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Miksi simulaatiota?

Teorian soveltaminen

TyOelaman tilanteiden simulointi
(paatoksenteko, monimutkaisten
ongelmien kasittely, tiimityo jne.)

TyOelamataitojen kehittaminen

“Kadet saveen”

DECISIONS ).
AHEAD 4




Kysymyksia

Mita opiskelijat oikein
oppivat?

Onko tehokasta?

Miten oppiminen tapahtuu?

Tunteet ja niiden vaikutus
oppimiseen?




Kurssi: Markkinoinnin avainprosessin

Jjohtaminen
Tavoitellut Markkinoinnin kandiohjelman
tyoelamavalmiudet kurssi (2. vuosi)
* Analyyttisyys ja kriittinen * Laajuus 6 op.

ajattelu
* Implementoinnin kyvykkyydet

 Suullinen jakirjallinen _
ilmaisutaito — Pelia tukevat tehtavat:

e Yhteistyotaidot liiketoimintasuunnitelma,

— Luennot, vierailijaluento

— SimBrand peli

valiraportti, reflektioraportti,
yhteenvetoluento

— Tentti

/o

A
-



Opiskelijoiden
reflektiot
oppImis-

kokemuksesta

Tavoitteet

. Mita tietoja ja taitoja

opittiin?

. Miten opittiin?
. Mita tunteita

pelikokemus heratti ?



Cesim Simbrand

European Market Asian Market
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Cesim Simbrand

Product 1, Europe

Target market area
Eunge

Cesign
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Cesim Simbrand

Income Statement, Total K€

1,400,000

1,120,000
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Cesim Simbrand

Blue mobile Harmaa Mafia

Gross profit, %

Operating profit (EBIT), %

Return on sales, %

Share price —e—
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Metodit

» 36 opiskelijan
oppimispaivakirjaa, jotka ol
kirjoitettu pelin aikana ja
pelin jalkeen.

— Lisaksi hyddynnettiin
kurssipalautetta ja
havainnointia

 Laadullinen sisallonanalyysi




TULOKSET



MITA? Markkinoinnin tiedot ja taidot

— Markkinoinnin kasitteet — Holistinen ymmarrys
Pelissa oppi hyvin tuntemaan ja Tassa paasi hienosti nakemaan
muistamaan markkinointikasitteita seka kaytannon kautta, kuinka erilaiset
kaytannossa nakemaan niiden yritystoiminnan osa-alueet vaikuttavat
vaikutuksia yrityksen menestykseen.

— Rakenteelliset viitekehykset

Kasitteiden kombinaatiot — Analyyttiset taidot

Jos yrityksella on myynnin kanssa
ongelmia, yleensa koko yritys on
ongelmissa

Peli opetti paljon siita, kuinka tarkeaa
on kilpailijoiden ja markkinoiden
alituinen seuraaminen ja

—Strategiset periaatteet ennustaminen.

Olimme kohdanneet markkinoinnin
perinteisimman kompastuskiven:
segmentoinnin. Yksi tuote ei palvele
kaikkia, eika kaikille voi tarjota kaikkea



MITEN? Oppimista eri tavoilla

Pelin edetessa oppi muutaman virheen
kautta miten pelia kannattaa pelata.
/ Peli auttoi kasittamaan niita asioita
mita yrityksen paatdksenteossa tulisi
Pelaamalla ottaa huomioon

Parasta antia oli
ryhmatyotaitojen
kehittyminen, kun piti
Ulkoisista kuunnella muiden
resursseita Ryhmassa ehdotuksia seka jalostaa
niita lisaa. Pelin aikana
oppi myGds tekemaan
kompromisseja omien ja
muiden nakemysten valilla

Muilta

Palautteen

tiimeilta Valikatsaus avasi silmamme
U missa meilla oli mennyt

pieleen ja kuinka se tulisi
korjata.



TUNTEET G

o Seka positiivia etta negatiivisia tunteita
e Tunteet vaihtelivat pellin eri vaiheissa
— Alkuvaihe & turhautumista, pettymysta, innostusta

— Pelin aikana ja jalkeen paaasiassa positiivisia, mutta
myO0s negatiivisia tunteita

a Innostus, kilpailuhenkisyys, halu menestya, hauskuus

* Innolla odotti pelikierroksen jalkeisia tuloksia ja seuraavien paatoksien
tekemista

a Pettymys, luovutus

« Peli oli kuitenkin sijoituksesta aiheutuneesta pettymyksesta huolimatta
erittain opettava kokemus ja valotti paatdksenteon ja lilkketoiminnan
vaihtoehtojen laajuutta yritysmaailmassa



Tavoitellut tyoelamavalmiudet

Analyyttisyys ja kriittinen ajattelu
Implementoinnin kyvykkyydet
Suullinen ja kirjallinen ilmaisutaito
Yhteistyotaidot




Mahdollisuudet ja haasteet

— Peli useimmille erilainen, innostava, motivoiva, kdytantda
opettava ja hauska tapa oppia asioita

— Kilpallu lisdd motivaatiota. Yleensa.
— Yrityksen ja erehdyksen kautta oppiminen
— Tyo6eldamavalmiuksien harjoittelu

Opettajan rooli tarkea

— Kokonaisuuden suunnittelu, mm. oppimista tukevat
tehtavat ja oppimisprosessin tukeminen

— Opiskelijoiden sitouttaminen ja kannustaminen

— Negatiivisten tunteiden kasittely? Sparrausta heikommin
menestyville/kaikille? Motivaation yllapitaminen?

— Arviointi?



