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The first objective of this research is to give a cross-sectional view into the
pedagogics of problem-based learning and its applications on the teaching of the
Yrityspeli (“Business game”) course to support the learning-centered teaching.
The second objective is the documentation of the game application associated with
the course into a usable reference. Lastly the effect of the crucial parameters of the
game application and different game play strategies is tested in this research.

Problem-based learning has been analyzed mainly by a literary research
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application was observed by using the application. The critical features of the
application have been learned by running the application with numerical data

selected for the purpose.
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1 JOHDANTO

1.1 TyoOn tausta ja tavoitteet

Lappeenrannan teknillisen yliopiston tuotantotalouden laitos kayttadd Yrityspeli-
nimiselld  kurssilla ~ (CS31A0050)  yritystaloudellisten  lainalaisuuksien
kuvaamiseen Excel-pohjaista sovellusta, joka havainnollistaa yrityksessa eri osa-
alueilla tehtyjen paatoksien vaikutuksia yrityksen taloudelliseen menestymiseen
markkinoilla. Ohjelma on sindnsé toimiva, mutta ennen tata diplomityota sita ei
ole dokumentoitu juuri lainkaan ja olemassa olevat dokumentoinnitkin ovat eri
henkildiden hyvin eri aikoina kokoamia ja viimeistelemattomid. Tama vaikeuttaa
paitsi kurssin opettamista ja kdytetyn sovelluksen ymmartdmista myos kurssin
kokonaiskuvan hahmottamista. Ndin on etenkin, jos kurssia opettamassa on

henkild, jolla ei ole aiempaa kokemusta Yrityspeli-kurssin opettamisesta.

Alun perin l4&ketieteen tarkoituksiin kehitetty ongelmaldhtGinen opettaminen
(OLO) on saavuttanut nykyiselldé&dn suurta suosiota kaytdnndssa kaikilla aloilla,
mukaan lukien teknilliset alat. Vaikka epéaileméatta tallakin kurssilla on sen
historian aikana sovellettu (tietoisesti tai tiedostamatta) ongelmaldahtdisen
pedagogiikan menetelmid, ei niiden taustalla olevia periaatteita ja tietamystd ole
alemmin koottu yksiin kansiin ainakaan Yrityspeli-kurssin tarpeita ajatellen.
Vaikka tdman kurssin opettaminen ei vaadikaan nimenomaisesti ongelmal&htoisen
pedagogiikan tdsmallista tuntemusta, niiden tuntemisesta on suurta hyotya kurssin
jatkokehitysta ajatellen. Kun opettamisen taustatekijat ovat kunnossa ja opettajien
tietoisesti hallitsemia, voidaan Kkurssin pitdmiseen tarvittavia ajallisia ja
taloudellisia resursseja ohjata hyodyllisempéan kayttoon eli itse kurssin

asiasiséllon parantamiseen, yhtendistamiseen ja kiteyttamiseen.



Taman tyon tutkimustavoitteet ovat tiivistetysti:
- perehtya kurssin ja pelin kehittdmismahdollisuuksiin ongelmalaht6isen
oppimisen nadkokulmasta
- testata toimiiko peli oikein keskeisten parametrien (hinnan ja
markkinoinnin) ja pelistrategioiden (differoija / kustannusjohtaja /
"keskivertoyritys”) suhteen

- kuvata kurssin nykyista toteutustapaa ja pelin rakennetta.

1.2 Tutkimusmenetelmat ja kaytetty aineisto

Tutkimus on toteutettu ongelmal&htdiseen oppimiseen liittyen 14dhinnd
teoreettisella tasolla. Jonkin verran nditd tietoja on tdydennetty opiskelijoiden
antamalla palautteella ja haastattelututkimuksella, jossa haastateltavina olivat
kevddn 2010 kurssin opettamisen kanssa tekemisissd olleet henkil6t.
Tutkimusmenetelmand on ollut alaan liittyvan kirjallisuuden vertaileva tutkimus,
jonka pohjalta tyon empiirisessd osuudessa analysoidaan Yrityspeli-kurssin
opetuksen nykytilanne ongelmaldhtdisen oppimisen teorian valossa ja esitetdan

ehdotuksia opetusmenetelmien kehittdmiseksi.

Tutkimuksen toinen osuus liittyy itse kurssilla kaytettyyn Microsoft Excel-
pohjaiseen sovellukseen. Sen nykyisid ja tulevia kayttomahdollisuuksia arvioidaan
ensinndkin analysoimalla sovelluksen rakennetta (taulukot, kaavat ja makrot).
Toisekseen sovellukselle suoritetaan testausta, jonka avulla saadaan selville
sovelluksen kriittisia kohtia ja saadaan ideoita sovelluksen jatkokehittdmista

varten.

Ty0On suorittamisessa on tarvittu useita erilaisia tutkimusotteita. Ongelmaldhtdisen
oppimisen teoriaa on kasitelty kasiteanalyyttisella otteella, jolloin on muodostettu
lapileikkaus ongelmaldhttiseen oppimiseen. Haastattelujen kautta on paasty
perehtymédan  syvallisemmin  OLO:n  soveltamiseen  Yrityspeli-kurssilla.

Analysoimalla OLO:n kayton nykytilanne kurssilla on paasty antamaan ohjeita
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OLO:n soveltamisesta kurssilla. Yrityspelin sovellus on konstruktio, jota ty0ssé
pyritddn kehittdmaén analysoimalla sen toimintaa ja tekemaélld silld tarvittavia
simulointeja. Toiminta-analyyttistad tutkimusotetta tarvitaan, jotta pelin toiminta
osana kurssia ja peluuttamisprosessia ymmarretddn kattavasti. Tamén pohjalta on
esitetty  erditd  kehitysehdotuksia ~ pdatyen  siten konstruktiiviseen
tutkimusotteeseen. (Kasanen et al. 1991, s. 315-318; Laitila 2002, s. 8-9;
Seppéanen 2004, s. 13)

Tutkimuksen l&hdeaineistona ongelmal@htdisen oppimisen osalta ovat alan
kirjallisuus (kirjat ja artikkelit) ja opetushenkilston haastattelut. Itse sovelluksen
tutkimisessa kirjallista l&hdeaineistoa on kéaytetty (ja tarvittu) huomattavasti
vahemman. Kaytettyd aineistoa ovat luonnollisesti sovellus itse ja kevaan 2010
kurssin opiskelijoiden pelissda antamat paatokset. Niitd kaytetdan lahtokohtana

sopivien parametrien valitsemiseksi sovelluksen testaamiseen.

1.3 Tutkimuksen rajaukset

Pedagogiikan osalta k&aytetty aineisto on rajattu aikuisten opettamisen
nakokulmaan ja sieltd edelleen lahestymistavaksi on valittu ongelma- ja
mallilahtéinen oppiminen. Naiden alueiden teoriaa sovelletaan empiriaosuudessa
Yrityspeli-kurssin opettamiseen. Tama on luonnollista, koska tarkoituksena ei
olekaan tehdd pedagogiikan alan perustutkimusta, johon tdman tyon tekijan

asiantuntemus ei riittéisi.

Itse kurssilla kaytetyn sovelluksen osalta tarkastelun painopisteessdé on
sovelluksen ké&yton tehostaminen opetustarkoituksessa eiké tydssé voida paneutua
yksityiskohtaisesti sovelluksen tekniseen toimintaan. Toisin sanoen kiinnostuksen
kohteena on ensisijaisesti sovelluksen tuottaman taloudellisen informaation
havainnollisuus ja kayttokelpoisuus opiskelijan oppimisen kannalta (kuten

tilinpdatoksen laskelmamallit ja tunnusluvut).
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TyoOssa ei tutkita systemaattisesti sovelluksen toimintaa teknisessd mielessé (ts.
sovellusta ei testata kaikilla mahdollisilla sytteaineistoilla) vaan keskitytédan
sovelluksen kriittisimpiin kohtiin. Testauksessa tutkimukset rajataan edelleen sen
keskeisimpiin parametreihin, ts. hintaan ja markkinointipanokseen, ja niiden

vaikutukseen kysynnan suhteen.

1.4 Tyon rakenne

Tutkimuksen kokonaiskuva on esitetty taulukossa 1. Tyon luvussa 1 (Johdanto)
kerrotaan lyhyesti tyon taustasta, tavoitteista, kaytetyista tutkimusmenetelmisté ja
-aineistosta, tutkimuksen rajauksista ja tyon rakenteesta. Luvut 2 (Ongelma- ja
mallildhtdinen oppiminen) ja 3 (Mallintaminen ja simulointi liiketoiminnassa)
ovat tyon teoriakappaleet. Luvussa 2 késitelladn Yrityspeli-kurssin opettamisen
perusteita aikuisopetuksen hengessa ja luku 3 antaa lukijalle ké&sityksen siita, mité

simulointi ja yrityspelit sen erikoisalueena tarkoittavat.

Luvussa 4 (Yrityspeli-kurssilla kaytetty sovellus) kaydaan lapi Yrityspeli-kurssilla
kaytettyd sovellusta pddpainon ollessa kurssin toimijoiden (opiskelija,
vastuuopettaja, peluuttaja, tekninen tuki) rooleissa. Kantaa otetaan myo6s
sovelluksen rakenteeseen ja sen tuottaman informaation kaytettavyyteen.
Sovelluksen testauksen kautta tuodaan esille eréitd sovelluksen kriittisid kohtia,
joiden perusteella hahmotellaan kehitysehdotuksia. Luvussa 5 (Yrityspeli-kurssin
toteuttaminen) sovelletaan esiteltyd pedagogista tietdmysta kurssin opettamiseen
huomioiden niin henkilokunnan kuin opiskelijoidenkin ndkemykset. Luvussa 6
(Johtopaatokset) esitetddn johtopaatokset liittyen niin kurssin opettamiseen kuin

sovelluksen tulevaisuuteen liittyen. Ty0 paattyy yhteenvetoon luvussa 7.
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Taulukko 1: Tyon rakenne panos-tuotos—kaaviona

PANOS

TIEDONMUUTTAMIS-
PROSESSI

TUOTOS

Tutkimuksen tausta
Tutkimusongelman esittely

Tutkimusmenetelmat ja -otteet

LUKU 1: JOHDANTO

Tiedon muodostaminen

Tutkimuksen tavoitteet
Rajaukset

Tutkimusmenetelmat ja tutkimusote

Aikuisopetuksen,
ongelmal&htoisen opetuksen ja
mallilaht6isen opetuksen
pedagogiikat

Organisaatioiden oppiminen
Rajaukset

Tutkimusongelma

LUKU 2: ONGELMA- JA
MALLILAHTOINEN
OPPIMINEN

Teorian rajaaminen ja jasennys

Ongelma- ja mallilahtoisen
pedagogiikan soveltaminen

yliopistokoulutukseen

Simuloinnin ja pelaamisen
teoria

Mallintamisen teoria
Taulukkolaskennan teoria
Rajaukset
Tutkimusongelma

LUKU 3: MALLINTAMINEN
JA SIMULOINTI
LIIKETOIMINNASSA

Teorian rajaaminen ja jasennys

Yrityspelien ja —simulaatioiden
kayttotavat

Yrityspelien toteutus ja luokittelu
Hyvan taulukkolaskentasovelluksen

toteuttaminen

Kurssilla kaytetty sovellus
Haastattelut

Yritystoiminnan laskelmat ja
tunnusluvut

Sovelluksen testaaminen
Rajaukset

Tutkimusongelma

LUKU 4: YRITYSPELI-
KURSSILLA KAYTETTY
SOVELLUS

LUT:n Yrityspelin analysointi
teoriaan ja haastattelutietoihin

perustuen

Analyysi kurssin kanssa tekemisissa
olevien rooleista

Kurssilla kaytetyn sovelluksen
tuottaman informaation arvo
Kurssilla kaytetyn sovelluksen
kriittiset parametrit

Ongelma- ja mallilahtoisen
pedagogiikan sovellutukset
yliopistokoulutukseen
Haastattelut
Opiskelijapalaute
Rajaukset

Tutkimusongelma

LUKU 5: YRITYSPELI-
KURSSIN TOTEUTTAMINEN
Yrityspeli-kurssin toteutuksen
analysointi ongelma- ja
mallilaht6isen pedagogiikan ja

palautteen synteesilld

Ongelma- ja mallilahtoisen
pedagogiikan kaytto kurssilla
Pelissd menestymisen avaintekijat

Kurssin kehittdmisajatuksia

Tutkimuksen tavoitteet

Tutkimusongelma ja -tulokset

LUKU 6: JOHTOPAATOKSET
Tiedon esittdminen, analysointi ja

yhteenveto

Tutkimustulokset
Tulosten merkittavyyden arviointi

Jatkotutkimusehdotuksia

Tutkimuksen tausta ja tavoitteet
Kaytetyt menetelmat ja aineisto
Tutkimustulokset

Tulosten merkittavyys

LUKU 7: YHTEENVETO

Tiedon tiivistaminen

Tutkimuksen yhteenveto

Tutkimuksen paattaminen
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2 ONGELMA- JA MALLILAHTOINEN OPPIMINEN

2.1 Korkeakouluopetuksen teoreettiset lahtokohdat

2.1.1 Aikuisten opettaminen ongelmalé&htdisessa hengessa

Oppimisella tarkoitetaan méaaritelman mukaan opiskelemalla hankittua pysyvaa
kayttaytymisen  tai  tietdmisen  muutosta, pedagogiikalla  puolestaan
kasvatustavoitteiden  suuntaista  suunnittelua, opetustilanteeseen liittyvaa
vuorovaikutusta ja opiskelun olosuhteiden saatelyd siten, ettd saadaan aikaan
tietoista ja mielekastd oppimista. (Galbraith & Fouch 2007, s. 35, Lavonen &
Meisalo 2007). Aikuisten tehokas oppiminen edellyttdd miellyttavéaa
oppimisympéristod, keskindistd luottamusta ja kunnioitusta, hyvad yhteishenkea,
ilmaisuvapautta ja erilaisuuden hyvaksymistd (Camp 1996, s. 2). Aikuisten
opettamisessa oppimisteorioiden tuntemisella on korostetusti merkitystd, koska
aikuiset osaavat tuoda opetustilanteeseen omat ndkemyksensa oikeanlaisesta
opettamisesta (Holopainen 2007, s. 11). Ei siis riitd, ettd tuntee opettamisen

teoriaa pintapuolisesti vaan on osattava soveltaa sitd joustavasti tilanteen mukaan.

Aikuisopiskelijat pitavat opettajan luonnetta ja opetusmenetelmié tarkedmpana ja
opettajan ohjaava rooli halutaan pitdd tarvittaessa hyvinkin vahvana, jos
késiteltdvanad on tarkasti rajattu aihepiiri (kuten yrityksen kirjanpitomenetelmaét).
Oppijakeskeisyyden itsetarkoituksellinen korostaminen voi kuitenkin olla
aikuisopiskelijoille jopa hdmmentavad. Usein parhaana opetusmenetelména

pidetdén opettaja- ja oppijakeskeisen opetuksen véalimuotoa. (Kerka 2002, s. 2)

Koska riittdva perustietdmys selkedsti madritellyillda aihepiireilld saadaan
parhaiten perinteisen opettajakeskeisen opetuksen avulla, ei ole syyta siirtya
kokonaan ongelmaldhtdisen oppimisen (OLO) tyyppisiin menetelmiin, vaan

omaksua niiden kayttdminen ja soveltaa niita tarpeen mukaan. Oikean tasapainon
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luominen OLO:n ja perinteisen opetuksen vélille (ts. tehokkaimman
opetuskaytdnnon saavuttaminen) vaatii opettajan omaa tapauskohtaista harkintaa.
Onnistuessaan OLO toki kehittdd ongelmanratkaisukykya, luovaa ajattelua ja

ryhmatyon kautta tullutta yhteistyokykya.

Aikuiset oppivat tehokkaimmin sellaista, mit4d he pitdvat mielekk&and ja
tarpeellisena ja silloin se muistetaan todenndkdisemmin (Harva 1975, s. 57; Kerka
2002, s. 1; Oguz 2007, s. 9). Perinteiset luennot eivat vélttamatta kehitd joustavaa
tietotaitoa asiasiséllon jaadessa usein ilman kaytdnnon kontekstia (Lainema &
Nurmi 2006, s. 95). Lapsia voidaan ehk& jossain mé&éarin pakottaa oppimaan,
alkuisten oppimista taas voidaan tehostaa korostamalla opetuksen hyo6tya
tulevassa elaméssd, mieluiten tosielamastéd otettujen esimerkkien avulla (Harva
1975, s. 59; Werth 2009, s. 23). OLO onkin tehokas menetelm& aikuisten
opettamisessa heidédn saadessa kysyda omia kysymyksidan ja etsid itse niihin
vastauksia (Boud & Feletti 1999, s. 34-35, 37).

Aikuisten ja lasten oppimistyyleja ei voida jakaa jyrkasti kahteen eri luokkaan
vaikkakin aikuiset ovat yleensa motivoituneempia ja halukkaampia itsensé
kehittdmiseen kuin nuoret. Aikuiset ovat itseohjautuvampia (ts. ottavat vastuuta
oppimisestaan), he osaavat muotoilla omia oppimistavoitteitaan ja tuovat
mielelladn kokemusperdista asiantuntijatietoa mukaan opetustilanteeseen.
(Holopainen 2007, s. 9-10; Kerka 2002, s. 1; Boud & Feletti 1999, s. 124-125)

Sisainen motivaatio tarkoittaa sitd, ettd jokin tehtdva koetaan mielenkiintoiseksi
sen itsensa takia. Ulkoinen motivaatio taas tarkoittaa sitd, ettd tehtéva suoritetaan
vain  jonkin kelpoisuusvaatimuksen saavuttamisen tai palkkion takia.
Aikuisopiskelijat ovat yleensdé molemmin tavoin motivoituneita ja heill4 on halua
elinikaiseen oppimiseen. Ala on valittu sisdisen motivaation kautta mutta toisaalta
oppimisvalmius riippuu  siit4, miten opittu aines auttaa paamaaran
saavuttamisessa. OLO on suosittu aikuisopetuksen menetelmd, joka vaikuttaa
myonteisesti  itseohjautuvuuteen ja elinikdisen oppimisen taitoihin (el

asiantuntijana pysymiseen). Varsinkin nopeasti muuttuvilla aloilla vain viisi
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vuotta vanha tieto voi olla jo vanhentunutta. (Boud & Feletti 1999, s. 124-125;
Hung et al. 2008, s. 8; Kerka 2002, s. 1; Poikela & Poikela 2005, s. 139; Ramsay
& Sorrell 2007, s. 41; Wynder 2004, s. 235)

ELINIKAINEN
OPPIMINEN

VUORO- Prosessin

VAIKUTUKSEN | poninta

ALUE

SELVIYTYMISTAIDOT

Kuva 1: OLO:n vaikutus oppimiseen (Yeo 2005b, s. 514)

Kuvan 1 mukaisesti oppiminen tapahtuu vastaanottavan asenteen ja OLO-
prosessin  kriittiselld ~ vuorovaikutusalueella. ~ Talldin ~ oppiminen  on
aktiivisimmillaan ja opitaan kyseenalaistamaan, tutkimaan, analysoimaan,
harkitsemaan eri vaihtoehtoja ja tekemadn toimenpiteitd. N&in saadaan eliniké&isi
taitoja, muuttuvassa ympéristossa valttamattomia selviytymistaitoja ja
metakognitiivisia taitoja (kykyé tarkkailla omia ongelmanratkaisuprosesseja ja
ajattelua). (Hmelo-Silver 2004, s. 240; Yeo 2005b, s. 514, 516)

Aikuisia opettavan on osattava innostaa ja ohjata keskustelua (eikd toimia
auktoriteettina) ruokkien opiskelijoiden siséistd motivaatiota. Opetuksen
suunnittelu ja arviointi ovat opiskelijoiden ja ohjaajien yhteisellda vastuulla.
Aikuiset oppivat uusia tietoja, taitoja ja asenteita parhaiten kokemustensa
pohjalta. Suositeltava l&dhestymistapa on siten ongelmakeskeinen eik&

sisdltokeskeinen. Téllaisen opetuksen yhteydessa kéyty dialogi avaa uusia
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mahdollisuuksia ja kehityssuuntia. (Galbraith & Fouch 2007, s. 35-36; Harva
1975, s. 111; Wie 2003, s. 60)

On olemassa periaatteita, joilla oppimisesta tehdd&dn mielekkdampaé. Tarpeiden
kartoitus on aikuisoppimisen ensimmainen periaate, ts. opiskelijat osallistuvat
opittavan materiaalin valintaan, vaikka pé&&tosvalta onkin lopulta opettajalla.
Kurssin sisallon méarad ainakin osittain kurssimateriaalin tarkeys ja soveltuvuus
aikuisten nékokulmasta. Jokaisen yksilollisia tarpeita ja valmiuksia ei voi
kéaytanndssa huomioida, mutta yhteiselld opintojen suunnittelulla saadaan valittua
enemmist0d kiinnostavat alueet. (Boud & Feletti 1999, s. 124-125; Camp 1996, s.
2-3; Galbraith & Fouch 2007, s. 36; Holopainen 2007, s. 23; Wie 2003, s. 56)

Toinen periaate on turvallisuus. Opiskelijoiden paatoksentekokykyd samoin kuin
opettajan kykya luoda aikuisille sopiva oppimisymparistd taytyy kunnioittaa.
Oppimistavoitteiden merkityksellisyys, ilmaisuvapaus ja looginen opetuksen
eteneminen ruokkivat turvallista oppimisympéristdd. Opettajalla téytyy olla
kommunikointiherkkyyttd ja  kykya arvostaa  osallistujien  yksilollisid
ominaisuuksia ja vahvistaa heiddn itsetuntemustaan antamalla kannustavaa
palautetta. (Galbraith & Fouch 2007, s. 36-37; Wie 2003, s. 57)

Terveelld pohjalla oleva vuorovaikutus on kolmas periaate. N&in taytyy olla heti
ensimmaisestd tapaamisesta alkaen, jotta saadaan aikaan kyselemiseen innostavaa

ilmapiirid ja oppimisen halua. (Galbraith & Fouch 2007, s. 37)

Viimeiset kolme periaatetta ovat ryhmatydskentely, sitouttaminen ja vastuullisuus.
Aikuiset yleensd ottaen pitavat ryhmatyoskentelystd, kun tehtavat liittyvét
aiheeseen ja niihin varataan riittdvasti aikaa. Sitouttamisen kautta oppijat ottavat
aktiivista vastuuta tiedon hankkijoina. Opiskelevat ryhmét tulee laittaa tekemaan
strategista  suunnittelua  vaativia  tehtdvid, jolloin  kaikki  sitoutuvat
oppimisprosessiin. Vastuullisuus sitoo yhteen kaikki aikuisoppimisen periaatteet.
Opiskelijat ovat silloin itse vastuussa oppimistavoitteiden toteutumisesta ja

osittain myds oppimistapahtumien suunnittelusta. (Galbraith & Fouch 2007, s. 37)
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2.1.2 Kognitiivis-konstruktivistinen oppimisteoria

Kaikki uudemmat oppimisteoriat (myds OLO) perustuvat kognitiivisen
psykologian teoriaan, jonka mukaan uusi tietdmys perustuu aina aiemmin
opittuun. Oppimisen helpottamiseksi aikaisempia tietoja taydennetddn uusilla
yksityiskohdilla ja jatkuvasti tarkentuvilla luokitteluilla.  Kognitiivisen
oppimisteorian mukaan opetuksen sisdltd on suunniteltava mahdollisimman
helpoksi késitelld ja oppia. Kun keskitytddn oppimiseen ja oppijan toimintaan
sisallon esittdmisen sijaan paastdédn ns. konstruktivistiseen oppimisteoriaan, fts.
oppijat konstruoivat tiedon riippuen opetustilanteen luonteesta. (Kirkley &
Kirkley 2004, s. 43; Macklin 2001, s. 307; Sinko & Lehtinen 1998, s. 24)

OLO:ssa ongelmaa yritetdén ratkaista ensin konsultoimatta tietolahteitd samalla
aktivoiden aikaisempi tietdmys (koska oppijoita pyydetd&n soveltamaan vanhaa
tietoa uuden informaation ymmartdmiseksi). Ymmaértaminen  syntyy
vuorovaikutuksessa toisten kanssa vertailtaessa eri henkildiden nédkdkulmia. OLO
on siten yhdenmukainen konstruktivistisen oppimisfilosofian kanssa. (Camp
1996, s. 3; Hallinger & Bridges 2007, s. 27; Norman & Schmidt 1992, s. 3).

Jasentamalla tietoa yhdistaméalla uusi kokemus aiemmin opittuun luodaan samalla
mielessa yhteyksid ja omia merkityksid kasitteiden valille. Aikuisoppimisteorian
mukaisesti on tarkedd rakentaa oppilaan aiemman kokemuksen pohjalle, koska
kokemus vaikuttaa suuresti oppimisprosessin kulkuun. Kokemuksen liséksi
tarvitaan opiskelijan omaa kriittistd pohtimista, jonka tarkoitus on auttaa
opiskelijoita tiedostamaan oman ajattelunsa. Siihen liittyy oman toiminnan
kyseenalaistaminen ja saavutettujen tulosten arviointi (Miten toimimme opiskelun
aikana? Saavutimmeko tavoitteet? Olisiko pitanyt toimia toisella tavalla? Miten
mittasimme onnistumista?  jne.). Oppimalla  tarkkailemaan  omia
ajatusprosessejaan oppii suunnittelemaan toimintaansa ja muuttamaan tarvittaessa
toimintatapojaan. (Boud & Feletti 1999, s. 153-154)
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Kurssin opettaja on tdssa pohdiskeluprosessissa avainroolissa tarkkailemalla
opiskelijoiden kasitteiden ja asioiden ymmartdmisen laatua. Opiskelijaa tulee
ohjata kannustavasti kyseenalaistamaan omia ajattelumallejaan. Yhdistettyna
ammatille tyypillisten tietojen, taitojen ja tilanteiden kokonaisvaltaiseen

soveltamiseen saavutetaan syvempi oppimisen taso. (Boud & Feletti 1999, s. 154)

2.1.3 Kontekstuaalinen oppimismalli

Oppiminen voidaan jakaa pinta- ja syvaoppimiseen. Jalkimmdista sanotaan
tapahtuvan silloin, kun opiskelija ymmartdd oppimansa asian merkityksen, ja se
korreloi vahvasti myos aihepiiria mittaavissa kokeissa. Pintaoppimisella taas
tarkoitetaan sitd, ettd asiaan liittyvéaé faktatietoa opetellaan ulkoa ilman syvéllista
ymmartamista. Syvéoppimisessa  opiskelija ~ keskittyy — ymmartamaan
kokonaisuuksia ja samalla hén luo itselleen merkityksia opiskeltavasta tiedosta.
Syvéoppineet opiskelijat menestyvat kuitenkin tietoa mittaavissa kokeissa
heikommin kuin opiskelijat, jotka osaavat elaboroida tietojaan, ts. kykenevét
nakema&an tiedon eri osa-alueiden valiset yhteydet. Muistaminen néyttaisi olevan
todenndkdisempad, jos henkilolld on useita eri “reittejd” varastoimaansa tietoon.
Elaboroitumista tapahtuu OLO:ssa keskustelulla, vertaistuutoroinnilla ja
pohtimalla kirjallisesti mit4 ongelmaa ratkaistaessa on opittu. Tallaista oppimista
tarvitaan ammatin harjoittamisen tilanteissa (katso kuva 2). (Boud & Feletti 1999,
s. 350, 352; Hallinger & Bridges 2007, s. 28; Poikela & Poikela 2005, s. 282)
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OPITTU TIETO

PINTAOPPIMINEN

—

—

SYVAOPPIMINEN

—

—

ELABOROITUNUT
OPPIMINEN

Kuva 2: Oppiminen ja tiedon soveltaminen (muokattu Boud & Feletti 1999, s. 351-352)

Tehokas oppiminen edellyttdd konkreettista soveltamisyhteyttd, riittdvad maaréa
aihepiiriin liittyvaé teoreettista tietoa ja mahdollisuutta kayttaa tata tietoa niin, ettd
se liittyy oppijan kokemuksiin. Naistd kolmesta tekijastd muodostuu ylemman
tason oppimismalli, josta kaytetddn nimed kontekstuaalinen oppimismalli (kuva
3). (Boud & Feletti 1999, s. 352-353)

Ongelmalahtdisen opetuksen
filosofiset perusteet

Teoria

Informaatio
OLO-
opetussudnnitelma
Potentiaalinentieto

Kokemustieto

Arviointi

Ammatillinen
kehitys
Hiljainenltieto

Osaaminen
-kompetenssi

Praktinen tieto -ekspertiisi
OBJEKTHVINEN § SUBJEKTIIVINEN

TIETO

Kuva 3: Ongelmalahtdinen oppiminen kontekstuaalisissa yhteyksissddn (muokattu Poikela
2003, s. 2, Poikela & Poikela 2005, s. 31)
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Kuvan 3 mukaisesti opetuksen tarkoitus on saada oppija yhdistdimaan teoreettista
ja kaytannollistd tietoa tuloksena ammatin harjoittamisessa vélttdmatonta
kokemustietoa tasoittaen siirtymistd koulutuksesta tydelaméén. Sielld oppiminen
ja etenkin hiljaisen tiedon karttuminen jatkuu tavoitteena saavuttaa asiantuntijan
patevyys. Tietenkin opiskelijalle kehittyy ammatillista osaamista jo koulutuksen
aikana. (Poikela 2003, s. 2; Poikela & Poikela 2005, s. 31, 40)

Kontekstuaalinen oppimismalli koostuu kolmesta osa-alueesta, jotka ovat
oppimisen konteksti, tieto ja tilaisuudet tiedon kasittelyyn. Tarkastelemme naita

seuraavaksi lahemmin.

1. Oppimisen konteksti

Kontekstuaalisen oppimisen tdrkein elementti on sopivan oppimiskontekstin
luominen, jolloin tiedon elaboroitumista tapahtuu melkein vaistaméattomasti.
Kontekstin voidaan mééritelld olevan joukko henkil6d ympéroivia ulkoisia
virikkeité ja kokemuksia (Yeo 2008, s. 318). Hankkiakseen syvéllista tietdmysta
on pakko olla jokin kiinnekohta, johon uuden tiedon voi liittd4. Onnistunut
konteksti luo halua tiet44 lisad aiheesta. (Boud & Feletti 1999, s. 353)

Konteksti on luotava tarvittaessa vaikkapa alkeiskurssien avulla, jotta
varmistetaan kaikille opiskelijoille kurssilla tarvittava vahimmaistietopohja.

Perinteiselld luento-opetuksella on paikkansa perustietamyksen luomisessa.

Oppimiskonteksteja voidaan luokitella niiden konkreettisuusasteen mukaan.
Korkeimman tason kontekstina voidaan pitdd omaa kokemusta, mutta myos
vahemman konkreettiset kontekstit voivat olla toisinaan kéyttokelpoisia (kuten
videoesitykset, tapauskertomukset tai muistiinpanosarjat). Niin ikdan abstraktia
tietoa voidaan konkretisoida kayttaméalla analogioita. Mitd vdhemman tietoa ja
kokemusta opetettavilla on, sitd konkreettisemman opintosuunnitelman siséltdmén
kontekstin taytyy olla. (Boud & Feletti 1999, s. 353-354)
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2. Tieto

Kursseilla jaettava tieto on usein abstraktia ja silld ei vélttdmatta itsessdan ole
opiskelijoille suurta merkitystd. Té&llainen ammatissa tarvittava pohjatieto on
muotoiltava huolellisesti, jotta se sopii ké&ytettyyn oppimiskontekstiin. Uultta,
monimutkaista tai monesta lahteesta perdisin olevaa tietoa kootaan opiskelijoille
enemman valmiina. Samoin kurssin alkuvaiheessa tarjotaan enemman valmista
tietoa kuin kurssin loppuvaiheessa, jolloin voidaan olettaa opiskelijoiden pystyvén
paremmin omatoimiseen tyohon. (Boud & Feletti 1999, s. 354-355)

Itse ammatinharjoittamiseen liittyvd ns. taitotieto on pitk&lti vaistonvaraista,
hiljaista tietoa, eikd sitd ole aina saatavilla muodollisesti ”auki” kirjoitettuna mutta
kuitenkin ndma ammattilaisten kaytdnnon tiedot ja taidot tulisi saada
opiskelijoiden kéaytettdvaksi (Boud & Feletti 1999, s. 355). Tahén tarkoitukseen

ovat omiaan ammatissa toimivien pitamat vierailuluennot ja havaintoesitykset.

3. Tilaisuudet tiedon kasittelyyn

Kun riittdvét tiedot esitetddn sopivassa kontekstissa, opitaan ndkemadn asioiden
rilppuvuussuhteita. Jotta opiskelija ymmartéda teorian ja k&ytdnnon valiset
yhteydet (ts. elaboroi tietojaan), on oltava tilaisuuksia ké&sitelld tietoa ja yhdist&a
se aikaisempaan kokemukseen. Se vaatii my0s taitoa arvioida kriittisesti tiedon
soveltuvuutta. (Boud & Feletti 1999, s. 355; Sinko & Lehtinen 1998, s. 23)

Tiedon elaboroimista ei kukaan voi suorittaa opiskelijan puolesta vaan se
edellyttdd omaa aktiivista tiedon prosessointia. Apuna voidaan kéayttaa esimerkiksi
omaehtoista opiskelua, ongelmien ratkomista ryhmétyolla, tapaustutkimuksia ja
tietokoneavusteista oppimista. Ryhmadtyon erityinen anti tdssa prosessissa on
mahdollisuus esittaa ajatuksiaan turvallisesti ja saada rakentavaa palautetta. (Boud
& Feletti 1999, s. 355-356)
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OLO voidaan siis ndhda erikoistapauksena kontekstuaalisesta oppimismallista.
Ihannetapauksessa OLO sisaltad kaikki kontekstuaalisen oppimismallin kolme
osa-aluetta. Ongelmal&htéinen oppimisjakso alkaa ongelman tai tapauksen
esittelylld ja ndin luodaan oppimiselle sopiva konteksti. Seuraavaksi opiskelijat
etsivdt tietoa ongelman ratkaisemiseksi ja ymmartamiseksi  (vastaa
kontekstuaalisen oppimismallin toista vaihetta). Lopuksi ryhmatyon avulla
yritetddn ratkaista ongelmaa, jolloin saadaan tilaisuus elaboroida tietoja.
Kontekstuaalisen oppimismallin mukaisesti OLO:ssa rohkaistaan itsendiseen
tiedon hankkimiseen, joskin toisinaan on parasta antaa tieto suoraan. OLO:n
ratkaisuvaiheessa kaikki opiskelijat eivat vélttdmatta kuitenkaan saa tilaisuutta
elaboroimiseen, jolloin teorian ja kdytdnnon valisten yhteyksien muodostaminen
jaad puutteelliseksi. Tama johtuu yleensd ryhmén sisdisen tyonjaon ja

kommunikoinnin epdonnistumisesta. (Boud & Feletti 1999, s. 356-357)

2.1.4 Hiljainen tieto ja oppivat organisaatiot

Tieto jaetaan kahteen luokkaan: hiljaiseen tietoon (tacit knowledge) ja nakyvaan
tietoon (explicit knowledge). N&kyvé tieto on vaitetietoa, ja sitd voidaan vélittada
muodollista, jarjestelmallista kieltd kayttden (Bennet & Bennet 2008, s. 74).
Hiljainen tieto taas on henkilokohtaista ja asiayhteydesta riippuvaa, ja sitd on
vaikeampi esittdd muodollisesti ja kommunikoida toisille. Sanallisessa ja
numeerisessa muodossa oleva tietdmys on vain jaadvuoren huippu verrattuna koko
tietdmykseen. Suurin osa (niin organisaatioiden kuin yksildidenkin) tiedosta on
olemassa hiljaisina tietoina ja sitd voi opettaa kanssak&dymisen ja kokemuksien
jakamisen, kuten ty6ssa oppimisen ja verkostoitumisen, kautta. Michael Polanyin
sanojen mukaan “tieddmme enemmadn kuin osaamme kertoa”. (Nonaka &
Takeuchi 1995, s. 59-60; Haldin-Herrgard 2000, s. 358-359; Mayfield 2010, s. 24)

Hiljainen tieto on mukana kaikissa oppimisprosesseissa, vaikka emme olekaan
siité tietoisia (Baumard 1999, s. 75). Se ilmenee usein intuitiona, nyrkkisdantdina

ja henkilokohtaisina taitoina. On mahdollista vaikkapa laittaa ruokaa ilman
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reseptid tai havaita vaistonvaraisesti oikea ratkaisu ongelmatilanteessa. (Haldin-
Herrgard 2000, s. 358; Bennet & Bennet 2008, s. 75-76)

Hiljaisen tiedon jakamiseksi se taytyy ensin ulkoistaa eli muuntaa nékyvéksi.
Yhdistamisen avulla oppijat muuntavat saamaansa nakyvéa tietoa uudeksi
nakyvéksi tiedoksi. Lopulta siséistdmisen kautta ndkyva tieto muuttuu jélleen
henkilon hiljaiseksi tiedoksi (esimerkiksi tyoharjoittelussa). Hiljaisen tiedon
muuntaminen nakyvéksi (ulkoistaminen) ja ndkyvan tiedon muuntaminen
hiljaiseksi (sisdistaminen) ovat organisaation oppimisen kaksi tukipylvasté.
(Baumard 1999, s. 27; Haldin-Herrgard 2000, s. 360)

Tietoa syntyy hiljaisen ja nékyvén tiedon vuorovaikutuksena neljalla eri tavalla:
1) hiljaisesta tiedosta hiljaiseksi tiedoksi (sosiaalistaminen), 2) hiljaisesta tiedosta
nakyvéksi tiedoksi (ulkoistaminen), 3) nakyvastd tiedosta toiseksi nakyvaksi
tiedoksi  (yhdistdminen) ja 4) nadkyvasta tiedosta hiljaiseksi tiedoksi
(sisaistaminen) (Nonaka & Takeuchi 1995, s. 61-62). Tata kiertokulkua voidaan
havainnollistaa kuvalla 4 (Haldin-Herrgard 2000, s. 359-360).

HILJAINEN HILJAINEN ﬂ

z SOSIAALISTAMINEN ULKOISTAMINEN —
= Kokemustenja ajatusten B — [
j Jjakaminen Tiedon kiteyttiminen §=
i . . Vertauskuvat, kiisitteet,

Hiljaista tietoa luodaan hypoteesit, mallit

vhteisten kokemusten

kautta; esim. tyoharjoittelu

SISAISTAMINEN YHDISTAMINEN
Kaytdnnin kokeilut Mallintaminen tilanteeseen
sopivaksi —

Z ;
% Tekemiilli oppiminen, Nikyviii tietoa lajitellaan, -
= vhteisten mielikuvamallien liséitéidin ja vhdistelldéin; ;
& ja teknisen tietotaidon esim. muodollinen koulutus
= kehittiminen

L NAKYVA NAKYVA

Kuva 4: Nonakan ja Takeuchin tietdmyksenluomismalli (muokattu Nonaka & Takeuchi
1995, s. 71; Huhtanen 2007, s. 6; Wake 2004)
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Sosiaalistaminen on prosessi, jossa jaetaan kokemuksia ja siten luodaan hiljaista
tietoa kuten yhteisid mielikuvamalleja ja teknisid taitoja esimerkiksi
tyOharjoittelun kautta. Ulkoistamisessa hiljaista tietoa muunnetaan nakyviksi
vertauskuviksi, konsepteiksi, hypoteeseiksi ja malleiksi. Ilmaisut ovat yleensa
talloin puutteellisia ja epdyhtendisid. Mielikuvien ja ilmaisujen vélinen ristiriita
auttaa pohtimaan asioita parantaen vuorovaikutusta. Yhdistdminessa erilaisia
nékyvan tiedon lahteitd koostetaan uudeksi tiedoksi. Tiedon uudelleenjarjestely
lajittelemalla, lisaédmalld, yhdistelemalld ja luokittelemalla voi johtaa uuden tiedon
syntymiseen (mm. muodolliseen koulutukseen osallistuvilla). Sisaistamisessa
puolestaan nakyva tieto sulautuu hiljaiseksi tiedoksi ("tekemalld oppii”). (Nonaka
& Takeuchi 1995, s. 62-64, 67, 69; Huhtanen 2007, s. 12)

Organisaation oppimista sanotaan tapahtuvan, kun organisaatioon kuuluvat yksil6t
kokevat ongelmallisen tilanteen ja ryhtyvat tutkimaan sitd organisaation nimissa.
Se voidaan maéritella organisaation kykynd luoda, levittdd ja kayttada tietoa
reaktiona ei-rutiininomaisiin tilanteisiin. Tarkalleen ottaen vain yksil6t voivat
luoda tietoa ja organisaation tehtévéksi jaa tukea luovia yksiloité ja poistaa esteitd
tiedon luomiselta. Vain 20 % organisaatiossa tapahtuvasta oppimisesta tulee sita
varten jérjestettyjen kurssien kautta. Suurin osa oppimisesta tapahtuu rutiinityon
ja ongelmien ratkaisemisen kautta (kuten kysyminen, kuunteleminen,
tarkkaileminen, lukeminen ja tydympdriston suunnittelu). Hiljaisten tietojen ja
taitojen  siirtyminen  tapahtuu  ohjaajan  ja  opetettavien  vélisten
vuorovaikutusverkostojen kautta. (Lainema 2003, s. 103-104; Nonaka & Takeuchi
1995, s. 59; Yeo 2005b, s. 513; Yeo 2008, s. 317-318)

Oppivassa organisaatiossa johtajuus jaetaan useamman henkilon ja tiimien kesken
my06s organisaation alemmalla tasolla olevien henkildiden osallistuessa
paatoksentekoon. Taman takia useammilla tyontekijoilla taytyy olla késitys
organisaation prosesseista ja niiden valisista riippuvaisuussuhteista. Tiimeissa
yhdistyy monien ihmisten asiantuntemus ja lahjakkuus ja siten tiimityoskentelylla
voidaan saavuttaa suorituskyky, joka ylittdd jokaisen henkilokohtaisten kykyjen

rajat. Osaamista tai asiantuntijuutta ei voida endd kuvata yksiléiden erillising
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taitoina, vaan erilaisten tiimien ja verkostojen yhteisend osaamisena. Yrityspelin
pelaaminen on tehokas keino ymmartadd ja osata kasitelld sellaisia aihepiireja,
jotka aiemmin olivat vain yrityksen ylimmén johdon aluetta. (Lainema &
Lainema 2007, s. 183-184; Sinko & Lehtinen 1998, s. 22, 24)

Nykyinen maailma vaatii yhd enemman monimutkaisten, epatasmaéllisesti
madriteltyjen ongelmien ja nopeiden muutosten hallintaa. Perinteiselld
tasmallisesti maéaritellylla tiedolla ei voida yksin hallita tallaista kompleksisuutta,
vaan tieto on osattava liittdd erilaisissa toimintayhteyksissd syntyvéaan
epamuodolliseen, tarkasti méaérittelemattomaan, tietoon. Ty0ympariston (tai sen
kaltaisessa) kontekstissa ongelmaléhtdinen oppiminen tukee organisaatiotason
oppimista. Organisaation oppimista taytyy rohkaista ja vahvistaa strategisesti.
Tama on ehdoton edellytys tavoiteltaessa kilpailuetua. (Sinko & Lehtinen 1998, s.
21;Yeo 2007b, s. 312-313; Yeo 2008, s. 323)

2.1.5 Tietotekniikan kaytt6 opetuksen apuvélineena

Teknologian k&ayttaminen helpottaa ongelmal&htbistd oppimista, parantaa
opiskelijoiden motivaatiota ja antaa mahdollisuuden tutustua opetettavaan
sisaltoon haluamassaan jéarjestyksessd. Lyhyesti sanottuna tietokoneavusteiset
oppimisympéristot voivat tehdd oppimissuorituksista ja tilanteista opiskelijoiden
kannalta  merkityksellisempid.  Oppimisympadriston  teknisistd  ratkaisuista
(ohjelmistot, tietokoneet) riippumatta ympériston tulisi muistuttaa perinteista
luokkahuonetta tietoteknisten ratkaisujen tarjotessa opiskelun puitteet.
Opiskelijoiden ja opettajien tehtévé on tayttaa puitteet akateemisella oppisisallolla
ja tiedon rakentamisella. (Nurmi & Lainema 2004, s. 4; Wie 2003, s. 69)

Tekninen kehitys on tuonut mukanaan uusia osaamisvaatimuksia, jotka vaativat
oppimisympéristéjen kehittdmista (Sinko & Lehtinen 1998, s. 52-53).
Teknologian osuus ongelmal&htdisen oppimisympariston rakentamisessa on siing,
ettd se mahdollistaa tiedon tallentamisen, ideoiden kehittelyn ja paatosten

valittdmisen toimien organisaation muistina (Yeo 2008, s. 319).
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Nykyaikaiset tietokoneet ja tiedonsiirtoteknologiat vaikuttavat opiskelijoiden
projektitydskentelyyn monin tavoin. Ensinnédkin simulointivalineet ruokkivat
motivaatiota ja itseluottamusta tekniikan alan oppimiseen. Tyoskennellessdan
insin@orille tyypillisessa ympéristdsséd voi tuntea olevansa osa ammattilaisten
yhteisoa ja tekniikan edelldkéavijoita. Toisekseen Internetin avulla opiskelijoilla on
kéaytossdan valtavat tietovarastot eri alojen asiantuntemusta vaativista aiheista,
joten opiskelijat eivat endd ole tiedon hankkimisessa opettajiensa varassa toisin
kuin pari vuosikymment& sitten. Kolmanneksi kommunikointiteknologian kaytto
OLO:ssa kehittdd opiskelijoiden yhteistydhenked. Tietoverkot rohkaisevat tiedon
jakamiseen toisistaan maantieteellisesti kaukanakin sijaitsevien henkildiden
kesken ja valmentavat tyoeldmadn, jossa tyoskennellddn maantieteellisesti
kaukana ja tietoverkkojen avulla. (Wie 2003, s. 49; Williams et al. 2008, s. 332)

Kyky kayttaa teknologiaa ja noutaa tietoa eivat kysy samoja taitoja, mitd tarvitaan
olennaisten tietojen loytamiseen, valitsemiseen ja hyddyllisyyden arvioimiseen
(Macklin 2001, s. 306). Kyky loytaa olennaista tietoa tehokkaasti on strateginen,

ei tekninen taito (joka tosin on valttamaton edellisen hyédyntamiseen).

Jotta informaatio muuttuisi opiskelijalle merkitykselliseksi tiedoksi, tarvitaan
informaationlukutaitoa. T&ytyy siis osata arvioida tarvittavan tiedon méaaréa ja
luonnetta, hakea tietoa tehokkaasti, osata suhtautua l&hteisiin kriittisesti, yhdist&a
tietoja vanhaan tietdimykseen ja kayttada tietoja niin yksin kuin ryhmatydssakin
tavoitteiden saavuttamiseksi. (Poikela & Poikela 2005, s. 135, 138)

Tietoverkkojen kayttd vaikuttaa opiskeluun rikastuttavasti, koska opiskelu ei
perustu vain valmiiseen oppimateriaaliin vaan saadaan erilaista ja eritasoista tietoa
eldvasta elamasta oppilaitoksen ulkopuolelta (Sinko & Lehtinen 1998, s. 108).
Tutkimusten mukaan verkko-oppimisymparistdisséa toiminta voi saada aikaan

parempia suorituksia kuin perinteinen opetus (Luokkanen et al. 2008, s. 36).
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Verkkopohjaisia foorumeja on kéytetty opetustarkoitukseen vaihtelevalla
menestykselld. Foorumit eivat usein toimi, koska vastausten puutteessa
opiskelijoiden  mielenkiinto  hiipuu  pikkuhiljaa. Foorumit kayvat yha
hiljaisemmiksi, kunnes opiskelijat eivét lopulta viitsi enda tarkistaa uusia viesteja.
Suurin syy on siing, ettd mielekk&&t keskusteluaiheet loppuvat pian. Foorumin
luonne vaatii, ettd opettaja tarkistaa usein foorumille l&hetetyt viestit ja osallistuu
aktiivisesti sen toimintaan koko foorumin kestoajan. Hanen téytyy luoda ja
yllapitdd mielenkiintoa foorumilla esitettyihin aiheisiin. Taman takia foorumin

yllapitoaika kannattaa pitdd lyhyehkona. (Wie 2003, s. 72)

2.2 Ongelmalahtdéinen oppiminen

2.2.1 Maaritelmd, tavoitteet ja peruspiirteita

Erds ongelmaléhtdisen oppimisen tarkeimmistd kehittdjistd, Howard Barrows,
madritteli ongelmal&htdisen oppimisen “oppimiseksi, joka syntyy ongelman
ymmartdmiseen tai ratkaisuun pyrkivasta tyoprosessista”. Nykyisenmuotoinen
ongelmal&htoinen opetus kehitettiin Pohjois-Amerikassa 1960-luvulla alun perin
laéketieteen tarpeisiin ja ensimmadiset viralliset opetusohjelmat kaynnistyivat
McMasters Universityssd vuonna 1969. Ladketieteellisen tiedon maaréan ja uuden
teknologian nopean kasvun takia yksittdisen ihmisen ei ollut endd mahdollista
hallita kaikkea alaan liittyvaa tietdmystd. Siten perinteinen luento-opetus ei enda
vastannut 14akarin ammatin harjoittamisen tarpeisiin. (Boud & Feletti 1999, s. 16-
17, 44; Woltering et al. 2009, s. 726; Pennell & Miles 2009, s. 381-382)

OLO on sittemmin levinnyt ladkérikoulutuksen lisaksi ainakin sairaanhoitoon,
hammasladketieteeseen, farmasiaan, eléinldéketieteeseen, arkkitehtikoulutukseen,
liilkkeenjohdon opetukseen, lakitieteeseen, insindorikoulutukseen,
metsanhoitoalalle,  poliisikoulutukseen,  sosiaalityohon, kasvatustieteeseen,

arkeologiaan, taideopetukseen, johtamiskoulutukseen, musiikin opetukseen,
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yrittdjdkoulutukseen, taloustieteiden opetukseen ja matematiikan opettamiseen.
OLO:n filosofia ei siten ole sidottu mihink&an tiettyyn sovellusalaan vaan sita
voidaan hyddyntda aina “pehmeistd” aloista (kuten kasvatustiede) ”koviin” aloihin
(insingorikoulutus) saakka. Suomessa OLO on saanut suosiota varsinkin
ammattikorkeakoulujen opetuksessa. (Camp 1996, s. 1; Poikela & Nummenmaa
2006, s. 9; Poikela & Poikela 2005, s. 141; Savery 2006, s. 11; Senocak 2009, s.
562; Tan & Ng 2006, s. 426-427; Werth 2009, s. 22; Yeo 20054, s. 543)

OLO on tavallaan vanhan oppipoikaperinteen jatkumoa, sekin perustuu tekemalla
oppimiseen ja edistymiseen yrittdmisen ja erehtymisen kautta kayttden hyvaksi
vanhoja kokemuksia (Yeo 2007b, s. 309). Opiskelijat “oppivat oppimaan” ja
ratkaisevat yhteisty0ssé todellisessa eldmassa vastaantulevia ongelmia (Kolmos et
al. 2007, s. 22). Yleinen ké&sitys on, ettd oppiminen on tehokkainta, kun
opiskelijoista tehd&&n aktiivisia osallistujia ja kun oppiminen tapahtuu oikeaa

tyoympadristod vastaavassa kontekstissa (Williams et al. 2008, s. 320).

Barrowsin OLO-perusmallin mukaan OLO:een kuuluu kuusi peruspiirretta:

- oppiminen on opiskelijakeskeista (opiskelijoiden tiedon tarpeista l&htevaa)

- oppiminen tapahtuu pienryhmissé aihepiirin osaavan tuutorin ohjaamana

- tuutori toimii kriittiseen ajatteluun ohjaamassa, ei asiantuntijana

- tosielaman tilannetta vastaaviin  ongelmiin  tutustutaan  kurssin
alkuvaiheessa ennen kurssiin liittyvaa valmistautumista ja opiskelua

- esiteltyd ongelmaa kaytetdan vélineend ongelman ratkaisussa tarvittavien
tietojen ja ongelmanratkaisutaitojen saavuttamiseksi

- uusi tietdmys hankitaan itseohjautuvan opiskelun kautta valitun aineiston
avulla. Nykyaan OLO:een katsotaan kuuluvan seitsemas peruspiirre:

- oppiminen tapahtuu analysoimalla ja ratkaisemalla sovellusalalle
tyypillisida ongelmia (Boud & Feletti 1999, s. 16; Dochy et al. 2003, s. 535)

OLO:lle tyypillisia monitahoisia tilanteita voidaan havainnollistaa simulaatioiden
kautta (yksinkertaisimmillaan simulaatio voi olla vain Kkirjoitettu kuvaus

tilanteesta) (Williams et al. 2008, s. 320). Simulaatioiden avulla saadaan
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aktivoitua aihepiiriin liittyvad tietamystd, esitettyd yhdelld kertaa suuri méaré

tietoa ja havainnollistettua tietojen vélisia yhteyksié.

Tietoihin perehdytédan sikéli kuin ongelman ratkaiseminen sitd edellyttdd, eika
ensin anneta tietoa asiasta ja ryhdytd ratkaisemaan ongelmaa. N&in kehitetd&n alan
harjoittamisessa tarvittavia kaytannon taitoja. Opettajien roolina on tukea
opiskelijoiden tiedonhankintaa realistisen ongelmaketjun kautta, vaikka itse
ongelmatilanne onkin keksitty. OLO:ssa kdytetaan tapauksia oppimiskontekstina.
Oppiminen tapahtuu pienryhmissd (suurten tietomaérien ja kokonaisuuksien
hallitsemiseksi) ongelmien toimiessa uuden asiasisallon oppimisen virikkeena.
Tavoitteena on oppia tunnistamaan asioita, joita ei vield ymmarretd tai tiedetd ja
kokemaan tdmi haasteena. (Boud & Feletti 1999, s. 15-16, 36-38, 78-79;
Veldman et al. 2008, s. 555; Hallinger & Bridges 2007, s. 33)

OLO auttaa opiskelijoita yhdistam&aan useiden aihepiirien tietoja, kehittdmaan
ongelmanratkaisutaitoja, rakentamaan yhteistyokykyd, omaksumaan elinikdisen
oppimisen asennetta ja kohottamaan siséistd oppimismotivaatiota. Opiskelijan
motivoimiseksi taytyy kyseenalaistaa henkilon kasitykset tutkittavasta ilmiosta ja
siten motivoida hanet etsimadn mahdollisia vastauksia. Nain opitaan soveltamaan
teoreettista tietoa aidon tuntuisiin tilanteisiin ja kasittelem&an monimutkaisia ja
epatarkasti rajattuja ongelmia. Tosielamdssék&d&dn ongelmat eivat yleensd ole
taydellisin lahtGtiedoin méaériteltyjd vaan tietoja tadydennetéén itse eri lahteistd
(kuten asiantuntijat tai samantapaiset esimerkkitapaukset).
Ongelmanratkaisutaitojen kehittyessd opiskelija huomaa, ettd ratkaisumallia
voidaan soveltaa muidenkin samantapaisten ongelmien ratkaisemiseen. Hyvin
suunnitellun ongelman ratkaisemiseksi on monia lahestymistapoja ja lisatietojen
hankkiminen muuttaa ongelman maarittelyd, mutta kuitenkin siind on selkeésti
maéaritellyt oppimistavoitteet. Vastausten yhtenevyyteen ei tulekaan pyrkid vaan
rohkaista kokeilemaan vaihtoehtoisia lahestymistapoja ongelman ymmartamiseksi
ja ratkaisemiseksi. (Hallinger & Bridges 2007, s. 57, 73; Hmelo-Silver 2004, s.
239-240; Kolmos et al. 2007, s. 8; Macklin 2001, s. 309; Nurmi & Lainema 2002,
s. 1; Senocak 2009, s. 561;Yeo 20073, s. 875)
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Aikarajojen takia tyoskentely OLO-ympéristdssd muistuttaa enemman johtajan
kiivasta tyOtahtia kuin perinteistd opetusympéristod. On l0ydettdva tasapaino
ymmartdmisen tarpeen (so. analysoinnin) ja epatdydellisen informaation pohjalta
toimimisen valilla. (Hallinger & Bridges 2007, s. 30) Opiskelijoilla on siis oltava
riittdvasti aikaa tehdd harkittuja paatoksid mutta ei niin paljon, ettd olisi

mahdollista jaédd& pohtimaan kaikkia mahdollisia ndkdkulmia.

OLO:ssa opetuksen perusyksikkond toimii oppimisprojekti. Yksi opiskelijoista
toimii projektinjohtajana, ryhmé& asettaa tavoitteensa jokaiseen istuntoon ja
aikatauluttaa kaytettdvissd olevan ajan. Opettaja toimii tukihenkilong, joka
puuttuu opiskelun kulkuun vain tarvittaessa. Opiskelijat ohjaavat myo6s

keskustelun kulkua ja oppitunnin ajankaytt6a. (Hallinger & Bridges 2007, s. 35)

2.2.2 Seitseman askeleen menetelméa

Alkuperdisen McMastersin  kolmivaiheisen mallin  pohjalta Maastrichtin
yliopistossa kehitettiin nykyisin suosittu seitseman askeleen malli. Maastrichtin
ldhestymistapa alkaa tapauksen esittelyll4. Itse OLO-prosessi koostuu kuvan 5
mukaisesti seuraavasta seitseméastd vaiheesta: 1) kasitteiden selventdminen, 2)
ongelman méérittdminen, 3) aivoriihi (jossa ongelma analysoidaan ja
jasennetddn), 4) ongelman analysointi/selitysmallin  rakentaminen, 5)
oppimistavoitteiden muodostaminen, 6) itseopiskelu ja 7) purku ja arviointi

(tietojen kokoaminen ja niista keskustelu). (Woltering et al. 2009, s. 726)
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1. Kisitteiden selventiminen

2. Ongelman midrittiminen

3. Aivoriihi

4. Ongelman analysointi/selitysmallin
rakentaminen

7]

. Oppimistavoitteiden muodostaminen

Ky hmiit kokoontm at{ilman tnntoria)

=2

. Itseopiskelu

-1

. Purku ja arviointi

lapaaminen (inntorin

opastulxella)

<.

Kuva 5: Perinteinen seitseman askeleen OLO-malli (muokattu Woltering et al. 2009, s. 729)

Periaatteessa OLO on toistoprosessi, johon kuuluvat seuraavat kolme
avainkysymysta:

1. Mitd tiedat (talla hetkelld)?

2. Mistd tarvitset lis&a tietoa?

3. Kuinka asia opitaan? (Pennell & Miles 2009, s. 377)

Kurssi (ja siihen liittyvad oppimisprosessi) alkaa siihen kuuluvaan virikkeeseen

tutustumalla. Sen jélkeen edet&én seuraavalla tavalla: (Huusko et al. 2001)
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1. Kasitteiden selventaminen

Virikkeeseen tutustumisen jdlkeen vaikeat termit méaéritellddn ja selvennetdén
yhteisty6lla vaarinymmarrysten estdmiseksi tydskentelyn seuraavissa vaiheissa.
Jos aihepiiri on kaikille opiskelijoille ennestéén tuttua, tdma vaihe voidaan ohittaa.
(Huusko et al. 2001)

2. Ongelman maarittaminen
Annetun virikkeen pohjalta jasennellddn ongelma aivoriihen tueksi ongelman
toimiessa tapaukselle erdanlaisena alustavana tyootsikkona. Ongelman

madrittelyn tulisi olla mahdollisimman kuvaava ja kattava. (Huusko et al. 2001)

3. Aivoriihi

Aivoriihessd palautetaan mieleen aiemmat tiedot ké&siteltdvésta aiheesta ("Mita
tieddmme?”). Ideoita ei kritisoida, eika yritetd ratkaista ongelmaa vaan Kirjataan
ylos vaihtoehtoja ja tietoja, jolloin saadaan esille ongelman olennaiset kohdat.
Jokaisen osallistuessa opiskelijat vaihtavat tietojaan toisiltaan kysellen. (Huusko
et al. 2001; Pennell & Miles 2009, s. 382)

4. Ongelman analysointi/selitysmallin rakentaminen

Aivoriihessa ilmaistut asiat ryhmitelldédn kokonaisuuksiksi ja hahmotellaan ilmion
selitysmalli (asioiden véliset yhteydet ja syy-seuraussuhteet), jotta saadaan selville
ilmion kokonaiskuva, epaselvat kohdat ja selitysmallin puutteet. Sihteeri piirtaa
yhteydet ehdotusten pohjalta tarralapuilla, yhdysviivoilla ja -nuolilla. Kun
tietAmyksen rajat on Kartoitettu, pohditaan kysymystd “Mitd lisdtietoa
tarvitsemme?”. (Huusko et al. 2001; Pennell & Miles 2009, s. 382)

5. Oppimistavoitteiden muodostaminen
Luomalla kaikille ryhman jasenille yhteiset oppimistavoitteet (liittyen edellisessa
vaiheessa maééritettyyn selitysmalliin) helpotetaan itseopiskelua ja asian

purkutilanteeseen liittyvaa keskustelua. Tuutorin tulee auttaa oppimistavoitteiden
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muodostamisessa, opiskelijat kuitenkin miettivat itse aihepiirin tarkeimpié
piirteitd. Oppimistavoitteet (yleensd 2-4 kpl) laitetaan tarkeysjarjestykseen ja
kysytédan: "Miten opimme haluamamme asiat?”. (Huusko et al. 2001; Pennell &
Miles 2009, s. 382)

6. Itseopiskelu

Opiskelijat  perehtyvdt itsendisesti  oppimistavoitteiden  saavuttamiseksi
tarvittavaan materiaaliin (kurssin pitéjat voivat auttaa etsiméén ladhdemateriaaleja).
Késiteltavistd asioista kannattaa tehd&d muistiinpanoja mydhempééd asiaan
palaamista varten. Itseopiskelussa muodostuu yhteyksid aikaisemman ja uuden
tiedon wvélille ja opitaan soveltamaan teoriaa ohjaajan esittelemassa
viitekehyksessd. Kurssin ohjaajat ja tuutorit auttavat mahdollisten epdaselvien
kohtien purkamisessa. (Huusko et al. 2001; Pennell & Miles 2009, s. 382)

7. Purku ja arviointi

Purkutilanteessa kootaan yhteen mitd on saatu selville ja pyritddn vastaamaan
oppimistavoitteisiin ja luomaan yhteyksia kurssin alussa annettuun virikkeeseen.
Opiskelijat voivat (tuutorin avulla) selvittdd asioita, jotka eivét ratkenneet
itseopiskelulla. Lopuksi kdydaan lyhyesti 1api, mitd mieltd oltiin tapauksesta ja

ryhmén toiminnasta. (Huusko et al. 2001)

2.2.3 Asiantuntijuuden kasite

Ongelmalahtdiseen oppimiseen suhtaudutaan usein tunteenomaisesti puolesta tai
vastaan johtuen tiedon Kkasitteen erilaisesta asemasta OLO:ssa verrattuna
sisaltokeskeiseen opetukseen. OLO korostaa tiedon kaytdnnon hyotya,
sisaltokeskeinen opetus (etenkin yliopistoissa) taas arvostaa tietoa sen itsensé
takia. Eroa voidaan hahmottaa asiantuntijuuden ké&sitteen avulla. Perinteisen
sisaltokeskeisen ajattelun mukaan asiantuntija on henkild, joka tietda paljon
asioita. Tallaisella asiantuntijalla on paljon propositionaalista tietoa (vaitetietoa),
ts. tietoa siitd, miten jokin asia on. Vaihtoehtoisesti asiantuntijuus voidaan kasittaa

kyvyksi tunnistaa tehtdvénantoon siséltyvat ongelmat ja tietdd, miten niiden
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ratkaisemiseksi tulee edetd, asiantuntijuus on siis kyky hankkia propositionaalista
tietoa tarpeen mukaan ja soveltaa sitd tilanteen mukaan. Tassé lahestymistavassa
se, miten asia on, ja miten asia tehdaan, ovat paljon kiintemmin yhteydessa
toisiinsa (kuva 6). (Boud & Feletti 1999, s. 32-33, 55)

SISALTOKESKEINEN ONGELMALAHTOINEN
OPPIMINEN OPPIMINEN

Asiantuntijuus = Asiantuntijuus = kyky
propositionaalinen tieto tunnistaa ongelmat

Hankitaan propositionaalinen
tieto tilanteen mukaan

Sovelletaan tietoa

Ratkaisuvedos

Kuva 6: Tieto ja asiantuntijuus perinteisessa sisaltokeskeisessa opetuksessa ja OLO:ssa

Loytamélla opetuksen tietosiséllon ja ongelmalahtdisen oppimisprosessin vélinen
tasapaino varmistetaan opiskelijoille riittdva tietotaso (Boud & Feletti 1999, s.
157). Syvallista tietdmystd vaativien ongelmien ratkaiseminen riippuu nimittain

myos hallitun tiedon mééarasta.

Asiantuntijuus voidaan vieldpd ndhdd kolmen tiedonlajin (teoreettinen tieto,

kaytannon tieto/osaaminen, itsesaatelytiedot ja -taidot eli kyky ohjata ja arvioida
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kriittisesti omaa toimintaansa) joustavana yhdistelména. Kaksi viimeksi mainittua
kuuluvat hiljaiseen tietoon. Erityisesti tyoelamélle ominaista on ndkyvan tiedon
siséistaminen hiljaiseksi tiedoksi ja samoin hiljaisen tiedon tekeminen nakyvaksi
tiedoksi. (Poikela & Poikela 2005, s. 140)

2.2.4 Opetuksen toteuttaminen ja siihen liittyvat ongelmat

Ongelmaldhtdiset kurssit ovat luonteeltaan innovatiivisia ja ne korostavat
ongelmanratkaisua. Ne pakottavat kehittdmaan uusia opetus- ja arviointitapoja,
joten niitd ei voi suunnitella tai toteuttaa tdysin rutiininomaisesti.
Ongelmalahtdinen lahestymistapa vaatii opettajalta perinteistd luento-opetusta

suurempaa panostusta ja taitotasoa. (Boud & Feletti 1999, s. 105)

Valmiiden oppimateriaalien puuttuessa OLO:n toteuttaminen vaatii paljon aikaa ja
tyot4, on my0s varmistettava materiaalien (painettu, s&hkdinen) saatavuus ja
riittdvat ymparistolliset resurssit (kuten tietokoneluokat ja kirjastotilat).
Aloittelevan opettajan esteend on erityisesti OLO-prosessin  syvallisen
ymmarryksen puute, joten on suositeltavaa kayttdd apuna mahdollisia entisia
OLO-projekteja ja oppimateriaaleja. OLO:n voi ottaa kayttoon tekemattd
suurempia muutoksia itse tutkintokokonaisuuteen. Korkeakouluissa yksittaiset
opettajat voivat omilla kursseillaan tehdd suurempia muutoksia kuin monet heista
ovat ajatelleetkaan. (Boud & Feletti 1999, s. 209; Forsythe 2000, s. 8; Hallinger &
Bridges 2007, s. 47; Wie 2003, s. 48)

OLO-projektien ja -opetusmateriaalien kehittdminen on formatiivinen,
iteratiivinen ja jatkuva prosessi. Prosessin onnistuminen riippuu suuresti siité, etta
opiskelijoiden palautetta keratdan jarjestelmallisesti joka kerta kun projektia
kéaytetddn. Tama kehitysprosessi paattyy vasta kun projekti kdy vanhanaikaiseksi
eikd endd palvele sitd tarkoitusta mitd varten se on luotu. (Hallinger & Bridges
2007, s. 67)
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OLO muuttaa perinteisia opiskelijan ja opettajan rooleja opiskelijoiden ottaessa
vastuuta oppimisestaan. Suoran tiedon antamisen sijasta k&ytetd&n ns.
metakognitiivisia (so. opiskelijan ajattelutapoja kyseenalaistavia) kysymyksié
kuten ”Misté tiedat, ettd se on totta?”, "Teetkdhdn sind nyt jotain oletuksia?” tai
"Mitd muuta tietoa tassd tilanteessa tarvitaan?”. Tama ruokkii sisdistd
motivaatiota ja saa aikaan saavuttamisen tunteen luoden edellytykset
menestyksekkéélle elinikéiselle oppimiselle. Opettajan rooli ei ole toimia
aihepiirin autoritéarisend asiantuntijana vaan toimia tiedon lahteend, tuutorina ja
suoritusten arvioijana ohjaten opiskelijoita heiddn ongelmanratkaisuyrityksissaan.
Hén esittelee ongelman/tilanteen, tarjoaa kayttoon omia kokemuksiaan ja luo
oppimiselle myodnteisen ilmapiirin. Perinteiseen asiantuntijarooliin tottuneet eivat
valttamattad pida tastd, mutta se antaa opettajalle mahdollisuuden samaistua
opiskelijan kohtaamiin tilanteisiin tiedon ja ratkaisujen etsijand, jolloin
opettajakin voi oppia yhdessé opiskelijan kanssa. (Kolmos et al. 2007, s. 7;
Macklin 2001, s. 309-310, Pennell & Miles 2009, s. 392; Wie 2003, s. 48)

Ongelmaldhtdisen oppimisen perusajatus voidaan ilmaista kuvan 7 kaltaisesti.
Kyseessd on siis periaatteessa syklinen prosessi, jossa ongelman maéérittely,
ilmaiseminen ja tiedollisten resurssien hakeminen johtavat aina tarkempaan

ongelman madrittelyyn ja sit4 kautta tyydyttavaan ratkaisuun.

OLO:ssa tyoskentely tapahtuu pienryhmissd opettajan toimiessa fasilitaattorina.
Opettaja puuttuu opetustilanteen kulkuun kurssin edetessa sitd harvemmin, mité
enemman opiskelijat kykenevat ottamaan vastuuta omasta oppimisestaan (Hmelo-
Silver & Barrows 2006, s. 24). Tama poikkeaa perinteisestd ké&sityksesta
opettajasta tiedon jakajana. Ryhmatydskentelyn Kkautta osallistujat oppivat
ty6eldmassd tarvittavia “pehmeitd” (so. ihmissuhdetaitoja) “kovien” taitojen

(ammatin patevyysvaatimusten) lisaksi. (Veldman et al. 2008, s. 557)
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Ongelman valinta
-ammatille tyypillinen ongelmatilanne

- tietoalueen valinta (varmistetaan OHJAAJAT
opiskelijoiden perusosaaminen)

-tapahtuma, kuvaileva selostus tai joukko
kysymyksia

Ongelman luonteen miirittely

—
- edellisen kuvauksen pohjalta
l OPISKELIJAT
Ongelman ilmaiseminen {(ohjaajat
-+

-kysymyksend tai kysymysjoukkona fasilitaattoreina)

|

Resurssien miifirittiiminen,
kerfiiiminen ja ongelmaan —
soveltaminen

Kuva 7: Oppimisprosessiin osallistuvien roolit ja tehtavat OLO:ssa

Ryhmien muodostaminen on OLO:n kriittinen vaihe. Jotkut opettajat antavat
opiskelijoiden valita vapaasti tyokaverinsa, toisten mielestd opiskelijat tulee
sijoittaa ryhmiin sattumanvaraisesti ryhmien heterogeenisyyden varmistamiseksi.
(Hoic-Bozic et al. 2009, s. 21)

OLO:ssa tuutorin toimintaa voidaan verrata valmentajana olemiseen, vaikka hyvin
késiteltavan asian hallitsevalla tuutorilla (siséltéasiantuntijalla) on kiusaus ohjata
opetusprosessia tarkasti. Ajatus tasa-arvoisena kumppanina toimimisesta nayttaa
aluksi ristiriitaiselta, onhan opettajan tiedettava enemmaén kuin oppilaan. Oppija
tarvitsee toki opettajan asiantuntemusta kasiteltavan asiasiséllon hahmottamiseen.
Ohjaajan ja opiskelijoiden valilld on oltava sopivaa vuorovaikutusta, jotta
opiskelijoiden oppimishalukkuutta ja -kykyé& voidaan kasvattaa. Tuutorin roolia
OLO:ssa voidaan verrata keskushermostoon. Jos keskushermosto ei toimi, koko
jarjestelmd romahtaa. (Holopainen 2007, s. 16; Neville 1999, s. 395; Poikela &
Nummenmaa 2006, s. 177; Yeo 2005a, s. 547, 549)
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Vaikka OLO:n siirtddkin oppimisvastuuta opettajilta opiskelijoille, opiskelijoita ei
jatetd oman onnensa nojaan tiedon valtamereen. Ohjaajan téytyy oikaista selvasti
vaarat kasitykset tutkittavasta aiheesta. Opiskelijat, joilla ei ole kokemusta
OLO:sta, turvautuvatkin herkemmin tuutorin apuun saadakseen ohjausta ja tietoa.
Opetushenkilokunta on edelleen vastuussa ongelmien laatimisesta, opetuksen
suunnittelusta ja opiskelijoiden arvioinnista ja heidén taytyy auttaa tarvittaessa.
Ongelmanratkaisu "tyhjiossa” ilman oikaisevaa palautetta on turhauttavaa oppijan
kannalta ja tehotonta opettamisen kannalta. Hyva ohjaaja osaa antaa neuvoja
tietojen etsimiseen liittyen ja kykenee ratkaisemaan ryhmien sisdisia ristiriitoja.
(Boud & Feletti 1999, s. 158; Hakkarainen 2002, s. 3; Neville 1999, s. 395, 399-
400; Sveikauskas & Kirikova 2007, s. 5)

Ryhmadynamiikalla tarkoitetaan niitd vaikuttavia voimia, joita syntyy kun
ryhméan jasenet ovat toistensa kanssa vuorovaikutuksessa ryhman elinkaaren
aikana. Ryhmatyoskentelyn k&ytto ei itsestddn johda oppimiseen, pahimmassa
tapauksessa se voi tulla esteeksi. Taitavalla ryhmien johtamisella on mahdollisuus
vaikuttaa opiskelijoihin positiivisesti saaden ryhmat “puhaltamaan yhteen
hiileen”. Tuutorien vastuulla on ohjata niin ryhmén kuin yksiléidenkin oppimista
oikeaan suuntaan. Tutkimusten mukaan huonosti toimivat ryhmat johtuvat
melkein aina ryhméadynamiikan, ei asiasisallon, ongelmista. (Poikela &
Nummenmaa 2006, s. 162-164, 178)

Ryhmien itseohjautuvuudessa ja kommunikointitaidoissa voi olla suuria eroja. On
nayttoa siitd, ettd ryhman siséiset sadnnot, roolit ja kayttdytyminen muotoutuvat
ensimmaiselld tapaamiskerralla. Tamén takia on térkedd, ettd ohjaajat panostavat
erityisesti ryhmien ensimmaisiin tapaamisiin/keskusteluihin.  OLO-kurssien
opettajien on tuettava kaikkien opiskelijoiden aktiivista osallistumista alusta
saakka. (Lindblom-Yl&nne et al. 2003, s. 75)
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OLO:n kayttdon ottamisen vaikeudet voidaan luokitella seuraavalla tavalla:

- opettajan roolinmuutos voi muodostua esteeksi, jos opettaja on taitava
luennoija ja/tai arvostettu alan asiantuntija. Muuttunut rooli (opettajasta
ohjaajaksi) voi olla liian vaikea hyvaksya.

- oppilaan roolikonflikti. Perinteisissd kuulusteluissa hyvin menestynyt
opiskelija ei saata hyvéksyé uusia opetusmenetelmié.

- kollegat, jotka eivat ole ottaneet OLO:a k&yttoon. Tamé on yleista OLO:n
alkuvaiheessa, jos enemmist0 opettajista pitdytyy perinteisessa
luentomenetelméssa. Yhteentdrmayksia syntyy, kun OLO:n omaksuneet
oppilaat yrittavat soveltaa oppimiaan taitoja myos perinteisilla kursseilla.

- ryhman koossapitaminen voi vaikeutua, koska OLO:n ideahan on juuri
oppilaiden aktivointi ja itsendisen ajattelun korostaminen (Boud & Feletti
1999, s. 145-147)

Akateeminen korkeakoulupolitiikka ja koulutuksen suunnittelu nojaa pitkalti
harkintaan ja yksimielisyyteen pyrkimiseen. Yksilétason muutosvastarinta
vaikeuttaa organisaation oppimista, koska ihmisille on tyypillista syvalle kdyvén
ajattelutapojen muuttamisen vastustaminen. Taman takia innovaatioiden
l&pivieminen yliopistoissa voi olla hitaampaa ja hankalampaa kuin
yritysmaailmassa. Muutosvastarintaa on helppo perustella entisilla ja todistetusti
toimivilla kaytannoilld. Kiteytetysti OLO:n pelatddn johtavan virheiden
lisadntymiseen oppimisessa. OLO:een siirtymisen kannalta onkin varattava
riittavasti aikaa uudistuksen toteuttamiseen ja yhteisymmarryksen saavuttamiseen.
OLO:n kayttoon ottamisen onkin perustuttava todelliseen tarpeeseen, ei pelkkaan
haluun pysya ajan hermoilla. Muutoksen onnistumiseksi ainakin osalla muutoksen
toteuttajista tulisi olla syvéllinen ymmaérrys OLO:n toiminnasta. (Boud & Feletti
1999, s. 64, 66, 104-105; Camp 1996, s. 3; Poikela & Poikela 2005, s. 75, 108;
Sinko & Lehtinen 1998, s. 24; Yeo 2005b, s. 508)

Hiukan vyllattden véhdisten kurssiméérarahojen ja kurssin toteutuksen
epdonnistumisen valilla ei kuitenkaan ole yksinkertaista riippuvuussuhdetta.

Jotkut parhaiten onnistuneista ongelmalahtdisen opetuksen sovelluksista ovat
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olleet niukasti rahoitettuja. Rahan saatavuus ei siten automaattisesti johda sen
tehokkaaseen kayttoon. (Boud & Feletti 1999, s. 20)

2.2.5 Ongelmalahtdisen oppimisen hyoddyt ja haitat

OLO tasoittaa teoriatiedon ja ammatissa vaadittavan osaamisen vélistd eroa.
Ongelmalahtdisen oppimisen malli ndyttéisi vastaavan perinteista luento-opetusta
paremmin ammatinharjoittajien tapaa kasitella asioita (kun pé&astéan ratkaisemaan
todentuntuisia ongelmia) ja sitd pidetd&n motivoivampana ja miellyttdvampana.
Tama voi yksindan olla riittdva peruste menetelman kayttoonottoon, mikéli
toteuttaminen ei ole liian kallista. (Boud & Feletti 1999, s. 18-19, 21; Norman &
Schmidt 2000, s. 7; Woltering et al. 2009, s. 726)

Taulukko 2: Perinteisen opetuksen ja OLO:n véliset erot (Kolmos et al. 2007, s. 6)

Perinteinen opetusohjelma OoLO

Opettajakeskeinen Opiskelijakeskeinen

Etenee (ennalta sovitussa) jérjestyksessd ja | Tietoa yhdistelevd ja olennaiseen tietoon

johdonmukaisesti keskittyva

Osista kokonaisuuksiin —periaate Kokonaisuuksista osiin—periaate

Opettaja tiedon jakajana Opettaja tuutorina (oppimisen edellytyksia
luomassa)

Oppiminen tapahtuu ottamalla tietoa vastaan Oppiminen tapahtuu konstruoimalla tietdmys

tarpeen mukaan

Strukturoitu/tarkasti rajattu oppimisymparistd | Joustava oppimisymparistd

Kuten my0s taulukosta 2 nahd&an, oikein toteutettuna OLO parantaa
huomattavasti opiskelijan diagnostisia ja ongelmanratkaisullisia kykyja. OLO-
kurssin onnistumisen kannalta on tarkead, ettd valitut ongelmat ovat paitsi
sovellusalalle tyypillisia, myds tyomaaraltaan sellaisia, ettd ne voidaan ratkaista
kurssin aikataulun puitteissa (Boud & Feletti 1999, s. 212-213).

Yleista (sisallosta riippumatonta) ongelmanratkaisukykya ei liene olemassa. OLO
kehittdd opiskelijan ongelmanratkaisukykyja edellyttden, ettd l&htttiedot ovat
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riittdvat. Ongelmanratkaisumentaliteetin omaksuminen vahvistaa ajatusta tiedosta
paamaaran saavuttamisen valineend. Opiskelijoita ei pyydetd vain tallentamaan
tietoa  muistiinsa  vaan  ymmartdmaan, kuinka  tietoa  kdytetddn
organisaatioymparistossd. Tama helpottaa tiedon muistiinpalauttamista tulevissa
tilanteissa. Silla on my0ds positiivinen vaikutus nykymaailmassa korostettuihin
kommunikointi- ja tiimityoskentelytaitoihin. Ryhmatyon kautta opitaan sopimaan
keskustelun  pelisddnnoistd, neuvottelemaan, sovittelemaan  mahdollisia
erimielisyyksié, sopimaan jatkotoimenpiteisté ja padsemaan yhteisymmarrykseen.
(Boud & Feletti 1999, s. 334-335; Hallinger & Bridges 2007, s. 28; Hmelo-Silver
2004, s. 241; Kolmos et al. 2007, s. 22-23; Norman & Schmidt 1992, s. 2)

OLO:n keskeiset piirteet ovat sopusoinnussa tekniikan alan opettamisen kanssa.
Siihen liittyy useiden aistien yht&aikainen kayttd, todellisen tilanteen simulointi,
yhteistyo, opiskelijoiden tarpeista lahtevd oppiminen ja ongelmanratkaiseminen.
Tutkimusten mukaan opiskelijoiden taitotaso on OLO-kurssien suorittaneilla joko
samanlainen tai parempi kuin perinteisen kurssin ldapikayneilld. Sen sijaan
tietotaso on OLO-kurssin suorittaneilla usein merkittdvasti huonompi kuin
perinteisen kurssin. (Dochy et al. 2003, s. 536, 540; Williams et al. 2008, s. 334)

Opiskelijoilta voi jaada oppimatta tarkead alaan liittyvaa tietoa vain sen takia, ettd
kurssilla ei ole tullut eteen tilannetta, jossa sita olisi tarvittu tai se ei opiskelijoiden
mielestaan ole kiinnostavaa (Boud & Feletti 1999, s. 24). Tehokkain oppiminen
saavutettaneen siis rohkaisemalla OLO-kurssien opiskelijoita paikkaamaan
omatoimisesti OLO-kurssien jattamia tietoaukkoja, koska OLO-kurssit perustuvat
vahvasti tilannesidonnaisen tiedon kayttoon. Tasta on hydtyd myds myohemmillé
OLO-kursseilla, koska ongelmanratkaisutaito liittyy olennaisesti opiskelijan

tietopohjaan (kuten aiemmin on osoitettu).

OLO parantaa opitun aineksen pitkdn aikavélin muistamista (3 kk — 2 v)
luultavasti sen takia, ettd opiskelijoiden tietdimys on paremmin elaboroitunutta
(mika helpottaa opitun tiedon muistiinpalauttamista). Taman mekanismin taustoja

el tosin vield tdysin tunneta. Tiedon valitdn muistiinpalauttaminen oli OLO-
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opiskelijoilla hieman heikompaa kuin vertailuryhmélla (joka siis osallistui
perinteiselle kurssille), samoin he pdrjasivat kurssin lopputentissa hieman
heikommin. OLO-kursseilla saatetaankin ajautua kauas normien mukaisesta
opetussuunnitelmasta, jonka luennot kattaisivat paremmin. (Boud & Feletti 1999,
s. 338-339; Dochy et al. 2003, s. 543, 545)

Ongelmaldhtdinen oppiminen ei ole tietenkddn ratkaisu kaikkiin opetuksen
vaatimuksiin. Siitd on kuitenkin suhteellisen paljon kokemusta ja vertailutietoa ja
se on antanut mahdollisuuden kasitelld monia aikaisemmin erittdin vaikeina
pidettyja opetuksellisia haasteita. Nait4d ovat mm. perusopetuksen ja ammatillisten
taitojen opettamisen yhdistdminen, ammattitaitojen opetuksen sijoittaminen
opetusohjelmaan jarkevélla tavalla ja kokonaiskuvan antaminen tulevasta
ammatista. Talloin siirtyminen opiskelusta kaytdnnon tydohon on helpompaa ja
vdhemman stressaavaa. (Boud & Feletti 1999, s. 27, 342)

Voiko maailmaa sitten jakaa ratkaistaviin ongelmiin? Vaarana on keskittyminen
suoraviivaisiin ongelmiin, jolloin monimutkaiset  ja  tarkeAmmat
asiakokonaisuudet jaavét kokonaan kasitteleméattd. OLO ei ole ainoa tapa jarjestaa
koulutusta ammatillisia taitoja edistavaksi. OLO:een liittyy myos se riski, ettd
opiskelijat luulevat, ettd heidén ainoa tehtdvanséa on ongelman ratkaiseminen (eika
siis ongelmanratkaisutaitojen kehittdminen), joten se saattavat paatya kayttdmaan
arvauksia hyodyntamattd sen paremmin tiedollisia kuin henkisi& resurssejaan. On
my0s vaarana, ettd opiskelijat etsivat tehokkaita lahteitd sen sijaan, ettd heista
olisi tullut OLO:n kautta tehokkaita etsimdan korkeatasoisia lahteitd. (Boud &
Feletti 1999, s. 348, 350, 372; Delva et al. 2000, s. 174)

Opiskelijoiden kyky hankkia tietoa tarpeen mukaan ilman ohjaavaa
opintosuunnitelmaa riippuu iastd ja motivaatiosta. Suoraan koulun penkiltd
tulleella motivaatio ei ole vélttaméatta vield tarpeeksi kehittynyt ja he tarvinnevat
enemman ohjausta ja valvontaa kuin varttuneemmat opiskelijat. Opiskelijat, jotka

ovat tottuneet luentopohjaiseen opetukseen, ovat rutinoituneet oppimaan
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luentokontekstissa. Téallaiset totutut tavat helposti séilyvat riippumatta kurssin
opetustavasta. (Boud & Feletti 1999, s. 373; Delva et al. 2000, s. 173-174)

Ongelmalahtdinen opetus on siis helpointa omaksua, kun opiskelijalla ei ole viel&
juurtuneita mieltymyksid luentopohjaiseen opetukseen. Toisaalta hanelld taytyy
olla riittavat pohjatiedot kyetakseen ratkaisemaan ongelmia OLO:n periaatteiden

mukaisesti.

2.2.6 Kaytetyistd arviointimenetelmista

Opetukseen kuuluu osana myds arviointi. Pelkka tiedon jakaminen ilman tulosten
kontrollointia ei ole opettamista sanan varsinaisessa merkityksessé. Kaytettéessa
OLO:a oppilasarviointia on muutettava vastaavasti. Tarkeimpid painopisteitd on
ollut itse- ja vertaisarvioinnin kayttdonottaminen. Useasti kurssin aikana
toistuvalla vertaisarvioinnilla on ratkaiseva merkitys varmistettaessa jokaisen
ryhmédn jdsenen suorittavan vastuualueensa. Kun opiskelijat joutuvat itse
kantamaan vastuuta oppimisensa arvioinnista, he kykenevat kehittdmaan
ongelmanratkaisutaitoja, joista on hyotyd koko tulevalla ammatillisella uralla.
Ongelmanratkaisutaitojen tason mittaaminen luotettavasti riippumatta kohteena
olevan henkilon tietopohjasta on kyllakin vaikeaa. (Boud & Feletti 1999, s. 28-29,
298; Harva 1975, s. 15; Pennell & Miles 2009, s. 391)

On asia erikseen, onko OLO-kursseilla syytd k&yttdad ollenkaan minkadnlaisia
lopputenttejd. Jos kurssin tenttikysymyksissa vield painotetaan toistuvasti tiettyja
kysymyksid, on mahdollista, ettd opintomenestyksen toivossa keskitytddn vain
osaan kurssin asiasisallostd. Tamé vaara on tietysti olemassa my0ds perinteisilla
luentokursseilla. Opiskelijoiden mielikuva siitd, mikd on arvokasta vaikuttaa
opiskelukayttaytymiseen enemman kuin opetuksellinen sisélté. Jos OLO-kurssilla
kéaytetddn lopputenttid, sen tulee olla niin laaja, ettd siind tarvitaan kaiken
luentomateriaalin ja OLO-opetuksen asiasiséllon hallintaa (Boud & Feletti 1999,
s. 299; Delva et al. 2000, s. 174).
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Arvioinnin ja oppimisen valista yhteytta korostaa ajatus se, mitd arvioidaan, sité
opitaan” (Poikela & Poikela 2005, s. 174). Opiskelijat panostavat niihin asioihin,
joilla on arvostelun kannalta suurin painokerroin ja tietenkin he oppivat paremmin
ne asiat, joihin he panostavat. Kurssin opettajan téytyy siis osata laatia
painokertoimet huolella niin, ett4d painokerroin on suoraan riippuvainen osa-

alueen térkeydesta ja olennaisuudesta.

Arvioinnin Kriteerit tulee tehd& opiskelijoille mahdollisimman selkeéksi jo ennen
kurssin alkua. Ndin h&n pystyy arvioimaan itse oman osaamisensa tasoa. Paitsi
ettd selkeat kriteerit koetaan oikeudenmukaisina, ne kannustavat reflektioon itse-

ja vertaisarvioinneissa. (Poikela & Poikela 2005, s. 176)

Ongelmaldhtdiset oppimistavat voidaan jakaa akselille, jonka &aripéisséd ovat
toisaalta ns. “avoin oppiminen” ja “ohjattu oppiminen”. Edelld mainitussa
l&hestymistavassa opiskelijat ovat taysin vastuussa niin opetussuunnitelmasta,
aikataulutuksesta kuin tyoskentelytavoistakin. Opettaja ohjaa toimintaa hyvin
vahan ja opiskelijat tutkivat asioita itsendisesti. Ohjatussa oppimisessa kurssin
opettajat taas maaraddvat tietyt oppimistavoitteet kullekin  tehtdvalle.
Opetusohjelma voi olla hyvinkin tarkasti rakennettu, samoin oppimiskokemukset
on jaksotettu kurssin vetgjien puolesta. (Boud & Feletti 1999, s. 303-304)

Monivalintakokeet eivét soveltune avoimen oppimisen OLO-kursseihin, koska ne
saavat opiskelijat “lukemaan kokeisiin” sen sijaan, ettd opiskelijat itse
madrittdisivat mikd on olennaista oppia. Arviointia vaikeuttaa sekin, ett4
kéaytannossahén jokaisella opiskelijalla on hieman erilainen (itse laatimansa)
opetusohjelma. Arviointi tulisi talloin keskittyd itse ongelmanratkaisuprosessin
tekijoinin, kuten motivaatioon, itseohjautuvuuteen, ongelmanratkaisuun,
asenteisiin ja tyomaaréan. Kaytettdessd ohjattua oppimista OLO-kurssin
lahestymistapana oppimistavoitteita voidaan mitata monivalintakokeilla, koska
kaikilla opiskelijoilla on yhteiset oppimistavoitteet. Kuitenkin myds ohjatun
oppimisen OLO-kursseilla arvioinnin on hyva perustua oppimisprosessissa

suoriutumisen eri puoliin. (Boud & Feletti 1999, s. 304)



45

Arviointi voidaan jakaa diagnostiseen, formatiiviseen ja summatiiviseen
arviointiin. Diagnostinen arviointi mittaa opiskelijan lahtotasoa, formatiivinen
arviointi oppimisprosessissa suoriutumista ja summatiivinen arviointi puolestaan
kurssin lopputuloksen laatua. Tutkimusten mukaan prosessin arvioiminen edistaa
opiskelijan oppimista paremmin kuin lopputuotoksen arviointi. Painopisteen
taytyy olla tiedon k&yttdmisessd eikd siind kuinka paljon faktatietoa hallitaan.
Koska OLO perustuu tutoriaalityoskentelyyn, luotettava prosessin arviointi on
tarkedd, etteivat tutoriaalit muutu tavalliseksi ryhmétyoksi. Talloin opiskelijoiden
itsearviointitaidot eivat kehity hyvin. (Poikela & Poikela 2005, s. 150, 161-162)

OLO:ssa arviointi palvelee oppimista ja keskittyy tyoskentelyyn ja tuotettuihin
ratkaisuihin. OLO-ympdristossd opiskelijat eivat ainoastaan analysoi ongelmaa
vaan sanovat, mitd aikovat tehdd ongelman ratkaisemiseksi. Siind maarin kuin
mahdollista, he my0s toteuttavat ratkaisunsa todentuntuisessa, vaikkakin
keinotekoisessa, tilanteessa. On siis tarkedd, ettd kurssin aikana saadaan jatkuvaa
palautetta. Korjaavan palautteen tarkoitus on innostaa opiskelijoita ajattelemaan
tarkemmin  valitsemaansa  l&dhestymistapaa, = mahdollisia  vaihtoehtoisia
ldhestymistapoja ja ratkaisujen taustalla olevia periaatteita ja siind voidaan
puuttua myos ryhman oppimiseen liittyviin asioihin ja tiedon soveltamiseen
ongelman ratkaisussa. Lopuksi koska projektiongelman ratkaisu on tydsuoritus,
opettajan taytyy arvioida niin sen kaytdnnon toteutusta kuin teoreettista antiakin.
(Hallinger & Bridges 2007, s. 36-37)

2.3 Mallilahtdéinen oppiminen ja ajattelu

2.3.1 Mallilahtdisen oppimisen maaritelmé ja olennaiset piirteet

Mallit ovat tarkeit4 tieteellisessé tutkimuksessa seka hypoteesien muotoilussa etté

tieteellisten ilmididen  kuvaamisessa. 1990-luvulta lahtien mallien ja
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mallintamisen arvo tiedeopetuksessa on saavuttanut yh& enemmén arvostusta
tieteelliseen opetukseen keskittyvissd uudistusliikkeissd. Mallilla tarkoitetaan
tassd yhteydessa yksinkertaistettua jarjestelman esitystd, joka kiinnittd4d huomion
jarjestelman ominaispiirteisiin. (Gobert & Buckley 2000, s. 891)

Mallit ovat todellisuutta kuvaavia abstraktioita, joilla pyritdén jaljittelem&an
tutkimuksen kohteena olevan jarjestelmén kéyttaytymistd. Ne voivat olla kuvia,
fyysisia malleja, kaavioita, matemaattisia malleja tai tilastoja. Niiden ei ole
tarkoituskaan olla taydellisia ja tarkkoja, tarkeint& on, ettd ne tavoittavat toisistaan
riippuvien ilmididen olennaiset osat. (Hannus & Louhenkilpi 1981, s. 4; Lainema
2003, s. 66; Sherman 1984, s. 11)

Tieteellinen koulutus liittyy l&heisesti malleihin ja mallintamiseen. Useita
tieteellisia ilmidita ei voi toisintaa opetustilanteessa aika- ja turvallisuussyista,
mutta nditd kohteita ja prosesseja kuvaavia malleja on saatavissa. Mallilahtdisen
opettamisen on tarkoitus auttaa opettajia loytdméan opettamiseen virikkeité
antavia ja toimivia menetelmid, jotka ovat ongelmaldhtdisen oppimisen
mukaisesti jossain puhtaan keksimisen ja luentopohjaisen ldhestymistavan valissé.
(Clement & Rea-Ramirez 2008, s. 271; Harrison 2000, s. 1012)

Aloittelijan ja asiantuntijan erottaa heiddn suhtautumisestaan malleihin.
Asiantuntija ymmartad, ettd mallit ovat ihmisten keksintod ja siten perustuvat
epataydelliseen ymmarrykseen tutkittavan jarjestelman toiminnasta. Asiantuntijat
kayttavat malleja hyvin pragmaattisesti tyovalineind maailman ymmartdmiseen.
Mallit eivét ole oikeita vastauksia”, vaan niilla kiinnitetddn huomio tutkittavan
asian erityispiirteisiin ja selitetd&n jokin tuntematon jonkin aiemmin tunnetun
avulla. (Coll & Taylor 2005, s. 185; Harrison 2000, s. 1013)

Vaikka mallien rakentamisen kautta oppimisen prosessi on térkeédssa roolissa
tiedeopetuksessa, siihen ei ruohonjuuritason tutkimuksessa ole juuri Kiinnitetty

huomiota. Kuitenkin mallien rakentamisen kautta opiskelijat eivét opi ainoastaan
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kohdeaihetta vaan he oppivat my6s miten hankitaan uutta tietoa ja jasennetaan
tutkittavaa asiaa. (Oguz 2007, s. 3; Seel 2005, s. 20)

Mallit ja mallintaminen ovat tieteen avainpiirteitd ja siksi myos tiedeopetuksessa
kun halutaan esittdd tiedemiesten ajatuksia ymmarrettdvalla tavalla ja antaa
késitysta heidén toiminnastaan. Jotkut menevat niin pitkalle, ettd sanovat tieteen
ymmaértdmisen olevan sama asia kuin tieteessa k&ytettyjen mallien
ymmartdminen. (Coll & Taylor 2005, s. 183)

Mallit toimivat muistin tukena, selitystykaluina ja oppimisvalineind, mikali
opiskelijat kykenevat helposti ymmartdmaan ja muistamaan ne. Analogisten
mallien taytyy olla opiskelijoille tuttuja, loogisia ja opiskelijoiden taytyy hallita
ne. (Harrison 2000, s. 1019)

Mallit voidaan jakaa ké&yttotarkoituksen mukaan mielikuvamalleihin (mental
models), ilmaisumalleihin (expressed models), konsensusmalleihin (consensus
models) ja opetusmalleihin (teaching models). Mielikuvamallit ovat henkilon
mielensisdisia esityksia mallinnettavasta jarjestelmésta. llmaisumallit ovat n&isté4
mielikuvamalleista johdettuja ulkoisia esityksid (toiminnan, puheen, Kirjallisen
kuvauksen tai muun materiaalin avulla). Konsensusmallit ovat taas tutkijoiden tai
oppijoiden kehittdmia, testaamia ja sopimia ilmaisumalleja. Opetusmallit edelleen
ovat opettajien ja opetussuunnitelman laatijoiden kehittdamia ja kayttamié
kuvauksia. Viimeksi mainittujen tarkoitus on auttaa ymmaéartamaan kohteena
olevaa jarjestelmdd. Tassa mainittu mallikdsite myotéilee konstruktivistista
nakemystd, jonka mukaan tieto taytyy rakentaa niin yksilollisesti mielessé kuin

kollektiivisesti tieteessa ja yhteiskunnassa. (Gobert & Buckley 2000, s. 892)

Mallilédhtdisen oppimisen voidaan madritella siten olevan ilmiota koskevien
mielikuvamallien  konstruointia.  K&yttdja muodostaa  mielikuvamalleja
vastauksena saamaansa tehtédvéén ja sitten arvioi ja muokkaa niitd uudestaan
tarpeen mukaan. Mallin muodostaminen tapahtuu siten yhdistamalla informaatiota

ilmion rakenteesta, toiminnasta/kayttaytymisestd ja vaikutusmekanismeista.
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Mallin  kdyttdminen ja arvioiminen voi johtaa mallin hylk&&miseen tai
uudelleenmuokkaamiseen tai jopa elaboroimiseen. Mallin
uudelleenkirjoittamisessa muunnetaan olemassa olevan mallin osia, jotta se kuvaa
tai selittdd paremmin annettua tilannetta. Mallin elaboroimisessa saatetaan malliin
lisata osia tai yhdistdd malli osaksi laajempaa jarjestelméé. (Gobert & Buckley
2000, s. 892)

Tieteen edistyminen on mahdotonta ilman mielikuvamalleja ja ilmaisumalleja.
Niilla on vélttdmaton ja keskeinen rooli niin tutkimuksessa kuin tiedon
valittdmisessakin. Tunnettuja historiallisia esimerkkeja ovat Rutherfordin atomin
rakennetta kuvaava aurinkokuntamielikuvamalli tai Voltan ja Amperen kuvaus
séhkosta kayttden hyvaksi paineen ja nesteiden virtauksen késitteitd. (Coll &
Taylor 2005, s. 184-185)

Mielikuva- ja ilmaisumallien k&yton olennainen piirre on siis jonkin uuden
késitteen tai jarjestelman kuvaaminen kayttden apuna kuulijoille tuttuja késitteité
ja ilmioitd. Tdma sopii yhteen konstruktivistisen oppimisteorian kanssa, ts. kaikki
uusi tietdmys muodostetaan henkilon mielessa omakohtaisesti ja kaikki oppiminen
tapahtuu rakentamalla vanhalle pohjalle k&yttden hyvéksi aiemmin opittuja

késitteita ja tietoja.

Opettajat usein kayttavat hyvékseen malleja asioiden selittdmiseen opiskelijoille.
N&ité ilmaisumalleja sanotaan siis opetusmalleiksi. Esimerkkeja opetusmalleista
ovat kaksiulotteiset mallit kuten tyokirjojen kaaviot tai kolmiulotteiset mallit
kuten pienoismallit ja suurennokset ja kuvalliset tai sanalliset vertauskuvat ja
analogiat. Kaikki ndma mallit kuvaavat mielikuvamallia joissakin suhteessa
epatdydellisesti. Toisin sanoen ne ovat ilmidn tai ajatusten yksinkertaistettuja
esityksia ja toimivat valittgjind todellisuuden ja mielikuvamallien vélilla. (Coll &
Taylor 2005, s. 185)

Ristiriitoja paljastava kyseleminen (discrepant questioning) on opetusstrategia,

joka auttaa opiskelijoita kiinnittdmaan huomiota omiin kasitettd koskeviin
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mielikuvamalleihinsa, kriittisesti kyseenalaistamaan kasityksensd, poisoppimaan
vaarinkasityksensa ja muokkaamaan alkuperéisid kasityksidan paasten syvalliseen
ymmarrykseen yksittaisestd kasitteestd tai koko mallista. Opettajat siten
kyseenalaistavat opiskelijoiden kasitykset tavalla, joka innostaa opiskelijoita
tutkimaan ajatuksiaan tai mallejaan antamatta liikaa valmista tietoa tai moittimatta

opiskelijan tekemad mallia. (Clement & Rea-Ramirez 2008, s. 209)

Mallilahtdinen oppiminen koostuu mallien vaiheittaisesta rakentamisesta ja
muokkaamisesta. Erds mahdollinen tapa muokata mallia on tutkia alkuperéista
mallia uudestaan uusissa olosuhteissa. Mité-jos-skenaarioita voidaan kayttaa
yllykkeend téllaiseen uudelleenarvioimiseen, koska mité-jos-skenaariot vaativat
mallin testaamista uusissa olosuhteissa. Opiskelijat saavat motivaatiota pohtia
uudelleen alkuperédisen mallin piirteitd huomatessaan, ettei alkuperéinen malli
kykene tyydyttavasti selittimdén mité-jos-skenaarion lopputulosta. Alkuperéisen
mallin piirteiden uudelleenarvioiminen voi saada aikaan huomattavia muutoksia

liittyen opiskelijan kasityksiin ilmiostd. (Clement & Rea-Ramirez 2008, s. 140)

Opetusponnistelujen tarkoitus on auttaa opiskelijaa siirtymaan mallista M, malliin
Mn+1. Nain syntyvaé keskenerdisten mallien (intermediate models) jonoa sanotaan

mya0s “oppimisen poluksi” (katso kuva 8). (Clement & Rea-Ramirez 2008, s. 33)

Ennakkokisitykset
-vaihtoehtoiset kisityksetja
mallit . .
o] Keskeneriinen Keskeneriinen Kohdemalli o] Asiantuntijan
. . . Ll . > . —> A Ll ]
-kiiyttokelpoiset kiisitykset ja Malli M, MalliM, ... ML konsensusmalli
mallit
Luontaiset paittelylyvyt
Oppimisprosessi

Kuva 8: Oppimisen polku mallildht6isessa oppimisessa (muokattu Clement & Rea-Ramirez
2008, s. 34; Oguz 2007, s. 2)

Kohdemalli tarkoittaa sitd tietotasoa, joka opiskelijoilla toivotaan olevan
opetuksen jalkeen. Se ei valttaméttd ole yht& hienostunut kuin talla hetkelld
yleisesti hyvaksytyt asiantuntijatason konsensusmallit. Kohdemalli pitaa sisallaan

kvalitatiivista, yksinkertaistettua, analogista ja hiljaista tietoa, jota asiantuntijat
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usein eivat pidd péatevand. Tassa tavoitemallin kanssa ristiriidassa olevia
vaarinkasityksid sanotaan usein vaihtoehtoisiksi kasityksiksi. (Clement & Rea-
Ramirez 2008, s. 12)

Mallin muokkaaminen pienin askelin antaa aloittelevillekin opiskelijoille
mahdollisuuden tehdd monimutkaisia malleja. Jos nykyinen malli on jarkeva ja
suorituskelpoinen, seuraavankin mallin voi olettaa olevan sitd olevan, mikali
mallia ei ole muutettu liilan paljoa. Vanhassa mallissa havaittu virhe voidaan
korjata vahingoittamatta opiskelijan itseluottamusta, koska malliin tarvitaan vain
pieni muutos. Nain saadaan yll&pidettyd opiskelijoiden itseluottamusta ja

mielenkiintoa aktiiviseen oppimiseen. (Clement & Rea-Ramirez 2008, s. 80)

2.3.2 Analogioiden hyvaksikaytt6 mallilahtdisessa oppimisessa

Analogiat tarkoittavat samankaltaisuuteen perustuvia vertailuja. Tieteiden
opettamisessa analogioiden kaytt0 saattaa auttaa opiskelijoita ymmartdméaan uutta
materiaalia rakentamalla uusi tietdmys aiempaan tietdmykseen perustuvien
tuttujen kokemusten kautta. Analogiat vaikuttavat ratkaisevasti opiskelijoiden

mielikuvamallien muodostumiseen. (Clement & Rea-Ramirez 2008, s. 215, 221)

Analogiset mallit voivat olla mittakaavaan sovitettuja tai kooltaan muokattuja
esineity, symboleja, yhtaloitd, kuvia, kaavioita, Kkarttoja tai tieteellistd
kommunikaatiota fasilitoivia simulaatioita. Ne voivat olla konkreettisia,
abstrakteja tai teoreettisia riippuen esittdjan ja yleison tarpeista, mutta ennen
kaikkea kaikkien mallien téytyy tukea tutkimista, ymmartamistd ja
kommunikointia. T&mé& tekee niista avainvalineitda kaikessa ajattelussa ja

tieteellisessé tydskentelyssa. (Harrison 2000, s. 1012)

Analogiset mallit auttavat opiskelijoita rakentamaan ja manipuloimaan abstraktien
ja ei-havaittavissa olevien ilmididen mielikuvamalleja. Taman takia analogisia
malleja kaytetddn usein kuvailemaan ja selittdmadn kasitteellisesti tarkeita

rakenteita ja toiminnallisuuksia. (Harrison 2000, s. 1018)
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Analogioita voidaan pitdd mallien alaluokkana, koska niissé tehd&an vertailua
kahden joissain suhteissa samanlaisen asian kanssa. Tieteilijat kéyttavat niita
usein  selittddkseen abstrakteja tieteellisia  Kkésitteitd ja  kayttdmiensa
mielikuvamallien kompleksisuuden kehittdmiseen. Esimerkilliset opettajat
kayttavat analogioita tieteilijoiden tapaan esittdessddn monimutkaisia abstrakteja
ajatuksia. (Coll & Taylor 2005, s. 185)

ANALOGISET MALLIT

Ilittakasa-
mallit Tenreettiset
mallit

Kisitteiden ja Henkilikohtaista
Tiede- ja prosessien yhteylsia todellisuutta
opetusmallit Kisitteellisti tietoa kuvaavat mallit kuvaavat mallit

/ rakentavat e e

edagogiset mallit T !

Pedagngiset / i Kartat, kaaviot Sirulsatint Iishkires, Synteettizet
: ? oallit mallit
mmallit Syroliset ja taulukot
mallit
ttiset
mallit Kasite-
prosessirnallit

Kuva 9: Analogisten mallien luokittelu (muokattu Harrison 2000, s. 1015)

Analogisia malleja voidaan luokitella esimerkiksi kuvan 9 ilmoittamalla tavalla.
Seuraavassa on kuvattu tarkemmin ndiden luokkien siséltda. On syytd huomata,
ettd luokittelu ei ole tosiasiassa téysin ndin hierarkkinen. Esimerkiksi
mittakaavamalleja k&ytetddn opetuksessa yleisesti, joten niitd voitaisiin pitaé
my6s pedagogisten mallien alaluokkana. Niin ik&&n monet ké&site-prosessimallit ja
kaytannossa kaikki simulaatiot k&yttdvat useita mittakaava-, symbolisia tai

matemaattisia malleja (Harrison 2000, s. 1021).

Tiede- ja opetusmallit

1. Mittakaavamallit

Naitd kaytetadn kuvaamaan ulkoisia mittasuhteita, mutta ne harvoin heijastavat
sisdistd rakennetta, toiminnallisuutta ja kayttéd. Mittakaavamallit ovat usein
lelumaisia ja tdma Kkonkreettisuus saattaa h&martdd mallin ja kohteen

eroavaisuuksia. (Harrison 2000, s. 1014)
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2. Pedagogiset mallit

Tahan luokkaan kuuluvat kaikki opetuksessa ja oppimisessa kéytetyt analogiset
mallit mukaan lukien mittakaavamallit. Niitd sanotaan analogisiksi, koska malli
sisaltdd samaa tietoa kuin esikuvansa ja pedagogisiksi, koska niiden avulla
opettaja tekee vaikeasti havaittavista kohteista kuten atomeista ja molekyyleista
opiskelijoille ymmaérrettavid. Koska analogiset mallit heijastavat yksi-yhteen-
vastaavuuksia analogian ja kohteen vélilla tiettyjen ominaisuuksien suhteen,
analogisia ominaisuuksia usein yliyksinkertaistetaan tai liioitellaan (esim. atomit
ovat palloja ja atomien valiset sidokset tikkuja) késitteellisten ominaisuuksien
korostamiseksi. (Harrison 2000, s. 1014-1015)

Kasitteellista tietoa rakentavat pedagogiset mallit

3. Symboliset mallit

N&itd ovat mm. kemialliset kaavat ja yht&lot, jotka ovat symbolisia malleja
yhdisteen koostumuksesta ja kemiallisista reaktioista. Ne ovat todellisuutta
vastaavia selitys- ja kommunikointimalleja. Opiskelijat saattavat samaistaa ne
todellisuuteen lilan vahvasti, vaikka tosiasiassa ne taytyy tulkita kayttden muuta

tietoa hyvékseen. (Harrison 2000, s. 1015)

4. Matemaattiset mallit

Fyysiset ominaisuudet ja prosessit voidaan esittdd matemaattisina kaavoina ja
kuvaajina, jotka elegantisti esittavat kasitteiden suhteita. Matemaattiset mallit ovat
abstrakteimpia, tarkimpia ja ennustavimpia kaikista malleista. Tosin on
muistettava, ettd usein namé mallit kuvaavat jarjestelman toimintaa ideaalitilassa.
Sen takia on téarke&d, ettd opiskelijat muodostavat itselleen suullisesti tai
Kirjoittaen ndiden matemaattisten mallien kvalitatiiviset selitykset. (Harrison
2000, s. 1015-1016)
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5. Teoreettiset mallit
N&ama ovat hyvin perusteltujen teoreettisten kasitteiden (kuten sahkbmagneettisten
voimaviivojen ja fotonien) analogisia esityksid. Joillakin ilmi6illa voi olla seka

teoreettisia ettd matemaattisia ominaisuuksia. (Harrison 2000, s. 1016)

Kasitteiden ja prosessien yhteyksia kuvaavat mallit

6. Kartat, kaaviot ja taulukot

N&ma mallit esittavat opiskelijoille helposti ndhtévissa olevia kuvioita, reitteja ja
suhteita. Esimerkkejé néista ovat sadkartat, alkuaineiden jaksollinen jarjestelmé ja
verenkiertojarjestelma. On tdrked4d huomata, ettd ndiden kaavioiden
yksinkertaistettu ja liioiteltu luonne tekee niista kaksiulotteisia malleja. (Harrison
2000, s. 1016)

7. Kasite-prosessimallit

Monet tieteelliset kasitteet ovat paremminkin prosesseja kuin kohteita. Taméa
aiheuttaa selittdmisongelman: kuinka selittd4 aineettomia prosesseja opiskelijoille,
jotka ajattelevat konkreettisin termein? (Harrison 2000, s. 1016) Kyseessa on siis
malliluokka, jota kaytetd&n prosessien (kuten kemiallisen reaktion) eika kohteiden

kuvaamiseen.

8. Simulaatiot

Simulaatioilla mallinnetaan monimutkaisia prosesseja kuten lentamistd, ilmaston
lampenemistd tai ydinreaktioita. Niiden avulla niin aloittelijat kuin tutkijatkin
voivat kehittd4 taitojaan ilman hengen- tai omaisuudelle aiheutuvaa vaaraa.
Monien simulaatioiden realistisuus piilottaa niiden analogisen luonteen ja
rohkaisee opiskelijoita kuvittelemaan simulaatiota todellisuutena. (Harrison 2000,
s. 1016-1017)

Henkilokohtaista todellisuutta kuvaavat mallit
9. Mielikuvamallit
Mielikuvamallit  viittaavat  erityisiin  ajatuksellisiin  esitystapoihin, joita

muodostetaan kognitiivisen toiminnan aikana. Ne ovat henkilén mielensiséisia
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kuvauksia kohteista ja ajatuksista. Mielikuvamallit antavat kasitteille
mielensisdisen kuvallisen muodon, jonka ansiosta mallintaminen on tehokas
ajattelun ja tieteellisen tydskentelyn valine. Mielikuvamallit ovat hyvin
henkilokohtaisia, dynaamisia ja vaikeita valittdd muille ihmisille. (Harrison 2000,
s.1017)

10. Synteettiset mallit

Talla kasitteelld tarkoitetaan niitd jatkuvasti muuttuvia vaihtoehtoisia késityksia,
joita opiskelijat syntetisoivat sovittaessaan intuitiivisia mallejaan opettajien
tarjoamiin tieteellisiin malleihin. Esimerkiksi jotkut peruskoulun oppilaat
saattavat kuvitella, ettd atomin elektronikuoret ovat kananmunan kuoren tapaisia
suojarakenteita ja ettd elektronipilvi on matriisi, johon elektronit on upotettu.
(Harrison 2000, s. 1017)

YIla olevan luokittelun mukaisia malleja sanotaan siis analogisiksi malleiksi,
koska jokainen malli on yksinkertaistettu tai liioiteltu esitys kohteesta tai
prosessista. Nam& mallit ovat analogisia, koska selvésti néhtavét yksi-yhteen-
kuvaukset analogisen mallin ja tieteellisen ilmion valilla kuvailevat ja selittdvat

rakenteita ja toiminnallisuutta. (Harrison 2000, s. 1017)
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3 MALLINTAMINEN JA SIMULOINTI LIKETOIMINNASSA

3.1 Mallien rakentamisen haasteet

Hyvan mallin rakentaminen ei ole helppoa ja taitavaksi mallintajaksi tuleminen
vaatiikin runsaasti kokemusta (Charnes 2007, s. 34). Hyvin rakennettua mallia
voidaan verrata karttaan, joka sekin on yksinkertaistettu kuva todellisuudesta
mutta joka olisi hyodyton, jos kaikki oikean maailman yksityiskohdat
siséllytettaisiin siihen (Mattila 2000, s. 3).

Mallin skaalaus tarkoittaa sitd kuinka yksityiskohtaisen ja kuinka tarkasti
reaalimaailman systeemid jaljittelevan mallin halutaan olevan. Koska mallin on
tarkoitus approksimoida todellista jarjestelmag, ei yleensé ole viisasta yrittddkaan
hioa mallista taydellistd todellisen maailman kuvausta. Aikaa ja voimavaroja
tuhlattaisiin vain turhaan eik& hyodyllistd tietoa saataisi vastaavasti lisad.
(McHaney 2000, s. 71)

Mallin monimutkaisuus (tai skaalaus) on mietittdva valmiiksi ennen kuin mallia
ruvetaan toteuttamaan jollain sovellustydkalulla (kuten
taulukkolaskentaohjelmalla), jottei jouduta tekem&an turhaa tyotd mallin
toteuttamisvaiheessa. Jos malli on liian yksinkertainen, se ei kuvaa luotettavasti
oikean jarjestelman toimintaa. Jos taas malli on lilan monimutkainen, sit4 on
vaikea kasitelld ja ymmaéartad. Mallien rakentamiseen tarkoitetut tytkaluja on
olemassa sadoittain eik& niiden tarkempi esittely kuulu tdmén tyén aihepiiriin.
Talouden alan malleihin riittdd useimmiten Microsoft Excelin kaltainen

taulukkolaskentaohjelma.

Hyvan mallin (eritoten taulukkolaskentamallin) kolme perusedellytysté ovat:
- eheys (verification): on varmistettava, ettd mallintamisohjelmaan syttetyt

arvot ja kaavat ovat oikein kirjoitettu
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- toimivuus (validation): mallin tulee jaljitelld mahdollisimman tarkasti
oikeaa tilannetta tai jarjestelma ja
- uskottavuus (credibility): ehedksi ja toimivaksi osoitettu malli on

saavuttanut paatoksentekijoiden luottamuksen (Charnes 2007, s. 35)

Mallin eheyteen tulee Kiinnittdéd huomiota jokaisessa rakentamisen vaiheessa.
Mallista on tehtdva niin helposti luettava kuin mahdollista, jotta sen logiikka on
ymmarrettavissd pitkankin tauon jalkeen (taulukkolaskentaohjelmaa kéaytettéessa
virheiden etsimiseen voi kayttdd ohjelman omia virheentarkistustyokaluja). On
tarkedd, ettd kommentointi ja dokumentointi kulkevat rinnakkain varsinaisen

mallin rakentamisen kanssa alusta saakka. (Charnes 2007, s. 35)

Toimivalla mallilla tarkoitetaan mallia, joka antaa jarkevia laskentatuloksia alan
tuntevan ndkokulmasta. Mallin toimivuuden tarkistaminen vaatii, ettd siitd on
ensin karsittu pois rakenteelliset virheet. Toimivuuden tarkistaminen on
haastavampaa kuin eheyden tarkistaminen ja sen oppii vain kokemuksen kautta.
Se on simuloinnin onnistumisen kannalta niin tarkeéd, etta yhtd&n simulointia ei
voi pitad luotettavana ilman sitd. Toimivuutta voidaan testata vain koekayttamalla
rakennettua mallia. (Charnes 2007, s. 35; Morris 1972, s. 17; Orcutt 1960, s. 893)

Mallin uskottavuus tarkoittaa sitd, ettd paatoksentekijat ovat hyvaksyneet eheédksi
ja toimivaksi todetun mallin k&yttoonsa. Uskottavuuden saavuttaminen vie
alkansa ja onkin yleensd parasta pitdd paatoksentekijat ajan tasalla mallin
rakentamisen edistymisesta ja pyytda heiltd palautetta rakentamisen eri vaiheissa.
N&in malli on helpompi "myyd&” heille kun sen kayttéonottaminen alkaa olla
ajankohtaista. (Charnes 2007, s. 35)

Yleinen harhakasitys on, ettd taulukkolaskentaohjelmilla mallintaminen on
helppoa. Paremminkin niihin on helppo péaasta sisdlle, mutta niiden tehokas
hyodyntdminen on vaikeaa. Hyva mallintamistaito on yhdistelmd vahvoja
taulukkolaskentaohjelman kayttotaitoja, kaytannollista kokeilevaa

mallinrakentamista ja kommunikointitaitoja. Ennen kuin yritetddn opettaa
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edistyneempid talouden alan malleja, opiskelijoille pitdisi ensin opettaa
mallintamisen perusperiaatteita ilman sovellusalan aiheuttamia hankaloittavia
tekijoita. Ongelmaldhtdinen  oppiminen soveltuu tekniikkakeskeista
l&hestymistapaa paremmin mallintamisen oppimiseen. (Leong & Cheong 2008, s.
2-3)

Liiketoiminnan mallintaminen voi olla hankalaa, koska liiketoiminnan ongelmiin
liittyy useita toisistaan suoraan tai epasuorasti riippuvia muuttujia. Koska
liiketoimintaympaéristd on pohjimmiltaan epédvarma ja mahdotonta ennustaa, myos
liiketoimintamallien tulisi heijastella tata tosiasiaa. Onnistuessaan téllaisen mallin
avulla voidaan kuitenkin tehdd nopeita analyysejd ja kokeiluja. Mallintamisen
nakokulmasta haaste on kaksiosainen. Ensinnékin siséiset ja ulkoiset riskitekijat
taytyy tunnistaa ja niiden suuruusluokat méaritelld. Sen jalkeen on vuorossa
vaikeampi tehtdva: méaarittdd niiden yhteisvaikutus yleiseen epévarmuuteen
kussakin liiketoiminnan p&atokseen liittyvassa tuloksessa. (Myrtveit 2000, s. 1;
O'Kane 2003, s. 13)

Taloudellisissa malleissa tehdd&n oletuksia vallitsevasta tilanteesta yleensa
epataydellisten tietojen pohjalta. Tehtyjen oletusten vaikutusta lopputulokseen voi
olla vaikea arvioida suoraan mallia katsomalla. Tall6in voidaan tehdd ns.
herkkyysanalyysi, jossa tutkitaan miten yksittdisen parametrin muuttaminen
vaikuttaa lopputulokseen. Se suoritetaan siten, ettd muutetaan jarjestelméllisesti
parametrien arvoja yli jonkin tutkittavan alueen ja tarkkaillaan sitd, miten malli
reagoi annettuihin muutoksiin. Herkkyysanalyysi on yksi mallin rakentamisen
tarkeimmistd késitteistd. Jo ennen mallin rakentamista listataan ne parametrit,
jotka ovat tai voivat olla olennaisia lopputuloksen kannalta. Mitd suurempi
vaikutus lahtéarvon  muutoksilla on lopputulokseen, sitd tarkempia
lahtOparametrien arvojen on oltava. Herkkyysanalyysi saattaa paljastaa sellaisia
lopputuloksen kannalta merkittavia oletuksia, joita ei ole etukéteen edes ajateltu.
(Shannon 1977, s. 38; Vaihekoski 2004, s. 93, 127-128, 321)
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Mink& tahansa realistisen mallin toteuttaminen vaatii alusta saakka tarkkaa
dokumentointia. Dokumentoinnilla pidennetddn sovelluksen kayttoikaa ja
jouhevaa toteutusta. Hyva dokumentointi helpottaa muutosten tekemista siindkin
tapauksessa, ettd alkuperdinen suunnittelija ei ole endd antamassa neuvojaan.
Liséksi dokumentointi auttaa mallin rakentajaa oppimaan virheistaan ja mallia on

helpompaa hyddyntad tulevien mallien pohjana. (Shannon 1977, s. 38)

3.2 Simulointi

3.2.1 Mita simulointi tarkoittaa?

Tietokonesimulaation voidaan madritelld olevan “tietokoneen kayttamista
reaalimaailman prosessin tai jdrjestelmdn operaatioiden jaljittelemiseen
asianmukaisesti valituilla oletuksilla, esitettynd mallin muotoon rakennettujen
loogisten, tilastollisten tai matemaattisten relaatioiden avulla” (McHaney 2000, s.
9-10).  Simulointiohjelmistot ~ jaetaan  karkeasti  kahteen  luokkaan:
simulointiohjelmointikieliin ja simulointiymparistéihin (Nikoukaran & Paul 1999,
s. 1).

Nykyiset mikrotietokoneet ovat varsin tehokkaita. Niiden avulla voidaan ajaa
huomattavan monimutkaisiakin simulaatioita. N&in saadaan aiempaa tarkempia
arvioita esimerkiksi johdon paatoksenteon tueksi. Kuvallisessa muodossa voidaan
esittdd paljon informaatiota tiiviiss& muodossa (’yksi kuva kertoo enemmén kuin
tuhat sanaa”). Vuorovaikutteisen mallin avulla voidaan helposti siirtyad strategian

suunnitteluun ja skenaarioajatteluun.

Tietokoneiden laskentatehon kasvu ja ohjelmointikielten kehittyminen ovat
johtaneet simulaatioiden suosion kasvuun. Sitd paitsi monimutkaisten oikeiden

jarjestelmien kuvaaminen tarkasti puhtaan analyyttisilla matemaattisilla malleilla
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on hyvin vaikeaa, ellei suorastaan mahdotonta. (Aghaie & Popplewell 1997, s.
112; McHaney 2000, s. 9)

Simuloinnin perusajatus on yksinkertainen. Haluamme hankkia tietoa ja sité
myOté perusteltuja paatoksia koskien oikeaa jarjestelmad (kuten liike-elamaad).
Jarjestelmé&a ei kuitenkaan ole helppoa havainnoida suoraan. Sen takia
jarjestelmad tutkitaan epasuoraan luomalla ja tutkimalla siihen perustuvaa
simulaatiomallia. Kun malli on tarpeeksi samanlainen kuin esikuvansa, voidaan
luottaa siihen, ettd ainakin osa mallin kautta saadusta ymmartamyksesté péatee

my0s oikeaan jarjestelm&én. (Paul et al. 1999, s. 1561)

Ollakseen hyddyllinen simulointimallin  rakenteen taytyy toistaa (kyll&kin
yksinkertaistaen) todellisen tutkittavan jarjestelman rakennetta. Hyva malli ei siis
ole mikddn matemaattinen abstraktio. Simulointia onkin k&ytetty menestyksell&

monimutkaisten jarjestelmien tutkimiseen. (Hannus & Louhenkilpi 1981, s. 1-3)

Tietokoneelle tehtyjen pelisovellusten ja simulaatioiden tarkein hyoty on siin,
ettd niill4 voi toistaa harjoitusta yh& uudestaan ja saada valitonta palautetta
parjaddmisestadn, eikd opettajan tarvitse k&yttdd niin paljon aikaa opiskelijan
suorituksen arviointiin. Oppijan nékOkulmasta se taas mahdollistaa erilaisten
strategioiden ja l&hestymistapojen kokeilemisen. Simuloinnin avulla voi myds
turvallisesti kokeilla ja harjoitella asioita, jotka todellisessa eldmdsséd ovat

vaarallisia tai ainakin riskialttiita. (Warren et al. 2008, s. 116)

Simulointimenetelmat ovat muuttuneet aikojen saatossa, mutta niill4 on yha kaksi
perustavoitetta: riskien vahentaminen ja paatdksenteon helpottaminen (McHaney
2000, s. 25). Simulaatiot antavat mahdollisuuden harjoitella ja tehdd virheitd
turvallisessa ymparistossa (Hurrion 1986, s. 261). Simuloinnin luonteesta johtuen
opiskelijat voivat kokeilla useita erilaisia skenaarioita lyhyessdkin ajassa (Rail
Safety & Standards Board 2007, s. 13). Niiden avulla on helpompi opettaa

monimutkaisia, useista osista koostuvia aihepiireja (Smith 2008, s. 22).
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Simuloinnissa mallinnettavaa jarjestelm&d voidaan tutkia valvotuissa ja
tarkoituksenmukaisesti valituissa olosuhteissa, mitd ei yleensd ole mahdollista
todellisten, fyysisten jarjestelmien kanssa. Simuloinnin avulla on myds turvallista
kokeilla asioita, jotka sovellettuna todelliseen jarjestelmédan vaarantaisivat
jarjestelmén optimaalisen toimintakyvyn (tai saattaisivat jopa vahingoittaa sitd).

(Aghaie & Popplewell 1997, s. 113)

Jokaiselle mallien parissa tyoskennelleille on selvag, ettd yhtd yleistd mallien
14).

Simuloinnin suhdetta muihin mallinnusmenetelmiin valaisee kuva 10. LUT:n

luokittelujarjestelmda on hyvin vaikea kehittdd (Highland 1973, s.

Yrityspelin sijoittuminen mallien joukossa on merkitty *:1la.

Mallinmettava
reaalimaailiman
jirjestehmii

Oikean
jirjestelmin
testaaminen

Jiirjestelmii
kuvaavan mallin
testaaminen

T e

Matemaattinen
malli

s

Analyyttinen Simulointi

malli

Eriajo*

Fyysinen malli

Reaaliaikainen

Kuva 10: Simulointi ja muut mallinnusmenetelmét (muokattu Aghaie & Popplewell 1997, s.
112)

Simulointiin liittyy I&heisesti luotettavuuden késite. Luotettavuudella tarkoitetaan

sitd miten tarkasti simulaatio kuvaa todellisen kohteen ominaisuuksia.
Luotettavuus voidaan edelleen jakaa fyysiseen luotettavuuteen (muistuttaako

simulointiympdristd oikeaa ymparistod?) ja funktionaaliseen luotettavuuteen
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(kayttaytyyko simulointiymparistd kuten esikuvansa?). (Rail Safety & Standards
Board 2007, s. 8)

Simulaatioiden voima on siind, ettd ne antavat mahdollisuuden hallita ja sé&delld
useita monimutkaisen jarjestelman toisistaan riippuvia tekijoitd. N&in saavutetaan
parempi kasitys siitd, miten tietyt toimenpiteet vaikuttavat lopputulokseen. Tarkka
simulointi edellytt&d oikeaksi varmistettuja lht6tietoja. Simuloinnin tulos riippuu
taysin sen perustalla olevista lahtOoletuksista ja simulointijarjestelmalle
syotetyista tiedoista. (Kirkley & Kirkley 2004, s. 48; McHaney 2000, s. 84)

Hyvin suunniteltuna simulointi on tehokas tytkalu mutta sen kéaytt6a vaikeuttaa
mallintamisen vaikeus. Onnistuminen edellyttdd, ettd organisaatiosta l6ytyy
henkiloitd, jotka osaavat kuvata ilmidon liittyvat prosessit riittdvan tarkasti ja

rakentaa mallit niiden perusteella. (Julkunen 2001)

3.2.2 Simuloinnin kayttd opetuksen apuvalineena

Simulaatioiden kaytolla on useita etuja, mm. ne auttavat hahmottamaan
monimutkaisia tehtavid, kehittdvat kriittista ajattelua ja nykyaikaisessa
tyOelamassé tarvittavia kulttuurillisia taitoja. Tamé johtuu siité, ettd simulointiin
liittyy aktiivista oppimista, tunteita ja reflektointia (pohdintaa). Kaikki n&ma ovat
pysyvien oppimistulosten avaintekijoita. Jotta simulaatio olisi tehokas, sen taytyy
ainakin jossain maarin jaljitelld tosielamén esikuvansa avainpiirteitd. Muutoin
simulaation antama esitys ei ole (opetusmielessd) kovin tehokas. (Clapper 2010, s.
39; Drummer 2002, s. 1)

Simulaatiot ovat kayttajatutkimusten mukaan virikkeitd antavia ja mukavaksi
koettuja. Nama molemmat ovat oppimisen ennakkoedellytyksid. Ne tarjoavat
vaihtelua ja tdydentdvidt muita koulutusmenetelmid kuten luentoja ja case-
harjoituksia. Opetuskaytéssa simulointi ruokkii luovuutta. Jos simulaatio on
lisaksi kayttajaystavallinen ja hauska, se lisd4 osallistujien sisdista motivaatiota.

Niilla voi hankkia kokemusperdistd oppimista, ts. ne antavat nopeaa ja
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puolueetonta palautetta ja paatdsten seuraukset nakyvéat kouriintuntuvasti. (Doyle
& Brown 2000, s. 331; Wynder 2004, s. 234-235)

Useita oppimisen ja ymmartadmisen nakokulmasta tarkeitd ilmidita voidaan tutkia
vain sellaisissa laboratorio-olosuhteissa, joita on k&ytdnndssa erittdin vaikea
toteuttaa. Juuri téllaisiin tilanteisiin voidaan saada apua keinotekoisista

oppimisympaéristoista. (Sinko & Lehtinen 1998, s. 108)

Simulaatioiden k&yttd synnyttdd yhteistyohalua. Niiden avulla keksitd&n uusia ja
yllattaviakin strategioita. Simulaatiot tarjoavat jésentyneen oppimisympariston
ongelmien oppimiseen. Niiden kayttdminen opetuksessa sopii  yhteen
ongelmal&htoisen opetuksen tekemalld oppimisen ajatuksen kanssa. (Doyle &
Brown 2000, s. 331; Drummer 2002, s. 1; Warren et al. 2008, s. 117)

Simulaatiot edistavat oppimista ryhman wvuorovaikutuksen avulla ja hyvin
kaytettynd simuloinnin kokeellinen luonne yhdessé harjoituksen intensiivisyyden
ja motivoivien piirteiden kanssa luo kaikkia muita tapoja paremman
oppimismenetelman. Ryhmien kdymat keskustelut simulaatioiden aikana tuovat
esiin tiimin hiljaiset tiedot. T&m& on useiden organisaatioiden keskeinen haaste

nykyisin. (Lainema & Lainema 2007, s. 186)

Simuloinnin kayttdminen ja ongelmal&htdinen oppiminen perustuvat kumpikin
konstruktivismin  opetusteoriaan. Alkuperdisessa laaketieteen tarkoituksiin
suunnitellussa ongelmal&htdisessa oppimisessa ongelma on kaiken oppimisen
perustana, ts. aihepiirin tietosisaltod ei kasitella etukateen (ennen ongelman
ratkaisemista). (Springer & Borthick 2004, s. 282)

Monimutkaiset oppimisymparistét, kuten simulaatiot, kehittdvat kykya nahda
késitteiden valisia yhteyksid, ndkemdan kasiteltdvan aiheen eri ndkdkulmista ja
korostavat tiedon tai taidon aktiivista soveltamista kaytdnnonlaheiseen

ongelmaan. Simulaatiot ovat kokeellisen oppimisen vélineitd edellyttden, ettd
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kaytetaan liiketoiminnan prosesseja todentuntuisesti kuvaavaa mallia. (Lainema &
Lainema 2007, s. 186)

Vaikka simulointiympdariston kayttdé on omiaan ruokkimaan itseluottamusta ja
taitoja, on vaarana vaaran turvallisuudentunteen syntyminen. Simulaatio saattaa
hamartad kéasitystd toimenpiteiden seurausten vakavuudesta. (Rail Safety &
Standards Board 2007, s. 16)

Simulointia k&ytettdessa opiskelija on suojattu onnettomuuksilta. Vakavakin
virhearvio johtaa korkeintaan simulaation ennenaikaiseen padttymiseen.
Todellisessa tilanteessa samanlainen virhearvio voi johtaa onnettomuuksiin tai
(liikeyrityksen johtamisen tapauksessa) suuriin taloudellisiin menetyksiin ja
niiden kerrannaisvaikutuksiin kuten irtisanomiset tai maineen ja uskottavuuden

menetys.

Simulointisovellusten taytyy tayttdd erditd perusvaatimuksia, jotta niill4
saavutetaan oppimistavoitteet. Ensimmainen vaatimus on se, ettd ei ole olemassa
mitdan (ennalta tiedettdvad) optimiratkaisua vaan tulokset riippuvat kaikkien
osallistujien paatosten yhteisvaikutuksesta. Toisekseen simulaatio ei saa arvostella
tehtyja péatoksia vaan paatosten oikeellisuus tai vaaryys paatelladn kaikkien
osallistujien kaikkien p&atdsten perusteella. Kolmas vaatimus on se, etté toisistaan
riippuvien strategisten paatosten prosessit on mallinnettu todentuntuisesti. (Arias-
Aranda 2007, s. 276)

On viitteitd siitd, ettd simulaatiot ovat kuitenkin tehoton opetusmenetelma
terminologian, asiatietojen, peruskasitteiden ja -periaatteiden opettamiseen.
Aihepiirin perusasiat voidaan kdyda nopeammin ja tehokkaammin ldpi luentojen
avulla. Simulaatiot taas kehittdvat opiskelijoiden monimutkaisiin tilanteisiin
liittyvia mielikuvamalleja samoin kuin heiddn ongelmanratkaisustrategioitaan.
(Anderson & Lawton 2009, s. 195; Lainema 2003, s. 126)
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Simulaatioharjoitusten avulla johtajat saavat uutta tietdmystd, joka parantaa
organisaation oppimista. On nimittdin mahdollista vastata ent&-jos-tyyppisiin
kysymyksiin. Paatosten jalkianalysointi antaa siis opiskelijoille mahdollisuuden
taitoa vahentdd paatosten tekemiseen liittyvad riskid todellisessakin eldmadssa.
(Arias-Aranda 2007, s. 275)

Simulointien k&yton tarkoitus on myds edistda tyollistymistaitoja (King &
Newman 2009, s. 368). Pohjalla on ajatus siit4, ettd simulaatiot sitovat yhteen
opetettavan teorian ja tyoelamassé vaadittavat kdytannon soveltamisen taidot. Ne
my0s laittavat teorian oikeaan asiayhteyteensd ja heréttavat eloon teoreettiset
késitteet, kun opiskelijat nakevat mik& merkitys jollain teoreettisella késitteelld

oikeasti on.

3.3 Yrityssimulaatiot ja yrityspelit

3.3.1 Yrityspelin maaritelma ja perushyodyt

Nykyisen kaltaisten yrityspelien historia alkaa 1950-luvun lopusta. Téhan aikaan
kasvatustieteen (opetuksen) menetelmdt muuttuivat, tietokoneet otettiin
kaupalliseen ké&yttoon ja toinen maailmansota antoi sysdyksen systeemiteorian ja
operaatiotutkimuksen aloille. N&iden alojen yhteistyénd syntyi vahva
teknologinen tausta, joka wvaikutti niin teorioihin kuin kaytdntoéonkin.
Tietokoneiden nopea kehittyminen on tuonut monia muutoksia niin pelaajien
nakemaan kayttoliittymaan kuin pelin yllapitdjien rooliin. N&diden muutosten
seurauksena simulaatioista on tullut joustavampia ja niiden avulla saadaan yha
tarkempaa tietoa. (Wolfe 1998, s. 310)

Yrityspelit ovat paatoksentekoharjoituksia, joissa joukkueet kilpailevat tiettyjen
tavoitteiden saavuttamisessa. Joukkueet tekevat peréattéisia yrityksen johtamisen

kaltaisia paatoksia, jotka vaikuttavat joukkueen nykyiseen ja tulevaan
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tilanteeseen. Itse peli on malli, joka kuvaa liiketoimintaa ja markkinatilannetta
ottaen huomioon yrityksen vuorovaikutussuhteet ympéristoon. Yhden joukkueen
tekemat paatOkset vaikuttavat yleensd kaikkien joukkueiden keskindiseen
jarjestykseen. (Arias-Aranda 2007, s. 274-275; Babb et al. 1996, s. 466)

Yrityspelin voidaan maéritelld olevan kokoelma saantdjd, jotka mahdollisimman
realistisesti vastaavat liike-elaman taloudellisia nékodkohtia pelin rakenteen
puitteissa. Tallaisella "operationaalisella pelaamisella” ei ole suoranaisesti mitédan
tekemistd peliteorian kanssa, joka puolestaan kuvaa konfliktitilanteiden
teoreettisia ratkaisumalleja. Operationaalinen pelaaminen on péahkinankuoressa
yrityksen ja erehdyksen kautta suoritettavaa simulointia eikd optimaalisen
strategian hakemista. (Andlinger 1958, s. 115)

Peliteoria siis puolestaan tarkoittaa Kilpailijoiden strategista vuorovaikutusta
vaativien tilanteiden pé&&atoksentekotapojen muodollista tutkimista. Tutkimuksen
mielenkiinnon kohteena on havaita, kuinka siirrot ja vastasiirrot riippuvat
toisistaan. Kaikkien pelaajien oletetaan olevan rationaalisia ja hakevan aina

optimaalista lopputulosta. (Webster 2009, s. 2-3, 5)

Yrityspelissa jokaisen joukkueen vastuulla on jakaa taloudellisia resursseja eri
tekijoiden (muuttujien) kesken tietyn paamaaran saavuttamiseksi. Tarkoitus on
parantaa opiskelijoiden paatoksentekokykyja erityisesti rajallisen ajan ja
puutteellisen tiedon olosuhteissa. Yrityspeleissa opiskelijat saavat kuvauksen
kuvitteellisesta yrityksesta ja kuvitteellisesta ympdristosta ja tekevat sen
mukaisesti péaatoksia koskien mm. myyntihintaa, mainontaa ja tuotantoméaria.
(Lainema 2003, s. 76)

Tietokonemalli pyrkii kuvaamaan liiketoimintaympériston perusulottuvuuksia ja
opiskelijat kisaavat menestyksestd simuloiduilla markkinoilla joko toisiaan tai
tietokonevastustajia vastaan. Taman tyypin simulaatiot ovat usein joko koko
yrityksen simulaatioita tai tietokoneelle tehtyjd markkinointisimulaatioita.
(Anderson & Lawton 2009, s. 194)
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Yleisin perustelu yrityspelien kaytolle on se, ettd ne antavat mahdollisuuden
soveltaa teoriaa k&ytantdon riskittoméssd ympadristossa ja rohkaisevat
ryhmatyoskentelyyn ja péatosten tekemiseen. Yrityspelien kautta osallistujat
nakevat kuinka paatokset vaikuttavat lilketoimintaymparistoon ja siten osallistujat
oppivat paatoksentekoa kokemuksen Kkautta. Siten pelissd tulisi olla
ominaisuuksia, jotka vastaavat oikeaa paatoksentekoymparistod. (Lainema 2003,
s. 12)

Yrityspelissda simuloidaan oikeassakin liike-eldmdssé tehtavid toimintoja ja
osallistujat joutuvat kamppailemaan samankaltaisten ongelmien parissa kuin
yritysjohto (Andlinger 1958, s. 115). Taman takia yrityssimulaatioiden kautta
voidaan opettaa yrittdjén taitoja ja asenteita. Kun joutuu jatkuvasti ratkaisemaan
ongelmia, jotka eivat johdu ainoastaan yrityksen nykytilasta vaan myos
kilpailijoiden mahdollisista paatoksista, saa rohkeutta kokeilla innovatiivisia
ratkaisuja. (Arias-Aranda & Bustinza-Sanchez 2009, s. 1102, 1108)

Ongelmaldhtdinen oppiminen on jo sindnsd tehokas opetusmenetelmd, mutta
pelaaminen lis&& siihen uusia ulottuvuuksia. Kilpailutilanne lisdd motivaatiota:
opiskelijat nakevat péaatostensé seuraukset valittomasti taseesta ja joukkueensa
sijoituksesta. Taustalla on se ajatus, etté opiskelijat oppivat paremmin tekemalla.
(Kanet & StoBlein 2009, s. 287; Wynder 2004, s. 233)

Yrityspelien voidaan katsoa olevan erdanlaista ongelmaldhtdistd oppimista, koska
niiden perusoletuksena on tiedon keksiminen sen sijaan, ettd tieto jaettaisiin
valmiina. Yrityspelin voidaan siis hyvélla syylla katsoa olevan ongelmal&htdisen
oppimisen tarkoittama “ongelma”. On sitd paitsi viitteitd siitd, ettd opiskelijat
pitdvat ongelmal&htdistda oppimista mukavampana, haasteellisempana ja
motivoivampana kuin kilpailevia opetusmuotoja. Motivaation kohoaminen taas

parantaa luonnollisesti oppimistuloksia. (Anderson & Lawton 2009, s. 197)
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Ongelmaldhtdinen oppiminenhan toimii siltana teorian ja kaytdnndn osaamisen
valilla.  Yrityspelissa  voidaan  ajatella  muodostuvan  pelikierroksittain

kumuloituvaa teoreettista ja kaytannollista osaamista kuvan 11 tavoin.

Konkreettinen
kokemus

Kasitteiden merkitysten Havainnot ja
testaaminen uusissa OPPIMISSYKLI reflektointi
tilanteissa (seuraavilla (pohdinta)
pelikierroksilla

Abstraktien
kasitteiden
muodostaminen

Kuva 11: Yrityspelin prosessi ja oppimissykli (muokattu Jensen 2003, s. 138)

Yritysjohtajat, jotka olivat osallistuneet yrityspeleihin opiskeluaikoinaan,
luokittelivat  pelit  erittdin  tehokkaaksi  ldhestymistavaksi  opetettaessa
kommunikointitaitoja, ryhmassa toimimisen taitoja, paatoksentekotaitoja, uuden
tyyppiseen tehtdvadn perehtymistd, organisointikykyd ja taitoa tehdd nopeita
tilannearvioita uusissa tilanteissa. Huomion arvoista on sekin, ettd vdhemmaén
taitavat opiskelijat oppivat simulaatioiden avulla enemman uutta kuin taitavammat
opiskelijat. (Faria 2001, s. 103)

Yrityssimulaatioissa korostuukin tiimityoskentelyn ja vertaisoppimisen merkitys.
Oppimisen maard vaihtelee henkilosta riippuen. Tédma on sopusoinnussa
konstruktivistisen oppimisteorian kanssa. Samaa opetettavaa ainesta taytyy siten
késitella uudessa asiayhteydessd, eri tarkoituksia varten ja erilaisista teoreettisista
l&htokohdista kasin, jotta voidaan hankkia syvallistd osaamista. (Lainema &
Lainema 2007, s. 196)

Yrityssimulaatio ja siihen liittyvat aktiviteetit harjoittavat menestykselld
ryhmadynamiikkaa ja tiimityoskentelyn taitoja. Tutkimusten mukaan ndma taidot

ovat siirrettavissé oikeaan tyoymparistoon. (Drake et al. 2006, s. 42)
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Yrityspeliympadristossa tapahtuva oppiminen on aktiivista oppimista. Aktiivinen
oppiminen  tarkoittaa tekemdlld oppimista  vastakohtana perinteiselle
luentomenetelmélle. Tekemdlld oppimiseen liittyy se, ettd tiimit muotoilevat
strategiansa ja tekevat pé&atoksia yrityksen toimenpiteisiin liittyen. Silloin
opiskelijat konstruoivat omat tietonsa itsensa ja muiden vélisen vuorovaikutuksen
avulla. (Gonen et al. 2009, s. 358; Lainema & Lainema 2007, s. 187)

Yrityspeli vaatii ennakoivaa ja pééattavaista otetta késiteltdvaan ongelmaan.
Jatkuva vastausten palauttaminen edellyttdd etenkin heikommilta opiskelijoilta
myOnteisempédéd ja rakentavampaa asennetta aikataulun takarajoihin kuin jos
palauttaminen tapahtuisi vain pari kolme kertaa vuodessa. (Chapman & Martin
1995, s. 69)

Yrityspelit antavat opiskelijoille mahdollisuuden rakentaa omia ratkaisuja monen
muuttujan ongelmiin k&yttden hyvaksi omia resurssejaan ja aloitteitaan eik&
ennalta opittua valmiiseen kaavaan perustuvaa ratkaisua. Yrityspelit ovat hyvé
keino tutustuttaa opiskelijat monella eri tavalla ratkaistaviin monen muuttujan
ongelmiin. Oikeassa elamadssak&an ongelmat ja niiden ratkaisut eivét tule siistissa
paketissa. Esimerkiksi valittaessa tehtaan kokoa ja tuotantokapasiteettia, tiimit
tulevat nopeasti huomaamaan, etté suuria yrityksia ei voi yllapitaa tulevaisuudessa
ottamatta lainaa. Toisaalta pienet tuotantoyksikot eivat taas voi kéyttad hyvakseen
suuruuden ekonomiaa. Naistd asioista keskusteleminen ryhmand auttaa

selvittdmaan eri strategioiden hyodyt ja haitat. (Chapman & Martin 1995, s. 69)

Tutkimusten mukaan yrityspeleilla saavutetaan erittédin tehokasta oppimista.
Yrityssimulaatioharjoitukset  todistettavasti  kehittdvat niihin  osallistuvan
paatoksenteossa kayttamid ratkaisuihin liittyvia mielikuvamalleja (Scherpereel
2005, s. 12). Pelit ovat tehokkuudeltaan yht& hyvid, ellei suorastaan parempia,

kuin perinteiset strategiaoppitunnit. (Keys et al. 1993, s. 30)
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3.3.2 Yrityspelien luokittelua

Perinteiset koulutuksessa kéytetyt pelisovellukset toimivat eréajoperiaatteella, ts.
pelid ajetaan ohjattuina kierroksina. Tdma voi olla ongelmallista, koska
reaalimaailma ei toimi tallaisella ennalta maaratylla kiintealla jarjestykselld, sen
sijaan paatoksentekoa suoritetaan kun tilanne vaatii toimenpiteitd eikd vasta sen
jalkeen (jolloin saattaa olla jo my6hdistd). Erdajoprosessointi kuvaa tilanteen
”mustana laatikkona” ja estdd nakemasta kehittyvia liiketoiminnan prosesseja. Se
antaa siten yksinkertaistetun kuvan organisaation toiminnasta ja p&&at0sten ja

seurausten vélisista suhteista. (Lainema & Nurmi 2006, s. 95)

Erdajolla toimiva yrityspeli toimii niin, ettd osallistujat suunnittelevat yrityksensa
tulevaisuuden toiminnat tietylle ajanjaksolle (yleensa muutamaksi kuukaudeksi tai
vuodeksi). Kun suunnitelmat (budjetit) ovat valmiit, suunnitelmaan liittyvat
lukutiedot syotetddn simulaatiomalliin. Sen jdlkeen simulaatiomalli laskee
tulokset suunnitelmien pohjalta ja muodostaa raportin pelin kulusta. Tallaisen
simulaation “musta laatikko” -rakenne estdd vélittbman vuorovaikutuksen
simulaation prosessien kanssa. Osallistujien taytyy vain luoda syy-seuraus-suhteet

omassa mielesséén. (Lainema & Nurmi 2006, s. 97)

Eréajopohjaisten yrityspelien ongelma on se, etta todellinen maailma toimii hyvin
harvoin perékkaisjarjestyksen mukaan. Tuskinpa millaan liiketoiminnan alueella
toimitaan niin, ettd paatoksentekijat antavat ensin kaikki seuraavaa kautta
koskevat pdaatoksensd ja sitten lepddvat itse varsinaisen kauden aikana
ryhtyékseen jalleen toimiin kauden lopussa tulosten analysointia ja seuraavan
kauden budjettia varten. Erdajoperiaatteella toimiva yrityspeli on siten
strategisesti helpompaa pelata kuin reaaliaikainen peli. Jos tuntee alaan liittyvaa

teoriaa, voi jo parjata hyvin. (Lainema 1999, s. 4; Lainema & Nurmi 2006, s. 104)

Pelien toteuttaminen erdajoperiaatteella saattaa antaa yritysten johtamisesta
mekanistisen kasityksen (Lainema 2003, s. 49). Tietenkin yrityspelien

kéyttotarkoitukset voivat olla hyvin monenlaisia ja erdajon periaatteella toimivat
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yrityspelit ovat arvokkaita tyOkaluja opetettaessa strategista johtamista (Lainema
2004, s. 6).

Erdajoon perustuvassa yrityspelissa nopeat péaatoksentekijat eivat hyody
nopeudestaan mitddn kun kaikkien ryhmien kaikki paatOkset prosessoidaan
samanaikaisesti. Jos taas vastausten aikataulutusta Kkiristetdan, hitaammat
paatoksentekijat putoavat kokonaan pois paatoksentekoprosessista. Oikeassa
elamasséd hitaammatkin paatoksentekijat voivat tehdd péatoksia, niitd on vain
vahemman kuin nopeilla paatdksentekijoilla. Esimerkiksi hinnoittelua kuvaa
paremmin reaaliaikainen malli, jossa asiakasmarkkinat ja kilpailijoiden toiminta

muuttuu jatkuvasti. (Lainema 1999, s. 5)

1. kierros 2. kierros 3. kierros

(sinmlointi) (simulointi) (simulointi) jne. ATEKA
| || || |
I\ I/i\ \ 71

Piitolset Tulokset Tulokset

Liihtotiedot

./

PAATOKSENTEKOPROSESSI

[ Piitokset Piitokset

/

Tiedot =¥ Suoraviivainen piitiksentekoprosessi =¥ Piiiitokset

uudet paitokset edellisen kauden perusteella

Kuva 12: Eraajon periaatteella toimivan yrityspelin ympéristd (muokattu Lainema 1999, s.
5)

Kuvan 12 Kkaltaisissa erdajopeleissd ainoa deadline koskee paatdsarvojen
antamista yhtend joukkona ja siitd paattdd pelin yllapitdja. Jatkuvuuden
periaatteella toimivissa peleissa deadlinet ovat sidonnaisia pelin siséiseen aikaan
ja paatoksentekijat osittain maaradvat ne (esimerkiksi pelaajat lupaavat tuotteille
tietyn toimitusajan ja yrittdvat pysyé aikataulussa), osittain ne maaréd ympéristo
(tilausten saapumisaikoihin ei voi vaikuttaa). Erdajopelissd pelaaminen myo6s
perustuu saanndllisiin rytmeihin: tietty osa tyosta on ohi kun kierrokseen liittyvéat

paatokset on annettu ja tulokset niiden perusteella laskettu. Jatkuvissa peleissé
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paatoksentekoon ja tulosten laskemiseen liittyvat kierrokset tapahtuvat
samanaikaisesti ja epaséanndllisin véliajoin ja kierrosten tiheys saattaa olla
hyvinkin suuri. Jatkuvuuden periaatteella toimiva peli tarjonnee siten
autenttisemman pelaamiskokemuksen kuin erdajon periaatteella toimiva peli.
(Lainema 2004, s. 7)

1. kierros 2. kierros 3. kierros ATKA

| T |_| 3

11 h J h J X X X T L 2 ¥ YT h 4 r

PAATOKSENTEKOPROSESSI

uusia padtolksia jatkuvasti tilanteen mukaan

Kuva 13: Reaaliaikaisesti prosessoidun yrityspelin ymparistd (muokattu Lainema 1999, s. 6)

Vuorovaikutteisessa mallissa (kuva 13) padtoksid tehdddn aina tarvittaessa,
viimeistdén siind vaiheessa kun paatosta tekevd huomaa, ettd markkinoiden tai
yrityksen siséinen tilanne vaatii paatoksentekijalta toimenpiteitd. Tama poikkeaa
radikaalisti perinteisesta yrityspelistd, jossa yritysmaailman toimenpiteet nayttavat
staattisilta tietyin aikavalein toistuvilta asioilta ja joissa p&&atoksié voidaan tehda

vain kun simulaatio on pysaytetty. (Lainema & Nurmi 2006, s. 97)

Myrskyisan liiketoimintaympériston realistinen kuvaaminen vaatii aikatekijan
huomioonottamista. T&t4 varten yrityspelissa taytyy olla sisdinen ajanmittaus.
Tallainen peli toimii kuten normaali liiketoimintaympéristd, jossa erilaiset
lilketapahtumat ja padtokset suoritetaan virtuaalisessa reaaliajassa. Yrityksia
ohjaavat ryhmat nakevét kaikki markkinoiden tapahtumat ja yrityksen siséiset

prosessit verkon kautta. (Lainema 1999, s. 6)
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Oikeassa eldmdssa paatoksentekija tarkkailee niiden liiketoiminnan alueen
suoritustasoja, jotka ovat hdnen hallinnassaan. Han tekee suoritustasojen
perusteella  korjaavia  toimenpiteitd,  joiden  tarkoitus on  saada
liiketoimintasuunnitelman  mukaiset  suoritustasot. ~ Té&llaisen  prosessin
mallintaminen edellyttdd, ettd mallista on tehty vuorovaikutteinen ja siind
suhteessa taulukkolaskentaohjelmat eivat ole kovin hyvid. Tdma yhdessa suurten
ja monimutkaisten mallien heikolle tuelle/toteutettavuudelle, tekee strategisten
taulukkolaskentamallien luomisesta vaikeaa. (Myrtveit 2000, s. 2)

3.3.3 Yrityspelien toteuttaminen ja siihen liittyvat ongelmat

Yrityspeli ei toimi missédén tyhjiossa vaan siihen liittyy useita tukiluentoja ja
roolipeliharjoituksia. Luentojen péé&tarkoitus on antaa opiskelijoille peruskasitys
pelin toiminnasta ja etenemisestd ja sellaisista kysymyksistd kuin ryhman
rakentamisesta ja tehokkaampien kommunikointitaitojen  kehittdmisesta.
(Chapman & Martin 1995, s. 69)

Pelien tarkoitus ei ole korvata luentoja vaan tukea niitd. Ei nimittdin voida taata,
ettd peleissa ilmenevat kaikki tarkeét opittavat asiat. Luennoilla jaetaan tietoa, jota
voidaan kayttdd pelissd hyvaksi ja sitd kautta syventdd niiden ymmartamista.
Todellista tilannetta vastaavan simulaation avulla opitaan k&ytdnnon kokemuksen

kautta ja harjaannutetaan myos taitoja. (Gilgeous & D'Cruz 1996, s. 34)

Kaikkien kurssin tietoldhteiden tehokas hyodyntaminen vaatii pientd ryhmakokoa.
Jos on tarkoitus opettaa johdon tietojérjestelmien kaytannollistd hyddyntamista,
opiskelijat kannattaa sijoittaa kolmen hengen ryhmiin. Jos opettaja taas haluaa
opiskelijoiden kokevan sellaista hyvanolontunnetta, joka syntyy suurten
(vaikkakin kuvitteellisten) tuottojen hankkimisesta, jalleen kolmen hengen ryhma
on ihanteellisin. (Wolfe & Chacko 1982, s. 3)

Wolfen ja McCoyn tutkimuksen mukaan opettajan tulisi antaa opiskelijoiden

valita itse omat tiimikaverinsa. Valintamahdollisuuden antaminen antaa
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vallantunnetta ja opiskelijat odottavat silloin tulevaa kokemusta innolla. Vaikkei
itsevalinta tee ryhmistd automaattisesti yhtendisid, se tekee niista
motivoituneempia, joustavampia ja paatoksenteossaan enemman vastuuta ryhmén
jasenien kesken jakavia. Haittapuolena on se, ettei ryhmien muodostus tapahdu
talloin realistisesti. Tosielamassé osallistujat eivat yleensé voi valita kollegoja,
joiden kanssa he tyoskentelevéat. (Arias-Aranda 2007, s. 279; Wolfe & McCoy
2008, s. 12)

Erds pelin suunnittelun avaintekijoistd on se miten monimutkainen pelista
tehdadn, ts. kuinka monta muuttujaa osallistujat joutuvat hallitsemaan. Mita
monimutkaisempi peli on, sitd realistisempi se myo6s luultavasti on, mutta
monimutkaisuuden lisédminen vaikeuttaa pelin tapahtumien hahmottamista. Pelin
suunnittelussa taytyy siis tehdd kompromisseja. On suotavaa, ettd peli toimii
suhteellisen vakaasti, ts. valitsemalla jokin ddrimmdinen strategia ei voi hankkia
akkimenestysté. (Andlinger 1958, s. 116; Jensen 2003, s. 139)

Y llapidettavyyden helpottamiseksi useimmissa yrityspeleissa on perinteisesti ollut
vain véhan sadtomahdollisuuksia. Yksinkertaisetkin yrityspelit vaativat niin
pelaajilta kuin pelin yllapit4jalta suurehkoa ajallista panosta (Babb et al. 1996, s.
471). Yleenséd on mahdollista s&4tédé vain talouden kasvunopeutta tuotteittain ja
markkinoittain, hintatasoa, inflaatioon liittyvia parametreja ja velkakysymyksiin
liittyvié korkotasoja. (Wolfe 1998, s. 312)

Yrityspelin (simulaation) yll&pit4jaa tarvitaan kokoamaan (ryhmien) paatokset ja
jakamaan pelitulokset osanottajille. Td&mén henkilon tulee hallita sekda pelin
tekninen puoli ettd sen Kilpailudynamiikka. H&nen on oltava tarvittaessa
opiskelijoiden ja opettajien kaytettdvissa. Simulaatiota on syytd koeajaa ennen
kuin se otetaan kurssin viralliseksi osaksi. Nain yllapitgjélla ja pelin osallistujilla
on mahdollisuus l6ytédd pelin tekniset puutteet ja tutustua pelin hallinnan ja
kilpailussa tarvittavien toimenpiteiden dynamiikkaan. (Doyle & Brown 2000, s.
334-335)
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Pelin henkilokohtaista arvosanaa maéritettdessa on kolme tekijad, joita pyritdan
estimadn tai ainakin lieventdméén: vapaamatkustus, loppupelaaminen ja
sattumanvaraiset tekijat. Vapaamatkustus tarkoittaa sitd, ettd osallistujat saavat
kunniaa tyostd, jota he eivat ole tehneet. Tama on yleinen ongelma
tiimityoskentelya vaativissa tehtdvissa. Sitd voidaan lieventaa
oikeudenmukaisella, opettajien valvomalla vertaisarvostelulla, kayttamalla
yksiloiden toimenpiteet rekisterdivdaa simulaatiota, muodostamalla korkeintaan
kolmen hengen joukkueita ja antamalla ryhmille mahdollisuus poistaa
yhteistyokyvyttomia jasenid. (Thavikulwat 2004, s. 21)

Loppupelaaminen tarkoittaa sitd, ettd pelaajat ottavat paatoksissadn huomioon
pelin oletettavasti pian l&hestyvan loppumisen. T&lloin osallistujien arvosanat
riippuvat litkkaa pelin lopusta ja lilan vahan pelin alku- ja keskivaiheista. Tat4
vaikutusta yritetddn lieventdd toisinaan paattdmalla peli melko aikaisessa
vaiheessa ilmoittamatta siitd etuk&teen mutta turvallisin ratkaisu lienee ajaa
simulaatiota niin monta kierrosta, ettd viimeisilla Kierroksilla ei voi vaikuttaa

suuresti lopputulokseen. (Thavikulwat 2004, s. 21-22)

Satunnaistekijoilla tarkoitetaan simulaation algoritmien stokastisia elementtejé,
paatoksia tekevan joukkueen tasoltaan kirjavia kokoonpanoja ja eroja
paatoksentekotilanteissa. Satunnaistekijoiden vaikutusta voidaan lievent&dd (mutta
el poistaa) kahdella eri tavalla. Ensinndkin simulaatiota kannattaa tarvittaessa ajaa
useampia kierroksia kuin alun perin on padtetty. Toinen ratkaisu on vaihtaa
sdannollisesti joukkueiden jasenid keskenddn, jotta jokainen osallistuja padsee

erilaiseen tiimiin monivaiheisen kilpailun eri vaiheissa. (Thavikulwat 2004, s. 22)

Ryhmaéajattelu (groupthink) tarkoittaa erittdin lujasti yhteen hitsautuneen ryhmén
ajattelua, jossa ryhmén yksimielisyyttd pidetddn térkedmpéand kuin aitoa
vaihtoehtoisten toimintatapojen harkintaa. Ryhmat, jotka ovat omaksuneet
ryhméajattelun ajautuvat todenndkdisemmin huonojen paatosten tielle kuin ne

ryhmét, joissa ryhmaajattelua ei esiinny. Ryhmdaajattelun seuraus on, ettd ryhmén
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osallistujat seisovat padtostensa takana riippumatta yrityksensd menestyksesté
estaen itsendista ajattelua ja oppimista. (Edman 2006, s. 1, 5)

Yrityssimulaatioilla on joitakin eroavaisuuksia todelliseen maailmaan, vaikka uusi
tietokoneteknologia mahdollistaakin tarkempien ja realistisempien mallien
tekemisen. Riskit ja virheistd johtuvat vastuukysymykset eivét tunnu niin suurilta
kuin ne tositilanteessa olisivat, joten opiskelijat tekevat riskialttiimpia paatoksia.
Simulaatioiden kayttdminen ilman osallistujien vankkaa strategisen johtamisen
taustaa saattaa johtaa myods vaarddn tuntemukseen oppimisen helppoudesta.
Simuloinnissa on jarked vain kun osallistujat ovat oikeasti tietoisia kaikista
paatoksiin liittyvien muuttujien merkityksista ja niiden vélisista suhteista.
Muutoin pelaaminen on vain jonkinlaista numeropelid. (Arias-Aranda 2007, s.
276)

Jos edelleen oppimisen ydin koostuu pelkastdan yrityspelissa tarvituista
toimintatavoista, taitojen siirtdminen oikeaan liike-eldman tilanteeseen tuskin
onnistuu, elleivat olosuhteet ole sattumalta hyvin samanlaiset kuin pelissa. Jos
soveltuva kognitiivinen perusta puuttuu, on erittain epadtodennakadistd, ettd uudessa
tilanteessa osataan tehdd asiaankuuluvia toimenpiteitd. (Anderson & Lawton
2009, s. 199)

3.3.4 Palautteen antaminen

Yrityspelid pelatessaan opiskelijat saavat palautetta Kkurssin  opettajilta,
opiskelukavereiltaan ja tietokonejarjestelméltd. Palautteen saaminen on siten
yrityspelin  ydinkomponentti. Valiton tietokoneelta saatu palaute ruokkii
itseluottamusta, suorituskykyd ja tyodskentelyn tehokkuutta paremmin Kkuin

opettajalta saatu suullinen tai kirjallinen palaute. (Gonen et al. 2009, s. 359)

Paras tapa vaihtaa palautetta yrityspelistd on jarjestad ryhmékokous, johon kaikki

joukkueet osallistuvat. N&in jokainen joukkue voi arvioida paitsi oman
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yrityksensa suoriutumista, my0s sen pdrjagamista muita kilpailussa olleita
joukkueita vastaan. (Chapman & Martin 1995, s. 71)

3.4 Hyvan taulukkolaskentasovelluksen suunnitteluperiaatteita

Taulukkolaskentaohjelmilla on kaksi tarkedd vahvuutta. Ensinndkin ne esittévéat
tiedon tutussa taulukkomuodossa ja kaavioina. Toisekseen ne kykenevat
laskemaan toisistaan riippuvia arvoja soluihin tallennettujen muuttujien suhteita
kuvaavien kaavojen perusteella. T&man ansiosta taulukkolaskentaohjelmat sopivat
hyvin toisistaan riippuvien arvojen varmistamiseen, yhteen kokoamiseen ja

laskemiseen silloin kun ei tarvita vuorovaikutteisuutta. (Myrtveit 2000, s. 2)

Taulukkolaskentaohjelmilla tehdyt mallit voivat olla hyvin vaikeita ymmartaa kun
ne kasvavat tietyn koon yli. Tdma johtuu pééasiassa siité, ettd mallin rakenne on

ilmaistu soluihin piilotetuilla matemaattisilla kaavoilla. (Myrtveit 2000, s. 2)

Raha-asioihin liittyvat laskennat ovat varmasti taulukkolaskentaohjelmien yleisin
kayttokohde. Esimerkiksi Microsoft Excelid voidaankin soveltaa talouden alalla
hyvin erityyppisten mallien rakentamisessa, koska silld voidaan laskea
samanaikaisesti vaikka tuhansien kaavojen arvot. Ylipaansa
taulukkolaskentaohjelmat  soveltuvat malleihin, jotka riippuvat useista
samanaikaisesti muuttuvista tekijoistd. (Jackson & Staunton 2001, s. 1;
Walkenbach 2003a, s. 293; Walkenbach 2004, s. 103).

Hyvan sovelluksen ominaisuuksia ovat mm. seuraavat:
- se lisd4 taulukkolaskentasovellukseen jonkin uuden ominaisuuden tai
tekee entisestd ominaisuudesta helppokayttdisemmén
- se sopii moneen eri kayttotarkoitukseen. On tietenkin vaikeampaa tehd&
yleispatevéa sovellusta kuin johonkin tiettyyn tarkoitukseen rajattua.
- se on joustava. Parhaat sovellukset antavat useita vaihtoehtoja samanlaisen

toimenpiteen suorittamiseen.
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- se nayttdd normaalilta taulukkolaskentaohjelman tyokirjan sivulta.
Persoonallisia sovelluksia voi olla hauska tehdd, mutta useimmat pitévat
sovelluksesta, joka ei muuta liikaa normaalia tydskentely-ymparistoa.

- se opastaa kayttgjaa tarvittaessa. Sovelluksen mukana taytyy olla tarkka ja
helppolukuinen dokumentointi.

- se osaa kasitelld virhetilanteita. Loppukayttajan ei tulisi koskaan joutua
tekemisiin  VBA-editorin virheilmoitusten kanssa. Kaikkien néhtyjen
virheilmoitusten tulee olla sovelluksen Kirjoittajan tekemia.

- sovelluksen suorittamat toimenpiteet ovat peruutettavissa. Jos kayttaja ei
pida sovelluksen tekemadsta toimenpiteestd, on oltava mahdollisuus palata
lahtotilanteeseen. (Walkenbach 2004, s. 515)

Taulukkolaskentaohjelmissa ~ kdytetddn  monesti  valituloksia  haluttuun
lopputulokseen paasemiseksi, ts. kaava riippuu toisen kaavan tuloksesta ja tamé
vaikkapa edelleen jonkin kolmannen kaavan tuloksesta. Kun vélitulokset saadaan
toimimaan moitteettomasti, voidaan ne poistaa ja luoda yksi pitkd ja
monimutkainen kaava. Walkenbach kayttd4d néistd nimitystda megakaava.
Tallaisten kaavojen etuna on se, ettd ne vievat vahemman solutilaa ja kaavojen
laskenta-aika pienenee. Haittana on se, ettd kaavan tekijankin voi olla vaikea
lukea kaavaa. (Walkenbach 20033, s. 551)

Ennen sovelluksen rakentamista ja suunnittelua on selvitettava kayttajan tarpeet.
Muutoin voidaan mydhemmin joutua tekema@an paljon yliméardista ty6td kun
sovellusta joudutaan muuttamaan rajusti. Sovelluksen tekemisen on oltava
jarkevad, ts. sen taytyy helpottaa kayttajan tyotd tai tarjota ominaisuuksia, joita
taulukkolaskentaohjelmassa ei valmiina ole. Lisaksi sovelluksen taytyy ratkaista
jokin selkedsti madritelty ongelma. Kayttdjan tarpeiden selvittdmiseksi on
sovelluksen tekijalla oltava selked késitys sen tyypillisestd kayttajasta (perus- vai
jatko-opiskelija, tutkija, opettaja? jne.). (Vaihekoski 2004, s. 321; Walkenbach
2004, s. 106)
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On viisainta tavata loppukayttgjia ja tehda yksityiskohtaisia kysymyksia tarpeiden
kartoittamisessa. Vastaukset kannattaa Kkirjoittaa muistiin ja tehdd samalla
tarpeellisia kuvia ja vuokaavioita. Mikali mahdollista, on parempi kysyé suoraan
henkiloilt4, joiden kayttoon sovellus tulee (eikd heidan esimiehiltadén).
(Walkenbach 2004, s. 106)

Hyvan taulukkolaskentatyOkirjan suunnitteluperiaatteita ovat mm. se, ett4
laitetaan syoOtesolut eri taulukon sivuille kuin laskutoimitukset, laskennan
perustuminen  syOtesoluissa  oleviin  parametreihin,  tyokirjan  sivujen
dokumentointi siten, ettd asiakas voi tehdd mitd-jos-analyysejd muuttamalla
parametrien arvoja ja raporttien muodostaminen sité varten varatuille tyokirjan
sivuille  tasapainoisine marginaaleineen ja jarkevine tulostusalueineen.
Kokemuksen kautta opitaan huomaamaan, ettd hyva tyokirjan suunnittelu antaa
mahdollisuuden k&yttdd tyokirjan osia uudelleen (jossain toisessa projektissa).
(Springer & Borthick 2004, s. 288)

Mallin tulisi muistuttaa mahdollisimman paljon paperilla esitettya versiota.
Esimerkiksi tasetaulukoiden tapauksessa tilien nimet ovat yhdessa sarakkeessa ja
heti sen oikealla puolella olevat sarakkeet sisaltdvat numerotiedot. (Balik 2009, s.
412)

Alueita kannattaa nimetd, jos tekee VBA-koodissa (makroissa) viittauksia
solualueisiin. Jos solualueen siséll& olevia soluja siirretddn tai lisatéan riveja tai
sarakkeita alueen sisalle, koodissa olevat viittaukset eivat muutu viittaamaan
muuttuneeseen alueeseen. Nimedamalla solualue tallaiset ongelmat voidaan vélttaa.
Nimetyn alueen méaérittely nimittdin muuttuu automaattisesti, jos alueen sisalle

lisataan tai sieltd poistetaan soluja. (Walkenbach 2004, s. 49)

Kelvollisen dokumentoinnin merkitysta ei voi liiaksi korostaa. Ainakin tarkeimmat
kaavat tulisi varustaa aina kommenteilla, koska ne auttavat arvioimaan mallin
oikeellisuutta/toimivuutta. (Leong & Cheong 2008, s. 8)
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Dokumentointi sijoitetaan tyokirjan ensimmadiselle sivulle, sen vasemmasta
ylanurkasta alkaen. Jos halutaan Kirjoittaa enemmalti tekstid, kannattaa se lisatéa
Word-objektina. Dokumentoinnin taytyy sisaltdd vahintdan seuraavat tiedot:

- mallin luojan henkil6tiedot

- mallin valmistumispaivamaéara

- tyokirjan sivujen nimet

- mallin tarkeimmat piirteet ja oletukset/rajoitukset (Balik 2009, s. 414)

Dokumentointi on tarke&d osa sovellusta, vaikka sovelluksen Kirjoittajat usein
vahattelevat sen merkitystd. Sovelluksella voi nimittdin olla useita ké&yttajia eika
sovelluksen alkuperdinen tekija ole vélttamatta vuosien péastd kéytettdvissa.
Ohjelman dokumentaation pitéisi siséltdéd vahintddn kaksi osaa: kayttajan
kasikirjan ja teknisen oppaan. Kasikirjan avulla sovellusta tuntematon henkild
oppii kayttamaan sovellusta ja teknisessa osassa on selitetty sovelluksen taustalla
olevat matemaattiset mallit. (VVaihekoski 2004, s. 326)

Teknisen oppaan liitteend tulee selvittdd sovelluksessa kaytetyt VBA-ohjelmat
(makrot) ja muut tekniset erityispiirteet. Makrot tulee huolellisesti dokumentoida
itse koodiinkin sitd mukaa kuin sovellusta rakennetaan. Tdstd on apua niin
sovelluksen tekijalle kuin ohjelman mahdolliselle jatkokehittéjalle. (Vaihekoski
2004, s. 326)

VBA-koodiin (makroihin) kannattaa liittéd kommentteja mieluummin liikaa kuin
lilan vahan. Vaikka koodin merkitys tuntuisi Kirjoittamishetkelld t&ysin
itsestdénselvyydeltd,  muutaman  kuukauden  pé&std itse  sovelluksen
kirjoittajallakin voi olla vaikeuksia ymmartdd omia ratkaisujaan. (Walkenbach
2004, s. 122)

Sovelluksen kayttoliittyman on oltava niin selked, ettd kayttdohjeita ei juurikaan
tarvita. Suunnittelussa kannattaa matkia hyvia verkkosivuja. Ei kannata kayttaa
useita erilaisia vareja, fontteja tai painikkeiden kokoja. Sovelluksen taytyy opastaa

kayttajaa kriittisissd kohdissa, siind ei saa olla virheitd ja sen tulisi olla myos
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tehokkaasti ohjelmoitu. Ohjelmoinnin taytyy noudattaa hyvia
ohjelmointiperiaatteita ja sovelluksen on oltava modulaarinen. (Balik 2009, s.
412; Vaihekoski 2004, s. 321; Walkenbach 2004, s. 121)

Kéytdnndssa tdma tarkoittaa sitd, ettd makrojen koodi on jaettu selkeisiin,
pienehkdihin ja hallittaviin kokonaisuuksiin. Eri aliohjelmilla on oltava kuvaavat
nimet ja ohjelmoijan on kommentoitava koodia ohjelmoinnin alusta saakka.
Erityisen térkedd on kertoa se, miksi on valittu tietynlainen laskentatapa tai
ratkaisu. Kaikki vahankaan ohjelmoineet nakevét kyll4 helposti mité koodi tekee.
Kommenteissa on mainittava lisdksi ainakin se kuka koodin on tehnyt ja milloin

mitékin muutoksia on tehty.

On tarkeaa, etté sovellus on tarpeeksi yleiskayttdinen. Ei ole hyvé, jos koodissa
viitataan esimerkiksi johonkin kiinteddn solualueeseen. Kannattaa mieluummin
kayttad koodia, joka hyvaksyy parametriksi minka tahansa solualueen. Kun tulee
tarve muuttaa sovellusta, muutosten tekeminen on helpompaa. Sovelluksen osien
uudelleenk&ytettavyys on otettava huomioon alusta saakka. (Walkenbach 2004, s.
109)

Mallin oikeellisuutta voi testata kayttdméalld alan osaamistaan kokeillakseen,
antaako malli jarkevia tuloksia. SyoOtettavat arvot valitaan &&ripéistd ja niité
muutetaan askel kerrallaan kun samalla tarkkaillaan muuttuvatko tuloksetkin
oikeansuuntaisesti. Alustavasti valmista sovellusta on testattava monipuolisesti,
my0s ns. “vaarilla” syotteilld. Sovelluksen viimeistelyvaiheessa kayttoliittymé
hiotaan kuntoon. Té&lloin tehd&&n loppuun kayttajélle tuleva dokumentointi ja
toisena tekninen dokumentointi. Etenkin viimeksi mainitulla on merkitystd, jos
muuttuneet kayttdjien tarpeet pakottavat muuttamaan myos sovellusta. (Balik
2009, s. 424; Vaihekoski 2004, s. 322)

Véaarilla syotteilld tarkoitetaan esimerkiksi liian isoja tai pieni& parametrien arvoja
tai kelvottomia arvoja (esimerkiksi Kkirjain pyydetyn luvun sijasta). Hyvin

tehdyssd sovelluksessa pitéisi olla virheidenkasittely tallaisia tapauksia varten.
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Véahintddn voi vaatia, ettd sovellus ei saa milloinkaan kaatua normaaleilla

parametrien arvoilla.

Ohjelmien kirjoittaminen vaatii aikaa ja paneutumista. Suurin ongelma VBA:n
(makrojen) kirjoittamisessa ovat loogiset virheet ja toimimattomat rakenteet, eivat
niinkaan Kirjoitusvirheet. Talloin ohjelma toimii teknisessd mielessa (ts. se ei
kaadu suorituksen aikana), mutta sen antamat tulokset eivat ole mielekkaita tai
toivottuja. (Vaihekoski 2004, s. 322)

Kaavioiden tarkoituksena on korostaa tekijad, johon halutaan Kiinnitettdvén
huomiota. Kaavion tarkoitus onkin monesti kerrottu jo sen otsikossa. Useimmiten
kyse on joka tapauksessa jonkinlaisesta vertailusta. Yleisimmin kaavion tyyppina
kéaytetddn piirakka-, pylvas- tai viivakaaviota. Kaavio on periaatteessa
numerotaulukko kuvallisessa muodossa esitettynd. Hyvin tehty kaavio helpottaa
tietojen ymmartamistd, erityisesti pitk&n lukusarjan keskindisten riippuvuuksien
nakemistd. Kaavio auttaa nédkemddn trendejd ja s&annonmukaisuuksia, jotka
muuten olisivat jaaneet huomaamatta. (Walkenbach 2003a, s. 449; Walkenbach
2003b, s. 25)

Aikasarjoihin (kuten kuukausikohtaiset menot) havainnollisin kaaviotyyppi on
pylvas- tai viivakaavio. Jos halutaan havainnollistaa suhteellisia osuuksia (kuten
markkinaosuudet), kannattanee kayttd4 vaikkapa piirakkakaaviota, tosin taytyy
varoa laittamasta piirakkakaavioon lilan monta jakoa. Ei ole olemassa kuitenkaan
mitddn ehdotonta sd&nt6d siitd, mik& kaaviotyyppi on oikea. Kaaviotyypin
valinnan méaraévat esitettavan tiedon tyyppi ja kayttdjadkunnan tarpeet. Kaavion
mitta-asteikot on valittava niin, ettd etenkin aikasarjaisissa kaavioissa mahdolliset

muutokset tulevat selkeasti esiin, mutta eivat kuitenkaan liioitellusti.
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4 YRITYSPELI-KURSSILLA KAYTETTY SOVELLUS

4.1 Yrityspeli-kurssin ja -sovelluksen kehityshistoria

Yrityspelin sovelluksen alkuperédinen ideoija Osmo Hauta-Aho ty6skenteli
Lappeenrannan teknillisessé yliopistossa (ja entisessé korkeakoulussa) yli 30
vuoden ajan vuodesta 1977 alkaen. Han on opettanut sekd yliopistossa etta
koulutus- ja kehittdmiskeskuksen puolella yrityssuunnittelua, tilintarkastusta,
tilinpaatossuunnittelua, tilinpdatdsanalyysid ja kirjanpitoa kasitellen siis niin

ulkoista kuin siséistakin laskentatoimea. (Kéarri 2010)

Yrityspeli  esiintyi  lukuvuonna 2001-2002 (ja sitd aiemmin) o0sana
Yrityssuunnittelun opintojaksoa.  Yrityspelin pelaamista varten pidettiin kaksi
luentoa (johdantoluento ja toinen luento kurssin puolessavalissd). Luennoilla
kaytiin 1&pi tuloslaskelman, taseen ja rahoituslaskelman tekeminen pelaamisen
ollessa osa kurssia. Lukuvuosina 2002-2003 - 2008-2009 Yrityspeli oli jo
itsendinen kurssi (laajuudeltaan 3 opintopistettd), mutta siihen ei sisdltynyt
teorialuentoja. Nykyisenkaltainen niin teoria- kuin peliluentojakin siséltdva kurssi

(lagjuudeltaan 5 opintopistettd) otettiin kaytt6on vuonna 2010.

Vuosittain peliin on tehty erikokoisia muutoksia. Esimerkiksi kevdan 2010
sovellukseen otettiin mukaan uutuutena velan jaottelu lyhyt- ja pitk&aikaiseen
velkaan. Aikaisemmin ei ollut mitdan rajoitteita sen suhteen kumpaa lainaa
pelaajaryhmé haluaa kéayttaa (joten pystyi halutessaan kayttdméaan aina pelkastaan
pitkdaikaista lainaa). Peliin haluttiin tekija, joka rajoittaa pitk&aikaisen lainan
kayttod. Sen takia otettiin mukaan yrityksen omavaraisuusasteen tarkastelu, joka
vaikeutti pelid jonkin verran. Nyt nimittdin huonon omavaraisuusasteen omaavat
yritykset saavat automaattisesti suuremman osuuden lainastaan (kalliimpana)

lyhytaikaisena velkana, mik& lisdd huomattavasti rahoituskuluja. (Hatinen 2010)
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Nykyisellda Yrityspeli-kurssin Excel-sovelluksella (YP.xIs) on ollut historian
varrella monta kehittdjaa. Kehitystyon periaatteena on ollut edetd varovaisesti, ts.
sovelluksen téytyy olla joka vuosi muutosten jaljiltdkin toimintakuntoinen.
Mahdollisia puutteita on korjattu sikéli kuin niitd ilmenee, samalla sovelluksen
dokumentointi on jaanyt hieman vahemmalle huomiolle. Sovelluksen parhaita
puolia on se, ettd se on varma ja toimiva sovellus. Peluuttajan kannalta on myds
parempi, ettd sovellus pohjautuu Exceliin kuin johonkin muuhun alustaan, jonka
rakennetta ei tunneta. ltse tehtynd sovellus on vapaasti itse muutettavissa toisin
kuin kaupalliset sovellukset. Sovellus ei ole toteutukseltaan kovin joustava, miké
tekee erilaisten pelitoteutusten rakentamisesta haastavaa. Tietenkin esimerkiksi
tunnuslukujen painoarvoja (kokonaissijoituksen méaérdytymisessd) voi vaihtaa.
Ylipaansa kehitystyd on pienimuotoista, koska kehitystyohon ei ole kéytettavissa
siihen varattuja resursseja. (Karri 2010; Pirttila 2010)

Koska sovelluksen rakentaminen uudestaan tyhjastd on hidas prosessi, on
sovellusta uusittaessa pyrittdva hyodyntdméédn vanhan sovelluksen osia
mahdollisuuksien mukaan. LUT:n tuotantotalouden laitoksen resurssit eivat riit4
kokonaan uuden sovelluksen rakentamiseen ja kattavaan testaukseen. Nykyinen
Yrityspelin palvelimen ja Excel-sovelluksen vélinen kayttoliittyma on toteutettu
vanhaksi kayvalla Perl-kielelld. Modernimpi ja paremmin toimiva ratkaisu
voitaneen tulevaisuudessa kehittdd yhteistyossé (harjoitustyond) tietotekniikan
laitoksen kanssa. (Pirttild 2010)

4.2 Sovelluksen rakenne ja toiminta

4.2.1 Sovelluksen taulukot

Yrityspeli-kurssilla kéytetdan yritystaloudellisten lainalaisuuksien kuvaamiseen
Excel-pohjaista erdajon periaatteella toimivaa sovellusta, joka havainnollistaa

yrityksessa eri osa-alueilla tehtyjen paadtoksien vaikutuksia yrityksen
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taloudelliseen menestymiseen markkinoilla. Kaikki peliyritykset tuottavat ja
myyvéat samaa tuotetta (erastd teollisuusasiakkaiden tarvitsemaa laakeria).
Yritykset on jaettu pelin sisélla kaksille eri markkinoille (A ja B), jotka toimivat
taysin toisistaan riippumatta (A- ja B-markkinat toimivat yhteisilla suhdanteilla,
mutta muuten markkinat ovat aivan erilliset, eikd eri markkinoilla olevien
yritysten menestys vaikuta toisilla markkinoilla olevien yritysten menestykseen).
Nykyinen pelimalli (vuodelta 2010) ei mahdollista tuotteen differointia. Yrityksen
kysyntd riippuu vain tuotteen myyntihinnasta ja markkinointipanoksesta.
Yrityksen menestys tietenkin vaatii paitsi riittdvdd markkinaosuutta, myos

valmistuskustannusten hallintaa ja riittdvaé rahoitusta. (Tynninen 2010b).

Sovelluksen taulukot ovat nimeltddn suhdanne, yhteinen, sijaluvut ja pelaajien
taulukot (1,2, ..., 50). Sovelluksen rakenne voidaankin esittdd kuvan 14

mukaisesti.

SOVELLUS
\ Pelaajataulukot

(1-50)
e "a'.'“s..~
Sijaluvut- s ! NS
- -~
taulukko s oy, -
Suhdanne- . Prad rd ! 5 S~
taulukko ! | Paatokset | ’;' AN Sijoitukset
1 Y
> 1
. R \\\ : ’I 1 \‘ A
- I H
- ~ H
: ; - ; inen- hmi ’
Pelikohtaiset Kierroskohtaiset Yhteinen Ryhmien i / \\
vakiot vakiot taulukko tunnusluvut z )
_,-‘T"'-..,._ Tulos- Tunhus-
-
" ! =~ ~— laskelma luvut
Markkinoita : Ryhmien
1
1
1

kuvaavia lukuja kokonaissijoitukset

Vilitulokset
(hinta,
markkinointi,
kysynta)

Kuva 14: Sovelluksen taulukot

Suhdanne-taulukkoon syotetadn pelin aikana vakioina séilyvia parametreja ja
kierroskohtaisesti kaikille ryhmille asetettuja vakioita. Pelin ajan vakiona pysyvia
parametreja ovat mm. pelaavien ryhmien lukumadrat markkinoilla A ja B,

tarvittavan raaka-aineen maard tuotetta kohti ja veroprosentti. Kierroskohtaisesti
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asetettuja vakioita taas ovat mm. kysynnan suhdekerroin, raaka-aineen kilohinta ja

ostovelkojen kiertoaika.

Yhteinen-taulukko sisdltdad hintaa, markkinointipanosta ja kysyntdd koskevat
ryhma- ja kierroskohtaiset valitulokset (kotimaan myyntihinta, vientihinta,
kotimaan markkinointi, vientimarkkinointi, saatuja tilauksia kotimaassa, saatuja
vientitilauksia ja konkurssikysyntd). Taulukon alussa on markkinoita A ja B
kuvaavia lukuja (kuten keskimaaraiset vienti- ja kotimaan hinnat, keskimaaréiset
markkinointipanokset vienti- ja kotimarkkinoilla ja toimittamatta jaaneiden
tilausten yhteisméard). Taulukon alaosassa on nimeton taulukko, johon ohjelmaa
ajettaessa keratdan kaikkien ryhmien Kierroskohtaiset kokonaissijoitukset.

Sijoitusten perusteella piirretddn kuvaaja pelitilanteesta (tilanne.qgif).

Sijaluvut-taulukkoon on koottu ryhmé- ja Kkierroskohtaisesti keskeisi
tunnuslukuja (kuten liikevaihto, sijoitetun padoman tuottoprosentti, voittoprosentti
ja toimitusvarmuus). Naiden perusteella kullekin ryhmélle maaritetddn kurssin

arvosana.

Pelagjataulukoiden  (1-50) yldosaan on talletettu ryhmien p&&tokset
kierroskohtaisesti. Sen liséksi pelaajataulukko sisaltdd ryhman tuloslaskelman,
taseen (vastaavat ja vastattavat), tunnusluvut (kuten liikevaihto, voittoprosentti ja
substanssiarvo) ja lopuksi em. tunnuslukuihin  perustuvat sijoitukset

pelikierroksittain.
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4.2.2 Sovelluksen toiminta

PELAAJAT PELUUTTAJA VBA (MAKROT) EXCEL
@ Jattavat paatokset \ ( \ / \
@ Sulkee serverin ja
ajaa sovelluksen
© piem e T
L |

@ Lukee paatokset <
@ Kirjoittaa paatokset |
I——) @ Paivittaa tulokset
@ Tasaa taseen
(kovenanttitarkistus)
Paivittaa tulokset

Kirjoittaa
tulostiedostot

@ Kirjoittaa
suhdannetiedostot
Paivittaapelin _| __ R
kierrosnutmeron

Analysoivat
tulokset

@ Kiynnistad serverin
jasuhdanteet
- AN AN AN J

Kuva 15: Sovelluksen toiminta ja kdyttdminen

Kuva 15 selventdd sovelluksen kayttda ja siihen liittyvien henkildiden
toimenpiteitd yhden pelikierroksen aikana. Kun kaikki pelaavat ryhmét ovat
jattaneet paatoksensa (1), Yrityspelin peluuttaja kirjautuu Yrityspelin palvelimelle
ja sulkee sielld Sambar Server -ohjelman (2). Tdma on valttamatonts, jottei
yksikdan ryhmé péaédse paivittdmaan paatoksidén kesken sovelluksen ajamisen ja
siten aiheuta ongelmia itse sovelluksen ajamiselle ja tulosten oikeellisuudelle. Itse
pelikierros suoritetaan erdajona siten, ettd peluuttaja kdynnistaé ensin Yrityspelin
palvelimella olevan pelisovelluksen (YP.xIs) ja ajaa pelikierroksen klikkaamalla

suhdanne-taulukosta ”Aja ohjelma”.

VBA (makro) tarkistaa ensin onko pelissd konkurssiin menneitd ryhmia (3).
Mikali téllaisia ryhmi& on, niin heille kirjoitetaan (ko. ryhmén omaan kansioon)
ns. konkurssiarvot tiedostoon nimeltd paatokset.txt. Seuraavaksi VBA lukee

kunkin ryhman paatokset (tiedostosta paatokset.txt) ryhmien kansioista (4) ja
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kirjoittaa ne kyseisen ryhman pelaajataulukkoon (5). Kunkin ryhman tietojen
kirjoittamisen jalkeen Excel-sovellus (YP.xIs) laskee uudestaan kaavojen antamat
tulokset (6). Kun kaikkien ryhmien paatokset on kirjoitettu omiin taulukoihinsa,
VBA tasaa taseen ja tekee samassa yhteydessd ns. kovenanttitarkistuksen (7).
Kéytdnndssa tdma tarkoittaa sité, ettd yrityksen omavaraisuusaste ja pitkdaikaisen
vieraan padoman osuus vieraasta pddomasta vaikuttavat siihen millaista lainaa
yritys saa kayttoonsd. Paremman omavaraisuusasteen omaavat yritykset saavat
ennalta madritettyjen rajojen mukaisesti suuremman osuuden lainasta halvempana
pitkdaikaisena lainana. Kadnnetysti sanottuna huonon omavaraisuusasteen
omaavat yritykset saavat enemman kallista lyhytaikaista lainaa. Kun VBA on
kirjoittanut kunkin ryhmén taulukkoon tasatut taseet, Excel-sovellus péivittaa

jalleen laskentakaavojen tulokset (8).

Kun pelikierroksen laskenta on valmis, VBA Kirjoittaa kunkin ryhman
tulostiedostot kuvineen kyseisen ryhman kansioon (9). Jokaisen ryhman kansioon
tehdadn tiedosto  sijoitukset.html, joka sisdltdd kaikkien  ryhmien
kokonaissijoitukset jo kaydyiltd pelikierroksilta. Edellisen kierroksen tulokset
kopioidaan ensin talteen (jos ollaan esimerkiksi kierroksella 5, niin tehdaan
ryhman kansioon tiedosto nimeltd tulokset4.html). Sen jalkeen kirjoitetaan kaydyn
kierroksen jalkeiset tulokset tiedostoon nimeltd tulokset.ntml. Tulokset.html
sisdltdd numerotaulukkoina ryhman sijoitukset eri arvostelukriteereilld
(tunnusluvuilla), yrityksen markkinatiedot, muuta tietoa yhtiostd (kuten
varastomaarét ja kapasiteetti), tuloslaskelman ja taseen (vastaavaa ja vastattavaa).
Kuvina esitetddn yrityksen liikevaihdon, sijoitetun p&&oman tuottoprosentin,
voittoprosentin, current ration ja substanssiarvon kehitykset kierrokselta 1
nykyiselle pelikierrokselle saakka. Samanlainen suhdannetiedosto
(suhdanne.html) Kirjoitetaan jokaisen ryhman kansioon (10). Tamé tiedosto
sisdltdd mm. tietoja kysynndn muutoksesta (vahvistuu/heikkenee) ja vieraan
pddoman korkoprosenteista. Lopuksi VBA paivittdd Excel-sovellukseen

(suhdanne-taulukkoon) kierrosnumeron seuraavaa pelikierrosta varten (11).
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Kun kierros on ajettu onnistuneesti lapi, peluuttaja kdynnistdd uudestaan Sambar
Server-ohjelman (12). Taman jalkeen opiskelijat padsevat jalleen kirjautumaan
opiskelijakayttoliittymén kautta pelisivuille ja voivat perehtya kierroksen tuloksiin
ja suhdanteiden kehittymiseen (13).

4.3 Tuloslaskelma, tase, rahoituslaskelma ja tunnusluvut

Sovellus tuottaa kullekin pelaajaryhmalle tuloslaskelman, taseen ja arvosteluun
vaikuttavat tunnusluvut, joita voivat olla esimerkiksi liikkevaihto, SIPO-%, Voitto-
%, Current ratio, substanssiarvo, kumulatiivinen osingonjako ja toimitusvarmuus.
Liséksi ryhmét saavat tietdé sijoituksensa eri arvostelukriteereilld, markkinatietoa
yrityksestddn ja erditd muita tietoja yhtiostdan (kuten raaka-ainevaraston maara,
valmistusmaara ja yksikkovalmistuskustannus). Ryhmien tulee ottaa huomioon
hinnoittelussa, ettd heille j&& riittdvasti katetta kiinteitten kustannusten, poistojen

ja rahoituskulujen hoitamiseen.

Ryhmien on itse laskettava rahoitustarpeensa tekemalld itselleen asiaankuuluva
rahoituslaskelma jokaisella pelikierroksella. Laskelman tekemétté jattdminen voi
johtaa joko siihen, ettd yrityksen omavaraisuusaste heikkenee ratkaisevasti
(jolloin yritys saa automaattisesti enemman kallista lyhytaikaista lainaa) tai siihen,
ettd hyvin vakavarainen yritys unohtaa Iyhentdd pitk&aikaisia lainojaan

(huonontaen turhaan sijoitustaan pelissd).

Julkisessa (yrityksen ulkoisessa) kirjanpidossa ei nykyisen lainsdaddnnon mukaan
ilmoiteta myynti- ja kayttokatteita. Kirjanpitolainsdadantt ei tietenk&an maarad
yrityksen sisdiseen kayttoon tulevan tuloslaskelman muotoa. Yleensd johdon
laskentatoimen tietojarjestelmien tulosraportointimalli noudattaakin niin sanotusti
”vanhaa kaavaa”, jossa em. tunnusluvut mainitaan (Neilimo & Uusi-Rauva 2007,
s. 273). Nain tehdadn myos Yrityspeli-kurssin sovelluksessa. Huomattakoon, etta
kuvassa 16 on ilmoitettu lakisaateinen tuloslaskelma p&a&akohtineen ilman

alakohtia lukuun ottamatta Yrityspeliin soveltuvia padkohdan 5 (Materiaalit ja
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palvelut) alakohtia. Yrityspelissé kaytettdvan tuloslaskelman kohdat on merkitty
kirjaimilla a)-n), jotka on merkitty myos viittauksiksi lakiséateisen tuloslaskelman
kohtien perddn. Taydellinen lakis&ateinen tuloslaskelma kaikkine alakohtineen
I6ytyy Leppiniemen ja Kykkasen kirjasta “Kirjanpito, Tilinp4atds ja
Tilinpaatoksen Tulkinta” sivuilta 261-262.

YRITYSPELI LAKISAATEINEN
a) LIIKEVAIHTO 1. LIIKEVAIHTO a)

b) Valmistevaraston muutos (+/-) 2. Valmiiden ja keskeneraisten
c) Aineetja ta{w:ikkeet (—)‘ tuotteiden varastojen muutos (+/-)b)
ca) Ostot tilikauden aikana (+) 3. Valmistus omaan kayttosn ()
cb) Varastojen muutos (+/-) 4 Liiketoiminnan muut tuotot (+)
d) Muut muuttuvat kulut (-) 5. Materiaalit ja palvelut (-)
e) MYYNTIKATE a) Aineet, tarvikkeet ja tavarat (+)
f) Kiintedt kulut (-) aa) Ostot tilikauden aikana (+) ca)
ab) Varastojen muutos (+/-) cb)

2) KAYTTOKATE .

N . b) Ulkopuoliset palvelut (+)

h) Poistot (- 6. Henkilostokulut (-) )

1) LHKEVOITTO 7. Poistotja arvonalentumiset (-) h)

j)Rahoituskulut(-) 8 Liiketoiminnan muut kulut (-) d)

k) Rahoitustuotot (+) 9. LIIKEVOITTO (-TAPPIO)i)

1) VOITTO ENNEN VEROJA 10. Rahoitustuotot ja -kulut (+/-) k) jaj)

m) Valittémat verot (-) 11. VOITTO (TAPPIO) ENNEN SATUNNAISIA ERIA
1) TILIKAUDEN VOITTO 12. Satunnaiset erit (+/-)

13. VOITTO (TAPPIO) ENNEN
TILINPAATOSSITRTOJA JA VEROJA

14. Tilinpaatdssiirrot (+/-)
15. Tuloverot (-) m)

16 Muut valittémat verot (-)
17. TILIKAUDEN VOITTO (TAPPIO) n)

Kuva 16: Yrityspeli vs. lakisaateinen tuloslaskelma (muokattu Leppiniemi & Kykkanen
2007, s. 261-262)

Toinen sovelluksen jokaiselle pelaajayritykselle tuottamista laskelmista on
luonnollisesti taselaskelma. Kuten tuloslaskelmankin tapauksessa, on kuvaan 17
otettu mukaan vain virallisen taselaskelman p&akohdat (tdydellinen taselaskelman
kaava loytyy em. Leppiniemen ja Kykk&sen teoksesta sivuilta 266-267).
Yrityspelin taselaskelmassa on laskettu selkeyden vuoksi vastaavien, vastattavien,

oman p&aoman ja vieraan pddoman yhteissummat.
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YRITYSPELI LAKISAATEINEN
VASTAAVAA VASTAAVAA

a)Kayttoomaisuus A)PYSYVAT VASTAAVAT
b)Aineet ja tarvildkeet I) Aineettomat hyddykkeet
©) Valmiit tuotteet 1I) Aineelliset hyddykkeet a)

d) Myyntisaamiset 11D Sijoitukset
e)Rahat ja pankkisaamiset
f) VASTAAVAA YHTEENSA B) VAIHTUVAT VASTAAVAT
I) Vaihto-omaisuus b) jac)
VASTATTAVAA 1I) Saamiset d)

11I) Rahoitusarvepaperit
IV) Rahat ja pankkisaamiset e)

g) Osakepadoma
h) Edellisten tilikausien voitte
1) Tilikauden voitto

j) Oma pasdoma yhteensa VASTATTAVAA
k) Pitkiaikainen vieras pidoma A) OMA PAAOMA
1) Lyhytaikainen vieras padoma 1) Osake-. osuus- tai muu vastaava padoma g)
m) Ostovelat II) Ylikurssirahasto
n) Vieras padoma yhteensa IIT) Arvonkorotusrahasto
0) VASTATTAVAA YHTEENSA IV) Kayvan arvon rahasto
V) Muut rahastot

VI) Edellisten tilikausien voitte (tappio) h)
VII) Tilikauden voitto (tappio) i)
B) TILINPAATOSSIIRTOJEN KERTYMA
C)PAKOLLISET VARAUKSET

K / D) VIERAS PAAOMA k), 1) ja m) /

Kuva 17: Yrityspeli vs. virallinen tase (muokattu Leppiniemi & Kykkanen 2007, s. 266-267)

4.4 Sovelluksen testaaminen

4.4.1 Testausmenetelmat ja -tavoitteet

Taulukkolaskentaohjelmien peruspiirre on erilaisten mité-jos-skenaarioiden
vertaaminen, joka yleensd onnistuu yksinkertaisesti muuttamalla solussa olevan
parametrin arvoa (Jackson & Staunton 2001, s. 3). Excelissa onkin valmis
tyokalu herkkyysanalyysien suorittamista varten. Tosin tdtd menetelmdd voi
kayttdd vain, jos 1) kaavat ja tulokset ovat samalla valilehdelld ja 2) laskenta
tapahtuu pelkastaan kaavoilla eikd VBA:lla. Koska yrityspelin sovellus kayttada
tulosten laskemiseen my6s VBA:ta, téllaisesta tyOkalusta ei ole hyotyd tdmén

sovelluksen testaamisessa.

Testaamisen suorittamiseksi taytyy ensin poistaa peliin syotetyt vanhat paatokset

(painamalla suhdanne-valilehden "Tyhjennd péaatokset” -ndppéintd) ja valitsemalla
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ryhmien lukumaarat markkinoilla A ja B. Koska ndm& markkinat (A ja B)
toimivat taysin identtiselld laskentalogiikalla, riittd4 tutkia vaikkapa markkinoita
A sopivalla yritysten lukuméaralla ja laittaa toisten markkinoiden (B) yritysten
lukuméaraksi nolla. Testaamisen aikana ryhmien lukumaarand kaytettiin kuutta
(6) kappaletta.

Sovellukselle suoritettiin kolme erilaista testid. Ensiksikin haluttiin varmistaa
miten myyntihinta ja toisekseen markkinointipanos vaikuttavat kysyntaan
(yrityksen saama kysynta madraytyy pelkéstddn ndiden kahden parametrin
perusteella). Ensimmadisen kahden testin tulokset loytyvéat kokonaisuudessaan
liitteesta 1 (Yrityspelin sovelluksen testitulokset). Kolmannessa testissa verrattiin
kustannusjohtajan ja differoijan parjadmistd markkinoilla verrattuna yritykseen,
joka kayttédd ns. keskivertostrategiaa. Oletuksena oli, ettd kaksi edelldmainittua

parjadvat pelissa keskivertoryhmad paremmin.

4.4.2 Hinnan vaikutus kysyntaan

Oletuksena n&issa tutkimuksissa on se, ettéd kaikilla yrityksilla on (vertailuyritysta
lukuunottamatta) tdysin samat paatosarvot jokaisella pelikierroksella. P&atdsarvot
on Kkirjoitettu p&éatostiedostoon (paatokset.txt), joka on tallennettu jokaisen
peliyrityksen kansioon. Yhden yrityksen tuotteen myyntihintaa on sitten
kokeilemalla muutettu, jotta saadaan selville millainen hinnan muutos johtaa 10
%:n (20 %:n, 30 %:n, 40 %:n ja 50 %:n) kysynnan laskuun (tai nousuun). Muiden
yritysten hinta pysyy siis koko ajan vakiona, testaamisen aikana on kaytetty
arvona 25 €/kpl. Hinnan l&ht6taso ei sindnsa vaikuta testin suorittamiseen, mutta
se kannattaa valita tarpeeksi suureksi, jotta testaaminen tuottaa tarpeeksi tarkkoja
tuloksia. Huomattakoon, ettd myyntihinnan muutos vaikuttaa Kkysynt&én

valittomasti kyseisella pelikierroksella.
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Kuva 18: Hinnan muutoksen vaikutus kysyntaan

Yrityspeli nayttdisi olevan erittdin herkka hinnan muutoksille (kuva 18) (ts.
pienikin hinnan muutos vaikuttaa suuresti kysyntdan). Jo reilun 10 %:n
hinnanalennuksella saavutetaan 50 %:n kysynndn kasvu (muiden ryhmien
paatosten sailyessé ennallaan) ja myyntihinnan nostaminen vajaalla neljanneksell&

laskee kysynt&a 50 %:lla.

Kuva 19 kertoo kuinka paljon markkinointipanosta taytyy korjata, jotta kysynt&
séilyisi samana huolimatta edellisessd kohdassa tehdystd hinnanmuutoksesta.
Hinnan muutosvéling on edellisessa kuvassa nakyva véli (-11,4 % — 23,2 %), joka
aiheuttaa kysynnan vaihtumisen vélilla 50% - -50%. Tdss& tapauksessa siis
l&htokohtana on se, etté yrityksilla (vertailuyritysta lukuunottamatta) on identtiset
arvot (myyntihintana siis em. 25 €/kpl). Vertailuyrityksen myyntihintana
kaytetddn 10 %:n (20 %:n, 30 %:n, 40 %:n, 50 %:n) kysynnén kasvun (tai laskun)
aiheuttanutta hintaa. Sen jalkeen vertailuyrityksen markkinointipanosta on
laskettu (tai nostettu), jotta saadaan selville milla markkinointipanoksella kaikilla
yrityksilla  on sama kysyntd huolimatta vertailuyrityksen erilaisesta
myyntihinnasta. Markkinointipanoksen vaikutusta tutkittaessa sovellusta on

ajettava testissa kolme kierrosta (koska markkinointipanoksen vaikutusaika on
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kolme vuotta, ts. kolme pelikierrosta). Tulosten perusteella on selvaa, ettd sovellus
ei ole l1ahesk&éan yhta herkk& markkinointipanoksen muutoksille. Kuvissa 19, 20 ja
21 olevat epdjatkuvuuskohdat johtuvat siité, ettd kysynnédn maaraavat funktiot on

madritelty epdjatkuviksi.
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Kuva 19: Kysynnan vakiokayra

4.4.3 Markkinointipanoksen vaikutus kysyntaan

Toisessa testissd mitattiin markkinointipanoksen muutoksen vaikutusta kysyntééan
(kuva 20). Testissa taytyy ajaa kolme kierrosta kuten luvun 4.4.2 jalkimmaéisessa
kohdassa. Markkinointipanoksen vaikutus kysyntddn on testien perusteella
huomattavasti heikompi kuin myyntihinnan vaikutus. Kysynnén lisadminen 50
%:lla edellyttdd, ettd markkinointipanos kasvaa hieman yli kaksinkertaiseksi.
Toisaalta yritys saa vield puolet alkuperdisestd kysynnastd vaikka
markkinointipanos tippuisi melkein viidenteen osaan alkuperéisestd. Kuten
kappaleessa 4.4.1, on Kaikilla yrityksill4 joka Kkierroksella identtiset p&atosarvot

lukuun ottamatta vertailuyritystd. Tamén vertailuyrityksen markkinointipanosta
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lisdtd&dn (tai vahennetdédn), jotta saadaan selville esimerkiksi kuinka paljon
markkinointipanoksen on muututtava, jotta kysynt& nousee (tai laskee) 10 % (20
%, 30 %, 40 %, 50 %).
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Kuva 20: Markkinointipanoksen muutoksen vaikutus kysyntéan

Kuva 21 kertoo kuinka paljon hintaa taytyy korjata, jotta kysynta sailyisi samana
huolimatta edellisessd kohdassa tehdystd markkinointipanoksen muutoksesta.
Markkinointipanoksen muutosvaling on edellisessa kuvassa nakyva véli (-78,3 %
— 118,3 %), joka aiheuttaa kysynnan vaihtumisen vélilla -50% — 50%. Td&ss&
tapauksessa siis vertailuyrityksen markkinointipanoksena kaytetd&dn 10 %:n (20
%:n, 30 %:n, 40 %:n, 50 %:n) kysynndn kasvun (tai laskun) aiheuttanutta
markkinointipanosta. Sen jalkeen vertailuyrityksen myyntihintaa on nostettu (tai
laskettu), jotta saadaan selville milld myyntihinnalla kaikilla yrityksill4 on sama

kysynta huolimatta vertailuyrityksen erilaisesta myyntihinnasta.
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Kuva 21: Kysynnan vakiokayra

4.4.4 Erilaisten pelistrategioiden yhteys pelissa menestymiseen

Erilaisten pelistrategioiden vaikutusta LUT:n yrityspelissd menestymiseen ei ole
alemmin vartavasten tutkittu. Yleinen Kkasitys (perustuen aikaisempiin
pelitoteutuksiin) on, ettd pelissdé on menestytty (ja voitettu) kahdella toisistaan
huomattavasti poikkeavalla strategialla. Ensimmd&inen ndista strategioista on
kustannusjohtajuus, ts. yritys valmistaa tuotetta enemman kuin Kkilpailijansa
keskimadrin ja myy sita kilpailijoita pienemmalla (mutta tietenkin voitollisella)
katteella. Toisena lahestymistapana voidaan ajatella hinnan differointia, jolloin
tuotetta valmistetaan keskivertoa vdhemmén ja myyd&an keskimaaréista

suuremmalla katteella.

Niin kustannusjohtajana kuin differoijanakin péarjatakseen markkinointipanoksen
on oltava keskim&&rdista riittavasti suurempaa, jotta yrityksen nakyvyys
markkinoilla on turvattu. Talloin yritys ei menetd kysyntd4d markkinointipanoksen
pienuuden takia. Kustannusjohtaja kéyttdd johdonmukaisesti hieman keskivertoa
pienempad myyntihintaa ja differoija puolestaan hieman keskimaaréista

suurempaa myyntihintaa. Ké&ytetyssa testiaineistossa kustannusjohtajan ja
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differoijan kayttdmien myyntihintojen poikkeamat keskiarvosta olivat 10

prosentin luokkaa.

Kuten aiemmissa testeissd (myyntihinnan ja markkinointipanoksen vaikutus
kysyntddn), testissa kaytettiin kuutta “yritystd”, joista siis yksi pyrkii
kustannusjohtajuuteen, yksi differoijaksi ja loput pelaavat vaihtelevalla taktiikalla.
Testit osoittivat, ettd oikein valituilla padatosparametrien arvoilla on mahdollista
péarjata (ja voittaa) kummallakin edelld mainituista lahestymistavoista. Tama tulos
on yhdenmukainen aiempien vuosien kokemusperdisten havaintojen kanssa.
Olennaista on se, ettd valittua strategiaa noudatetaan johdonmukaisesti alusta
saakka. Viime kevdan (2010) yrityspelin voittajaryhmdt tosin noudattivat
hinnoittelussaan  melko  tarkasti  keskiarvoa.  Markkinointipanostus ja
valmistuskapasiteetti olivat kylldkin jonkin verran suurempia kuin kilpailijoilla

keskimaarin.

4.5 Yrityspeli -kurssin sovelluksen kehittamisehdotuksia

Pelisovellusta on aikojen saatossa rakentanut monta eri henkil6d ja pelin
dokumentointia ja parametrointia ei ole huomioitu riittdvasti alusta saakka. Hyvin
erilaisten pelitoteutusten rakentaminen eri vuosina on vaikeaa, koska sovellusta ei
ole suunniteltu erityisen joustavaksi. Sovellus on my6s helppo sotkea
perinpohjaisesti, jos ei tieda tdysin, mitd sovellus kussakin vaiheessa tekee. (Karri
2010; Pirttila 2010)

Erityisesti  sovelluksen makrojen (VBA-koodin) dokumentoinnin puute
hankaloittaa sovelluksen muokkaamista ja sen toiminnan ymmartamista. Y leisesti
ottaen makroissa ei ole kerrottu sen Kirjoittajaa eikd tekopaivdd. Makrojen

toimintatavoista ja tarkoituksista on kerrottu, tosin yleenséd melko suppeasti.

Varsinaisen  pelikierroksen toiminnallisuudesta vastaava makro siséltaa

rivivaihtoineen yli 1000 rivia ohjelmakoodia. Kyseinen makro tekee useita
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erityyppisia toimenpiteitd (mm. lukee ryhmien paatokset Exceliin, laskee yritysten
rahat ja velat ja luo ryhmien tulostiedostot). Nain pitkien ohjelmakoodien
toiminnan hahmottaminen alkaa olla jo vaikeaa. Yleens& ottaen ei ole hyvé, jos
yhdessd makrossa on yli kaksi sivua koodia. Olisi parempi kirjoittaa jokainen
erillinen  toimenpide  (kuten  tulostiedostojen  Kirjoittaminen)  omaksi
aliohjelmakseen (kertoen koodin kommenteissa tarkasti makron toiminta ja
tarkoitus). Naihin aliohjelmiin voitaisiin sitten viitata pelikierroksen suorittavassa

paamakrossa.

ITSEISARYO{D
jos -C=TSEISARVOID)

jos B=0ja B+C=0 | muutain:
. | (ios-C==ITSEISARVO(D) )

JOS(EB=0J05(B+C=0-C;B);0)
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08 BTEEISARVOD) _—ootoARvOD)

jos B=0ja B+C==0 | myutain:
I {jos B==ITSEISARWD(IN )

I.. - -.F
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Kuva 22: Tilikauden verohyvityksen kaava puukaaviona

Vaikka yrityspelin sovellus onkin ehed ja toimiva, on joitakin kaavoja mahdollista
sieventdd ja ndin parantaa sovelluksen luettavuutta ja helpottaa sen

jatkokehittamista. Hyva esimerkki téllaisesta tapauksesta on ylla olevassa
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puukaaviossa (kuva 22) oleva verohyvityksen laskeva kaava. Kaaviossa olevat
merkinnat tarkoittavat verohyvitysté nykyiselld pelikierroksella (A), voittoa ennen
veroja nykyisella pelikierroksella (B), kumulatiivisia hyvittdmattomia tappioita
edellisella pelikierroksella (C) ja kumulatiivisia hyvittdméattomid tappioita
nykyisella pelikierroksella (D). Sievennetty (ja loogisesti identtinen) kaava on
esitetty kuvassa 23. Osoittautuu, ettd neljan sisdkkéisen jos-lauseen sijasta riittda
kaksi sisékkaistd jos-lausetta. Tallainen kaava on jo huomattavasti helpompi

hahmottaa, vaikkei olisikaan perehtynyt tarkemmin sovelluksen toimintaan.

u
Jos Be=0
(a) =M TESEISARYC{DY-C)
< | Jos BC=0
rmuutain:
(jos B=0)
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Kuva 23: Tilikauden verohyvityksen kaava sievennettyna

Yrityspelin sovellukseen kannattaa tehdd oma vélilehti dokumentointia varten.
Tama valilehti nimetd&n kuvaavasti (esimerkiksi “Kayttajan opas”) ja se
sijoitetaan sovelluksen ensimmadiseksi valilehdeksi. Dokumentointia ei kannata
kirjoittaa ~ suoraan  dokumentointivalilehden  soluihin  vaan  Kirjoittaa
dokumentoinnit erillisina Word-tiedostoina, jotka sitten upotetaan sovelluksen
dokumentointivdlilehdelle Word-objekteina. Yrityspelin sovelluksen sisdisen
dokumentoinnin tulisi sisaltd ainakin kayttajan késikirjan, jossa kerrotaan kuinka
peluuttaja kayttdd sovellusta ja teknisen oppaan, jossa on selitetty ainakin
sovelluksen tarkeimmét kaavat ja makrot (ts. matemaattiset mallit) kuten
kysynnan maaradvéat kaavat. Teknisessd oppaassa tulee kertoa sovelluksen
tekijoiden nimet ja sovelluksen julkaisupdivamaard. Jos sovellukseen tehddén

muutoksia, niistd kerrotaan niin ik&&n tekijoiden nimet ja paivdmaarat, jolloin
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muutokset on tehty. Tehdyt muutokset kirjataan tdsmaéllisesti niin, ettd muutoksen
siséltd, ja ennen kaikkea muutoksen perustelut (esimerkiksi virheen I6ytyminen,
uuden ominaisuuden lisd&minen/vanhan ominaisuuden poistaminen tai kaavan
sieventaminen), ovat helposti nadhtévissd. Kaavaa muutettaessa Kkirjoitetaan

rinnakkain vanha ja uusi kaava ja kerrotaan niiden toimintaperiaatteet.

Sovelluksessa usein toistuvat vakiot (kuten kapasiteetin vaheneminen tai pelin
kokonaissijoitukseen vaikuttavat painokertoimet) tulisi koota omalle vélilendelle
ja antaa vakioille nimet, joilla niihin kaavoissa sitten viitataan. N&in kaavojen
luettavuus paranee kun vakioluvun sijasta kaavassa lukee vakiosuuretta kuvaava
nimi. Sovelluksen jatkokehittdmisen ja yllapidon kannalta on my6s edullista, ettd
vakion lukuarvon muuttamiseksi tarvitsee muuttaa vakion arvoa vain yhteen

soluun (jolloin virhemahdollisuudet vahenevét huomattavasti).

Sovellukseen voisi harkita rakennettavaksi (miké&li kehittdmiseen on riittavasti
resursseja) joitakin tilastollisia analysointityokaluja (makroja). Kyseeseen tulisi
vaikkapa toiminto, joka madrittdd kunkin pelaavan ryhman keskimaardiset
paatdsparametrien arvot pelin aikana. Nama yhteenvedot voidaan tallentaa sité
varten varattuun valilehteen tai erilliseen tyokirjaan. Hyotyna olisi se, ettd néin
voitaisiin havainnollistaa pelimenestyksen ja mahdollisten kilpailustrategioiden

valisia yhteyksia.

Yrityspelin sovelluksen kaavojen kommentointiin tulisi kiinnittdd erityista
huomiota. Nykyiselladn sovelluksen kaavoissa ei ole minkainlaisia kommentteja.
Keskeiset ja/tai monimutkaiset kaavat tulisi varustaa kommenteilla, jotka kertovat
kaavan toiminnasta ja tarkoituksesta. Yhdessé dokumentointivalilehden kanssa
tdma helpottaa peluuttajan toimintaa pelin aikana, véhent&a tarvetta sovelluksen
oman tai sen ulkopuolisen dokumentoinnin selaamiseen ja helpottaa uuden

peluuttajan pelin ”sisd&n” padsemisté.

Nykyiselldan yrityspelin sovelluksen kysynndn maaradva funktio on epéjatkuva.

Pelaavat ryhmat sijoitetaan markkinointipanostuksen suhteen kvartiileihin, joita
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kysynnan kaavassa vastaavat portaittain muuttuvat vakiokertoimet. N&ma
vakiokertoimet tulisi korvata jatkuvalla nollasta yhteen muuttuvalla funktiolla,
joka on riippuvainen kolmesta parametrista: myyntihinnasta,
markkinointipanoksesta ja menetelmien kehittamisesta. Menetelmien kehittdmisen
huomioon ottamisella simuloidaan parantuneen laadun kysyntdd kohottavaa
vaikutusta. Kysynnan funktiota tulee joka tapauksessa muokata niin, ettd
myyntihinnan ja markkinointipanoksen vaikutukset ovat paremmin tasapainossa.
N&in padstadn myos eroon erittéin pitkistd ja vaikeaselkoisista useita sisakkaisia
jos-lauseita siséltavistd kaavoista. On syytd harkita muidenkin epé&jatkuviksi
madriteltyjen  funktioiden (kuten suurtuotannon etujen maaréytyminen)

muuttamista jatkuviksi.

Jatkuvan  (vuorovaikutteisen) pelisimulaation suunnitteleminen  nykyisen
erdajopohjaisen pelin tilalle tekisi yrityspelin pelaamisesta mielenkiintoisempaa,
mutta sellaisen toteuttaminen MS Excel-pohjaisena on erittain vaikeaa. Muita
haastavia uudistuksia olisivat mm. yritysyhteistyon rakentaminen peliin (kuten
esimerkiksi Aalto-yliopiston yrityspelissé), tuotedifferoinnin mukaan ottaminen,
satunnaistekijoiden (mm. luonnonmullistukset, vallankumoukset ja teknologiset
hyppéykset) ohjelmoiminen peliin tai jopa yhteisen yrityspelin kehittdminen
muiden yliopistojen kanssa (Toyli 2009). Mitd joustavampi ja realistisempi

sovelluksesta halutaan, sen vaikeampaa sen kehitystyo tietenkin on.

Edellisessa kappaleessa mainitut ehdotukset ovat luonteeltaan radikaaleja eik&
niitd voine toteuttaa Kirjoittamatta koko sovellusta lahes kokonaan uudestaan,
etenkin jatkuvan simulaation toteuttaminen MS Excelilld olisi vahintdankin
haastavaa. Niiden tarkoitus onkin ldhinnd antaa ajattelemisen aihetta. Uutta
sovellusta Kkirjoitettaessa kannattaa joka tapauksessa hyodyntdd vanhan
Yrityspelin sovelluksen parhaita osia ja korvata kiinteitd rakenteita joustavilla

ratkaisuilla mahdollisuuksien mukaan.
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5 YRITYSPELI-KURSSIN TOTEUTTAMINEN

5.1 Kurssin kanssa tekemisissa olevien toiminta

5.1.1 Pelaajan nakokulma

LUT:n yrityspelin pelaajan kayttoliittym& on toteutettu verkkosivuna ja sit&
kéaytetddn siten tavallisen selaimen avulla. On suositeltavaa kayttdd selaimena
joko Microsoftin Internet Exploreria tai Mozilla Firefoxia, viimeksi mainittu on
saatavilla my0s Linux-ympéristossa. Jokaisella voimassaolevalla
kayttajatunnuksella ja salasanalla padsee katsomaan Yrityspelin etusivua, pelaajan
ohjeita, suhdanteita ja pelin  kokonaistilannetta. = Ryhmdn  omalla
kayttgjatunnuksella ja salasanalla kirjautuessaan ryhmat nakevat vain omat
ryhmakohtaiset tuloksensa ja paasevét syottdmdidn oman ryhmansd paatokset.

Pelaajan toimintaa Yrityspeli-kurssin aikana ilmentaa kuva 24.
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Johdantoluento

Pelin koekierrokset
' (2kpD)

Alkuraportin palautus
(=Excel-malli)

1
PELIKIERROKSET

Teorialuennot

PEL N NEB Vililuento kurssin
-Paatokset pelisivun puolessavilissd (peliasiat)
lomakkeen kautta
PELIKIERROKSET
—
Loppuraportin palautus

\ 4

Palaute- ja péitostilaisuus
-Palautteen antaminen ja
oppimiskokemusten yhteenveto

Kuva 24: Pelaajan toiminta Yrityspelissa

Yrityspeliin voidaan Kirjautua yliopiston verkon sisdltd suoraan osoitteessa
http://yrityspeli.pc.lut.fi tai yliopiston verkon ulkopuolelta ottamalla yhteys
LUT:n VPN-palvelimeen osoitteessa https://portti.lut.fi/. Kirjautumisen jéalkeen
kayttajalle avautuu LUT:n Yrityspelin etusivu (kuva 25):
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&

Open your mind. LUT,

- YRITYSPEU

LUT - Tuctantotalous

ETUSIVU
YRITYSPELI - AJANKOHTAISTA

Tulevat tapahtumat:
- Ma31.1. kle 10-12, Peliluento, 4304+4305
To 3.2. klo 10-12, Excel-klinikka, h. 4620
Ma7.2. klo 10-12, Luento, 4304+4305
- To 10.2. klo 12.00, Excel-mallin palautuksen deadline
Tilanne - To 10.2. klo 14-16, Luento, 4304+4305

Suhdanteet

Pelin toinen koekierros on pelattu ja tilanne sekd tulokset paivittyneet sivuille!
Varsinaiset pelikierrokset alkavat viikolla 7. Ensimmaisen kierroksen paatdkset tulee
paivittaa tiistai 15.2. klo 12.00 mennessa.

. Tulokset

Lomake

Kuva 25: Yrityspelin etusivu

Pelaajat padsevat syottdmaan paatoksensd avaamalla syottolomakkeen (Lomake-
nappdin) (kuva 26). Kirjoitettuaan kaikki arvot lomakkeeseen, tiedot lahetet&dan
painamalla ”L&hetd p&atokset”-nappdintd. LUT:n Yrityspeli toimii siis erdajon
periaatteella eli ryhméat Il&hettdvat péatoksensd tietamattd toisten ryhmien
mahdollisesti samanaikaisista paatoksistd. Pelaajan kannalta peli on “musta
laatikko”, ts. peli ei ole vuorovaikutteinen eivéatkd pelaajat péaase tutustumaan
pelin aikana suoraan pelin siséiseen logiikkaan. Kun kaikki pelaajat ovat
lahettaneet paatoksensd, lasketaan sovelluksessa pelin tilanne kierroksen loputtua.
Huomautettakoon lopuksi, ettd desimaalierottimena kaytetaan pistetta:
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Ligpunearea . ' y

~ YRITYSPEU

LUT - Tuctantotalous

& }\
~ oy, 3 Open your mind. LUT,

ETUSIVU Vanhat paatokset Vimelksi lahetetyt .
Esim.
K otimaan hinta |20.15 | €kpl 18
jentihi [19.85 | €nepl
Aikataulu Yot = = P kF
: K otimaan markkinointi |12000 | € 15000
Ryhmit Vientimarklinointi |25000 € 30000
o Valtmistusmasra 35000 iepl 90000
Raaka-ametilaus |220000 kg 290000
Suhdanteet Earkeasunmitelma seur. jakesolle '93200 _fkpl 95200
ite etin laaj [10000 | tept
Kapasiteetin laajennus 1 l P 7000
Kapastteetin myynt {5000 | lepl 7000
Kunnossapito ;_SDDD 1€ 8000
Menetelmien kehittaminen BUUU € 2000
2L Osingonjako 2500 1€ 2000
. L& -velkaa lvhennetasn Z:1IDDDD £ 0
Ph-veleaa Iyhennetian 115000 1€ 12000
P4 -velkaa otetaan lisaa D € 0

Kuva 26: Tietojen sy6ttdminen ja lahettdminen yrityspelissa

Pelaavat ryhmat antavat siis Kierroksittain paatOkset koskien yrityksensa
toimintaa. Paatettdvand olevia parametrien arvoja on kaikkiaan viisitoista
kappaletta liittyen hinnoitteluun, markkinointiin, valmistus- ja
kapasiteettipaatoksiin, kunnossapitoon, menetelmien kehittdmiseen,
osingonjakoon ja velkojen hoitoon. Parametrien mééra on pienehko ja helposti
hallittavissa, mutta antaa silti hyvan ka&sityksen oikean yrityksen johtamisen
strategian eri osa-alueista. Tarkemmat kuvaukset parametrien merkityksista

I6ytyvat liitteestd 7 (Yrityspelin paatosparametrit ja niiden merkitys).
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5.1.2 Vastuuopettajan nakodkulma

- - ALKUVALMISTELUT
EDELLISEN VUODEN | -Kéiytannon jirjestelyt
OPISKELIJAPALAUTE T~ (BlackBoard,

‘-.\ ilmoittautumiset)
b -Johdantoluento

TEORIALUENNOT
-Lomittain pelin
koekierrosten kanssa

YHTEENVETO 4 SEURAAVAN VUODEN
4

-Palaute- ja piitdstilaisuus KURSSITOTEUTUS
VIERAILULUENTO -Raporttien ja Excel-mallien ’

arvostelu /

-Palautteen lipikiyminen

Kuva 27: Vastuuopettajan toimenpiteet Yrityspelin aikana

Kurssin vastuuopettajalla on nimensd mukaisesti kokonaisvastuu kurssin
onnistuneesta toteuttamisesta (kuva 27). H&n on (yhdessa peluuttajan kanssa)
vastuussa arvosanojen antamisesta mutta sen lisdksi hénen tehtdviinsd kuuluu

kurssin siséllon suunnittelu ja k&ytdnndn toteuttaminen.

Kéytdannon  jarjestelyihin - kuuluvat mm. kurssin  BlackBoard-sivustojen
yllapitdminen ja ilmoittautumisista huolehtiminen. Kurssin vastuuopettaja ja
peluuttaja osallistuvat yhdessé johdantoluentoon ja vastaavat sielld peliryhmien
muodostamisesta. Vastuuopettaja pitdd ennen varsinaisen pelin alkamista
(koekierrosten lomassa) kurssiin liittyvat teorialuennot. Nailld luennoilla
késitellaan péaasiassa tuloslaskelmaan, taseeseen ja rahoituslaskelmaan liittyvia
asioita. Tarkoituksena on, ettd opiskelijalla olisi kurssin jalkeen parempi kasitys
keskeisista tunnusluvuista ja ettd hanelld olisi “ndppituntuma”, kuinka mm.
erilaiset investoinnit, kunnossapito ja tuotantomenetelmien kehittdminen

vaikuttavat yrityksen kykyyn tuottaa voittoa.
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Vastuuopettaja pitdd varsinaisen pelin paatyttyda peluuttajan kanssa kurssiin
liittyvan palaute- ja pdaatostilaisuuden. Ta&ssd tilaisuudessa niin  kurssin
opiskelijoilla kuin vastuuhenkil6illdkin on mahdollisuus antaa palautetta kurssin
jarjestelyistd. Tarkoituksena on myds tehdd yhteenvetoa siitd mita kurssin aikana
on oikeastaan yhteisesti opittu tai mita sielld olisi tullut oppia. Vastuuopettajan
tehtdviin kuuluu kurssiin liittyvan alkuraportin (Excel-mallin) ja loppuraportin
arvosteleminen. Vastuuopettaja yhdessa peluuttajan kanssa laskevat ennalta
madritettyja painoarvoja kayttden lopuksi kurssille osallistuvien arvosanat.
Kurssin loputtua vastuuopettaja kdy lapi kurssista annetun opiskelijapalautteen.
Palautteen perusteella muutetaan (mahdollisuuksien mukaan) seuraavan vuoden

kurssitoteutusta.

5.1.3 Peluuttajan ndkokulma

Yrityspelin palvelimeen kirjaudutaan kayttden VNC Viewer -nimistd ohjelmaa
(kuva 28). Ohjelma kaynnistetdan valitsemalla ohjelmavalikosta RealVNC/VNC
Viewer 4/Run VNC Viewer. Kaynnistyttyddn ohjelma kysyy palvelinta (Server),
jolla ollaan kirjautumassa (VNC Viewer: Connection Details). Téssé tapauksessa
palvelimen nimi on ”yrityspeli”. Salasanana (VNC Viewer: Authentication)
kaytetdan “yrityspeli”’-palvelimen salasanaa (eik& esimerkiksi omaa yliopiston
kayttajatunnukseen liittyvad salasanaa). Jos palvelin on lukittu, niin avataan VNC
Viewer-ohjelmaikkunan vasenta ylakulmaa napsauttamalla auki pudotusvalikko ja
sieltd edelleen ”Send Ctrl-Alt-Del”. Kayttajatunnuksena (User name) on silloin

"ypeli” ja salasana on sama kuin em. "yrityspeli”’-palvelimen salasana.

VNC Viewer : Connection Details @
n Cerver 'r'rit'r'E: | w
c E ncryption:

l About. .. ] [ Dptions. .. ] [ Ok ] [ Cancel

Kuva 28: Yrityspelin palvelimelle Kirjautuminen
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ALKUVALMISTELUT
-Johdantoluento
-Salasanojenjakaminen
-Pelitiedostojen tyhjennys

P |
PELIKIERROKSET
PELUUTTAMINEN
-Sovelluksen kiyttiminen Vililuento kurssin
-Raportointi pelin puolessavilissi (peliasiat)
kayttosivulle
PELIKIERROKSET
|
YHTEENVETO

-Palaute- ja padtdstilaisuus
-Laskelmia ja tietoja arvosanan antamisen tueksi
-Osallistuminen palautteen lipikiymiseen

Kuva 29: Peluuttajan toimenpiteet yrityspelin aikana

Peluuttajan rooli (kuva 29) Yrityspeli-kurssilla on jossain maéarin teknisempi kuin
vastuuopettajalla. Kun vastuuopettaja keskittyy enemmaén kurssilla tarvittavan
teorian opettamiseen ja lapikdymiseen, on peluuttajalla vastuullaan se, etta itse
pelaaminen sujuu jouhevasti. Peluuttaja kertoo johdantoluennolla misté
Yrityspelin pelaamisessa on kyse antaen tiedot pelaamisen perusteista, ylipddnsé
hanen tehtdvansd on neuvoa itse pelaamiseen liittyvissd asioissa ja kurssin
alkupuolella tehtdvdn Excel-mallin rakentamisessa. Han toimii Kkurssin
tiedottajana eri kanavia hyvéksikéyttden. P&&asiassa tiedottaminen tapahtuu
kurssin pelisivujen kautta mutta jonkin verran my0s BlackBoard-sivujen avulla.
Ryhmakohtaiseen ja henkilokohtaiseen tiedottamiseen tietenkin k&ytetdan
sdhkopostia (esimerkiksi jos jokin ryhma ajautuu tai on ajautumassa konkurssiin

tai paatoksissa on jotain epéselvyyksia).
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Peluuttaja osallistuu johdantoluennolle kertoen avainasiat Yrityspelin pelaamiseen
liittyen. Johdantoluennolla kerrotaan yleisid asioita kurssin suorittamisesta ja
aikataulusta ja jaetaan kurssille osallistuvat lopuksi kolmen hengen ryhmiin.
Peluuttaja  valmistelee  Yrityspelin ~ sovelluksen  (yp.xIs)  kaytettavaksi
tyhjentdamalld edellisvuotiset pelitiedostot (ryhmien péatokset ja ryhmien
tilanteista ja suhdanteista kertovat html-tiedostot ja kuvat) ja jakaa pelaaville
ryhmille pelin  kayttoliittymad4 varten salasanat. Ennen varsinaista pelié

peluutetaan kaksi koekierrosta.

Peluuttajan keskeinen tehtéva on pitda Yrityspelin sovelluksen tiedot ajan tasalla.
Kaikkien ryhmien annettua péatoksensd, peluuttaja kerééd tiedot sovellukseen
(kayttden suhdanne-taulukon ”Aja ohjelma”-ndppdintd). Samalla peliin liittyvat
ryhmakohtaiset tiedostot paivittyvat ajan tasalle. Niin ikdan peluuttajan tehtavana
on pitdd ylla pelaajille nakyvan sovelluksen kayttoliittymén sivuja (itse

palvelimen yllapito on yliopiston tietohallintoyksikollg).

Kurssin peluuttaja pitdd noin kurssin puolessa valisséd pelaamiseen liittyvan
véliluennon. Luento keskittyy nimenomaisesti pelistrategiaan ja pelissa
parjadmiseen liittyviin asioihin. Yrityspelin péatyttya peluuttaja pitaa siis yhdessa
kurssin vastuuopettajan kanssa palaute- ja paatostilaisuuden. Peluuttaja osallistuu

kurssin vastuuopettajan kanssa kurssin raporttien arviointiin.

5.1.4 Mallin kehittgjan (teknisen tuen) nakdkulma

Ihannetapauksessa mallin kehittdja ja peluuttaja (tai kurssin vastuuopettaja) ovat
yksi ja sama henkild, koska peluuttajalla taytyy olla hyvé késitys pelin sisdisesté
logiikasta voidakseen neuvoa opiskelijoita itse pelaamisessa ja kurssin
suoritukseen liittyvan Excel-mallin rakentamisessa. Néin ei tarvitse kayttaa aikaa
mallin kehittgjan ja peluuttajan véliseen kommunikointiin ja mallin kehittdminen
on jatkuvaa ja ripedd (koska peluuttaja/vastuuopettaja voi itse toteuttaa

sovelluksen tarvitsemat tekniset muutokset sujuvasti eri vuosien kurssien vélissa).
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Tallaista ihannetapausta ei yleensa saavuteta, koska seka peluuttajana etta
teknisend tukena toimiminen vaatii syvallista osaamista niin kustannuslaskennan
(tuloslaskelma-tase-rahoituslaskelma ja tunnusluvut) kuin tietotekniikankin osalta
(Excel-sovellusten tekeminen ja muokkaaminen vaatii kohtuullisen hyvaa Excelin
VBA-makrokielen hallintaa). Siksi mallin kehittdja ei yleensa ole Yrityspeli-

kurssilla opetusvastuussa oleva henkild.

Jos mallin kehittgja ei ole peluuttaja eikd vastuuopettaja, hédn ei ole suoraan
tekemisissé kurssin opettamisen saati kurssin opiskelijoiden kanssa vaan han saa
opiskelijapalautteen epdsuorasti niin kurssin opetushenkilgston (vastuuopettaja ja
peluuttaja) kuin kurssin pdadttymiseen liittyvan opiskelijapalautteen kautta.
Sovelluksen teknisid yksityiskohtia hiottaessa mallin kehittdja tekee laheisté
yhteisty6td kurssin peluuttajan kanssa. Peluuttaja joutuu véistdmatta tekemisiin
sovelluksen teknisen puolen kanssa ja on siten kurssin opetushenkil6kunnasta se,
jolla on paras kasitys sovelluksen sisdisestd logiikasta. Vastuuopettaja tietenkin
viime k&dessd vastaa kurssista ja hdn ndkemyksensa pohjalta paattaa siitd, mihin
suuntaan mallia ryhdytddn kehittdmaan. Mallin kehittdjan toiminta Yrityspeli-

kurssiin liittyen voidaan esittad kuvan 30 mukaisesti.
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OPISKELIJAPATLAUTE k

(kurssin aikainen) PELIKIERROKSET

PELIKIERROKSET
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OPISKELIJAPALAUTE
(kurssin pastyttyd)
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“ol MALLIN KORJAAMINEN

SEURAAVAN VUODEN
SOVELLUS

Kuva 30: Mallin kehittajan toimenpiteet Yrityspeli-kurssiin liittyen

5.2 Opiskelijoiden kasitys kurssista ja siind menestymisesta

Luultavasti eréds tarkeimmistd yrityksen menestyksen esteistd niin yrityspelissa
kuin oikeasta liilkemaailmassa on tehokkaan ryhmétyoskentelyn puuttuminen.
Yrityspelit vaativat kayttajaltaan riittavia tietoja monelta eri alalta, jotta ryhmat
pystyvat tekeméan kilpailun voittamiseen vaadittavia kilpailukykyisig, eri alojen
tietdmystd yhdistelevid péatoksid. Hyvin toimivaa ryhmdd ei johdeta
autoritaérisesti, vastuuta jaetaan tasaisesti ryhman jasenten kesken, ryhman
tyoskentelytavat joustavat tilanteen mukaan ja ryhmassa vallitsee rento
yhteistyohenki. (Chapman & Martin 1995, s. 69-70; Tao et al. 2009, s. 938)
Tietenkdan tdma ei tarkoita tehtavien orjallista tasajakoa vaan ryhmassa otetaan

huomioon sen jasenten erilaiset asiantuntemuksen alueet ja motivaatiot.
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Minkd& tahansa ryhman menestyksekads toiminta edellyttdd seuraavien tekijoiden

huomioon ottamista:

tarkoitus: millainen ryhma on ja millaiseksi sitd halutaan kehittaa?

tehtdvan méarittely: yksityiskohtaisesti asetetut tavoitteet

tavoite: miten projektia vied&an eteenpdin ja millaisella aikataululla?

strateginen suunnittelu: mitd toimenpiteitd p&&méaarien saavuttaminen
edellyttda4d? (DiBattista 1986, s. 1)

Tiimin erityispiirteet (kuten tyoskentelyn suunnitelmallisuus, muodollinen
paatoksenteko-organisaatio, ryhman yhtendisyys) ennakoivat paremmin ryhman
suorituskykyé kuin ryhmén jasenten yksilolliset piirteet (kuten suorituspisteiden
maara, paaaine, persoonallisuustyyppi). Opiskelijan aikaisempien
opintosaavutusten taso kuitenkin antaa viitteitd opiskelijan menestymisesta
yrityspelissa (aiemman opintomenestyksen vaikutusta ei kylldkdan ole tutkittu
LUT:n yrityspelin kohdalla). (Faria 2001, s. 99-100; Wolfe 1978, s. 6)

Tiimin yhtendisyys vaikuttaa myonteisesti sen taloudelliseen tulokseen. Sen sijaan
yhtenéisyyden taustatekijoistd ei ole varmaa tietoa. Taustatekijoiksi on esitetty
mm. samanlaista opintomenestysté ja opintojen rakennetta ja ryhman johtajuuden
vaikutusta. (Wolfe & Box 1987, s. 4)

Hauskuuden merkitys unohdetaan usein puhuttaessa oppimisympéristoista. On
kuitenkin syytd muistaa, ettd mielihyvéan tunne on voimakkaasti motivoiva tekija.
(Kirkley & Kirkley 2004, s. 45) Siten pelin hauskuus vaikuttaa suoraan

oppimistuloksiin.

Opiskelijoilta keratddn yrityspelistd vuosittain palautetta kurssin kehittamista
varten. Viime kevaand (2010) kurssia suorittamassa oli 25 ryhmaa kolmen hengen
ryhmissa (ts. 75 opiskelijaa). Kehittdmispalaute on kerétty Kirjallisessa muodossa
osana kurssiin liittyvdd pakollista loppuraporttia. Loppuraportissa vaadittiin

kommentoitavaksi pelin vahvuuksia ja heikkouksia seka pelin kehittamisajatuksia.
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(Tynninen 2010a) Liséksi Yrityspelin voittajaryhmid (Tenbagger ja X3M) on
haastateltu erikseen (haastattelukysymykset ovat liitteessa 2).

Kurssia pidettiin "viihdyttdvadnd” ja kurssijarjestelyjen onnistumista kehuttiin
(aikataulutus ja tiukat deadlinet pakottivat aktivoitumaan) Kilpailutilanteen
antaessa pelaajille lisamotivaatiota. Kommunikointia kurssin opettajiin kuvattiin
toimivaksi. Kurssilla korostui tekemisen kautta oppiminen ja sen nahtiin edistavén
ryhma- ja tiimityoskentelytaitoja ja johtamisessa térkeitd taitoja (huomioimaan
toisten ndkemyksid ja muuttamaan tarvittaessa omiaan). Kirjallisen raportoinnin
maaréd pidettiin sopivana ja tyomaaradd kurssin laajuuteen (5 op) néhden
kohtuullisena. (Heiskanen et al. 2010b; Tynninen 2010a)

Pelaamisen kautta tunnuslukujen merkityksen nahtiin konkretisoituvan eika niité
koettu end& niin “etéisiksi”, kun nadhdddn miten hinnan muutokset vaikuttavat
katteeseen. Kaytannon ongelmien ratkaiseminen opettaa analysoimaan
paatostenséd seurauksia paremmin. Toisen voittajarynmédn sanoin “opimme
ymmartdmaén tuloslaskelman, taseen ja rahoituslaskelman yhteyden pelin
ailkana”. Suhdanteiden muuttumisen Kkoettiin edelleen tekevan pelista
mielenkiintoisemman ja pé&atoksenteosta haastavampaa. (Heiskanen et al. 2010a;
Heiskanen et al. 2010b)

Itse peli koettiin toimintavarmaksi ja riittdvan monipuoliseksi ja internet-pohjaisia
pelisivustoja Kkehuttiin selkedsti dokumentoiduiksi ja miellyttaviksi kayttaa
graafeineen ja blogeineen. Moitteita tuli pa&atdsten syottdmisessd vaadituista
muotoseikoista (pilkku ei kelpaa desimaalierottimeksi vaan ainoastaan piste,
joihinkin kenttiin syotettdvéd nollia). Itse pelin kayttoliittymaa kuvailtiin sanoilla
“kivikautinen mutta helppokéyttdinen”. Koekierrosten pelaaminen ja peliin
liittyvan Excel-mallin laadinta koettiin keskeisind elementteind itse pelissa
onnistumiselle (tdman kasityksen vahvistaa myods kurssin peluuttaja) Excel-mallin
toimiessa muistin apuna ja helpottamassa kokonaisuuksien hallintaa. Kurssin
arvostelu koettiin  johdonmukaiseksi ja selkedksi, olivathan arvosteluun

vaikuttavat tunnusluvut tiedossa jo ennen pelid. Vaikka pelissd on melko véahan
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paatettavia tekijoita, menestymisen katsottiin edellyttdvan huolellista suunnittelua
ja paatoksentekoa. Téalla tavoin opittiin - yhdistdimaan tyoskentelyssa niin
laskentatoimen kuin strategisen suunnittelun osaamista. Tarkeéksi koettiin myos
se, ettd kurssi opettaa tilinpdatoksen tekemistd eikd pelkk&d tulkitsemista.
(Hatinen 2010; Heiskanen et al. 2010b; Tynninen 2010a)

Peliin olisi toivottu enemman pelikierroksia (tavoitteena on pelata 7-12 kierrosta,
kevéalla 2010 niit4 oli 9 kpl, pelin tekninen rajoitus on 20 kierrosta) ja monet
olisivat kaivanneet pelid edeltdvan Excel-mallin laadintaan enemmén ohjausta.
Aloituskierrosten vaikutus koettiin suureksi ja joillakin ryhmilla alkukierrosten
epéonnistuminen laski motivaatiota. Pelin syy-seuraus-suhteista olisi myds
toivottu enemman tietoa. Arviointikriteereiden muutostoiveista nousi esille toive
kohottaa raporttien painokerroin arvostelussa 30 prosenttiin arvosanasta
(kevaalla 2010 painotus oli 20 %). Toinen voittajaryhmistd olisi korottanut
osingonjaon ja vahentanyt substanssiarvon arvosteluun vaikuttavia painokertoimia
(painokertoimet kerrottiin opiskelijoille kurssin johdantoluennolla). Osingonjaon
ja substanssiarvon arvosteluun em. voittajaryhmd ehdotti vastaavasti
painokertoimia 0,25 ja 0,2. Arvostelukriteereitd ja niiden painokertoimia tosin
vaihdellaankin wvuosittain. Kevddn 2010 kurssilla kéytetyt kertoimet nakyvat
taulukosta 3. (Heiskanen et al. 2010a; Tynninen 2010a; Tynninen 2010Db)

Taulukko 3: Kevaan 2010 pelin arvostelukriteerit ja painokertoimet (Tynninen 2010c)

Kriteeri Liikevaihto | SIPO- | Voitto- | Current | Substanssi- | Osingon- | Toimitus-
% % ratio arvo jako varmuus
Painokerroin | 0,1 0,20 0,05 0,15 0,35 0,1 0,05

Ongelmalliseksi koettiin se, etté kilpailijoista ei saanut pelin aikana mink&anlaisia
tietoja (toisin kuin tosielamdssd). Kilpailijoista haluttaisiin tietdd heidan
kayttdmansd  myyntihinnat, markkinointiin  k&yttdmat rahasummat ja
tilinpaatostiedot. Pelissa tehdddn (kierrosten vélilld) todenndkdisesti suurempia
muutoksia kuin todellisissa yrityksissa tehtéisiin. Saattaisi olla perusteltua laittaa

ryhmat miettiméén ja raportoimaan muutosten seurauksia (kuten lomauttamiset ja
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irtisanomiset) ja perustelemaan tekemidnsa strategiamuutoksia. (Heiskanen et al.
2010b; Tynninen 2010a)

Jotkut ryhmét pitivat pelia lilan yksinkertaisena ja Excel-mallilla helposti
ennustettavana. Tilalle haluttaisiin jopa taysin uudenlaista markkinoinnin
johtamisen pelid tai ainakin markkinointipanosten vaikutusajan pidentdmista
(nykyisessa sovelluksessa kolme vuotta). Useat radikaalit pelin muutosehdotukset
(kuten uuden yllatyskilpailijan tulo markkinoille, tuotteiden
differointimahdollisuus tai tuotannon siirtdminen edullisemmalle
valmistusalueelle) eivdat olekaan nykyiselld sovelluksella toteutettavissa.
(Tynninen 2010a)

Pelisivuilla olevasta analyytikon kertomuksesta toivottiin Kierroskohtaista
markkinoiden tulevaisuuden ennustamisen helpottamiseksi (k&ytdnndsséd tama
olisi kuitenkin peluuttajan kannalta liian suuri ponnistus). Omistajandakékulman
esilletuomiseksi esitettiin, ettd jokainen joukkue toimisi toisessa peliryhmdssé
omistajan edustajana ja ohjailisi sitd kautta yrityksen toimintaa. Ehdotettiin myds,
etta jokaisen pelikierroksen tunnusluvut vaikuttaisivat arvosanaan eli jokaiselta
pelikierrokselta annettaisiin tunnusluvusta arvosana ja lopullinen arvosana olisi
pelikierrosten arvosanojen keskiarvo. Tamé vahentéisi voittajaryhmien mukaan
viimeisten Kierrosten tunnuslukujen manipulointiyrityksid. Nykyisella arvostelulla
aikaisempien vuosien tunnusluvuilla ei ole merkitystd, koska vain osingonjako ja

substanssiarvo ovat kumulatiivisia. (Heiskanen et al. 2010a; Tynninen 2010a)

Useimmat edelld mainituista uudistuksista eivdat ole ainakaan helposti
toteutettavissa, ts. uudistuksen tekeminen vaatisi yleensd suurehkon muutoksen
olemassa olevaan malliin. Markkinointipanosten vaikutusta tosin voitaneen
muuttaa  (kohtalaisella  tyoma&aralld) muuttamalla  yksittéisia  kaavoja
pelaajataulukoissa. Pelisivustolla olevan analyytikon kertomuksen tekeminen
uudestaan joka kierroksella olisi teoriassa toteutettavissa mutta k&ytdnnossa se
lienee peluuttajan kannalta lilan ty0l&s operaatio. Pelaavan ryhmén toimiminen

toisen ryhmén omistajana luultavasti vaaristéisi pelin kulkua (haluaako toinen
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ryhmé todella parantaa toisen ryhmén menestystd?) ja se vaikeuttaisi myos
huomattavasti pelin arvostelua. Arvostelun muuttaminen kierroskohtaiseksi lienee
toteutettavissa pienemmallad vaivalla, koska Kkierroskohtaiset tunnusluvuthan

keratddn jo nytkin joka tapauksessa talteen.

5.3 Henkildston ajatuksia kurssin toteuttamisesta

Haastatteluissa voidaan ilmaista tuntemuksia ja mielipiteitd, mit4 ei voi suoraan
kysyd mekaanisten kyselylomakkeiden avulla. Haastattelun aikaisella
keskustelulla saadaan ulkoistettua tietoa, ts. hiljaista tietoa muunnetaan nakyvaksi
tiedoksi. (Lainema & Nurmi 2006, s. 112)

Kurssin henkilokunnan nédkemyksid kurssin toteuttamisen nykytilasta ja siihen
liittyvid kehitysehdotuksia kartoitettiinkin kevaéalla 2010 haastattelututkimuksen
avulla. Haastateltavana oli nelja henkil6d (professori Timo Karri, yliopisto-
opettaja Leena Tynninen ja assistentit Miia Pirttild ja Lasse Hatinen), jotka
liittyvat kurssin opettamiseen tai organisointiin (haastattelukysymykset ovat
liitteissa 3-6).

Leena Tynninen toimi Kkurssilla vastuuopettajana ja han oli vastuussa kurssin
arvostelusta, siséllostd ja toteutuksesta. Han piti kurssin teorialuennot ja oli
paéasiallisesti vastuussa kurssin BlackBoard-sivujen toteuttamisesta. Lasse
Hatisen tehtaviin kuului peluuttaminen. H&n vastasi myos itse peliosuuden
organisoinnista, ryhmien muodostamisesta, peliluentojen pitdmisesta ja osittain
my0s BlackBoard-sivujen yllapitdmisestd. Miia Pirttilan tehtdving olivat pelin
muutoksiin ja tekniseen yll&pitoon liittyvat asiat. Timo Karri koordinoi kurssin
kehittdmistd ja vuosittaista toteutusta. (Hatinen 2010; Kérri 2010; Pirttila 2010;
Tynninen 2010d)

Suurimpia haasteita opettamisen kannalta on suuri kurssikoko (kevéalla 2010 75

opiskelijaa, jotka jaettiin 25:een kolmen hengen ryhmaan). Tulevaisuudessa
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opintojakson opiskelijamddrd kasvanee edelleen (koska opintojakso tulee
tuotantotalouden opiskelijoille pakolliseksi), joten on keksittdvé keinoja vastata
tdhan haasteeseen. Nykyistd ryhmakokoa (3 henked) pidettiin yleisesti hyvana.
Pelin  dokumentoinnin  puuttuminen  vaikeutti  kurssin  kokonaiskuvan
hahmottamista. Kurssin suorittamiseen kevéélld 2010 uutuutena tullut Excel-
mallin rakentaminen ennen pelin alkua aiheutti kurssin opettajille jonkin verran
lisatyotd, koska sen ké&ytostd opetusmielessd ei ollut kokemuksia. Mallin
rakentaminen tosin osoittautui erittdin hyvéksi ajatukseksi. (Pirttila 2010;
Tynninen 2010d)

Peluuttajan kannalta dokumentoinnin puutteellisuus vaikeuttaa pelin ”sis&an”
paasemistd (mm. sitd miten sovellus laskee eri asioita). Pelin tekninen hallinta
(sovelluksen sisdinen logiikka) voi olla vaikea ymmartad, jos ei omaa hyvia
tietotaitoja Excelin  makrokielen (Visual Basicin) kaytosta. Mahdollinen
opetuskokemuksen véhdisyys voi niin ik&&n vaikeuttaa oleellisten asioiden
huomaamista. Hyva dokumentointi olisi vahentédnyt huomattavasti tarvetta kurssin
sisallon itseopiskeluun ja johdantoluennot olisi silloin voitu esittdd entistakin
paremmin ja informatiivisemmin. Ilman dokumentointia on vaikea p&asta itse
pelisovelluksesta niin hyvin perille, ett4 osaisi opettaa sen kayttdmistd toisille.
Talloin ongelmien ratkaiseminen on vaikeampaa ja uusia ideoita ei ole niin helppo
keksid pelin edetessé. (Hatinen 2010; Karri 2010; Pirttila 2010)

Kaikki peliin liittyvat tiedostot on syytd varmuuskopioida jokaisen kierroksen
jalkeen. Jos sovelluksen toiminnassa on héirigitd, niin varmuuskopioiden avulla
voidaan pystyttad edellinen pelitilanne uudestaan. Jos pelaajien paatoksissa on
jotain epéselvyytta (tai ne puuttuvat kokonaan), peluuttaja ottaa yhteytta kyseiseen
ryhméan sahkopostilla tai puhelimitse. Tarvittaessa pelaajille voidaan antaa

hieman lisaikaa p&atosten jattamiseen. (Hatinen 2010)

Ei ole mahdollista, ettd kurssin opettaja voisi keskittyd vain yhden kurssin
opettamiseen ja kehittamiseen (kaikilla opettajilla on vahintdan kaksi, yleensa

useampiakin kursseja vastuullaan). Madardrahojen koko ei ole vaikuttanut
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opetukseen, lahinnd se on vain rajoittanut kurssin ja siihen liittyvan
pelisovelluksen kehitystyotd. Kurssin opettajalle on hyddyksi tuntea pelisovellus
hyvin. Sen lisaksi, etta tietdd miten laskelmat (rahoituslaskelma, tuloslaskelma ja
tase) muodostetaan, on tiedettdva miten ne lasketaan pelisovelluksessa. Kurssin
peluuttajan vaihtuminen vuosittain on tuonut my6s omat haasteensa opetustyohon.
Ennen kevéttd 2010 (jolloin tehtdvad hoiti assistentti Lasse Hatinen) peluuttajat
ovat olleet opiskelijoita tai tuntiassistentteja. (Karri 2010; Pirttila 2010)

Opiskelijoiden kannalta suurimpia ongelmia lienee mahdollisesti epétasainen
tyonjako. Jos esimerkiksi ryhmasté vain yksi henkilo tekee Excel-mallin ja muut
kaksi vain pelaavat, he eivat ehkd sisdistd kurssin laskelmiin liittyvi
laskentatapoja. Keskeinen haaste on saada opiskelijat oppimaan kurssille
madréttyja oppimistavoitteita ja varmistaa opiskelijoiden véhimmaéistieto- ja
taitotasot. Kurssiin ideoitiinkin vuodeksi 2010 muutoksia, jotka tukevat paremmin
oppimista, ndisté tarkeimpana varsinaista pelid edeltdvan Excel-mallin laatiminen.
Johdantoluentoja oli kevéélla 2010 enemmé&n kuin aiemmin ja pelaaminen
pyrittiin - kytkem&an tiiviimmin johdantoluentoihin tavoitteena saada uutta

nakokulmaa niin pelaamiseen kuin opettamiseenkin. (Hatinen 2010; Pirttila 2010)

Opiskelijoille on ensin neuvottava tilinpadatoksen rakentaminen lapi ainakin
karkealla tasolla (jotta he saavat valmiudet tilinpdatoksen analysointiin).
Alkuraportin tulisi keskittyd pelkéastdan Excel-mallin tekemiseen. Loppuraportin
on syytd olla nykyista lyhyempi ja muistuttaa enemman yritysten oikeita
toimintakertomuksia (pituudeltaan korkeintaan 7 sivua). Toimintakertomuksen
tekeminen ik&an kuin pakottaa opiskelijoita parhaaseen tydskentelytapaan. Alku-
ja loppuraporttien lisdksi voisi tulla kyseeseen BlackBoardin kautta tapahtuva
jatkuva Kierroskohtainen raportointi. Taman toteuttamiseksi jokaisella ryhmaélla
olisi taulukko, johon Kirjoitetaan lyhyesti (esimerkiksi ranskalaisin viivoin)
kuinka Kierros aiotaan toteuttaa ja samaan taulukkoon Kkirjoitetaan myo6s
jalkiseuranta kierroksen tavoitteiden toteutumisesta. N&in oma arviointi olisi
jatkuvaa ja todentuntuisempaa. Luentoja voidaan elavoittdd soveltavilla

ryhmétehtavilla (annetaan esimerkiksi tiedot yrityksen liikevaihdosta ja kuluista ja
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tehtdvaksi tuloslaskelman ja taseen rakentaminen). Luentojen maaréa
opetushenkildsté piti  sopivana, mutta niiden siséltod taytyy kehittaa.
Vahimmaisosaamisen varmistamiseksi luennoista voitaisiin tehdd pakollisia.
(Hatinen 2010; Tynninen 2010d)

Opiskelija-arviointiin  tarvitaan arviointimalli, joka ottaa tasapuolisemmin
huomioon kaikki kurssin tehtdvéalueet. Esimerkiksi loppuraportilla ei kevaan
2010 kurssilla ollut arvosanaan suurta merkitystd kuin muutamilla ryhmill
(loppuraportti muutti arvosanaa vain jos se oli aivan kahden arvosanan rajoilla).
(Tynninen 2010d)

Pakollisen Excel-mallin laatiminen kevaalla 2010 on selke&sti auttanut oppimista
(aiemmin mallin tekeminen on ollut vapaaehtoista). Excel-mallin hyvyys on
korreloinut vahvasti pelimenestystda (my0s aikaisempina vuosina). Osalle
opiskelijoista Excel ei ole ennestaan kovin tuttu ja he tarvitsisivat enemman apua
mallin rakentamiseksi. Mallin rakentaminen olisi my6s ohjeistettava paremmin
(valmiita kaavoja ei kuitenkaan tule antaa). Joskus ryhmien tekemét mallit ovat
olleet hyvinkin puutteellisia eivatkd ne sisalla juuri lainkaan laskennallista
logiikkaa vaan ainoastaan “raakoja” lukuja. Mallin laatimiseen riittdd Excelin
perustaidot ehkd yhdistettynd makrojen (Visual Basic) kaytdn perusteisiin.
Tilanteen korjaamiseksi tarvitaan lisd44 ohjausaikaa tatd varten varatussa atk-
luokassa. Né&in opiskelijat saisivat apua niin teoreettisiin kysymyksiin kuin itse

laskentamallin rakentamiseen. (Hatinen 2010; Tynninen 2010d)

Yrityspeli alkaa olla jo aika vanha kurssi ja sen pelimalliin olisi hyvd saada
uudistuksia. Ongelmat taytyy priorisoida ja miettida miten pitkalle nykyiselld
sovelluksella on viisasta tai mahdollista niitd ratkaista. Opiskelijapalautteessa
tulee kuitenkin niin paljon kehitysehdotuksia, ettd opettajalla on oltava vahva
nédkemys siitd, mikd on olennaista ja sitd myoten kyky suodattaa ehdotusten
tulvasta olennaiset (ja toteutuskelpoiset) asiat. Kaikkia sindnséd hyvélta
kuulostavia ehdotuksia (kuten tuotedifferointi tai useamman tuotteen olo

markkinoilla) ei ole mahdollista toteuttaa tekemattd suuria muutoksia nykyiseen
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malliin (joka ei ole kovin joustava). Helpompaa olisi muuttaa vaikkapa pelin
kokonaissijoitukseen vaikuttavia painokertoimia. Pelaamista voidaan muuttaa
erilaiseksi muuttamatta itse mallia mill&éan tavalla (esimerkiksi muuttamalla pelin
raportointia). Joka tapauksessa tdmén tyyppiselle tyOkalulle on tarvetta, koska
nykyiset ja tulevat opiskelijasukupolvet ovat tottuneet k&yttamaan taman tapaisia
sovelluksia (ts. pelejd). Samalla on varmistettava, ettei oppiminen karsi edettdessa
pelkastédan opiskelijoiden ehdolla mukavuutta korostaen. (Pirttila 2010; Tynninen
2010d)

5.4 Ongelma- ja mallilahtdisen pedagogiikan soveltaminen kurssilla

Yrityspeli-kurssin alkuvirikkeend toimii pelaajan ohjeissa oleva kertomus
kuvitteellisen  yrityksen lahtGtilanteesta. Tavoitteena on johtaa  yritys
menestyjaksi. Johdantoluennoilla k&ydaan lapi yrityspeliin liittyvat perusasiat
(askel 1: Kkasitteiden selventaminen, katso kuva 31). T&ssa yhteydessa
selvennetédan, mitd rahoituslaskelma, tuloslaskelma ja tase pitavat sisallaan.
Samoin kerrotaan, mitd paatoksia kierroksittain jatetddn (kuten hinnat,
markkinointipanokset, pitk&aikaisen velan otto tai menetelmien kehittdminen) ja

perehdytetddn opiskelijat itse peliin.

Yrityspelin - ”ongelma” on yrityksen talouden hallinta tulo-, tase- ja
rahoituslaskelman avulla ja sen ymmartdminen, mit& vaikutuksia paatoksilla on
yrityksen menestymiseen markkinoilla (askel 2: Ongelman maé&rittdminen).
Ongelma méaritelld&n johdantoluennoilla ja voidaan hyvélla syyll& sanoa, etta sita
tdydennetddn (ts. ongelman méérittely tarkentuu) jokaisella pelattavalla
kierroksella  (verrattaessa kokemuksen Kkautta paatoksid pelituloksiin).
Johdantoluennoilla annetaan tarpeeksi tietoa ongelman madrittelemiseksi
karkealla tasolla. Pelaajat ovat luonnollisesti tietoisia siité, ettd heidén tehtavansa
(ongelmansa) on saavuttaa paras mahdollinen yrityksen tulos. Myo6s paatdsten
vaikutukset yrityksen tulokseen ovat ainakin teoriatasolla hallussa, koska kaikki

kurssille osallistuvat lienevét kdyneet aiempia laskentatoimen peruskursseja.
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Pelaavat ryhmét kdyvat (ryhman sisélld) ajatustenvaihtoa liittyen pelistrategiaan ja
mallin rakentamiseen (askel 3: Aivoriihi). Tam& vaihe liittyy koekierrosten
pelaamiseen (jotka ovat johdantoluentojen lomassa). Yrityspelissé ei tosin voi
sanoa olevan mitadn erillistd aivoriihivaihetta vaan kaikki ryhmét joutuvat
miettima&n ongelman (=yrityksen talouden hallinnan) yksityiskohtia koko pelin
kestamisen ajan. Ongelman olennaisina kohtina ovat tietenkin Kkierroksittain

annettavat paatokset (parametrien arvot).

Yrityspeli-kurssiin liittyy Excel-mallin (eli pelisuunnitelman) rakentaminen (askel
4: Ongelman analysointi/selitysmallin rakentaminen). Koekierrosten aikaisen
aivoriihen tuloksena pelaavat ryhmat rakentavat mallin, joka (heiddn mielest&én)
kuvaa pelissa olevien markkinoiden toimintaa. T&ma malli kuvaa parhaimmillaan
hyvinkin tarkasti pelin syy-seuraus-suhteita (ainakin viimeisilla kierroksilla).
Tarkoituksena on se, ettd ryhmat tarkentavat joka kierroksella edellisella
kierroksella kayttdmaansa mallia (tarpeen mukaan) muodostaen mallipohjaiseen

oppimiseen liittyvan véliaikaisten mallien sarjan.

Kurssin  oppimistavoitteet voidaan kiteyttdd tuloslaskelman, taseen ja
rahoituslaskelman sisdistdmiseen ja oman pelimenestyksen analysointiin
loppuraportoinnin  muodossa (askel 5: Oppimistavoitteiden muodostaminen).
N&mé& oppimistavoitteet on méadritelty oikeastaan jo johdantoluentojen aikana (vrt.
askel 2). Halutut asiat opitaan luonnollisesti pelaamalla ja analysoimalla omien
paatosten ja niiden seurausten suhdetta. Oppimistavoitteita siten tdydennetaan

selitysmallia (Excel-mallia) rakentamalla ja kayttamalla.

Yrityspeliin ei liity erillista itseopiskeluvaihetta (askel 6: Itseopiskelu). Koko peli
on ryhmétyona tehtdvaad paatoksentekoa. Tietenkin jokaisen ryhmén jasenen
késitys pelin (ts. markkinoiden) toiminnasta tarkentuu jatkuvasti pelin kulun
aikana. Pelaavilla ryhmilld on mahdollisuus pelin aikana tdydent&& teoreettisia
tietojaan hankkimalla hyvéksi nadkemadinsd taustamateriaalia tai kysymalla

suoraan kurssin opettajilta (vastuuopettajalta ja peluuttajalta). Pelaaminen



121

itsessadn rakentaa yhteyksid aiemmin opitun teoreettisen tiedon ja kaytdnnon

seurausten (pelissa, ts. kuvitteellisilla markkinoilla, menestymisen) vélille.

Kurssin (pelikierrosten) jalkeisessd paatostilaisuudessa (askel 7: Purku ja
arviointi) annetaan palautetta kurssin jarjestelyistd niin opiskelijoiden kuin
opettajienkin taholta. Tassa vaiheessa tehdaan yhteenvetoa siitd kuinka kurssi on
palvellut oppimistavoitteiden (tuloslaskelma, tase ja rahoituslaskelma)
saavuttamisessa ja mitd muuta sielld ehkd olisi pitanyt oppia. Voittajayritykset
pitavéat esitykset menestymisestaan, jotta toiset ryhmét voivat oppia heilta.

1. Kisitteiden selventiminen (Johdantoluento:
laskelmien ja pelaamisen perunsasiat)

:

2. Ongelman midrittiminen (Johdantoluento ja
— pelikierrokset: yritvksen menestyksekiis =
johtaminen)

=] 3. Aivoriihi (Pelikierrokset: pelistrategia) <2

4. Ongelman analysointiselitysmallin
rakentaminen (Pelikierrokset: Excel-malli)

Ry hmiit kokoontoy at (tnntorin ohjanksessa tai ilman)

5. Oppimistavoitteiden muodostaminen
— (Johdantoluento ja pelikierrokset: laskelmien —
merkityvksen sisdistiminen)

Isenzdiis A opislena ja ry hméaty o ko ko knrssinajan

>

Tapaaminen (tnmtori

opastulxella)

7.Purkn ja arvicinti (Pidtostilaisuns: palauntteet ja

W oppimistulosten kisittely)

Kuva 31: OLO:n ja mallildhtdisen oppimisen soveltaminen Yrityspelissa
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Ongelmaldhtdisen oppimisen tarkoittamana “ongelmana” on siis yrityksen
talouden hallinta tilinpa&tostietoja hyvéksi kayttéen ja toisaalta se, etta opiskelija
oppii ymmartamaan, millaisia vaikutuksia paatoksilla on yrityksen menestymiseen
markkinoilla. Ongelmal&htéinen opettaminen n&kyy siing, ettd osa tarvittavista
l&htotiedoista annetaan luennoilla ja osa pelin ohjeistuksessa. Naiden lahtotietojen
pohjalta pelaajien taytyy rakentaa itse Excel-malli, jota testataan yritysten
pelatessa toisiaan vastaan. Menestyksen perusteella pelaajat analysoivat mallia ja
korjaavat sité jatkuvasti pelin kuluessa (muodostaen itselleen valiaikaisten mallien
ketjun). Malli joudutaan rakentamaan tilannetta (yrityspelin pelaaminen) varten.
Rakentamisessa tarvitaan OLO:n menetelmid, vaikka itse OLO:n ei tarvitse olla
pelaajille ké&sitteend tuttu. Kierrosten tuloksia analysoidessaan ja seuraavan
kierroksen toimintaa suunnitellessaan opiskelijat ndkevét tunnuslukujen
merkityksen ja oppivat hyodyntdmaan niitd paatoksenteossa. Kurssi ja siihen
liittyva peli pitdisi pystyéa opettamaan mahdollisimman mielekkaalla tavalla, jotta
opiskelijoille syntyy selked kasitys tuloslaskelman, taseen ja rahoituslaskelman
keskeisista kasitteista ja tunnusluvuista (tarkeitd asioita sellaiselle, joka on
tekemisissé tuotantotalouden kanssa). Kokonaisuudessaan peli vaikuttaa hyvalta

tavalta opettaa kurssin asiasisaltoa. (Hatinen 2010; Kéarri 2010; Tynninen 2010d)

Yrityspelin pelaaminen harjaannuttaa ongelmaldhtdisen oppimisen mukaiseen
asiantuntijuuteen, jossa lisatietoja hankitaan ja taydennet&an vain tarpeen mukaan.
Pelin edetessd joudutaan nimittdin  jatkuvasti korjaamaan ongelman
ratkaisemiseksi (yrityksen tuloksen parantamiseksi ja varmistamiseksi) tehtya
selitysmallia (Excel-mallia). Tata varten ei tarvitse yrittdd haalia kaikkea alaan
liittyvad tietamystd vaan ainoastaan sellaista, mika liittyy markkinoiden
kayttaytymisen ennustamiseen. Nain sovelletaan vasta hankittua tietoa ja paastaén
uuteen ratkaisuvedokseen sisdistaen aikaisemmat tiedot pelaamisessa tarvittavaksi

kokemusperaiseksi hiljaiseksi tiedoksi.

Kurssilla opiskelijat on jaettu (kolmen hengen) pienryhmiin OLO:n periaatteiden

mukaisesti. Kurssin opettajat toimivat pelin aikana fasilitaattoreina, ts. he saavat
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mallin rakentamiseen ja pelaamiseen tarvittavaa tietoa sitd mukaa kuin he sita
perustellusti tarvitsevat. Ryhmissd toimiessaan opiskelijat joutuvat véistamatta
etsimdan yhteistd linjaa yrityksensé johtamiseksi ja nédin he kehittdvat OLO:n

tavoitteena olevia yhteistyo- ja neuvottelutaitoja.

Kurssin aikana pelaavat ryhmat tekevat Excel-malleja, joihin kuuluu siis
tuloslaskelman, taseen ja rahoituslaskelman suunnittelu yrityksen toiminnan ajaksi
jokaista Kierrosta varten. N&md mallit ovat opiskelijoiden hahmotelmia
yrityspelisovelluksen kuvaamien markkinoiden toiminnasta, mm. siitd kuinka
yrityksen saama kysyntd jakautuu koti- ja vientimarkkinoiden kesken.
Pelikierrosten jalkeen opiskelijat analysoivat tekemiddn Excel-malleja korjaten
niitd tarpeen mukaan kayttden apuna syottdmiddn tietoja ja pelin antamia
yrityskohtaisia tulostietoja. Tarkentuvien valiaikaisten Excel-mallien sarja johtaa
lopulta kohdemallin syntymiseen. Kohdemalli on yrityspelin tapauksessa malli,
joka riittavalla tarkkuudella ennustaa pelin markkinoiden kayttaytymisen.
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6 JOHTOPAATOKSET

6.1 Ongelmalahtdisen opetuksen mahdollisuudet kurssilla

OLO:n toteuttamista erityisesti Yrityspeli-kurssin ndkokulmasta voidaan kuvata
SWOT-analyysin muotoon puetulla kuvalla 32. Ongelmalahtdinen lahestymistapa
on luonteva taman tapaisen laaja-alaista soveltamista vaativan aihekokonaisuuden
(tai ongelman) kanssa. Yrityspeli-kurssin kohdalla tdma tarkoittaa yrityksen
talouden johtamista tilinp&atOstietojen avulla ja tuloslaskelman, taseen ja
rahoituslaskelman merkityksen ja keskinéisten riippuvuuksien ymmartdmista.
N&in pelaajat padsevat rakentamaan itselleen laskentatoimen teorian ja k&ytdnnon
(yrityksen johtaminen) valisida yhteyksia. Pelaamiseen liittyva kilpailutilanne ja

todentuntuinen ongelman méarittely koetaan yleisesti motivoiviksi.

Pelaaminen totuttaa ty0elamaan liittyviin aikataulupaineisiin ja epavarmuuteen,
koska paatokset joudutaan tekemdan suhteellisen ripedssd aikataulussa ilman
taydellisia  l&htotietoja.  Palautteen  perusteella  pelaamiseen liittyva
paatoksentekoprosessi harjaannuttaa myods elintdrkeitd neuvottelutaitoja ja se
antaa mahdollisuuden hiljaisten tietojen siirtdmiseen ryhmétyon kautta. Kaikkia
peliin liittyvid p&atosten perusteluja ei nimittdin voi valttamatta pukea suljettuun
sanalliseen muotoon, mutta seuraamalla toisten paatoksentekoprosessia pelaajat
voivat silti oppia toisiltaan kokemuksen kautta tekem&an tarkempia paatoksia.
Yrityspelin pelaaminen kehittddkin pelaajien strategisen paatoksentekemisen
taitoja, koska pelissé voi kayttaa hyvékseen luovuutta ja kokeilla ilman todellista
taloudellista riskia erilaisia johtamisen strategioita. Toisaalta tdma saattaa yllyttaa
ottamaan suurempia riskejd kuin tehtéisiin oikeaa yritystd johdettaessa, koska

huonojen péatdsten seuraukset rajoittuvat kurssista saatavaan arvosanaan.
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VAHVUUDET (S) HEIKKOUDET (W)

Tosielimin esimerkit, viihdvitivyvs Ei sovi perustietojen/taitojen opettamiseen
, yEEavyys,
kilpailutilanne % motivaatio kasvaa Auttaa nikemiin asiayhteyksii Tehoton menetelmi, jos
Kehittdi elinikdisen oppimisen asennetta, opiskelijalla ef riittavia pohjatietoja
ryhmiityd- ja kommunikointitaitoja Voi ottaa riskeji ilman vaaraa <
eri strategioiden kokeileminen
Kehittid luovuutta ja ongelmanratkaisukykyi

Voi ottaa riskeji ilman vaaraa
=P epirealistiset piiitokset?
Aikuisten opettaminen Opettaa hankkimaan & Jittdd aukkeja tietimykseen?
Hiljaisen tiedon vilittiminen soveltamaan tiefoa farpeen mukaan Voi johtaa ns. ryhmiajatteluun
Teorian ja kivtinngn yhdistiminen Yrityspelin tydtahti muistuttaa Autoritiiriset ohjaajat? = estiii oppimisprosessia
i - N oikeaa tyGympiristdd
MonimutKkaisten engelmien Ryhmien epiitasainen tyénjako (“vapaamatkustus™)
(Yrityspeli) kisittely Parantaa opitun muistamista

Aktivof osallistujia Sopii tekniikan alan opettamiseen

MAHDOLLISUUDET (0Q) UHAT (T)

Tietotekniikan kehittyminen =¥ oppimisympiristit, tiedon

hankinta, malllen rakentaminen, etiopiskeln Muutosvastarinta: perinteinen korkeakoulupolitiikka,

asiantuntijaopettajat ja “tentteihin Iukijat™

Yritykset kannustavat OLO:n kiyttion Opintovaatimusten tai kurssin sisillin muutokser
=¥ kurssin poistuminen opinto-ohjelmasta?

Nykyinen sukupolvi (ja tulevat)

Kii . : Kurssikoon kasva = riittivitki resurssit kaikkien
innostuneita pelaam 1sesta

ohjaamiseen ¥ oppimistulokset?
Opintovaatimusten tai kurssin sisillin muutokset
= lisiid tarvetta OLO-tyyppiselle opetukselle?

Kurssikoon kasvu =¥ todistaa kurssin tarpeellisunden
lisdd resursseja opetukseen?

Kuva 32: SWOT-analyysi ongelmalahtoisen opetuksen toteuttamisesta Yrityspeli-kurssilla

Ongelmaldhtdinen opetus ei sovellu hyvin perustietojen ja -kasitteiston
opettamiseen, eikd yrityspelin pelaaminen muodosta t&ssa suhteessa poikkeusta.
Kustannusjohtamisen teorian opettamiseen soveltuvat paremmin perinteiset
luentokurssit laskuharjoituksineen. Vankka teoriapohja on vélttdmaton, jotta
pelaaminen ei mene jonkinlaiseksi numeropeliksi. Ryhmien tasainen tyonjako ja
kaikkien ryhmén jasenten oppiminen on varmistettava. Ensiarvoisen tarkedé on,
ettd kaikki ryhmén jasenet osallistuvat tasapuolisesti kurssiin liittyvan Excel-
mallin rakentamiseen, sen ja pelimenestyksen Vélilldi on vahva yhteys.
”Vapaamatkustamisen” vélttdmiseksi ja pelimotivaation kannalta nykyinen
kurssin ryhmakoko (kolme henkildd / ryhmd) on paras. Tutkimusten mukaan
talloin ryhman sisdinen kommunikointi ja tiedon hakeminen on tehokasta ja
yrityksen  hyvéstda tuloksesta saadaan eniten pelaamista motivoivaa
hyvanolontunnetta. llmeisesti tdm& johtuu siitd, ettd pienessé kolmen hengen
ryhméssa jokainen pdadsee osallistumaan pddtoksentekoon ja sitd kautta voi

samaistua yrityksen saamaan tulokseen.
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Nykyinen (ja tulevat) sukupolvet ovat kiinnostuneita pelaamisesta ja ylipdansa
tietotekniikasta ja tdtd voidaan kayttdd motivoivana tekijand vaikkapa peliin
liittyvien luentojen yhteydessa. OLO on menetelmd, johon yritysmaailmasta ké&sin
melkeinpd painostetaan. Yrityspeli antaakin mahdollisuuden harjoittaa yrityksen
johtamisen ja talouden hallitsemisen elintérkeita taitoja jo opiskeluaikana. Koska
Yrityspeli-kurssi on sitd paitsi jatkossa pakollinen kaikille tuotantotalouden
opiskelijoille, kurssin asema vaikuttaa turvatulta. Kasvava opiskelijaméara
aiheuttaa tietenkin omat haasteensa, jos kurssin opiskelijoille halutaan jatkossakin

taata riittdvd maaré henkilokohtaista ohjausaikaa.

Koska kurssin  henkilokunta suhtautuu myonteisesti ongelmaldhtdiseen
opetukseen ja ongelmanratkaiseminen on muutenkin Yrityspeli-kurssin
olennainen o0sa, muutosvastarinta ei ole t&ssd tapauksessa kurssin opettamisen
esteend. Perinteisisté tenteisté pitdvat opiskelijat ymmartavat myos varmasti, ettei
tdmén tyyppista kurssia (jossa pelaaminen ja mallintaminen ovat avainasemassa)
voida toteuttaa pelkilla luennoilla ja niitd seuraavalla tentilla. Tentin k&yttdminen
Yrityspeli-kurssilla ei ylipd&nsa ole suositeltavaa, koska kurssi on luonteeltaan
niin voimakkaasti soveltava ja tentilla on mahdotonta simuloida pelimarkkinoiden

dynamiikkaa uskottavalla ja mielenkiintoisella tavalla.

6.2 Hinnan, markkinoinnin ja pelistrategioiden vaikutus kysyntaan

Suoritettujen testien avulla saatiin selville erditd sovelluksen kayttdytymisen
keskeisia piirteitd. Mielenkiinnon kohteina tdssa tutkimuksessa oli miten
myyntihinta ja markkinointipanos vaikuttavat kysyntddn ja toisaalta miten
erilaisten pelistrategioiden (kustannusjohtajuus ja hintadifferointi) kayttdminen

vaikuttaa pelimenestykseen.

Tutkittaessa hinnan vaikutusta kysyntdan oletuksena oli siis, ettd vertailuryhmaa
lukuun ottamatta kaikki muut ryhmét tekevét identtiset paatokset jokaisella

kierroksella ja vertailuryhmalldkin on samat péatokset kuin muilla ryhmilla
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lukuun ottamatta hintaa. Havaintona oli, ettd jo 11,4 %:n hinnanalennus riitti
kasvattamaan kysynt&dd 50 %:lla ja vastaavasti 23,2 %:n hinnankorotus alensi
kysyntdd 50 %:lla. Hinnan muutoksen kompensoimiseksi vertailuryhman
markkinointipanosta tdytyi muuttaa huomattavasti voimakkaammin. Jos
vertailuryhmén hintaa alennettiin em. 11,4 % ja samalla laskettiin sen
markkinointipanosta 61,7 %, vertailuryhma saavutti tdsméalleen saman kysynnan
kuin muut ryhmét. Vastaavasti 23,2 %:n hinnankorotuksen kompensoimiseksi

vaadittiin yli kolminkertainen markkinointipanos (330 %).

Toisena testind mitattiin markkinointipanoksen vaikutusta kysyntdan. Kuten jo
edellisestd  testistd saattoi aavistaa, kysyntd ei ole yhtd herkka
markkinointipanoksen muutoksille. Samoin kuin edella, kaikki ryhmat pelasivat
identtisilla paatoksilla ainoastaan vertailuryhmédn muuttaessa yhden parametrin,
tassd tapauksessa markkinointipanoksen, suuruutta. Vertailuryhman kysynnén
laskemiseksi 50 %:lla markkinointipanos taytyi laskea melkein viidenteen osaan
alkuperéisesta (-78,3 %) ja toisaalta pelkalla markkinointipanoksen muutoksella
haluttiin 50 % lisd4d kysynt&d, taytyi markkinointipanosta korottaa yli
kaksinkertaiseksi (118,3 %). Jos vertailuryhman markkinointipanosta alennettiin
78,3 % ja samalla laskettiin hintaa 17,4 %, vertailuryhma sai saman kysynnan
kuin muutkin ryhmét. Vastaavasti 118,3 %:n markkinointipanoksen korotus
yhdessa 13,2 %:n hinnankorotuksen kanssa sai aikaan sen, etta vertailuryhmé sai
saman kysynnan kuin muutkin ryhmét. Naiden kahden testin perusteella
yrityspeli-kurssilla kaytetyn sovelluksen voidaan sanoa olevan huomattavasti

herkempi hinnan kuin markkinointipanoksen muutoksille.

Kolmannessa testissa tutkittiin erilaisten pelistrategioiden yhteyttd pelisséa
menestymiseen. Testin tulokset vahvistivat aiemmilta vuosilta peréisin olevan
kokemusperaiset havainnot, joiden mukaan pelissé voi menestyd niin
kustannusjohtajan kuin hintadifferoijankin strategialla. Niin kustannusjohtaja kuin
hintadifferoijakin tarvitsee keskiméaardistd suuremman markkinointipanoksen
taatakseen ndkyvyytensa markkinoilla. On my0s térkeéa, ettd valittua strategiaa

toteutetaan johdonmukaisesti pelin alusta loppuun saakka.
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6.3 Kurssin toteutus ja sovelluksen rakenne ja niiden kehittaminen

Yrityspeli-kurssin sovellusta ja sen k&ytt6d havainnollistaa kuva 33. Taman
sovelluksen paras puoli on se, ettd se toimii vakaasti ja luotettavasti, ts. se antaa
odotetunlaisia tuloksia ja on myos teknisesti vakaa. N&in voidaan simulaation
keinoin tutustua sellaiseen toimintaan (yrityksen johtamiseen), jota opiskelijat
eivat yleensd padse kaytdnnossa kokeilemaan. Sovelluksen pelaaminen
harjaannuttaa niin kustannusjohtamisen kuin strategisen péaatoksentekemisen
taitoja edellyttden, ettd pelaajien pohjatiedot ovat hyvat. Pelid on myos
suhteellisen helppoa pelata, koska pelissa on vain 15 paatdsparametria. T&mé on
riittdvd maard yrityksen johtamisen havainnollistamiseen. Jos péaatosparametreja
olisi liikaa (vaikkapa useita satoja kappaleita), yksityiskohtien suuri maara jo

vaikeuttaisi olennaisten periaatteiden havaitsemista.

Pinnalle nousseista kurssin kehittdmisajatuksista osa lienee toteutettavissa helposti
tai ainakin kohtuullisella tyomaarélla. Etenkin kurssiin liittyvan Excel-mallin
tekemiseen on syyté saada lisaa ohjausta, koska mallien taso on ollut perinteisesti
kirjava ja koska mallin hyvyys korreloi melko vahvasti pelimenestyksen kanssa.
Opiskelija-arviointia tulee myos kehittda niin, ettd arviointi ottaa tasapuolisemmin
huomioon kaikki kurssin tehtdvéalueet. Raportin painokerrointa arvostelussa on
Syyté nostaa nykyisestd 20 %:sta ainakin 30 %:iin. Pelin sijoitukseen vaikuttavien
tunnuslukujen painokertoimia on hyvé tarvittaessa tasapainottaa pelistrategioiden
vaaristymisen estamiseksi. Arvostelussa olisi ehkd hyva ottaa huomioon jokaisen
pelikierroksen tunnusluvut ja antaa lopullinen pelin arvosana kierroskohtaisten
arvosanojen keskiarvona. Kurssin loppuraportoinnin tulee olla nykyista lyhyempi
(max 7 sivua) ja muodoltaan enemman oikean yrityksen toimintakertomuksen
muotoinen, harjoittaen kurssin opiskelijoita OLO:n hengen mukaisesti aidon
tuntuisten ongelmien ratkaisemiseen. Yhdistettynd BlackBoardin kautta tehtdvéaan
kierroskohtaiseen raportointiin saadaan pelikokemusta edelleen realistisemmaksi.
Luentojen maarad4 ei liene syytd muuttaa, mutta tekemalld niistd pakolliset

voidaan varmistaa opiskelijoiden vahimmaisosaaminen. Luentoja Vvoidaan
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edelleen elavoittad kayttamalla esimerkiksi tilinpaatoksen tekemiseen liittyvié

soveltavia ryhmatehtévia.

Kurssin uudistamiseksi on ehdotettu myos radikaaleja toimenpiteitd. Jokainen
pelaava joukkue voisi esimerkiksi toimia omistajan edustajana toisessa
joukkueessa. Kaytdnndssa tamén toimiva toteuttaminen on hyvin vaikeaa, koska
joukkueet myo6s Kilpailevat keskenddn menestyksestd eivatkd siten vélttdmatta
halua parantaa toisen joukkueen tulosta. Mahdollisuutta pelaajayritysten valiseen
yhteistyohon ja kierroskohtaista pelisivuilla olevaa analyytikon kertomusta on
toivottu, mutta edellinen ei ole teknisesti mahdollista nykyisella pelisovelluksella
ja jalkimmaéinen lienee peluuttajan kannalta melko ty6las operaatio. Kurssin
trendejd on tietenkin mahdotonta ennustaa pitkélle tulevaisuuteen. Yliopistojen
valisen yhteistyon lisdéntyessd on mahdollista, ettd joskus kehitetddn jopa eri

yliopistojen yhteinen yrityspeli.

Koska Yrityspelin pelisovellus on tehty itse LUT:n tuotantotalouden laitoksella ja
se pohjautuu kaikille tuttuun MS Excel-alustaan, sitd voidaan tarvittaessa
muunnella vapaasti toisin kuin kaupallisia sovelluksia. Erdajopohjaisena sovellus
on myos peluuttajan kannalta helpompi hallita, olkoonkin ettd yksinkertaisenkin
yrityspelin peluuttaminen vaatii huomattavaa ajallista panostusta, sovelluksen
ominaisuuksien tuntemista ja pelin alustarakenteen (tdssa tapauksessa siis MS
Excelin) hyvdd tuntemusta. Er&ajopohjaisuudesta seuraa myos erds pelin
heikkouksista: valittoman wvuorovaikutteisuuden puuttuminen. Osaltaan tété
puutetta korvaa tietenkin pelaaville rynmille pakollisen pelin toimintaa selittdvan
Excel-mallin laatiminen. Toinen erdajopohjaisuuden haittapuoli on se, ett
sellainen sovellus ei mittaa paatoksenteon nopeutta, joten nopea paatoksentekija ei

hyody mitddn nopeudestaan.
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VAHVUUDET (8S) HEIKKOUDET (W)

Toimiva, ehei ja luotettava sovellus (antaa Dokumentointia ei riittivisti huomioitu alusta saakka
odoterunlaisia tuloksia ja toimii myds teknisesti)
Eridajopohjainen (“musta laatikko™)
Simuloi toimintaa, jota ei voi kokeilla "luonnossa™ (yrityksen johtaminen)
Eimittaa pifitiksenteon nopeutta
Helpohko pelata (15 pddtdsparametria)
Ei ole kovin joustava =¥ erilaiset pelitoteutulkset vaikea toteuttaa

Eriiajopohjainen (peluuttajalle helpompi hallita) Ei juurikaan opasta kiyttijdi (pelisovellus tunnettava hyvin)

Opettaa myds strategista piitéksentekoa VBA niukasti kommentoitua, pitkit makrot
Pohjauntun tuttuun alustaan (Microsoft Excel) Monta eri kehittija
Itse tehtynd vapaasti muunneltavissa (toisin kuin

Kaupalliset sovellukset) Yrityspelin ja Excel-sovelluksen

Lilyttdliittymi (Per] vanhanaikainen kieli?)

MAHDOLLISUUDET (0) UHAT (T)

Yrityspeli-kurssista tuotantotalondessa Alkuperdinen sovelluksen kehittiji ei endd kiytettdvissd
pakollinen =¥ sovellukselle tarvetta

. . . Kurssivaatimusten muntokset = nykyisen sovelluksen tarve?
Tietotekniikan yhi kasvava suosio -
Ulkopuolinen sovellus kiyttiin? <

Pelaaminen suosittua (nykyinen & tulevat sukupolvet) avkvinen dokumentointi ei endi karantti

Yritysyhteistyd (pelit johtajakoulutulsen apuvalineend) Pelaaminen suosittua = Excel-pohjaista sovellusta ei

koeta miellyttiviksi =% motivaatiokysymykset?

Kuva 33: SWOT-analyysi Yrityspelin sovelluksesta ja sen kayttamisesta

Yrityspeli-kurssin sovelluksella on ollut vuosien varrella monta eri kehittdjaa eika
sen dokumentointia valitettavasti ole huomioitu riittdvédn hyvin alusta saakka.
Tama taas on vaikeuttanut peluuttajan pé&semista pelin “’sisdén”, etenkin pelin
kokonaiskuvan hahmottamista. Nykyinen pelisovellus ei ole kovin joustava, joten
silla ei voi toteuttaa hyvin erilaisia pelitoteutuksia eri vuosina. Helposti voidaan
muuttaa ainoastaan erditd pelin kulkuun vaikuttavia lahtéparametreja (kuten

suhdanteet, raaka-aineen hinta ja padomien korkoprosentit).

Peliin liittyvat VBA-koodit (makrot) ovat melko niukasti kommentoituja ja
varsinaisen pelikierroksen toteuttava makro on liséksi erittdin pitkd, joten sen
toiminnallisuutta voi olla vaikea hahmottaa. Kyseinen makro olisikin hyvé jakaa
yhden selkedn toimenpiteen (kuten ryhmien péa&atosten lukeminen tai
tulostiedostojen  kirjoittaminen)  suorittaviin ~ osiin  (aliohjelmiin), joita
pelikierroksen suorittava paaohjelma sitten kutsuu. Peluuttajan onkin tunnettava
pelisovellus hyvin, koska sovellus ei juurikaan opasta kaytt4jaa ja siksi sovellus

on helppo sotkea pahastikin, jos sen toimintaa ei tarkasti tunne.
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Sovellukselle on mahdollista tehdd kohtuullisella vaivalla muitakin kaytettavyytta
ja toimivuutta parantavia muutoksia. Ainakin joitakin kaavoja voidaan sieventaa
helpommin luettavaan muotoon ja lisaksi tarkeimmaét ja/tai pisimmét kaavat tulisi
varustaa kommenteilla, joissa selitetddn kaavan toiminta ja tarkoitus. Usein
kéaytetyt vakioarvot (kuten kapasiteetin lasku tai arvostelun painokertoimet)
kannattaa koota omalle vélilehdelleen. Edelleen kyseiset vakiot tulee nimeté
kuvaavasti ja viitata kaavoissa kyseisiin vakioiden nimiin. N&in sovelluksesta
saadaan havainnollisempia ja virhemahdollisuudet vahenevat kun vakion

muuttamiseksi tarvitsee muuttaa vain yhden solun arvoa.

Tulevien peluuttajien tyon helpottamiseksi olisi viisasta siséllyttad sovellukseen
ensimmaiseksi valilehdeksi sovelluksen dokumentointi, joka sisaltdaa sovelluksen
kayttoohjeet ja kuvaukset ainakin sovelluksen keskeisista kaavoista kuten
kysynnan madraavat kaavat. Nykyiset kysynnan madréavat portaittain
madriteltyjen kaavojen vakiokertoimet tulisi korvata jatkuvalla funktiolla, joka
ottaa tasapainoisesti huomioon myyntihinnan, markkinointipanoksen ja
menetelmien kehittdmisen. Muistakin portaittain maéritellyistd kaavoista (kuten
suurtuotannon edut) voitaneen tehdd jatkuvia. Markkinointipanoksen vaikutusajan
pidentaminen nykyisestd kolmesta pelikierroksesta on harkitsemisen arvoinen ja
helpohkosti toteutettava asia. Resurssien riittdessé sovellukseen voi myos rakentaa
tilastollisia tyokaluja, joita voi k&yttdd hyvéksi vaikkapa kéaytetyn strategian ja

pelimenestyksen vélisen yhteyden havainnollistamiseen.

Sovelluksen testaamisen ja opiskelijapalautteen kautta tuli ilmi useita hyvalta
kuulostavia kehitysehdotuksia, jotka eivat valttamattad ole MS Excel-pohjaisena
toteutettavissa tai ainakin niiden toteuttaminen vaatisi tdysin uudenlaisen
sovelluksen rakentamista. N&itd ovat mm. tuotteiden differointimahdollisuus,
yllatyskilpailijan tulo markkinoille, tuotannon siirtdminen edullisemmalle
valmistusalueelle, yritysyhteistyon rakentaminen peliin tai satunnaistekijoiden
(kuten vallankumoukset ja teknologiset hyppéaykset) huomioon ottaminen.

Siirtyminen erédajopohjaisesta yrityspelisimulaatiosta jatkuvaan simulaatioon tai
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kokonaan uudenlaisen markkinoinnin johtamisen pelin k&yttoon ottaminen tekisi
varmasti pelaamisesta todentuntuisempaa ja kehittéisi reagoivan paatdksenteon
taitoa, mutta niiden toteuttaminen vaatisi todenndkéisesti MS Excel-pohjasta
luopumista ja ulkopuolisen kaupallisen sovelluksen hankkimista. Yliopistojen
yhteisen yrityspelin kdyttoonotto taas olisi jo organisatorisesti hankalaa (ajatellen
aikataulutusta ja tehtévien jakamista). Yrityspeli-kurssin ja sen sovelluksen
kehittdmisehdotuksista voidaan vetad yhteenveto kuvan 34 tapaisesti.

SOVELLUS KURSSI
Pelikierroksen toteuttava makro osiin Excel-mallin tel : lisiizi ohj ikaa
Makrojen kommentointi mukaan koodiin
Opiskelija-arviointimalli tasapainoon (raportti)

Kaavojensieventiminen ja kommentointi

H Vakiot omalle vililehdelle Tunnuslukujen painokertoimet (pelisijoitus)

E

L. Vakioidennimeiminen Jokaisen kierroksen tunnusluvut huomioon

i Dokumentointi sovellukseen (kivttéohjeet ja kaavat) Loppuraportti max 7 sivua (toimintakertomus)
Kysynniin (ja muista portaittaisista) kaavoista jatkuvat

T Kierroskohtainen raportointi (BlackBoard)
Kysynniin kaavat tasapainoon
Markkinointipanoksen vaikutusajan pidentiminen Luennot pakollisiksi (vihimmiisosaaminen)
Tilastolliset analysointitydkalut Luennoille soveltavat ryhmitehtivit
Tuotteiden differointimahdollisuus
Yllityskilpailijan tulo markkinoille Joukkueet omistajan edustajina toisissa joukkueissa
Tuotannon siirtiiminen edullisemmalle alueelle Joukkueiden vilinen yhteistyd

v . . e

A Joukkueetomistajan edustajina toisissa joukKueissa Kierroskohtainen analyytikon kertomus

I Joukkueiden vilinen yhteistyo Yliopistojen yhteinen yrityspeli

K 3 Y

E Satunnaistekijéiden huomioon ottaminen

A

T Jatkuva simulaatio
Kokonaan uusi markkinoinnin peli
Yliopistojen yhteinen yrityspeli

Kuva 34: Yrityspeli-kurssin ja sen sovelluksen kehittdminen

Nykyinen Yrityspelin palvelimen ja sovelluksen valinen kéayttoliittyma on
toteutettu vanhalla Perl-kielelld. Vaikka ratkaisu onkin sindnsa toimiva, on syyta
miettid voidaanko tulevaisuudessa toteuttaa ratkaisu jollakin uudemmalla (ja

yleisemmin osatulla) kielelld yhteistydssa tietotekniikan laitoksen kanssa.

Tietotekniikan k&yttd ei ilmeisesti ainakaan laske lahiaikoina. Kaikenlainen
pelaaminen on nykyé&én erittdin suosittua ja tdméa heijastunee jossain maarin myos

kurssin osallistujaméaaréé kasvattavasti. Viela konkreettisemmin osallistujaméaraé
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nosti Yrityspeli-kurssin tuleminen pakolliseksi kaikille tuotantotalouden uusille
opiskelijoille. Naillda nakymin nykyiselle sovellukselle on siis tarvetta.
Kurssivaatimukset tietenkin muuttuvat ajan mittaan, jolloin nykyinen sovellus voi
kéyda vanhanaikaiseksi, samoin kuin siihen liittyvd dokumentointikin. Jos
Yrityspelin  sovellukselta vaaditaan tulevaisuudessa viihdepeleista tuttua
vuorovaikutteisuutta, erdajopohjaista Excel-sovellusta ei ehkd endd koeta

tarpeeksi motivoivaksi.
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7 YHTEENVETO

Taman tyon tavoitteina oli kuvailla Yrityspeli-kurssin nykyisté toteutustapaa ja
pelin rakennetta ja toisaalta perehtya kurssin ja pelin kehittdmismahdollisuuksiin
ongelmal&htdisen oppimisen nédkokulmasta. Kolmanneksi tydssa haluttiin tutkia
sovelluksen avainparametrien ja pelistrategioiden vaikutusta kysyntaan. Tassa
tyossd parametreista tutkittiin hinnan ja markkinointipanoksen vaikutusta.
Erilaisista pelistrategioista mielenkiinnon kohteena olivat kustannusjohtajuus ja

hintadifferointi.

Alun perin l&&ketieteen tarpeisiin kehitetty ongelmaldhtéinen opettaminen (OLO)
on saavuttanut suosiota monilla aloilla, teknilliset alat mukaan lukien. OLO:n
perusperiaatteet, kuten pienryhmissa tapahtuva oppiminen, tosielamén tilannetta
vastaavan ongelman ottaminen opetuksen laht6kohdaksi ja vaiheittain tarkentuva
ratkaisumalli, eivat olekaan milladn tavalla tiettyyn sovellusalaan sidottuja.
OLO:n tarkoituksena on ammatin harjoittamisessa tarkeiden tietojen ja taitojen
opettaminen. Ryhmatyota tehdessé pystytddn siirtdméén hiljaista tietoa, jota on

perinteiselld luento-opetuksella hyvin vaikea opettaa.

OLO muuttaa kaésityksid opettamisesta ja asiantuntijuudesta opiskelijoiden
ottaessa enemman vastuuta omasta oppimisestaan. Tamén takia OLO on erityisen
sopiva aikuisten opettamiseen. Asiantuntijuus on OLO:n teorian mukaan kykya
hankkia ja soveltaa tietoa tarpeen mukaan. Opettajan roolina on toimia t&ssé
oppimisprosessissa ikadnkuin valmentajana eik& niinkd&n valmiin asiatiedon
jakajana. Yleensd ottaen OLO soveltuu paremmin  monimutkaisten
asiakokonaisuuksien kuin yksittdisten perustietojen opettamiseen. OLO:n
ongelmanratkaisukykya kehittava vaikutus puolestaan edellyttad, etta opiskelijalla

on riittdvat perustiedot kasiteltdvasta aiheesta.

Tieteellinen opetus kayttdd hyvin usein hyvékseen malleja, joiden tarkoituksena
on kiinnittdd huomio tutkittavan asian erityispiirteisiin ja selittdd tuntematon asia

jonkin aiemmin tunnetun asian avulla. MallilahtGisessd oppimisessa tutkittavaa



135

asiaa kuvataan OLO:n mukaisesti asteittain tarkentuvilla malleilla, kunnes
saavutetaan malli, joka kuvaa tutkittavaa ilmi6ta riittdvan tarkasti. Opettajat
voivat  kdyttdd olemassaolevan  selitysmallin  puutteellisuutta  mallin

parantamiseen, ja sitd kautta ilmién oppimiseen, motivoivana tekijana.

Simuloinnin (ja yrityspelien sen osa-alueena) tarkoitus on opettaa paatoksentekoa
ja antaa mahdollisuus kokeilla sellaista toimintaa, mit4 ei yleensa paase muuten
kokeilemaan (kuten yrityksen johtaminen). Simulaatiot kehittavat kykya néhda
késitteiden ja kaytannon vélisid yhteyksid ja niiden soveltamista aitoihin

ongelmiin.

Nykyisenkaltaisten yrityspelien historia alkaa 1950-luvun lopusta. Yrityspelien
voidaan sanoa olevan simuloituja paatoksentekoharjoituksia, joissa jokainen
joukkue jakaa taloudellisia resursseja eri tekijoiden kesken tavoitteena yrityksen
mahdollisimman hyva tulos. Yrityspelin pelaaminen on ongelmaléht6ista
oppimista, johon on lisdtty motivaatiota nostattava Kkilpailuelementti.
Kamppaillessaan samankaltaisten ongelmien kanssa kuin oikean yrityksen johto,
opitaan yrittdjan taitoja ja asenteita. Yrityspelit kehittdvat pelaajien innovatiivista
ongelmanratkaisutaitoa pelaajien joutuessa ohjaamaan yritystddn puutteellisten

l&htbtietojen valossa.

Yrityspelit voidaan luokitella erdajopohjaisiin (kuten LUT:n yrityspeli) ja
jatkuviin peleihin. Edellamainituissa pelaajat tekevat kaikki seuraavaa kierrosta
koskevat  paatokset  valmiiksi, jonka jalkeen lukutiedot  syOtet&an
yrityspelisimulaatioon. Jatkuvissa peleissa paatoksenteko ja tulosten laskeminen
seuraavat toisiaan epasaanndllisin valiajoin. Jatkuvat pelit tarjonnevat pelaajalla
autenttisemman kokemuksen, mutta niiden toteuttaminen
taulukkolaskentapohjaisesti on hyvin vaikeaa. Toteutustavasta riippumatta
yrityspelit harjoittavat pelaajien strategisen johtamisen taitoja, koska pelaajat
saavat sovellukselta puolueetonta ja nopeaa palautetta tekemiensd paadtosten

tasosta.
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Ongelmalahtdisen opetuksen menetelmdt ovat soveltuvin osin kayttokelpoisia
myo6s Yrityspeli-kurssilla ja kurssin opettajat ovatkin kayttaneet niitd tietoisesti.
Kurssin opiskelijat joutuvat kayttaméan kurssilla jatkuvasti OLO:n menetelmia
rakentaessaan kurssiin liittyvad Excel-mallia, vaikka OLO:n ei tarvitsekaan olla
heille kasitteend tuttu. Tama Excel-malli, joka pelaavan ryhmén késityksen
mukaan kuvaa pelin markkinoiden toimintaa, on OLO:n mukainen ongelman
(=yrityksen talouden hallinta tilinp&atostietoja hyvaksi kayttden ja omien
paatosten seurausten ymmartdminen) selitysmalli. Tata selitysmallia pelaavat
ryhmat sitten korjaavat ja tarkentavat pelikierrosten edetessd. Viime vuosina on
saatu havaita, ettd pelissd parhaiden menestyneiden ryhmien Excel-mallit ovat

kuvanneet pelin toimintaa hyvinkin tarkasti, ainakin pelin loppuvaiheessa.

Ongelmaldhtdinen  l&hestymistapa on luonteva tapa kasitelld laajoja
asiakokonaisuuksia. Yrityspeli-kurssilla tdmad asiakokonaisuus on yrityksen
johtaminen tilinp&&tostietojen avulla. Samalla opiskelijat oppivat ymmartamaan
tuloslaskelman, taseen ja rahoituslaskelman merkityksen ja niiden keskindisia
suhteita. Kontekstuaalisen oppimisteorian mukaisesti sanottuna tietoja paastaan
elaboroimaan.  Pelaamiseen  liittyvd  Kilpailuelementti  parantaa  aina
oppimistuloksia eika Yrityspeli muodosta tassa suhteessa poikkeusta. Koska OLO
ei sovellu hyvin peruskasitteiden opettamiseen, parhaan hyoddyn Yrityspeli-
kurssista saavat ne opiskelijat, jotka ovat suorittaneet hyvélld menestykselld
kustannusjohtamisen aiempia kursseja. Kun pelaajat ymmartavat pelin antamien

tulosten merkityksen, pelaaminen ei mene pelkaksi numeropeliksi.

Yrityspeli-kurssilla k&ytetty sovellus vaikuttaisi olevan vakaa ja luotettava, ts. se
toimii teknisesti ja sen antamiin tuloksiin voi luottaa. Koska peli on
erdajopohjainen ja siind on melko vahén paatettavia parametreja (15 kpl), se on
peluuttajan kannalta kohtuullisella tyolla hallittavissa ja pelaajien kannalta
pelimekaniikkaan pystyy paaseméan késiksi nopeahkosti. Er&ajopohjaisuuden
heikkoutena on toki valittbméan vuorovaikutteisuuden puuttuminen ja se, ettd
sovellus ei palkitse nopeaa paatoksentekijad h&nen nopeudestaan. MS Excel-

pohjaisena peli on vapaasti muunneltavissa toisin kuin kaupalliset sovellukset.
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Sovelluksella on ollut historiansa aikana useita kehittdjid eikd sitd ole
dokumentoitu riittdvasti alusta saakka ennen tat4 tyotd. Tama on vaikeuttanut
etenkin peluuttajan tehtdvad varsinkin silloin, jos hénelld ei ole aikaisempaa
opetuskokemusta tai sovellus ei ole hénelle ennestdan tuttu. Sovellus ei juurikaan
ohjaa kayttdjaa ja sen VBA:ta (makroja) on kommentoitu niukasti, joten sovellus
on helppo sotkea, jos sen sisdistd toimintaa ei tunne hyvin. Sovellusta ei ole
suunniteltu kovin joustavaksi, joten hyvin erilaisia pelitoteutuksia ei voida eri
vuosina jarjestdd pelkastddn sovelluksen avulla. Pelissé voi suoraan saataa vain
eréitd pelin kulkuun vaikuttavia lahtoparametreja (kuten suhdanteet, raaka-aineen
hinta ja pddomien korkoprosentit). Kohtuullisella vaivalla voidaan muuttaa pelin
kokonaissijoitukseen vaikuttavia painokertoimia. Erilaisen pelitoteutuksen voi

jarjestéa kuitenkin vaikkapa muuttamalla pelin raportointitapaa.

Nykyinen sovellus on ollut kaytdssé jo pitkaan ja sen pelimallia olisi ajankohtaista
uudistaa. Lyhyen aikavélin uudistuksia lienevat mm. pelin kysyntaa ja
markkinointipanoksen vaikutusaikaa kuvaavien mallin osien (kaavojen)
uudistaminen. Kysyntaa kuvaavien kaavojen tulisi olla jatkuvia ja myyntihinnan,
markkinointipanoksen ja menetelmien kehittdmisen tasapainoisesti huomioon
ottavia. Markkinointipanoksen vaikutusajan olisi hyva olla hieman pitempi kuin
nykyinen kolme wvuotta (pelikierrosta). Sovelluksen ké&ytettdvyyteen ja
yllapidettdvyyteen on myos Kkiinnitettdvd enemmén huomiota. Ainakin o0sa
kaavoista on sievennettavissé ja tarkeimmat/pisimmét kaavat tulee varustaa niiden
toimintaa kuvaavilla kommenteilla. Usein ké&ytettyjen vakioiden kokoaminen
omalle vélilehdelleen nimettyind ja sovelluksen ensimmadiselle vélilehdelle kootut
kayttoohjeet ja mallin kaavojen selitykset auttavat uutta peluuttajaa padseméaén

helpommin sovelluksen “sisalle”.

Tietotekniikan ja pelaamisen suosio ei ole ainakaan vaheneméssa tulevaisuudessa.
Koska liséksi Yrityspeli-kurssi on jatkossa kaikille tuotantotalouden opiskelijoille
pakollinen  kurssi, on jatkossakin  varmasti tarvetta jonkinlaiselle

yrityspelisovellukselle. Kurssivaatimukset voivat toki jatkossa muuttua (jos
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esimerkiksi peliltd vaaditaan suoraa vuorovaikutteisuutta) ja talloin nykyiselle
sovelluksella (ja sen dokumentoinnille) ei end4 ole kayttda. Opiskelijapalautteessa
toivotaan saanndllisesti muutoksia (kuten tuotteiden differointimahdollisuus,
yllatyskilpailijan tulo markkinoille tai jopa tdysin uudenlainen markkinoinnin
johtamispeli), jotka toteutuessaan tekisivdat pelista realistisemman ja
monipuolisemman.  Niiden toteuttaminen vaatisi kuitenkin  sovelluksen
kirjoittamista ainakin melkein kokonaan uudestaan alusta saakka. Eras
ldhivuosien kysymyksistd lienee joka tapauksessa nykyisen Yrityspelin
palvelimen ja sovelluksen valisen kayttoliittyman Perl-kielisen toteutuksen

korvaaminen jollain uudemmalla ja yleisemmin osatulla kielell&.

Tassa tydssa tutkittiin Yrityspeli-kurssin sovelluksen kayttaytymista erilaisilla
numeerisilla testeilld. Kiinnostuksen kohteena oli tietdd miten sovellus reagoi
hinnan ja markkinointipanoksen muutoksiin ja toisaalta se mika yhteys erilaisilla
pelistrategioilla  (kustannusjohtajuus  tai  hintadifferointi) on  pelissé
menestymiseen. Osoittautui, ettd sovellus on huomattavasti herkempi hinnan kuin
markkinointipanoksen muutoksille. Tama tarkoittaa sit4, ettd jo pienelld
hinnanalennuksella (vastaavasti hinnankorotuksella) voidaan saada (menett&d)
huomattavan paljon kysyntdd. Hinnan kompensoimiseksi tarvitaan siis
huomattavan suuri markkinointipanoksen muutos. Kééntden voidaan sanoa, ett
suurikin markkinointipanoksen muutos voidaan kompensoida melko pienella
hinnanmuutoksella.  Eri  pelistrategioiden  tutkiminen tarkoitusta varten
suunnitellulla aineistolla osoitti, ettd pelissd voi menestyd yhtd hyvin niin
kustannusjohtajan kuin hintadifferoijankin strategialla. Tarked4 on, ettd em.
strategioiden valitsijat kayttavat keskiméardista suurempaa markkinointipanosta
taatakseen nakyvyytensd markkinoilla ja ettd valittua strategiaa noudatetaan

johdonmukaisesti pelin alusta loppuun saakka.
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LIITTEET

LIITE 1/7: Yrityspelin sovelluksen testitulokset

Hinnan muutos | Kysynta Markkinointipanoksen
korjaus
23,2 % -50 % 330,0 %
16,4 % -40 % 173,3 %
11,0 % -30 % 86,7 %
6,6 % -20 % 35,0 %
3,0% -10 % 2,5%
0,0 % 0% 0%
-3,2% 10 % -22,5%
-5,6 % 20 % -36,7 %
-7,8 % 30 % -47,5 %
-10,0 % 40 % -56,7 %
-11,4 % 50 % -61,7 %
Markkinointipanoksen | Kysynta Hinnan korjaus
muutos
-78,3 % -50 % -17,4 %
-68,3 % -40 % -13,8 %
-55,0 % -30 % -9,4 %
-40,0 % -20 % -6,2 %
21,7 % -10 % -3,0%
0,0 % 0 % 0,0 %
>0,0 %" 10 %° 2,6 %
20,0 % 20 % 5,0 %
48,3 % 30 % 7,8%
80,0 % 40 % 10,4 %
118,3 % 50 % 13,2 %

1) riitt&4, ettd on vahankin suurempi kuin kilpailijoilla

2) noin 11 %




LIITE 2/7: Kevaan 2010 Yrityspelin voittajaryhmien haastattelukysymykset

1. Mité teidan mielestanne Yrityspelissa pyrittiin opettamaan? Oliko kurssilla
kaytetty peli tdssa mielessé sopiva kéytettavaksi?

2. Mit4 mielta olitte pelin teknisestd toteutuksesta? Pitaisiko esimerkiksi paésta
suoraan pelin kayttoliittymaan BlackBoardilta kdsin? Muita kehitysehdotuksia?
(Yrityspeli-sovellukseen kirjautuminen: http://yrityspeli.pc.lut.fi/ (Yliopistolta
késin) TAI https://portti.lut.fi/ (Yliopiston ulkopuolelta))

3. Minkalainen oli mielestanne kurssin alussa laaditun Excel -mallin hyoty

pelaamisessa ja oppimisessa?

4. Arvionne kurssin jarjestelyistd: Olivatko luennot ja ohjeet selkeitd? Oliko
lisatietoa helposti saatavilla? Oliko luentojen mé&ara liian vahainen / sopiva / liian

paljon luentoja?

5. Arvionne kurssin opettajien opetustaidoista: mik& oli hyvaa? Missa olisi vield
parantamisen varaa? Saitteko tarvittaessa apua mahdollisissa ongelmatilanteissa?

Toimiko kommunikointi (opettajiin) ongelmattomasti?

6. Milla tavalla kurssi paransi (vai paransiko?) omaa ymmarrystd aihepiirista
(kuten laskelmat ja tunnusluvut)? Miten kuvailisit kokonaiskasitystasi em.

aihepiirista ennen tatd kurssia ja sen jalkeen?
7. Miten Kurssi vaikutti omiin ongelmanratkaisutaitoihisi? Opitko esim.

soveltamaan aiempaa tietdmystasi uudella tavalla? Keksitké mahdollisesti jotain

uutta opiskelutekniikkaan liittyen?

8. Muuta kommentoitavaa? Yleisida tunnelmia kurssin jalkeen? Sana on vapaa...



LIITE 3/7: Professori Timo Karrin haastattelukysymykset

1. Osmo Hauta-Ahon Ilyhyt henkil6historia: Milloin hén aloitti tyot
Lappeenrannan teknillisessa korkeakoulussa/yliopistossa? Kuinka kauan hén on
tyoskennellyt sielld? Onko han opettanut muita kursseja Yrityssuunnittelun tai
Yrityspelin lisaksi?

2. Miten kuvailisit omaa rooliasi Yrityspeli-kurssiin liittyen? (p&aasialliset
tehtavakentat)

3. Mitkd ovat mielestasi suurimmat haasteet Kkyseisen kurssin opettamisen
kannalta? Miten uudistaisit kurssin opetusmenetelmi& (oletetaan, etté saisit paattaa
kokonaan itse)? Ovatko kurssin ma&rdarahat mielestdsi olennaisesti opetukseen

vaikuttava tekija nimenomaan téalla kurssilla?

4. Milld tavalla olemassa olevan dokumentoinnin puutteellisuus vaikuttaa
mielestési kurssin opettamiseen ja/tai etenemiseen? Mitkd ovat nahdéksesi
keskeisimmat tekijat, jotka ovat johtaneet dokumentoinnin vaillinaiseksi
jadmiseen (padasiallista tyotehtévista johtuvat kiireet, lilan vahainen henkilokunta,
mahdolliset muut resurssien puutteet (kuten madrérahojen véahaisyys, puutteelliset

tai vanhanaikaiset laitteet))?

5. Muuta kerrottavaa? ldeoita, oivalluksia? Sana on vapaa!



LIITE 4/7: Yliopisto-opettaja Leena Tynnisen haastattelukysymykset

1. Miten kuvailisit rooliasi Yrityspeli-kurssilla? (padasialliset tehtavakentat)

2. Mitka olivat mielestasi suurimmat haasteet kurssin opettamisen kannalta?

3. Milla tavalla olemassa olevan dokumentoinnin puutteellisuus vaikutti kurssin

opettamiseen ja/tai etenemiseen?

4. Milla tavoin Kkehityit opettajana (tai muullakin  tavoin)  kurssin

ohjaamistehtavasi ansiosta?

5. Nykyadan puhutaan paljon ongelmaldhtdisesta oppimisesta (OLO). Miten OLO
nakyi kurssin opettamisessa? Onko OLO mielest&si soveltuva menetelma tallaisen

kurssin opettamiseen? Jos ei ole, niin mit4 ehdottaisit sen tilalle?

6. Onko kurssilla kaytettyjen luentojen méaara liian suuri/sopiva/liian vahéinen?

7. Taman vuoden kurssilla otettiin k&yttoéon muutamia uudistuksia: pelid edeltanyt
Excel-mallin laadinta, kurssiluennot ja rahoittajan nakokulman tarkastelu. Miten
uudistukset vaikuttivat kurssin vetdmiseen? Millaista palaute on ollut
(nimenomaan uudistuksiin liittyen), jos verrataan tamanvuotista palautetta

esimerkiksi edellisen vuoden palautteeseen?

8. Muuta kerrottavaa? ldeoita, oivalluksia?



LIITE 5/7: Assistentti Miia Pirttilan haastattelukysymykset

1. Miten kuvailisit rooliasi Yrityspeli-kurssilla? (padasialliset tehtavakentat)

2. Mitka ovat mielestdsi suurimmat haasteet kurssin opettamisen kannalta?

3. Milla tavalla olemassa olevan dokumentoinnin puutteellisuus vaikuttaa

mielestasi kurssin opettamiseen ja/tai etenemiseen?

4. Milla tavoin Kkehityit opettajana (tai muullakin  tavoin)  kurssin

ohjaamistehtdvasi ansiosta (2009)?
5. Kuvaile Yrityspeli-kurssilla kaytettyd Excel-sovellusta. Mitka ovat sovelluksen
parhaat puolet? Missd on (arviosi mukaan) vield eniten kehittdmista?

Tarvittaisiinko kurssilla ehk& kokonaan uudestaan tyhjasta kirjoitettua sovellusta?

6. Muuta kerrottavaa? ldeoita, oivalluksia?



LIITE 6/7: Assistentti Lasse Hatisen haastattelukysymykset

1. Miten kuvailisit rooliasi Yrityspeli-kurssilla? (padasialliset tehtavakentat)

2. Mitka olivat mielestdsi suurimmat haasteet kurssin opettamisen kannalta? Oliko
haastavinta itse opettamisty0 vai aiheuttiko pelin tekninen ymparistd

(pelisovellukset, palvelimet yms.) suurimman haasteen?

3. Milla tavalla olemassa olevan dokumentoinnin puutteellisuus vaikutti kurssin

opettamiseen ja/tai etenemiseen?

4. Milla tavoin Kkehityit opettajana (tai muullakin  tavoin)  kurssin

ohjaamistehtavasi ansiosta?

5. Nykyaddn puhutaan paljon ongelmaldhtdisesta oppimisesta (OLO). Miten OLO
nakyi kurssin opettamisessa? Onko OLO mielestési soveltuva menetelma tallaisen

kurssin opettamiseen? Jos ei ole, niin mit4 ehdottaisit sen tilalle?

6. Onko kurssilla kaytettyjen luentojen méaara liian suuri/sopiva/liian vahéinen?

7. Esiintyikd kurssin aikana teknisid ongelmia? Jos esiintyi, niin aiheuttivatko ne
ongelmia peluuttajan tai pelaajien kannalta? Tapahtuiko esimerkiksi tarkeiden
tietojen (kuten opiskelijoiden antamien parametrien) menettamista? Milla

toimenpiteilld tarkeiden tietojen sailyminen varmistettiin?

8. Taman vuoden kurssilla otettiin k&yttdén muutamia uudistuksia: pelid edeltéanyt
Excel-mallin laadinta, kurssiluennot ja rahoittajan ndkdkulman tarkastelu. Miten
uudistukset vaikuttivat kurssin vetdmiseen? Millaista palaute on ollut
(nimenomaan uudistuksiin liittyen), jos verrataan tamanvuotista palautetta

esimerkiksi edellisen vuoden palautteeseen?

9. Muuta kerrottavaa? ldeoita, oivalluksia?



LIITE 7/7: Yrityspelin paatésparametrit ja niiden merkitys

Kotimaan hinnaksi mé&ratadn yhdesta tuotekappaleesta kotimaan markkinoilla
asetettu hinta euroina. Hinnan maarédamiseen vaikuttavat niin kilpailevien ryhmien
hinnat kuin omat valmistuskustannuksetkin ja on myos syytd seurata aiempien
kierrosten hinnoittelupdatosten vaikutuksia kysyntdan. Jos hinta asetetaan liian
korkeaksi, voi kysynté tyrehtyd kokonaan. Vientihinta maaréytyy samaan tapaan
kuin kotimaankin hinta, mutta kokonaismarkkinoiden suurempi koko vaikuttaa

hinnoitteluun jonkin verran.

Kotimaan markkinointipanos nostaa Kkysyntdd, mutta toisaalta aiheuttaa
kustannuksia. Liian pienellda markkinointipanoksella ei kysyntd4 saada lisattyéa.
Jos taas markkinointipanosta kasvatetaan liian suureksi, panostettua rahayksikkoa
kohti saatava lisdkysynté pienenee jossain vaiheessa. Jos markkinointipanokseksi
asetetaan 0, kysyntd tyrehtyy kokonaan. Vientimarkkinoinnin panoksella on
samanlainen vaikutus kuin kotimaan markkinointipanoksella, mutta tarvittava

markkinointipanos on suurempi kuin kotimaan markkinoilla.

Valmistusméaara on suhteutettava oikein arvioidun kysynnan ja alkuvaraston
maardédn nahden, koska valmistuksen kustannukset tulevat maksettavaksi
rilppumatta siitd, saadaanko tuotteet myytyd. Toisin sanoen valmistevarasto sitoo
kayttopddomaa. Jos pelaava ryhma ei valmista mitddn, merkitddn arvoksi
teknisistd syistd 1. Tuote valmistetaan yhdestd ainoasta raaka-aineesta. Raaka-
ainetilauksen kokoa madriteltdessa on muistettava, ettd yhden tuotteen

valmistamiseen kuluu raaka-ainetta 3 kg.

Seuraavan jakson karkeasuunnitelma tarkoittaa Yrityspelin tapauksessa
seuraavalle tilikaudelle (tai pelikierrokselle) arvioitua valmistusmaaraa.
Karkeasuunnitelmaa ei tarvitse noudattaa, mutta siitd poikkeaminen lisda
valmistuskustannuksia. Jos pelaava ryhma ei aio valmistaa seuraavalla

kierroksella mitaan, merkitaan arvoksi 1.



Kapasiteetin laajennus mahdollistaa suuremman valmistusmaardn myota
yrityksen kasvun. Laajennus ilmoitetaan paatoslomakkeessa kappaleina.
Kapasiteetti supistuu tilikauden aikana vanhenemisen seurauksena 10 % edellisen
pelikierroksen lopussa olleesta kapasiteetista. Jos siis kapasiteetti halutaan pit&é
ennallaan, sitd on laajennettava jokaisella pelikierroksella. Kapasiteetin laajennus

on kaytettavissé heti.

Jokaisen pelaajayrityksen kapasiteetti on pelin alussa 100 000kpl. Mikéli yritys ei
laajenna kapasiteettiaan heti, voi se valmistaa Kkierroksella yksi tuotteita
korkeintaan 90 000kpl (= 100 000kpl * 0.90). Jos kapasiteettia ei laajenneta
my0skaan seuraavalla kierroksella, voi yritys valmistaa tuotteita kierroksella kaksi
korkeintaan 81 000kpl (= 90 000kpl * 0,90). Jos taas yritys laajentaisi
kapasiteettiaan toisella kierroksella vaikkapa 11 000kpl, voisi se valmistaa
tuotteita kierroksella kaksi enintdan 92 000kpl (= 90 000kpl * 0,90 + 11 000kpl).

Kapasiteetin supistus tapahtuu myymaéll4 olemassa olevaa kapasiteettia. Myyty
kapasiteetti poistuu kaytOstd ja siitd saadaan maksu vasta myyntipdatosta
seuraavalla kierroksella eli kapasiteetin myynti vaikuttaa aikaisintaan toisella
pelikierroksella. Kapasiteetistaan saa myydd yhdelld kertaa korkeintaan
kolmasosan kokonaiskapasiteetista ja kapasiteetin myyntihinta on puolet
laajennuskustannuksesta. Kapasiteetin tasearvosta tehtdva poisto on 10 %

menojadnndspoisto.

Yrityksen kapasiteetti on pelin alussa 100 000kpl ja kapasiteetista poistuu 10 %
poiston seurauksena. Oletetaan, ettd yritys myy ensimmaiselld Kkierroksella
kapasiteettia pois 20 000 kpl ja laajentaa sita 5000 kpl. Kierroksella yksi yrityksen
kapasiteetti on talléin korkeintaan 95 000kpl (=100 000 kpl * 0,90 + 5000 kpl).
Talloin yrityksen kapasiteetti kierroksella kaksi on 67 500kpl (= [95 000 - 20
000] kpl * 0,90).



Liian pieni panostus k&yttbomaisuuden kunnossapitoon aiheuttaa ongelmia
valmistusprosessissa ja kasvattaa siten valmistuskustannuksia. Liian suurella

panostuksella ei kuitenkaan saavuteta mitdan hyotya.

Valmistusmenetelmien kehittdminen alentaa yksikkdvalmistuskustannuksia.
Liian suuri panostus menetelmien kehittdmiseen kuitenkin heikentdd sen

vaikutusta sijoitettua rahayksikkoa kohti.

Osingonjako lisda sijoittajien tyytyvaisyyttad ja tdtd kautta parantaa yrityksen
menestystd pelissd. Samalla se kuitenkin pienentdd omaa padomaa eli heikentda
omavaraisuusastetta. Oman p&&doman kerryttdmisen ja osingonjaon suuruuden
vélille on loydettdva sopiva tasapaino. Sijoittajat tarkkailevat kumulatiivista

osinkotuloaan.

Mikali yritys ei huolehdi likviditeetistaan ja kayttdd rahaa enemman kuin silla on,
sille syntyy lyhytaikaista velkaa. Koska lyhytaikainen velka on korkeakorkoista,
se kannattaa maksaa pois mahdollisimman pian (lyhytaikaisen velan lyhennys).
Likviditeetin arvioinnissa tulee rahavarojen ja kayttOkatteen liséksi ottaa
huomioon my6s ostovelkojen ja myyntisaamisten muutokset, varastotasojen

muutokset, osingonjako seké pitkdaikaisen vieraan pddoman muutokset.

Yrityspelin pitk&aikaiset velat ovat takaisinmaksun osalta hyvin joustavia, joten
niitd voi lyhentdd juuri haluamansa maaran (pitk&aikaisen velan lyhennys).
Korkokulut  tulevat  kuitenkin  maksettavaksi  jokaisella tilikaudella
(menosiirtymind edelliseltd tilikaudelta). Korkokulut lasketaan pelisovelluksessa

automaattisesti, eiké niita syotetd paatdslomakkeeseen.

Jos pelaava joukkue haluaa ké&yttda tilikaudella varojaan suuremman méaaran
rahaa, kannattaa mieluummin ottaa halvempikorkoista pitkdaikaista vierasta
padédomaa kuin ajautua maksuvalmiuskriisiin (pitk&aikaista velkaa otetaan lisaa).
Mikali yrityksen likviditeetti ei riitd, saa yritys nimittdin automaattisesti

lyhytaikaista velkaa.



