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Simulaatiopeli osallistuvan kehittdmisen ja
tytssd oppimisen meneteimani. - :

=~ =-Tyon kehittimisen:-ja: henkildstén:oppimisen. tulee::

- tukeatoisiaan. Hallintozjatoimistotyén kehittamiseksi'::

tarvitaan-konkreettisia.menetelmid, jotka mahdollis--

- tavat kokemusperdisen, usein nakyméattdméan tyotoi-..-

-~ minnan-havainnollistamisen.- Simulaatiopeli: on -uusi

osallistuvan suunnittelun ja tyssa oppimisen mene-
telma, joka soveltuu hallinnollisen tyn kehittdmiseen.
Simulaatiopelin suunnittelu, pelipdiva ja henkildston
tuottamat kehittdmisehdotukset muodostavat oppi-
misympéristdn, joka mahdollistaa seka yksildiden etta
organisaation oppimisen. Konkreettiset kehittdmis-
toimet voivat parhaimmillaan johtaa tydkaytantsjen

- uudistamiseen seké& parannuksiin tyén tuottavuu-

dessa ja laadussa sekd henkiloston hyvinvoinnissa.
Artikkelin avainsanat ovat tyéssa oppiminen, osallis-
tuva kehittdminen, simulaatiopeli, hallinto- ja toimis-
toty6 ja toimintaprosessit.
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Simulation games as a method for participative
development and learning through work.

- The development of work duties and leaming by
employees should support to one another. The de-
velopment of administrative and office work requires
tangible methods enabling the experience-based,
often invisible illustration of work activity. Simulation
games provide a new method for participative plan-
ning and learning in work, and it is suitable for appli-
cation in the development of administrative work. The
planning of the required simulation game, the day
for the game, and the development proposals pro-
duced by staff members constitute the learning en-
vironment, which in turn enables learning by both
individuals and organisations. When really success-
ful, tangible development actions can lead to refor-

- mation of work practices and to improvements in work
productivity and quality, and in the well-being of the

staff. The article’s key words are learning in work,
participative development, simulation game, admi-
nistrative and office work, and action processes.
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