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Miksi simulaatiota?

• Teorian soveltaminen

• Työelämän tilanteiden simulointi
(päätöksenteko, monimutkaisten
ongelmien käsittely, tiimityö jne.)

• Työelämätaitojen kehittäminen

• “Kädet saveen”



Kysymyksiä
• Mitä opiskelijat oikein

oppivat?

• Onko tehokasta?

• Miten oppiminen tapahtuu?

• Tunteet ja niiden vaikutus
oppimiseen?
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Tavoitellut
työelämävalmiudet
• Analyyttisyys ja kriittinen

ajattelu
• Implementoinnin kyvykkyydet
• Suullinen ja kirjallinen

ilmaisutaito
• Yhteistyötaidot

Markkinoinnin kandiohjelman
kurssi (2. vuosi)

• Laajuus 6 op.

– Luennot, vierailijaluento

– SimBrand peli

– Peliä tukevat tehtävät:
liiketoimintasuunnitelma,
väliraportti, reflektioraportti,
yhteenvetoluento

– Tentti

Kurssi: Markkinoinnin avainprosessin
johtaminen



Tavoitteet

Opiskelijoiden
reflektiot
oppimis-

kokemuksesta

1. Mitä tietoja ja taitoja
opittiin?

2. Miten opittiin?

3. Mitä tunteita
pelikokemus herätti ?
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Cesim Simbrand
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Cesim Simbrand
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Cesim Simbrand
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Cesim Simbrand
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Metodit

• 36 opiskelijan
oppimispäiväkirjaa, jotka oli
kirjoitettu pelin aikana ja
pelin jälkeen.
– Lisäksi hyödynnettiin

kurssipalautetta ja
havainnointia

• Laadullinen sisällönanalyysi



TULOKSET
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MITÄ? Markkinoinnin tiedot ja taidot
– Markkinoinnin käsitteet

Pelissä oppi hyvin tuntemaan ja
muistamaan markkinointikäsitteitä sekä
käytännössä näkemään niiden
vaikutuksia

– Rakenteelliset viitekehykset
Käsitteiden kombinaatiot

Jos yrityksellä on myynnin kanssa
ongelmia, yleensä koko yritys on
ongelmissa

–Strategiset periaatteet
Olimme kohdanneet markkinoinnin
perinteisimmän kompastuskiven:
segmentoinnin. Yksi tuote ei palvele
kaikkia, eikä kaikille voi tarjota kaikkea

– Holistinen ymmärrys
Tässä pääsi hienosti näkemään
käytännön kautta, kuinka erilaiset
yritystoiminnan osa-alueet vaikuttavat
yrityksen menestykseen.

– Analyyttiset taidot
Peli opetti paljon siitä, kuinka tärkeää
on kilpailijoiden ja markkinoiden
alituinen seuraaminen ja
ennustaminen.



MITEN? Oppimista eri tavoilla

Pelaamalla

Ryhmässä

Muilta
tiimeiltä

Palautteen
kautta

Ulkoisista
resursseita

Välikatsaus avasi silmämme
missä meillä oli mennyt

pieleen ja kuinka se tulisi
korjata.

Pelin edetessä oppi muutaman virheen
kautta miten peliä kannattaa pelata.
Peli auttoi käsittämään niitä asioita

mitä yrityksen päätöksenteossa tulisi
ottaa huomioon

Parasta antia oli
ryhmätyötaitojen
kehittyminen, kun piti
kuunnella muiden
ehdotuksia sekä jalostaa
niitä lisää. Pelin aikana
oppi myös tekemään
kompromisseja omien ja
muiden näkemysten välillä



TUNTEET
• Sekä positiivia että negatiivisia tunteita

• Tunteet vaihtelivat peilin eri vaiheissa

– Alkuvaiheà turhautumista, pettymystä, innostusta

– Pelin aikana ja jälkeen pääasiassa positiivisia, mutta
myös negatiivisia  tunteita

à innostus, kilpailuhenkisyys, halu menestyä, hauskuus
• Innolla odotti pelikierroksen jälkeisiä tuloksia ja seuraavien päätöksien

tekemistä

à Pettymys, luovutus
• Peli oli kuitenkin sijoituksesta aiheutuneesta pettymyksestä huolimatta

erittäin opettava kokemus ja valotti päätöksenteon ja liiketoiminnan
vaihtoehtojen laajuutta yritysmaailmassa



• Analyyttisyys ja kriittinen ajattelu
• Implementoinnin kyvykkyydet
• Suullinen ja kirjallinen ilmaisutaito
• Yhteistyötaidot

Tavoitellut työelämävalmiudet



Mahdollisuudet ja haasteet
– Peli useimmille erilainen, innostava, motivoiva, käytäntöä

opettava ja hauska tapa oppia asioita
– Kilpailu lisää motivaatiota. Yleensä.
– Yrityksen ja erehdyksen kautta oppiminen
– Työelämävalmiuksien harjoittelu

Opettajan rooli tärkeä
– Kokonaisuuden suunnittelu, mm. oppimista tukevat

tehtävät  ja oppimisprosessin tukeminen
– Opiskelijoiden sitouttaminen ja kannustaminen
– Negatiivisten tunteiden käsittely? Sparrausta heikommin

menestyville/kaikille? Motivaation ylläpitäminen?
– Arviointi?


