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THVISTELMA

Simulaattorikoulutus ja pelien kayttd opetukseen sotavoimissa on lisdantynyt huomattavasti
viimeisen kymmenen vuoden aikana. Teknologian ja kaupallisten pelien kehitys on synnytta-
nyt uudenlaisia oppimisymparistdja myos puolustusvoimien kayttéon, koska niiden realismi
ja graafinen ulkoasu on saatu tyydyttavalle tasolle. Viimeisen neljan vuoden aikana niiden
kayttomahdollisuuksia on alettu kartoittaa ja muutamat tehdyt tutkimukset sekéd pilotointi
tukevat niiden hyotykayttéa varusmieskoulutuksessa. Nykysukupolvi on tottunut pelaamaan
kaupallisia sotapeleja, joten se toimii valmiiksi luonnollisena ja miellyttavana ymparistona
heille.

Tutkimuksen kohteena oli RUK:n 1. komppanian 18 upseerioppilasta. Paatutkimuskysymyk-
send selvitettiin, miten upseerioppilas oppii perusteita virtuaalisen oppimisymparistén avulla.
Taman tueksi esitettiin kaksi alakysymyst4. Ensimmainen alakysymys on, miten pelien avul-
la voi oppia. Toisena haettiin vastauksia siihen, miten koulutus tulisi jarjestaa oppilaan nako-
kulmasta.

Aineistonkeruumenetelména tutkimuksessa kéytettiin lomakekyselyd sekd havainnointia.
Vaikka lomakekyselylla ei paasta niin syvalliseen lopputulokseen kuin haastattelulla, oli se
jarkevampi vaihtoehto koska talla tavoin saatiin useamman henkilon nakdkulma aiheeseen.
Havainnointia kéytettiin selkeyttamaan oppilaiden nakemyksia koulutuksesta ja tuomaan
laatua tutkimukselle tekemalld tarkkoja muistiinpanoja tutkittavasta harjoituksesta.

Tuloksena oppilaiden mielestd simulaattorikoulutuksen selkeitd vahvuuksia ovat sen mielek-
kyys, toiminnallisuus ja toiminnanvapaus, realistisuus sekd palautejarjestelma. Heidan vas-
tauksista tuli esille, miten pelien toiminnanvapaus auttaa kokemuksien kautta oppimaan asi-
oita mitd ei vélttamatta tavallisessa harjoituksessa tulisi opittua. Oppilaat olivat erittdin moti-
voituneita koulutukseen mika lisadd oppimista. Palautteenannon havainnollisuus myds lisasi
heidan mielestaan selkedsti oppimista.

Johtopaatoksend voidaan todeta, ettd koulutuksen ajankohtaan ja suunnitteluun tulee kiinnit-
td44 huomiota. Harjoitus on térke& rakentaa niiden periaatteiden mukaisesti, mitka toimivat
parhaiten simulaatiopeli-koulutuksessa. Ainakin upseerioppilaiden koulutuksessa pelien
kaytto on selkedsti oppimista tukeva koulutusmuoto.

AVAINSANAT
Oppiminen, oppimisymparisto, simulaattorit, simulaatiopelit, Virtual Battlespace 2
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VIRTUAALINEN TAISTELUKENTTA OPPIMISYMPARISTONA — TAISTELUN
OPETUS UPSEERIOPPILAAN NAKOKULMASTA RESERVIUPSEERIKOULUN 1.
KOMPPANIASSA

1 JOHDANTO

1.1 Aihepiirin kuvaus ja oma motivaationi tutkimukseen

Eldmme aikaa, jossa teknologian kehitys ottaa jatkuvasti valtavia harppauksia eteenpdin.
Maailma teknistyy ja ihmiset ovat jo nykypdivana tottuneet tekeméaén monia asioita tietoko-
neiden tai vastaavien laitteiden kanssa. Kehittyneissd maissa ollaan jopa siind pisteessa, etta
ihmiset ovat osin tulleet riippuvaisiksi néistd. Samalla teknologia mahdollistaa paljon sellais-
ta, joista ei muutama vuosikymmen sitten pystynyt edes uneksimaan. Se myds syrjayttaa van-
hoja keinoja seké pakottaa meidat uudistamaan ajatusmaailmaamme ja miettimaéan miten tek-

nologiaa voidaan kayttad tehokkaammin hyddyksi.

Tutkimuksen lahtokohtana on Virtual Battlespace 2 -tietokonepelisimulaattorin kayttéonotto
Reserviupseerikoulussa. Haminassa on kaynnistetty jo parisen vuotta sitten projekti, jonka
paaméaérand on ollut ottaa tuotantokéyttéon kyseinen jarjestelma ainakin Reserviupseerikurs-
sin osalta. Se on osaltaan edennyt suhteellisen hitaasti verrattuna Panssariprikaatiin jossa se
on ollut kokeilukéytdssé vuodesta 2007 ja tuotantokaytdssa vuodesta 2009. RUK:n hidas pro-
sessi johtunee siitd, ettei RUK:ssa ole nimettya simulaattorivastaavaa, joka kehittdisi jarjes-
telmén kayttoonottoa. Itse olen toiminut jo viimeisen vuoden ajan yhtend pelin “kérkiosaajis-
ta”, mutta oman tyon ohessa sen koulutukseen liittiminen on jadnyt vahintddnkin vaillinaisek-
si. Myoskaan tarkkoja opetussuunnitelmia, aikatauluja tai ylipadtansa mitaan jarkevaa yksik-
kokohtaista suunnitelmaa en ole vield nédhnyt, joten asiaa ei sindnsé ole kukaan muu vienyt
eteenpain. Nyt on kuitenkin edetty siihen pisteeseen, ettd lisensseja (pelid) ja tietokoneita on
hankittu kymmenien tuhansien eurojen edestd, seka henkilékuntaa on koulutettu k&yttdmaan
laitteistoa. Teoriassa sen tuotantokéytt6 on siis aloitettu 2013.
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Panssariprikaatissa on jarjestelman kayttoa hyotypilotoitu vuonna 2012 ja tdimd on osa maa-
voimien osallistumista vuosien 2012-2014 aikana Puolustusvoimien ADL (Advanced Distri-
buted Learning) - toimintojen kehittdmiseen. Tdman kehittdmisen tavoitteena on suunnitella ja
luoda toimintamallit verkko-oppimiselle ja verkkotuetulle tydskentelylle puolustusvoimissa.
(Panssariprikaatin pilotointiraportti VBS2:n hyddyntdmisestd varusmiesten ja henkilokunnan
koulutuksessa.) Yleisesti jarjestelmadd on kaytetty jo pitk&an eri maiden armeijoissa. Myds
tastd syystéd on tarkeda ettd pysymme kehityksessd mukana. Tietoteknisen osaamisen hyodyt
ovat nykyaikana térke& osa maanpuolustusta, vaikka sindns& simulaattorikoulutus ja pelit ei-
vat asevoimien teknistymiseen liityk&an. Mielesténi on kuitenkin tarke&a jopa maanpuolus-
tushengen osalta nayttaa varusmiehille, ettd pysymme kehityksessa mukana ja tata kautta liit-

tymaépintoja myds muun elaman teknistymiseen syntyy.

Itse olen pelannut peleja jo yli kaksikymmentd vuotta. Kaytanndssé siis kaksi kolmasosaa
koko elamastani olen ollut tietokoneiden ja pelien kanssa tekemisissa. Omasta sukupolvesta-
ni digitaalista pelaamista harrastaa % kaikista, joista aktiivisia on yli puolet. Tarkasteltaessa
pelk&stadn miehié luvut kasvavat melkein neljanneksen. Taman péivan varusmiessukupolven
luvut ovat reilusti yli 90 %. (Karvinen & Mayra 2011.) Koska pelit ja tietotekniikka ovat
taysin arkipéivaisia asioita nykynuorille, miksi niité ei hyddynnettaisi koulutuksessa ja ope-
tuksessa. Suurin vastaan hankaava asia on luonnollisestikin raha. Monet tutkimukset kuiten-
kin osoittavat, ettd simulaattorien ja pelien kustannustehokkuus tulee esille pitkalla aikavalil-
l&. (mm. Battaglino, Haldeman & Laurans 2012, 55-75.)

Pelien koulutuskayttod rajoittava tekija saattaa 10ytya myos paattavissa asemassa olevien ta-
holta. Asioita on viety eteenpdin ja paatoksid on tehty simulaattoreiden koulutuskéyton lis&a-
miseksi (Maavoimien vuosien 2014 — 2018 toimintasuunnitelman Liite 5.2, ks. my6s Puolus-
tusvoimauudistus, 3), mutta ainakin omat tuntemukseni ovat, ettei niitd vieda eteenpain tar-
peeksi painokkaasti. Sotilasorganisaatiossa asioiden pitaisi tietysti toimiakin siten, ettd késke-
tdén ja sen jélkeen pallo on toteuttavalla portaalla. Tdmé& ei ole oman kokemukseni mukaan
toiminut, joten toisaalta voidaan myos syyttd ruohonjuuritasoa laiskuudesta kéayttaa jarjestel-
maa tai kdskyjen noudattamatta jattamistd. Joka tapauksessa valtakunnallinen nékyvyys on
ollut minimaalista, jolloin se syd myds uskottavuutta jarjestelmén hyodyllisyydesté kun sité ei

virallisesti ole esitetty kayttéonotettavaksi.

Puolustusvoimat on onneksi herédnnyt tahan todellisuuteen ja tutkimusta seka kayttokokemus-

ta on kerétty mielestani oikealla tavalla. Tutkimusten kautta saadaan simulaattorien kéyton
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hyoty esille sekd vakuutettua loputkin paattajat tukemaan jarjestelmén kayttod. Ratkaisevin
kysymys tamaén jalkeen on se, saadaanko myds vanhat ja ehké nuoretkin kouluttajat innostu-
maan, harjoittelemaan ja oikeasti kdyttamaan sitd. Taman vaikeuden olen itse ndhnyt oman
tutkimusprosessini aikana ja jo ennen sitd. Siksi toivon omalta osaltani talla tutkimuksella
heréttdvani yhd suurempaa mielenkiintoa pelin koulutuskayttod kohtaan, erityisesti omassa

joukko-osastossani Reserviupseerikoulussa.

1.2 Keskeiset kasitteet

Simulaattori- ja peliala on hyvin monimuotoista, samoin niiden tutkimukset ja méaritelmét.
Kaésitteistd on valilla hyvinkin sekavaa johtuen erilaisista tulkinnoista esimerkiksi siitd mika
on peli ja miké simulaattori. Lahdenmaan (2010, 11) mukaan simulaattorit jaetaan kansainva-
lisesti kolmeen tyyppiin:

1. virtuaalisimulaattorit (virtual)

2. taistelukoulutussimulaattorit (live)

3. konstruktiiviset simulaattorit (constructive)

Puolustusvoimissa simulaattoreita on maaritelty seuraavasti:
1. ase- ja toimenpidesimulaattorit
2. kaksipuolisessa taisteluharjoituksessa kaytetyt simulaattorit
3. erilaiset suunnittelu- ja johtamisprosessien simulointijarjestelméat. (Halonen 2002b,
69)

Lahdenmaa (2010, 12) suositteleekin puolustusvoimien kasitteiston paivittamista vastaamaan
kansainvélista termistod, seka liséisi niihin myds termin tietokonepelisimulaattori. T&ssé tut-

kimuksessa kaytettavia keskeisia kasitteita ovat:

OPPIMINEN on yleisesti tietojen, taitojen seka asenteiden kehittymista.
OPPIMISYMPARISTO on kasitteena hyvin monimuotoinen. Yksinkertaistettuna oppimis-
ymparisto on se ulkoinen tai sisdinen todellisuus, jossa oppimista tapahtuu. Oppimisymparis-

ton kasitettd kuvaan tarkemmin myéhemmassa vaiheessa.

SIMULAATTORI jéljittelee todellista jarjestelmad. Se saattaa olla tietokoneen ja ohjelmis-

ton yhdistelma tai perinteisempané laite joka on aidon jarjestelman, laitteen tai vastaavan na-
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kdinen. Jaljitelma voi olla tdydellinen tai osittainen. Simulaattoria kdytetddn yleensa tekniikan

turvalliseen opetteluun tai kustannusten pienentamiseksi.

SERIOUS GAMES eli vakavat pelit on pééasiallisesti suunniteltu muuhun kuin viihdekayt-
toon, esimerkiksi opetukseen. Niitd kdytetddn yleisesti opetuksessa, puolustusvoimissa, tie-
teellisessd tutkimuksessa, hoitoalalla, suunnittelussa yms. Vakavia peleja voidaan kuvata si-

mulaattoreiksi niiden realistisuuden puitteissa.

TIETOKONEPELISIMULAATTORI on tietokoneesta, ohjaimista ja muista oheislaitteista
sekd pelisovelluksesta koostuva jarjestelma. Se lukeutuu vakaviin peleihin ja néin ollen yleen-

sé poikkeaa tavallisista peleista realistisuuden, palaute- seka suunnittelutyokalujen osalta.

VIRTUAL BATTLESPACE 2 -tietokonepelisimulaattori on sotilaille Bohemian Interacti-
ven kehittama koulutuskayttoon luotu serious game -peli, jota ei myyda tavalliselle kuluttajal-
le. Se on kehitetty kaupallisten pelien pohjalta ja suunniteltu oppimisympaéristoksi. VBS2:en

seuraajaa VBS3:a ollaan jo tuomassa markkinoille.

1.3 Aikaisemmat tutkimukset

Aikaisempia tutkimuksia on Suomessa tehty juuri tdhan aiheeseen liittyen vain kolme. Naita
tutkimuksia ennen ei jalkavaen tietokonepelisimulaattoreita ole suomessa tutkittu. Tama ker-
too siita miten tuore aihe on ja kuinka tarke&a sitd on meill& kotimaassa tutkia omassa organi-
saatiossamme. Omalle tutkimukselleni on siis selkeésti tarvetta, varsinkin kun tutkimani jar-
jestelmén kayttd on lahtenyt kovin hitaanlaisesti liikkeelle. Pelejé ja niiden vaikutusta oppimi-
seen on maailmalla tutkittu jonkin verran, samoin simulaattorikoulutusta kotimaassamme eri-
tyisesti hoitoalaan liittyen. Seuraavassa esille tuomani tutkimukset korostavat sitd, kuinka
laaja peli/simulaattorialan tutkimuskenttd oikeastaan on. Mielestdni ne myds osoittavat sen,
kuinka tarkead on ottaa yksityiskohtaisia nakdkulmia asioihin, koska kaikkia pelien ja simu-

laattoreiden kayton mahdollisuuksia ei vield ole tutkittu.

FT Frans Méayra on tutkinut erittdin paljon peleja ja pelien tutkimusta. Hanen viimeisimpia
julkaisujaan on Disciplinary Identity of Game Scholars: An Outline, jossa kerrotaan ensim-
maisid tuloksia DIGrAn (Digital Games Research Association) postituslistalla oleville seka
ECREAN (European Communication Research and Education Association) ja ICAn (Interna-

tional Communication Association) tutkimusryhmien jasenille suunnatusta kyselystad. Kyse-
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Iylla selvitettiin pelitutkijoiden koulutustaustoja, suuntautumista seké akateemisia kaytantoja.
Tuloksina selvisi, ettd koulutustaustat ovat varsin monimuotoisia, samoin kuin ndkemykset
omasta tutkimuskentasta. Kuitenkin voimakkaat poikkitieteelliset vaihdokset tutkimusalalta
toiselle ja vahva digitaalipelien tutkijan identiteetti leimasi vastaajia. (Mayré, Looy & Quandt
2013.)

KT Hannu Salakari on perehtynyt varsinkin oppimisen ja simulaattorikoulutuksen yhteyteen
eri teoksissaan. Han on mm. lisensiaattityossadn tutkinut millaisella pedagogisella mallilla
taitojen oppimista ja oppimisen transferia voidaan edistdd simulaattorikoulutuksen avulla.
Tutkimus oli kvalitatiivinen kasitteellis-teoreettinen tutkimus, jossa uusi malli johdettiin yleis-
tamalla aikaisemmista empiiristd tutkimuksista. Tuloksena syntyi simulaattoriopetuksen pe-

dagoginen malli. (Salakari 2004.)

Hoitoalaan liittyen on esimerkiksi fysioterapiassa tutkittu virtuaalipelien kaytt6a osana terapi-
aa. Tutkimuksessa kerattiin havaintoja siitd, miten fysioterapeuttien mielestd Nintendon Wii-
pelikonsoli sopii tydskentelyyn lasten kanssa, joilla on tapaturmaisesti saatu aivovamma. Tut-
kimus oli laadullinen ja siind kéytettiin sekundaarista analyysia, jossa aiemmin toiseen tutki-
mukseen hankittua aineistoa tutkitaan uuden tutkimuskysymyksen valossa. Aineisto hankittiin
puolistrukturoidulla haastattelulla, johon osallistui kuusi fysioterapeuttia. Analyysi toteutettiin
aineistoléhtoisella siséllonanalyysilla. Tutkimuksessa selvisi, ettd peli motivoi lapsia toimin-
taan. Pelaamisen etuina n&htiin myos harjoittelun muistuttavan todellista toimintaa elaméssa.
Haittapuolina liian vaativa kognitiivinen haaste turhautti osaa lapsista. Kilpailu terapeutin
kanssa toi lisad motivaatiota harjoitteluun, samoin kuin pelaamisen kayttdminen palkintona
muun vaativan harjoittelun jélkeen tai ohella. Tdman hoitomuodon kayttd vaatii selvasti tera-
peutin paneutumista pelin kayttdoén samoin kuin kouluttamisessa tai opetuksessa. (Levac &
Miller 2013.)

Simulaattorikoulutusta on toki tutkittu puolustusvoimissa ennenkin. Kapteeni Mauri Etelama-
ki (1999) tutki esiupseerikurssin tutkielmassaan Reserviupseerikoulussa TUKSI (tulenkéyton
simulaattorilla) toteutettavaa joukkueen taistelun johtamisen kouluttamista, sek& panssarintor-
juntaohjussimulaattorien kaytt6a. Tutkimus oli luonteeltaan tapaustutkimus, jossa hén kasitteli
immersion kasitettd tutkimukseen osallistuneiden varusmiesten palautteen perusteella. Han
totesi, ettei taysi eldytyminen virtuaaliseen maailmaan ollut vield mahdollista tuon ajan tieto-

koneilla. H&n myds mietti eri ihmisaistien simulaattorijarjestelmille asettamia vaatimuksia.
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Simulaattorikoulutuksen jarjestamista on tutkinut mm. everstiluutnantti Rainer Peltoniemi
(2000) omassa diplomitydssédan. Han keskittyi simulointiavusteisen koulutuksen ja simuloin-
tikoulutuksen optimaaliseen jarjestamiseen. Keskeisend havaintona todettiin, ettd todellisuutta
vastaavan sodan taistelukentén toimintaolosuhteiden luominen on oleellista koulutuksen kan-
nalta. Simulaattoriharjoituksen on tdhdattava palautteen kautta oppimiseen joten harjoituksen
on tuettava palautejéarjestelméa. Simulaattorikoulutukseen liittyy hdnen mukaansa myos riski
negatiivisesta oppimisesta, kun koulutettava omaksuu vééaria toimintamalleja hyddyntamalla

simulaattorin heikkouksia.

Insindorikapteeni Lasse Lahdenmaa (2010) on ensimmaisend suomalaisena sotilaana tutkinut
aihetta tyollaan "PELEISTA PIHALLE JA PANSSARIIN - Tietokonepelisimulaattoriavustei-
sen koulutuksen jarjestdminen taistelutekniselld ja taktisella tasolla maavoimissa”. L&htoékohta
ty6lle oli haastatteluissa selvinnyt reserviléisten heikko tietotaso taistelutekniikkaan ja tak-
tilkkkaan liittyen. Siind on kasitelty tietokonepelisimulaattorien kayttémahdollisuuksia maa-
voimien taistelutekniikan ja taktiikan opetusvalineend, seké niiden soveltuvuutta sotilaskoulu-
tukseen. Samalla on haettu koulutuksen kehittdmistd. Lahdenmaa on halunnut myos selkiyttaa
simulaattori- ja tietokonepelialan maarittelyja. Han on vertaillut perinteistd luokkahuoneope-
tusta teknologia-avusteiseen oppimiseen ja oppimisymparistéihin ja késitellyt pelaamisen
ilmiota yleisella tasolla. Menetelmina han on kayttanyt haastatteluja, havainnointia seké ohje-
séantoihin, oppaisiin ja asiakirjoihin tutustumista. Tuloksena on saatu, ettd kouluttaminen
kannattaa aloittaa maavoimissa. Han on myds listannut ohjelmalla kouluttamisen heikkouksia,
vahvuuksia, mahdollisuuksia ja uhkia seka esittanyt kaytdnnon ratkaisuja ohjelmalla koulut-
tamisen jarjestamiseksi. Konkreettisesti tasta tuloksena on Panssariprikaatiin hankittu VBS2 —

luokkasimulaattori.

Kapteeni Janne Jortaman (2012) on EUK-tutkielmassaan "VIRTUAL BATTLESPACE 2
PANSSARIKOULUN OPETUKSESSA - Tapaustutkimus sotilaspedagogiikan nakdkulmas-
ta” tyoskennellyt saman aiheen parissa. Siind hén tutkii tapauksena teemahaastattelulla kah-
den panssarikoulun opettajan nakemyksia simulaattorin kdyttoonotosta. Han yritti myds saada
selville kayttokokemuksia ja tuottaa perustietoa jatkoa varten. Tutkimuksen han toteutti tee-
mahaastattelulla ja analysoitiin aineistoldhtdisend sisallonanalyysind. Kéytanndssé tuloksina
selvisi, etta kayttoonotto tapahtui spontaanisti ja kouluttajien omalla aktiivisuudella yrityksen
ja erehdyksen kautta. Huolellisella suunnittelulla, organisoinnilla, valmistelulla ja kouluttajien
ammattitaidolla on iso osa oppimisprosessin kokonaisvaltaista hallintaa. VBS2:en todettiin

olevan tehokas lis4 joka ei varsinaisesti kuitenkaan korvaa mitdan olemassa olevista koulu-
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tusmuodoista. Yksikoissa saatiin aikaan positiivisia koulutustuloksia, ja ohjelman avulla voi-
daan kehittaa erityisesti sotilaan henkista ja sosiaalista toimintakykya. Liséksi ohjelman kéyt-

t6 mahdollistaa maastoharjoituksien soveltamisen aikaisemmassa vaiheessa.

Tuorein on vuoden 2013 Jortaman diplomityd "TAISTELUTEKNISEN OSAAMISEN KE-
HITTYMINEN VIRTUAL BATTLESPACE 2 -KOULUTUKSESSA - Tapaustutkimus Pans-
sariprikaatin panssarijadkiarikomppanian hyotypilotoinnista 2012”. Hén tutki VBS2 — jérjes-
telmén hyotypilotointia ja kuinka se vaikuttaa varusmiesten taistelutekniseen osaamiseen.
Tutkimus oli laadullinen, tutkittava ilmi6 oli jarjestelman kayton yhteys ja vaikutus varus-
miesten oppimiseen. Tutkimusmenetelména sovellettiin tapaustutkimusta ja aineisto keréttiin
teemahaastatteluin. Tamén kasittelyyn kaytettiin aineistolahtdista analyysia. Tutkimuksen
tuloksina havaittiin varusmiesten kokemusten perusteella yhteys oppimisen ja VBS2:n kéyton
vélill4. Maastossa toteutettava taistelukoulutus sai virtuaalisimulaattorin avulla varusmiehille
mielikuvan tavoitellusta toiminnasta, jota voitiin verrata todelliseen maailmaan. Oman taiste-
luteknisen osaamisen kehittymisen vaikutuksista ndkemykset vaihtelivat koulutustason ja teh-
tavan mukaan. Henkilokunta koki teoriaoppituntien tarpeen véhenevan ja siten luoden enem-
méan aikaa maastossa toteutettaville soveltaville harjoituksille. VBS2-koulutus tukee tutki-
muksen perusteella taistelukoulutusta. Sen koettiin valmistavan varusmiehia paremmin sovel-
taviin harjoituksiin, vaikka jarjestelman kautta koulutus olisikin ollut hyvin lyhytkestoista.
Yleisesti simulaattorikoulutusta pidettiin mielekk&and, motivoivana seka havainnollistavana.
Kouluttajilla tulee olla korkea ammattitaito ja VBS2:n kdyton hallinta, jotta koulutustulokset
ovat myonteisid. Eniten oppimista ja motivaatiota haittaavina tekijoinad pidettiin jarjestelman

hairiotilanteet, joten ndihin on tutkimuksen mukaan syyta panostaa.

Yhdysvalloissa on armeijan toimesta tutkittu nimenomaan jalkavéen johtajien kouluttamista
pelien avulla, joten aihe on varsin ladhella omaa tutkimustani. Tutkimuksen tavoitteena oli
saada tietoa pelien tehokkaammasta kéaytosta jalkavaen johtajakoulutuksessa. Samalla halut-
tiin muokata tulevien pelien kehittdmistd vastaamaan paremmin tarpeeseen. Tuloksina selvisi,
etta parhaat koulutuskokemukset saatiin kun peli oli suunniteltu vastaamaan tarkkaan tavoit-
teita seka tarpeita. Johtajat myos pitivat parempana vaihtoehtona sitd, ettd kouluttaja oli koko
harjoituksen ajan lasna ja ohjasi koulutusta, kuin ett& pelia pelattaisiin itsekseen. Tama néhtiin
siksi tarkednd, ettd saatiin mahdollisimman hyva ohjeistus harjoitukseen sekd kunnollinen
palaute. (Scott 2005.)



1.4 Tutkimuksen rajaus

Tutkimus rajataan kasittelemaan Reserviupseerikoulun 1. Komppaniaa, miten kivéaarikoulu-
tuksessa perustaistelumenetelmien koulutus toteutetaan VBS2:lla. Tutkin tarkemmin sit,
miten koulutettava oppii toiminnallisen peliharjoituksen avulla. Tutkimuskysymykseni ovat

seuraavat:

1. Miten upseerioppilas kokee oppivansa taisteluteknisid perusteita virtuaalisen oppi-
misympariston avulla?
Alakysymykset:

2. Miten pelien avulla voi oppia?

3. Miten VBS2-simulaattorikoulutus tulisi jarjestaa upseerioppilaan nakdkulmasta?

4. Mitka asiat vaikuttavat oppimiseen upseerioppilaan ndkékulmasta?

Tutkimukseni keskidssé on ihminen, oppija ja se miten hén oppii VBS2 -pelin avulla. Tama
liittyy olennaisesti toiminnalliseen oppimiseen sekéa pelien avulla oppimiseen. Peli muodostaa
oppimisympadriston, jonka avulla upseerioppilas opettelee taistelun perusteita seké soveltamis-
ta.

Viitekehyksesséd on luonnollisesti mukana sotilaspedagogiikka, joka ohjaa hyvin vahvasti
kaikkea sotilaskoulutusta. T&sté& syysta sotilaspedagogiikka vaikuttaa oppimisympéristdihim-
me ja tdssa tapauksessa pelin rakentamaan ymparistoon ja sen kéyttéon. Sotilaspedagogiikan
yhteydessé on kouluttaja, kuinka han soveltaa kouluttamisen taitoja uudenlaisessa ymparistos-
sd. Kouluttajan rooli on tuoda sotilaspedagogiikan nakemykset oppimisesta VBS2:n kautta

oppijalle ja ndin vaikuttaa hanen oppimiseensa.

OPPIMISYMPARISTO
TOIMINNALLINEN OPPIMINEN

/! \

OPPIMINEN

UPSEERIOPPILAS
(OPPLIA)

Kuva 1. Tutkimuksen viitekehys.



2 TUTKIMUKSEN LAHTOKOHDAT

2.1 Tieteenfilosofiset taustatekijat

Tutkimusty0ssé tulee ymmartaa sen filosofiset Idhtokohdat, jotta tutkija 16ytéisi omille tutki-
muksellisille ratkaisuilleen jarkevét perustelut (mm. Maykut & Morehouse 1994, 1-3;
Hirsjérvi, Remes & Sajavaara 2005, 120 mukaan). Empiirisen tutkimuksen juuret 16ytyvat
positivistisesta ja fenomenologisesta tutkimuksesta, joiden taustalla puolestaan on ontologia,
epistemologia, logiikka ja teleologia (Hirsjarvi ym. 2005, 120). Tutkijan maailmankuvaa
edustavat paradigmat, perususkomusten joukot, perustuvat néihin oletuksiin (Guba & Lincoln
2000, 107-108; Metsamuurosen 2008, 204 mukaan).

Tiede on alun alkaen l&htenyt juuri filosofiasta, eli filosofia ja tiede ovat toisaalta yksi ja sama
asia. Tutkimuksessa on monia eri tekijoita ja kysymyksid, joihin ei I0ydy suoraa vastausta tai
niitd tarvitsee ainakin pohtia ja perustella hyvin paljon. Talldisia on mm. tutkimuksen rajaus,
ja juuri tdméankaltaiset filosofiset teemat tekevat myds taustojen ymmartdmisen tarkeéksi
tutkimustyon osaksi. (Aaltola 2010, 12-13.)

Positivistinen tieteenfilosofia on ollut vyleisesti vallalla satoja vuosia luonnon- seka
sosiaalitieteissd. Se perustuu objektiivisuuteen, toistettavuuteen seka koejarjestelyjen ja
muuttujien kontrollointiin. Positivistit k&sittda todellisuuden konkreettisena eli kaikki mika
nékyy ja tuntuu on totta. Taman vastapainoksi on kehittynyt postpositivistinen tieteen
filosofia. Se nojaa hyvin pitkalti samoihin asioihin, mutta postpositivistit ajattelevat myds
ettei kaikkea voidakaan ehkda nahda tai kokea, jotain voi jd&da myds ymmaryksen
ulkopuolelle. Ndma molemmat filosofiat pyrkivat hyvin luonnolliseen lahestymistapaan jossa
koejarjestelyt ovat kevyet ja pyritddn vaikuttamaan mahdollisimman véhén tutkittavaan
kohteeseen. Taydelliseen objektiivisuuteen ei paastd mutta siihen pyritddn. (Metsamuuronen
2008.)

Néille kahdelle kritiikkind muodostui Kriittiseksi teoriaksi nimetty tieteenfilosofia. Sille
tyypillista on subjektiivisuus, historialliskriittisyys seka tutkijan ja tutkittavan dialogi. Tama
tieteenfilosofia myos sulkee sisaansa joukon erilaisia filosofioita ja ndille yhteisend piirteena
todellisuus muovautuu ja tarkentuu erilaiset ympadrillamme olevien tekijéiden

kokonaisuudessa. Lisdksi on muodostunut konstruktivismiksi nimetty tieteen filosofia, jolle



10

todellisuus on suhteellista. Erona muut filosofiat ajattelevat todellisuuden olevan realistista.
Konstruktivismiin  liittyy my6s hyvin vahvasti subjektiivisuus ja tulkinnallisuus.
(Metsamuuronen 2008, 206.)

N&ma tieteenfilosofiat ovat pohjana seka laadulliselle (kvalitatiivinen) ettd maéarélliselle
(kvantitatiiviinen) tutkimukselle. Naméa kaksi tutkimusotetta ovat jollain tapaa riippuvaisia
toisistaan eika niité tulisi jyrkasti erotella, vaikka niistd 16ytyy toki isojakin eroja. Yleisesti
kvantitatiivinen tutkimusote pohjautuu joko positivistiseen tai postpositivistiseen filosofiaan
ja kvalitatiivinen kriittiseen teoriaan ja konstruktivismiin. (Metsdmuuronen 2008, 208.)

Oman tutkimukseni juuret 16ytyvét siis konstruktivistisesta suuntauksesta. Pelkké jyrkka tul-
kinta ei kuitenkaan riitd vaan tiede on mielestdni myds ymmaértdmistd. Fenomenologisessa
perinteessd on néita elementteja. Aluksi fenomenologia oli hyvin jyrkka ja sulki pois kaikki
luonnolliset havainnot seka ennakkoasenteet eli perustui puhtaasti jarkeen (Husserl). Myo-
hemmin ymmarrys ja pehmeampi lahestymistapa tulivat hyvin vahvasti mukaan fenomeno-
logisissa ihmistieteissa (Schutz). Tutkimuksessani on siis fenomenologisia piirteitd, mutta
puhtaasi sité se ei ole. (Syrjala, Ahonen, Syrjaldinen & Saari 1994, 74-77; Raatikainen 2004,
100-103.)

Hermeneutiikan lahtokohdat 16ytyvat ymmartdmisestd ja tulkinnasta. Ymmartdminen ei si-
nansé ole mik&an metodi, mutta se on silti keskeinen asia hermeneutiikassa. Asiat nahdaéan
niin kuin ne on ja tulkinnassa otetaan huomioon erilaisten asioiden valmiit taustaolettamuk-
set. Hermeneutiikan mukaan ihmistieteissé tulkitaan todellisuutta joka on jo valmiiksi yksi-
I6iden esitulkitsemia. (Raatikainen 2004, 88-98.)

Oma filosofiani on lahelld juuri hermeneuttista ajattelutapaa, josta voidaan vield syventaa
analyyttisen hermeneutiikan suuntaan. Tassa tulkinnassa asioiden ja merkitysten ymmartami-
sessd pitdd ottaa myds ympadriston vaikutus huomioon, se ei ole vain mielensiséinen asia.
Inhimillistd toimintaa on ymmarrettdva tavoitteiden kautta, sitd ei voida selittdd kausaalisesti.
(Raatikainen 2004, 108-111.)

Opetuksen tutkimisen taustafilosofiaksi on noussut viime vuosisadalla hyvin voimakkaasti
symbolinen interaktionismi. Oleellista siin& on juuri ihmisten oma tulkinta. Myds kulttuuri

kayttaytymisen muokkaajana on korostuneessa asemassa. Ihmisten péaatoksenteko perustuu
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tulkinnoille ja ne ovat joko tiedostettuja tai tiedostamattomia. Tulkinnat ovat l&htoisin joko

ihmisesta itsestadn tai hanen sosiaalisista vuorovaikutuksista. (Syrjala ym. 1994, 76.)

Tama tutkimus on opetuksen tutkimista. Se tehd&an tutkimalla koulutusta oppijoiden n&ko-
kulmasta. Hermeneuttista siité tekee tulkinnan ja ymmartamisen keskeisyys.

2.2 Tiedonhankinta

Varton (1992) mukaan laadullinen tutkimus tutkii l&htokohtaisesti ihmistd, elaméa ja maail-
maa ylipaatansa samoin kuin naiden vuorovaikutussuhteita. Erityisen kiinnostuneita olemme
merkityksistd jotka ilmenevét ihmisen elaméassa erittdin monin eri tavoin. Erityistd huomiota
voidaan asettaa sille, ettd kvalitatiivisessa tutkimuksessa ihminen on seka tutkijana etta tutki-
muksen kohteena. Yleisimmat tutkimuksen tiedonhankinnan strategiat ovat tapaustutkimus,
etnografia, fenomenografia, Grounded Theory ja toimintatutkimus (Metsdmuuronen 2008,
210).

Laadullisen tutkimuksen vastakohtana tai vaihtoehtona on pidetty mééarallista tutkimusta. Té&-
mé jako ei kuitenkaan aina ole taysin selked, ja valilla tutkimuksissa niita kéytetddn myos
paallekkéin. Tutkimuksen laadullisuus tai méaarallisyys riippuu myds hyvin pitkélle analyysi-
tavasta, koska esimerkiksi laadullisen haastattelun voi my®s litteroituna ja koodattuna analy-
soida tilastollisesti. Laadullisen tutkimuksesta tekee se, ettd aineistoa analysoidaan syvalli-
semmin kuin pelk&std&dn numeroiden valossa. (Alasuutari 2011, 31-33.)

Kéyttamani padmetodi on siksi laadullinen, koska kyseistd ilmiota ei ole mielestani kuvattu
riittavasti. Reserviupseerikoulussa ei luonnollisesti ole toteutettu vield yhtddn VBS2:een liit-
tyvaa tutkimusta, koska kayttoa vasta aloitellaan. Ennakkoasenteita ja oletuksia on runsaasti,
ja juuri niiden kehittymista on tarked mielestani tutkia ensin laadullisesti, jotta voidaan myo-
hemmin tehd& nédiden havaintojen pohjalta kyselyita jotka vahvistavat tai heikentavat kyseisia
havaintoja. Taman tutkimuksen tarkoitus ei mydské&én ole etsid vastauksia kaikkiin mahdolli-
siin kysymyksiin ja ongelmiin, vaan tehdd rajattua taustatyota joka auttaa mahdollisesti myo-

hemmin tehtavia tutkimuksia.

Tutkimuksen tarkastelun kohteet erottavat eri tutkimustyypit toisistaan, mutta niilla on myos
yhteisié piirteitd. Aineistonkeruumenetelmissé voidaan myds puhua yhteisista perusmenetel-

mistd. N&it4 ovat kysely, haastattelu, havainnointi ja dokumenttien kayttd. Tutkimusmetodin
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valinta liittyy olennaisesti siihen, milla tavalla tietoa lahdetd&dn kerd&maan. (Hirsjarvi ym.
2005, 173 ja 180.)

Tassa tutkimuksessa on kéytetty useita tiedonhankintamenetelmid, jotta tutkimuksesta saatai-
siin mahdollisimman laadukas ja l&pindkyva. Paatiedonhankintamenetelmand olen kayttanyt

kyselya ja tdman tueksi havainnointia.

2.2.1 Tapaustutkimus

Tapaustutkimus on empiirinen tutkimus joka tutkii sananmukaisesti yksinkertaista tapahtumaa
tai pienta joukkoa toisiinsa suhteessa olevia tapauksia monin erilaisin keinoin. Tapaus voi olla
ldhes mika vain ja se voi olla joko poikkeava tai arkipéivainen. Tyypillistd on kuitenkin se,
etta kohteena olevaa ilmiota pyritadéan tarkastelemaan hyvin syvallisesti ja monipuolisesti. Ta-
paustutkimusta kaytetadn, kun ollaan kiinnostuneita tapauksen yksityiskohdista, yksittaisten
toimijoiden merkitysrakenteista, luonnollisista tilanteista seké tapausten syy-seuraussuhteista.
(Hirsjarvi ym. 2005, 125; Syrjala ym. 1994, 11-13; ks. myos Saarela-Kinnunen & Eskola
2001, 158-159.)

Aineiston tulee muodostaa kokonaisuus eli tapaus ja se ei rajoita menetelmien valintaa vaikka
aihe on periaatteessa suppea. Kaikkien menetelmien ollessa kaytdssd tapaustukimuksesta
tekeekin monipuolisemman useamman menetelman k&yttd. Esimerkiksi etnografiaa ja
havainnointia voidaan hyvinkin kayttdd tapaustutkimuksen tiedonkeruumenetelmind.
Tapaustutkimuksen etuina voidaan ndhda myos sen kokonaisvaltaisuus. (Saarela-Kinnunen &
Eskola 2001, 159-160.)

Tapaustutkimuksen edut ovat myos selkedsti néhtdvissd, vaikka yksittaisestd tapauksesta
oppiminen voidaan kyseenalaistaa. Se tarjoaa pohjan yleistamiselle ja sallii ne, seka tarjoaa
tukea vaihtoehtoisille tulkinnoille. Lahtokohdat ovat usein toiminnallisia ja tuloksien
kaytannon sovellukset mahdollisia. Tapaustutkimuksen raportointi voi olla kansantajuista ja
se tarjoaa myos lukijalle mahdollisuuden tehdd omia johtopéatoksia tuloksista. (Cohen &
Manion 1995, 123; Metsdmuurosen 2008, 211 mukaan.)

Varsinkin tapauksen ollessa yksittaisen yksilon toiminnan tutkimusta, on siit4 yleistdminen
hyvin epaluotettavaa (Varto 1992, 81). Tapausta tulisi aina ennemmin ymmartaa kuin vakisin

yleistdd, vaikka sekin on aina mahdollista. Yleistdmisen tulisikin olla ennen kaikkea
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analyyttistd, jossa pyritddn teorioiden yleistdmiseen ja laajentamiseen. Yleistdminen vaatii
toki tapauksen monipuolista kasittelyd. Yleistykset on tehtdva mieluummin tulkinnoista kuin
suoraan aineistosta. Lahes kaikki kvalitatiivinen tutkimus on tapaustutkimusta mutta samalla
tapaustutkimusta voidaan tehdd myo6s kvantitatiivisesti. Oma tutkimukseni on selvasti
tapaustutkimusta, koska tutkin yksittdista koulutustapahtumaa. (Saarela-Kinnunen & Eskola
2001, 159; Eskola & Suoranta 2005, 65-68; Metsdmuuronen 2008, 212.)

2.2.2 Kysely

Tutkimukseni piti alun perin toteuttaa haastatteluna, mutta ajalliset seka koulutukselliset
haasteet aiheuttivat sen ettd lopulta paadyin kyselytutkimukseen. Kysely on mm. survey-
tutkimuksen keskeinen menetelmd. Tassa korostuu ennen kaikkea standardoituus, eli halutaan
kysya asioita vastaajilta tdismalleen samalla tavalla. Galluptutkimukset ovat tyypillisia kysely-
tutkimuksia. Tutkimuksen suunnitteluvaiheessa tulee ottaa huomioon, mika on jarkevaa vas-
taajien vapaan toiminnan ja toisaalta esimerkiksi ajankayton suhteen. Tdssa tutkimuksessa
vastaajia oli 18 kpl, joten kaikkien haastattelu olisi ollut jopa mahdotonta. Kyselytutkimus voi
tarkoittaa sitd etta tutkija on et&alla tutkittavista, mutta laheinen kontakti ei kvalitatiivisessa
tutkimuksessa olekaan aina niin tarpeellista kuin luullaan. Vastaajamadran ollessa suurempi

kuin haastattelussa voidaan tuloksia yleistaa luotettavammin. (Hirsjarvi ym. 2005, 182-183.)

Vaikka kyselylla en ehk& saa vastaajista ihan kaikkea irti, saan kuitenkin asiasta hieman
laajemman ja monipuolisesmman n&kokulman, koska vastaajamadra on huomattavasti
suurempi kuin haastattelussa olisi. Kyselyni toteutettiin laheisessa kontaktissa vastaajien
kanssa, joten se muistutti enemman haastattelutilannetta kuin perinteinen kysely. Kysely on
erddnlaista haastattelua. Se on standardoitu ja hyvin strukturoitu sekad toteutetaan yleensa
kirjallisesti. Kysely on huomattavasti haastattelua vaivattomampi ja nopeampi toteuttaa, ja sen
otanta voi olla huomattavasti suurempi kuin haastattelulla toteutetussa tutkimuksessa.
Kyselytutkimusta voidaan kasitella myos kvantitatiivisesti. Heikkouksina tdssa on se, ettei
vastaajien motivaatio tai rehellisyys selvid eikd se, ovatko vastaajat ymmartaneet asetetut
kysymykset oikein. Oikein hyvén lomakkeen tekeminen voi vieda aikaa. Kyselyitad voidaan
toteuttaa ainakin posti- ja verkkokyselynd tai kontrolloituna kyselynd. Jalkimmaisessa tutkija
jakaa kyselyt henkilokohtaisesti seka kontrolloi vastaajien ymmarrysta kyselyn tarkoituksesta
jasisallosta. (Hirsjarvi ym. 2005, 185-186.)



14

Kontrolloidulla kyselylld kykenin myds selventaméén kysymyksid, joita vastaajat eivat taysin
ymmartaneet. Vastaajien motivaatiotaso tuntui kyselyn aikana olevan hyvin korkea, joten
uskon etta sain riittdvan rehellisia ja mietittyja vastauksia. Kysymykset olivat kaikki avoimia,
jolloin en sitonut vastaajia mihinkadn kaavaan vaan sain heiltd omia tulkintoja asioista.
Kysymysten muotoiluun on yleisesti kolme eri tapaa: avoimet Kkysymykset,
monivalintakysymykset  sekd asteikkoihin  perustuva  Kkysymystyyppi.  Avoimissa
kysymyksissé on vain  kysymys ja sen jdlkeen tyhja tila vastaukselle.
Monivalintakysymyksissé tulee vastaajan valita joku tutkijan etukateen laatima vaihtoehto.
Asteikkoon perustuvassa kysymyksessé vastaajien tulee yleenséd maarittdd miten vahvasti han
on samaa tai eri mieltd tietyn véittdman kanssa. Avoimien kysymysten edut nahddéan siina,
ettei se kahlitse vastaajien ajatuksia johonkin tiettyy suuntaan. Monivalintakysymysten etuina
taas ndhd&an mm. se, ettd vastausten vertailu on helpompaa ja vastaajat tunnistavat asian

paremmin. (Hirsjarvi ym. 2005, 187-191.)

2.2.3 Havainnointi

Havainnointia suoritin jo ennen varsinaista tutkimusta osallistumalla henkilékunnan
koulutukseen, jolloin sain tietoa siitd mill4 tavoin mahdollisia koulutuksia tullaan oppilaille
jarjestaimaéan. Taméan menetelman avulla pyritddn saamaan tietoa siitd, mita todella tapahtuu
eli toimivatko ihmiset siten kuin vaittavat toimivansa. Se on tarkkailua, joko objektiivista tai
vahemman objektiivista, jonka aikana tehdd&n muistiinpanoja tai kenttaraportointia. Aineiston
ker&amiseen voidaan kéyttaéd kaikkia ihmisen aisteja. Havainnointiakin voi haastattelun ta-
paan tehdda monella eri tavoin. Toisaalta tutkija voi olla taysin irti tilanteesta, jopa ndkymét-
toménd, ja vain havainnoida, toisaalta osallistua tdysin toimintaan ja vaikuttaa siihen.
(Metsdmuuronen 2008, 236-237.)

Suoran ja vélittdbméan tiedon saanti on havainnoinin selkeé etu. Sen avulla voidaan tutkia hyvin
todellista maailmaa ja tilanteita eli saadaan tietoa luonnollisesta ymparistostd, paitsi silloin
kuin tutkimus tehdaén laboratorio-olosuhteissa. Silla voidaan hyvin tutkia vuorovaikutuksia,
lapsia, muuttuvia ja ennakoimattomia tilanteita sekd vaikeita asioita joita ei haluta sanoa
suoraan. Haittapuolina on se, ettd tutkija saattaa hairitd tutkimustilannetta pelkalla
lasndolollaan. Tatd voidaan pienentdd totuttautumisella, mutta se vie aikaa ja saatta myos
sitouttaa tutkijaa emotionaalisesti tutkittaviin tai tilanteeseen, jolloin objektiivisuus Karsii.
Tietojen tallentaminen voi joissain tilanteissa olla hankalaa. Lisaksi koko prosessi on hyvin
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aikaa vievaa joko valmisteluiden tai sitten havainnointitilanteen osalta. Havainnointiin voi

myaos liittya eettisid ongelmia. (Hirsjarvi ym. 2005, 202-203.)

Kavin katsomassa miten koulutuksen pit&ja valmisteli harjoituksen ja osallistuin luonnollisesti
harjoitukseen havainnoimalla oppilaita harjoituksen aikana. Tein muistiinpanoja tutkimuksen
aikana ja hyddynsin niitd tassé tutkimuksessa tukemaan analysoinnin tuloksia. Havainnointia
voi tehdd usealla eri tavalla. Havainnoinin eri lajeja voidaan maaritella sen mukaan, kuinka
séadeltya se on. Jarjestelméllisestd ja tiukasti rajatusta mennddn luonnolliseen toimintaan
sopeutuvaan ja vapaaseen havainnointiin. Havainnoinin lajit jaetaan my0ds havainnoijan
osallistumisen mukaan. Kaikenkaikkiaan voidaan puhua systemaattisesta havainnoinnista ja
osallistuvasta havainnoinnista. Systemaattisessa havainnoinnissa tilat ovat jollain tavalla
rajattuja sek& ennalta maaréattyja, vaikka ne olisivatkin luonnollisia ymparistoja. Jollain lailla
on myos laadittu valmiit luokittelumallit joita havainnoinnissa kaytetdan. (Hirsjarvi ym. 2005,
203-206.)

Voidaan tulkita, ettd tein tietyll& tapaa osallistuvaa havainnointia. Olin harjoituksessa mukana
ja jouduin vélilld véistdméttd “apukouluttajan rooliin”. Pyrin kuitenkin siihen, ettei
osallistumiseni héirinnyt koulutustapahtumaa enk& ndin ollen vaikuttanut lopputuloksiin.
Tama on toki tulkinnasta Kiinni joten sen esiintuominen on mielesténi tarkedd. Havaintojen
tekeminen ja yloskirjaus tulee olla tarkkaa ja arviointiin voidaan myods kayttad valmiita
skaaloja tai taulukoita. Osallistuvassa havainnoinnissa sen sijaan tutkija pyrkii olemaan
toiminnassa mukana, tutkittavien ehdoilla. Han koittaa ottaa jonkin roolin ryhmaéssa ja pyrkii
kaikilla tavoilla samaistumaan tutkittaviin ja tilanteeseen. Myds osallistumisen aste voi
vaihdella aktiivisesti tutkivasta ja kyselevasta tdydelliseen osallistumiseen. Jalkimmaéisessa
tutkija on vain yksi muista ja tekee vasta tilanteesta irti ollessaan muistiinpanot ja pohdinnat.
Tassa vaihtoehdossa on juuri paljon eettisid ongelmia, samoin kuin tietojen tallentamisen
vaikeus. Kokonaisuutena on oleellista, ettd havainnot ja omat mielipiteet on syytd pitaa
havainnointimenetelméaa kéytettaessa erillaan. (Hirsjarvi ym. 2005, 203-206; ks. my6s Eskola
& Suoranta 2005, 98-103.)

2.3 Aineiston analyysi

Tassa tutkimuksessa halusin ottaa selkedn tavan analysoida aineistoa. Mielestani olen hyvin
yksinkertainen ja tulkinnan pitaa lahtokohtaisesti perustua johonkin selked&n menetelméaéan,

joten laadullinen tutkimus kuulosti minusta aluksi hyvin vaikealta. Aiheeseen perehdyttyani
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néin selkeasti ettd laadullisessakin tutkimuksessa analyysi voi olla tavallaan suoraviivaista ja
selkeédd, varsinkin jos ei puhuta vield tulosten tulkinnasta. Ehk& yksinkertaisuuteni vuoksi
otin analyysia valitessani yleisimmén lahestymistavan, mika ei mielesténi kuitenkaan vahen-

na tutkimukseni arvoa.

Aineiston keruun jalkeen tutkijan tulee se jollain tavalla kasitelld, jolloin menetelmien valinta
riippuu osittain jo lahtotilanteesta. Tutkimusongelmat ja aineistonkeruumenetelmét saattavat
Jo tiukasti ohjata analyysid, muttei toki aina. Analyysin kautta voidaan saada vastauksia ase-
tettuihin kysymyksiin tai saatetaan p&ésté vasta ongelmien juurille. Analyysi, tulkinta ja joh-
topédatokset ovat luonnollisestikin tutkimuksen vydintd.  (Hirsjarvi ym. 2005, 209.)
Analyysivaiheessa tutkijan tulee olla hyvin tarkka, ettei omat ennakko-oletukset ohjaile
tulkintaa juuri sithen suuntaan mita tutkijalla on ollut tuloksista jo mielessa (Metsdmuuronen
2008, 241.)

Ennen kuin analyysia ryhdytdén tekemaan, on esivalmisteluna aineiston tiedot tarkistettava,
tdydennettdva ja jarjestettdva. Jos aineisto on tallennettu esimerkiksi puheena, se tulee litte-
roida eli kirjoittaa puhtaaksi. Litterointi voidaan ja kannattaa tehdd analyysitapaa silmélla
pitéen, jotta aikaa saastyisi esim. jos kaytetaan erityistd ohjelmaa jolla on omat vaatimuksen-
sa litteroidusta aineistosta. Aineistoa voidaan myds analysoida jo tutkimuksen aikana, var-
sinkin jos tiedonkeruu ei tutkimuksen aikana ole niin tiukasti jdsennelty vaan vapaampi.
Esimerkkind haastattelussa voidaan esittdd lisakysymyksia ja tarkentaa vastauksia jolloin

analysointia on pakko tehdé osatakseen kysyé oikeita asioita. (Hirsjarvi ym. 2005, 210-211.)

Analyysitapoja laadullisessa tutkimuksessa on myods monia. Karkeasti ne voidaan jakaa
selittdvadn ja ymmartavaan. (Hirsjarvi ym. 2005, 212.) Yksi yleisimpid tapoja varsinkin
tekstin tai haastatteluiden tulkinnassa on sisallénanalyysi. Tdssd tavassa tutustutaan
aineistoon perinpohjaisesti, luokitellaan ja teemoitellaan se, tdsmennetdan tehtdvaa ja
kasitteitd sekd todetaan esiintymistiheydet eri ilmididen valilla ja mahdollisesti
uudelleenluokitellaan ne. Ta&mén jalkeen se ristiinvalidoidaan seka lopuksi tehddin
johtopaatokset ja tulkinta. Analyysid voidaan tehdd myos tietokoneen avustuksella erilaisilla
ohjelmilla joihin sy6tetddn tulkittavaa tekstida. (Metsémuuronen 2008, 244 ja 248.) Muita
menetelmid ovat Vehkaperan (2002) mukaan mm. teemoittelu, tyypittely, siséllonerittely,

keskusteluanalyysi sek& diskursiiviset analyysitavat (Metteri 2008, 54).
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2.4 Siséllonanalyysi

Tassa tutkimuksessa on kaytetty teoriaohjaavaa siséllonanalyysid. Halusin l&hted aineiston
ehdoilla liikkeelle, jotta vastaajien oma aani tulisi tuloksissa mahdollisimman hyvin esille.
Tiedostin kuitenkin taustateorian olevan hyvin vahva, johtuen myos kysymysten teoreettisista

painotuksista, joten yhdistin lopulliset ryhmét suoraan teoreettisiin késityksiin.

Siséllonanalyysi on yksi laadullisen tutkimuksen kaytetyimmistd analyysimuodoista. Sen
avulla voidaan tutkia materiaalia hyvin systemaattisesti ja objektiivisesti. Se sopii hyvin mo-
nenlaisten dokumenttien analysointiin. Sisallénanalyysin avulla saadaan aineisto tiivistettya ja
yleistettyd, mutta tarkedd on huomata ettd sen avulla aineistoa vain jarjestetddn ennen johto-
paatosten tekemisté. (Tuomi & Sarajarvi 2009, 103.)

Siséllénanalyysista on lahteista riippuen hieman eri tulkintoja ja menetelmasta puhutaan myods
sisallon erittelynd. Toisten mielesta siséllénanalyysissa voidaan aineistoa kvantifioida ja taten
sité voisi kasitella myos maarallisesti, vaikka onkin kyse laadullisesta tutkimuksesta. Eskola
ym. (2005, 185) tarkentaa tata termilla tilastollinen sisallon erittely. Sisallénanalyysi onkin
laaja kasite ja mielesténi sen voi joko tarkkaan rajata tai hyodyntaa siitd useampaa eri tekijaa
laadullisesta dokumentin siséllon sanallisesta kuvaamisesta aina pienimuotoiseen kvantitatii-
viseen tarkasteluun. (Tuomi & Sarajarvi 2009, 105-106.)

Aloittaessa tekemaén sisallonanalyysia on tutkijan hyva pohtia kolmea eri l&hestymistapaa,
aineistolahtoistd, teorialahtoista sek& teoriaohjaavaa sisallénanalyysia. Periaatteessa kaikissa
tavoissa prosessi on hyvin samankaltainen ja saatetaan jopa paatyd samaan lopputulokseen.
Ero tulee siing, etta aineistolahtdisessa sisallénanalyysissa aloitetaan pelkistamalla aineisto,
ryhmittelemalla se ja luomaan teoreettiset kasitteet niista. Teorialahtdisessa sisallonanalyysis-
sé luokittelu perustuu aikaisempaan teoriaan, jolloin tdmé& ohjaa analyysin tekoa. Teoriaohjaa-
vassa siséllénanalyysissa lahdetédan aineiston ehdoilla liikkeelle, mutta pelkistyksen ja ryhmit-
telyn jalkeen aineisto yhdistetdan ennalta luotuihin teoreettisiin kasityksiin. (Tuomi & Sara-
jarvi 2009, 107-119.)

2.5 Tulkinta ja johtopaatokset

”Tulkinnalla tarkoitetaan empiirisesti tavoitettujen merkityssuhteiden aukikiertdmistd” (Varto

1992, 64). Lause kuvaa hyvin tulkinnan vaikeutta ja sen suurta merkitysta koko tutkimuksen
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lopputulosten kannalta, varsinkin laadullisessa tutkimuksessa. Tulkinta on kaytdnngssa sitd,
etta tutkija yrittaa tehdé saatujen tulosten valossa omia johtopéatoksia. Se on myods merkitys-
ten selkiyttamista ja pohdintaa. Tulkinta on tai sitd seuraa ymmartaminen. Tulkinnan ja joh-
topadtosten avulla tutkittavat asiat pitdd nostaa suurempaan kokonaisuuteen ja miettid niiden
merkitystd isommassa kontekstissa. (Hirsjarvi ym. 2005, 213-214 ks. my0ds Varto 1992, 64.)

Lopullinen konkreettinen tyd on myos laadullisen tutkimuksen osalta jonkinnakdinen
raportti. Se voi olla hyvinkin proosallinen tai erittéin tieteellinen ja kuivakka teksti. Hyvén
raportin ominaisuudet ovat samat kuin kvantitatiivisessa tutkimuksessakin: havaintoja on
riittavasti ja niitd on kasitelty oikein, alkuperdinen tieto on sailytetty, ndkdkulmia on useita,
tiedonkeruu on ollut lapinakyvaa ja kaikki informaatio on sailytetty seka relevantti tuotu
esille. Lukijalle tulee siis selvitd, miten tieto on hankittu, kasitelty ja tulkittu.
(Metsdmuuronen 2008, 251-252.)

Tama raportti on tutkijan omaa tulkintaa kaikista siind kasiteltavista asioista. Se miten tutkija
itse ymmartdd ndma asiat, tutkimuksen tekemisen ja ennen kaikkea analyysin tulokset.
Johtopaatoksistd voidaan olla monta eri mieltd, mutta tarkedd on tunnistaa mielipiteiden
taustat sekd motivaatiot. Tutkijana olen pyrkinyt eettisyyteen ja objektiivisuuteen,
lapindkyvyyteen seka alkuperdisen tiedon esiintuomiseen. Taman jalkeen on lukijan vastuulla

arvioida naiden seikkojen oikeellisuutta.

2.6 Aineiston keruu ja analyysi tassa tutkimuksessa

Tutkimukseni padédmetodi on siis kysely. Kysymysten muotoilun pohjana kaytin Salakarin
(2010) Simulaattorikouluttajan kasikirjaa. Tassé teoksessa on mielesténi hyvin yksinkertaises-
ti ja selkeasti kuvattu seka oppimisen etta koulutuksen periaatteita simulaattorikoulutuksessa.
Juuri néista asioista olen kiinnostunut tutkimuksessani. Vaikka teos loi pohjan kysymyksille,
kaytin kysymystenasettelussa myds omaa harkintaa sekd koko teoriapohjaa jota olen tutki-
musta tehdessani rakentanut. Yritin myos tehdd mahdollisimman yksinkertaisia kysymyksia,
mutta ohjeistin myos oppilaita valttdmaan pelkkié kylla tai ei vastauksia. Tamé siksi, ettd na-
kisin vastauksista ovatko ne todella ymmarretty. Halusin myds ettei kysymykset liian paljon
ohjailisi vastauksia vaan oppilaat toisivat aidosti omia mielipiteitansa esille jolloin tutkimuk-

sen luotettavuus myos paranee.
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Aineiston keruu oli helppoa, koska jokainen vastaus tallentui suoraan koneen tekstinkésittely-
ohjelmaan josta ne olivat helppo poimia omalle muistitikulle ja tallentaa tdmén jalkeen omalle
koneelleni. Vastauksissa ei ollut nimed vaan numeroin jokaisen vastauslomakkeen sitd mu-
kaan kun keré&sin niita itselleni, talloin vastaajien anonymiteetti séilyy. Vastauksia ei tarvinnut
litteroida, joten aluksi vain luin ne muutaman kerran l&pi jotta saan kokonaiskuvaa vastauksis-

ta.

Analysointimuodoksi valitsin teoriaohjaavan sisallonanalyysin. Teoriaohjaava sisallonanalyy-
si alkaa pelkistamisen jéalkeen Kklusteroinnilla. Téssé vaiheessa luodaan pelkistetyista ilmauk-
sista alaluokkia. Seuraavaksi aineistosta erotetaan tutkimuksen kannalta olennainen tieto ja
yhdistelladn sita teorian mukaisiin luokkiin. Tété vaihetta kutsutaan abstrahoinniksi eli kasit-
teellistamiseksi. Oman analyysini aloitin tiivistamalla vastauksia siten, ettd hain jokaisesta
lauseesta ydinkohtia jotka joko liittyvat suoraan kysymyksiin tai ovat muuten oleellisia. Jois-
sakin kohdissa otin huomioon myds pelkan kylla tai ei vastauksen, varsinkin jos vastauksesta

muuten hahmottui kysymyksen ymmartaminen. (Tuomi & Sarajarvi 2012, 103-118.)

Pelaamisen helppous
1 kdyton opettelu vaikeutti oppimistani
2 peruspelaamiseen paasi nopeasti sisdlle
3 Pelaaminen oli helppoa olen aiemmin pelannut vastaavanlaisia peleja
4 Itse pelaaminen oli helppoa Yleisesti pelikokemuksesta oli hyotya
5 llman pelikokemusta p&asi helposti sisdan peliin
6 Kontrollit olivat alkuun hieman hankalat tottui nopeasti
7 ndppdimet ja toiminnot oppi nopeasti Aiemmasta pelikokemuksesta oli selvasti hyotya
8 Suhteellisen helppoa oli oppia miten pelata
9 Aikaisemman pelikokemuksen ansiosta perusasiat olivat jo hallussa

10 Pelaamisen oppi melko helposti Aikaisemmasta pelikokemuksesta oli ehdottomasti hyotya

11 Aikaisemmasta pelikokemuksesta oli perusasioihin hyotya

12 Pelaaminen oli alussa melko haastavaa Aikaisemmasta pelikokemuuksesta oli hyotya nappaimet olivat jo melko tutut
13 Aiemmasta pelikokemuksesta oli hyotya pelaaminen oli helppoa

14 Aiemmasta pelikokemuksesta oli hyotya Peliin oli kuitenkin myds muuten melko helppo paastd sisdan

15 Pelaaminen oli suhteellisen helppoa aikasemman taustan ja kokemuksen takia

16 Alussa oli vainkea kun ei voinut kontrolouida minun pelaja aika nopeasti tottui sihen

17 aamupaivdinen ndppdinten ja perustoimintojen opettelu oli todella tarkedd, ja mielestani yllattavan helppoa ja nopeaa

18 Pelaaminen suhteellisen helppoa Aikaisemmista pelikokemuksista jonkun verran hyotya

Kuva 2. Esimerkki aineiston tiivistamisesta

Seuraavan vaiheen, eli redusoinnin tein aina kun olin saanut yhden kysymyksen kaikki vas-
taukset riittavan tiiviisti esitettynd. Paikoittain karsin paljonkin asioita vastauksesta pois. Ta-
méan tein 1&hinnd teknisistd syistd, helpottaakseni seuraavan vaiheen tydskentelyd. TallGin
palasin aina alkuperdisiin vastauksiin, jos ajatus ei ollut taysin selked. Pyrin redusoidessani
I0ytdmadn aina vastausten kannalta keskeisia asioita sekd yhtendistdimaén vastauksia, mikali
ne selvasti tarkoittivat samaa asiaa. Useassa kohtaa yllattdvan moni vastasi samalla lailla, jol-

loin vastauksia voisi kuvailla myds méaéarallisesti. Tarkeinta tdssd kohdassa itselleni oli pit&é
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selked linja ja vastausten muokkaamisesta huolimatta séilyttad vastauksen henki, eli pitaa aja-

tus samana kuin vastaajalla.

Oppimistehtdvan haastavuus

1 hieman liian haastava Toistoja oli riittévasti Hieman liian haastava, riittévasti toistoja

2 ei ollut kauhean haastava Oikeita asioita tehtiin Toistoja oli riittévasti Ei kauhean haastava, oikeita asioita, riittavasti toistoja
3 Kylla Kylla Kylla, hyvin ehdittiin Haastavuus ok, oikeita asioita, riittévasti toistoja

4 Kylla Toistoja saatiin hyvinkin paljon aikaan ndhden Haastavuus ok, riittdvasti toistoja

5 haastavuus siind innosti viemdan joukkuetta eteenpéin jokavedolla  kehitysta tapahtui koko ajan 5 toistoa riitti Haastavuus ok, oikeita asioita, riittavasti toistoja

6 oli tarpeeksi haastava oikeita asioita tehtiin Toistoja oli mukavasti Haastavuus ok, oikeita asioita, riittavasti toistoja

7 haastavuus oli sopiva tehtiin mielesténi oikeita asioita Toistoja ehdittiin tehda lyhyessa ajassa runsaasti Haastavuus ok, oikeita asioita, riittavasti toistoja

8oli tehtiin asioita koko ajan paremmin llman muuta Haastavuus ok, oikeita asioita, riittavasti toistoja

Kuva 3. Esimerkki aineiston redusoinnista.

Pelkistettyani aloin hakemaan aineistolle alaluokkia. Joissakin kysymyksissa alaluokista
muodostui hyvin konkreettisia, lahinnd tehtéviin liittyvid asioita joista pystyi péatteleméain
olivatko vastaajat yhta mielta esimerkiksi siitd mika oli taistelun tavoite. Yllattavaa oli se,
kuinka monessa eri kysymyksessa nousi samoja asioita vastauksissa esille, vaikka kysyttiin
eri asiaa. Osassa kysymyksista 16ytyi vain yksittdinen yhdistavéa tekija, toisissa sain useam-
man péaluokan. P&aluokka saattoi myos tulla suoraan redusoiduista vastauksista tai se vaati

useamman luokitteluvaiheen.

Taistelusuunnitelman toteuttaminen Eri vaihtoehtojen kokeileminen
Eri vaihtoehtojen kokeileminen Eri vaihtoehtojen kokeileminen
Rakennetun alueen puolustaminen Eri vaihtoehtojen kokeileminen Kokeileminen
Eri vaihtoehtojen kokeileminen Eri vaihtoehtojen kokeileminen
Epdsuorantulen kaytto, perustaistelumenetelmat Eri vaihtoehtojen kokeileminen
Rakennetun alueen puolustaminen, joukkojen sijoittaminen eri vaihtoehtojen kokeileminen

Kuva 4. Esimerkki aineiston abstrahoinnista.

Lopuksi yhdistelin p&éluokkia toisiinsa. Viimeistadn tassa vaiheessa teoria ohjasi yhdistavien
luokkien muodostamista. Kokonaisuudessaan minulle muodostui nelja yhdistavaa luokkaa,
jotka vastaavat mielestani suoraan tutkimuskysymyksiini. Oleellista on huomata, ettd vaikka
ldhdinkin tutkimaan periaatteessa rajatusti yksittaista simulaattorikoulutusta, analyysin loppu-
tulos on mielestani yleistettdvissd mihin tahansa simulaatiokoulutukseen ja simulaatio-

oppimiseen.
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Kokemuksen hyvaksikaytto

Kokeileminen Kokemuksellinen oppiminen
Vuorovaikutuksellisuus

Toistot

Olennaisien asioiden tekeminen

Oppimisen taitojen hyddyntaminen

Kokemuksen hyédyntaminen

Nopea oppiminen

Kuva 5. Esimerkki yhdistavien luokkien muodostamisesta.

2.7 Empiirisen vaiheen toteuttamisen laht6kohdat

Tutkimusprosessi alkoi ajatuksentasolla oikeastaan heti kun keksin tutkittavan aiheen. Tamé
siksi ettd olen ollut hyvin kiinnostunut tasta jarjestelmésté siitd asti kun se minulle ensimmais-
t4 kertaa esiteltiin. Varsinainen osallistuminen l&hti lupaavasti liikkeelle tammikuussa 2013
kun péasin osallistumaan Reserviupseerikoulussa henkilokunnan koulutukseen ja ndin miten
kouluttajia valmisteltiin tulevaa kayttda varten. Tadssa tilaisuudessa annettiin myos kouluttajil-
le oppimistehtdvia koulutuksen kehittdmiseen sek& méaaréattiin varusmieskoulutuksen kaynnis-

tamisesta.

Alun perin tarkoitukseni oli pureutua juuri tuohon koulutuksen aloitusvaiheeseen seka tutkia
miten oppilaat reagoivat koulutukseen jotta koulutusta voidaan myos jatkossa kehittad oike-
aan suuntaan. Ensimmainen takaisku tulikin kesan reserviupseerikurssin myota, kun sen tii-
viiksi suunniteltu aikataulu ei mahdollistanutkaan jarjestelman kayttéa kurssin aikana. Tama
myos tarkoitti sitd ettd tutkimukseni empiirisen osion suorittaminen piti siirtaa tulevalle syk-

syn kurssille, jolloin itsellani oli tiukka koulutusvaihe Maasotakoululla.

Kesén ja syksyn aikana perehdyin tutkimusaiheeni teoreettisiin taustoihin samalla kun odotte-
lin koulutustapahtuman toteutumista. Vastoinkdymiset jatkuivat loppuvuodesta, kun valmiiksi
suunniteltu ja sovittu koulutustapahtuma Reserviupseerikoulun 1. Komppaniassa peruutettiin
viime hetkelld. T&ss& vaiheessa olin melkein varma, etten saa toteutettua tukimustani suunni-
tellulla tavalla. Onnekseni 1.K:n simulaattorikoulutuksesta vastaava sai jarjestettya koulutus-
tapahtuman, joka toteutettaisiin simulaattorilla. T&ma myods sopi hanen mielestdan koulutuk-
sen kokonaisuuteen.. Vaikka tutkimukseni lahtokohtaisesti piti ainoastaan seurata koulutusta
ja osallistua opetussuunnitelman mukaiseen koulutukseen, tdssa kohtaa on pakko myontaa

ettd tutkittava koulutus oli osittain myds minua varten jarjestetty. En kuitenkaan usko, etta
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silld on vaikutusta tuloksiin koska en tutki sindnsa opetuksen jarjestdmistd suuremmassa mit-

takaavassa.

2.8 Tutkimustapahtuman kulku

Tutkimukseni kohteena olivat Reserviupseerikoulun 1. Komppanian upseerioppilaat. Heidan
kurssinsa oli tammikuussa edennyt viimeiseen kolmannekseen ja oli kéytdnnossa loppuvai-
heessa. Viikon teemana oli asutuskeskustaistelu, jota normaalisti koulutetaan 2-3 koulutus-
paivan verran riippuen resursseista. Koulutus pidettiin tiistaina 7.1.2014 ja oppilaat olivat
saaneet edellisend paivand asutuskeskustaistelun teoriaopetusta. Kouluttajapulasta johtuen
simulaattorilla suoritettavaa koulutusta ei kyetty jarjestaméan kuin yhdelle joukkueelle, joka
oli satunnaisesti valittu. Muille koulutus jérjestettiin maastossa, eika ollut valttamatta taysin
vastaavanlainen. Tassa kohtaa pitéakin todeta koulutustapahtuman motivaatiotekijoista, etta
talla tavoin erityisesti ko. ryhmalle jarjestetty simulaattoriharjoitus on saattanut vaikuttaa po-

sitiivisesti koulutettavien motivaatioon.

Koulutukseen varattu tila on erillisessé rakennuksessa sijaitseva ATK-huone, jota kdytetdan
jonkin verran monimuoto-opetuksen jérjestamiseen esimerkiksi reservildisten kursseilla. Siel-
& on 25 tietokonetta, joista yksi on opettajan kone, sek& videotykki, tulostin ja Internet-
yhteydet. Tila on yksi isompi huone, joten tata harjoitusta varten sen takaosasta oli kevyilla
valiseinilla erotettu kuusi konetta puolustajana toimivan ryhman kayttéon. Ennen kuin oppi-
laita otettiin sisdlle, koneet avattiin ja latasin tassd vaiheessa tutkimukseeni liittyvan kyselyn
jokaiselle koneelle jotta niihin péé&stéisiin heti koulutuksen jalkeen vastaamaan. Pelit laitettiin
paalle ja talla tavoin testattiin yhteyksien toimivuus.

Joukko otettiin sisalle hieman puoli kymmenen jalkeen. Heidat ohjattiin omille paikoilleen
seka kerrattiin simulaattorikoulutuksen pelisdant6ja. Kouluttaja antoi tiukan méérayksen siita,
ettd pelleilemaan ei saa ryhtyé tai joutuu ulos koulutuksesta. Aloituspuhuttelussa painotettiin
koulutuksen olevan samanlainen kuin muutkin ja nimenomaan asian oppimista varten eika
pelkastddn pelailun ilosta. Paivan kulku sekd koulutuksen tavoitteet kdytiin pintapuolisesti
l&pi. Puhuttelun jalkeen esittelin itseni ja kerroin olevani tekeméssé tutkimusta. Kerroin mika
tutkimus on kyseessa seka tutkimukseni tavoitteet. Sanoin tutkittaville ettd heidan ei tarvitse
omassa tyoskentelyssadn huomioida milldan tavoin tutkimustani vaan toimivat kuten normaa-
lissa koulutuksessa. Kerroin etten keréé tai julkaise heidan henkil6kohtaisia tietojaan missaan

joten he pysyvét nimettémind ja voivat ndin vastata vapaasti tutkimuksen kyselyyn.
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Koulutus alkoi silla ettd peliin syotettiin jokaisen oma nimi, jotta kouluttaja pystyi pitdmaan
langat késissaan ja antamaan henkilokohtaista ohjausta, koska kaikki ovat virtuaalimaailmassa
kohtalaisen samannakoisid. Ensimmainen harjoitus oli puhtaasti simulaattoriin tutustumista ja
nappdintekniikkaa. Kouluttaja oli luonut harjoituksen, jossa jokainen pelaaja aloitti samasta
rivistd kuten oikeassa maailmassa. Han antoi késkyja kokeilla liiketta eri suuntiin ja opetella
eri toimintojen, kuten rydmimisen tai syoksymisen nappaimida. Ampumisharjoittelua varten
oli maalitauluja ja kertasinkojen kayttoa harjoiteltiin panssarivaunuihin. Harjoittelun lopuksi
tehtiin yksi kaksipuoleinen taisteluharjoitus, jotta liikkuminen, ampuminen sekd oman toi-

minnan vaikutus selkiytyisi.

Tassa vaiheessa oppilaat vaikuttivat hyvin innostuneilta ja motivoituneilta simulaattoriharjoi-
tukseen. Vaikka kaikki eivat olisi olleet alussa hirvedn innostuneita pelaamisesta, pelin kokei-
leminen ja néppaintekniikoiden harjoittelu lisési selkeésti innostusta simulaattoriharjoitusta
kohtaan. Kaksipuolisen taistelun jalkeen pidettiin lyhyt palaute AAR-toiminnolla (After Acti-
on Review), joka ké&ytdnnossé tallentaa taistelun ja sen avulla tapahtumat voidaan esittdd hy-
vin vapaasti ja yksityiskohtaisesti. Tasta oppilaat saivat mielestani hyvén kuvan oman toimin-
nan vaikutuksesta, joka osaltaan lisdsi innostusta pelid kohtaan. Harjoituksen aloitusvaihe

kesti kokonaisuudessaan noin tunnin, jonka jalkeen oppilaat lahtivat syoméaan.

Lounaan yhteydessd hyokkadvan sekd puolustavan joukon johtajat saivat ohjeet taisteluiden
aloittamisesta. Tehtavand hyokkéaajalla oli vallata alue jossa sijaitsi muutama rakennus sekéa
tuhota kohtaamansa vihollinen. Vastapuolen piti puolustaa rakennuksia. Tehtavén toteutuk-
seen annettiin aika vapaat kadet ja ajatus olikin kokeilemalla 16yt44 oikeanlaiset keinot taiste-
lun voittamiseksi. Harjoitus koostui kokonaisuudessaan neljasta erillisesta taistelusta, joissa
jokaisen valilla hieman vaihdettiin rooleja tai annettiin joko vapautuksia tai rajoitteita, esi-
merkiksi puolustajaa ohjattiin jossain vaiheessa pysyttelemaan lahella rakennuksia tai niiden
sisdlla. Taisteluiden aikana kouluttaja antoi l&hinnd teknista tukea ja pyrki valvomaan ettei
asiat karkaa kasisté. Taistelut sujuivatkin kohtalaisen hyvin ja mielesténi oppilaat kayttaytyvét

hyvin pitk&lti samankaltaisesti kuin normaalissa maastoharjoituksessa.

Jokaisen taistelun jalkeen otettiin koko joukko samaan tilaan ja taistelu kaytiin lapi AAR-
toiminnon avulla. Palautetilaisuudessa joukkojen johtajat saivat ensiksi kdyda lapi taistelun
kulun sekd oman suunnitelmansa, jonka jalkeen kouluttaja ndytti mitd oikeasti tapahtui seka

mihin asioihin tulisi jatkossa kiinnittdd huomiota. Tamén jalkeen oppilaat saivat vahén aikaa
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miettid uusia taistelusuunnitelmia ja tehd&d ryhmitysmuutoksia ennen seuraavaa vetoa. Kaik-
kien taisteluiden seka palautteiden péatyttya oppilaat sulkivat pelin ja alkoivat valittémasti
vastata koneille laittamaani kyselyyn. Olin itse paikalla koko ajan seka kehotin heitd kysy-
maan heti jos eivat ymmartdisi jotain kysymystd. Aikaa vastaamiseen kului nopeimman osalta

n. 25 min ja hitaimman osalta n. 60 min.

Mielestani jokaisen vedon jalkeen tekeminen parani huomattavasti. Yhteistydon merkitys ko-
rostui, samoin kuin “maastossa” litkkumisen taidot ja oikeanlainen epédsuorantulen seka savu-
jen kayttd. Tdman harjoituksen padopetustarkoitus eli taistelu rakennetulla alueella toimimi-
nen kehittyi myds kohtuullisen paljon. Harjoitus osoitti, ettd pelkéastadn kohteen ldhestymista
tulee harjoitella. Lisaksi taktiikkaa tulee miettia rauhassa eli pelkka rakennuksissa taistelun

opettelu ei riita.

Myos se miten rakennuksen sisalla kayttaydytaan, miten huomioidaan myds muut rakennuk-
set sisélta ja epasuorantulen vaikutus rakennuksiin saatiin simuloitua kohtuullisella tavalla.
Koska harjoitus vedettiin hyvin pienelld ohjeistuksella ja annettiin opin tulla tekemisen kautta,
monta asiaa saatiin jdamaan mieleen mitka olisivat puuduttavalla luennolla tai rantasateessa
jadneet saamatta. Palautteenannon merkitys korostui ja kokonaiskuvan nakeminen auttoi op-
pimaan myaos asioita joita ei varsinaisesti opeteltu tai opetettu, vaikka ne ovatkin téarkeita tais-

telun kannalta.
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3 OPPIMINEN JA OPPIMISYMPARISTOT

3.1 Oppimisen taustatekijat

Oppiminen on aina yksilollista. Jokainen meistd on omanlaisensa, ainutlaatuinen yksild, joten
meidan oppiminenkin on omalla tavallaan ainutlaatuista. Yleisesti voidaankin sanoa, etta op-
pimiseen vaikuttaa kaikki; mista me tulemme, mitka ovat meidan perintotekijat, miké on mei-
dan taménhetkinen ymparistémme, minkélaisia ovat meidan sosiaaliset vuorovaikutussuh-
teemme. Taman takia onkin hyvin vaikea madaritella yksiselitteisesti, mik& ohjaa meidan op-
pimistamme ja kehittymistamme. (Rauste-Von Wright, Von Wright & Soini 2003, 27-32.)

Tutkimuksissa on todettu, ettd aivot tarvitsevat tietoa jotta todellisuudentajumme sdilyy ja
pysymme toimintakuntoisina. Ihmiselld on joitakin perustarpeita, joihin voidaan liittdd myos
informaationtarve. Liian vahavirikkeisesséd ymparistossé kehitys voi hairiintyd ja my6hempi
oppiminen vaikeutua merkittavasti. Kykymme kasitelld tietoja on kuitenkin rajoittunutta,
kaikkea emme pysty kerralla késitteleméén eikd aivomme vélttdmatta edes néde” kaikkia asi-
oita vaikka ne olisivat suoraan edessimme. IThmiselld on myds muutamia “herkkyyskausia”

jolloin joidenkin asioiden oppiminen on helpompaa. (Rauste-Von Wright ym. 2003, 27-28.)

Vaikeinta on varmasti hahmottaa, mika tekija on kehityksen kannalta oleellisin. Yksil6iden
valilla on selkeésti biologisia seké geneettisié eroja. Toiset ovat joissain asioissa lahjakkaam-
pia kuin toiset. Samoin jokaisella meistd on ainakin hieman erilainen kasvuymparisto, jopa
identtisilla kaksosilla on varmasti eroja kehityksessa vaikka hyvin pienid. Oppiminen on aina
sidoksissa kulttuuriin ja ymparistoon, joten perintdtekijoiden osuutta on vaikea todentaa. So-
siaalisista kanssakaymisistd saadut mallit voivat vaikuttaa hyvinkin paljon yksilon kehityk-
seen. (Rauste-Von Wright ym. 2003, 28-32.)

Oppiminen on muuttunut ja muuttuu koko ajan toimintaymparistomme muutoksen kautta.
Toiminta- ja oppimisymparistomme ovat monimuotoistuneet. Oheisesta kuvasta ilmenee tdma

kehitys:
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ENNEN
OPETUS OPPIMINEN
-TEORIAN JA _OSAAMISEN
KAYTANNGN OPETUS LISAANTYMISTA
-OPETTAJAN ROOLI
TIEDON LAHTEENA
NYKYISIN
OPPIMINEN
OPETUS PAATAVOIT-
-PAAASIASSA
OPPIMISEN TEENA
OHIAAMISTA -OSAAMISEN
LISAANTYMISTA
-TAIDOT: TEKEMALLA
OPPIMINEN
OPETTAIAN TIETOA SAATAVISSA OPPIMINEN OPPIMINEN
VAHVA ROOLI HELPOSTI MM. OMASSA TYOSSA
ALUKSI, MYOHEM-  INTERNETIN KAUTTA, OPPILAITOKSESSA
MIN ROOLI ON MUTTA MITEN
OHIAAVA IE?S:’TA TULEE OPPIMINEN: MUUT
_ MITEN KEHITTAA OPPIMISYMPARISTOT JA
TIEDONLAHTEET
OPISKELIJAN “E-OPPIMINEN
TIEDONHANKINNAN, -
KASITTELYN JA -INTERNET
-MUUT VIRTUAALISET
OPPIMISEN TAITOJA? AT
QPPIMISYMPARISTOT
- MILLAISET OVAT
-KIRJASTOT, TIETOKANNAT
OPETTAJAN ROOLI JA
-MUUT OPPILAITOKSET
OSAAMISVAATIMUKSET -MUUNA AIKANA TAPAHTUVA
UUDESSA TILANTEESSA OPPIMINEN

Kuva 6. Toimintaymparistdn, opetuksen ja oppimisen muutos (Salakari 2003, 32.)

3.2 Oppimiskasityksista

Oppimiskasityksia on luonnollisesti monia. Historiassa on tutkimuksen myo6té luotu erilaisia
teorioita siitd, miten ihminen oppii. Viime vuosisadan aikana on kaksi perinnetta noussut rin-
nakkain vastaamaan yleisesti oppimiskasitysten taustoista ja naita nimitetddn behavioristiseksi
ja kognitiiviseksi. Ndiden taustalla on kaksi vastakkaista tiedonkasitystd, empiristinen ja ra-
tionalistinen. Empiristisen tiedonkéasityksen mukaan tieto on kokemusperasita, kun taas ratio-
nalistisen mukaan tieto tulee jarjen ja ajattelun kautta. (Rauste-Von Wright ym. 2003, 139—
141)
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3.2.1 Behaviorismi vastakkaisena késityksena

Empirismin pohjalta syntynyt behaviorismi on omalla tavallaan vieldkin voimassa oleva op-
pimiskasitys, etenkin puolustusvoimissa, joten sitd on syyta kasitella. Behaviorismi on menet-
tanyt suosionsa, mutta silti sen teoreettinen tausta nékyy sitkeésti viel& monissa asioissa. Be-
haviorismissa oppiminen ymmarretddn tiedon kokoontuminen pienista osista suuremmaksi
kokonaisuudeksi. Tarked& on vahvistaminen ja toistaminen. Behaviorismissa uskotaan, etta
ldhes kaikkea voidaan opettaa. Kasitykseen perustuu mm. pysyvat opetussuunnitelmat seka
oppimisen yksinkertainen mittaaminen (esim. kysymys — yksi oikea vastaus, monivalintates-
ti). Oppi on késityksen mukaan pysyvéa ja sitd voi kasata edellisen paélle riippumatta muut-
tuvasta ymparistosta. Yleisesti mielletdén, ettd tdma on selked ja helppo tapa oppia ainakin
perustaitoja, mutta ymmartavan oppimisen puolella vastaan tulee selkeitda ongelmia. (Rauste-
VVon Wright ym. 2003, 148-151.)

Puolustusvoimissa behavioristinen oppimiskasitys on varsin vahvasti esilld, ainakin teoriassa.
Tama johtuu hyvin pitkélti koulutuskulttuurimme rakentumisesta. Opetussuunnitelmat ovat
hyvin tarkkaan laadittuja ja lahes kaikessa koulutuksessa painotetaan mallia pienista asioista
rakentuviin kokonaisuuksiin. Koulutukseemme liittyy myos keskeisesti yksittéisten taitojen
opettelu toistoharjoitusten kautta. Myos tavoitteiden asettelu ja selkeésti mitattavissa olevien
tulosten tarkeys johtaa osaltaan behavioristiseen malliin opetuksessamme. Sotilaspedagogii-
kan perusteet (1998, 18) -kirjassa viitataan taitojen opettamisen perustuvan runsaaseen tois-
tomadradn, tosin samalla viitataan myos laadun ja syvdoppimisen tarkeyteen. Behaviorismi ei
ole téstd huolimatta puolustusvoimien yleinen oppimiskasitys ja tastad harhakuvitelmasta yrite-

taankin péaasta eroon. (Halonen 2007, 118.)

3.2.2 Konstruktivistinen oppimiskésitys pohjana

Konstruktivistinen oppimiskasitys perustuu rationaalisuuteen, eli jarjella ajatteluun. Tieto ja
oppiminen eivat perustu pelkéstaan aistihavaintoihin, vaan se tulee ensin prosessoida ja ym-
martéa jotta se muuttuu oikeasti tiedoksi. Konstruktivismi on hyvin monimerkityksellinen
késite, eika sitd voikaan suoraan yleistdd yhdeksi omanlaiseksi nakemykseksi. (Halonen 2007,
119.) Kaésitykseen liittyy oleellisesti todellisuuden jdsentdminen ja tiedon “konstruointi”.

Konstruktivismin seurauksena voidaan yleistdd muutamia oppimisen ja opetuksen periaatteita:
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1. Uusi tieto voidaan konstruoida kayttdmalla vanhaa. Oppija oppii vanhaa tietoa hyvaksi
kayttdmalla, eiké& oppiminen koskaan ala alusta

2. Oppija oma toiminta ohjaa oppimista. Oppiminen muodostuu oppijan omista tekemi-
sistd ja tavoitteista

3. Ymmértdminen on oppimisessa keskeistd. Ymmartdmisen kautta opittua asiaa pysty-
tdan hyddyntamaan, jolloin oppimista tapahtuu.

4. Tulkinta ja késitteiden erilaiset merkitykset tulee ottaa huomioon. Ihmisten erilaiset
tulkinnat ja kasitteiden muuttuminen vaikuttaa asioiden ymmartamiseen.

5. Oppiminen on sidottu kontekstiin. Ympdristo ja kulttuuri, missé opitaan, vaikuttaa op-
pimisen sisaltoon.

6. Vuorovaikutusprosessi ja sosiaalinen kanssakdyminen on merkittavéa oppimisen kan-
nalta. Sosiaalisessa vuorovaikutuksessa saadaan jaettua tietoa ja opitaan samalla itse.

7. Oppimaan oppimisen taito on tavoitteellista oppimista. Tiedon lisadntyessd korostuu
sen omaksumisen taitojen merkitys.

8. Oppimisen arviointia ja mittaamista voidaan tehda monin eri tavoin. Oppimiskritee-
rien monipuolisuus voi johtaa erilaisten oppimistapojen kayttdon ja oppimisen moni-
puolistumiseen seka syventymiseen.

9. Joustavat opetussuunnitelmat lisddvat oppimistapojen monipuolisuutta. Padkohdittain
ennalta méératyt opetussuunnitelmat mahdollistavat erilaisten oppimisprosessien kay-
ton. (Rauste-Von Wright ym. 2003, 162-176.)

Konstruktivismi korostaa oppijan omaa halua oppia. Siind lahdetdn myos liikkeelle siité etta
oppija on itse oman tietonsa luoja eika kenellekd&n voi suoranaisesti vain “kaataa” tietoa paa-
han. Motivaatio ja mielenkiinto kasiteltavéan aiheeseen johtavat aktiiviseen ajattelun ja tie-
donkasittelyyn. (Halonen 2002a, 34-35.)

3.3 Sotilaspedagoginen nakbkulma oppimiseen

”Oppiminen on toimintaa, jota madrittdvd vahvasti asia- ja tilanneyhteydet sek& sosiaaliset

tekijét (oppimisen kontekstiriippuvuus)” (Toiskallio 2002, 25).

”(Puolustusvoimien) oppimiskasitys tukee persoonana ja yhteison jasenend kasvamista seka
aktiivista, tietoa luovaa toimintaa...tasokkaan oppimisen ehtona painotetaan yksilollisté, yh-
teisOllistd ja paikallista itseohjautuvuutta seka kriittiseen ajatteluun pohjautuvaa toimintaa.”

(Puolustusvoimien palkatun henkiléston osaamisen kehittdminen 2004-2017, 8).
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Edellinen lause on olennainen sotilaspedagogisesta nakokulmasta, koska se kuvaa talla hetkel-
I& puolustusvoimien virallista kantaa oppimiskasityksestd. Oppiminen on keskeistd. Sotilas-
pedagogiikan perusteet -kirjassa puhutaan selkeésti oppimaan oppimisesta. Koulutettavia pi-
det&én yksiloing ja painotetaan oppimisen ohjaamista. Erilaisten oppimisympéristojen luomis-
ta pidetdan tarkedna. (Sotilaspedagogiikan perusteet 1998, 15-17.)

e

aistelykykyipe

Kuva 7. Oppimisen keskeisyys koulutuksessa. (Sotilaspedagogiikan perusteet 1998,
16.)

Puolustusvoimien koulutuskulttuuri, niin kuin koko yhteiskunnallinen koulutuskulttuuri, el&da
jatkuvassa muutoksessa. Oppiminen ja oppimiskasitykset muuttuvat varsinkin teknologian
kehityksen myo6td. Vaikka sotilaskoulutus on pysynyt muutoksessa mukana, on kasitykset
sotilaiden koulutuksesta pysynyt sitkeésti vanhanaikaisina. Tdma johtunee osittain siitd, etta
koulutuksessa painotetaan paljon taitojen opettamista. Lisaksi peruskoulutuskauden monet
harjoitukset tulee jo palvelusturvallisuus huomioiden olla vahvasti kouluttajan tiukasti ohjaa-

mia, toisin kuin konstruktivistisen oppimiskéasityksen nakokulmasta. (Halonen 2002a, 27-33.)

Nykyinen sotilaspedagogiikka painottaa kuitenkin vahvasti konstruktivismin perusteita. Kou-
lutettavan oma ajattelu, kouluttajan ohjaava rooli ja motivaation merkitys oppimiseen on mer-
Kittdvéssa roolissa tdiman paivan sotilaskoulutusta. Palautteen antamista on korostettu varmas-
ti aina, mutta viimeisen vuosikymmenen aikana palautteessa on kiinnitetty entistd enemmaén

huomiota siihen ettd se on oikeanlaista sek& oikein kohdennettua. (Halonen 2002a, 34-37.)

3.4 Toiminnallinen oppiminen

Toiminnallisen oppimisen lahtokohtana on tekemélld oppiminen (engl. learning-by-doing).
Perusteena talle voidaan mm. kaytta sité, ettemme ehdi opetella asioita ennen kuin ne pitaisi
jo tehd&. Lapsikin oppii kokeilemalla, varsinkin silloin kun han ei vield ymmarra kieltd. Mo-
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nesti myds tekeminen ja kokeileminen on mielekk&&dmpaa kuin opetella asioita ensin teorias-
sa. Opimme kaytannossa lahes jatkuvasti jotain, joten ajatusmaailmallisesti vain oikean suun-

nan nayttdminen voi tuoda toivottuja oppimistuloksia. (Salakari 2009, 17-18.)

Tama ajatusmaailmaa sopii myds konstruktivistiseen nakemykseen oppimisesta. Koska oppi-
minen on kontekstisidonnaista, maailman muuttuessa myods oppiminen muuttuu. Tietoa on
nyky&én hyvin runsaasti saatavilla ja tieto oikeastaan liikkuu koko ajan mukanamme, joten
sen omaksuminen tai ulkoa opiskelu ei ole end4 niink&an olennaista. Tarkeampéé on se, miten
kaytamme sita tietoa hyvaksemme: oppimista tapahtuu tekemisen kautta, vaikkemme osaa
kaikkea vield teoriassa. (Salakari 2009, 19-20; ks. my6s Rauste-Von Wright ym. 2003, 50—
51.)

Oppimisen eri muodot kytkeytyvét toimintaan ja palvelevat sitd. Tekeméll& asioita opimme
mya0s uusia toimintoja varten. Ihmisen oppimisen perustuessa tiedon aktiiviseen késittelyyn ja
tilannesidonnaisuuteen, pystytdan hyvin perustelemaan miksi toiminta oppimisen ohessa edis-
t&4& oppimista. (Rauste-Von Wright ym. 2003, 51-53.)

Kolbin (1984) sykli kuvaa toiminnallisen oppimisen yhtena erillisend oppimisen muotona ja

siind korostetaan kokemuksen keskeisté roolia oppimisprosessissa:

/. Yksittdinen kokemus \

Aktiivinen kasitteiden . .
] ] Havainnoiminen, kokemuksen
testaaminen uusissa L
reflektointi

tilanteissa

K Kasitteiden muodostus ja ’/

yleistaminen

Kuva 8. Kolbin kokemuksellisen oppimisen sykli. (Encison 2001, 10 mukaan.)
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3.5 Oppimisymparistod

Oppimisymparistd voidaan késitteend tulkita monella eri tapaa ja se on varsinkin aluksi ollut
hyvin konkreettinen. Manninen (2007, 15; Manninen & Pesonen 2007 mukaan) tuo esille
suomalaisessa Kirjallisuudessa yleisen méaritelmén: ”Oppimisympdristd on paikka, tila, yh-

teiso tai toimintakayténto, jonka on tarkoitus edistad oppimista”.

Maanpuolustuskorkeakoulun pedagogisessa strategiassa oppimisympéristd0 maaritell4&n seu-
raavalla tavalla: ”Oppimisympdristd on oppimisen tukemiseksi rakennettu pedagoginen ko-
konaisuus, joka tukee oppimisprosessia ja oppimistavoitteiden saavuttamista. Oppimisympé-

risté voi olla tila, paikka, yhteiso, verkosto tai ndiden yhdistelmad, jossa oppimista tapahtuu.”

Hakkaraisen (Hakkarainen, Lonka & Lipponen 2005, 238) mukaan “oppimisympérist6illa
viitataan usein yksilon ympériston toiminnallisiin ominaisuuksiin ja rakenteisiin seké kaik-

Kiin vélineisiin ja tydkaluihin, joita voidaan kéyttda oppimisen tukena”.

Kumpulainen (Kumpulainen, Krokfors, Lipponen, Tissari, Hilppd & Rajala 2009) madritte-
lee oppimisympériston tai oppimisen “kaikkiallisuuden” nédin: “Oppimista tapahtuu kaikkial-
la. Eri ympadristot tarjoavat erilaisia oppimismahdollisuuksia, jotka vaihtelevat ennalta suun-
niteltujen tavoitteiden mukaisesta oppimisesta taysin spontaaniin, ennalta suunnittelematto-
maan oppimiseen.” Mairitelmdt ovat hyvid, mutta eivit ehkd tdysin avaa kaikille mistd on

pohjimmiltaan (tai laajimmillaan) kyse.

Yksinkertaistettuna mallina Manninen (2007, 36) jakaa oppimisympdrist6t viiteen eri nako-
kulmaan:

1. Fyysinen, jossa oppimisymparist0a tarkastellaan tilana tai rakennuksena

2. Sosiaalinen, jossa oppimisymparista tarkastellaan vuorovaikutuksena

3. Tekninen, jossa oppimisymparistda tarkastellaan opetusteknologian nakokulmasta

4. Paikallinen, jossa oppimisympéristoda tarkastellaan paikkoina ja alueina

5. Didaktinen, jossa oppimisympdristoa tarkastellaan oppimista tukevan ympériston né-

kdkulmasta

Oppimisymparistd voidaan esittdd toisaalta yksilon siséisend tilana ja toisaalta ulkoisena
paikkana tai tekijand. Oppimisymparist6ja voi olla missé ja milloin vain, eikd yksilo véltta-

métta edes tiedosta sitd, koska ns. oppiminen saattaa tapahtua assosiaation kautta vaikka
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matkalla koulusta kotiin. Tdhan pohjautuen voidaan puhua oppimisen siirtovaikutuksesta, eli
transferista, joka tarkoittaa suoraan jossain tilanteessa opitun tiedon tai taidon kayttamista tai
soveltamista jossain toisessa tilanteessa. Erilaiset oppimisymparistot tukevat siirtovaikutuk-
sen tapahtumista, mutta oppijan tulisi talléin my6s osata tehdé siirtymi& miké vaatii taas toi-
mijuutta. Tam4 tarkoittaa sitd, ettd pitéisi osata sovittaa kokonaisuuksia eiké vain toistaa yk-

sittdisid asioita niin kuin ne on opetettu. (Kumpulainen ym. 2009, 38-39.)

Se, miten ja millaiseksi oppimisymparistd rakentuu, perustuu hyvin pitkalle yksiloon ja hé-
nen omaan sen hetkiseen “tasoonsa”. Esimerkiksi lapsi nékee hyvin erilaisena oppimisympa-
risténd luonnon kuin aikuinen. Vaikka aikuisen kokemus- ja tietomaailma voi olla parempi ja
antaa hénelle sita kautta erilaista ndkemysta luonnosta, saattaa lapsi oppia joitain asioita jopa
paremmin luonnosta koska hidnen arvomaailmansa on ehkéd “puhtaampi”. Tdman kaltaisena
kasitteend oppimisymparistd on enemman ajattelutapa kuin fyysisen paikka. (Manninen
2007, 18.)

Oppimisymparistonéd voidaan nahda myos toinen kulttuuri tai maa, esimerkiksi kielten opet-
teluun liittyen. On havaittu, ettd vieras kieli tarttuu’ kun sitd joutuu paivittdin kdyttimaan ja
kuulee sitd ymparillaan, vaikkei sitd osaisi kauhean hyvin tai lahes ollenkaan. Samoin histo-
ria, biologia ja moni muu oppiaine on hyddyntanyt jo ennen koko oppimisymparistd — kasit-
teen syntya erilaisia oppimisymparistoja vierailemalla erilaisissa paikoissa kuten museoissa,
luonnossa tai historiallisilla paikoilla. Kun oppilaat paasevét konkreettisesti ndkeméaan ja
koskemaan eri asioita, hyodynnetddn ymparistda ja oppiminen tehostuu. (Hakkarainen ym.
2005, 122; Manninen 2007, 24.)
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4 VIRTUAALINEN OPPIMINEN

Virtuaalinen oppiminen ja opetusymparistdjen kayttd on nykyaikaa. Nykyiset teknologiaym-
péaristot luovat meille rajattomia mahdollisuuksia oppia ajasta ja paikasta riippumatta. Tie-
donhaku on vaivatonta koska tieto liikkuu koko ajan mukanamme. Internet, pelit ja simulaa-
tiot alkavat olemaan nykyaén niin yleisid, etta niiden hyddyntaminen on mahdollista kaikilla
opetuksen tasoilla koska kustannukset néille alustoille pienenevat koko ajan. Virtuaalinen
oppiminen mahdollistaa myds monipuolisesmman opetusmenetelmien kéyton, jolloin oppimi-
nen tehostuu. Taitojen opetus ja toiminnallinen oppiminen mahdollistuu pelien ja simulaati-
oiden myota myos sellaisissa paikoissa joissa ne aikaisemmin eivat olleet mahdollisia. (Sala-
kari 2009, 20.)

Esimerkkind erilaisesta oppimisen mallista ja tavasta oppia tietokoneiden parissa on Cuthel-
lin (2003, 23-37) tutkimus. Siind tarkasteltiin 11-19-vuotiaiden oppilaiden tapaa oppia tieto-
koneen kayttda annettujen tehtdvien ratkaisemiseen. Oppilaat yrittivat samanaikaisesti rat-
kaista ongelmaa ja tehda tyota loppuun. Periteisen mallin mukaanhan ensin opitaan ja harjoi-
tellaan ja vasta sen jalkeen sovelletaan. Oppimistapa oli tall6in ongelmaldhtdinen ja tekemal-
I& oppiminen. Tamé& tukee myods osaltaan sitd ajatusmallia, ettd virtuaalinen oppiminen on
usein toiminnallista. Oppijat saavat simulaatioiden ja pelien avulla opetella tekemélla oikeita
asioita kuitenkin ilman pelkoa siita, etta epaonnistumalla tehtavissa tapahtuu jotain peruutta-
matonta. (Salakari 2009, 26-27.)

4.1 Kohti virtuaalisia oppimisymparist6ja

Virtuaalisten oppimisymparistdjen hyddyntamisté on varmasti pohdittu niin kauan, kuin niita
jossain muodossa on ollut edes olemassa. Siltikdan niiden potentiaalia on tuskin paasty viela
taysin missaan kokeilemaan, ja télle nykymaailman seké juuri tdman hetken suurin ongelma
on todenndkdisimmin raha. Toisaalta tietokoneiden ja niiltd pikku hiljaa markkinoita valtaa-
vien tablettien kehitys on ollut varsin kovaa, eikd hieman vanhempien laitteiden oppimisym-
paristopotentiaali ole kadonnut minnek&én. Vaikka taydellisen virtuaalimaailman pyorittami-
seen tarvitaan ammattikielelld tehokas rauta”, ei virtuaalisen oppimisympariston valttamatta

tarvitse olla sellainen.
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Tastd hyva esimerkki 16ytyy erdéasta Pohjois-Carolinan (USA) vyliopiston julkaisusta, jossa
puhutaan 1:1 oppimisympdristosta. Tassé yhteydessa silla tarkoitetaan opettajien seké oppi-
laiden samanarvoista mahdollisuutta kayttad mobiilia opetusteknologiaa jossa on Internetyh-
teys. Tallainen laite voi olla yksikertaisuudessaan kannettava tietokone. Mahdollisuudet eri-
laiseen oppimiseen ovat rajattomat, jos tdman kaltainen tilanne toteutuu. P&asy rajattomiin
tietolahteisiin, kommunikaatio ja tydskentelyvélineisiin seka erilaisiin tapoihin oppia ja opet-
taa mahdollistuu. Kuitenkin muistaen sen, ettd tdma on vain valine jota pitdd myos osata
kayttad oikein tehokkaaseen oppimiseen paasemiseksi. (Spires, Wiebe, Young, Hollebrands
& Lee 2009, 5.)

Amerikan koulujarjestelmassa yritetddn muutenkin tehda lapimurtoa digitaalisen oppimisen
saralla. Tosiasiahan on se, ettd edellisenkaltaiseen oppimisymparistéon on ollut mahdollista
paastd jo kymmenen vuoden ajan, mutta kaavoihin kangistuneet ja vanhakantaiset opettajat
sekd koko koulujarjestelma on hangannut tata vastaan, koska riskeja ei ole haluttu ottaa. Kui-
tenkin oppimisen tehokkuus ja ennen kaikkea ajankaytté voisi olla huomattavasti parempaa
jos kaytettaisiin tietokoneita ja verkkoa apuna. Tulevaisuuden koulumaailmassa ei endd men-
taisikddn kahdeksasta neljaén viitend pdivana viikossa kouluun, vaan oppimisen mahdolli-

suudet olisivat aina saavutettavissa missé ja milloin tahansa. (Finn & Fairchild 2012, 1-2.)

Virtuaalisen opetuksen lisadmiselld on myds mahdollista véhentdd kustannuksia, kun sen
tekee harkitusti ja pitkan aikavélin tdhtdimelld. Huomattaviakin summia on mahdollista kéyt-
taa, esimerkiksi kehittamalla taysin oman oppimisalustan, mutta se ei ole valttamatonta. Al-
kuinvestoinnit voivat olla raskaita, jos kaikki pitaa aloittaa tavallaan nollasta, eli hankkia
koneet, esityslaitteet, tietoliikenneyhteydet, verkko-opetusmateriaali jne. Kuitenkin ajan
myota kustannukset tasoittuvat ja varmasti tarjonnan kasvaessa ja kdyton lisadntyessa myos
kustannukset véhentyvat. Jos opetuksen laatu samalla parantuu, niin se voidaan mielestani
luokitella kustannustehokkaaksi vaikka kokonaisuus ei tulisi juurikaan perinteista opetusta
halvemmaksi. (Battaglino, Haldeman & Laurans 2012, 55-75.)

4.2 Pelit, simulaatiot ja oppiminen

Varsinkin taitojen oppiminen on nykymaailmassa hyvin korostetussa asemassa. Oppiminen
simulaatioiden ja pelien avulla perustuu tietojen ja taitojen kayttamiseen. Nopea péaatoksente-
ko seké faktojen oppiminen tulee uudella tavalla mahdolliseksi virtuaalisten oppimisympéris-

tojen kautta. Vaikka tietoa on saatavilla paljon, ei taitojen oppiminen ole nykyaan sen nope-
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ampaa kuin ennen. Tarvitaan toimintaa ja harjoittelua sek& aikaa. My0s tahén yhtena ratkai-
suna tai helpottavana tekijané voidaan nahda simulaatioharjoitusten ja pelien kéytto. (Salakari
2009, 29-33))

4.2.1 Pelit ja opetus

Oppimisen saralta on julkaistu peleja ldhes yht& kauan kuin tietokoneita on yleisesti ollut
olemassa, ainakin kun PC:t alkoivat 80- ja 90-luvuilla yleistymd&n huomattavassa maarin.
Tuohon aikaan oppimiseen tarkoitetut pelit eivat kuitenkaan aivan vastanneet sitd mita opet-
tamisella haettiin, varsinkin kun viihde- ja peliteollisuus tuotti niita lahinna omien hyotynako-
kulmien pohjalta sivuuttaen opetukselliset arvot. Uuden sukupolven pelien on nahty kuitenkin
ottavan enemman suuntia kohti ongelmien ratkomista ja olevan tieteen periaatteiden mukaisia.
(Squire & Patterson 2010, 4.)

Pelit ovatkin vasta tulossa laajemmalti opetuksen piiriin. Oppiminen pelien ja leikkien avulla
on itse asiassa hyvin perinteinen tapa oppia, tietotekniikan kehitys on vain luonut edellytykset
kayttaa tata tapaa tehokkaammin ja uusissa muodoissa. Luonnollisesti tietotekniikkaa on kay-
tetty oppimisen tukena kyseiselld alalla jo varsin pitkaan, mutta pikku hiljaa se on tulossa

my0ds muiden alojen koulutukseen mukaan. (Salakari 2009, 36.)

Aiheesta on myds olemassa tutkimuksia mm. epévirallisen tieteen opetuksen parista. On to-
dettu, ettd peleilld voidaan péésta juuri oppimisen ydinasioihin Kkiinni, joita ovat esimerkiksi
taidot, tieto, asenteet ja identiteetti. Oleellista on my®s juuri se, ettd menndan hieman epaviral-
lisen opetuksen tai oppimisen puolelle jolloin oppiminen on joustavaa, hauskaa ja motivoivaa,

eikd ilmapiiri ole painostava tai pakottava. (Squire ym. 2010, 7-10.)

4.2.2 Pelit motivoivat opiskelemaan

Edellisiin sukupolviin nahden tietokonemaailmaan tottuneilla nuorilla hyvin suunnitellut pelit
sopivat tdydellisesti, ja kokonaisuutena tahén teknologiaan jo valmiiksi sitoutuneilla on taval-
laan luonnollista oppia ja opetella pelien kautta samalla kun he harjaantuvat kdyttamaan taté
maailmaa (Kiili 2005 a & b ja de Freitas 2008, Bonnanon 2008, 4 mukaan).
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Pelaamisen opetuksellinen vahvuus perustuu leikkiin, joka on hauskaa ja omaehtoista verrat-
tuna vanhakantaiseen opetukseen. Pelit tukevat kaikkia leikin elementteja: mielikuvitus, ko-
keilu, tutkiminen ja roolipelit sekd antavat mahdollisuuden toteuttaa itsedan, hallita, tehda
paatoksia muuttaa tehtévia ja rooleja. Lapsi oppii leikkiméalla eiké tdmén kaltainen toimintata-
pa katoa myohemminka&an jos sille antaa mahdollisuuden. Tata tukee myos se, ettd pakotta-
malla ei voi opettaa. Pelien pelaamien tuntuu kuitenkin padosalle varsinkin nuorista vapaaeh-

toiselta toiminnalta, jolloin oppiminen lisdéntyy. (Bonnano 2008, 4-5; Enciso 2001, 6.)

Pelien kiehtovuus on Prenskyn (2001, 106-144) mukaan kahdentoista tekijan yhdistelmé:
1. Hauskuus, josta seuraa nautintoa ja mielihyvaa

Osallistumisen tunne, halu tehda (pelata) ja puoleensavetavyys

Saannot, joista saamme toimintaa ohjaavia rakenteita

Tavoitteet, joista saamme motivaatiota

Interaktiivisuus, josta saamme tekemista

Tuotokset ja palaute, josta opimme

Mukaansa tempaisevuus, flow

Voittaminen, joka luo itsetyytyvéisyytta

© 0 N o g b~ DN

Konfliktit, kilpailu, haaste, vastakkainasettelu, jotka nostavat adrenaliinia
10. Ongelmanratkaisutilanteet, jotka edistavat luovuutta

11. Interaktiivisuus, joka luo sosiaalisia ryhmié

12. Tarinat ja edustavuus, jotka tarjoavat tunnetiloja. (Salakari 2009, 40-41.)

Peleissa pystytdan myods esittaméan laajempia kokonaisuuksia paljon yksinkertaisemmalla
tavalla kuin oikeassa elamassa. Kokonaisuuksien hahmottaminen on varsinkin sotilaskoulu-
tuksessa tarkead, mutta sen kouluttaminen on hyvin haastavaa ilman téllaista ty6kalua. Peleil-
|4 paastaan useampaan toistoon suorituksissa, koska peliaikaa voidaan tapahtumiin néhden
séadellad rajattomasti. Riskitdn ympaéristd antaa aivan uudenlaisia vapauksia kokeilla ja yh-
dessa pelaaminen jakaa myods mentaalisen mallin luomista koko yhteison hyvéksi. Pelaami-
nen tuottaa oppimista juuri sen toiminnallisuuden kautta. (Tsuchiya & Tsuchiya 1999, Enci-
son 6-7 mukaan.)

4.2.3 Kouluttajan rooli

Opetuksen muuttuessa myos kouluttajan ja opettajan rooli muuttuu. Erityisen tarkeda virtuaa-

listen oppimisympéristdjen kaytdssa on kouluttajan oikeanlainen lahestymistapa. Mikali kou-
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luttaja ei osaa kayttad oppimisymparistod oikein, voi lopputulos olla sama kuin k&ytettéessa
perinteisid opetusmenetelmid. Talléin hydéty monipuolisesta oppimisymparistostd ja uusista

oppimistavoista menetetéan.

Kouluttajan tulee pelien kautta opetuksessa toimia motivaattorina. H&n sitouttaa oppilaat op-
pimiseen, innostaa heitd opetuksen sisallélla sekda omalla esimerkilla&dn. Kouluttaja toimii
myos sisallénrakentajana. Han luo oppilailleen oppimisympaériston, muokkaa sité, tuo uusia
asioita siihen ja rajaa sita tarpeen mukaan. Opetussisélto voi olla interaktiivista ja se voi muut-
tua opetuksen aikana, toisin kuin perinteisessé opetuksessa. Kouluttaja myos toteuttaa palaut-
teen annon. Simulaattorikoulutuksessa on erityisen tarkead tarkastella jalkikateen mita on ta-
pahtunut, miten pelissd on toimittu tai olisi pitdnyt toimia ja myds kuinka hyvin se vastasi
todellisuutta. Oppimisen ohjaamiseen ja yksilolliseen opetukseen liittyen pystyy kouluttaja
pelien kautta vaikuttamaan paremmin kuin perinteisesti. Pelid ja sen vaikeustasoa voidaan
muokata oppijan mukaan. Opettajan roolina ndhddan myos tuottaja- ja suunnittelija, koska
hanelld on paras kasitys miké on oppimisen kannalta parasta juuri hanen oppilailleen. (Salaka-
ri 2009, 48-50.)

4.3 Simulaatio-opetus sotilaskoulutuksessa

4.3.1 Pelaamisen mahdollisuudet sotilaiden k&ytdssa

Pelaaminen sotilaskoulutusmielessé ei ole mikaan uusi idea sinansa. Sun Tzu kéytti jo n.
3000 vuotta sitten erdénlaista lautapelid kouluttaakseen alaisilleen taktiikkaa. Muutenkin his-
torian saatossa sotapelaaminen on ollut oleellinen osa taktista pohdintaa, joten sinénsa tieto-
koneiden mukaantulo on osittain vain helpottanut asioiden visualisointia sek& niiden konkre-
tisoimista. (Perla 1990, Shinesin 2009 mukaan.)

Perimmainen syy, miksi simulaattorit ja pelit on otettu sotilaskoulutukseen mukaan, johtuu
varmasti rahasta. Pelit on katsottu tehokkaaksi koulutuskeinoksi kun kustannuksista on pitéa-
nyt tinkid. Tutkimukset ovat osoittaneet, ettd pelaamalla saadaan aikaan kustannustehokasta
kokemuksellista oppimista. Aseenkasittely- ja muut motoriset taidot pité opettaa konkreetti-
sesti, mutta muuten esimerkiksi ryhmataktiikkaa, kommunikointia seka taistelujohtamista

voidaan kouluttaa pelin avulla. (Roman & Brown 2008, 1.)
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4.3.2 Puolustusvoimat ja simulaatiokoulutus

Puolustusvoimissa ja varusmieskoulutuksessa on aina kéytetty hyvin monipuolisesti erilaisia
oppimisympadristja. Luonnollisesti kaytanndn harjoittelu maastossa on eréanlaista oppimis-
ympdristajattelua, mutta myds kasarmien sisapuolella on nahtévissa erilaisia oppimisympa-
ristobmalleja. Perinteisten luokkatilojen liséksi saattaa kasarmien seinilla olla esimerkiksi
panssarivaunujen kuvia tai miinoja, joita voi ohimennen katsella ja opiskella. Jossain olen

nahnyt jopa vessakoppien seinilld tunnistuskuvia tai vastaavia.

Taistelukoulutuksessa hyvéna esimerkkind tarkasti suunnitellusta oppimisymparistosta toimii
taisteluammunnat. Ammunnan johtajan tulee miettid miten hdnen ammuntansa parhaiten so-
veltuu koulutukseen, ja luo oppimisympériston niill& reunaehdoilla mit& hanelld on aikaan ja
varomaarayksiin nahden. Ympariston tulee olla turvallinen mutta samalla vastata mahdolli-
simman hyvin oikeanlaista tilannetta. Ammunnan johtajan tulee etukédteen miettid, miten han
ohjaa koulutettavia ympadristossadn ja valmistautuu myos antamaan ja ohjaamaan jalkikateen
palautetta. Ymparisto tulisi toteuttaa siten, ettei toiminnan aikana tarvitsisi puuttua juurikaan
tapahtumien kulkuun ja kaikki koulutukseen liittyva palaute annetaan jalkikateen. (Kalliomaa
2002, 77.)

Simulaatiokoulutus ja sen hyddyntaminen sotilaspedagogiikassa on hyvinkin tuttua. Simu-
laattoreilla luotuja oppimisympaéristdja on pidetty voimakkaasti kehittyvina ja siten tarkeina
osina opetusmenetelmia jo viime vuosituhannen loppupuolelta saakka. (Sotilaspedagogiikan
perusteet 1998, 46-48.) Puolustusvoimilla on ollut jo pitk&&n kaytdssé erilaisia simulaattorei-
ta joilla taistelukenttdd on saatu mallinnettua realistisemmin tai ainakin asevaikutusta halut-
tuihin kohteisiin jotta ei oltaisi pelkkien kuvauksien varassa. Myds peleja tai tietokonesimu-
laattoreita on ollut paljon erilaisessa kaytdssa, joilla luokkahuoneessa rauhallisissa olosuh-
teissa on pystytty mallintamaan haluttua toimintaa realistisesti ruudun valityksella ja néin
ollen on pystytty harjoittelemaan asioita ennen kuin on menty maasto-olosuhteisiin. Téllaisia
ovat mm. panssarivaunusimulaattorit, tulenjohtosimulaattorit ja havittdjasimulaattorit. Osassa
néistd on ymparistokin rakennettu oikeaksi tai oikean kaltaiseksi, mm. panssarivaunun torniin
rakennettu ampumasimulaattori, jossa kaikki muu on aitoa paitsi ruudulla nédkyva kuva. Né-
ma voidaan jakaa erilaisiin kategorioihin kuten virtuaalisimulaattorit, taistelukoulutussimu-

laattorit ja konstruktiiviset simulaattorit. (Lahdenmaa 2010, 11-15.)
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4.3.3 VBS2 sotilassimulaattori

Virtual Battlespace 2 on Bohemian Interactiven kehittdimd “‘serious game”-
tietokonepelisimulaattori. Tama tarkoittaa sité, ettd peli on ammattilaisille suunnattu ja sité
myydéaén kaytdnnossa armeijoille seka muille samankaltaisille toimijoille. Operation Flash-
point -niminen kaupallinen tietokonepeli julkaistiin vuonna 2001, jonka pohjalle kehitettiin
ensiksi DARWARS Ambush! USA:n armeijalle, joka kaytti sita harjoituksiin Irakia ja Afga-
nistania silmalla pitden. Taman jalkeen vuonna 2004 julkaistiin VBS1 lahinnd USA:n meri-
jalkavéen kayttoon. Pelimoottoria kehitettiin sittemmin my6s muihin simulaattoreihin. VBS2
julkaistiin 2007 ja sen lisenssejd ovat ostaneet mm. USA:n, Australian, Kanadan, Iso-
Britannian, Ranskan ja tietysti Suomen armeija ja peli on myos laajalti NATOn kéytossa.
(Bohemia Interactive Australia Pty Ltd, 2-5.)

VBS2 on meilld ensimmainen jarjestelmé, jolla voidaan luokkaolosuhteissa simuloida kéy-
tdnnossa mité tahansa tilannetta taistelijan nakokulmasta ja rajatusti myds ylempien johtopor-
taiden tilanteita. Peli on ollut kokeilukaytssé Panssariprikaatissa vuodesta 2007 ja tuotanto-
kaytossd vuodesta 2009. Reserviupseerikoulussa sita on testattu nyt muutaman vuoden ja

vuonna 2013 se on otettu tuotantokayttoon.

Oleellisinta jérjestelméssd on se, ettd nyt voidaan ensimmaistd kertaa luokkaolosuhteissa
opettaa oikeasti varusmiehille seka henkilokunnalle esimerkiksi taktiikkaa ja taistelutekniik-
kaa siten, ettd jokainen voi osallistua, kokeilla, epdonnistua ja yrittdd uudelleen mahdolli-
simman realistisessa maailmassa ja tilanteessa. Lisaksi jarjestelmén avulla on mahdollista
palata taisteluihin, esittad naytolla kaikki mité taistelussa on tapahtunut aina yksittéisen tais-
telijan nakokulmasta koko taistelukentan nakdkulmaan, ja ndin ollen palautetta voidaan antaa
erittdin monipuolisesti ja monella eri tasolla. Jos katsellaan tata kokonaisuutta oppimisympa-
ristén nakokulmasta, niin siind korostuu juuri avoimuus, tarkoituksenmukaisuus, vuorovaiku-
tuksellisuus ja palautteellisuus. (Shines 2009; Stoltenberg 2012; Mitrea 2013.) Nama kaikKki
ovat esimerkiksi Kalliomaan (2002) esiin nostamia laadukkaan oppimisympériston ominai-

suuksia.
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5 VIRTUAL BATTLESPACE 2 — OPPIMISYMPARISTO OPPILAI-
DEN KAYTOSSA

5.1 Miten upseerioppilas kokee oppivansa taisteluteknisia perusteita virtuaali-
sen oppimisympaériston avulla?

Seuraavissa osiossa kayn lapi upseerioppilaiden vastauksia. Olen jérjestanyt vastaukset sisél-
I6nanalyysista saamieni tuloksien mukaan. Laadullisessa tutkimuksessa pitad mielestani kuva-
ta myoOs yksityiskohtaisia mielipiteitd. Vastauksissa nousikin esiin myds monta yksittaista
asiaa, jotka eivat valttamatta suoraan vélity sisallonanalyysin tuloksista. My6s tapaustutki-
muksen luonteeseen kuuluu, etta siitd esiin nousevia ainutlaatuisia asioita on syyté esittaa tas-
sé tutkimuksessa. Vaikka ndma asiat saattavat olla vain yksittéisia, niistd voidaan tehda myos
erilaisia paatelmié jotka vaikuttavat tutkimuksen lopputulemaan. Otsikoinnissa siséllénana-
lyysin tulokset on yhdistetty tutkimuskysymyksiin. Alaotsikot eivét suoraan vastaa kyselyssa
kaytettyja kysymyksida, vaan niitd on hieman yhdistelty teemojen mukaan. Toisen tutkimus-
menetelmani, havainnoinnin aineistoa olen kéyttanyt vahvistaakseni tulkintoja upseerioppilai-

den vastauksista.

Lopullisia yhdistavia luokkia minulle muodostui siis nelja: kokemuksellinen oppiminen, si-
mulaation realistisuus, mielekkyyden merkitys motivaatioon seka palautteen merkitys oppi-

miseen.

5.2 Kokemuksellinen oppiminen — pelin avulla oppiminen ja koulutuksen jar-
jestadminen

Kokemuksellinen oppiminen on selkedésti yksi simulaattorikoulutuksen vahvuus teoriaopetuk-
seen verrattuna. Vastauksista korostui, miten aikaisempaa kokemusta pystyi hyédyntdmaan
koulutuksessa seka tietokoneen kayton osalta ettd aikaisemman taktisen osaamisen kautta.
Koulutuksen toistojen kautta myds néhtiin selkedd parantumista lahes kaikilla eri osa-alueilla.
Juuri toistojen mé&ara koettiin hyvin antoisaksi, ja monessa vastauksessa korostettiin simulaat-
torikoulutuksen nopeutta ja tatad kautta toistojen maaran lisddntymistd perinteiseen maasto-
opetukseen verrattuna. Toistoharjoitusta pidetddn sotilaspedagogiikassa yhtena tarkeané har-
joittavan opetuksen muotona. T&ssé tapauksessa ei niinkaan ole kyse perinteisestd kymmenien

tai satojen toistojen sarjasta, mutta simulaattorikoulutuksen nopeus lisd4 harjoitusten maéraa
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jolloin toistoilla on vaikutusta kokonaisoppimiseen. (Anttila 2002, 128-129; Sotilaspedago-
giikan perusteet 1998, 52.)

Vastaajat my0s pitivat toiminnanvapaudesta, mika antoi mahdollisuuden kokeilla, onnistua ja
epaonnistua. Talloin jokainen sai itse 10ytd4 oman tapansa oppia ja vastauksia tarkeisiin Ky-
symyksiin l6ydettiin ilman kouluttajankin apua. Edelliseen kappaleeseen viitaten jokainen
taistelu olikin erilainen, jolloin useampi toisto tarkoitti laadukkuutta ja erilaisten vaihtoehto-
jen loytamisté. (Salakari 2009, 50-53; Sotilaspedagogiikan perusteet 1998, 57-59.)

Simulaattorikoulutuksen toteuttamisessa tulisikin korostaa toiminnanvapautta. Koulutustilan-
teessa voidaan toki asettaa joitakin rajoitteita, mutta liian rajattu toiminta johtaa ékkia siihen
etta toiminnallisuus havidd samoin kuin oppiminen kokemuksen kautta. Jos verrataan simu-
laattoriharjoitusta esimerkiksi taisteluammuntaan, jonka pitéisi opettaa juuri realistista ja oi-
keaa toimintaa, on simulaation avulla kuitenkin huomattavan paljon turvallisempaa kokeilla
eri asioita sekd saada kokemuksia joita ei oikeassa maailmassa voi ikina kokea, kuten esimer-
kiksi omaan tuleen joutuminen ja sen vaikutus. Lopulta taisteluammuntojen rajoitettu toiminta
voi olla jopa haitallisempaa siirtovaikutuksen toteutumiselle kuin se ettd pelissé toimitaan
tietokoneen kautta eika oikeasti. Toiminnanvapaus vaikuttaa myos edistavasti sotilaan toimin-
takyvyn kahteen eri osa-alueeseen, psyykkisen ja sosiaaliseen. Psyykkistd puolta se edistaa
henkisiéd valmiuksia kasvattamalla, esimerkiksi lisédmalld itsendistd toimintaa ja paatdksente-
kokykya. Sosiaalinen puoli tulee esille ryhmétaitojen karttuessa, kun vapaus toimia antaa
mahdollisuuksia mutta taistelussa huomataan etta vain yhdessa tekemalld saavutetaan riittavaa

menestysta. (Sotilaspedagogiikan perusteet 1998, 27-29 ja 35-36.)

5.2.1 Toiminnanvapaus

"Vapaus oli riittdvd ja opin sen ettd kun pitdd taistelusuunnitelmasta kiinni niin hom-

ma toimii paremmin” (Vastaaja 1)

“Toiminnan vapautta oli erittdin paljon. Melkeimpa kaiken sai itse p&attaa ja suorit-
taa. Simulaattorilla pelatessa” oppi hyvinkin nopeasti mitkd ratkaisut johtavat

omaan tappioon ja mitkd saattavat tuoda voiton itselle.” (Vastaaja 4)
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“tietynlainen toiminnanvapaus mahdollisti itsensa paremmin toteuttamisen ja vaihto-

ehtojen kayttamisen paremmin” (Vastaaja 11)

Toiminnanvapautta oli vastaajien mielesté riittavasti. Se korostui erityisesti kun tehtiin use-
ampi perakkéinen suoritus, jolloin oppilaille voitiin antaa paatantavalta siitd mita he tekevat ja
useamman toiston kautta huomaavat itse mité kannattaa tehdé ja mité ei. Simulaattorin etuna
on se, etta virheitd voidaan sallia paljon enemman kuin todellisessa maailmassa ja tamé nékyi

my0s upseerioppilaiden vastauksissa.

Pelisukupolvi on tottunut siihen, ettd he lahtevét paljon herkemmin kokeilemaan asioita kuin
aikaisemmat sukupolvet. Virheitd ei pelatd vaan niista halutaan oppia. Tasta syysta toimin-
nanvapaus tulee olla riittdva, aktiivisuus tukee heidén oppimista kun taas passiivinen seuraa-
minen passivoi entisestaan. (Salakari 2009, 54-58.) Toiminnanvapauden kautta voidaan pu-
hua myos tavoitteellisesta itseohjautuvuudesta, joka on yksi oppimisen ohjaamisen keino.
Juuri tata keinoa kouluttaja kaytti, kun antoi oppilaille tehtavan jonka jalkeen oppilaat saivat
itse suunnitella ja toteuttaa taistelun. (Anttila 2002, 108-109.)

5.2.2 Vuorovaikutuksellisuus

"Toimimme varsin realistisesti ryhmdnd ja yksiloind... Muiden pelaajien kanssa oltiin
jatkuvassa vuorovaikutuksessa tahystyssuunnista, vastuualueista seka taktiikan sovel-

tamisesta harjoituksen aikana” (Vastaaja 3)

“Aluksi oli hieman riskiyrittdmista jota ei pakosti tekisi oikeasti mutta peliin sisééan

paastyani asiat alkoivat meneméaan tosieldmén tapaisiksi ” (Vastaaja 15)

“Vaikka esimerkiksi liikkuminen ei mitenk&an voisi vastata todellisuutta taysin, peli-
maailma toimi tarpeeksi hyvin jotta saisin suoritettua oikeita sotateknisia peliliikkei-
td” (Vastaaja 8)

“Vuorovaikutusta oli runsaasti, joskin saatoimme kuulla myds toisen joukkueen kes-

kusteluja. Headsettien kayttdminen voisi parantaa kokemusta” (Vastaaja 6)
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Vuorovaikutuksellisuus koettiin hyvéksi seka pelin ettd muiden pelaajien kanssa. Yhteinen
vuorovaikutus on erityisen tarkeda joukkueena taistelussa, joten se on varmasti edistanyt peli-
kokemusta. Pientd kritiikkia tuli muutamista epaaitouksista, mutta kukaan ei ollut sitd mielta
ettd se olisi huomattavasti hdirinnyt. Eniten kaivattiin jonkinlaista radio/headset -jarjestelmaa,
jonka avulla kommunikointi olisi saatu aidommaksi eivatka vastapuolet olisi niin herkasti
kuulleet toistensa taistelusuunnitelmia. Myds kahden tilan kayttod ehdotettiin joukkueiden

sisdisen vuorovaikutuksellisuuden parantamiseksi.

Simulaattori on oppimisympaéristond vuorovaikutuksellinen. Sita tulee niin pelin antamasta
vasteesta tehtyihin ratkaisuihin nédhden kuin kanssakdymisestd muiden pelaajien kanssa. Pe-
laajat kommunikoivat toistensa kanssa joko pelin kautta tai fyysisesti, joka edesauttaa niin
toimintakyvyn sosiaalista kuin psyykkista puolta. My0s eettinen puoli voi simulaattoripelaa-
misessa olla eri tavalla l&snd kuin todellisessa eldmadssg, kun ndkee mité vastustajalle tai omal-
le tapahtuu kun h&n saa osuman. Toki vaikutus on suhteellisen pieni, koska kaikki tietavat
ettei mitédan tapahdu oikeasti. Mielestani tdma voi olla kuitenkin pienta henkista valmentamis-
ta myos tositilanteita varten. (Sotilaspedagogiikan perusteet 1998, 27-28, 41-42 ja 47; Kal-
liomaa 2002, 74-75 ja 86.)

5.2.3 Oppimistehtévan haastavuus

“Minulle se oli hieman liian haastava silld en ole ikina pelannut tdman kaltaisia pele-

ja” (Vastaaja 1)

"Tehtdvd ei ollut kauhean haastava, silld olemme jo tehneet paljon haastavampia

hyokkdyksid maastossa” (Vastaaja 2)

"Mielestdni haastavuus oli sopiva, silld asutuskeskustaistelusta oli saatu jo perusteet

Jja perustaistelumenetelmdt olivat jo hyvin hallussa” (Vastaaja 7)

“Verrattuna tavalliseen maastoharjoitukseen saimme moninkertaisen harjoittelun

murto-osassa ajasta” (Vastaaja 8)

"Mielestini harjoittelimme juurikin oikeita asioita; joukkueen- | ryhmanjohtamista,
etenemistd ja taistelua metsdmaastossa seka rakennetulla-alueella, erilaisia ratkaisuja

tehtivan aikana tuleviin haasteisiin...Simulaattorin vahvuuksia koulutuksen kannalta
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on nimenomaan toistojen maara, ja todella monipuoliset jalkitarkastelu mahdollisuu-
det” (Vastaaja 17)

Tehtdvéan haasteellisuutta pidettiin sopivana. Muutaman vastaajan mielestd haastetta oli hie-
man liikaa, varsinkin alussa. Suurimman osan mielesta tehtiin myos oikeita asioita, toki tassa-
kin kohtaa ne olivat erilaisia vastaajista riippuen. Tarkeinta oli kuitenkin tunne siit4, ettd kehi-
tysta tapahtui. Toistojen maaréén oli moni vastaaja erittdin tyytyvainen, ja osa viittasikin juuri
sen olleen kehityksen edellytys. Oikeiden asioiden tekemisen viitattiin myos tulleen toistojen
kautta. Jokainen taistelu oli erilainen ja toistot toivat oppilaille erilaisia malleja. Laadukkuus
oli siis avainasemassa oppimisessa ja kehityksessa. Harjoitus oli mielestani toimiva oppilai-

den osaamistasoon nahden.

Vaikeustason tulee vastata oppijan osaamista. Peleissa hyvéa puoli on se, ettd vaikeustasoa on
helppo saadelld. Ongelma sotilaskoulutuksessa tulee vastaan siind, ettd kaikki ovat hieman
eritasoisia ja aika ei riitd yksityiskohtaiseen avustamiseen, varsinkin kun kyse on ”joukkuela-
jista”. Tama sama ongelma on toki muussakin kuin simulaattorikoulutuksessa. Pelissa ehka
suurin ongelma oli se, miten n&ppdaimiston ja hiiren kéytto hallitaan. Tdméa ongelma toki pois-
tuu melko nopeasti, mutta tulevaisuudessa se tulisi mielestani ottaa siten huomioon, etta va-
hemman pelanneet voisivat harjoitella halutessaan vaikka omalla vapaa-ajalla. Tekniikan ol-
lessa hallussa simulaattorilla kouluttaminen tasoittaa fyysisia eroja, jolloin esimerkiksi taktii-
kan opettelu on helpompaa myds niille ketk& eivat maastossa tahdo pysya muiden perassa.
(Salakari 2009, 92; Anttila 2002, 122.)

5.2.4 Tavoitteet

“Tavoite ja opetustarkoitus lienee ollut vahistaa ymmdrrystd ja kokonaiskuvaa siitd

mitd hyokkdys rakennetulla alueella joukkueena vaatii” (Vastaaja 3)

“tehtdvin tavoite oli hyokdtd vihollisen miehittamaan tukikohtaan, opetustarkoitus

harjoittaa johtamiseen ja liittyvid seikkoja taktiselta kannalta” (Vastaaja 13)

“Tavoite oli oikeanlainen, koska se sopi ldpiviennin mukaiseen pdivin teemaan ja

koulutuksen vaiheeseen” (Vastaaja 7)
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“tavoite saavutettiin, joten oli (realistinen)...tavoite oli tarpeeksi helppo ymmdrtdid ja
toteuttaa joten ei tuottanut liikkaa haasteita mika olisi tehnyt tavoitteesta epamielek-

kéidn” (Vastaaja 11)

Oppimistehtdvan tavoitteet eivat olleet oppilailla selvilla. Tavoitteista sekd opetustarkoituk-
sesta tuli hyvin erilaisia vastauksia. Moni jatti myds kokonaan vastaamatta naihin kysymyk-
siin. Tasta lahtokohdasta onkin hankalaa arvioida ndiden realistisuutta tai mielekkyytta. Sita,
miten tavoitteet ja opetustarkoitus ymmarrettiin, pidettiin realistisena ja mielekkdand. Tavoit-
teiden ja opetustarkoituksen maarittelyyn tulisikin kiinnittd4d huomiota. Tama ei ole pelkéstédéan
simulaattorikoulutuksessa lahtokohtana. Néaiden maéarittely ohjaa oppimista haluttuun suun-

taan, kuten edelld olenkin jo maininnut.

Tassa harjoituksessa oppilaat tiesivat kokonaisuuden ja olivat muutenkin kokeneita tdman
tyyppisissa koulutuksissa, joten tavoitteiden tarkkaa maarittelya ei ehké tarvittu. Peruskoulu-
tuksessa se on kuitenkin hyvin oleellista, jotta ajatukset eivat karkaa vaarien asioiden pohti-
miseen. Varsinkin simulaattorikoulutuksessa, jossa mielestani tulee harjoittaa tavoitteellista
itseohjautuvuutta, on luonnollista etta tavoitteet on selkeésti méaaritelty. (Anttila 2002, 108.)

5.3 Simulaation realistisuus — oppimiseen vaikuttavat asiat

Simulaation realistisuus on oppimisen kannalta tarkeé asia. Visuaalisuus auttaa oppijoita paa-
semaan peliin paremmin sisdlle, seka helpottaa myéhemmin transferin syntymista (Salakari
2010, 84). Realistisuus oli vastaajien mielesta tarkeda seka pelimaailman, tavoitteiden, tehta-
vien, mentaalisen mallin toteutumisen ettd motivaation kannalta. Vaikka pelissa koettiinkin
olevan seka visuaalisen ilmeen, hahmon liikuttelun ja pelimaailman kanssa vuorovaikutuksen

kannalta jonkin verran puutteita, eivét ne liikaa héirinneet oppimista.

Simulaattorin ei tarvitsekaan olla taysin autenttinen. Liika autenttisuus voi johtaa kognitiivi-
seen ylikuormaan. Kun informaatiota on riittdvasti, muttei liikaa, oppijan fokus on juuri siind
tekemisessa jossa hdnen halutaankin kehittyvan. Tdss& suhteessa pelin visuaalinen ilme sek&
toiminnallisuudet ovat hyvélld mallilla. Sitd on kuitenkin vaikea sanoa, voisiko lisérealisti-
suudesta olla hyotyé vai onko se téssa kohtaa liikaa. Eniten téssa pelissa oppilaat pitivét epa-
suorantulen mallintamisesta, koska sen ndakeminen tai vaikutusten kokeminen oikeassa maa-
ilmassa on harvinaista jos ei mahdotonta. T&ssa suhteessa simulaattorin kaytté puoltaa paik-

kaansa tavalliseen maastoharjoitukseen verrattuna. (Salakari 2010, 76.)
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5.3.1 Pelaamisen helppous

“Suhteellisen helppoa oli oppia miten pelata, silld olen kylld pelannut paljon vastaa-
vanlaisia peleja ennen mutta en tietokoneella, ja sain heti pelihahmon liikkumaan ja
toimimaan haluamallani tavalla vaikka se valilla tuntuikin vahan kankealta. Taman

myétd oli erittdin helppoa keskittyd itse taktiikkaan ja oppimiseen.” (Vastaaja 8)

Yleisesti pelaaminen koettiin helpoksi. Erittdin moni vastaaja olikin pelannut aikaisemmin
vastaavanlaisia pelejd, joten erityisesti nd&ma henkil6t paasivat helposti peliin sisélle. Ainoas-
taan yksi vastaaja koki kayton opettelun hankaloittaneen pelaamista. Muutama oppilas ei ollut

aikaisemmin vastaavia pelannut, mutta kokivat silti oppivansa kayton nopeasti.

Pelaamisen oikeanlainen vaativuustaso kuuluu hyvan pelin ominaisuuksiin. Tasapaino pitéa
|0ytéa siten, ettd vaativuutta tulee olla mutta peli ei saa olla liian vaikea. Vaativuustasoa tulee
pystyé lisédmaéan asteittain. Tassa pelissé kaikki mahdollistuu kouluttajan suunnittelun kautta.
Pelissé pystyy suhteellisen rajattomasti luomaan erilaisia ympéristojd, kouluttajan ammattitai-
dosta riippuu pitkalti miten helppo tai vaativa kukin harjoitus on. Kysymys sinansa koski tés-
sé tapauksessa pelin yleistd kayttod, mutta vastauksista voidaan nahda ettd lahes kaikki paasi-
vat ennemmin tai myéhemmin pelaamiseen siten kiinni etta tietokoneen fyysinen kayttdminen
ei hairinnyt suorittamista tai oppimista. Kokeneemmat pelaajat 16ysivat itsenéisesti havainto-
jen perusteella pelistd uusia elementteja ja asioita pelin edetessd, joka on myos hyvan pelin
ominaispiirre. (Prensky 2001, 133-136: Salakarin 2009, 44-46 mukaan.)

5.3.2 Tehtdvan ymmaértaminen sek& ympariston realistisuus

“tehtdvd oli suorittaa isku kohteelle” (Vastaaja 1)

“Koin, ettd tehtdvime oli harjoitella joukkueen hyokkaysta ja puolustusta rakennetul-

la alueella” (Vastaaja 3)

"Ympdristo oli ylldttivin realistinen. Tosin muutamat pikku seikat, kuten suuren ra-

kennuksen sorruttaminen ITKK:lla jdivdit vaivaamaan”™ (Vastaaja 4)
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“Puusto oli ehkd luonnollista harvempaa, jolloin puolustava joukkue havaitsee ha-
vaitsee kauempaa. Muutoin ymparisté vastasi mielestéani melko hyvin oikeita olosuh-

teita” (Vastaaja 7)

“Samallaisella tehtdivdlld voisi hyvin toimia oikeassa maastossa” (Vastaaja 15)

Oppimistehtdvd ymmadrrettiin vastaajien osalta muutamalla eri tavalla. Tdmé johtunee siita,
ettei sitd varsinaisesti edes kerrottu harjoituksen alussa. Oppimistehtavéan tarkka méaérittely
voisi parantaa fokusta tarkeisiin opittaviin asioihin, vaikkakin téssé harjoituksessa oli kyse
yleisestd asutuskeskustaisteluharjoituksesta joka ymmarrettiin oppilaiden keskuudessa. Vas-
taajat kokivat ymmarretyn tehtavéan kuitenkin realisiseksi ja tamé lisaa sen uskottavuutta (Sa-
lakari 2010, 29).

Kehystarinaa ei harjoituksessa ollut, mutta sitd ei valttamatta nédin lyhyessé harjoituksessa
tarvitsekaan. Samaa mieltd oli myods yksi vastaajista. Ymparistd oli monen mielesta jopa hy-
vin realistinen, osa vastaajista 10ysi puutteita ympéristosta jotka saattoivat hairita pelikoke-
musta. Ympariston autenttisuudesta onkin jo todettu, ettei sen tarvitse olla liian realistinen.
Taman harjoituksen selked puute olikin orientoinnin puuttuminen, joka nakyi vastauksista
siind ettd monessa kohtaa oli erilaisia ndkemyksia tehtavien ja tavoitteiden luonteessa. Oppi-
laiden kuitenkin tulisi tietdd, mihin harjoituksella pyritd4n ja mihin kiinnittdd huomiota. Puut-
teellinen tai harjoituksen aikana muuttuva ohjeistus voi heijastua negatiivisesti oppimistulok-
siin. Tietysti se ettd oppilaiden annetaan itse paattda missé heilla on kehitettavéa voi olla kou-
lutuksellinen valinta, mutta nékisin etta asiaa jota harjoitellaan hyvin vahan (asutuskeskustais-
telu) pitdisi jollain tavalla ohjata oppimisen osalta. (Sotilaspedagogiikan kasikirja 1998, 75—
76; Anttila 2002, 122.)

5.3.3 Mentaalisen mallin toteutuminen

"Tehtiin aivan samoja juttuja kuin kdytdnnossd esim. litkuttin ajoneuvoilla ja ammut-

tiin epdsuoraa tulta” (Vastaaja 1)

“Saimme kokeilla epdisuoran tulen kiyttod ja eri taktiikoita useamman kerra, mikd an-

taa paremman valmiuden toimia oikeassa maastossa tulevaisuudessa” (Vastaaja 8)
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“simulaation realistisuus teki sen ettd kaikki tekemdmme asiat olivat todella kaytdan-

non ldheisid ja realistisa” (Vastaaja 11)

”(puutteita)Maaston vaikutus: peittdvyys, fyysinen rasitus, viestiyhteydet ja niiden on-
gelmallisuus...Seuraavien asioiden osalta realistinen: epdsuoran tulen kdiytto, taktil-

kan merkitys ja rooli taistelutoiminnassa” (Vastaaja 18)

“(fvysiset) erot tietysti maastossa tulevat esiin, ja joudutaan etenemddn hitaimman /
heikoimman ehdoilla...mielestdni simulaattori oli yllattavan realistinen. Huomioon oli

otettu paljon erilaisia elementtdjd, joita en olisi osannut edes odottaa” (Vastaaja 17)

Suurin osa vastaajista oli sitd mieltd, ettd harjoituksessa tehtiin kdytannén kannalta olennaisia
asioita. Tama seikka pitaékin olla simulaattorikoulutuksessa endottomasti kunnossa, jotta tyo-
ta4 ohjaava mielikuva jaé oikeanlaiseksi. Varsinkin epasuorantulen mallinnus koettiin harjoi-
tuksessa erittain tarkeaksi. Moni vastaaja koki myds ymparistdn ja toiminnallisuuksien olevan
realistisia huolimatta pienistd puutteista joita pelimoottori aiheutti. Muutama oppilas nosti
my0s fyysisten erojen puuttumisen esille, mutta sen ei mielestani pitéisi lyhyessé harjoituk-
sessa haitata. Isoimpana miinuksena oppimisen kannalta voidaan pitda viestiyhteyksien ole-
mattomuutta, joka maastoharjoituksessa voi olla jopa ratkaisevaa taistelun kannalta ja sita
olisi syyta harjoitella myds simulaattorilla. Tatad mieltd oli myos osa vastaajista. (Salakari
2010, 33.)

Mentaalisen mallin toteuttamisessa on kyse myds siitd, miten oppimisymparistd on luotu ja
toimii siind tehtavassa mihin se on luotu. Vaikka peli asettaa itsessdén tiettyja rajoitteita graa-
fisen puolen suhteen, on siind myds kouluttajalla mahdollisuus erittdin monipuolisiin ratkai-
suihin. Vastauksista voidaan havaita, ettd osa oppilaista piti luotua maailmaa tehtdvaan sopi-
vana ja riittavan realistisena, jotkut jopa kehuivat realismia. Toisilla tarkempi silméa havaitsi
paljonkin puutteita, jotka jossain méaarin myos hairitsi oppimista. Kouluttajan ei pidakaan
mielestani lahted hakemaan &&rimmadisen realistista maailmaa vain sen takia, ettd oppilaat
saisivat mielessadn taysin oikean kuvan tapahtumista. Kouluttajan tulee miettid mika harjoi-
tuksessa on oleellista ja panostaa siihen. Lisaksi tdmé tulee orientaatiossa kdyda lapi, jolloin
oppilaat tietdvat mihin asioihin tulee kiinnittdd huomiota. Tall6in pysytdan tiedonkasittelyn
kyvyn rajoissa, eikd jo aiemmin mainittua kognitiivista ylikuormaa péése syntymaan. (Rauste-
von Wright ym. 2003, 116-123.)
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5.3.4 Siirtovaikutus

“samojen asioiden kertaus ja esittdminen uudella tavalla auttoi minua oppimaan ja

muistamaan jo opetettuja asioita’ (Vastaaja 18)

“Johtamistaitoa on erityisen hyvd harjoitella simulaation avulla” (Vastaaja 17)

“Simulaatio konkretisoi kaikkien silmien edessa ne asiat, jotka kouluttajat ovat yritta-
neet sanoillaan meille kertoa monta kertaa reaalimaailmassa — myds saamastani itse-

luottamuksesta on varmasti hyotyd kdytdnnossd” (Vastaaja 14)

"Pystyn kiinnittdmddn huomioita uusiin asioihin maastossa, minka liséksi epasuoran

tulen varmuusetdisyydet hahmottuvat jatkossa paremmin” (Vastaaja 7)

"Ymmdrsin simulaattorin ansiosta paremmin joukkojen liikuttamista taistelukentdlldi

Jja pystyn ndin soveltaa oppimaani myos maastossa” (Vastaaja 9)

Simulaattorilla harjoittelu koettiin tassékin suhteessa hyodylliseksi. Lahes kaikki vastaajat
uskoivat pystyvansé siirtamaén oppimiaan asioita myos kaytantoon. Siirtovaikutuksen toden-
taminen on toki hankalaa ja olisi vaatinut k&ytannon harjoituksen maastossa. Oppilaiden esit-
tdmat asiat ovat mielesténi sellaisia, ettd niiden opettaminen maasto-olosuhteissa on hankalaa.
Tama seikka huomioituna simulaattoriharjoituksen oppi onkin muissa asioissa kuin niissa
mitd voidaan muutenkin oppia. Uskonkin ettd siirtovaikutusta myos tdman harjoituksen osalta
tapahtuu ja oppilaat saivat uusia ndkokulmia taisteluun ja sen toteuttamiseen, joka on koko
harjoittelun ydin. (Salakari 2010, 52-54.)

Siirtovaikutus on keskeinen asia simulaattorikoulutuksessa, koska nimenomaan oikeita tilan-
teita varten néit4 harjoituksia pidetdan. Jos siirtovaikutusta ei synny, koulutus on téysin hyo-
dytdn. Oppimisen tilannesidonnaisuudesta johtuen on jélleen kerran kouluttajan luomalla ym-
paristolla ja harjoituksen rakenteella ratkaiseva merkitys transferin kannalta. (Rauste-von
Wright ym. 2003, 124-130.)
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5.4 Mielekkyyden merkitys motivaatioon — oppimiseen vaikuttavat asiat

Mielekkyyden merkitys motivaatioon nousi myds vastauksista vahvasti esille. Motivaatiota
pidetd&n monessa lahteessa yhtend oppimisen avaintekijoistd (mm. Rauste-Von Wright ym.
2003, 56-59). Pelaaminen oli vastaajien mukaan paasaantoisesti todella hauskaa ja mielekéas-
td. Tama koettiin motivaatiota nostavana tekijand, joka puolestaan vaikuttaa positiivisesti op-
pimiseen. Myo6s kouluttajan innostus aiheeseen ja hdnen oma motivaatio olivat vastaajien
mielestd oppimista korottavia seikkoja. Monissa tutkimuksissa on korostettu pelien mielek-
kyyden vaikutusta oppimiseen. Pelimaailmaan on helppo uppoutua siten, ettd oikeastaan
unohtaa olevansa harjoittelemassa jotain tiettyd asiaa jolloin tapahtuu ns. piilo-oppimista.
Harjoittelu ei ole pakonomaista vaan rentoa tekemista ja tdma lisad selkedsti oppimista. (Sala-
kari 2010, 40-41 ja 50-51; Bonnano 2008, 4-5; Squire ym. 2010, 7-10.)

Motivaation avulla voidaan saavuttaa sellaisia oppimistuloksia, joita motivoitumaton opiskelu
ei ikin& saa aikaan. Sotilaskoulutuksessa motivointi on vélilla haastavaa, varsinkin jos olosuh-
teet ovat huonot. Koulutus tahtdd johonkin tuntemattomaan eika sotilastaitoja varmasti mo-
nenkaan osalta tulla ikina tarvitsemaan tai ainakin ne koetaan sellaisiksi. Kouluttajan pitéa
pystyd motivoimaan oppilaat jokaiseen harjoitukseen ja vaikka tuntuisikin silta ettd pelkka
isdinmaanrakkaus sekd RUK:n tapauksessa johtajaksi kasvaminen riittdd, on tilanne monesti
taysin painvastainen. Taman kaltainen koulutus tuntuu kuitenkin jo itsesséan motivoivan op-
pilaita. Kouluttajan tarvitsee vain olla innostunut aiheesta ja valmistella se huolella sujuvaksi,
niin oppilaat ovat taysilld mukana koulutuksessa ja oppimista tapahtuu hyvin paljon motivaa-
tion kautta. Kouluttajan luoma esimerkki on osa koulutustaitoa, josta oppilaat saavat joko
intoa tai sitten eivat. Edistamalla mielekkyyttd joukon yhteishenki myo6s kasvaa ja samalla
motivaatio lisaantyy. (Sotilaspedagogiikan perusteet 1998, 20 ja 32—-33; Halonen 2002a, 38—
39.)

5.4.1 Pelaamisen hauskuus

“Pelaaminen oli hauskempaa kuin normaali tietokonepelaaminen ja hyvdd vaihtelua

maastossa litkkumiselle” (Vastaaja 2)

“hauskaa ja opettavaista” (Vastaaja 3)
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‘pelaaminen oli mukavaa, pelaamisen, itsensd toteuttamisen ja oppimisen kannalta

(Vastaaja 11)

"Pelleilyd ei juuri ollut havaittavissa. Alun sekoilun jilkeen kaikki halusivat tehdd

hommansa kunnolla” (Vastaaja 9)

Lahes kaikki vastaajat pitivéat pelaamista hauskana tai mukavana. Yksi vastaaja oli sitd mielta,
etta tdma oli harjoitus siind missa muutkin. Varmasti hauskuuteen vaikutti hyvin paljon pe-
laamisen helppous. Jos peli olisi ollut hankala, se tuskin olisi koettu hauskaksi. Moni vastaaja
korosti tassa kohtaa myods sitd, ettd hauskuus ei milladn tavoin héirinnyt pelin opettavaista
puolta, painvastoin. Oppilaat pitivat myos siitd, ettd tdima on hyvaa vaihtelua maastossa ole-
miseen. Vastaajat olivat padséantoisesti sitd mieltd, ettei pelaaminen mennyt leikin puolelle.
Alussa kun pelaamista viel& opeteltiin, eikd oppilailla ollut tarkkaan maaréattyd tehtavaa tai
kuvaa siitd miten peli toimii, monella pelaaminen saattoi hieman karata kasistad. Kuitenkin

varsinaiset harjoitukset hoidettiin kunnolla, seka oppilaiden etta kouluttajan nakdkulmasta.

Mielestani tdma sama ilmid nédkyy myds maastossa tapahtuvassa harjoittelussa, eikd téssa
simulaattoriharjoituksessa kayttdytyminen ollut sindnsa poikkeavaa. Tahén vaikuttaa ennen
kaikkea kouluttajan ote. On todennakoista, ettd simulaattoriharjoituksessa kontrolli pitéa olla

hieman kovempi, koska koulutettavia on jossain méarin vaikeampi seurata.

Hauskuus lisaa pelin kiehtovuutta, joka johtaa motivaation kasvuun. Miellyttavyys on yksi
avaintekijoista jolla saadaan oppilaat innostumaan aiheesta, joka voi pahimmillaan olla hyvin
raskasta puurtamista. Tatd kautta motivaatio sekd oppimisen taso saattaa laskea. Pelin avulla
voidaan fyysista rasitusta seka olosuhteiden vaikutusta vahenta4 ja nain ollen kohdentaa oppi-
joiden fokus itse asian oppimiseen. Miellyttavyys vaikuttaa myos myodnteisesti oppimisilma-
piiriin. (Anttila 2002, 122; Salakari 2009, 40.)

5.4.2 Motivaatio

"On hyvin mielekdstd, mielestini todella hyvd tuki maastoharjoittelun rinnal-
le...Omaa motivaationi nosti nimenomaan simulaation realistisuus, ja juuri se, kun

opiskelemme ja harjoittelemme nimenomaan nditd asioita” (Vastaaja 17)
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“simulaatio opiskelu oli erittin mielekdstd ja mieleenpainuvaa...simulaatiossa piti
toimia aivan kuin oikeassakin harjoituksessa joten piti miettia mita tekee eika vain

mennd miten sattuu” (Vastaaja 11)

”On mielekdstd kun voi keskittyd lyhyemmdssd ajassa samoihin asioihin, kuin maas-

tossa. JJ:n tehtdvdt eivit juuri eroa simulaatiossa ja maastossa” (Vastaaja 9)

Simulaattorikoulutusta pidettiin kaikkien vastaajien osalta hyvin motivoivana. Mielekkyyden
mainittiin johtuvan mm. useammasta toistosta, asioiden nopeammasta tai paremmasta hah-
mottamisesta sekd oman kehittymisen nopeasta hahmottamisesta. VVarmasti myos oppilaiden
valinen kilpailu on lisénnyt motivaatiota, tastd osa oppilasta oli maininnut jo aikaisempien
kysymysten kohdalla. Simulaatio oli my®6s riittavéan realistinen, jolloin motivaatio sailyi sen
suhteen, ettei mitddn ylilyonteja péaassyt tapahtumaan. Motivaation tarkeydestd oppimiseen
onkin jo aikaisemmin todettu ja vastauksien valossa oppilaiden motivaatio oli Kiitettavalla
tasolla. (Salakari 2010, 37-38.)

Motivaatio oppimiseen liittyy myos tavoitteisiin, joiden asettelua olen téssa harjoituksessa
kritisoinut. Toisaalta aiemmin pohdin myos sitd, ettd oppilaat ovat tiedostamattaan asettaneet
itse tavoitteita tdhan koulutukseen. Tavoitteiden oikeanlaisuus riippuu mielesténi koulutusta-
sosta. Harjoituksen oppilaat ovat silld tasolla, ettd osaavat asettaa itselleen oikeat tavoitteet.
Luulen ettd tdm& heijastuu myos mielekkyyttd kuvaavissa vastauksissa, joten motivaatio on
my0s oppimistavoitteiden kannalta kunnossa. Tasta on kuitenkin tarked huomata, ettd ihan
mille joukolle tahansa ei voi jirjestdd ndin “vapaata” koulutusta, vaan tavoitteiden asettelu
pitéé olla selke&& jo oppimismotivaation kannalta, mika on keskeistd. (Rauste-von Wright ym.
2003, 56-59.)

5.4.3 Kouluttajan motivaatio

“kouluttaja oli innostava ja teki harjoituksesta mielekkddn” (Vastaaja 1)

“Kouluttajan motivaatio vaikutti positiivisesti oppimiseen, silld se motivoi voittamaan

vastapuolen” (Vastaaja 2)
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"Kouluttaja vaikutti pitdvéin simulaattoriharjoittelua tarkoituksenomaisena ja mielek-
kéidnd...Tuli tunne, ettd tamdnkaltaisista simulaattoreista voi todella oppia jotain”

(Vastaaja 9)

“Kouluttajan motivaatio lla oli huomattava merkitys omaan tekemiseen” (Vastaaja

10)

Kouluttajan motivaatiota harjoituksessa pidettiin kaikkien vastaajien osalta erittdin hyvana. Se
myo0s koettiin tdrke&na tai jopa erittdin tdrkednd oppilaiden oman motivaation sek& oppimisen
kannalta. Varsinkin sotilaskoulutuksessa syyllistytadn usein ajattelemaan, ettd motivaatio te-

kemiseen tulee asian tarkeydesté ja pakosta oppia, eikéd niinkdan innostuksesta aiheeseen.

Kouluttajan motivaatiolla on kuitenkin suuri merkitys oppimisen kannalta, ei pelkastdan si-
mulaattorikoulutuksessa vaan myos yleisesti. Simulaattorikoulutuksessa kouluttajan innostu-
neisuus on tarkeda myos siksi, ettd harjoitus ei mene leikkimiseksi ja pelailuksi. Simulaattorin
kayttoa pitaisi siis pystya perustelemaan, eik& se onnistu ilman kouluttajan omaa halua opettaa
tdmén avulla. (Salakari 2010, 35-36.)

Sotilaskoulutuksessa on kouluttajan muistettava asiallinen kéayttaytyminen. liman tatd moti-
vaatio koulutukseen voi laskea ja oppiminen jadda vaillinaiseksi. Tahan liittyy myos vuoro-
vaikutus, joka saattaa vaikeutua kouluttajan asenteen vuoksi. Erityisesti tdssa harjoituksessa
kouluttajan rooli seké asenne korostivat harjoituksen onnistumista siksi, ettd kyse oli ensim-
maisestd ja ainutlaatuisesta simulaattoriharjoituksesta koulutettaville. Mikéli kouluttajan suh-
tautuminen olisi ollut vdhemman innostavaa, ei harjoituskaan olisi saanut samanlaisia kehuja
oppilailta. Samalla pohja koko koulutusmuodolle olisi ainakin télt4 joukolta pudonnut. (Antti-
la 2002, 122.)

5.5 Palautteen merkitys oppimiseen — koulutuksen jarjestdminen

Palautteen merkitys oppimiseen korostui varmasti siksi, ettd jokaisen harjoitusvedon jalkeen
tehtiin reflektio tapahtumista. Tama Salakarin (2010, 29) kolmiyhteydeksi kuvaama tavoit-
teet, toteutus, arviointi” -malli on muutenkin puolustusvoimissa yleisesti harjoituksissa kéy-
tossa. Siksi se varmasti toteutuikin tassa harjoituksessa hyvin luonnollisesti ja palautetta an-
nettiin tasaisesti ja runsaasti johtuen useammasta toistosta. Palaute koettiin tarkedksi ja riitta-

vasti, vaikkakin henkildkohtaista palautetta ei saatu ollenkaan tai hyvin vahén. Vastaajat jotka
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saivat vahan henkilokohtaista palautetta, kokivat kuitenkin oppineensa hyvin paljon kollektii-

visesta palautteesta.

Palautteen merkityst4 oppimiselle ei voi liikaa korostaa. Varsinkin varusmiesjohtajat tarvitse-
vat palautetta toiminnastaan kehittydkseen ja harjoitus osoitti sen ettd kaikki hyotyivét johta-
jille annetusta palautteesta vaikka eivat padsseet johtajina toimimaan. Simulaattorikoulutuk-
sessa palautteen merkitys korostuu, koska asioita saatetaan hahmottaa hieman eri tavalla tai
vaarin johtuen jostain simulaattorin puutteesta. Toisaalta jarjestelma mahdollistaa hyvin pal-
jon monipuolisemman, visuaalisemman sek& yksityiskohtaisemman palautteen antamisen
kuin tosielamén harjoituksessa. Harjoituksesta oppilaat saavat runsaan sisaisen seké ulkoisen
palautteen, koska tapahtumat voidaan jalkikateen ndyttda uudestaan. Palautteen on oltava ke-
hittavad, ei pelkastdén toteavaa. Pelin sisdinen AAR mahdollistaa toteavan puolen havainnol-
listamalla, jolloin kouluttajan ei tarvitse kuin kertoa miten toimintaa kehitetdan. Kehittdmis-
ideoita tulee myos oppijoilta toiminnan esittdmisen aikana seké sen jélkeen. Téll& tavoin saa-
daan edistettya oppilaiden omaa ajattelua sek& motivaatiota. (Sotilaspedagogiikan perusteet
1998, 77-79; Halonen 2002a, 40-43.)

5.5.1 Kolmiyhteyden toteutus: tavoitteet, suoritus ja arviointi

“Tavoite oli molemmilla osilla selvd, tuhota vihollinen alueella ja selvitd itse hengis-
sd. Suoritukset vaihtelivat johtajien vaihduttua ja valitonta palautetta ja arviointia tuli

kouluttajilta erittdin hyvin” (Vastaaja 4)

“asetimme tavoitteet toteutimme niitd ja lopuksi kdvimme ldpi ja huomasimme virhei-

tdmme sekd onnistumisia joiden avulla kehitimme itsedmme” (Vastaaja 11)

Sotilaskoulutuksessa kéytetadan yleisesti Salakarin (2010, 29) simulaattorikoulutukseen maa-
rittelemdd “’kolmiyhteyttd”, esimerkiksi Sotilaspedagogiikan késikirjassa (1998, 74-79) aloi-
tusvaihe, toimintavaihe, palautevaihe. Tamé myos nékyi harjoituksessa, kun valtaosa vastaa-
jista kuvasi sen toteutuneen. Tavoitteiden madritteleminen, varsinkin uusien tavoitteiden, jai

tosin pintapuoliseksi. Luultavasti tasta syystd tdéhan kysymykseen eivét kaikki vastanneet.

Taman kolmiyhteyden tulee olla linjassaan toisiinsa ndhden, ja mielesténi se toimi tassa har-
joituksessa tavoitteiden ohkaisuudesta huolimatta. Oppilaiden itseohjautuvuus nékyi siing,

ettd he loivat itselleen selkedsti omia tavoitteita jokaisen suorituksen jalkeen, joka lisasi op-
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pimista. Johtajakoulutuksessa on erittain tarkedd, ettd ajattelua ja oma-aloitteisuutta saadaan
edistettyd. Varsinkin joukkueenjohtajiksi koulutettavat joutuvat jo joukkokoulutuskaudella
toimimaan hyvin itsendisesti, puhumattakaan sodanajan tehtévista. Heidan koulutustaitojaan
on myo0s edistettavé itsendiseen suuntaan. Tdméan vuoksi “kolmiyhteys” harjoituksissa perus-

menetelmana rakentaa samalla huomaamatta oppilaiden koulutustaitoja. (Anttila 2002, 125.)

5.5.2 Jélkipuinti ja palaute

”Hnekilokohtaista palautetta tuli, kun ndki oman tunarointinsa jilkeenpdin screenil-

td” (Vastaaja 2)

jj:t selostivat joukkojensa toiminnan, ja etenkin tapahtumien autenttinen kertaaminen

videolta aukaisi silmid siitd miten asiat kannattaa hoitaa” (Vastaaja 3)

“Palaute edisti oppimista totisesti. Varsinkin kun puimme asioita isona ryhmana tais-

telua jalkeenpdin ndytoltd seuraten” (Vastaaja 6)

7 “Jumalkuva” auttoi havainnollistamaan taistelun kulkua, joten virheet ja oikeat

pddtokset eivdt jddneet epdselviksi” (Vastaaja 9)

“saamamme palaute ohjasi seuraavan “vedon” kulkua jdrkevampaan suuntaan, ja

ndin kehitystd tapahtui” (Vastaaja 13)

Palautteen antoon oltiin vastaajien osalta tyytyvaisid. Tdssa kohtaa nékyy myo6s simulaattori-
koulutuksen ehdoton vahvuus, eli tehtyjen asioiden uudelleentarkastelun helppous ja tark-
kuus. Jo tallaisen hyvin lyhyen harjoituksen aikana pystyi selvasti havaitsemaan, etta palaut-
teen ansioista kehitystd tapahtui. Vaikka henkil0kohtaista palautetta ei annettukaan, pystyi
suurin osa oppilaista yleisen palautetilaisuuden perusteella kehittdmaan omaa toimintaansa.

Lisdksi on tarkedd muistaa, ettd RUK:ssa koulutetaan ennen kaikkea joukkueen johtamista
sekd kokonaisuuksien hallintaa, ja sitd myos palautteen annossa painotettiin. Palaute onkin
motivaation ohella mielestani yksi tarkeimmistd oppimista edistavista asioista. Oikeanlainen
palaute ohjaa oppimista oikeaan suuntaan. Palautteen antoon pitdd panostaa, mutta se ei

myd6skéan saa vieda litkaa aikaa. Tdmé& on varmasti haasteena juuri simulaattorikoulutuksessa,
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jossa riittéisi jalkikateen tarkasteltavia yksityiskohtia. Yksi vastaaja kuvasikin palautetilai-
suuksia hieman liian pitkéaveteisiksi. (Salakari 2010, 42-43; Anttila 2002, 130-132.)

5.5.3 Linkittyminen koulutuksen kokonaisuuteen

“koulutuksen tdssd vaiheessa perusasiat pitdd olla hallinnassa ja simulaatio toi uusia

ulottuvuuksia joukkueen johtamiseen” (Vastaaja 2)

”Harjoituksen avulla saimme monta hyvaa vetoa, joilla opimme perusteen rakennetul-

le alueelle hyokkddmisestd... Tdstd on hyvd jatkaa kéytinnon harjoituksissa” (Vastaa-

ja6)

“Harjoitus on todella hyvd oppimisen kannalta ja se kannattaisi minusta ottaa kiinte-
aksi osaksi johtajakoulutusta. Mielesténi johtaminen simulaattorissa ja maastossa
ovat lopulta hyvin samankaltaisia. Eri taktiikoita voitaisiin harjoitella ensin simulaat-

torin avulla ja sitten soveltaa kdytdannéssd maastossa.” (Vastaaja 9)

"Mikdli tastd rakennetaan kiinted osa koulutusta, tukee se aivan varmasti kasvamista

joukkueen johtajana — toistot tuovat varmuutta ja virheistd oppii! ” (Vastaaja 14)

Oppilaat olivat sitd mieltd, ettd linkki kokonaiskoulutuksen ja simulaattorikoulutuksen vélilla
oli olemassa. Vastaajat tosin ymmarsivat kysymyksen kahdella eri tavalla, toiset kertoivat itse
harjoituksen olevan yhteydessé saman viikon teemaan eli asutuskeskustaisteluun. Toiset taas
pitivat simulaattorikoulutusta ylipdatd&dn hyvéna lisana johtajakoulutusta tai koko varusmies-

koulutusta.

Mielenkiintoista oli myds se, ettd osa vastaajista piti simulaattorikoulutusta tarke&dnd osana
juuri johtajakoulutusta. Vastauksista sai sellaisen kuvan, ettei ainakaan tdman kaltaista simu-
laattorikoulutusta kannata tuoda ihan jokaiselle varusmiehelle. Punainen lanka simulaattori-
koulutuksen ja sen hetkisen koulutusteeman valilla on toki séilyttdva. En usko ettd tamékaan
harjoitus olisi saanut yht& hyvaa vastaanottoa koulutettavilta jos teema ei olisi sopinut viikon
aiheeseen. Aiemmin on tullut myos ilmi se, ettd simulaattorin avulla saattaa oppia jotain mité
el valttamétta pystyisi ilman sitd oppimaan, joten sen mukanaolo koulutuksessa auttaa niilta

osin kokonaisoppimista.
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Harjoituksen ajankohdalla on myds merkitystd oppimisen siirtovaikutukseen. Kun asiasta on
puhuttu jo etukateen, pidetty oppitunteja tai harjoituksia, pystyy oppilaat esimerkiksi simu-
laattorikoulutuksessa konstruoimaan jo oppimaansa. Tamén kautta voidaan myds vahvistaa
tulevaa siirtovaikutusta seuraaviin harjoituksiin tai tositilanteeseen. Talla en tarkoita sit4, ettei
simulaattorilla voisi opetella jo perusteista l&htien. Juuri tassé tapauksessa aiemmasta tiedosta
oli hy6tya uuden opetteluun tai vanhan soveltamiseen, mik& nékyi myos osassa oppilaiden
vastauksista. (Rauste-von Wright ym. 2003, 130-132.)

Koulutuskokonaisuuksien suunnittelu l&htee tavoitteiden suunnittelusta. Tavoitteiden ollessa
selkeét niiden tulisi linkittyd myos suoraan kokonaisuuteen. Nykyadn on kuitenkin entista
enemman huomioitava yksilot, vaikkakaan se ei voi olla taydellista kuten aiemmin olen to-
dennut. T&sté johtuen tavoitteenasettelu yksittdisen harjoituksen osalta voi olla haasteellista,
kun tavoitteet tulisi luoda yksil6llisesti. Oleellisempaa onkin se, ettd harjoituksen teema vas-
taa sen hetkisen koulutusaiheen teemaa, jolloin oppilaat voivat mukautua tilanteeseen ja luoda
omat tavoitteensa. (Kalliomaa 2002, 80-82.)
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6 POHDINTA

6.1 Tutkimuksen tulosten yhteenvetoa

Tutkimukseni alkuperdinen lahtokohta oli se, ettd olisin tutkinut perustaistelumenetelmien
opetusta simulaattoripelilld ihan alusta lahtien. Aikataulullisista syista koulutusta ei voitu kui-
tenkaan toteuttaa suunnitellulla tavalla ja lopulta tutkimus kohdistui harjoitukseen, joka meni
upseerioppilailla enhk&d enemmaén jatkokoulutuksen puolelle kuin ihan juurille ja perusteisiin.
Koulutuksen teema oli kuitenkin sen verran uusi, ettd harjoitus voidaan nahda myos perustei-
den koulutuksena jossain maarin. Vaikka kaikki oppilaat olivat tutustuneet aiheeseen edellise-

na paivana, osalle asia oli viela melko vierasta.

Paatutkimuskysymykseni oli, miten upseerioppilas kokee oppivansa taisteluteknisia perusteita
virtuaalisen oppimisympariston avulla. Heidan nakemyksenséd mukaan oppiminen muodostuu

tassa kokemuksen, realistisuuden, motivaation seka palautteen kautta.

Miten sitten harjoitus tulisi jarjestdd? Pelien avulla oppimisessa on tarkeda tutustuttaa pelaajat
rauhassa itse laitteisiin, nappéaimiin ja toiminnollisuuksiin. Upseerioppilailla riitti tunnin kont-
rolloitu harjoittelu siihen ettd he pystyivat aloittamaan varsinaisen aiheen harjoittelun, mutta
toisenlaisella varusmiesjoukolla siihen ehka tarvittaisiin hieman lisaa. Uskon myds, ettd osalla
oli vieléd varsinaisessa harjoitteluvaiheessa jonkin verran vaikeuksia ndppédimien kanssa. En
nde kuitenkaan tatad kynnyksené olla harjoittelematta simulaattorin avulla, koska nuoret ovat
erittain nopeita oppimaan tdman kaltaisia asioita. Jos aikaa on riittdvésti, voisi nappéilyharjoi-
tuksenkin vetdd vapaammin antaen varusmiesten itse opetella, hakea ja jopa muuttaa nap-

paimid itselleen sopivaksi itseohjautuvuuden ja toiminnallisen oppimisen hengessa.

Toiminnanvapaus ja vastuu omasta oppimisesta sopivat hyvin tdmén kaltaiseen opetukseen,
myos oppilaiden ndkdkulmasta. Ne voivat olla jopa oleellisia harjoituksen onnistumisen kan-
nalta. Ensinndkin tietokoneiden takana istuvia oppilaita on hieman vaikeampi kontrolloida
kuin metsassd, vaikka he ovat koko ajan tiiviisti samassa tilassa. Kouluttajan, varsinkin jos
han on yksin, taytyy keskittya itsekin valill& tietokoneruutuun ja seurata kokonaistilannetta.
Jos kouluttaja joutuu litkaa puuttumaan yksittaisten taistelijoiden toimiin, haviéd4 kokonaisti-
lanteen taju ja koulutuksen térkedltd osuudelta, eli palautteen annolta putoaa hieman pohjaa

pois. Ongelma ratkaistiin ainakin tassa harjoituksessa siten, ettd kouluttaja kavi alussa peli-
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sadnnot selkedsti ldpi ja ilmoitti, ettd jos joku alkaa “’pelleilemddn” hénet heitetdén ulos koulu-
tuksesta. Vastauksista kavikin ilmi, ettd tuo uhkaus jo yksistaan riitti keskittdmaan koulutetta-

vien ajatuksen koulutukseen pelkin ”pelailun” sijaan.

Toisena toiminnanvapauden rajoittamisen ongelmana on mielesténi se, etta juuri kokeilemisen
kautta voidaan parhaiten oppia pelien avulla. Jos kokeileminen otetaan pois ja lisataan tiukkaa
kontrollia, haviaé pelaamisesta niin iloisuus kuin kokemuksellinen oppiminen. Samalla laskee
koulutettavien motivaatio ja oppimistulokset. Oppilaat olivat erittdin innoissaan siit4, ettd paa-
sivét itse kokeilemaan ja miettiméan erilaisia taktisia kuvioita ja useat erilaiset toistot harjoi-
tuksessa mahdollistivat kehityksen. Itsellani on samanlaisia kokemuksia lapsena kaupallisten
pelien maailmasta: opin esimerkiksi englannin kieltd pelatessani peleja, kun kukaan ei ollut

vieressd kdadntdmassé ja auttamassa.

Palaute on tarkeaa kaikissa koulutuksissa. Aaritapauksessa ilman palautetta voi koulutuksen
hyoty olla oppimisen kannalta lahes nollaluokkaa, jos asioista jaa taysin vaara mielikuva op-
pilaille. Pelissa palaute korostuu ensinnakin siksi, ettd oppimisymparisto ei ole aito vaan vir-
tuaalinen jolloin kouluttajan tulee tarkkailla ja tarvittaessa selventéé eroja todellisen maailman
sekd simulaattorin valilla. Tata puolta helpottaa simulaattorin realistisuus seka oppilaiden oma
kokemus. Harjoituksessa ei hirveasti tata puolta korostettu, mutta oppilaat kokivat sen olevan

Jo muutenkin kunnossa.

Toinen palautteeseen liittyva vahvuus tulee pelin visuaalisen ilmeen ja erittdin monipuolisen
uudelleenesittdmisen kautta. Tatd ominaisuutta oppilaat kehuivatkin hyvaksi. Yllattaen uudel-
leenesittamisen hyotyja [6ytyi myos yksildtason palautteen kannalta. Monet oppilaista pystyi-
vat tarkkailemaan omia suorituksiaan, vaikkei niihin erityisesti kiinnitetty huomiota. Toisaalta
tdma voi viedd huomion kokonaispalautteesta. Palautetilaisuus pitdékin miettia tarkasti, jotta
se ei mene liian yksityiskohtaiseksi tai yleiseksi. Tilaisuuden kestoa tulee myos tarkkailla,
siksi ettei se vie liikaa koulutusaikaa tai mene liian pitkaveteiseksi jolloin fokus opittaviin

asioihin haviaa.

Mitké asiat vaikuttavat oppimiseen? Motivaatio on oleellista oppimisen kannalta. Upseeriop-
pilaat olivat erittdin mielisséén tésta harjoituksesta ja moni toivoi sité lisdd. Useampi oppilas
ehdotti, etta téllaisen harjoittelun pitdisi olla kiinte& osa reserviupseerikurssia. Mina olen sa-
maa mielt4d. Pelaaminen ei ole pelkdstddn mielekdstd sen takia, ettd varusmiehet harrastavat

sitd my0s huvikseen, vapaa-aikana. Se on mielekdstd myds vaihtelun vuoksi. Puuduttavan
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luennon tai erittdin huonolla saalld suoritetun maastoharjoituksen sijaan voidaan menna luok-
kahuoneeseen ja tehdd samoja asioita hieman eri tavalla ja eri ndkdkulmasta. Tamé& motivoi

my0s kouluttajaa, joka nakyy heti oppimistuloksissa innostuneisuuden lisdantymisen kautta.

Pelaaminen ei saa muodostua itse tarkoitukseksi ja sitak&an ei saa olla liikaa. Muuten siita
havidd hauskuus ja mielekkyys, eikd se endd muodosta samalla tavalla vastapainoa muulle
koulutukselle. T&mén vuoksi on erittdin tarkeéd, ettd simulaattorikoulutus otetaan huomioon
jo kurssien l&piviennin ja opetuksen suunnittelussa. T&ll6in saadaan selked tasapaino koulu-
tukseen seké& kaikki hyoty irti eri opetusmenetelmien kéytostd. Simulaattorikoulutuksella voi-
daan myods véhentaa fyysista rasitusta, mikd nykypaivana on vélilla ongelmana soveltavien

harjoitusten lisdantyessa koulutuksen loppua kohden.

Pelin realistisuudesta huomaa, etta sitd on jo kehitetty seké kaytetty hyvin pitkd4n. Realisti-
suus muodostui yhdeksi avaintekijaksi sille, ettd pelaaminen ei ollut liikaa samankaltaista
kuin harrastuspelaaminen, vaan teki siitd vakavasti otettavan taistelusimulaattorin. Oppilaat
my0s kokivat voimakkaasti sen seka pitivét sitd hyvand ja tarkeana asiana pelikokemuksenkin
kannalta. Kognitiivisen ylikuormittumisen vaaraa ei ollut, koska simulaattori ei ole &&rirealis-
tinen. Pelin aikana sattui muutamia epérealistisia tapauksia, jotka hairitsivat hieman oppimis-
ta. Nama pienet lapsukset kun saadaan pois, alkaa peli lahennell& jo huipputason simulaatto-

ria.

Tassa harjoituksessa tekninen puoli toimi yllattdvan hyvin. Aikaisemmissa tutkimuksissa on
havaittu, ettd suuri syy huonolle pelikokemukselle on ollut se kun tekniikka ei toimi ja joudu-
taan odottelemaan uudelleenkdynnistdmista tai vastaavaa. Samoja ongelmia on muidenkin
simulaattorien kanssa, vanhimpien tasi -jarjestelmien kanssa ei omasta kokemuksestani muuta
olekaan kuin ongelmia. Itsekin koen tdamén asian nayttelevan todella suurta roolia harjoituk-
sen onnistumisen kannalta. Taman takia olisikin syyta miettid, miten tietokoneet pysyvat siind

iskussa ettd kouluttajalla ei mene aikaa niiden kanssa tappelemiseen.

Oppimisympariston nékdkulmasta tietokonepeli on erittdin monipuolinen ja luonnollisesti
samalla haasteellinen véline kouluttajalle. Fyysisesti se tarjoaa lahinna visuaalisen kokemuk-
sen virtuaalisen todellisuuden kautta. Koska meill& ei ole kéaytssa virtuaalipukua joka veisi
myo6s kehomme peliin sisélle, pitada fyysinen kokemus sindnsa sivuuttaa. Toisaalta ympériston
yksi vahvuus on psyykkiselld puolella, kun pelimaailma on riittdvéan aito niin se voi temmata

mukaansa siind maarin ettd fyysinen ympéristo ikaan kuin unohtuu ja pelikokemus vahvistuu.
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Pelimaailma vaatii erittain paljon keskittymistd ja ajattelua. Pelaaminen siis my6s kehittad

naitd ominaisuuksia, jota tarvitaan myos oikeassa taistelussa.

Henkisend ymparistona peli on ainakin tdiman harjoituksen perusteella erittéin hyva. Oppimis-
ilmapiiri oli erittédin hyva ja se aivan varmasti edisti myds oppimista. Toki tdssé asiassa on
ratkaisevaa myos oppilaiden sekéd kouluttajan asenne ja opetusmenetelmien valinta. Peli tuo
kuitenkin jo itsessaan hyvaa uudenlaista ilmapiirid, jota kouluttaja voi pienilla valinnoillaan
vahvistaa ja ndin vaikuttaa opetuksen laatuun varsin helposti. Sosiaalisena ymparistoné peli
toimii my6s mielestani hyvin. Oppilaat ovat fyysisesti [dhempéand toisiaan kuin maastossa,
mika jo omalla tavallaan vahvistaa sosiaalista kokemusta. Harjoituksen myéta huomattiin, etta
vain erittain suuren vuorovaikutuksen ja yhteispelin kautta asiat sujuivat, jolloin tdma selkeds-
ti vahvisti koulutuksen tavoitteisiin padsyd. Tama ei tietenkaan ole tavatonta maastoharjoituk-
sissakaan, mutta omat havaintoni vahvistivat sitd késitystd ettd sosiaalisuutta oli paljon

enemman simulaattoriharjoituksessa.

Yhteenvetona tuloksista voidaan mielestani selkedsti todeta, ettd simulaattoripeleilld opetus
on hyodyllista upseerioppilaiden koulutuksessa. Se tuo seka monipuolisuutta ettd uudenlaista
motivaatiota koulutukseen. Samalla oppilaat saavat erilaisia nakemyksia harjoituksiin ja voi-
vat hyddyntaa nditd jatkossa. Oppiminen tulee kokemuksellisen oppimisen seka palautteen
monipuolisuuden kautta. Koulutus pitédé suunnitella huolella, mietti& koulutettavien taito- ja
tietotasoa ehkéa tarkemmin kuin normaalisti ja palautetilaisuudet pitdd miettid jo tarkasti mie-
luiten ennen koulutusta. Tilojen jarjestaminen ja koneiden seké pelien kdynnistdminen vaikut-
taa koko harjoitukseen, joten se tulee ottaa valmisteluajassa huomioon. Koulutusote tulee olla
periaatteessa tiukka, mutta toimintavaiheessa kouluttajan pitdd antaa oppilaille riittdvia va-
pauksia kokeilla jotta kaikki hyoty pelista saadaan irti.

6.2 Tutkimuksen luotettavuuden arviointia

Tutkimuksen luotettavuutta ja patevyyttd tulee arvioida, koska varsinkin laadullisessa tutki-
muksessa ndmé vaihtelevat vaikka virheitd pyritaan valttdmaan. Tutkimuksen ollessa yksittai-
sen henkilon tekemd tapaustutkimus riski tutkijan omien mielipiteiden tuloksiin vaikuttami-
seen kasvaa. Td&mé onkin toisaalta luotettavuuden arvioinnin keskeinen kriteeri eli tutkija itse.
Luotettavuuden arviointi koskee koko tutkimusprosessia. (Hirsjarvi ym. 2005, 216-217; Es-
kola ym. 2005, 210-211.)
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Varton (1992, 103) mukaan tutkimukselta edellytetdan patevyyttd, jossa tuloksen tulee vastata
tutkimukselle asetettuja pddmaaria ja tutkimuskohdetta. Tutkimuksesta saatujen paatelmien ja
sen kulku pitdd syntya tematisoidusta kokonaisuudesta. Luotettavuus syntyy myds vapaudesta
satunnaisista ja epéolennaisista tekijoistd. Tutkimuksen tulee olla siséisesti johdonmukainen.
Kaiken kaikkiaan tutkimuksesta tulee saada késitys siitd miten tieto on hankittu ja miten luo-
tettavaa se tieto on. (Varto 1992, 103-104; Metsamuuronen 2008, 252; Tuomi & Sarajarvi
2012, 126-127.)

Tutkimuksen luotettavuutta kohentaa tarkka selostus tutkimuksen toteuttamisesta, joka koskee
tutkimuksen kaikkia vaiheita. Analyysista kerrottaessa keskeistd on luokittelun tekeminen,
miten se on syntynyt ja mitka ovat perusteet luokille. Tulosten tulkinnassa pétee sama tark-
kuus, miten tuloksiin on paadytty ja mihin tulkinnat perustuvat. Suorat lainaukset haastatte-
luista tai vastaavista ovat hyva keino rikastuttaa tutkimusselostetta. Validiutta voidaan tarken-

taa myos kayttamalla useita menetelmia tutkimuksessa. (Hirsjarvi ym. 2005, 217-218.)

Mielestani olen onnistunut tekemé&an luotettavan tutkimuksen. Toki itsestd on koko ajan tun-
tunut silta, ettd ohjaako omat mielipiteeni liikaa tutkimuksen kulkua, mutta tdm& ongelma on
varmaan kaikilla tutkijoilla. Toisaalta nden sen juuri vahvistavan tutkimuksen luotettavuutta:
olen koko ajan tiedostanut itseni vaikutuksen tutkimukseen ja yrittanyt pitdd mieleni mahdol-

lisimman objektiivisena.

Tutkimus on kokonaisuudessaan edennyt niiden paamaarien mukaan mitka alun perin olen
asettanut tutkimukselle. Tutkimuksen kohde on sama ja vaikka olen joutunut tutkimuksen
aikana tarkentamaan tehtavag, tama on Metsamuurosen (2008, 252) mukaan yksi hyvén rapor-
tin ominaisuus. Tutkimus on mielestani johdonmukainen. Olen aloittanut lukemalla teoriaa ja
kuvaamalla sen raporttiini ja vasta sen jalkeen siirtynyt tekemaan empiirista osuutta, joka poh-

jaa teoriaan.

Aineiston keruu toteutettiin mielesténi oikealla tavalla. VVaikka haastatteluaineisto olisi ollut
syvallisempi yksittdisten henkildiden osalta, sitd ei néin suurelle joukolle olisi mitenkaéan eh-
ditty toteuttaa. Lomakekyselyll& sain suuremman mééran vastauksia joista oli mielestani sel-
kedmpi 16ytaa yhtenevéisyyksia ja toisaalta myos eroja. Suurempi vastaajien maara tuo myos

yleistettdvyyden kannalta luotettavuutta, vaikka kyse onkin laadullisesta tutkimuksesta.
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Paneuduin mielestani riittdvan syvallisesti aineiston keruun jalkeen analyysiin ja luin aineis-
toa koko analyysin ajan lapi jotta kaikki asiat tulisi huomioida. Olen myds pyrkinyt tuomaan
tutkimuksessani esille tutkittavien implisiittisen tiedon (Metsémuuronen 2008, 252). Olen
pyrkinyt raportoimaan koko tutkimuksen kulun niin tarkkaan kuin se on mahdollista tai jarke-
véé. Olen selostanut koko empiirisen osuuden kulun, miten tutkimuskohteena oleva harjoitus

toteutettiin ja kuinka aineisto kerattiin.

Aineiston analyysi on myos raportoitu tutkimuksessa. Olen pyrkinyt tuomaan esille omat tul-
Kintani aineistosta ja miten luokittelu on toteutettu. Olen myd6s raportoinut analyysin siitd,
miten eri Kysymyksiin on vastattu ja kuinka niista on tietoa analysoitu. Yritin kdyttad mahdol-
lisimman erilaisia ja toisaalta aineistoa kuvaavia vastauksia esimerkkeind, enka jattanyt pois
taysin eridvia mielipiteitd. Aineistossa oli mielestdni muutama taysin merkitykseton kysymys,

jotka jatin suosiolla pois analyysisté ja timankin olen raportoinut.

Aineiston tarkkuus on luotettavuuden kannalta hyva asia. Olenkin mielestani tssa onnistunut
hyvin, koska koko aineisto kerdttiin tietokoneella tutkittavien itse kirjoittamana. Myos tieto
nimettdbmyydesta parantaa vastausten luotettavuutta. Aineiston keruuvaiheessa en mitenkaan
painostanut tutkittavia vastaamaan kysymyksiin eri tavalla tai nopeammin/hitaammin kuin he
itse halusivat. Mielestani heilld oli myds hyvin aikaa vastata eli seuraavaan palvelukseen oli
runsaasti aikaa jolloin jokainen sai vastata omaan tahtiin. Olin koko aineistonkeruun ajan las-
na mikali tutkittavat halusivat tarkennuksia kysymyksiin. Aineisto on kokonaisuudessaan al-

kuperdisessa muodossa tutkijan halussa.

Teoriaan ja oman mielipiteen erottamisen hankaluus oli mielesténi siing, ettd sama teoriapohja
on jo omassa péassani kun tulkitsen aineistoa. Tassa piilee pieni riski oman teorianymmérta-
misen ja oikean tiedon valilla. Taman vuoksi olen yrittanyt sitoa melkein kaikki tulkinnat

mya0s teoriaan, mikd mielestani lisaa luotettavuutta.

Tutkimuksessa on kaytetty useita eri menetelmid. Olen kayttanyt kyselylomaketta seka ha-
vainnointia aineiston keruussa. Analyysissé on kéytetty siséllénanalyysié seka analysoitu suo-
raan tutkittavien vastauksia. Tutkimusraportti on selked, johdonmukainen ja lahteitd on run-
saasti sekd ne ovat monipuolisia. Mielestani tutkimustani voidaan pitdd varsin luotettavana

sekd objektiivisena.
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Onko tutkimukseni siis taydellisen luotettava? Mielestani mik&&n laadullinen tutkimus ei voi
olla taysin objektiivinen, koska kyseessd on kuitenkin tutkijan tai tutkijoiden oma luomus,
jossa kokemusmaailma ja konteksti taytyy ottaa lopullisessa tulkinnassa huomioon. Jos tutki-
muksen olisi tehnyt joku muu kuin sotilas tai vdhemmaén teknologisesti orientoitunut henkilo,
olisivat tulokset voineet olla hieman erilaisia. On myds mahdollista, ett4d oma osallistumiseni
harjoitukseen on vaikuttanut lopputulokseen jonkin verran vaikka yritinkin vélttaa sita, joten
sekin tulee ottaa tulosten tarkastelussa huomioon. Harjoitus onnistui kaikin puolin hyvin ja
tekniikka pelasi, joten siitd jai varmasti kaikille osallistujille todella positiivinen kuva. Tekni-

set tai muut ongelmat olisivat voineet laskea motivaatiota ja nain ollen vaikuttaa vastauksiin.

Tutkimukseni lahdeaineisto on mielestani riittdva ja olen kayttdnyt tunnustettuja oppikirjoja
seké pyrkinyt 16ytdmaan alkuperdiset lahteet. Kuitenkaan en saanut ihan kaikkia l&hteité kéyt-
tooni jotka olisin halunnut. T&mén takia osa tiedosta ei ole taysin varmennettua. Toki esimer-
Kiksi tutkimukset, joita olen kdyttanyt teoriani pohjalla, on julkaistu luotettavissa ja tunnuste-
tuissa kokoelmissa tai lehdissa. Erityisesti simulaattorikoulutuksen kirjallisuus on erittdin va-

haisté kotimaassa ja siksi vaikeasti saatavilla.

6.3 Tutkimuksen hyddynnettavyys ja jatkotutkimusmahdollisuudet

Tutkimukseni kasitteli yhden perusyksikén koulutuksen toteuttamista, joten on mielestani
luonnollista ettd sitd voidaan hyddyntaa ainakin Reserviupseerikoulussa. Olen raportoinut
miten koulutus on toteutettu ja tutkinut nimenomaan sitd mita asioita pitéisi tassa koulutus-
muodossa korostaa oppimisen kannalta, joten tdstd nékokulmasta olisi mielestani helppoa

muokata tata harjoitusta paremmin vastaamaan oppimisen periaatteita.

Toivon, ettd tutkimukseni pohjalta voitaisiin myds simulaattoripelien kéyttda laajentaa Reser-
viupseerikurssin lapiviennissa, myos muissa yksikdissé kuin 1. Komppaniassa, seké kayttaa
sitd muun koulutuksen tukena koko kurssin ajan. Rajoitteena télle on toki resurssit eli tilojen
kéytettdvyys, mutta toisaalta ndin on myds muussa koulutuksessa. Tdman vuoksi suunnittelu
tilojen kaytolle pitdisi olla yhtendista ja l&hted ylh&alta pain, jolloin kaikki saisivat yhtendiset

mahdollisuudet hyddyntéa jarjestelmad omassa koulutuksessaan.

Uskon, ettd tutkimusraporttini on hyddynnettavissda myos muualla puolustusvoimissa. Pelien
kéayttod on tutkittu ja pilotoitu. Mielesténi raporttini tukee néiden tutkimuksien tuloksia ja

samalla vahvistaa késitysté siitd mika hyoty tdman muotoisesta harjoituksesta on varusmies-
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koulutukseen. Téastd syystd toivonkin tdmén tutkimuksen osaltaan muokkaavan kasityksia

pelien hyotykéytosté positiiviseen suuntaan.

Luonnollisin jatkotutkimuksen aihe olisi mielestani vertailu maastoharjoituksista saatujen
kokemuksien ja simulaattorikoulutuksen valille. Jortama on ansiokkaasti jo omassa tydssaan
selventanyt tatd asiaa osiltaan. Néiden tutkimusten pohjalta voitaisiinkin tehda jo konkreetti-
sempaa Vvertailua ja pyrkié selvittdmaan oppimisen vaikutuksia jollain tavalla my6és méaaralli-
sesti, esimerkiksi koulutdisséd osaamisen kautta. Siirtovaikutuksen osalta olisi myos mielen-
kiintoista nahda, kuinka perinteisen teoriakoulutuksen ja simulaattorikoulutuksen ero nakyy

maastossa osaamisen kautta.

Simulaattoripelit ovat nykyaikaa. Perinteiset simulaattorit ovat tulleet jo pitk&n aikaa sitten
puolustusvoimiin koulutuskayttéon ja pelejakin on ollut saatavana yli kymmenen vuotta. Soti-
laspedagogiikassa on nahty kaupalliset sotapelit tulevaisuuden opetusmenetelméané jo tuol-
loin, mutta vasta nyt niiden kdyttémahdollisuuksiin on todella heratty (Halonen 2002b, 71).
Toki peleja on tavallaan hyddynnetty jo aikaisemminkin esimerkiksi panssarivaunusimulaat-
toreissa, mutta tallaista taistelijan simulaattoria ei ole ollut kaytossa. Alussa mainitsin siita
ettd ennakkoluulot ja -asenteet ovat varmasti vaikuttaneet kehitykseen jarruttavasti ja vaikut-

tavat yha.

Minun on tat4 vaikea ymmart&é koska olen osittain jo kasvanut néiden pelien parissa, tdmén
paivan varusmies sitdkin enemman. Tuo oppilaiden asenne peleja kohtaan nakyi myds tutki-
muksessa ja se on ehka suurin syy mielestani sille, miksi tdimén kaltaista koulutusta tulisi jat-
kossakin kehittdd. Oppilaista ei ollut vain kiva paastd pelaamaan. Toki he nauttivat pelaami-
sesta, mutta he my0ds kokivat sen olevan koulutustapahtuma ja keskittyivét siihen silla asen-
teella. Tilanne olisi saattanut kymmenen vuotta sitten olla toinen. Tdma sukupolvi pitéé tieto-
koneiden ja teknologian mukanaoloa niin itsestddn selvéna, ettei se hairitse heidan keskitty-

mistaan sinalldin, vaan toimii apuna oppimisessa niin kuin se on tarkoitettukin.
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OPPIMISESTA:

1.

2.

Oliko itse pelaaminen helppoa/vaikeaa? Oliko aikaisemmasta pelikokemuksesta hyotya? Paa-
sitkd peliin helposti “sisalle” vai vaikeuttiko kdytén opettelu oppimista?
Jouduitko harjoituksessa valilla miettimaan, mita tehda ja [6ysitkod vastauksen simulaation
avulla?

a. Jos et, niin miksi? (Oliko tehtdva lilan haastava etc.)
Oliko sinulla harjoituksessa riittdva toiminnanvapaus ja opitko tdman avulla jotain, jos opit
niin mita?
Oliko simulaattoriharjoitus mielestasi tarpeeksi vuorovaikutuksellista?

a. Vastasiko pelimaailma ja toiminnot oikealla tavalla omiin tekemisiisi? MITEN?

b. Oliko vuorovaikutusta riittavasti muiden pelaajien kanssa? MILLAISTA?
Oliko pelaaminen mielestéasi hauskaa/mukavaa?
Oliko pelaaminen liian hauskaa eli meniko se jossain kohtaa ”pelleilyksi”?

HARJOITUKSESTA:

7.

10.

11.

12.

13.

Oppimistehtava eli harjoite.
a. Ymmarsitkd tehtdvan? MIKA OLI TEHTAVA?
b. Oliko tehtavaan luotu ymparist6 realistinen (JOUKON JA VIHOLLISEN KANNALTA)?
c. Oliko tehtava realistinen ja ymparistdon sopiva? MITEN?
d. Oliko tehtévissa jokin jarkeva kehystarina? MIKA?
Oppimistavoitteiden maarittely.
a. Tunsitko tehtdvin tavoitteen ja opetustarkoituksen? MITA NE OLIVAT?
b. Oliko tavoite oikeanlainen? MIKSI?
c. Oliko tavoite realistinen? MIKSI?
d. Oliko tavoite mielekas? MIKSI?
e. Mita mielestasi tulisi taman harjoituksen jalkeen osata? MIKSI?
Oppimistehtavan haastavuus.
a. Oliko tehtdvan haastavuus sopiva koulutus-/taitotasoon ndhden? MIKSI?
b. Tehtiinké mielestasi oikeita asioita? MIKSI?
c. Oliko toistoja riittavasti aikaan ndhden? MIKSI?
Kolmiyhteyden toteutus: tavoitteet, suoritus, arviointi.
a. Toteutuiko tehtdvassa kolmiyhteys? MITEN?
Mentaalisen mallin toteutuminen.
a. Tehtiinkd harjoitteessa kdytdnnén kannalta olennaisia asioita? MITA?
b. Oliko simulaatiossa joitain puutteita, jota kdytannon harjoituksessa tulisi vastaan? M-
TA?
c. Oliko simulaatio maailman ja toiminnallisuuksien kannalta realistinen? MITEN?
Motivaatio.
a. Onko simulaatio-opiskelu mielekasta?
i. Jos ei, niin miksi ja miten tata voisi parantaa?
b. Miten motivaatioon vaikuttaa simulaation autenttisuus ja tehtdvien realistisuus?
c. Millainen on hyvaksyttavan tason suoritus?
i. Jos harjoitellaan perusasioita, milloin voitaisiin siirtya aitoon ymparistoon?
Kouluttajien motivaatio.
a. Nakyiko kouluttajan motivaatio koulutukseen? MITEN?
b. Vaikuttiko kouluttajan motivaatiotaso (jos ndkyi) omaan oppimiseen/motivaatioon?
MITEN?
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14. Siirtovaikutus.
a. Uskotko etta pystyt hyddyntamaan simulaatiossa oppimaasi kdytannossa? MITEN?
b. Oliko simulaattorikoulutuksesta ylipaansa mielestdsi hyotya? MIKSI?
15. Jalkipuinti ja palaute.
a. Toteutettiinko jalkipuinti mielestasi oppimista edistavalla tavalla? MITEN?
b. Annettiinko harjoituksen aikana tai sen jalkeen henkildkohtaista palautetta? MITA?
c. Edistiké saamasi palaute oppimista ja jos edisti niin miten?
d. Selvitettiinko jalkeenpdin (tai ennen harjoitusta) miten simulaatio eroaa aidosta ja
kuinka se tulisi oppimisen kannalta huomioida? MITA ASIOITA?
e. Osasitko hyddyntaa omia oppimisen taitojasi simulaattoriharjoituksessa, jotta saisit
kaiken irti koulutustapahtumasta? MITEN?
16. Linkittyminen koulutuksen kokonaisuuteen.
a. Miten harjoitus mielestasi suhtautuu koulutuksen kokonaisuuteen?

VAPAA SANA



