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KoKemus – 
Koulutuspalveluiden ekosysteemin 
kehittäminen fysiologisen mittaustiedon 
ja älykkäiden järjestelmien avulla
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Valokuvien kuvaajat

POKE:n metsäkonekoulutus (Auli Dahlström)

Ilmasotakoulu (Antti Siukola)

Valteri-koulu (Suvi Karjalainen)

Taitto ja kuvitukset 

Family Creatives Oy

Painopaikka

Jyväskylän yliopistopaino

Julkaisija

Jyväskylän yliopisto / KoKemus-hanke

KoKemus-hanketta ja tätä julkaisua ovat olleet 
toteuttamassa:

Jyväskylän yliopisto (JYU)

Suvi Karjalainen 

Anita Malinen 

Tiina Parviainen 

Mikko Vesisenaho 

Eeva Harjula 

Pyry Heikkinen 

Jari Korpela 

Tiina Kullberg 

Juha Leukkunen 

Mari Manu 

Jarno Mikkonen

Eeva Rantala 

 
Jyväskylän ammattikorkeakoulu (Jamk)

Minna Haapakoski 

Katariina Korniloff

Kaisa Lällä 

Minna Silvennoinen (Jamk/JYU)

 

 

 

Pohjoisen Keski-Suomen ammattiopisto (Poke)

Pekka Janhonen

Pekka Ouli 

Matti Puttonen 

Tomi Rahkonen 

Taneli Temonen

Hankkeen yhteistyökumppaneina ovat toimineet: 

Oppimis- ja ohjauskeskus Valteri 

Tiia Koskinen, Taina Kuittinen, Markus Linja, Katariina Minkkilä

Ilmasotakoulu 

Riitta Penttinen 

Patria Aviation Oy

Jari-Matti Taskinen 

Firstbeat Technologies Oy 

Tero Myllymäki 

Liikkeen Viisaus 

Merja Soanjärvi 

Hankkeen ohjausryhmässä ovat toimineet: 

Pasi Tyrväinen (Jyväskylän yliopisto/IT-tiedekunta), Jari-Matti Taskinen (Patria Aviation Oy, 
yritysten edustaja), Päivi Häkkinen (Jyväskylän yliopisto/KTL), Riitta Penttinen (Ilmasota-
koulu), Pekka Janhonen (Poke) ja Sanna Sihvonen (Jamk) sekä Hilkka Laine (Keski-Suomen 
liitto, rahoittajan edustaja)

Lisäksi hankkeen toiminnassa on ollut mukana valtava joukko hankeverkostossa mukana 
olevien organisaatioiden kouluttajia ja opiskelijoita sekä muita simulaatioista kiinnostuneita 
henkilöitä ja yrityksiä.

HANKKEEN TOIMIJAT 
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HANKKEEN TAUSTATIEDOT

Hankkeen ohjausryhmässä 

	→ Päätoteuttaja: Jyväskylän yliopisto (JYU OKL, KASLA & CIBR)

	→ Osatoteuttajat: Jyväskylän ammattikorkeakoulu (Jamk),  

Pohjoisen Keski-Suomen ammattiopisto (Poke)

	→ Yhteistyökumppanit: Ilmasotakoulu, Patria Aviation Oy,  

Firstbeat Techonologies Oy, Oppimis- ja ohjauskeskus Valteri,  

Liikkeen Viisaus Tmi

Rahoitusohjelma

	→ Päärahoittaja: Pirkanmaan liitto

	→ Rahoitusohjelma: EAKR Euroopan aluekehitysrahasto (2014-2023)

	→ Rahoittajan diaarinumero: A75070

	→ Hankkeen toteutusaikataulu: 1.8.2019 - 30.6.2022

­Hankkeen tavoitteet ja tarkoitus

	→ Simulaatio-oppimisen osaamiskeskittymän rakentaminen.

	→ Ammatillisen koulutuksen, aikuiskoulutuksen ja koulutuspalveluiden 

kehittäminen.

	→ Yhteistyön kehittäminen sekä käytänteiden jakaminen oppilaitosten ja 

yritysten kesken.

	→ Ammatillisen koulutuksen ja aikuiskoulutuksen ymmärryksen vahvistami-

nen aikuisen oppimisesta sekä siihen liittyvistä tekijöistä simulaatio-oppi-

misen kontekstissa.

	→ Tutkitun tiedon käyttäminen simulaatio-opetuksen ja simulaatioympäris-

töjen kehittämisen tukena.

	◦ 	Hankkeen uutuutena monimenetelmäinen lähestymistapa, jossa  

yhdistetään laadullisia ja kokemuksellisia menetelmiä, aivotutkimusta 

sekä fysiologisia mittauksia, jotta voidaan syvällisemmin ja kokonaisval-

taisemmin ymmärtää oppimiseen liittyviä tekijöitä.

	◦ Sanoitettu kokemus ei aina tavoita oppimiskokemuksen kaikkia ulottu-

vuuksia, joten tarvitaan myös muita mittareita, kuten neurofysiologisia 

mittauksia. Toisaalta esimerkiksi aivosignaalin tai sykevälivaihtelun 

tulkitseminen vaatii myös yksilön kokemusten ja tilannetekijöiden 

huomioimista, joten monimenetelmäisyyttä tarvitaan kokonaisvaltaisen 

ymmärryksen saavuttamiseksi.
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HANKKEEN TIETEELLINEN VIITEKEHYS

Kokemuksellinen oppiminen – 
Kokonaisvaltainen teoria aikuisen oppimisesta

”Experience is the adult 
learner’s living textbook.” 

- Eduard Lindeman 1926

Kokemuksellisen oppimisen teoria on kokonaisvaltainen teoria aikuisen oppimi-
sesta ja kasvusta. Aikuisen kokemuksellinen oppiminen on omien ennakkoluulojen 
ylittämistä, tietojen laajentamista ja syventämistä sekä uudelleentulkintojen teke-
mistä. Kokemuksen muokkaaminen (re-construction, re-organisation, re-defining, 
re-thinking, re-shaping) on oppimista. Oppimiskokemukset ja tekeminen ovat osa 
oppimisprosessia.

Mikä kokemus? Kokemuksellinen viittaa kolmeen erilaiseen kokemustyyppiin:

A) Elämänkokemus (tuttavallisesti kokemusmöykky)

B) Oppimiskokemus (immediate experience, element of surprise)

C) Tekeminen ja toiminta 

Kokemusmöykky – eletty elämä – antaa oppimiselle yksilöllisen sävyn ja rajat. 
Reflektio sitoo nämä kokemustyypit yhteen samaan prosessiin.

”Särö on olotila, jonka aiheuttaa epävarmuus omasta tietämisestä ja/tai osaami-
sesta. Joudut epäilemään itseäsi, omia ajatuksiasi, omaa näkemystäsi. Särö on ko-
kemuksena kokonaisvaltainen ja toisaalta juuri siksi vaikea paikantaa. Särö rikkoo 
tahtomattasi sanattoman. Mielenkiintoista on sitoa säröajatus Polanyin väittee-
seen, että rikki mennyttä ei voi palauttaa entiselleen.” – Anita Malinen

Särö

	→ Häiritsee totuttua ajattelutapaa, toimintatapaa ja rutiineja.

	→ Tuntuu tunteena - hämmennys, yllättyneisyys, ahdistus, ärtymys tms.

	→ ”You need to die a little.” (Guy Claxton), tarve säilyttää jotakin itselle 
tärkeää.

	→ Voi olla uhka identiteetille.

	→ Antaa vihjeen jostain verhon takana olevasta.

Kokemuksellinen oppiminen on

	→ retrospektiivistä (gone over -perspektiivi)

	→ kriittistä 

	→ analyyttista

	→ henkilökohtaisesti merkityksellistä

	→ tekemistä

Oppimista kokemuksen ja tekemisen avulla
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HANKKEEN TIETEELLINEN VIITEKEHYS

Simulaatio-oppiminen –  
Simulaatio jäljittelee todellisuutta

	→ Simulaatio-oppiminen on laajalti käytetty ja tutkittu kokemuksellinen op-
pimismenetelmä, jossa aitoa tilannetta jäljitteleviä simulaatioita hyödyn-
netään erityisesti turvallisuuskriittisillä aloilla sekä konteksteissa, joissa 
tarvitaan paljon toistoharjoittelua

	→ Simulaatiot eivät täysin korvaa aidoissa ympäristöissä toteutettua harjoit-
telua, mutta niiden avulla voidaan rakentaa, vahvistaa ja ylläpitää aidoissa 
tilanteissa tarvittavia taitoja ja työelämävalmiuksia.

	→ Simulaatioharjoittelu koostuu tyypillisesti kolmesta vaiheesta:

	◦ Ohjeistus – Tavoitteiden asettaminen, harjoitteiden ja niihin liittyvien 

ohjeistusten läpikäynti

	◦ Simulaatioharjoitteet – Simulaatioharjoitteiden toteuttaminen

	◦ Jälkipuinti – Simulaatioharjoitteiden läpikäynti, reflektointi,  

tavoitteiden toteutumisen tarkastelu

	→ Simulaatio-oppimisessa hyödynnetään usein erilaisia simulaattoreita ja 
nykyisin enenevissä määrin myös VR-, AR- ja XR-teknologiaa. Simulaa-
tio-oppimista voidaan toteuttaa myös hyödyntäen draamaa ja  
näyttelemistä.

	→ Simulaatioharjoittelun hyödyt

	◦ Kustannustehokkuus, turvallisuus, toistettavuus, muunneltavuus.

	◦ Mahdollisuus mallintaa erilaisia tilanteita ja skenaarioita (esim. ääriolo-

suhteet tai yllättävät tilanteet).

	◦ Erityisesti uusien taitojen opettelemisen alkuvaiheessa simulaatiot ovat 

tehokas opetusväline.

	◦ Mahdollisuus kokeilla ja tehdä myös virheitä turvallisesti.

	◦ Kriittisen ajattelun sekä ongelmanratkaisu- ja päätöksentekotaitojen 

vahvistuminen.



6

HANKKEEN TIETEELLINEN VIITEKEHYS

Aivojen ja kehon toiminnan mittaaminen – 
Mittauksia luonnollisissa oppimistilanteissa

	→ Aivojen ja kehon toimintaa voidaan tarkastella neurofysiologisten ja 
fysiologisten mittausten avulla. Aivosähkökäyrä eli EEG mittaa aivojen 
hermoverkkojen tahdistunutta/rytmistä toimintaa, minkä on havaittu 
olevan yhteydessä mm. tiedonkäsittelyyn, tarkkaavuuteen ja vireystilaan. 
Kehosta mitattavat syke, sykevälivaihtelu (heart rate variability, HRV) ja 
hengityksen rytmi sekä vaihe voivat kertoa mm. vireystilasta, stressistä ja 
tunteista.

	◦ Koska ei ole olemassa yksittäistä mittatikkua, jonka avulla voitaisiin 
tarkastella oppimista kehon tai aivojen toiminnan näkökulmasta, täytyy 
tarkastella mitattujen signaalien ominaispiirteitä, joiden on tutkitus-
ti osoitettu olevan yhteydessä mm. tarkkaavaisuuteen, vireystilaan, 
tehtävään sitoutumiseen, stressiin, tunteisiin ja tiedonkäsittelyyn eli 
oppimisen kannalta tärkeisiin taustatekijöihin.

	→ Keskeisimmät tutkimuskysymykset neurofysiologisten ja fysiologisten 
mittausten osalta:

	◦ Voidaanko kehon ja aivojen tilaa sekä reaktioita luotettavasti mitata 
luonnollisissa oppimistilanteissa?

	◦ Voidaanko mitatuista signaaleista tunnistaa ja määrittää oppimiseen 
liittyviä ominaisuuksia?

	◦ Miten tätä tietoa voidaan hyödyntää oppimisympäristöjen ja -käytän-
töjen kehittämisessä?

	→ Mittausten tavoitteena on tarkastella aivojen ja kehon tilaa sekä reaktioita 
simulaatio-oppimisen aikana.

	◦ Oppiminen ja kokemukset rakentuvat hermoston toiminnan ja reaktioiden 
pohjalta. Näin ollen kehon ja aivojen tila voivat värittää oppimistilannetta. 
Esimerkiksi jännittyneen tai väsyneen opiskelijan kehon ja aivojen tila ei vält-
tämättä ole otollisin oppimiselle, kun taas innostuneen ja hyvin levänneen 
opiskelijan tila voi parhaimmillaan tukea oppimista.

	→ Yleensä neurofysiologisia ja fysiologisia mittauksia tehdään kontrolloiduissa 
laboratorioympäristöissä, mutta tässä hankkeessa mittaukset on tehty luonnol-
lisissa oppimistilanteissa, mikä mahdollistaa simulaatio-oppimisen monimene-
telmäisen tutkimisen aidoissa ympäristöissä.

	◦ Luonnollisissa oppimisympäristöissä toteutettujen mittausten haasteena on 
mitatun signaalin heikompi laatu verrattuna laboratoriomittauksiin. Lisäksi 
neurofysiologiset ja fysiologiset mittaukset ovat herkkiä erilaisille häiriöille, 
jotka korostuvat luonnollisissa tilanteissa. Häiriöitä aiheuttavat esimerkiksi 
liikkeet, vuorovaikutus tai sähkölaitteet.

	◦ On myös hyvä huomioida, että neurofysiologisista ja fysiologisista signaa-
leista ei voida suoraan tehdä tulkintoja yksilön kokemuksista tai oppimisesta. 
Esimerkiksi jännitys ja innostus voivat näyttäytyä kehosta mitatuista sig-
naaleista hyvin samankaltaisina, mutta yksilön sanoittama kokemus kertoo 
tarkemmin, millaisesta tunnetilasta on ollut kyse.
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HANKKEEN AIKAJANA

Kymmeniä eri tapahtumia

Hankkeen päätoimenpiteiden aikajana
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HANKKEEN KESKEISIMMÄT TOIMENPITEET

Pilotoinnit, työpajat ja tapaamiset
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MONIMENETELMÄINEN OPPIMISEN TUTKIMUS

Monipuolista aineistoa ja monitieteisyyttä

Hankkeessa simulaatio-oppimista on tarkasteltu monimenetelmäistä lähestymistapaa  
hyödyntäen eli on hyödynnetty yhtäaikaisesti erilaisia aineistonkeruumenetelmiä.  
Tavoitteena on simulaatio-oppimistilanteen ja siihen liittyvien tekijöiden kokonaisvaltainen ja 
syvällinen tarkastelu.

Tutkimuskysymyksiä
	→ Miltä simulaatio-oppiminen näyttää opiskelijoiden ja kouluttajien silmin? 

	→ Mitä kehossa ja aivoissa tapahtuu simulaatio-oppimisen aikana? 

	→ Miten kokemuksellista ja neurofysiologista tietoa voidaan yhdistellä?

Tutkimusmenetelmät
	→ Monimenetelmäisyys

	◦ Laadulliset / kokemukselliset menetelmät: haastattelu, havainnointi, videointi,  
kyselylomakkeet

	◦ Neurofysiologiset ja fysiologiset menetelmät: EEG eli aivosähkökäyrä, syke ja  
syke-välivaihtelu eli HRV, hengitys

	→ Monitieteisyys

	◦ Aikuiskoulutus, kasvatustiede, opetusteknologia, kognitiotiede, psykologia, aivotutkimus

Analyysit
	→ Aineistotyyppejä tarkastellaan erillisinä kokonaisuuksina – syvällinen ymmärtäminen

	→ Erilaisten aineistotyyppien yhdistäminen – kokonaisvaltainen ymmärtäminen
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TYYPILLINEN OPPIMISTILANNE SIMULAATIOYMPÄRISTÖSSÄ

Havainnekuva simulaatio-oppimistilanteessa kerätyistä aineistotyypeistä ja mahdollisista analyysipoluista.

Oppimistilanne  
simulaatioympäristössä 

1-2h (ohjeistus,  
simulaatioharjoitteet, 

jälkipuinti)

Haastattelu  
(merkitykselliset  

hetket)

Havainnointi

Video/ 
tallenne

Autonominen 
hermosto 

(HRV)

Aivot  
(EEG)

Opiskelija-ohjaaja 
synkronia  
EEG-EEG &  
HRV-HRV 

HRV- tai EEG- 
aineiston ja  

merkityksellisten  
hetkien yhdistäminen 

EEG- & HRV- 
aineistojen  

yhdistäminen 

(EEG = elektroenkefalografia = aivosähkökäyrä; HRV = heart rate variability = sykevälivaihtelu)

Kokonaisvaltainen 
oppimisen  

ymmärtäminen
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SIMULAATIOYMPÄRISTÖT 1/2

Metsäkoneita, rekkoja ja hävittäjälentokoneita

Poke, Saarijärvi, metsäkoneala
Metsäkonesimulaatioita hyödynnetään Poken metsäalan peruskoulutuksessa. 

Simulaatioilla voidaan harjoitella mm. työtekniikan perusteita, työmalleja sekä 

puunkorjuun prosesseja. Poken metsäkonesimulaatiot vastaavat hyvin aitoa 

metsäkonetyöskentelyä, sillä simulaatiolaitteistot mukailevat aitojen metsäko-

neiden hallintalaitteita ja VR-lasit tuovat uusia ulottuvuuksia simuloituihin met-

säympäristöihin. Simulaattorit mahdollistavat välittömän palautteen sekä oman 

suoriutumisen tarkastelun ja arvioinnin jälkikäteen tallenteelta.

Poke, Viitasaari, logistiikka
Logistiikan alalla voidaan toteuttaa samoja ajoharjoitteita sekä simulaattorissa että 

aidoissa ajotilanteissa. Simulaattoriharjoittelu mahdollistaa mm. ääriolosuhteiden 

sekä yllättävien tilanteiden mallintamisen. Tämä ei olisi mahdollista aidoilla ajoneu-

voilla harjoiteltaessa. Simulaattoriharjoitteisiin kuuluvat mm. peruutusharjoitteet 

henkilöautolla ja perävaunulla, kuorma-autolla sekä yhdistelmäajoneuvolla. 

Ilmasotakoulu, Tikkakoski, ilmailu
Ilmasotakoululla simulaattoriharjoittelu on keskeisessä osassa hävittäjälentäjien 

koulutusta ja simulaatio-opetusta hyödynnetäänkin enenevissä määrin. Tiiviin 

kehittämistyön myötä Ilmasotakoulun simulaatioympäristöt mahdollistavat 

useiden simulaattoreiden sekä simulaattoreiden, tekoälyn ja oikeiden koneiden 

kytkemisen yhteen harjoittelun aikana, mikä osaltaan luo realistisemmat ja mo-

tivoivammat puitteet harjoittelulle. Simulaattoreilla harjoitellaan mm. peruslen-

totaitoja ja ilmataistelua.
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SIMULAATIOYMPÄRISTÖT 2/2

Fysioterapiaa, aistitilaa ja kuntoutusta

Liikkeen viisaus Tmi, Viitasaari, fysioterapiakoulutus
Fysioterapiakoulutuksessa simulaatio-oppimista hyödynnetään simuloimalla 

asiakastilanteita, joissa asiakasta tutkitaan ja arvioidaan. Simulaatioharjoitukset 

toteutetaan pari- tai ryhmäharjoitteina, jolloin jokainen toimii vuorollaan asiak-

kaan ja asiantuntijan roolissa. Simulaatioharjoitteiden avulla voidaan tutustua 

mm. lonkan toiminnan ja asentojen arviointiin.

Oppimis- ja ohjauskeskus Valteri Onerva, Jyväskylä, aistitila
Valteri-koulu Onervan aistitila on ainutlaatuinen oppimis- ja kuntoutusympäris-

tö, jolla voidaan vaikuttaa yksilön tai ryhmän fysiologiseen tilaan ja kokemuksiin 

simuloimalla erilaisia aistiympäristöjä. Aistitilaa hyödynnetään mm. vireystilan sää-

telyn, tarkkaavuuden ja kielellisten taitojen harjoittelun tukena. Aistitilassa voidaan 

tuottaa erilaisia aistimuksia yksitellen tai useita aistimuksia yhtäaikaisesti. Aistiti-

lassa aistimuksia tuotetaan mm. savu-, tuoksu- ja tuulikoneen, värisevän lattian, 

vilkkuvien valojen, valopylvään sekä kosketusnäytöllisen älytaulun avulla. Lisäksi 

voidaan hyödyntää monipuolisesti esimerkiksi erilaisia aistivälineitä, tuoksuvia 

mausteita ja tunnusteltavia luonnonmateriaaleja.

Jamk, Jyväskylä, kuntoutus
Jamkilla simulaatio-oppimista hyödynnetään erityisesti kuntoutuksen puolel-

la mm. ohjaus- ja neuvontaosaamisen tukena. Simulaatioiden avulla voidaan 

harjoitella mm. erilaisten asiakasryhmien kohtaamista ja ohjaamista sekä työ-

elämässä tarvittavia taitoja, kuten tiimityötä. Jamkilla kehitetyt ja pilotoidut 

kuntoutuksen etäsimulaatiot vastaavat erinomaisesti muuttuviin työelämän 

tarpeisiin ja mahdollistavat monimuotoisempien, ajasta ja paikasta riippumat-

tomien oppimisympäristöjen kehittämisen.



14

SIMULAATIOYMPÄRISTÖT

Oivallusten käytännönläheistä 
esittelyä
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SIMULAATIO-OPETUKSEN KEHITTÄMINEN

Lisää tavoitteellisuutta ja vuorovaikutusta

Miten simulaatio-opetusta on kehitetty 
hankkeen aikana?
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SIMULAATIO-OPPIMISEN HUONEENTAULUT

Simulaatio-oppiminen
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HANKE LUKUINA

	→ Simulaatioympäristöt:  ilmailu, metsäala, logistiikka, fysioterapia, 
kuntoutus, aistitila

	→ Tutkimuspilotointeja toteutettiin 6 ja niihin osallistui 70 opiskelijaa,  
18 ohjaajaa ja 8 kouluttajaa

	→ Tutkimusmenetelmät: haastattelu, havainnointi, videointi,  
kyselylomakkeet, EEG eli aivosähkökäyrä, syke ja � 
sykevälivaihtelu, hengitys

	→ Järjestettiin yhteensä 5 työpajaa ja  7 verkostotapaamista

	→ Webinaareja järjestettiin 3; ilmoittautuneita yhteensä 69

	→ Simulaatio-oppimista yli koulutusrajojen -seminaariin ilmoittautui 
mukaan 152 henkilöä. Parhaimmillaan asiantuntijapuheenvuo-
roja oli kuuntelemassa yhtäaikaisesti 96 osallistujaa Suomesta ja 
ulkomailta.

	→ Hankkeessa oli mukana 5 oppilaitosta (JYU, Jamk, Poke, Ilmasotakoulu, 
Valteri) ja 3 organisaatiota (Patria, Firstbeat, Liikkeen viisaus).

Hankkeen vaikuttavuus

	→ Päätösseminaariin ilmoittautui 85 osallistujaa (47 lähitoteutus, 
38 etätoteutus) ympäri Suomen. Ilmoittautuneista 53 % oli ollut 
aiemmin mukana hankkeen toiminnassa tai tapahtumissa.
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TULEVAISUUDEN NÄKYMÄT

Sovellusideoita, mahdollisuuksia ja haasteita

	→ Uudet yhteistyön muodot simulaatio-oppimisen kehittämiseksi.

	◦ Opetusvaihto/yhteisopetus, asiantuntijavaihto, vierailut ja vierailijaluennot.

	→ Simulaattorien kehittäminen pedagogiset näkökulmat huomioiden. Simulaattori-
laitteistojen uudistamista ja pedagogista kehittämistä olisi hyvä edistää käsikä-
dessä.

	◦ Simulaattorilaitteistoa ja pedagogista kehittämistä olisi hyvä edistää käsi 
kädessä.

	→ Simulaatioiden siirtyminen vahvemmin virtuaaliseen maailmaan (VR, AR, XR).

	→ Eri sektorirajat ylittävien simulaatioympäristöjen rakentaminen ja käyttäminen.

	→ Verkostoituminen laajemmin tärkeää, sillä toimivien käytänteiden jakaminen 
hyödyttää kaikkia ja edistää simulaatio-oppimisen kehittämistä pitkällä  
tähtäimellä.

	→ Työelämässä tapahtuvien muutosten ennakointi ja huomioiminen  
simulaatio-opetuksessa.

	◦ Etäasiantuntijatuki virtuaaliympäristöissä (esim. asennukset sekä korjaus- ja 
huoltotoimenpiteet VR-ympäristössä).

	◦ Laitteistojen ja koneiden etäohjaus ja -hallinta.

	◦ Kuntoutuskontekstissa etävastaanotto, potilaan/asiakkaan testaaminen ja 
arviointi etänä.

	→ Neurofysiologisen ja fysiologisen mittaamisen hyödyntäminen opiskelijan	
itsetuntemuksen, itsearvioinnin ja palautteen välineenä.

	◦ Edellyttää neurofysiologisten ja fysiologisten mittareiden kehittämistä.

	→ Tärkeää saada tietoa simulaatioharjoittelun vaikuttavuudesta ja osaamisen 
siirtymisestä työelämään.

	→ Simulaatiopedagogiikka ja -harjoitteet jatkumona koulutuspolun  
varrella.

	◦ Simulaatioharjoitteluun liittyvien oppimispolkujen rakentaminen, 
jotka mahdollistavat opiskelijan etenemisen ja ylläpitävät motivaa-
tiota oppia uutta.

	→ Simulaatio-opetus täytyisi kytkeä tiiviimmin opetus- ja toteutussuun-
nitelmiin, jotta sen toteuttamiseen olisi riittävästi resursseja ja se olisi 
suunnitelmallista.

	◦ Simulaatioiden käyttäminen olisi tulevaisuudessa tärkeää myös kou-
lutusjärjestäjien rajallisten resurssien ja kestävän kehityksen vuoksi.

	→ Opetushenkilökunnan kouluttaminen simulaatio-opetukseen.

	◦ Tarvitaan simulaatio-oppimisen perusteiden koulutusta, jotta simu-
laatioharjoittelua voitaisiin saada monipuolisemmin ja laajemmin 
käyttöön eri oppilaitoksissa.

	→ Tutkimuksellisen tiedon hyödyntäminen kehittämisen tukena.

	◦ Vahvempi yhteistyö koulutustahojen, yritysten ja tutkimusinstituu-
tioiden välillä, jotta tutkimuksen avulla saadaan tietoa simulaattori-
valmistajien kehitystyön sekä kouluttajien ja ohjaajien työskentelyn 
tueksi. Tämä mahdollistaa myös oppilaitosten ja yritysten tarpeista 
nousevien tutkimustarpeiden huomioimisen.
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