artto et al.,
2006). Projektin kisite on muuttunut ajan saatossa ja miiritelméssd on jiljelld vain ajan
médrittely projektin viliaikaisuudesta. Tuotekehitysprojektien myotd projektin resurssien
ja laadun méirittely on jddnyt pois, kun on tavoiteltu tuntematonta ja ndin tarpeita eiolla
osattu mddrittid ja tavoitteena on saavuttaa mahdollisimman korkea laatu, ilman
vahimmadistavoitetta. Projektin paitteeksi tarkastellaan saavutettua laatua, jonka
perusteella arvioidaan potentiaalinen tuote. Projektin tarkoituksena on tarkastella tuotteen
tekemisen kannattavuutta, ja epdonnistuminen kannattavan tuotteen Ioytdmiselle ei ole

oletuksena, vaan tieto ja kokemus mitd saadaan projektista.

Projektijohtamisessa onnistuminen vaati klassisen projektikolmion tunnistamisen.
Projektikolmio koostuu kolmesta osa-alueesta, aika, resurssit, sekd laatu (Peln, 2020).
Resurssit  mielletiin  yleensd rahaksi ja laatu voidaan ajatella  tuloksena.
Projektijohtamisen haasteena on tunnistaa mikd niistd projektikolmion osista tuo eniten
arvoa ja mihin on syytd panostaa (Peln, 2020). Térked osa projektjohtamista on myds
seurata projektikolmion osien kehitystd projektin aikana ja raportoida lopputulos

projektin paityttya.

Projektijohtamisen tarkoituksena on tuottaa projektila arvoa projektn tilaajalle ja
vastaanottajalle. Arvon tunnistaminen on haastavaa, silldi yksinkertaistetusti arvo
muodostuu projektikolmion osista. Aika, raha ja laatu yhdessd muodostavat asiakkaalle
arvon ja ndiden suhteellinen panostustarve tulee tunnistaa tai arvioida mahdollisimman

hyvian tuloksen saavuttamiseksi. Arvoa voidaan saada muutenkin, kuten monesti
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tarkastellaan potentiaalia, mutta tidmédn tyon laajuuden takia yksinkertaistetaan arvon
tarkastelu niihin kolmeen osa-alueeseen. Projekteissa tapahtuu yleensd odottamattomia
tapahtumia, joita koitetaan arvioida riskienhallinnassa ja  huomioida

projektisuunnittelussa, jotka vaikuttavat lopulliseen arvoon.

Térkeitd projektijohtamisen osa-alueita on my0s riskienhallinta, sekd projektisuunnitte lu.
Projektisuunnittelussa tulee osata huomioida riskit ja sisdllyttdd ne suunnitelmiin silld
projekteissa tapahtuu odottamattomia tilanteita ja ne tulee huomioida suunnitelmissa
(Pelin, 2020). Riskienhallinta on odottamattomien tapahtumien huomioimista ja
varautumista ongelmatilanteisiin.  Projektisuunnittelussa tulee varata ylimadardisia
resursseja, sekd aikaa mahdollisten riskien torjumiseksi ja ndin pienentdd riskien
vaikkutusta.  Laadulliset ongelmat tulee varmentaa tyotavoilla ja  oikealla

kommunikoinnilla.

Projektin toteutuksessa projektipddllikolli on kéytettidvissd resursseja, materiaalia,
laitteita, sekd tilaa. Kaikki tulee huomioida suunnitteluvaiheessa ja ylkayttod tulee
valttdd. Hankalan toiminnalle tekee resurssien kéyttd, silli ihminen ei ole kone, jonka
suorituskyvyn voi ennalta tietdd. Taten thmisten toiminnassa tulee huomioida kuormitus
ja ennakoida mahdollisiin poikkeamiin ideaalista kuormituksesta. Tydkuorma ei saa olla
lian suuri, eikd matala tyotekydn toimivuuden kannalta (Tyoturvallisuuskeskuksen
kuntaryhmé, 2018).

Riskienhallinnassa  tirkednd osana on minimoida tuotettavan arvon lasku.
Riskienhallinnalla pystytdin tunnistamaan my0s mahdollisuuksia, mutta keskitytddn
tdssd tyOssd vain lyhytaikaiseen projektijohtamiseen. Riskienhallinta on sis syy ja

seuraussuhteen tunnistamista ja niiden pohjalta oikeiden paitdsten tekemista.

Riskienhallinnassa tulee huomioida myos turvallisuus. Projektin toteutuksessa on monta
turvallisuutta  heikentivdd nopeaa pditostd ja turvallisuusjohtamisella pystytddn
vaikuttamaan projektissa tapahtuviin onnettomuuksiin. Vuonna 2018 Suomessa tapahtui
14 kuolemaan johtanutta onnettomuutta, joista 4 krt hallinto- ja tukipalvelutoiminnassa
ja 3 krt rakentamisessa (Tyotapaturmat 2018, 2020). Kuolemaan johtaneet tapaturmat

eivit  kerro  kokonaisuutta,  joten tarkastellaan < my0s  tyOpaikkatapaturmia.
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Tilastokeskuksella on vuoden 2018 tydtapaturmia kirjattuna 35 587 kappaletta, joista
suurimmat ovat julkiset ja yksityiset palvelut 25,2 %, tuotanto, jalostus, késittely, ja
varastomti 23,7 %, tukitoiminnot 15,6 %, sekd maarakentaminen, rakentaminen,
purkaminen 13,5 % (Tilastokeskus, 2020). Rakentaminen ja tukipalvelut voidaan Littda
projektitoimintaan ja yksinkertaistaa projektitoiminnassa tapahtuvan suhteellisen paljon

tapaturmia.

Projektijohtamisessa tarvitaan tydturvallisuusjohtamista tyotapaturmien vahentimiseksi.
Varsinkin rakentamisen alalla, tyStapaturmia tapahtuu ja tapaturmien estimiseksi tulee
toimia. Tapaturmien johtaessa kuolemaan, kuten wvuonna 2018 tapahtui kolmesti
rakennusalalla, haitat ovat suuret projektille, ja yrityksen toiminnalle. Tyossé
tarkastellaan  projektisimuloinnin  markkinatilannetta maailmanlaajuisesti, joten ei

syvennytd syvéllisemmin tydturvallisuuteen ja sdddoksiin.

Jaetaan projektit kahteen vaiheeseen, suunnitteluun ja toteutukseen. Todellisuudessa
projektissa on enemmin vaiheita, mutta tyon laajuuden ja projektisimuloinnin
tarkastelussa suunnitte lu ja toteutus ovat tarkeimmiét. Liséksi
projektijohtamiskoulutukseen voidaan kéyttdd projektitoiminnankehityksestd tuttua

virheistd oppimisen tydkalua, lessons learned mallia.

Ensimméisessd projektin vaiheessa suunnitellaan projekti ja ndin tehddén arvio, kuinka
pddstddn  parhaaseen  lopputulokseen. Taydellisessd  suunnitelmassa arvon
muodostuminen on selvitetty ja hyvdssd suunnitelmassa arvon méiédrdytyminen on hyvin

tiedossa.

Toteutusvaiheessa tapahtumat alkavat erkanemaan suunnitelmista ja tissd vaiheessa tulee
uusia péitosvaiheita. Padtokset voivat johtaa takaisin suunnitelmien kuvaamaan polkuun,
tai kauemmas siitd, mutta tirkeintdi on projektin tuloksen maksimointi Tama
monikerroksinen syy ja seuraus tapahtumaketju on vaikea ennakoida ja toteuttaa, silli osa

tapahtumista on ennalta-arvaamattomia.

Projektijohtaminen  voidaan visualisoida  verkkona, jonka yhtymdkohdat ovat

paatospisteitd. ~ Verkko voidaan  hahmotella  etukdteen  suunnittelulla,  mutta
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todellisuudessa suunnitelmat eivdt vastaa tdysin todellisuutta. Projektijohtamisessa
tavoitteena on pédstd etenemddn verkkoa pitkin toiseen pddhdn tiettyihin pisteisiin tai

alueille.

Projektjohtamiskoulutus ei ole pelkéstddn projektipdéllikoille. Projektijohtamiskoulutus
on hyodyllinen projektipdéllikon tommintaa tukeville henkildille. Koulutus on erittdin
hyodyllinen projektihallinnan asiantuntijoille, mutta myds projektissa osallistuville, jotka

voivat havamnoillaan edesauttaa projektia menestymaan.

Projektijohtamisessa henkiloston kuormittavuuden hallinta ja turvallisuusjohtaminen
ovat pitkdaikaisen toiminnan kannalta oleellisia, mutta lyhyen aikavilin tarkastelussa
vahemmidn oleellisia. Projektijohtamisessa tulee tietdd tyotd koskevat lait ja etenkin

Suomessa toimiessa tyoturvallisuuslaki tulee tuntea.

2.4 Projektijohtamisen tarpeet ja simulointi

Projektijohtamisen kéaytinnon tydssd on mahdoton osata kaikki riskit ja ennakoida
tapahtumat. Projektit ovat yksilollisid, eikd amna ole samaa vastausta projektin
toteutuksessa. Tdten voidaan todeta pintaoppimisen olevan huonosti soveltuva

projektijohtamiskoulutukseen.

Projektijohtamisen laadukkaaseen opettamiseen on tirked kéyttdd syvdoppimisen
keinoja. Syvdoppiminen tuo projektijohtamiskoulutukseen tuottavampia osaajia, silld
syvdoppimisen  korostamat ominaisuudet parantavat projektijohtamisen laatua.
Opetuksessa on hyvd panostaa kanssakdymiseen tuloksen parantamiseksi ja

projektisimulointi ryhméssd edesauttaa opetuksen tehokkuutta.

Simuloinnilla saadaan oppimmnen monivaiheseksi Projektjohtamisen elementteihin
kuuluu  suunnittelu, toteutus ja oppiminen virheistd. Simuloinnin avulla voidaan testata
ndiden asioiden tekemistd ja kehittymistd. Simulointi my0s tukee oppimisen ja tekemisen

yhteistd ympéristdd ja ndin opetusmuoto on tarkoituksen mukaista.
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Vaiheittainen opettaminen on hyvd tapa pitdd projektijohtamiskoulutuksen mielenkiintoa
ja tarkkaavaisuutta ylld. Pelipohjainen oppiminen toimii hyvénd sirtymdnid kohti
realistisempaa projektisimulointia ja ndin oppiminen tapahtuu osissa, kuten vastaavasti

projektit jaotellaan pienempiin kokonaisuuksiin, jotka on helpompi hallita.

Projektijohtamisessa on pitkdaikaisosaamisena turvallisuusjohtaminen, sekd
henkilostonkuormittavuuden hallinta.  Pitkdaikaisosaamisen harjoittelu  turvallisessa
ymparistossd, kuten simuloinnissa, nopeuttaa sisdistettivdd asiaa ja konkretisoi
osaamistarvetta. Simuloinnissa voidaan ndin panostaa yhden osa-alueen opetteluun

varsinaisen projektijohtamisen yhteydessa.

2.5 Projektisimuloinnin ja projektijohtamiskoulutuksen tulkinta

Tutkimalla projektijohtamiskoulutusta ja projektisinulointia tulee selvittid missd mennee
projektisimuloinnin raja. Selvityksen jdlkeen, on tirked selvittid oma termien kaytto,
jottei vastapuolelle tule kommunikaation kanssa vddrdd kuvaa tuotteesta henkildoiden

kasittdessd projektisimulointi eritavoin, joka hefjastuu myohemmin kayttdonotossa.

Projektisimulointi voidaan ndhdd monelta eri ndkokulmalta. Projektijohtamiskoulutus
siséltdd usean vaiheen, joita yksi on projektisimulointi (Pohto, 2021). Projektisimulointi
voi olla vain pelkkd simulointi(Projektivarikko, 2021). Asiakkaan ndakokulmasta ndiden
toteutuksen eroavaisuus on suuri ja ndin asiakkaan tulee olla tietomen mitd hinen

tarpeeseensa kuuluu. Hyvédssd myyntitapahtumassa myyjd varmistaa asiakkaan tarpeen.

Projektisimulointia varten koulutettavat saavat esitiedot simuloitavasta projektista.
Simulointia edeltivind tehtdvind on suunnitella projekti annettujen tietojen mukaan.
Esitehtdvd tarvitsee paljon oppeja projektin hallinnasta, riskianalysoinnista, sekd
resurssien hallinnasta. Simuloinnin jidlkeen on tidrked tarkastella onnistumisia ja
epdonnistumisia. Tarkastelussa opitaan virheistd analysoimalla suoritus ja jatkossa
osataan vilttdd virheisiin johtavia pédédtoksid. Tami tarkastelu on osa tulevaisuuden

riskienhallintaa.
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On tirked tunnistaa projektisimulointi ja mitd asiayhteydessd  tarkoitetaan
projektisimuloinnilla. Puhuttaessa projektisimuloinnista on tirked madrittdd mitka
vatheet projektisimulointiin  kuuluu projektjohtamiskoulutuksesta. Monet kasittdvan
projektisimuloinnin  laajemmaksi kokonaisuudeksi ja timd tdytyy aina méadritelld
viestinndn varmistamiseksi, onko kyseessa projektisimulointi, vai
projektijohtamiskoulutus. Myynti- ja hankintayhteydessd on tirked mamita tarkemmin

palvelun sisdltd onnistumisen kannalta.

Téassd  tutkielmassa  keskitytddn  projektipdéllikon  valmiuksiin  keskittyvddn
projektijohtamiskoulutukseen ja sen osa-alueisiin, mitkd ovat médritelty luvussa 2.3.
Projektijohtamiskoulutus  kattaa myds projektipdllikkod  ylempien  henkiloiden

osaamista, mutta ndmd osaamisalucet jatetddn tyon laajuuden takia pois.

2.6 Tuote-elinkaari

Tuote-elinkaari ~ kuvastaa  tuotteen = markkinakiinnostusta ~ ja  eri  vaiheita
markkinatilanteessa. Téssd tyOssd tarkastellaan markkinatilannetta kysynndn kannalta.
Tuote-elinkaari koostuu kuudesta eri osasta, mistd tarkastelussa on nelji. Yleinen tapa on
jattda tarkastelusta tuotteen edeltivd aika, sekd tuotteen loppupéddssd oleva kysynnidn
vilmeinen hipuminen. Ensimmiisessd vaiheessa tuotteella ei ole kysyntdd ja vaihetta

kuvastaa paremmin nimi tuotekehitysvaihe.

Varsinainen  tuote-elinkaari  koostuu neljdsti osasta, esittelyvaihe, kasvuvaihe,
kypsyysvaihe, sekd laskuvaihe (Logistikan Maaima, 2021). Kuvassa 1 on
havamnollistettu vaiheet, sekd kysynndn muutokset ajan kuluessa. Elnkaaren kayttiessa
on tirked tunnistaa oikea mittari mihin tyokalua kéytetddn (Magnusson, 2020).
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Kuva 1. Tuote-elinkaari.

Kuva 1 on muodostettu kahden Ilihteen perusteella, Logistikan maailma, seké
Magnusson C, verkkoldhteiden mukaisesti (Logistikan Maaiima, 2021; Magnusson,
2020). Kuvan skaalaus on tehty prosentuaalisesti kysynndn huipun mukaisesti, sekd ajan
suhteen kayttden 44 kuukauden huipunsaavutusaikaa.

Vaiheet ovat kuvattuna virein ja kuva on suuntaa antava. Esittelyvaihe on kuvattuna
mustalla ja vaiheessa kysynndn kasvu on pientd ja tuotteen kinnostus ei ole vield
herdnnyt. Kasvuvaihe on vihreédlld, ja tissd vaiheessa tuotteen kysyntd alkaa kasvamaan
ja kimnostus markkinoilla on herdnnyt. Oranssissa, kypsyysvaiheessa tuote on
saavuttanut markkmakypsyyden ja kysynndn trendi aloittaa laskusuunnan. Keltaisella
kuvattu laskuvaihe kuvastaa markkinoiden hiipumista ja tasautumista johonkin tasolle.

Smiselld on kuvattuna mahdollinen vakintunut kysyntd tuotteelle.

Markkinakypsyysvaiheessa kysyntd kédntyy laskuun korvaavan tuotteen saapuessa
markkinoille. Korvaava tuote vie asiakkaat ja tarjoaa heille jotakin uudempaa. Téassd
tarkastelussa uudempi voi olla kilpaileva simulointi, tai uusi opetusmuoto. Tieto saadaan

tarkemmin kilpailuanalyysilla.

Tuote-clinkaaresta on tirked muistaa kulurakenne. Tuotekehityksen kulut jéédvit

tarkastelun edeltdville osiolle ja loppupddssd kuluyjen osuus on titen pienempi ja
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prosentuaalinen tulos on korkeampi (Magnusson, 2020). Tuotteen hinta tuote-elinkaaren
lopussa on tekijilleen edullisin mitdi myohemmaéssd vaiheessa tuote-elinkaarta ollaan, jos

yllipitokuluissa ei tapahdu muutoksia.

2.7 Opetuksen tulevaisuus

Projektijohtamiselle simulointi on osoittautunut teoriassa ermomaiseksi opetusmetodiksi.
Kuten elinkaaressa on todettu, riskind on, ettd uusi opetusmuoto syrjayttdd simuloinnin,

joten tdssd osiossa tutustutaan uusiin opetusmuotoihin, sekd verrataan nitd simulointiin.

Oppimiselle on monta trendid ja tulevaisuuden ndkymdd, mutta poimitaan tyon kannalta
tirkeimmét. Tehokkaan oppimisen kannalta on viisi opetusmuotoa, mitkd ovat saamassa
suosiota, nano-oppiminen, teknologian avulla oppiminen, projektipohjainen oppiminen,
kokemuspohjainen oppiminen, seki etdopetus (Chesser, 2013; EHL Insights, 2021; Stace,
2020; TeachThought Staff, 2019).

Nano-oppiminen on oppimisen pikkomista pienempiin opeteltaviin asiothin, kuten
projektisuunnittelussa projektit jactaan pienempiin osaprojekteihin. Teknologian avulla
oppiminen sisdltdd pelipohjaisen opetustavan ja projektisimuloinnin, jossa kiytetidn
tietokoneita hyvéksi opetuksen tehokkuuden parantamiseksi. Etdopetus on esimerkiksi
videoyhteyden vililldi toimivaa etitydskentelyd opetuksessa ja opetus toimii ndin etini.

Perinteiset kotitehtidvét ja kotona tehtdvét tyot ovat etdoppimista.

Nano-oppiminen, teknologian awvulla oppiminen, sekd etdopetus eivit Kkilpaile
simuloinnin ~ kanssa, vaan toimii koulutuksen tyokaluina, ohjaten opetustapaa.
Tarkastellaan tarkemmin projektipohjaista oppimista, sekd kokemuspohjaista oppimista,
vahvuuksien, heikkouksien, mahdollisuuksien, sekd uhkien kautta, ei SWOT-
analyysill.

Projektipohjaisessa oppimisessa suoritetaan case tyyppisesti ongelmanratkaisuprosessi.
Projektipohjaisessa oppimisessa tarvitaan projekti, mitd lihdetddn ratkaisemaan. Projekti
voi olla opettajan jarjestimd, tai ulkopuolinen taho. Ongelmaksi nousee

epdonnistumistilanteen riskienhallinta, sekd resurssitarve. Opetusmuoto vaati paljon
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resursseja arviointiin, sekd ryhmin ohjaamiseen. Opetusmuoto ei ole kokonaisuudessaan
simulointia ~ korvaava ja voi pienentdd  simuloinnin  osuutta  opetuksessa.
Projektipohjaisessa oppimisessa oppilaalla on hyvd olla jo tarvittava teoreettinen

osaaminen toimintaan.

Kokemuspohjaisessa oppimisessa aiheeksi valitaan kohdeyleisolle mielenkiintoinen aihe.
Vastaavasti  kuin  projektipohjaisessa  oppimisessa,  prosessissa  kdydddn [Epi
ongelmanratkaisuprosessi. Opetusmuodon yhdistimiselld simulointiin saadaan lisdarvoa
pelkén projektisimuloinnin opetukselle. Ainoina heikkouksina on simuloinnin ennalta
madrityt paatokset, sekd muokkaustarve. Simuloinnissa ei pystytd neuvottelemaan, vaan
paitokset ovat rajalliset. Aiheen vaihtaminen ja spesifiointi simuloinnissa vaatii
helppokayttdisyyttd ja aikaa koulutuksen pitdjaltd. Vastaavasti kokemuspohjainen
oppiminen  vaatii  teoreettisen osaamisen taustalle, ja ndin voi tiydentdd

projektijohtamiskoulutusta kokonaisuutena.

2.8 Kayttoonoton tirkeimmiit periaatteetkirjallisuudessa

Téssd luvussa tarkastellaan kayttoonottoa tietojarjestelmien kéyttdonoton kannalta ja
ndkokulmasta. Tarkastelun jilkeen tietojarjestelmien kayttdonotto antaa tarvittavan
laajuuden projektisimuloinnin  kéyttdonoton kannalta siséltden laajuuden ulkopuolelle

jddvid asioita, mitkd on jétetty pois timdn tutkielman osalta.

Kéyttoonotossa asiakkaalle muotoiltu tuote otetaan kadyttoon normaalissa toiminnassa ja
varmistetaan tuotteen toimivuus (Mortensen and Madsen, 2019). Tuotteen muotoilu ja
kayttoonotto voidaan késittdd samana vaiheena, tai muotoilu voidaan ajatella omaksi

vaiheekseen.

Kéyttoonotossa otetaan tuote kéyttoon nimensd mukaisesti. Eri tulkintojen mukaan
kéyttoonottoon kuuluu tuotteen muovaaminen kéyttdjan tarpeiden mukaiseksi ja
kirjallisuudessa esille nousee valmiin tuotteen muovaus laadun tavoitteiden mukaiseksi.
Tuotteen tulee téyttdd sopimuksessa vaadittu taso, ja kéyttdonotossa varmistetaan

sopimuksen mukainen taso, tai sovitaan korvausmenettelyistd tilanteesta rippuen.
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Tuotteen muotoilusta kiaytetddn termid konfigurointi. Kayttdonottoon Littyy myds
vahvasti uudelleenkonfigurointivaihe (Mortensen and Madsen, 2019). Konfiguroinnin
laajuus madrittdd sisdllytetddnkd vaihe kayttoonottovaiheeseen, vai onko konfigurointi
oma vaiheensa. Uudelleenkonfiguroinnissa tuote kustomoidaan asiakkaan tarpeisiin
sopivaksi (Mortensen and Madsen, 2019). Tuote ei yleensd vastaa asiakkaiden tarpeita ja

tuotetta joudutaan muotoilemaan asiakkaan tarpeisiin sopivaksi.

Kéyttoonottovaithe on aikaa tarvitseva vaihe tuotteen elinkaaressa (Mortensen and
Madsen, 2019). Tuotteen muokkaaminen ja uudelleen konfigurointi vaatii aikaa, sekd
perehtymistd. Mitd enemmén tuote poikkeaa normaalista, sitd enemméin tydtd tuotteeseen
tarvitaan. Téastd syystd versiohallinta ja kustomoidut tuotteet on hyvd dokumentoida
hyvin, jotta tulevaisuudessa voidaan hyodyntdd edellistd tyotd ja ndin vdhentdd tarvittavaa
tyOta.

Kéyttoonotossa yleensd aloitetaan tuotteella, mikd ei vastaa korvattavaa tuotetta ja ndin
ei tdytd haluttuja vaatimuksia (Scheuer et al, 2001). Kéyttdonoton tarkoituksena on
poistaa tuotteen virheet, jotka ovat muodostuneet uudelleenkonfiguroinnin seurauksena

ja saada optimoitua tuote uudelleen.

Kéyttoonoton tavoitteena on saavuttaa tavoitteet mahdollisimman hyvin (Scheuer et al.,
2001). Tavoitteet ja laatuvaatimukset tuotteelle voivat vaihdella asiakassuhteiden valilla
ja tuote tulee optimoida asiakkaan tarpeiden mukaisesti. Esimerkiksi projektisimuloinnin
osalta asiakkaan oppimistavoitteet voivat olla  aikataulupainotteiset,  jolloin
projektisimuloinnin pisteytyksessid tulee painottaa aikataulun suhteen tirkedmmiksi ja

mallintaa tapahtumia mitkd ovat asiakkaan kokemuksien mukaan yleisid aikataulun

Kéyttoonoton kannalta on tirked huomioida mhimilliset osapuolet. Kayttoonoton tuoman
muutoksen voidaan olettaa ihmisten hyvidksyvdn ja muuntautuvan sen mukaisesti
(Scheuer etal., 2001). Ihmisten muutosvastarinta uusia tyokaluja vastaan voi olla suurta,
riippuen yhteisOstd ja on hyvd tunnistaa ajoissa. Aikaisella muutosvastarinnan
tunnistamisella voidaan vaikuttaa tilanteeseen ajoissa. Jatetddn muutosjohtaminen tdmén

tarkemmin késittelemittd, kun tarkastellaan tuotteen tarjoajan ndkdkulmasta.
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Tuotteen heikon laadun ja korvattavaa tuotetta heikomman suorituskyvyn perusteella
uuden tuotteen ei tdimin perusteella ole jirkevdd ottaa kayttoon. Kayttdonottoprosessin
tarkoituksena on kehittdd tuotetta tavoitteisiinsa ja mahdollistaa uudella tuotteella
edellistdi paremman suorituskyvyn (Scheuer et al, 2001). Uuden tuotteen paremmuus
perustuu ndin potentiaaliin ja tulevaisuuden ndkymiin. Vanha tuote on mahdollisesti
huippuunsa kehitetty ja ndin parantamisvaraa ei saada jarkevisti toteutettua. Uusi tuote
on paremmin muokattavissa ja ndin kehitystyon jidlkeen suoriutumaan vanhaa

jarjestelmidd paremmin.

Suuressa tarjonnassa ja markkmatilanteessa mukautuminen on vahvuus (Mortensen and
Madsen, 2019). Etuna on kyky soveltua muutoksien ja markkinatilanteen mukaan.
Edellisten kohtien tarkastelun jdlkeen suurella muutoskyvylld pystytddn mukautumaan

asiakkaiden tarpeisiin ja helpottamaan kéyttdonottovaihetta.
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3 KYSELYTUTKIMUS

Ameisto on tuotettu tekemilli Webropolilla kysely projektijohtamiskouluttamisen
asiantuntijoiden kesken, maailmanlaajuisesti eri yliopistoista yliopiston kontaktien
mukaisesti. Kysely on ldhetetty 125 yliopisto opettajalle, jotka ovat projektihallinnan
opettajia tai projektihallintaverkoston jasenid. Kysely toteutettiin kevédélld 2021, Provo-
tutkimusprojektin ~ yhteydessd.  Provo-tutkimusprojekti  tutkii  projektisimuloinnin

tuotteistamista ja markkinoille vienti.

Kyselyyn on vastannut 52 henkilod ja kyselyssd on 28 tydohon relevanttia kysymysta.
Liséksi aineistossa on vapaasti vastattavia kysymyksid, joita voidaan huomioida
kéyttoonoton kannalta uhkana, mahdollisuutena, tai kehitysalueena. Kyselyssd tutkittiin
pelipohjaisten ja simulointien kayttdd, halukkuutta kayttdd pelipohjaisia opetusmuotoja
ja simulointeja, palvelujen ja tuen tarvetta, hinnoittelua, sekd kokemusta ja vaikutuksia

pelipohjaisessa opetuksessa.

Ameiston tarkastelu jaetaan neljdin osaan. Ensimmiisessd osassa tarkastellaan
koulutuksen tarkoituksenmukaisuutta. Toisessa osiossa kdydddn ldpi tuote-elinkaaren
sjainnin analysointiin littyvid kohtia. Kolmannessa tarkastellaan tuotteen erottuvuudelle

luovia tekijoitd. Neljdnnessd osiossa tarkastellaan vapaasti vastattavia kommentteja.

Aineisto on esiteltynd ympyrddiagrammein. Tulosten tarkastelun jilkeen péddyttiin
ympyradiagrammiin eri segmenttien tarkastelun takia, sekd segmenttien muutosten
tarkastelun mahdollistamiseksi. Kyselyssd on vaihtelua eri segmenteissd ja kysymysten
vililld, joten ympyrddiagrammilla voidaan nihdéd yksittdisen segmentin muutos kahden
kysymyksen  vililli. Keskiarvo, sekd muut tilastolliset numerot eivdt anna
ympyradiagrammin kaltaista laajaa kuvaa vastaajien vastauksista, kun tarkastellaan
vastaajien vastakkainasettelua, jossa vastaajat jaetaan mydtd, sekd vastamielisiin

segmentteihin. Keskiarvot ja mediaanit ovat tarkasteltavissa litteessa.



27

3.1 Projektisimuloinnin tarkoituksenmukaisuus

Mielenkiintoisena vastauksena nousee aluksi vastaajien jakauma itsensd arvioijina
projektisimulointiin ja projektipeleihin. Omaan pitevyyteensd alalla uskovat 88,5 %

kyselyyn vastanneista.

® Taysin erimieftd  w Erimieltd wEiosza sanoa wSamaamieltd  w Tdysin samaa mieltd

Kuva 2. Mielestini pelipohjainen opetus ja projektisimulointi on sopiva

projektijohtamiskoulutukseen.

Kuvan 2 mukaisesti projektijohtamiskoulutukseen pidetddn projektisimulointia sopivana,
kuten tydssd on aikaisemmin todettu. Viitteen kanssa 92,4 % on samaa mieltd ja
enemmistd tdysin samaa mieltd. Yksi vastaaja on ollut viitteen kanssa erimieltd ja kaksi

vastaajaa ovat neutraaleja.

Vastauksessa oleva epdvarmuus kuvastaa pientd epérdintid, mikd voi johtua pienestd
kokemuksesta aihetta kohtaan. Tarkastellaan luvussa 3.2, miten hyvin vastaajilla on
kokemusta ja kuinka he tuntevat aiheen tarkemmin.



28

0,0% 0,0 %

® Taysin erimieltd = Erimieltd = Ei osaa sanoa ® Samaa mieltd » Taysin samaa mieltd

Kuva 3. Mielestdni pelipohjainen oppiminen tiydentdd perinteistd opetusmuotoa.

Kuva 3 kuvastaa kinnostusta kayttdd projektisimulointia perinteisen opetuksen tukena.
Perinteiset opetusmuodot halutaan pitdd todennikoisesti opetuksessa mukana ja
projektisimuloinnin laajuuteen opetuksessa ei oteta kantaa. Kuten aiemmin on tydssa
huomattu, projektisimulointi on vain yksi osa koulutuskokonaisuudesta ja koulutukseen
kuulou muutakin opetusta.

Vastaajat ovat selvdsti myOnteisid ottamaan pelipohjaista opetusmuotoa osaksi
koulutusta. Pelipohjainen opetusmuoto koetaan tdydentdvin opetuksen tehokkuutta ja
vertailemalla luvun 3.1.2 kohtaan saadaan tarkemmin tietoa markkinatilanteen

kokonaisuudesta.
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1 0,0%

® Taysin erimieltd ®m Erimieltd m= Ei osaa sanoa ® Samaa mieltd = Taysin samaa mielta

Kuva 4. Uskon pelipohjaisten  opetusmetodien  vaikuttavan  positivisesti

oppimistavoitteiden saavuttamiseen.

Kuvasta 4 huomataan enemmiston olevan pelipohjaisten opetusmetodien puolella,
opetuksen kehittdmisessd. Kuitenkin yksi vastaaja on tdysin erimieltd ja epdvarmuutta
lmaantuu 13,5 % vastaajista. Todennidkoisesti vastaajat tarvitsevat enemmén kokemusta

pelipohjaisista opetusmetodeista.

Pelipohjaisten opetusmuotojen vaikutus oppimistavoitteisiin - ndhddin pienempéni
hyotynd kuin tdydentiminen perinteisiin oppimismuotoihin. Tdmd kuvastaa opetuksen

tehokkuuden keskittyvin johonkin muuhun alueeseen paremmin.
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m Taysin erimieftd m Erimieltd = Ei osaa sanoa ® Samaa mieltd m Taysin samaa mieltd

Kuva 5. Mielestdni pelipohjaisten metodien kayttd lisdd arvoa opetukseeni.

Kuvan 5 mukaisesti enemmistd on pelipohjaisten opetusmetodien kannalla. Yksittdinen
erimielisyys imaantuu jilleen kyselyssd. Neutraalin vastauksen osalta midrd on edellistd
pienempi, joten arvoksi koetaan muutakin kuin opetuksen paraneminen. Arvoksi voidaan

kokea oppilaiden kiinnostus erilaista opetusmuotoa kohtaan.

Pelipohjaisen  opetusmuodon koetaan tuovan enemmin arvoa, kuin tukevan
opetustavoitteiden saavuttamista. Arvoksi voidaan kokea kinnostuksen herdttdvad

oppimismuotoa, joka poikkeaa perinteisestd opetustavasta.
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0,0% 0,0%

® Taysin erimieltd = Erimieltd = Ei osaa sanoa ® Samaa mieltd = Taysin samaa mielta

Kuva 6. Mielestini pelipohjaiset opetusmetodit vaikuttavat positivisesti oppilaiden

kanssakayntiin.

Kuvassa 6 huomataan pelipohjaisten  opetusmetodien  parantavan  oppilaiden
kanssakdyntid. Puolet ovat viitteen kanssa samaa mieltd, mutta ei tiysin samaa mielta.
Mielenkiintoinen tulos on, ettei kukaan ole erimieltd viitteen kanssa. Kanssakdynnin
edistiminen on tydssd aiemmin yhdistetty syvdoppimiseen opetuksen tehokkuuden

parantamiseen.

Pelipohjaiset opetustavat lisddvit vastaajien mielesti kanssakdyntid ja timéd voi selittdd
vastaajien kokeman arvon paranemisen. Tdssd yhteydessd olisi hyvd tietdd mikd on

vastaajien mielestd sopiva madrd kanssakdymisti.
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® Taysin erimieltd = Erimieltd = Ei osaa sanoa ® Samaa mieltd » Taysin samaa mieltd

Kuva 7.Mielestdni pelipohjaisten opetusmetodien kéyttiminen vaikuttaa positiivisesti
oppilastyytyvdisyyteen, sekd muistamiseen.

Kuvassa 7 ddnet jakautuvat laajasti, mutta enemmistd, 78,8 % on pelipohjaisten
opetusmetodien puolella oppilaiden tyytyvdisyyden ja muistamisen kehityksessa.
Skeptisyyttd ~ esintyy huomattavasti. Aiemmin tydssé on mainittu opetuksen
tehokkuuteen vaikuttavia tekijoitd ja niin enemmiston mielesti simuloinnilla on yhteytti

opetuksen parempaan tehokkuuteen.

Vastaajien suuri osuus ei osaa sanoa kuvastaa kokemattomuutta kysymyksen kohdalla.
Luvussa 3.1.2 tarkastelllan vastaajien kokemusta pelipohjaisesta opetustavasta.
Edellisten kuvien vertailulla vastaajien myOnteisyys pelipohjaiseen opetustapaan

perustuu enimméikseen kinnostukseen ja kanssakdymiseen.
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1 ~1,9%

B Taysin erimieltd = Erimieltd ® Ei osaa sanoa ® Samaa mieltd ® Taysin samaa mielta

Kuva 8.Mielesténi pelipohjaiset opetusmuodot tuovat kilpailukykya yliopistolle.

Kuvassa 8 nousee skeptisyys pelipohjaisiin opetusmuotoihin. Vaikka enemmistdn
mielestd pelipohjaiset opetusmuodot parantavat yliopistojen kilpailukykyd, nin 42,3 %
el ota asiaan kantaa. Kaksi vastaajaa on erimieltd viitteen kanssa. Pelipohjaisen

opetusmuodon vaikutusta yliopistojen kilpailukykyyn vaatii lisdd tutkimusta.

Pelipohjaisten opetusmuotojen tuoma kilpailukyky n#hdddn pienempdnid etuutena ja
mahdollisuutena, kuin mikdin edellisistdi kohdista. Kilpailukyvyn tarkastelu sijoittuu
kauas tulevaisuuteen ja titd kannattaa tarkastella uudestaan my6hemmin. Kilpailukyvyn
tarkastelu on jarkevad vasta kun pelipohjainen opetustapa on yleistynyt markkinoilla ja
tarkastellaan titd tarkemmin luvussa 3.3.
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1,9%

® Taysin erimieltd ® Erimieltd » Ei osaa sanoa ® Samaa mieltd » Taysin samaa mielta

Kuva 9. Yleisesti mielipiteeni pelipohjaiseen opetukseen ja oppimiseen on positiivinen.

Kuvassa 9 nousee yksittdisen henkildn vastustus pelipohjaiseen opetusmuotoon.
Skeptisyyttd on havaittavissa, mutta enimmikseen vastaajat ovat pelipohjaisen
opetusmuodon kannalla. Tadmi voidaan selvdsti huomata vaikuttavan edellisiin osioihin

ja sama trendi on ndkynyt lipi aineiston.

Vastaajien mielipide kuvastaa kasvavaa Kkysyntdd pelipohjaisten opetustapojen
markkinoilla.  Vastaukset kuvastavat hyvdd markkinapotentiaalia tulevaisuudessa

pelipohjaisissa opetustydkaluissa, sekd projektisimuloinnissa.
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3.2 Projektisimuloinnin markkinatilanne

Edellisessda  luvussa  tarkasteltin = projektisimuloinnin ~ kysyntdd. Téssd luvussa

tarkennetaan projektisimuloinnin sjaintia  tuote-elinkaarikdyrdlld. Aimeisto kuvastaa

simuloinnin kayttod opetuksessa, sekd simuloinnin saatavuudesta.

o

-

m Taysin erimieltd = Erimieltd = Ei osaa sanoca w Samaa mieltd = Taysin samaa mielta

Kuva 10. Tieddn useita ldhteitd, mistd voin Ioytdd opetuspelejd ja smmulointeja

opetukseeni.

Kuvassa 10 kuvastuu opetuspelien ja simulointien pieni ndkyvyys ja markkinatunte mus.
Vastanneista 28,8 % kokee tietdvinsd mistd I0ytdd opetuspelin tai simuloinnin. Tima
jattdd suuren tietdmittdmyyden ja kuvastaa markkinoiden olevan alkuvaiheessa.

Edellisiin vastauksiin verraten, voidaan todeta opetuksen olevan suuressa kasvussa.
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»

= Taysin erimieltd = Erimieltd = Ei osaa sanoa = Samaa mieltd = Taysin samaa mielta

Kuva 11. Olen kiyttinyt opetuspelejd opetuksessa.

Kuvassa 11 nikyy edelleen opetuspelien pieni kiyttd opetuksessa. Vastanneista 21,2 %
on kéyttinyt opetuspelejd opetuksessa, eli 78,8 % ei kéytd opetuksessa pelipohjaisia

opetusmuotoja.

® Taysin erimieltd = Erimieltd = Ei osaa sanoca ® Samaa mieltd = Taysin samaa mielta

Kuva 12. Olen kiyttinyt useita opetussimulointeja opetuksessani.
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Kuvassa 12 vastanneista 34,7 % on kéyttdnyt opetuksessaan simulointeja. Vastanneista
65,3 % ei ole kayttanyt simulointia opetuksessa. Kuvaa 12 ja 11 verratessa voidaan todeta

eroavaisuutta, kun kdytetddn eri termia.

Vertailemalla kuvia 11 ja 12, voidaan todeta pelipohjaisten opetustapojen olevan

simulointia kehityksessd védhén jdljessd. Simulointi on suositumpi opetuksen viline.

Pelipohjaiset opetustavat tulevat simuloinnin perésti opetukseen.

-

= Taysin erimieltd = Erimieltd = Ei osaa sanoa = Samaa mieltd = Taysin samaa mieltd

Kuva 13. Opetuspeli on kéytdssd toisessa yliopistossa ja voin ottaa yhteyttd pelid
kayttdvdd opettajaa.

Kuvassa 13 ndhdddn ettd monella vastanneella on yhteys toiseen samaa opetuspelid
kayttavddn. Verraten kuvien 12 ja 13 vastauksia, voidaan huomata vastausten olevan
samaa suuruusluokkaa. Yliopistot tekevdt titen yhteistyotd kéyttdessdin samoja

tyokaluja.
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® Taysin erimieltd = Erimieltd = Ei osaa sanoa ® Samaa mieltd = Taysin samaa mieltd

Kuva 14. Opiskeljani tuntevat opetuspelien sisdllon.

Kuvassa 14 on edellisid kuvia, jota luvussa on ollut, vastaa jakauma samaa mieltd olevilla.
Néin ollen voidaan todeta suurinman osan pelejd kayttdvistd opetettavista tietivin

opetuspelien sisillon.

3.3 Projektisimuloinnissa koetut ongelmat

Téassd luvussa tarkastellaan projektisinuloinnissa esiintyvid ongelmia, jotka tulee
huomioida kéyttoonotossa. Aineisto on hyvd pohja tyytyvdisyyskyselyn materiaaliksi ja

aineistoa on tulkittu asiakastyytyviisyysnidkokulmasta.

Luvun kuvien tarkastelussa onhyvd muistaa edellisen luvun jakauma, ja erityisesti kuvan
12 opetuksessa kiytetty pelisimuloinnin  kokemus. Kokemus pelipohjaisista
opetusmuodoista on ollut véhéistd ja vastaajilla ei kaikilla ole kokemusta pelipohjaisiin

opetusmuotoihin.
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4

m Taysin erimielta wErimieltd wEiosasanoa w=%amaamieltd = Taysinsamaa mielta

Kuva 15.Voisin kayttdd pelin tuloksia oppilaiden arviontiin.
Kuvassa 15 nikyy selvésti, ettei opettajat ole valmiita kayttdmddn pelkdn peln tuloksia
oppilaiden arviointiin. Vastanneista 31,4 % ovat kuitenkin valmiita hyodyntimdan pelin

tuloksia arviomnissa.

2,0%

4

m Taysinerimieltd  w Erimieltd wEiossa snoa ®Samaamielta = Taysin samaa mieltd

Kuva 16. Saan hyvid raportteja ja kuvaajia oppilaiden suorituksesta pelin aikana.
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Kuvan 16 mukaisesti vaikka, 60,8 % on hyvien raporttien ja kuvaajien kannalla, niin
kehitettdvdd on. Vastaajista 9,8 % on erimieltd ja timi on selkedsti kehitysalue.

0,0% rz*” i

n Taysinerimielta wErimieltd = Eiosaasanoa m Samaamieltd = Tdysin samaa mieltd

Kuva 17. Onhyvid esimerkkejd ja materiaalia, kuinka pelisessiot on jérjestetty.

Kuvan 17 mukaisesti pelisessioiden esimerkit ja materiaalit jarjestdmisestd on
padsdantoisesti hyvdt, mutta 19,6 % epidvarmuus aiheuttaa parantamistarvetta. Aihetta

tulee tarkastella tarkemmin ja varmistaa mistd tdmd epdvarmuus johtuu.

Verrattaessa kuvaa 12 ja 17 voidaan tulkita epdvarmuus kokemattomuudeksi.
Pelisessioista ei ole vastaajilla suurta kokemusta ja timd voi ndkyd vastaajilla ei osaa

sanoa segmentissd suurena vastausmadrani.
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= Taysin erimielta s Erimieltd = Eiosaa sanoca = Samaa mieltd u Taysin samaa mieltd

Kuva 18.Opetuspeli on helppo oppia minun ja oppilaan nikokulmasta.

Kuvassa 18 esiintyy jilleen yksi vastustava vastaaja, mutta 54,9 % on tdysin samaa mieltd

opetuspelien helppoudesta. Epdvarmuutta on 17,7 % vastaajista.

u Taysin erimielta m Erimielta s Eiosaa sanoa m Samaamielta  w Taysin samaa mielta

Kuva 19.Pystyn vertailemaan omien oppilaiden suoritusta muiden yliopistojen oppilaiden

kanssa.
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Kuvan 19 mukaan, yliopistojen vertailua varten tarvitaan lisdd tyokaluja. Téssd on selked
kehityskohta, tai mahdollisuus markkinoille. Vertailukelpoisella tuloksella yliopistojen

kesken voidaan erottua parempana yliopistona ja saada lisid markkina-arvoa.

2,0%359%

/

u Taysin erimieftd  wErimieltd = Eiosaasanca = Samaamieltd = Tdysin samaa mielhtd

Kuva 20.Opetuspeli pystytddn helposti siséllyttamidn olemassa oleviin kursseihin ja
opetusmetodeihin.

Kuvan 20 mukaisesti enemmistd pystyy sisdllyttimiddn opetuspelit koulutuksiinsa, mutta
59 % ovat erimieltdi. Vaikka vastustusta on, on silti enemmistd positivisesti
pelipohjaisten opetusmetodien kannalla. Kehitettivdd on, sekd neutraalille osalle tulee

antaa lisda tietoa.
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u Taysin erimieftd mErimieltd wEiosaasanoca w5amaamieltd = Taysin samaa mieltd

Kuva 21.Pystyn muokkaamaan opetuspelejd kurssieni ja opetustavoitteiden mukaiseksi.

Kuvan 21 mukaisesti 17,7 % ei usko opetuspelien muokattavuuteen heiddn
tarvitsemassaan laajuudessa. Enemmistd, 63,8 % pitdvit opetuspeleja muokattavina
kurssiensa ja opetustavoitteiden mukaisiksi. Vain 15,7 % on tiysin samaa mieltd, joten

kehitystd tarvitaan.

m Taysin erimieltd = Erimieltd = Eiosaa sanca  ®m Samaamieitd = Taysin samaa mieltd

Kuva 22.Opetuspelien oppimistavoitteet ovat selkedsti midritelty.
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Kuvan 22 mukaisesti enemmiston mielestd, 66,5 %, opetuspelien oppimistavoitteet on
selkedsti merkitty. Kun tarkastellaan kaikkia muita paitsi tdysin samaa mieltd olevia,
huomataan suuri kehitystarve. Lisdksi 5,9 % on tdysin erimielti, joten parannettavaa on

kommunikoinnissa.

m Taysin erimieftd w Erfmieltd wEiosaasanoa = Samaamieltd = Taysin samaa mieltd

Kuva 23.Opetuspelit on kehitetty alan viimeisimpien tutkimusten mukaisesti.

Kuvan 23 mukaisesti opetuspelien kehitys alan vimeisimpien tutkimusten mukaisesti
koetaan erittdin eri lailla. Kokemukset jakautuvat selkedsti neljdén eri nidkokulmaan,

joista eniten huomiota herdttdd 13,7 % erimielisyys. Kolmannes vastaajista ei osaa sanoa.
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m Taysin erimieltd  wErimieltd = Eiossasanpa ® Samaamieltd = Taysin samaa mieltd

Kuva 24. Opetuspelin lisdksi tuote sisdltid kaikki materiaalit ja ohjeet opettajalle ja
oppilaille.

Kuvan 24 mukaisesti opetuspelien tuotesiséltd, materiaalit ja ohjeet opettajalle, on koettu
rittdvaksi, yhtd vastaajaa lukuun ottamatta. Vastaajista 45,1 % on tdysin samaa mieltd,
mikd on aineistossa korkea tyytyvédisyys. Vastaajista 23,5 % vastasi ei osaa sanoa, mikd
kuvastaa edellisien kysymysten mukaisesti kokemattomuutta opetuspeleihin.

Vertailussa kuvan 12 kanssa, missd 34,7 % vastaajista kertoo kéyttineensé
opetussimulointeja  opetuksessaan, kuvan 24 tidysm samaa mieltdi olevan 45,1 %
vertailussa tilanne néyttdd hyviltd. Opetussimuloinnin oheisaineisto on koettu riittivaksi

suuremmalla osalla, kuin on kokemusta opetuksessa kaytosta.

Projektisimuloinnin kdyton kannalta ongelmaksi nousee vdhdinen kokemus. Selkedsti
vastaajilla on vdhdn kokemusta ja timd hejjastuu muihin osa-alueisiin  heikentden
kokonaiskuvaa. Projektisimuloinnin kéytolld saadaan lisdd tutkimusaineistoa ja ndin

parannettua projektisimuloinnin mielikuvaa ja kysyntaa.
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3.4 Projektisimuloinnin kehitysalueet

Kommenteissa toivottiin opetuskieleksi Ranskaa. Englannista poikkeavat opetuskielet
tulee huomioida kehitysvaiheessa. Saadaanko huomioitua englantia huonosti osaavat, vai
jatetadnkd pois asiakassegmentisti? Tami kysymys on strateginen, joten se jii

projektisimulointia ja opetuspelejd tuottajan ratkaistavaksi.

Monet vastaajista kayttdd itsetekemid simulointeja. Osa kéyttdd Harvardin yliopiston
tyokalyja. Vastauksissa ei esintynyt montaa vaihtoehtoa ja markkinat niyttdvit
suppealta. Harvardin kanssa kilpailu tulee huomioida strategiassa, silli Harvardilla on
vahva brindi Harvard on videnneksi arvostetuin yliopisto (“QS World University

Rankings 2022: Top Global Universities | Top Universities,” 2021).

Projektisimuloinnin  huono  kinnostus  johtuu osittain  véhdisestd  tutkimuksesta
projektisimuloinnin vaikutuksista sekd hyodyistd opetuksessa. Projektisimulointia tulee
tutkia  rippumattomasti  opetuksessa ja mikd on eroavaisuus  tuloksissa

projektisimuloinnin kanssa aikaisempiin opetusmuotoihin.
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4 TUTKIMUKSEN TULOKSET

Kyselytutkimuksessa nousi esin vastaajien vdhdmen kokemus pelipohjaisista
opetusmuodoista, sekd simuloinnista. Liséksi termien kanssa oli poikkeavuutta
vastauksissa. Eniten tutkimuksessa ilmenee epdvarmuutta opetuksen arvon syntymise std

pelipohjaisten opetustapojen, sekd simuloinnin kanssa.

Tarkasteltavaa on paljon, joten jaotellaan tarkastelu neljddn osaan. Ensimméiisessé
alaluvussa tarkastellaan projektisimuloinnin ja pelipohjaisen oppimisen pedagogista
pétevyyttd projektijohtamiskoulutuksen tavoitteiden tdyttymiseen. Toisessa alaluvussa
tarkastellaan onnistuneen projektisimuloinnin  muodostavia  tekijoitd. Kolmannessa
alaluvussa tarkastellaan projektisimuloinnin  markkinatilannetta tuote-elinkaarella.

Neljdnnessd alaluvussa tarkastellaan kdytdnnon ongelmia projektisimuloinnissa.

4.1 Projektisimulointi ja pelipohjainen opetus koulutuksessa

Projektisimuloinnin ja pelipohjaisen opetustavan vililli ei ole selkedé rajaa kdytdnnossé,
vaan raja on lukuva pelipohjaisesta pelimdisesti ymparistostd tyOssd kaytettdvan
tyokalun simuloituun kéyttoon. Pelipohjaisen opetuksen ja simuloinnin tuloksista ei ole
paljoa kokemusta ja tietoa projektialalta, joten tutkinnassa joudutaan tukeutumaan paljon

teoriaan, sekd muiden alojen kokemuksiin.

Opetuksessa tirkedd on oppilaiden tapa omaksua tietoa, sekd pitdd opetustapa
kinnostavana. Kinnostuksen avulla oppilas pystyy keskittymidéin opetettavaan asiaan ja
sailyttdd ndmn keskittymiskykynsd. Oppimistavat ovat yksilokohtaisia ja tunnistamalla
oman oppimistavan, uudet oppimismetodit parantavat henkilon oppimisprosessi. Aluksi
tarkastellaan keskittymiskykyyn vaikuttavia tekijoitd, tdmédn jidlkeen oppimistapoja ja

seuraavaksi projektisimuloinnin ja pelipohjaisen opetustavan tuomaa arvoa.
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Media tuottaa paljon informaatiota ja d&rsykkeitd, jotka heikentivdt ihmisten
keskittymiskykyé ja thmisen aivot koittavat sopeutua tilanteeseen ja ndin aitheutuu aivojen
yrittivin monisuorittamista, Iman tarvetta  monisuoritukselle, heikentdaen
keskittymiskykya (Luokkanen, 2020). Median ja vapaa-ajan tottumuksiin tulee reagoida
opetuksen kehityksessd ja aivojen keskittymisen halutaan olevan opetettavassa aiheessa.
Informaatiotulva on suurta digitalisaation aikana ja ndin koulutuksessa tulee saada

tarpeeksi mformaatiota ja drsykkeitd opetettavien aivoille, jotta keskittyminen séilyy.

Oppimistavat ~ rinnastetaan  eri  aistimuksiin  ja ndin  perusoppimistavat  ovat
ndkdoppiminen, kuulo-oppiminen, sekd tekemdlld oppiminen, ja oppimista voidaan
tehostaa yhdistimdlld niitd oppimisen muotoja, jolloin puhutaan monikanavaisuudesta
(Ekonomivalmennus.com, 2021; Oppimisvaikeus.fi, 2021). Projektisimulointi ja
pelipohjainen opetustapa lisddvit opetukseen nikohavaintoja, sekd tekemistd simuloinnin
ohjauksessa. Tidten projektisimulointi ja pelipohjainen opetusmuoto  toimivat

monikanavaisena oppimistapana.

Kyselytutkimuksen mukaisesti, kuvassa 5, pelipohjainen opetusmuoto tuottaa arvoa
opetukseen, mutta mikd on tdmd arvo? Aineistosta eniten merkkejd arvontuotosta on
opiskeljoiden kinnostus pelipohjaiseen opetusmuotoon, mikd ndhdddn vertailemalla
kuvia 6 ja 7. Tédssd kohdassa olisi hyvd tietdd tarkemmin mitd arvoa pelipohjainen
opetusmuoto tarkalleen tuo, mutta omasta kokemuksesta tieddn oppilaiden kimnostuksen
kasvavan kéytettdessd pelipohjaisia opetusmuotoja. Oppilaiden kinnostus opetusta
kohtaan tuottaa lisdarvoa ja uusien trendien ja opetusmuotojen esittely on todettu
toimivaksi. Simuloinnin ja pelipohjaisten opetustapojen yleistyessd tuleekin pohtia, voiko

opetustapaa kayttdd likaa ja mikd on vaikutus opetustavan likakaytolla.

Simuloinnit tuovat turvallisen kokeiluympériston ja ndin oppiminen ei aiheuta
onnettomuuksia ja tdten vahinkoja. Turvallisuuden kannalta on tirked valttda
henkilovahinkoja ja henkilovahinkoihin johtavia onnettomuuksia. Projektisimuloinnilla
voidaan nidin harjoitella tilanteita, jotka aiheuttavat toiminnalle haittaa, perehtyd misti

ndmi tapahtumat johtuvat, seki hallitsemaan onnettomuuksia pienentden vahinkoja.



49

Simulointi antaa turvallisen ympériston oppia ja kokeilla riskialttiilla jarjestelmilla.
Projektijohtamisella on merkitystd yrityksen kilpailukykyyn, sekd operatiiviseen
toimintaan, joten osaamisen on oltava tositilanteessa rittivd. Virheelliselld tomminnalla
voidaan héiritd yrityksen toimintaa sitomalla likaa resursseja ja ndin muulle toiminnalle

on kéytossd vihemmin resursseja.

Projektisimuloinnin etuna on simuloinnin nopeus ja késiteltivien atheiden tiivistiminen.
Projektisimuloinnissa saadaan projektikokemusta tiivistetyttd koulutuksessa, jonka
antamien oppien saaminen muutoin vaati pitkdn aikavélin. Projektisinuloinnissa
saadaan kisiteltyd tietyt trendit projektijohtamisesta nopeutetussa opetusmuodossa.
Muutokset voidaan siséllyttdd simuloituun projektin ja ndin pelkdn teorian kisittelyn
liséksi opiskelija saa laajennettua oppimistapaa. Uuden asian sisdistimiselle on monta eri
oppimistapaa, ja ihmiset sisdistivdt asiat eri tavoin. Opetuksessa kéyttdmilld useaa

opetusmuotoa, todennikdisyys tehokkaalle oppimiselle kasvaa.

Projektisimuloinnilla  saadaan tehostettua turvallisuusjohtamista projekteissa, ja niin
parannettua projektien turvallisuutta. Opettamalla projektisimuloinnissa
turvallisuusperiaatteita projektin suorittamisen yhteydessd, saadaan kohdistettua tirkeitd

oppeja vihentimddn projekteissa tapahtuvia onnettomuuksia ja liheltd piti tapahtumia.

Pelipohjaiset opetusmuodot on koettu parantavan kanssakdyntid oppilaiden kanssa, kuten
kuvassa 6 nidhddidn. Kanssakdynti on todettu teoriaosiossa parantavan opetuksen
tehokkuutta. Kanssakdynnin parantamisen yhteydelle ei ole kyselytutkimuksessa yhtddn
eriivad mielipidettd. Pelipohjaiset opetusmuodot titen lisddvédt opetuksessa tapahtuvaa

kanssakdyntid ja ndin parantaa oppimisprosessia.

Pelipohjaiset  opetusmuodot ~ koetaan  kyselytutkimuksessa,  kuva 7, sekd
teoriatarkastelussa parantavan oppilaiden tyytyvdisyyttd, sekd muistamista, mitkd tukevat
my0s opetuksen tehokkuutta. Opetustavalla on yhteyttd luvussa 2.2 mainittuun aivojen
stimulointiin.  Pelipohjainen opetustapa stimuloin aivoja perinteisid  opetustapoja

enemmin ja tekee opetustapahtumasta tehokkaamman.
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Opetuksen tarkoitus on luoda yliopistolle parempi kilpailukyky ja ndin luodaan pohja
opetuksen kehittdmistarpeelle. Pelipohjaisten opetusmuotojen ei koeta antavan selkedd
ndyttod yliopistojen  kilpailukyvystd. Kuvassa 8 enemmistd6 on pelipohjaisten
opetusmuotojen puolella, mutta suuri hajonta ja kannan ottamattomuus aiheuttaa
epavarmuutta. Lisdksi kuvan 11, pelipohjaisten opetusmuotojen vdhdmen kéaytto lisaa
kokemuksen puutetta ja kilpailukyvyn mittaus voidaan nihdd mahdollisuutena.
Tarkastelussa nousee esille mahdollisuus luoda vertailutilaisuuksia projektisimuloinnilla
yliopistojen vertailun vuoksi. Potentiaalista tilannetta kuvastaa muiden alojen keskenddn
jarjestaimid  kilpailutilaisuuksia, mitkd voidaan luoda projektisimuloinnilla ja ndin

arvioida yliopistojen keskindistd opetusta.

Teoriassa pelipohjaisella opetusmuodolla ja projektisimuloinnilla saatu arvo voi olla
pelkdstdan uutuudenviehitysti ja nidin  herdttdd oppilaissa  kinnostusta  uutta
opetusmuotoa kohtaan. Témén tulkinnan aiheuttama riski muodostuu todeksi, jos
opetuksessa otetaan laajasti pelipohjaista oppimista ja simulointia kéyttoon, jolloin
opetustavasta tulee uusi perinteinen opetustapa. Markkinatilanteen ollessa varhaisessa

vaiheessa, titd tulkintaa ei ole aiheellista laajemmin kasitelld.

Pelipohjainen opetustapa ja projektisimulointi huomioivat perinteistd opetustapaa
paremmin eri oppimistavat ja nykyaikaisen drsyketarpeen. Materiaalien suhteen havainto
tukee monimuotoisen materiaalin  kéyttdmistd projektisimuloinnissa ja timd littyy

projektisimuloinnin onnistumiseen.

4.2 Projektisimuloinnin onnistuminen

Onnistuneessa projektisimuloinnissa tulee varmistaa asiakkaiden tyytyvdisyys ja ndin
eliminoida toiminnasta asiakkaan tyytymdttomyyttd riskeeraavat tekydt. Tahdn lukuun on
koottu projektisimuloinnin onnistumisen kannalta tirkedt osat kyselytutkimuksesta ja

analysoitu osia teorian kanssa.

Kyselyssd kayttdessd termii projektisimulointi tulokset olivat enemmin positiviset
aihetta kohtaan. Pelipohjaisena opetusmuotona vastaukset sirtyivat skeptisemmaiksi.

Termien tarkastelun jélkeen, todetaan termien vaikuttavan mielikuvaan opetuksen
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tasosta. Perehdyttimiseen on hyvd kéyttdd pelipohjaista opetustapaa, mutta asiantutijaksi
kouluttaessa tulee kayttdd projektisimulointia.

Enemmistd vastanneista on pelipohjaisten opetusmuotojen ja projektisimuloinnin
kannalla, kuvassa 2, mutta yksittdinen vastaaja on pelipohjaista opetusmuotoa vastaan.
Yksittdinen erimielisyys on havaittavissa koko ameiston Ipi ja tdmd voidaan pitdd

kyselytutkimuksen virhemarginaalin pohjana.

Opetuspelien ja simulointien nikyvyys ja markkinatuntemus on pientd. Kuvassa 11
vastaajista 78,8 % ei kdytd, tai ei ole kéyttinyt pelipohjaisia opetusmuotoja. Markkinat
ovat alkuvaiheessa, sekd kéyttd opetuksessa pientd. Tilanne kuvastaa tuote-elinkaaren
alkupdatd. Kuvassa 12 kolmannes vastaajista on kéyttinyt simulointeja, ja kaksi
kolmannesta ei ole kéyttinyt simulointeja opetuksessa. Termien atheuttama eroavaisuus
vastauksissa on taas ndhtdvissd. Simulointi ja pelipohjainen opetustapa eivit selkedsti ole

kaikille sama.

Varhainen markkinatilanne luo ennakkoluuloja, sekd muutosvastarintaa. Pelipohjaiset
opetusmuodot  eivit ole kéiytossd suurimmalla osalla vastaajista.  Vastaajien
kokemattomuus ja ennakkoluulot nousevat esille aineistoa kasiteltdessd. Suurin osa

vastaajista ovat ottaneet neutraalin, ei osaa sanoa, linjauksen.

Projektisimulointi ajatellaan toimivan perinteisen opetuksen tukena. Kuten teoriassa on
todettu, simulointi ei itsessddn kata koko projektijohtamiskoulutusta, vaan toimii
tdydentdvana, lisdarvoa tuottavana osuutena projektijohtamiskoulutuksessa.
Projektisimulointia ja pelipohjaista opetusmuotoa tukevaa opetusta kehitetddn ja etsitdén
uusia opetusmuotoja, mutta aihe jdé timén tutkielman tarkastelun ulkopuolelle, silli ndmé
eivit ole projektisimuloinnin korvaavia tuotteita ja ei ndin vaikuta projektisimuloinnin

markkinatilanteeseen ja projektisimuloinnin varsinaiseen kayttoon.

Pelipohjaisten  opetusmuotojen antamia tuloksia on 31,4 % vastaajista valmis
hydodyntimdén oppilaiden arvioinnissa, kuten kuvassa 15 voidaan ndhdd. Opetuksen
mittauksen kannalta pelipohjaisten opetusmuotojen tilanne on haastava. Mittaus ei ole

yksiselitteineen, vaan jokaisella on oma ndkemyksensd haluamastaan tuloksesta.
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Opetuksessa voidaan tarkastella opittua asiaa, tai kehitystd opetuksen aikana. Lisdksi
projektijohtaminen on monitulkinnallista, joten oman toiminnan analysointi on tirkeé osa

oppimista.

Oppimistavoitteet on esiteltivd paremmin. Kuvassa 22 vastanneista kolmannes ei
kokenut opetuspelien oppimistavoitteiden olevan selkedsti merkittynd. Tavoitteet tulee

olla selkedsti merkittynd, silli oppimistavoitteet ovat pohjana koko opetukselle.

Simulointien ja pelipohjaisten opetusmuotojen tuottamat kuvaajat ovat 60,8 % vastaajan
mielestd hyvét, mutta 39,2 % tietimidttomyys nostaa parannustarvetta, kuva 16. Kuvaajat
ja raportit on hyvé olla itse valittavissa, jolloin arviojja pystyy itse pdattdimidn tarkeimmat
osa-alueet. Nidin opettaja pystyy tarkastelemaan opetuksen onnistumisia  ja
epdonnistumisia. Epdonnistumisista saadaan tehtyd kehitystarpeet ja parannettua

opetuksen tehokkuutta.

Opetuspelien tuotesiséltd, materiaalit ja ohjeet opettajalle, on rittivd. Verratessa
vastaajien  tyytyvdisyyttd ja kuvan 12 kuvastamaa kokemusta pelipohjaisiin
opetusmuotoihin, voidaan todeta tason olevan rittdivin  korkealla. Tietysti

asiakaskyselylld tulee varmistaa tilanteen sidilyvin oman tuotteen kannalta rittivana.

Oppilaan ndkokulmasta materiaalien tulee tukea luvussa 4.1 mainittuja oppimisen
muotoja. Tdten onnistuneessa projektissa materiaali on luettavissa, seké videona, jolloin
sisdllon omaksumiseen voidaan kéyttdd useampaa aistia. Etdopetuksen etuna on, ettd

oppilas saa valita hidnen oppimisensa kannaltaan parhaan ympariston.

4.3 Tuote-elinkaaritarkastelu ja markkinatilanne

Pelipohjaisille opetusmuodoille projektijohtamiskoulutuksessa on paljon kysyntdd, mutta
myOs epdvarmuutta. Tilanne kuvastaa nousevaa kysyntdd ja markkmoiden tulevaa
kehitystd. Tulkinta voidaan tehdd tuote-elinkaaren pohjalta. Projektisimulointi on vield
aikaisten adaptoitujien kaytossd, eikd kéyttd ole yleistynyt. Projektisimuloinnin tulee

vield todistaa kéyttdjilleen tuotteen tarpeellisuus ja niin lwoda paikkansa markkinoille.
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Tuote-elinkaaritarkastelussa on tirked tunnistaa kysynnin huipun tuleminen ja kysynnin
kehitys yleisesti.  Projektisimuloinnin  tulevaisuuden nikymiin vaikuttaa vahvasti
korvaava opetusmuoto ja korvaavan opetusmuodon markkinoille nouseminen. Tyon
tarkastelussa ei ole huomattu projektisimuloinnille tdysin korvaavaa tuotetta. L&hin

korvaava tuote on pelipohjaiset opetusmuodot.

Kyselytutkimuksen pohjaita voidaan todeta pelipohjaisten opetusmuotojen tulevan
kehityksessd ~ projektisimuloinnin  perdssd vertalemalla kuvia 11 ja 12, sekd
tarkastelemalla kirjallisuutta. Projektisimulointi kayttdytyy markkinoilla pelipohjaisen
opetuksen kanssa vastaavasti ja titen tarkastellaan molempien kehitystd asiantuntijoiden
mielenkiintoa ~ opetusmuotoja  kohtaan.  Pelipohjaiset opetustavat ~ ndhdddn
projektisimuloinnin  kanssa kilpailevana tuotteena ndiden pystyessd tarjoamaan
opetukseen keskenddn kilpailevaa tyokalua ja ndin tulevat keskenddn kilpailemaan

markkinoista.

Kyselytutkimuksen pohjalta luvussa 3.1 ndhdddn ettd projektisimulointi on kasvavassa
kysynndssd, mutta luvun 3.2 mukaan kayttd ei ole yleistynyt. Kuvan 11 mukaisesti
vastaajista 78,8 % ei kaytd, tai ei ole kéyttinyt pelipohjaisia opetusmuotoja, joten tuote-
elinkaarella ja projektisimuloinnin osalta kuvassa 12 vastaajista 65,3 % vastaavasti ei ole
kéyttainyt projektisimulointia, joten projektisimulointi sjjoittuu esittelyvaiheen ja
kasvuvaiheen rajalle. Virthemarginaalin mukaisesti  projektisimulointi  voi olla
esittelyvaiheen loppupuolella, tai kasvuvaiheen alkupuolella. Tilannetta kuvastaa hyvin
aikaiset adaptojjat, jotka ovat ottaneet projektisimuloinnin osaksi koulutusta, mutta suurin
osa ei ole kayttinyt projektisimulointia. Kuva 10 mukaisesti projektisimuloinnin
vahdinen markkioilla olevien tuotteiden lkumiérd, sekd tunnettavuus kuvastaa myos

esittelyvaihetta. Tarkastelu on maailmanlaajuinen, joten alueellisia eroavaisuuksia on.

Projektijohtamiskoulutus simuloinnin kanssa kéyttdd tyOssd esiintyneiti koulutuksen
tulevaisuuden  muotoja, sekd pystyy  kehittymddn  trendien kanssa pitden
projektisimuloinnin mukana osana kokonaisuutta. Projektisimulointia voidaan kehittda
vastaamaan paremmin tulevaisuuden opetustapoja ja ndin projektisimulointien

keskindinen markkina tulee muuttumaan, hyvinid esimerkkind nano-oppiminen, jossa
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opetus ja oppiminen tapahtuu  pienissd  osissa.  Tutkielmassa  keskitytddn

projektisimuloinnin yleiseen markkinatilanteeseen.

Pelipohjaiset opetusmuodot ovat nostamassa markkinakysyntdd, sekd kimnostusta.
Pelipohjaiset opetusmuodot tukevat helposti omaksuttavaa ja nopeasti kehittyvia
opetusmuotoa. Pelipohjaisten opetusmuotojen heikkoutena on vélineiston tarve, sekd
maailmanlaajuinen eriarvoisuus. Eriarvoisuus estdd heikompiosaisia  kayttdimista
pelipohjaisiin  opetusmuotoihin vaadittavia tietoteknisid ratkaisuyja. Tdhidn on tietysti

poikkeuksena lautapeliratkaisut, joissa kdytetddn lautapelien kaltaista opetuspeli.

Tulevaisuudessa projektisimulointi ja pelipohjainen opetustapa sulautuvat yhdeksi
kokonaisuudeksi, silli kuten luvun 4.1 alussa todetaan, tuotteiden vililldi ei ole selkedd
rajaa. Opetustavoista yhteisen termin tulevaisuutta on vaikea ennustaa ja tdhdn voi
jatkossa varautua aktiivisella ~ markkinaseurannalla.  Tilannetta kuvastaa hyvin
teoreettinen tuote, joka tarjoaa kokonaisopetusta pelipohjaisesta opetusmuodosta

vaiheittain projektisimulointiin ja lopuksi kiyttdd projektisimulointia tyoymparistdssa.

4.4 Projektisimuloinnin kaytannon huomioita

Projektisimuloinnin kannalta kyselytutkimuksessa esintyy kohtia, mitki on hyvéd ottaa
huomioon onnistuneen toiminnan takaamiseksi. Projektisimuloinnin integroiminen
opetukseen vaatii asiakkailta muutosta ja titen onnistunutta muutosjohtamista.
Projektijohtamiskoulutukselle ja projektisimuloinnille on ennakkoluuloja, mitkd tulee

osata huomioida asiakaskanssakdynnissé.

Projektisimulointi tapahtuu ohjelmistopohjaisena opetuksena. Projektisimuloinnissa ja
pelipohjaisessa opetuksessa yliopistot joutuvat opettelemaan uuden ohjelman, joten
tarkastellaan yliopistojen aikaisempaa kéyttdytymistd ohjelmistojen kanssa. Yliopistot
tekevit yhteistyotd samaa ohjelmistoa kiyttivien kanssa.

Yliopistot nihdddn tarkastelussa mahdollisina asiakkaina. Mahdollistamalla yhteistyon ja
kommunikaation eri asiakkaiden vililli saadaan asiakaskokemusta parannettua.

Asiakaskayttokokemukset — edistivit my0s  tuotekehitystd, antamalla  tarkeitd
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parannusehdotuksia. Yhdistimalld asiakkaat kehitysprosessiin, saadaan muodostettua

tehokas asiakaslihtdinen tuotekehitysprosessi.

Nykyisten opetusten kehittiminen lisdadmélld pelipohjaista opetusta tarvitsee lisdd tietoa
ja koulutusta opettajille. Enemmiston mielestd opetukseen pystytddn sisdllyttimdin
pelipohjaista opetusta, mutta kehitykselle on tarvetta. Kehitys vaati uudistusta ja uudistus
tuo helposti muutosvastarintaa. Muutoksen aikaansaamiseksi on hyvd varmistaa

muutokseen vaadittavien resurssien saatavuus.

Aineistossa  nousee muokattavuuden tarve esille ja tdhin tulee varautua jo
kehitysvaiheessa. Opetuspeli, tai simulaattori tulee tarvitsemaan erindisid muotoja ja
muokattavuus on hyvd huomioida mahdollisimman varhaisessa vaiheessa, jotta
myohemmin tulevat muutokset saadaan toteutettua mahdollisimman  helposti.
Muokattavaus pitdd my0Os pystyd esittimidn asiakkaalle ja saada asiakas vakuuttumaan
tarpeiden tiyttymisestd. Nopeasti muuttuvassa maailmassa, muutoskyvykkyys voi olla

kilpailussa ratkaiseva tekijda menestymisen kannalta.

Opetuspelien ei koeta seuraavan kehityksessd alan vimeisimpid tutkimuksia ja tatd
selittdd  projektisimuloinnin  uutuus. Kyselyn vastaukset ovat jakautuneet laajasti.
Uusimpien tutkimusten integroiminen tuotteeseen on tirked tdssd tarkastelussa, kun
kohdeyleisond on yliopistot, mutta myds tutkimukset pitdd olla tarkasteltuja ja
tieteelliseksi hyvaksyttyjd. Tutkimusta tehdessd saatiin havainto projektisimuloinnin
tieteellisen tutkimuksen vahyydestd, mutta simulointi opetuksessa on jo pitkdédn tutkittu
aihe. Projektisimulointia ei ole tutkittu ja se ndkyy kyselytutkimuksen vastauksissa.
Projektisimulointi on varhaisessa vaiheessa ja ndin kéytOstd on vdhdn kokemusta ja
tutkimusta. Suurin osa tutkimuksesta on toiselta tieteenalalta ja sitdi on jouduttu

soveltamaan projektisimulointiin, seké projektijohtamiskoulutukseen.

Opetuspelien sisdltd on tuttu aikaisemmin opetuspelejd kayttineille. Markkinoilla on
paljon epétietoisuutta, joten uusien asiakkaiden kohdalta on tirked varmistaa sisdllon
omaksuminen ja sen helppous. Tuotekehityksessd uusien asiakkaiden ndkokulma
unohtuu helposti ja riskind on ettd, perehtyminen uuteen tuotteeseen on haastavaa.

Pelipohjaisten opetusmuotojen periaatteena on helppous perehdytyksessd ja eteneminen
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pienissd osissa. Tuotteet erottuvat keskenddn helppouden kautta. Tuote tulee olla helppo

aloittaa, seki tukea toimintaa loppuun asti. Lisdksi materiaalien pitdd tukea opetusta.

Uusien ja vanhojen asiakkaiden tarpeiden huomioiminen menee strategisen johtamisen
puolelle ja ndin tuotteen omistajan paidtettdvaksi. Tarkastelussa esin  nousee
asiakashallinnollinen haaste, joka tulee huomioida kéyttoonotossa, sekd toiminnassa
yleensd. Projektisimuloinnin kannalta uusien asiakkaiden huomioiminen on helppoa
monipuolisella  tuoteportfoliolla, missd perehdyttiminen tapahtuu yksinkertaisilla
simuloinneilla. Tuoteportfolion hallinnoinnissa tulee tehdd ajoittain auditointeja, jolloin

tuotteiden pdivitystarve arvioidaan.

Tutkielmaa tehdessd on noussut kysymys miksi projektisimulointi ei ole yleistynyt
opetuksessa? Ainoat syyt tutkielmassa ovat olleet projektien yksilollisyys, sekd
projektisertifioinnin kayttdvin erilaisia metodeja sertifioinnissa, seké projektisimuloinnin
kéytannOn tutkimus. Sertifioinnit ovat tenttipohjaisia kokemukseen perustuvia osaamisen

tarkasteluja.

Projektien yksilollisyys aiheuttaa ongelmia simuloinnin kaytossd, silli simulointi tulisi
kdyda jokaisen henkilébn vain kerran [dpi tarkoituksenmukaisuuden kannalta.
Yksilollisyys aiheuttaa mielikuvan, ettei projektien tapahtumat olevan ennakoimatavia ja
ndin projektisimulointi opettaisi vain yhden tilanteen ratkaisuun. Tamé erottaakin hyvin
projektijohtamiskoulutuksen, kun oppilas osaa tunnistaa projektin osatekijét ja soveltaa
saamiaan oppeja muuttuvassa ymparistossd. Projektitoiminnan ideana on osata tehdd
paitoksid, jotka tukevat projektin tavoitteita ja minimoida poikkeavuus asetetusta

tavoitteesta erilaisissa tilanteissa.

Tuotteena on tirked tarjota projektijohtamiskoulutusta, joka sisdltdd simuloinnin ja
pelipohjaisen opetuksen. Opetuksen kokonaisvaltaisen tehokkuuden varmistamiseksi on
tirked varmistaa kokonaisuuden toimivuus. Térkedd on tarkentaa mitkd osat kuuluvat
projektijohtamiskoulutukseen asiakastyytyvdisyyden varmistamiseksi.
Projektisimuloinnin markkinoiden ollessa varhaisessa vaiheessa, asiakkaalla ei ole suurta
kokemusta  projektisimuloinnin  kéytostd  opetuksessa. ~ Huonosti  toteutettu

projektisimulointitilaisuus voi luoda kuvan, ettei projektisimulointi toimi opetusmuotona.
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Projektisimuloinnin onnistunut kaytto lisdd projektisimuloinnin tarvetta opetuksessa, kun

projektisimuloinnin todetaan tuovan lisdarvoa.

Uusi opetusmuoto on yliopiston ndkokulmasta investointi ja mvestointien tulee olla
perusteltuja.  Yksinkertaisin ndkokulman investoinnin perusteelle on mvestoinnin
tuottama arvo verraten investointiin sfjoitettuun arvoon. Téten projektisimuloinnin

tuottama arvo tulee olla suurempi kuin sihen kuluvat kustannukset.

Yliopistoille tarjottacssa projektisimulointia on titen hyvéd tarjota kokonaista kurssia tai
kokonaisuutta opetettavaksi tarjoajan toimesta. Talloin asiakkaan kokema muutostarve
vahenee ja kurssia voidaan arvioida yliopistojen oman arvosteluperusteen mukaisesti.
Projektisimuloinnilla  on tilldin  mahdollisuus luoda oma tarpeellisuutensa
mahdollisimman  helposti. ~ Toimintatavalla ~ vdhennetiin  muutosvastarintaa  ja

onnistuessaan perustelee tarvetta opetustavan laajempaan kéyttdonottoon.

Simulointikurssin  saaminen  kokeilukdyttoon yliopistoille on helpompi ja ndin
markkmnoille péddsy kokonaisuudessa helpottuu, tyon vihidisyyden kautta. Yliopistojen
ndkokulmasta ndin kokeilu on helpompi toteuttaa ja vaihtoehto kurssin pitdimisen
lopettamisesta voidaan tehdd vaivattomammin, kuin perinteinen kurssin jarjestiminen.

Kuten projektijohtamisessa, pienemmit kokonaisuudet ovat helpompia toteuttaa.



58

5 KAYTTOONNOTTO

Téssd luvussa yhdistetddn tyOossd mamitut kéyttoonottoa vaikeuttavat ja edistdvét asiat.
Tarkoituksena on luoda yhteenveto kayttoonottoa varten kdyttden BMCita, kirjallisuutta

sekd aineistossa esiin tulleita kommentteja.

Tarkastellaan  kéyttoonottoa  tietojirjestelmien  kéyttoonottoprosessien  kautta.
Aikaisemman tarkastelun jdlkeen tietojdrjestelmien kayttoonotto on IEhimpéna
projektisimuloinnin  kéyttdonoton kannalta. Projektisimulointi voidaan myos toteuttaa
kokonaisvaltaisena koulutuksena, jolloin kayttoonottoprosessi on pienimuotoisempi ja
titen tietojdrjestelmien kayttoonottoprosessi sisaltad koulutusmuotoisen

kéayttdonottoprosessin.

5.1 Projektisimuloinnin kiyttoonotto

Tuotteen kannalta on tirked huomioida, tarjotaanko projektisimulointia koulutuksena vai
ohjelmistona, kuten kohdassa 2.5 on aihetta tarkasteltu. Kiyttoonoton kannalta
kokonaisvaltaisen koulutuksen tarjoammen on yliopistoympéristdssd vihemmén
resursseja vaativa ratkaisu. Tarjoamalla projektikoulutusta kurssina, voidaan tarjota
samaa tuotetta kaikille ja niin tuotteen yksildllistiminen vaati vihemméidn resursseja,

mutta tdhin vaaditaan resursseja pitdimdin koulutus.

Projektisimuloinnin  kannalta  kdyttoonotossa ei korvata vanhaa tuotetta, silld
markkinatarkastelun mukaisesti yliopistoilla ei suurimmaksi osaksi ole kéytossd
projektisimulointia. Kéyttoonoton kannalta tilanne néyttdd odotusten kannalta matalalta

laadun odotukselta ja laadun vaatimusten kehitys seuraa projektisimulointikokemuksen

kehitysta.

Tutkinnot koostuvat tietystd méidrdstd opetusta ja Suomessa opintomidrd yliopistossa on
300 opmtopistettd, mikd vastaa viden vuoden tydskentelyd (Oulun yliopisto, 2021;
Tampereen yliopisto, 2021). Tarkasteltaessa opintorakennetta, projektisimuloinnin

lisddmiselld opetukseen, tulee jotakin opetusta siirtdd projektikoulutuksessa sivuun, tai
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lisitd projektisimulointi vaihtoehtoiseksi opinnoksi toisen opmnon rinnalle. Télloin
projektisimulointikoulutus  tulee kilpailemaan vaihtoehtoisen opetustavan kanssa.
Kayttoonoton kannalta projektisimulointikoulutuksen tulee onnistua syrjayttdimaidn

kilpaileva opetusmuoto.

5.2 Yhteenveto

Kaéyttoonotossa  tulee  huomioida, puhutaanko  pelipohjaisesta opetuksesta,
projektisimuloinnista, vai projektijohtamiskoulutuksesta. Asiantuntijoille kohdistaessa
on suositeltavaa kéyttdd nykyisessd markkinatilanteessa  projektisimulointia, ja
oppilaiden kinnostusta herdttdd termi projektipeli. Tarjottava kokonaisuus tulee
ymmirtdd ja kayttdd oikeaa termid asiakassuhteen parantamiseksi,  varsinkin
projektisimuloinnin ja projektjohtamiskoulutuksen vililld. Tulevaisuudessa termien

kaytossd lmaantuu muutosta ja markkinoita seuraamalla voi paivittdd tilannetta.

BMC arvioi kriittisid osa-alueita tuotteen markkinoille tuonnissa (Budler et al, 2021).
BMC koostuu yhdeksdstd osa-alueesta ja kuvataan yleensd yhdessd kuvassa. Kuvan
suwuruuden takia esitetddn tdssd tutkielmassa osat omina paragrafeina. Osat ovat,
tairkeimmédt  yhteistydbkumppanit, tirkeimmit  aktiviteetit,  tdrkeimméit  resurssit,

kulurakenne, arvolupaus, asiakassuhteet, kanavat, asiakassegmentit, seké tulovirta.

Tarkeimmiét yhteistydbkumppanit ovat tarkastelun mukaan muut ylopistot. Amneistossa on
keskitytty vain yliopistojen osaamiseen ja yliopistojen kinnostukseen. Onhyvi jatkossa
myds tarkastella muita projektijohtamiskoulutuksen tarjoavia toimijoita, kuten

projektiyhdistys. Yhteistybkumppanit voidaan my0s ajatella yliopistojen asiantuntijoina.

Tarkeimmidt aktiviteetit ovat projektisimuloinnin kehittiminen, asiakassuhteiden hallinta,
sekd palautteen  kerddminen.  Kehitys ja  palautteeseen  vastaaminen  ovat
asiakastyytyvdisyyden kannalta tirked osa. Markkinat, sekd tuote on varhaisessa
vaiheessa, joten nopea kehittyminen on markkmaetu. Asiakassuhteiden hallintaan kuuluu
asiakas hankinta mikd tapahtuu myynnilld ja markkinoinnilla. Myynti ja markkinointi on
helpoin tehdd yliopiston resursseilla, kuten opiskelijoilla. Myynnin ja markkinoinnin

kurssi voi antaa resursseja suunnittelussa ja toteutuksessa. Tyd vaatii aina ohjaajan, joka
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varmistaa toiminnan oikeellisuuden ja ohjaa toimintaa kohti haluttua paamidrad.
Asiakkaiden hallinta varmistaa asiakkaan sdilymisen, sekd asiakkaan tyytyvdisyyden
tarjoamalla  asiakkaalle  tietoa tuotteesta ja varmistamalla asiakastapahtuman
onnistumisen.  Asiakastapahtumista voidaan luopua, jos tulos ei ole otollinen
kummankaan osapuolen kannalta, kuten edelldi on mamittu, myds asiakassuhteen tulee

tuottaa arvoa molemmille osapuolille ollakseen onnistunut tapahtuma.

Téarkeimmit resurssit ovat yliopiston tuomat resurssit. Ylopisto tukee toimintaa ja antaa
paljon mahdollisuuksia tuomalla opiskelijat kaytettdviksi. Opiskelijat vievit tietoa
simuloinnista ja suorittavat nidin osan markkinoinnista. Tarkedd on varmistaa alumnien

tieto saatavilla olevasta koulutuksesta.

Kulurakenne on yksinkertainen ohjelmistorakenne. Kulyja syntyy ohjelmiston
kehittdimisestd, sekd markkinoinnista. Aiheen tutkimuksella on my0s osaa kuluissa.

Kulyja saadaan hallittua teettdmilli tutkimusta opiskelijoilla.

Arvolupauksena  projektisimuloinnille  on opetuksen tehokkuuden parantaminen.
Projektisimulointi tuo lisdd arvoa opetukselle ja ndin villlisesti arvoa kyseiselle

yliopistolle.

Asiakassuhteet tdssd vaiheessa ovat jo valmiita yliopistosuhteita, mitd voidaan kehittda
asiakassuhteiksi. Suhteita syntyy helposti muihinkin  suuntiin, silli  opiskelijat,

valmistumisen jdlkeen voivat tilata yrityksiinsd projektijohtamiskoulutusta.

Kanavat ovat yliopiston kanavat. Téssd tydssd ei ole tarkemmin perehdytty kaikkiin
kanaviin, joten esille nousevat vain yliopistoihin kiytetyt viestintikanavat, seké

alumnitoiminta.

Asiakassegmentit ovat nykyisessd tarkastelussa, tdmédn tyon pohjalta, vain yliopistot.
Tulevaisuuden nikymissd, asiakassegmenttejd ovat projektijohtamiskoulutusta tarjoavat

yritykset, sekd projektijohtamiskoulutusta tarvitsevat yritykset.
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Tulovirta koostuu asiakkaiden maksuista, sekd yliopiston tuesta. Toiminta tukee
yliopiston toimintaa ja nidin tuo pohjan tulovirralle. Tdssd on tirked varmistaa, ettei
yliopisto ole leikkaamassa kulyja vdhentdimilld projektisimuloinnin  tukemista.

Yliopiston tukea tarvitaan tuotteen kaupallistamisen aloittamiseen.

BMC:n pohjalta nousee tarkastelussa huomioon termin kayttd. Nykynen asiakaskunta ja
tilanne suosii termin projektisimulointi kéyttod. Pelipohjaisena opetusmuotona tulisi

tuotetta kutsua vain, jos asiakas haluaa pelipohjaista ratkaisua.

Pelipohjaiselle opetukselle ja projektisimuloinnille on ennakkoluuloja, seké skeptisyytta.
Asiakassuhteiden ylldpitimisessd ja etenkin luomisessa tulee huomioida ennakkoluulot
ja todistaa asiakkaalle ennakkoluulojen paikkaansa pitdiméttdmyys, seki tarjota tutkittua
tietoa tuotteesta. Tutkimuksissa on hyvid havaintoja projektisimuloinnin tuomasta
opetuksen tehokkuuden paranemisesta, sekd pelipohjaisten opetustapojen toimivan
vaiheittaisessa ~ opetuksessa  suurempaan  kokonaisuuteen.  Tuottamalla  koko
projektisimuloinnin opetustapahtuma itse, voidaan nayttaa onnistunut
projektijohtamiskoulutus ja ndin parantaa kysyntdd pitkdllda aikavélilli. Tutkimuksen
tarkastelun mukaisesti tuotteen tarjoajan on  jarkevimpaa suorittaa
projektisimulointitapahtuma  kokonaisuutena  markkinoiden  ollessa  varhaisessa

vaiheessa, laadun varmistamiseksi ja ndin kysynnin parantamiseksi.

Toiminnassa tulee huomioida asiakkaan kokemus projektisimuloinnista ja tarjottavasta
tuotteesta.  Asiakassuhteiden yllipitimiseksi on varmistettava tuotteen helppous
jokaisessa asiakkaan kokemassa vaiheessa. Vaikeus vahentdd kinnostusta ja tyokalusta
saatavaa  kokonaishyotyd.  Lisdksi uudenoppimisessa on kyse kinnostuksen
yllapitimisestd, mikéd téssd tapauksessa sirtyy opettajasta oppilaaseen ja nidin opettajan
mnostus vaikuttaa oppilaiden oppimisen tehokkuuteen, kuten luvussa 2.2 on tarkasteltu.

Potentiaalisessa asiakaskunnassa on todettu osan kayttdvin opetuksessa didinkieltdén,
poiketen yleisesti kéytetystd englannista. Ennen kéyttdonottoa on tirked valita tarjottavat
kielet, sekd mahdolliset laajennusmahdollisuudet tarjontaan.  Kéyttdonotossa

kielivaihtoehdot tulee olla tiedossa.
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Projektisimuloinnille on tunnistettu  kilpailjaksi  Harvardn  yliopiston tekeméi
projektisimulaattori. Kéyttdonotossa, ja yleisesti toimiessa tulee tunnistaa kilpailija, seké
kuinka voi erottua kilpailijastaan. Harvardin yliopiston suuri arvostus antaa kilpailijalle

edun, josta tulee pystyd erottumaan.
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6 YHTEENVETO

6.1 Projektisimuloinnin tarkastelu

Pelipohjainen opetusmuoto ja projektisimulointi tukevat selvdsti opetuksen tehokkuutta.
Pelipohjainen ~ opetus  ja  projektisimulointi eivit  ole  kokonaisratkaisu
projektijohtamiskoulutuksessa, vaan projektijohtamiskoulutuksessa on mukana muitak in

opetusmuotoja.

Pelipohjainen ~ opetusmuoto  ja  projektisimulointi  koetaan eri  tuotteiksi.
Projektisimuloinnin markkinakysyntd ja kysynndn ldhiaikainen kehitys on suurempi ja
ndin opetusmuotona suositumpi.  Aineiston pohjalta pelipohjainen opetus toimii
perehdytyksessd ja projektisimulointi opetuksen loppupdissd, valmistaessa asiantuntijaa
tyotehtdviin. Néin tuote tuo pelipohjaisen oppimisen helppouden ja nopean oppimisen
perehdytykseen. Simulointi varmistaa opiskeljan osaamisen ja syventid oppimista
projektijohtamiseen. Pelipohjainen opetusmuoto on projektisimulointia seuraava tuote,
mutta yhtdldisyyksien wvuoksi tuotteet tulevat kilpailemaan keskendén. Tulevaisuudessa
tulee tarkastella termien kinnostavuutta markkinoiden kehittyessd ja tarkastella mikd on

kaytettdva termi.

Projektisimuloinnin  tuoma arvo on  kyselytutkimuksen pohjalta  oppilaiden
kimnostukseen tuoma arvo. Teoriassa on todettu simuloinnilla olevan yhteyttd
tehokkuuden oppimiseen, sekd syy-seuraussuhteen parempaan ymmiértimiseen, mutta
vahdmen tutkimus projektisimuloinnin osalta ei anna tarpeeksi tietoa, jotta voitaisiin tissd

tutkimuksessa nin varmasti todeta.

Projektisimulointi on turvallinen ympéristd oppia projektjohtamisen osa-alueet ja
visualisoida  pditosten  seuraukset. Etenkin  tyoturvallisuus-,  henkiloston-  ja
projektijohtamisen opetuksessa pystytddn harjoittelemaan iman onnettomuuksia ja
vahinkoja. Simulointia on kiytetty toiminnanohjausjirjestelmien opetteluun, joten

projektijohtamistydkaluihin simulointi olisi luonnollista.



64

Tutkimuksessa saatin hyvin selville projektisimuloinnin markkinatilanne yliopistoissa.
Kyselytutkimus  antoi  maailmanlaajuisen  kuvan  projektijohtamiskoulutukseen
osallistuvilta asiantuntjoilta eri yliopistoista. Kysely tarkasteli yliopistoja, joten
markkinatilanne voi vaihdella tarkastelun ulkopuolelle jdavilld projektiliketoiminnan

osa-alueella.

Projektisimulointi on kasvavassa kysynnissd ja markkinatilinne on kasvuvaiheen
kynnykselld.  Pelipohjainen oppiminen on tulossa projektisimuloinnin  perdssa.
Pelipohjainen oppiminen on simuloinnin korvaava tuote ja tulee vaikuttamaan

projektisimuloinnin markkina-asemaan.

Projektisimuloinnissa on aikaiset adaptoituyjat  aloittaneet  tuotteen kéyton ja
ennakkoluuloja 16ytyy. Markkinoille viennissd, sekd uusien asiakkaiden hankinnassa
tulee huomioida mahdolliset ennakkoluulot, sekd huomioida markkinatilanteen tuoma

vahidnen kokemus.

Pelipohjainen opetustapa on projektisinuloinnille amut tiysin korvaava tuote ja
pelipohjaisen opetustavan markkinakehitystd tulee seurata. Pelipohjainen opetus tulee
projektisimuloinnin perdssd ja on varhaisemmassa vaiheessa, kuin projektisinulointi.
Muut tutkimuksessa esiin tulleet opetustavat ovat projektijohtamiskoulutusta kehittdvia

opetustapoja ja nidin projektisimuloinnin rinnalla toimivia opetustapoja.

Projektisimuloinnin  yleistyminen yliopistoissa odottaa tieteellistd tutkimusta, sekd
konkreettisia todisteita hyOdyistd, sekd lisdarvosta opetukseen. Projektisimuloinnin
ollessa varhaisessa vaiheessa tutkimustietoa ei vieli ole ja tdmd hidastaa yliopistojen

siséllyttimistd projektisimulointia opetukseensa.
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6.2 Projektisimuloinnin kiyttoonotto

Projektisimuloinnin varhainen markkinatilanne vdhentdd kéayttdonoton tavoitteiden
vaatimuksia. ~ Markkinatarkastelussa  ilmennyt vdhdinen kokemus ja véhdinen
projektisimuloinnin kéyttd, kuvastavat véhdistd tarvetta korvata vanhaa tuotetta ja ndin

projektisimuloinnin olevan vdhdisen asiakkaalle rdétiloinnin tarpeessa oleva tuote.

Projektisimuloinnin  tavoitteet  tulevat  asiakkaan  opetuksen  perusteella  ja
projektisimuloinnin tulee suoriutua syrjiytettdvdd opetusta paremmin menestydkseen.
Kayttoonoton kannalta on tirkedéd tunnistaa asiakkaan arvosteluperiaatteet ja arvostelun

muodostuminen tuotteen kiyttoonoton kannalta.

Tutkielmassa  nidhdddn  kaksi  vaihtoehtoa  projektisimuloinnin  toteutukselle.
Projektisimuloinnissa ~ voidaan  tarjota simulointia, joka sisdltdd  tyOvélineet
projektikoulutuksen pitdmiseen, tai projektikoulutusta mikd siséltdd projektisimuloinnin,
sekd opetuksen. Tarkastelun perusteella  onnistuneen  kayttdonoton  kannalta
projektikoulutuksen pitdminen on paremmin vaikutettavissa ja nidin onnistuminen on

todennikdise mpaa.

Kéyttoonoton mahdollistavat ja estivdt tekijdt ovat suurimmaksi osaksi asiantuntijat.
Asiantuntijoiden  ennakkoluulot ja asenteet vaikuttavat suuresti kéyttdonoton
onnistumiseen ja markkinoille vientiin. Asiantuntijoiden muutosjohtaminen nousee
asiakkaan tehtdvdksi ja tilannetta voidaan parantaa tutkimalla aihetta lisdd ja tuomalla

asiakkaalle tieteellistd ndyttdd arvon muodostumisesta.

6.3 Jatkotutkimustarpeet

Projektisimuloinnista ei I0ydy tutkimusta ja empirristd koetta projektisimuloinnin
tuomasta etuudesta tarvitaan. Projektisimulointi on aikaisessa markkinatilanteessa, seké
kayttdjilla on vdhin kokemusta projektisimuloinnista, sekd kokemusta eri

projektisimuloinneista.
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Talld hetkelld vain aikaiset adaptoitujat ovat aloittaneet projektisimuloinnin  kéyton
opetuksessa. Markkinat ja yliopistot odottavat tutkimustuloksia, sekd kokemuspohjaista
ndyttdd projektisimuloinnin tuomasta arvosta ja edusta opetukseen, ennen kumn ovat

tdysin valmiita itse ottamaan projektisimuloinnin omaan opetukseen.

Kyselytutkimuksessa esiintyy projektin tuomaksi arvoksi oppilaiden kimnostus uutta
opetusmuotoa kohtaan. Tulkinta eiole selked ja vaatii lisdtutkimusta varmentamaan, miké
on todellisuudessa projektisimuloinnin  tuoma lisdarvo opetukseen. Lisdksi arvoksi
voidaan  kokea  projektisimuloinnin  tuoma  tydturvallisuusosaaminen.  Onko

projektisimuloinnilla edistdvd vaikutus tyoturvallisuusjohtamiseen?

Tutkimuksessa nousee esille simuloinnin ja pelipohjaisten opetustapojen soveltuvuus eri
opetuksiin. Uusien opetustapojen kuormittavuudesta ei ole tietoa ja timénhetkisten
trendien osalla voidaan huomata tydelimdssd kuormittavuuden hallinta. Témén pohjalta
olisi hyvéd tietdd kumnka paljon on hyddyllistd kéyttdd opetusmuotoa ja missd vaiheessa
opetusmuodon ylikdyttd alkaa heikentimidin opetuksen laatua.
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