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VIRTUAALISEN VUOROVAIKUTUKSEN
PELISAANNOT

- hyvinvointia ja tuottavuutta tyon muotoilusta

Tybelamédn murros ja teknologian kehittyminen on mahdollistanut ajasta ja paikasta
riippumattoman tydskentelyn, mik& on lisdnnyt virtuaalista tiimitydskentelyd. Aiemmissa
tutkimuksissa on todettu, ettd virtuaalisen vuorovaikutuksen monitulkintaisuus voi kuormittaa
hyvinvointia. Virtuaalisen tiimitydskentelyn potentiaalin hyddyntaminen ja sujuvan yhteisty6n
saavuttaminen edellyttda yhteisesti sovittuja vuorovaikutuksen pelisaantoja.

Tassa kehittamisprojektissa oli tarkoitus, selvittdd kirjallisuuden pohjalta minkalaisia
vuorovaikutuksen pelisdantdja tiimi tarvitsee, luoda ohjeistus virtuaalitimin pelisdantojen
muotoiluun seka arvioida NewWoW Crafting -hankkeen tuotosta virtuaalisen vuorovaikutuksen
nakokulmasta. Tydskentelymenetelmina olivat kuvaileva kirjallisuuskatsaus, POP UP -tydpajat (2
kpl), haastattelut seka monivalintakysely (n=10).

Kirjallisuuden perusteella jokainen tiimi on yksiléllinen ja luo omia toimintaansa tukevia ja estavia
vuorovaikutuskaytantéja. Virtuaalitimin  toimintaa voi edistdd vuorovaikutuskaytantéja
tunnistamalla ja yhteisesti sovituilla toimintamalleilla. Virtuaalitimit hyoétyvat tavoitteisiin,
yhteistyéhon, viestintdan, viestintavalineisiin  seka paatoksentekokaytantdihin liittyvasta
keskustelusta. NewWoW Crafting —hankkeen tyokaluissa nousi esiin samoja teemoja kuin
kirjallisuudessa. Hankkeen tuotos koettiin hyddyllisend ja vastaajat aikovat kayttda tuotosta
jatkossa oman tyén muotoiluun.

Tuloksien pohjalta voidaan todeta, etta tiimeille ei voida tehda valmiita vuorovaikutuksen
pelisaantéja vaan jokaisen tiimin pitda luoda ne itse. Tiimia voi auttaa luomaan omat
pelisdaanténsa tukemalla tiimin oman toiminnan reflektiota seka lisaamalla tiimin sisaista
systemaattista keskustelua. NewWoW Crafting -hanke onnistui tunnistamaan toimivia kaytantéja
ja tuottamaan my0Os Vvirtuaaliseen vuorovaikutuksen kannalta toimivia tytkaluja. Taman
kehittamisprojektin tuloksia voi hyddyntaa jokainen virtuaalista vuorovaikutusta kayttava tiimi
omaan vuorovaikutukseensa liittyvien iimididen tunnistamiseen seka omien
vuorovaikutuskaytantéjensa muotoiluun.
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THE RULES OF THE INTERACTION OF THE
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-increasing well-being at work with job crafting

Transformation of the work life combined with technological development has enabled working
detached from time and space. This has increased virtual team working. Previous studies have
found that the ambiguity of virtual interaction can overload wellbeing. Exploiting the potential of
virtual teamwork and fluent co-operation requires commonly agreed rules of interaction.

The purpose of this development project is to find out, what kind of interaction rules the team
needs, to create guidelines for developing virtual team rules, and to evaluate the output of the
NewWoW Crafting project from the perspective of virtual interaction. The working methods were
literature review, Pop Up workshops as well as interviews and a multi-choice survey.

Based on the literature, each team is unique and creates their own interaction practices that
supports and prevents activities. Virtual teams benefit from discussion about goals, collaboration,
communication, communicational tools, and decision-making practices. In the tools of the
NewWoW Crafting project, the output was perceived as useful and the respondents planned to
use the output in the future to design their own work.

Based on the results, it can be stated that it is not possible to set rules of interaction for teams.
Each team must create rules for themselves. The team may be helped to create their interaction
rules by supporting the reflection of the team’s own actions and by increasing systematic
discussion. The results of this development project can be used by any virtual team to identify
phenomenas related to their own interaction and to formulate their own interaction practices.
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KAYTETYT LYHENTEET TAI SANASTO

ETATYO Tyo, jota tehdaan tyonantajan kanssa sovitusti etapisteelld,

jossain muualla kuin ty6paikalla (Koroma, Hyrkkédnen & Rauramo. 2011, 7).

HAJAUTETTU TYO Saman tavoitteen ja kohteen eteen tehtavaa tytta organi-

saation alueellisesti erillaan olevissa tyopisteissad (Koroma ym. 2011, 7).

MOBIILI TYO Ty6ta voidaan kutsua mobiiliksi tyoksi, kun tyontekija tyos-
kentelee vahintddn 10 tuntia viikossa tydpisteensa ulkopuolella ja kayttaa tydssadan sah-

koisia viestinta- ja yhteistyovalineita. (Koroma ym. 2011, 7).

MONIPAIKKAINEN TYO Tyontekija perustaa tyopisteensa tyévalineiden avulla tar-

peen mukaan eri paikkoihin. (Koroma ym. 2011, 5).

VIRTUAALINEN TYO Tyota, jota tehddan sahkoisten tyovalineiden mahdollista-

missa virtuaalisissa tiloissa (Koroma ym. 2011, 7).

TEKNOLOGIAVALITTYNYT VUOROVAIKUTUS Séhkoisten viestinta- ja yhteistyovali-
neiden avulla tapahtuvaa vuorovaikutusta. (Hyrkk&nen & Vartiainen 2019, 7) Kaytetaan

synonyymina virtuaaliselle vuorovaikutukselle

YAMK OPISKELIJA ylempaa ammattikorkeakoulututkintoa suorittava opiskelija



1 JOHDANTO

Ty6eldman murros on haastanut perinteisen tyonteon ja tuonut uusia mahdollisuuksia
kehittdd omaa ty6tad. Nykyajan tydelaméa voi kuvata termeilld innovatiivisuus, verkosto-
jen ja yhteistydn korostuminen sek& vastuun ja vapauden tasapaino (Liesivuori 2018,
159- 160). Nykyajan asiantuntijaty® ei ole enaa aika- ja paikkasidonnaista. Ymparivuo-
rokautisesta saavutettavuudesta on tullut uusi normi, tyota tehdéén eri paikoissa, eri vuo-
rokauden aikoina ja eri kulttuuritaustoista tulevien ihmisten kanssa (Hiila, Tukiainen &
Hakola 2019, 198; Koroma, Hyrkkénen, Rauramo 2011, 3). Pysyakseen muuttuvan tyo-
elaman mukana, vaaditaan tyontekijalta hyvia vuorovaikutus- ja yhteisty6taitoja, uudis-
tumiskykya ja joustavuutta sopeutua muutokseen muotoilemalla omaa ty6tdan. Tyon
muotoilu on tydntekijan keino hallita omia voimavarojaan ja vastata tyon asettamiin haas-
teisiin muokkaamalla tydympérist6dan, tyon sisaltoa ja tyonteon tapoja. (Hyrkkanen &
Vartiainen 2019, 7).

Tyobnteon tavat ovat muotoutuneet vastaamaan tydelaman tarpeisiin. Yhteistyo ja tiimityo
ovat tulleet yksilosuoritusten rinnalle. (Raappana 2108,11; Liesivuori 2018, 160). Tiimi-
tydn onnistuminen syntyy sujuvasta yhteisoéllisesta vuorovaikutuksesta ja toimivasta yh-
teistydstad. Tydelaman muutos on muuttanut tydnteon vuorovaikutusta. Tyéelaman vuo-
rovaikutus on siirtynyt yha enemman teknologiavdlitteiseksi eli virtuaaliseksi. (Hiila ym.
2019, 198; Raappana 2018, 12). Teknologian kehittyminen on mahdollistanut reaaliai-
kaisen yhteistydn lahes kaikkialla ympéari vuorokauden, mika on johtanut virtuaalitiimien
maaran kasvuun. Virtuaalisen yhteistyon ja vuorovaikutuksen sujuminen ei ole automaa-
tio, vaan vaatii tietoista panostamista vuorovaikutukseen. (Marlow, Lacerenca & Salas
2017, 590). Virtuaalisen tiimin yhteistydn potentiaalin saavuttaminen edellyttdd vuorovai-
kutuskaytanttjen tunnistamista seka siihen liittyvien prosessien kehittamista. (Raappana
2018, 12).

Taman kehittamisprojektin tarkoitus on tarkastella virtuaalitimin vuorovaikutusta tukevia
kaytantdja kirjallisuuden perusteella ja luoda sen pohjalta Virtuaalitimin pelisdannot -
ohjeistus. Liséksi tassa tydssa arvioitetaan "NewWoW Crafting — mobiilin ja monipaik-
kaisen tydn muotoilusta tuottavuutta ja hyvinvointia” -hankkeen tuotosta virtuaalisen vuo-
rovaikutuksen nakokulmasta. Kehittamalla tiimin vuorovaikutusta, voidaan lisata tiimien

relienssia eli kykya sopeutua tybelaman muutokseen, selkeyttda tiimin vuorovaikutusta
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seka edesauttaa tydyhteisdn hyvinvointia (Hiila ym. 2019; Tukiainen & Hakola 2019, 62,
65-66; Horila 2018, 49-51; Raappana 2018, 55-56; Einola 2017, 250-251; Salminen
2017, 129-131, 142; Aira 2012, 138-139; Hyrkkanen & Vartiainen 2009, 20).

Vuorovaikutus kytkeytyy olennaisesti tydhyvinvointiin, silla sen avulla voidaan olennai-
sesti lisata tai heikentda tydhyvinvoinnin kokemusta. (Pennanen 2015, 53, 68; Hyrkka-
nen ym. 2011,14, 29-31; Hyrkkdnen & Vartiainen 2009, 20). Ty6hyvinvointia voidaan
tukea vaikuttamalla tyon tuomiin voimavaroihin sek& sen kuormitustekijoihin (Puttonen,
Hasu & Pahkin 2016, 6). Tyohyvinvointia yllapitamalla ja kehittamalla voidaan saada
merkittdvid saastéja vuositasolla, silla tydhyvinvoinnin  menetyksestd oheiskulujen
kanssa koituu sosiaali- ja terveysministerion arvion mukaan jopa lahes 25 miljardin euron
kulut vuosittain. Tydhyvinvoinnin voidaankin ajatella olevan aineetonta pddomaa, johon
investoimalla voidaan saada jopa kuusinkertainen tuotto takaisin. (Naumanen & Lind-
holm 2018, 139-140, 160).
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2 KEHITTAMISPROJEKTIN TAUSTA JA TARKOITUS

Liikenne- ja viestintaviraston tekeman kuluttajatutkimuksen mukaan 68% tutkimukseen
osallistuneista tyoikaisista kaytti mobiilia internetyhteyttad tyd- ja opiskelutarkoitukseen
vuonna 2018 (Liikenne ja viestintavirasto 2018). Ty6pisteen ulkopuolella ja séahkdisten
viestintavalineiden kayton avulla tapahtuvaa tyota, voidaan kutsua mobiiliksi ja liikku-
vaksi tyoksi. Aiemmissa tutkimuksissa (Hyrkkénen & Vartiainen 2009, 21; Hyrkkanen,
Koroma, Muukkonen, Ojalehto, Rautio & Vartiainen 2011,14, 31) mobiilin ja liikkuvan
tyon yhdeksi haasteeksi on tunnistettu teknologiavdlitteinen eli virtuaalinen vuorovaiku-

tus. Mobiilin tydn haasteet on esitelty kuvassa 1.

Tyotavat Erilaisissa
kulttuureissa

toimiminen

Vilittynyt
vuorovaikutus o -
ja yhteistyd Mobiilin ja
monipaikkaisen
tyon muotoilu

yksilo- ja
yhteisotasolla /£ :

Ymparoiva yhteiso

Kuva 1. Mobiilin ja liikkuvan tydn haasteet (Hyrkkanen & Vartiainen 2019, 12)

Virtuaalisen vuorovaikutuksen on todettu voivan edistédd tai kuormittaa hyvinvointia.
Kuormitustekijoiden vahentdminen edellyttdd yhteisesti sovittuja vuorovaikutuskaytan-
toja. Toimivan ja sujuvan vuorovaikutuksen saavuttamiseksi tiimin tulee luoda yhtendiset

vuorovaikutuksen pelisdannét. (Hyrkkénen & Vartiainen 2009, 20, Hyrkka&nen ym.
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2011,14, 29-31) Taman kehittamisprojektin tarkoitus on selvittda minkalaisia vuorovai-
kutuksen pelisaantoja virtuaalitimi tarvitsee ja miten ne luodaan. Tydssa tarkastellaan
virtuaalitimin vuorovaikutusta tukevia kaytantdja kirjallisuuden pohjalta ja tuotetaan
niistd virtuaalitimin pelisaannét -ohjeistus. Tulosten pohjalta arvioitetaan "NewWoW
Crafting -hyvinvointia mobiilin ja monipaikkaisen tydon muotoilusta” -hankkeen tuotosta
virtuaalisen vuorovaikutuksen nakokulmasta. KehittAmisprojektin tavoitteena on suju-
voittaa virtuaalitimin jasenten keskindistd vuorovaikutusta ja siten tukea virtuaalitimin

jasenten tyossajaksamista seka tydhyvinvointia.

Tassa kehittamisprojektissa ennakkoasetelmana oli, ettd virtuaalinen vuorovaikutus tuo
lisdhaasteita tiimitydskentelylle ja virtuaalisvélitteista tiimity6ta voi tukea luomalla yhtei-
sesti sovittuja vuorovaikutuskaytantoja. Virtuaalitimeja ja vuorovaikutusta on tutkittu pal-
jon, mutta varsinaisia pelisaantéja virtuaalitimien vuorovaikutukseen ei tiedonhaussa
[0ytynyt. Tama tyo toi uudenlaista nédkdkulmaa virtuaaliseen tiimitydskentelyyn tuotta-
malla konkreettisen ohjeistuksen yhteisten vuorovaikutuskaytantdjen muotoiluun. Ty6-
elaman pelisdannot pohjautuvat suosituksiin, lakeihin, tydehtosopimuksiin sekéa yhteisiin
kaytantoihin. Selkeilla pelisdanndilla voidaan lisata tydyhteison turvallista vuorovaiku-
tusta. (Suonsivu 2015, 30, 87.)

2.1 NewWoW Crafting -hanke

Tama kehittamisprojekti tehtiin "NewWoW Crafting -mobiilin ja monipaikkaisen tytn
muotoilusta tuottavuutta ja hyvinvointia” -hankkeen toimeksiantona. NewWoW Crafting -
hanke on valtakunnallinen monivuotinen hanke, jonka tavoitteena on tunnistaa mobiilin-
ja monipaikkaisen tyon erityispiirteita ja luoda niiden pohjalta tytkaluja tyén muotoilun
tueksi. (NewWoW Crafting -hankesuunnitelma 2018) Hankkeen perustana on tutkimus
mobiilin ja monipaikkaisen tyon haasteista. Tutkimuksen mukaan mobiilin ja monipaik-
kaisen tyon haasteet ovat: matkustaminen, monipaikkainen tydskentely, valittynyt vuo-
rovaikutus ja yhteisty®, projektimainen tydskentely, erilaisissa kulttuureissa toimiminen

seka uudella tavalla rakentuva tytaika. (Hyrkkanen & Vartiainen 2005).

NewWoW Crafting -hanke on jaettu kuuteen eri osa alueeseen. Hankkeen alussa tehtiin
tilanneanalyysi, jossa tunnistettiin mobiilin ja monipaikkaisen tytn kaytantdja. Pien- ja pk
-yritysten tyontekijbille tehdyssa kyselyssa kartoitettiin tydn muotoilun kaytantdja. Vas-
taajia oli yhteensa 412 kpl 13 eri alalta ja 53 eri yrityksesta. Taman jalkeen tunnistetuista

kaytanndista eroteltiin yhtenaiset eri alojen ylittavat tydn muotoilun piirteet. Tuloksien
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pohjalta kehitettiin tydkaluja tyon muotoiluun seké yhteistydvalineita tyéterveyshuollon
kanssa tyoskentelyn tueksi. Lopuksi kehittimismenetelmista koostettiin valmennusma-
teriaalit eli hankkeen tuotokset. Hankkeen tuotokset sisaltavéat hankkeen alussa tehdyn
kyselyn tulokset, niiden pohjalta koostettua teemoittain jaoteltua tietoa, seka konkreetti-
sia tydkaluja mobiilin ja monipaikkaisen tyén muotoiluun. NewWoW Crafting -hankkeen
tulokset jaavat virtuaaliselle Howspace -alustalle ja ovat kaikkien asiasta kiinnostuneiden
hyédynnettavissa. Alustaa paivitetdan ja yllapidetddn seuraavat 5 vuotta projektin toi-
mesta. Tuloksista tehtiin myds kirjallinen artikkelikokoelma, jonka arviointi rajattiin taméan
kehittdmisprojektin ulkopuolelle. (NewWoW Crafting -Ohjausryhméa 2019.) Hankkeen vir-
tuaalinen tuotos Ioytyy osoitteesta “https://newwowcrafting-tyonmuotoilu.in.hows-

pace.com”

New WoW Crafting -hanke on monen osatoteuttajan yhteistyoprojekti, jossa paatoteut-
tajana toimii Turun Ammattikorkeakoulu. Projektin muut osatoteuttajat ovat: Humap Con-
sultation Oy, Aalto-yliopisto, Tyoterveyslaitos, Lapin ammattikorkeakoulu ja Tampereen
teknillinen yliopisto. Hankkeen rahoittaa Suomen rakennerahaston Kestavaa kasvua ja
tyotd 2014-2020 -ohjelman kautta Euroopan sosiaalirahasto. (ESR) (NewWoW Crafting

-hankesuunnitelma 2018.)

NewWoW Crafting -hanketta voidaan kutsua kehittamistutkimushankkeeksi, silla se si-
saltda seka tutkimuksen, etta kehittdmistyon tutkimuksen tulosten pohjalta. Kehittamis-
tutkimuksen ja kehittdmisen ero on siing, etta kehittamistutkimuksessa toimitaan tieteel-
listen kaytantdjen mukaisesti. (Kananen 2015, 33, 39- 42) Kehittamistutkimuksesta kay-
tetddn myds termia design -tutkimus, joka tulee englannin kielen sanoista "desing re-
search” tai “design based research”. (Pernaa 2013) Kehittamistutkimuksessa on tutki-
muskohde, eli kehitettava kohde sekd muutoskohde, johon pyritaan vaikuttamaan. Ke-
hittamistutkimuksessa ongelman maarittelyssa hyddynnetaan perinteisia tutkimusmene-
telmid, mutta ongelmanratkaisussa etsitddn oikeita muutosinterventioita. (Kananen
2015,33, 39-42.)

Intervention luomista voi kuvailla kolmen syklin avulla, joiden avulla interventiota suun-
nitellaan, luodaan ja arvioidaan. Relevanssisyklissad tunnistetaan muotoilun uhkia ja
mahdollisuuksia niiden todellisessa ymparistdssa. Ympariston vaikutustekijoita ovat mm.
ihmiset, organisaatiojarjestelmat ja tekniset jarjestelméat. Rigor sykli luo muotoiluproses-
sin tietoperustan eli teoreettisen viitekehyksen, jossa huomioidaan aiemmat tutkimukset,
kokemukset, asiantuntemus, teoriat ja kasitteet. Design tutkimus on muotoilun keskio,

jossa  tyon vaatimukset nousevat  ymparistosta (relevanssivaihe) ja
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tyoskentelymenetelmét pohjaavat tietoperustaan eli rigor sykliin. Design syklissa arvioi-
daan, muotoillaan ja testataan menetelmid palautteen perusteella, seka arvioidaan eri
toteutusvaihtoehtoja. TyOskentelya jatketaan kunnes saadaan tyydyttava lopputulos.
(Hevner 2007, 89- 92)

2.2 Kehittamisprojekti osana NewWoW Crafting -hanketta

NewWoW Crafting -hankkeen virtuaalinen tuotos sisaltaa yleista tietoa tyon muotoiluun
liittyen seka tydkaluja mobiilin ja likkuvan tydn muotoilun tueksi. Tuotos on rakennettu
kolmen teeman ymparille, jotka ovat tybajan, tydtilojen seka tydtapojen muotoilu. Tee-
mojen jaottelu on esitetty kuviossa 1. Tassa kehittdmisprojektissa arvioidaan NewWoW
Crafting -hankkeen virtuaalista tuotosta ensin yleisella tasolla ja sen jalkeen keskitytaan
tyotapojen sisallon arviointiin. Arviointia tehd&an kirjallisuuden sekda POP UP -tydpa-
joissa (2 kpl) keratyn haastattelu -ja kyselytiedon (n=10) pohjalta. Arvioinnissa tehdaan
johtopéatoksia siitéa, miten NewWoW Crafting -hankkeen virtuaalinen lopputuotos palve-
lee mobiilin ja liikkuvan tyon tekijoitd. Arvioinnissa kiinnitetddn huomiota siihen, miten
tyokalut toimivat alat ylittdvassa tyén muotoilussa, sekd miten tydkaluja voidaan kehittaa
vastaamaan paremmin virtuaalisen tiimitydskentelyn vuorovaikutuksen haasteisiin.
NewWoW Crafting -hankkeeseen tehdaan myoés toinen ylemman ammattikorkeakoulun
kehittamisprojekti, joka keskittyy tydajan muotoilu -teemaan. Kummatkin tyot ovat itse-
naisia kokonaisuuksia, mutta opiskelijat ovat tehneet yhteistytta tyépajojen sisallon tuot-

tamisen seka arviointikyselyjen laadinnassa.

Tyon
muotoilu
[ l |

Kuvio 1. NewWoW Crafting -hankkeen teemat
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2.3 Konstruktiivinen lahestymistapa

Kehittamisprojektin taustalla vaikuttaa konstruktiivinen ajattelumalli, jonka mukaan tieto
konstruktoidaan eli rakennetaan yhteistydssa. Konstruktiivisen ajattelumallin mukaan ke-
hittdminen edellyttéda aktiivista ja yhteistydssa tapahtuvaa toimintaa. Konstruktiivisessa
ajattelumallissa ei painoteta pelkastaan lopputulosta vaan myos kehittmisprosessi it-
sessaan on tarkeassa roolissa. (Lukka 2014; Salonen 2013, 16.) Tassa kehittamispro-
jektissa loppukayttaja nahdaan aktiivisena toimijana, joka reflektoi, tunnistaa ja muotoi-

lee omaa tyétaan yhteistydssa muun tiimin kanssa.

Tama kehittdmisprojekti tehdaan osana kehittamistutkimushanketta, jonka tavoitteena
on tuottaa uusia kdytdnnon ratkaisuja. Konstruktiivisen lahestymistavan mukaan inter-
vention luominen on syklistd toimintaa, joka pohjaa teoriaan seka kaytannosta esiin
nousseisiin ongelmiin. Tassa tapauksessa tarve virtuaalisen vuorovaikutuksen saan-
ndille on noussut aiempien tutkimusten pohjalta eli teoriasta seka NewWoW Crafting -
hankkeen alkukartoituksen pohjalta kaytannosta eli kayttajien kokemuksista. NewWoW
Crafting -hankkeen tuotoksen arvioinnissa hytdynnettiin seké kohderyhman kayttajako-

kemuksia etta teoriapohjaa.

2.4 Keskeiset kasitteet

Teknologia on mahdollistanut hajautetusti toimivan tiimityoskentelyn, jolloin vuorovaiku-
tus tapahtuu teknologiavalitteisesti eli virtuaalisesti. Virtuaalisena tydskentelevaa tiimia
kutsutaan virtuaalitimiksi. Virtuaalisuuden on todettu asettavan liséhaasteita vuorovai-
kutukselle. Virtuaalisen vuorovaikutuksen mukana tuomiin haasteisiin voi vaikuttaa yh-
teisesti sovituilla sdanndilla. Yhteisten pelisaantdjen luominen tapahtuu tyén muotoilun
avulla. Yhteiset pelisaannot tukevat yhteistyéta ja edesauttavat tydhyvinvointia. Keskeis-

ten kasitteiden yhteytta on kuvattu alla olevan kuvio 2 avulla.
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— VIRTUAALITHMI

TYOHYVINVOINTI—— VUOROVAIKUTUS

—TYON MUOTOILU

Kuvio 2. Kehittdmisprojektin keskeiset kasitteet

Virtuaalitiimi

Kasitykset tydelaman tiimeistd ovat muovautuneet ja muuttuneet tydelaman muutosten
myo0ta. Perinteiset tiimimuodot ovat saanet rinnalleen erilaisia ammatit- ja maantieteelli-
set rajat ylittavia tiimitydon muotoja. Raappanan tutkimuksen (2018, 11-12, 57) mukaan
timeiksi voidaan lukea kaikki ryhmat, jotka kokevat olevansa tiimeja tai ne, jotka ovat
ulkopuolisten tahojen tiimeiksi nimittamia. Horilan (2018, 53) mukaan tyéelaman tiimi
koetaan yhteisdna johon halutaan kuulua, tai ammatillisen toiminnan mahdollistavana

ryhmana.

Laitisen ja Valon (2016, 60) mukaan virtuaalitimeiksi voidaan luokitella tydskentelyssaan
viestintateknologiaa kayttavat tiimit. Dufrene & Lehman (2015, 3) jaottelee virtuaalitiimit
sen mukaan, milloin ja miten paljon ne kayttavat virtuaalista viestintdd. Raappanan
(2018, 19) mukaan virtuaalitimin maarittelyyn ei tarvita tiukkoja rajoja, vaan virtuaalitii-
mikasitettd voidaan kayttaa kun tiimi hyddyntaa vuorovaikutuksessaan viestintateknolo-
giaa. Tassa kehittamisprojektissa virtuaalitimi (virtual team) maaritetdén tybelamassa
toimivaksi ryhmaksi ihmisia, jotka tydskentelevét yhteistydsséa sovitun tavoitteen saavut-
tamiseksi hyddyntden vuorovaikutuksessaan osittain tai taysin virtuaalisia viestinta- ja

yhteistyovélineita.
Vuorovaikutus

Vuorovaikutus on kahden tai useamman toimijan valista viestintaa, jossa osapuolet vies-
tivat verbaalisesti tai nonverbaalisesti pyrkien ilmaisemaan itsedan, seka tulkitsemaan ja
reagoimaan toisten viesteihin. (Tieteen termipankki 2018) Sanallinen viestinta rakentuu
kielellisestd merkkijarjestelmasta eli kielesta, joka on usein tiedostettua viestintad. Non-

verbaalinen viestintd sisaltdd kaiken muun viestinndn. Se voidaan jaotella kinesiikkaan
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eli ilmeisiin ja eleisiin, proksematiikkaan eli tilank&yttoon ja valimatkalliseen viestintaan,
kosketukseen sek& aanen ulottuvuuksiin liittyvaan viestintdan. (Harviainen ym. 2002.)
Vuorovaikutuksella on huomattava rooli yhteistyon rakentajana. Vuorovaikutuksen avulla
muodostetaan yhteistydssa tarvittavia vuorovaikutussuhteita, timeja ja verkostoja, nain
vuorovaikutusta tutkimalla voidaan vaikuttaa samalla yhteistyohon. (Aira 2012, 129,146)
Virtuaalista vuorovaikutusta voidaan tarkastella eri konteksteissa ihmisten vélisena vuo-
rovaikutuksena, tai ihmisen ja koneen valisena vuorovaikutuksena. Tassa tydssa fokus
on tiimin jasenten eli ihmisten keskindisessé vuorovaikutuksessa. Vuorovaikutuksella
(interaction) tarkoitetaan tassa tydssa tydelamassa toimivan tiimin jasenten valista kes-

kindista verbaalista- ja nonverbaalista viestintaa.
Ty6n muotoilu

Ty6n muotoilussa tyontekija muokkaa ja kehittaa tyotdédn vastaamaan paremmin hanen
tarpeitaan ja vahvuuksiaan. Tyon muotoilu lahtee tyontekijin omasta halusta kehittda
tyotaan, eika ulkopuolisesta vaatimuksesta. (Hyrkkanen 2018.) Tydntekijan omien taito-
jen kehittdminen ja hyodyntaminen tukee tehokasta ja tuloksellista tyontekoa seka eh-
kéaisee tyduupumusta (mm. Hyrkk&nen 2018, Manka & Manka 2016, 112, Hakanen ym.
2012, 12-14) Tyon muotoilusta kaytetdan myos termia tyon tuunaaminen. (Manka &
Manka 2016, 111). Tyoén muotoilun avulla voidaan lisata tydén mielekkyyttd, tyon hallin-
nan tunnetta, tyon imua seka tyon iloa. Tyon tuunaamista ja tyén imua on tutkittu mm.
useissa Tyoterveyslaitoksen julkaisuissa. "Innostuksen Spiraali — Innostavat ja menes-
tyvét tydyhteisot (INSPI) -tutkimus- ja kehittdmishankkeessa tydn tuunaamista tarkastel-

tiin voimavarana ja tydén imuun vaikuttavana tekijana (Hakanen ym. 2012).

Ty6n muotoilun keinoja ovat tydn rakenteellisten ja sosiaalisten voimavarojen lisdami-
nen, tydn vaatimusten muokkaaminen seka tyon merkityksen uudelleen kohdentaminen.
(Manka & Manka 2018, 112). Kaytannossa se tarkoittaa omien taitojen monipuolista hyo-
dyntamistd, laadukasta vuorovaikutusta sekéa toimintamallien kehittamista. (Harju ym.
2015,15). Tassa tydssa keskitytdan sosiaalisten voimavarojen lisddmiseen eli tybn muo-
toilua tarkastellaan sosiaalisesta kontekstista. Tydn muotoilulla (job crafting) tarkoitetaan
tassa tydssa tiimin jasenten halua kehittaa tiimin sisaisia vuorovaikutustapoja. Aloite tyon
muotoiluun voi lahtea yksittaiseltd tai useamman tiimin jaseneltd, mutta itse tyén muo-

toilu ndhdaan sosiaalisena koko tiimia koskevana tapahtumana.
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TyoOhyvinvointi

Tyohyvinvointikasite pitaé siséllaan kaiken tydhon ja tydympéaristoon liittyvan toiminnan
ja paatoksenteon, jolla on vaikutusta yksilon hyvinvointiin. (Laine 2018, 24) Terveyden
ja hyvinvoinnin laitoksen (THL) tutkijoiden mukaan tyohyvinvointi syntyy mielekkaaksi
koetusta ammattitaitoisesta, turvallisesta, tuottavasta ja hyvin johdetusta tytskentelysta,
joka tukee yksilon elamanhallintaa. Ty6hyvinvoinnin kokemus ei ole staattinen tila, vaan
siihen vaikuttaa tyon kuormituksen ja voimavarojen valinen tasapaino (Puttonen, Hasu
& Pahkin 2016, 6).

Manka & Mankan (2018, 70, 76) voimavaraldhtdisen tyohyvinvointimallin mukaan ty6hy-
vinvointi rakentuu psykologisesta padaomasta, rakennepddomasta seka sosiaalisesta
padomasta. Rakennepdédoma koostuu organisaation rakenteista ja oman tyon hallin-
nasta, psykologinen pddoma kasittda henkilén omat asenteet ja terveyden, sosiaalinen
paaoma koostuu johtamisesta ja vuorovaikutuksesta. Tydhyvinvoinnin rakentuminen on
koko tydyhteison vastuulla (Puttonen ym. 2016. 13). Tydyhteison sosiaalisen paaoman
syntyyn voi vaikuttaa luottamuksella ja vastavuoroisuudella. (Suonsivu 2015, 87) Tassa
tydssa tyohyvinvointia tarkastellaan sosiaalisessa kontekstissa, eli siina miten tiimin toi-
minta vaikuttaa sen jasenten hyvinvointiin. Tyohyvinvointi (occupational well-being) nah-
daan yksilén henkilékohtaisena kokemuksena oman tyonséa kuormituksesta seka voima-
varoista, mutta tydhyvinvoinnin kehittamisen ajatellaan tapahtuvan monen toimijan yh-

teistydna

2.5 Kehittamisprojektin eteneminen

Kehittamisprojekti on edennyt seuraavasti: NewWoW Crafting -hanke esiteltiin Turun
ammattikorkeakoulun projektitarjottimella tammikuussa 2019. Helmikuussa allekirjoitta-
neelle tuli tieto hankkeeseen mukaan paasysta ja ensimmainen yhteistydpalaveri. Maa-
liskuussa tehtiin alustavaa tiedonhakua ja ideapaperin tyéstdéa. Huhtikuussa palautettiin
ideapaperi ja kirkastettiin aihesisaltoa. Kirjallisuuskatsauksen haut tehtiin huhti-kesa-
kuun aikana. Kesdkuussa palautettiin kirjallisuuskatsauksen kirjallinen raportti. Heina-
elokuussa ty0Ostettiin kehittdmisprojektisuunnitelmaa, joka esitettiin syksyn ensimmai-
sessd non stop -seminaarissa. Tydpajojen suunnittelu tapahtui samanaikaisesti elo-
syyskuussa. Arvioitettava versio NewWoW Grafting -hankkeen virtuaalisesta tuotok-

sesta esiteltiin syyskuussa hankkeen seminaarissa.
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Lokakuussa 2019 pidettiin POP UP -tydpajat (2 kpl). Yhteenvetona ty6pajoissa tehdyista

kyselyista sekd haastatteluista tehtiin suositukset, jotka esitettin NewWoW Grafting-

hankkeen ohjausryhmalle lokakuun lopussa. Valiraportti palautettiin maaliskuussa 2020.

Kehittamisprojektin tulokset esiteltiin posterimuodossa Turun ammattikorkeakoulun jar-

jestamasséa KV-seminaarissa huhtikuussa 2019 sekd TALK seminaarissa toukokuussa.

Loppuraportti ja kypsyysnayte palautettiin toukokuussa 2020. Kehittamisprojektin lopul-

linen tuotos linkitetddn NewWoW Crafting -hankkeen virtuaalisen tuotoksen yhteyteen.

Kehittamisprojektin ajallinen eteneminen ajallisesti on esitetty kuviossa 3.

Tammikuu 2019
Projektin esittely koululla

Helmikuu 2019
Hankkeeseen liittyminen,
1. yhteistyopalaveri seka
aiheeseen tutustumista

Maaliskuu 2019
Ideapaperi, alustava
alustava tiedonhankinta,
tyon jasentelya

Huhtikuu 2019

Kirjallisuuskatsauksen
tyostod, projektiryhman
tapaaminen, ty6tapojen
pienryhman skypekokous

Toukukuu 2019
Kirjallisuuskatsauksen
tyostos,
opisk.+mentoreiden
tapaaminen, tyotapojen
pienryhman tapaaminen

Kesakuu 2019
Kirjallisuuskatsauksen
raportti,
opisk.+mentoreiden
skypekokous

Heindkuu 2019
Kehittamishankesuunnitel
man tyosto, opiskelijoiden
skypekokoukset viikoittain

Elokuu 2019 Tyopajojen
suunnittelua, viikoittaiset
skypekokoukset,
kehittamisprojektin
suunnitelman esitys

Kuvio 3. Kehittamishankkeen eteneminen

Syyskuu 2019

NewWow Crafting-
hankkeen seminaari
tyopajat vaihtuivat POP
UP- tyopajoiksi

Lokakuu 2019
POP UP tydpajat (2kpl)

Tuloksien raportointi
ohjausryhmalle

Maaliskuu- huhtikuu
2020

Kehittamisprojektin
valiraportin palautus , KV-
seminaari

Toukokuu 2020

Kehittamisprojektin
loppuraportin palautus ja
esittely
loppuseminaarissa
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3 KEHITTAMISPROJEKTIN TEOREETTINEN
VIITEKEHYS

Virtuaalitiimin pelisdantoja lahdettiin rakentamaan kirjallisuudesta l6ytyneen teoriatiedon
pohjalta. Kirjallisuuskatsauksessa muodostetaan tutkimuskysymys, johon lahdetéén et-
simaan vastausta (Kunttu 2017, 7). Tutkimuskysymyksien pitéda olla yksiselitteisia, kes-
kittya tutkittavaan aihealueeseen, seka olla vastattavissa. (Aveyard 2015, 45-46). Usein
tutkimuskysymyksen liséksi tarvitaan nk. apukysymyksia eli tarkentavia metakysymyk-
sia. (Kananen 2019, 24). Aiheen rajauksesta keskusteltin NewWoW Crafting -hankkeen
yhteyshenkildiden kanssa ja keskustelujen asiasiséltdjen pohjalta muodostui tutkimus-
kysymys. Kirjallisuuskatsauksen tutkimuskysymykseksi muodostui: Miten luodaan virtu-
aalitiimin yhteiset vuorovaikutuksen pelisadnnot? Apukysymyksina toimivat lisdkysymyk-
set: Mité virtuaalitiimin vuorovaikutus on? Minkalaisia pelisaantéja virtuaalitiimi tarvitsee?
Miten vuorovaikutuksen yhteisten pelisaantojen luonti vaikuttaa virtuaalitimin toimintaan

ja tydntekijoiden hyvinvaintiin?

3.1 Kuvaileva kirjallisuuskatsaus

Kirjallisuuskatsaus toteutettiin huhti- toukokuussa 2019. Tiedonhaun menetelmana kay-
tettiin kuvailevaa kirjallisuuskatsausta, silla tavoitteena oli saada kattavan kokonaiskuva
aiheesta. Virtuaalisen vuorovaikutuksen pelisdannot voivat koskea tybnteon tapoja,
tyonteon tiloja seka tydaikaa, jolloin liian tiukka rajaaminen voi jattaa tarked osa-alueen
kokonaan huomioimatta. Hakuja tehtiin yksittaisilla hakusanoilla sek& useampien haku-
sanojen yhdistelmilla. Asiasanojen muodostuksessa hyodynnettiin YSA (Yleinen suoma-
lainen asiasanasto) sanastopalvelua. Hakusanoiksi valikoituivat: virtuaalitiimi, virtual
team, vuorovaikutus, communication, dialogi, dialogy, hyvinvointi, well-being, mobiili tyo,
mobile work, hajautettu tiimi ja distributed work. Hauissa kaytettiin myds katkaistuja ha-
kusanoja ja hakusanojen yhdistelmid kattavien hakutuloksien varmistamiseksi. lkara-
jaukseksi rajattiin vuodet 2009-2019. Ikarajaus jatettiin tarkoituksella pidemmaksi, silla
10 vuotta vanha tieto on viela paikoin relevanttia ja kirjallisuuskatsaukseen haluttiin si-
sallyttaa NewWoW Crafting -hankkeen pohjana toimivia tutkimuksia mobiilin ja liikkuvan

tyon haasteista (kts. Hyrkkdnen & Vartiainen 2009; Hyrkkénen ym. 2011; Koroma ym.
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2011). Haut rajattiin suomen ja englanninkielisiin tuloksiin. Englannin kieli valittiin mu-
kaan kirjallisuuskatsaukseen, koska nykyisin suurin osa tieteellisista artikkeleista ja tut-
kimuksista on kirjoitettu englanniksi. Hakukannoiksi valikoituivat Turun ammattikorkea-
koulun Finna tietokanta, Aalto yliopiston Aaltodoc sek& Helsingin yliopiston Helka tieto-
kanta.

Hakutuloksien alustava seulonta tehtiin otsikoiden ja hakusanojen perusteella. Jos ot-
sikko ja/tai asiasanat vastasivat tutkimuskysymyksiin, niin aineisto otettiin tarkempaan
tutustumiseen. Tarkemmassa analysoinnissa tutustuttiin aineiston tiivistelmaan ja/tai si-
séllysluetteloon, joiden perusteella valikoitui osa tutkimuksista mukaan kirjallisuuskat-
saukseen. Mukaanottokriteerina oli se, miten artikkeli vastaa tutkimuskysymyksiin ja mi-
ten se linkittyy koko NewWow Crafting -hankkeen teemoihin. Hylk&damiskriteereina oli,
ettd tutkimukset eivéat olennaisesti vastanneet tutkimuskysymykseen tai kehittdmispro-
jektin keskeisiin teemoihin. Kirjallisuuskatsauksen liséksi tehtiin myos tadydentavaa ma-
nuaalista tiedonhankintaa, jossa hyddynnettiin aiheeseen liittyvien pro gradujen léhde-
luetteloita, sek& tehtiin nimihakuja l&hdeluetteloista ja artikkeleista I6ydettyjen nimien

pohjalta.

Mukaan valituista tutkimuksista keskityttiin etsiméén tutkimuksen tarkoitus ja tavoite, tut-
kimusmenetelmat seka keskeiset tulokset. Keskeiset tulokset kirjoitettiin ylos, ja ne ja-
oteltiin sisalléittain aineistosta nousseisiin teemoihin. Aineistosta nousivat teemat: tyo-
hyvinvointi, tyén muotoilu, tiimityéskentely, vuorovaikutus ja yhteistyd tiimitydssa, tekno-
logiavalittynyt vuorovaikutus ja vuorovaikutusosaaminen. Teemojen jaottelun jalkeen
niité tarkasteltiin tutkimuskysymyksien kautta. Tarkastelussa keskityttiin siihen, minka-
laista tietoa teemat antavat suhteessa tutkimuskysymyksiin. Teemoja tarkasteltiin tutki-
muskysymys kerrallaan ja joka osiosta nostettiin olennaisesti kysymykseen liittyvat asiat
kysymysten alle. Naiden pohjalta lahdettiin rakentamaan virtuaalisen vuorovaikutuksen

pelisdantoja.

3.2 Virtuaalisuuden vaikutus tiimin vuorovaikutukseen tutkimusten valossa

Virtuaalitiimien tutkimus on aiemmin keskittynyt perinteisten ja virtuaalisesti toimivien
opiskelijaryhmien vertailuun. Gilson ym. (2015) systemaattisen katsauksen perusteella
virtuaalitiimien tutkimus on kuitenkin muuntunut vuosien saatossa. Virtuaalitimien tutki-
mus on laajentunut ja keskittynyt enemman virtuaalitimien sisaiseen tarkasteluun kuin

vertailevaan tutkimukseen.
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Aiemmin virtuaalisuus ollaan n&hty ryhméan toimintaa haittaavana elementtina, mutta uu-
dempien tutkimuksien mukaan virtuaalisuuden vaikutukset eivét ole niin yksioikoisia kuin
aiemmin on mielletty. Virtuaalisuuden vaikutukset tiimin sisaiseen toimintaan ja sen vuo-
rovaikutukseen vaikuttaisivat vaihtelevan. Virtuaalisesta ryhnmaviestinnasta tehtyjen tut-
kimusten tarkastelu nosti esiin epaselvia ja muuttuvia tuloksia, mika osaltaan johtuu vies-
tinnan osa-alueiden epaselvyydesta. Virtuaalisuuden ja viestinnan yhteyden tarkastelu
vaatii kasitteiden yhtendistamista ja tutkimuksellisen viitekehyksen luomista. (mm. Laiti-
nen & Valon 2018; Marlow, Lacerenza & Salas. 2017; Laitinen & Valo 2016).

Virtuaalisuus voidaan nahda tiimiin vaikuttavana osatekijana tai tiimia olennaisesti maa-
rittdvana tekijana. Virtuaalisuuden vaikuttaa tiimin vuorovaikutukseen riippumatta siita
miten maarittavana tekijand se ndhdaan. (mm. Raappana 2108; Tiilikainen 2018; Koho-
nen-Aho 2017; Marlow ym. 2017; Dufrene & Lehman 2015; Hyrkkanen ym. 2012). Virtu-
aalisuuden ja vuorovaikutuksen suhteeseen vaikuttaa ryhman virtuaalisuuden aste, teh-
tavien moniulotteisuus seka ryhman itsenaisyys. (Shannon 2017.) Virtuaalisuuden ja fyy-
sisen todellisuuden sosiaalisia vaatimuksia ja niiden edellyttdmi& prosesseja vaitoskir-
jassaan tutkineen Tiilikaisen (2018) mukaan eri todellisuuksissa toimiminen edellyttaa
hyvid vuorovaikutustaitoja. Kohonen-Ahon nelja osa-tutkimusta sisaltavassa vaitéskir-
jassa (2017) tutkittiin sosiaalisen vuorovaikutuksen syntya virtuaalisessa maailmassa.
Tuloksien mukaan virtuaalisessa maailmassa sosiaalisuuden ilmaiseminen tuo haas-
teita. Myds Hyrkkanen, Nenonen & Kojo (2012) kirjoittavat tutkimusartikelissaan virtuaa-
litiloissa tapahtuvan tydskentelyn ulottuvuuksista ja psykososiaalisista haasteista mm.

lasndolon saavuttamisesta.

Virtuaalisuuden vaikutusta tiimin vuorovaikutukseen voi kuitenkin tiimi itse séadella. Me-
nestyvia tiimeja yhdisti tietoisuus omista toimintatavoistaan. (mm. Horila 2018; Raap-
pana 2018; Einola 2017; Aira 2012; Hedman 2015;). Einola (2017) tutki vaitdskirjassaan
virtuaalisten tiimien muodostumista ja menestykseen vaikuttavia tekijoita. Tutkimuksen
loppupéaatelmana oli, etta kehittamismyonteisyys ja jatkuva vuorovaikutus lisasivat tiimin
menestymismahdollisuuksia, mutta tiimin menestykseen vaikutti moni asia. Raappana
(2018) tutki vaitoskirjassa tydelaman tiimien onnistumiseen vaikuttavia tekijoitéa neljan
osatutkimuksen avulla. Tuloksien mukaan tiimin onnistumiseen vaikuttaa sen kyky tun-
nistaa ja arvioittaa vuorovaikutukseen vaikuttavia asioita. Hedmanin (2015) vaitdskirjan
sisaltamissa tutkimuksissa tutkittiin johtoryhman vuorovaikutusta. Vaitéskirjassa tarkas-
teltiin vuorovaikutustateorioita, havainnoitiin johtoryhman vuorovaikutusta, seka tarkas-

teltin  vuorovaikutuksen kehittymista fasilitoinnin  avulla. Tuloksien mukaan
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vuorovaikutuksen kehittyminen vaatii reflektiivista tydskentely&. Horilan (2018) vaitoskir-
jassa tutkittiin tydelamassa toimivien tiimien vuorovaikutusta. Vaitdskirjan osatutkimuk-
sien mukaan tiimin vuorovaikutus voi olla monin eri tavoin tehokasta ja toimivaa ja tiimi
hy6tyy oman toimintansa tarkastelusta. Airan (2012) vaitoskirjassa tutkittiin yhteistyon ja
vuorovaikutuksen suhdetta hajautetussa yhteistyossé. Tuloksien mukaan vuorovaikutus
ja yhteistyo kulkevat kési kadesséa. Hajautuneen yhteistydn onnistuminen edellyttéa toi-

minnan tietoisuutta seka riittavaa resurssointia yhteistyéhon.

3.3 Virtuaalisuuden ja vuorovaikutuksen vaikutus tyhyvinvointiin

Vuorovaikutuksella on kaksisuuntainen vaikutus tyéhyvinvointiin eli se voidaan kokea
samanaikaisesti vapauttavana seka kuluttavana (Vehko ym.2019; Bordi ym. 2018;
Franssila 2014; Hyrkk&nen ym. 2013; Hyrkkanen ym. 2011; Koroma ym. 2011; Hyrkka-
nen & Vartiainen 2009;). Bordin ym. (2018) tutkimus tarkasteli digitaalisen viestinnan
vaikutusta tyohyvinvointiin. Tuloksien mukaan sosiaalisilla tavoilla seka kaytanngilla voi
vaikuttaa tyon kuormittavuuteen. Franssilan (2014) tuloksien mukaan digitaalista ty0ym-
paristba voi kehittaa paremmaksi ja tyontekija voi itse vaikuttaa omaan tyokuormituk-

seensa oman tyon organisoinnilla.

Tyo6terveyslaitoksen tutkijoiden (kts. Kuikka & Paajanen 2015) mukaan tydntekijan ja tyo-
elaman suhteessa on tarkeaa loytaa tasapaino. Kirja pohjautuu aiemmin tehdyn "Tyod -ja
terveys Suomessa 2012” -kyselyn tuloksiin. Omasta hyvinvoinnista on tarkeaa pitaa
huolta ja siihen voi vaikuttaa konkreettisin keinoin. Puttonen ym. (2016) raportoi tyéhy-
vinvoinnin tilasta eri tutkimusten pohjalta seka nostaa esiin tyéhyvinvointia tukevia kei-
noja. Tuloksien mukaan hyvinvoiva henkildsté on voimavara ja tydhyvinvoinnin kehitta-
misessa voidaan hyddyntdd prosessikehittdmisen menetelmia. Ropponen ym. (2018.)
tutkimuksessa selvitettiin alypuhelinsovelluksen ja kyselytutkimuksen avulla asiantuntija
tyon tydaikojen laikkymista. Tuloksien mukaan jatkuva tavoitettavuus ja alypuhelimen
kayttd olivat yhteydessa heikompaan tyohyvinvoinnin kokemukseen. Pennanen (2015)
tutki hoitohenkildstén kasityksia tydyhteison vuorovaikutuksen merkityksesta hyvinvoin-
nille. Tuloksien mukaan vuorovaikutuksella voidaan vaikuttaa tyéhyvinvointiin joko posi-

tiivisesti tai negatiivisesti.
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3.4 Kirjallisuuskatsauksen keskeiset tulokset

Kirjallisuuskatsauksen keskeinen tulos oli se, etté virtuaalinen vuorovaikutus on pro-
sessi, johon vaikuttavat monet asiat. Kirjallisuudesta nousseita vuorovaikutukseen vai-
kuttavia ulottuvuuksia on esitetty kuvassa 2. Virtuaalisessa tiimissa ja perinteisessa tii-
missé vuorovaikutus syntyy samalla tavoin, mutta virtuaalisuus tuo lisdulottuvuuksia tii-
min vuorovaikutukseen. Tiimin muodostama vuorovaikutus on aina yksildllinen ja tiimi
voi itse vaikuttaa siihen minkélaisen vuorovaikutuksen se rakentaa. Tiimin jasenten tyo-

hyvinvointia voi tukea sopimalla yhteisia vuorovaikutuskaytantoja.

TYOHYVINVOINTI

-

v
VIRTUAALITII VUORO

Kuva 2. Virtuaalitimin vuorovaikutuksen ulottuvuuksia
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4 TIIMI JA VIRTUAALISEN VUOROVAIKUTUKSEN
HAASTEET

"Tiimiytyminen on prosessi, joka tapahtuu vuorovaikutuksen avulla. llman vuorovaiku-

tusta ei voi olla ryhméaa. Vuorovaikutus kdynnistéé ryhmén toiminnan ja yllapitaa sita. ’

(Harviainen ym. 2002.)”

Ryhmaét voivat olla virallisia tai epavirallisia ja ne voivat olla pitkdaikaisia tai satunnaisia
ihmisten kokoontumisia. Kaikista ryhmista ei muodostu tiimeja. Mika erottaa tiimin ja ryh-
man toisistaan? Tiimin voidaan ajatella olevan yhteisvastuullinen tavoitteellisesti toimiva
ryhma. (Harviainen 2002.) Tiimiytyminen ei synny automaationa, vaan edellyttda aktii-
vista yhteisty6td, yhteisten merkitysten syntya ja kollektiivisuuden tunnistamista (Einola
2017, 256-258). Tiimityo eroaa joukkotydskentelysta silla, etta se keskittyy koko tiimin
suorituksen saavuttamiseen, eiké vain yksildsuorituksiin. (Salminen 2017, 21). Vesteri-
sen (2015, 14) mukaan tiimissa fokus on tiimin tavoitteissa ja tiimin tuotoksissa, kun taas
tyoryhmissa keskitytaan enemman henkildkohtaisiin vastuisiin, tavoitteisiin ja tuotoksiin.
Ty6ryhmissa tarkoitus, tavoitteet ja lahestymistavat ovat maarattyja johdon taholta, tii-
meissd nama asiat maaritelladn tiimin jasenten ja tiimin vetajan kanssa yhteistytssa.

Tiimin ja ryhman eroavaisuuksia on selvennetty kuviossa 4

RYHMA

Tavoite: yksilokeskeinen

Yksilévastuun
korostuminen,roolit ja
tehtavat jaettu
esimiestasolla

JIMI

Tavoite: Tiimikeskeinen

Tiimivastuun
korostuminen
roolit,tehtavat
maaritelty yhdessa

Kuvio 4. Ryhma ja tiimi (mukaillen Vesterinen 2015, 14)
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4.1 Tiimin muodostuksen vaiheet

Tuckmanin (1965, 386-390, 396) perinteisen tiiminmuodostusteorian mukaan tiimin
muodostus tapahtuu vaiheittain. Vaiheista puhutaan usein suuntautumis-, konflikti-, nor-
miutumisen- seka tehtavan suoriutumisvaiheina. Ensimmainen vaihe on tehtavaan suun-
tautuminen eli yhnman muodostuminen. Kakkosvaiheessa eli konfliktivaiheessa ryhmén
energia kuluu jasenten valisiin ristiriitoihin. Kolmannessa yhteenkuuluvuuden eli normiu-
tumisen vaiheessa ryhman jasenet hyvaksyvét toisensa ja ryhméan koheesio kasvaa.
Neljannessa vaiheessa ryhmadynamiikka tukee tiimitehtdvéan suoriutumista, tyd-roolit
ovat joustavia ja toimivia. Mybhemmin Tuckman lisési viela toiminnan paattamisen vai-
heen (Vesterinen 2015, 15-16). Paattamisvaiheessa tiimi hajoaa. Paattamisen syita voi
olla tavoitteiden saavuttaminen tai ulkoiset tekijat. (Salminen 2017, 55-57.) Tiimi voi
myos seilata kehitysvaiheiden valilla. Tiimimuoto ei ole staattinen, vaan tiimi muokkautuu
ja muuttuu jatkuvasti. Muutoksien mydta tiimi voi joutua hakemaan uudestaan muotoaan.
(Einola 2017, 250 ; Salminen 2017, 55-58; Hiila ym.2019, 61.)

Ryhman muodostuksessa voidaan puhua rakenteistumisesta, jolla tarkoitetaan ryhman
toimintaa yllapitavia rakenteita. Rakenteiksi voidaan lukea mm. roolit ja normit, jotka ryh-
malle syntyvat. (Harviainen 2002) Perusperiaatteet ovat tiimitydssa aina samat, vaikka
tiimeja perustetaan eri tarkoituksiin (Salminen 2017,24). Tiimiytyminen eli timinmuodos-
tuminen tapahtuu siis samoin seké perinteisen etta teknolologiavalitteisen tiimin koh-
dalla. (Aira 2012,138). Yhteista kaikille ryhmille on, ettd ne rakentuvat keskindisessa
vuorovaikutuksessa. (Harviainen 2002). Vuorovaikutus on tiimin peruspilari, johon sen

toiminta nojaa (Salminen 2017, 88).

4.2 Tiimiroolit

Tiimitydskentelya voi verrata palapeliin. Kokonaisuus muodostuu erilaisista palasista,
joista jokaista tarvitaan ehean kokonaisuuden luomiseen. Tiimity6ssa tiimin jasenet ot-
tavat tiettyja rooleja suhteessa muihin tiimin jaseniin eli heille muodostuu tiettyja tiimiroo-
leja. (Salminen 2017, 29, 109.) Englantilainen Belbin havainnoi useiden vuosien ajan
kokeellisia tehtavia suorittavia timeja. Havaintojensa pohjalta han kehitti yleisesti kayte-
tyn tiimirooliteorian. Teorian mukaan ihmisilla on luontainen taipumus ottaa tietynlaisia
rooleja tiimissa. Belbin havaitsi, etta tiimit tarvitsevat erilaisia inmisia toimiakseen ja tietyt

tiimiroolit taydentavat toisiaan. Parhaisiin tuloksiin eivat yltéaneet tiimit, joissa oli vain
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alykkoja” vaan tiimit, joissa eri jasenet tekivat toimivaa yhteistyota keskenaén. (Belbin
2010, 5, 14, 21, 107, 155)

Tietoisuus tiimidynamiikasta voi ehkaista erilaisten tydtapojen ja kulttuurien yhteentor-
maysta. Virtuaalitimin jAsenet tarvitsevat tietoa tiimidynamiikasta. Virtuaalitimin dyna-
miikan tiedostaminen lisaa tiimin jasenten sitoutumista yhteiseen toimintaan, seké auttaa
ymmartamaan jokaisen tiimin jasenen merkityksellisyytta tiimin toimivuudessa (Hiila ym.
2019, 72-73, 97, 199; Salminen 2017 114-116.)

4.3 Tiimikulttuuri ja vuorovaikutusta rakentavat seka estavat kaytannot

Tiimi luo omassa vuorovaikutuksessaan merkityksia ja rakenteita, jotka maaraavat timin
sisdisen vuorovaikutuksen toteutumistavat. (Aira 2012, 138-139). Vuorovaikutuskay-
tanto tarkoittaa vuorovaikutusrakenteiden pohjalta syntynytta vakiintunutta tapaa toimia
vuorovaikutuksessa (Mikkola ym. 2014, 10-11). Vuorovaikutuskaytannot vaikuttavat
muun muassa siihen mit&; miten; missa ja milloin viestitaan (Aira 2012, 138-139). Tiimin
vuorovaikutus siis maadrittelee sen, minkalaiseksi tiimi rakentuu eli tiimikulttuurin (Raap-
pana, 2018, 12). Tiimikulttuuri on aina ainutlaatuinen ja tiimin itsensa vuorovaikutuskay-

tannoistd muodostama (Laitinen & Valo 2016, 73).

Tiimitydssd muokkautuneet vuorovaikutuskaytannot voivat rakentaa tai vaikeuttaa yh-
teisty6ta. Tiimi voi jumittua toimimattomiin kaytantoihin, mika estaa uusien toimivampien
kaytantdjen muodostumista. (Raappana 2018, 71; Aira 2012,138.) Vuorovaikutuksen
edetessa asioille kehittyy uusia merkityksid. Uudet merkitykset voivat olla ristiriidassa
aiempien merkitysten kanssa (Jappinen 2012, 62-63). Yksiltn ja tiimin kasitykset sopi-
vasta vuorovaikutuksesta voivat erota toisistaan (Hiila ym 2019, 199). Tiimin jasenet voi-
vat kokea tiimin muodostaman vuorovaikutuskaytadnnét toimimattomiksi. (Horila 2018,
49). Toimivat vuorovaikutuskaytannoét puolestaan auttavat keskittymaan olennaisiin asi-
oihin tavoitteiden saavuttamiseksi. Hajautetussa yhteistydssa tiimin vuorovaikutuskay-
tantdja kehittdmalla voidaan sujuvoittaa yhteistydta seka helpottaa maantieteellisesti

etaalla sijaitsevien yhteistydkumppanien osallistumista tydskentelyyn. (Aira 2012, 143.)
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4.4 Virtuaalitiimin vuorovaikutuksen haasteet

Virtuaalisuudesta on tullut osa tiimitydskentelya (Hiila ym. 2019, 61). Virtuaalisessa yh-
teistydssa keskeisia tavoitteita on saavuttaa luottamuksellinen ilmapiiri, koheesio eli yh-
teisollisyyden tunne seké lasndolon kokemus yhteistyon osapuolille (Hyrkkanen, Neno-
nen & Ranta 2019, 46-48; Hyrkkanen & Vartiainen 2019, 16). Vaikka virtuaalivalittei-
sessd ymparistdssa vuorovaikutus toimiikin samojen periaatteiden mukaan kuin perin-
teisessa vuorovaikutuksessa, niin virtuaalisuus tuo tiettyja lisdhaasteita kanssakaymi-
selle. (Aira 2012, 147).

Virtuaalitiimin vuorovaikutuksen haasteita ovat mm. ei sanallisen viestinnan puutteet tai
sen vaikea havaittavuus, epéaselvat viestit ja epavirallisten sosiaalisten tilanteiden puut-
tuminen, joita perinteisessa yhteistydssa syntyy (Dufrene & Lehman 2015; Hyrkkanen
ym. 2013; Hyrkk&nen ym. 2011; Hyrkkanen & Vartiainen 2009). Virtuaalitimien viestinta
voi olla monitasoista ja tapahtua useilla eri vélineilla. Useimmat tiimit ovat yhteydessa
seka kasvokkain, ettd virtuaalisesti. Virtuaaliset tiimin jasenet voivat myos viestia eri
aikaisesti eli asynkronoidusti. Virtuaalisessa vuorovaikutuksessa voidaankin puhua

synkronoidusta ja asynkronoidusta vuorovaikutuksesta. (Marlow ym. 2017, 576-577).

4.4.1 Luottamuksen ja koheesion luominen virtuaalitimin vuorovaikutuksessa

Virtuaalisessa vuorovaikutuksessa luottamuksellisen ilmapiirin ja koheesion luominen
voi tuoda haasteita. Luottamuksen syntymisen haasteita lisaa eriaikainen viestinta, riip-
puvuus teknologiasta, kyvyttomyys olla vuorovaikutuksessa reaaliaikaisesti seka henki-
I6kohtaisten tapaamisten puute. (Marlow 2017, 590). Aivan kuten perinteinen vuorovai-
kutus, myos virtuaalinen viestintéa on kontekstisidonnaista ja siihen vaikuttavat sosiaali-
set suhteet (Laitinen & Valo 2016, 73). Luottamuksen rakentuminen tapahtuu pikkuhiljaa
osana vuorovaikutusprosessia (Aira 2012, 138). Luottamus ei synny itsestaan, vaan se
ansaitaan. Luottamus syntyy mm. toimivasta viestinnastd, lupauksien pitimisesta seka

kokouksiin ajoissa osallistumisesta (Dufrene & Lehman 2015, 14).

Tiimiksi kehittyminen vie aikaa (Salminen 2017, 64). Tiimi aloittaa tydskentelyn niin kut-
sutun “pikaluottamuksen” varassa ennen lopullisen luottamuksen syntymista. (Aira 2012,
138). Luottamuksellinen ilmapiiri tuo turvallisuuden tunteen tiimin jasenille. Jos turvalli-

suuden tunne puuttuu, niin ihmisen energia menee oman suorituksen varmistamiseen
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seka epéonnistumisen valttelyyn. Turvallisuuden tunne lisé& mahdollisuutta vaikuttaa,
kokeilla ja innovoida. (Hiila ym. 2019,73, 168)

Tiimin koheesio eli yhteenkuuluvuuden tunne syntyy ryhmén jasenten halusta kuulua
ryhmaan (Harviainen ym. 2002). Tiimin yhteenkuuluvuuden tunne auttaa luomaan yhtei-
sia kasityksia seka tiimin identiteettid. Koheesion avulla voidaan lisata tiimin jasenten
sitoutumista, kehittda tiimin luovuutta ja edistéé tasapuolista osallistumista. (Raappana
2018, 29; Einola, 2017, 250-251.) Yhteistllisyyden kehittyminen on prosessi, joka kar-
tuttaa yhteisdn sosiaalista vahvuutta ja sosiaalista pddomaa. Sosiaalisen pddaoman
avulla edistetdaan yksilon toimintaa yhteiséssd. Se on myods yhteison jasenten luotta-

musta toisiinsa sek& kykya toimia yhteistydssa. (Jappinen 2012,122-123.)

Ihmissuhteita on haastava muodostaa séhkoisten apuvdlineiden avulla, jolloin tiimia yl-
l&pitédvan vuorovaikutuksen painoarvo kasvaa. Tiimin vuorovaikutus voi olla tehtavakes-
keista tai suhdekeskeista eli relationaalista (Marlow 2017, 578). Koheesion seka luotta-
muksen lisaamiseksi on tarke&dé keskustella myds muusta kuin itse tyotehtavasta (Hyrk-
kadnen, Nenonen, Kojo 2012, 201). Ryhmien toimintaa voidaan tarkastella perus- ja suh-
detehtavien kautta. Perustehtava on syy ryhmien perustamiseen, esimerkiksi tyétehta-
van suorittaminen. Suhdetason vuorovaikutusta on mm. yhteenkuuluvuuden yllapitami-
nen, kollegan tukeminen, hyvaksyminen tai vaheksyminen. (Harviainen ym. 2002.) Suh-
detason viestinnalla ja epavirallisilla keskusteluilla voidaan lisdta yhteisen identiteetin

syntya seka lisata luottamuksen syntya. (Marlow 2017, 590).

4 .4.2 Sosiaalisen lasndolon toteuttaminen virtuaalitiimin vuorovaikutuksessa

Virtuaalinen tydskentely tapahtuu samanaikaisesti seka fyysisessa, etta virtuaalisessa
tilassa. (Hyrkkadnen ym. 2011, 7). Fyysisen ja virtuaalisen maailman yhteensovittaminen
ei ole ongelmatonta. (Hyrkkanen, Nenonen & Kojo 2012, 202). Luoviminen fyysisen ja
virtuaalisen maailman odotusten vélilla tuo uudenlaisia haasteita vuorovaikutukselle.
(Tiilikainen 2018, 46).

Sosiaalisen lasndolon toteuttaminen on haastavaa virtuaalisessa tyoskentelyssa (Hyrk-
kédnen, Nenonen ja Kojo 2012, 202). Normaaliin vuorovaikutukseen siséltyy myos hiljai-
sia hetkid. Virtuaalisessa viestinnassa hiljaiset hetket ovat haasteellisia sosiaalisen las-
ndolon kannalta, silla ei verbaalinen viestintd on vaikeammin havaittavissa (Kohonen-

Aho 2017, 49.) Tunneilmaisuja voi olla haastavampaa havainnoida virtuaalisessa
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vuorovaikutuksessa, joten virtuaalisessa viestinnéassa hiljaiset hetket voidaan ymmartaa
vaarin (Laitinen & Valo 2016, 73, Hyrkkanen, Nenonen & Ranta 2019).
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5 VIRTUAALITIIMIN VUOROVAIKUTUKSEN
PELISAANNOT

Tiimin vuorovaikutuksen pelisddnndt ovat yhteisesti sovittuja periaatteita, jotka ohjaavat
tiimin toimintaa ja sen vuorovaikutusta. Tiimi luo s&antéja asioille, joita se itse katsoo
tarvitsevansa. Saantoja ei laadita huvin, vaan tarpeen vuoksi. (Salminen 2017,92.) Tii-
min tehtéva on luoda itse itselleen toimivat sdannét (Hiila ym. 2019, 199). Kun tiimi itse
maarittelee pelisddntonsa, sen jasenet myos sitoutuvat niihin. (Salminen 2017, 92-94).
Pelisdantdjen noudattaminen tarkoittaa sitoutumista pelisaantdjen taustalla oleviin arvoi-
hin. Pelisdantdjen avulla arvot nakyvat jokapaivaisessa tydssa ja siksi niiden noudatta-

minen on tarkeaa. (Jappinen 2012,92- 93.)

5.1 Yhteiset tavoitteet ja yhteistydn luonne

Tiimitydn alussa tulisi kartoittaa tiimin jasenten kasitys tiimin merkityksesta seka tiimityon
luonteesta ja vaatimuksista, jolloin tiimitydn alussa voidaan kasitysten perusteella sovit-
taa yhteen tavoitteita ja odotuksia. (Raappana 2018, 69-72). Toiminnan onnistuminen on
yhteydessa yhteiseen visioon, tavoitteiden saavuttamiseen, arvoihin ja asenteisiin sitou-
tuneeseen toimintaan (Jappinen 2012,130). Arvot vaikuttavat toiminnan taustalla, joten
ne on hyva tehda nakyvaksi. Arvot maarittelevat asioiden tarkeysjarjestyksen, joten nii-
den tiedostaminen tukee yhteisen merkityksen loytamista. (Hiila ym. 2019, 111-119.)
Ydinarvoiksi kutsutaan niita arvoja, jotka tukevat ja ohjaavat yhteistn toimintaa eri tilan-
teissa. Ydinarvot maaritelladn selkeasti ja niihin toiminta nojaa myds muutostilanteissa.
(Jappinen 2012,138.) Yhteisen nakemyksen ldytamiseksi maaritellaan arvoihin perustu-
vat konkreettisesti sanoitetut tavoitteet. Tavoitteiden méaarittelyssa huomioitavia asioita

on tavoitteiden laatu, maara, selkeys ja mitattavuus. (Hiila 2019, 128.)

Yhteisty6hon tarvitaan vuorovaikutusta. Virtuaalisessa tiimitydssa aktiivisen vuorovaiku-
tuksen rooli kasvaa. Sujuva yhteisty0 ei synny itsessaéan vaan vaatii osapuolten aktiivista
vuorovaikutusta. Virtuaalisen joukkueen on heti toiminnan alussa maariteltava tyon ta-
voitteet, tyotehtavat seka vastuut. (Aira 2012, 139-140.) Jokainen tiimin jAsen on oman

tydnsa paras asiantuntija. Se mika sopii toiselle, ei automaattisesti sovikaan toiselle.
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(Horila 2018, 49). Tiimin on itse I0ydettava ja soviteltava itselleen parhaiten soveltuvat
vuorovaikutuksen ja yhteistyon kaytannot ja rajat, silla kokoaikainen yhteisty6 ei auto-
maattisesti johda parempiin tuloksiin, vaan voi olla kuluttavaa ja resursseja vievaa. (Hiila
ym. 2019, 199; Aira 2012, 140.)

5.2 Viestinta

Teknologia on mahdollistanut vuorovaikutuksen toteuttamisen virtuaalisesti lahes kaik-
kialla vuorokauden ajasta rippumatta (Hyrkkénen, Nenonen & Kojo 2012,198). Muuttuva
tydeldm& on tuonut vuorovaikutukseen kriisiviestinndn haasteita. Tilanteet muuttuvat
vauhdilla ja niihin pitdd reagoida nopeasti. Tama on lisdnnyt tarvetta luoda yhteisesti
sovitut saanndt viestinnalle. (Hiila ym. 2019, 199; Aira 2012, 131, 139.) Viestinta on tar-
keda virtuaalisessa kanssakaymisessa, mutta liiallisella viestinnan maaralla voidaan li-
sété kognitiivista kuormitusta. (Marlow 2017, 578). Tampereen yliopistossa tehdyn toi-
mintatutkimuksen mukaan yhteisilla kaytannailla seka tyodtavoilla pystytddn ehkaise-
maén digitaalisen viestinnan aiheuttamaa kuormitusta. Digitaalisen viestinnan kuormit-
tavuustekijoiksi nousi mm. viestinnan suuri maara, useiden viestintdkanavien yhtaaikai-
nen kayttd seka viestintaetiketin puuttuminen. Yhteisia kaytantoja kaivattiin viestintaka-
navien valintaan, viestinnan jakoon ja viestintaetikettiin eli siihen, mitka olennaiset asiat
viesteihin kuuluvat sek& auttavat viestien suuntaamista oikeille henkildille. (Bordi ym.
2018, 41.)

Tiimitydssa yksi hallittavista taidoista on informaatiotulvan hallinta (Salminen 2017, 26).
Liiallisen informaatiokuorman on todettu lisdévan stressia ja silla olevan negatiivinen vai-
kutus tydhyvinvointiin. (Franssila ym. 2014, 9) Informaation aiheuttamaa kuormitusta voi
voidaan pyrkia hillitsemaan informaatioergonomialla. Se on osa tydéergonomiaa, ja silla
pyritdédn tasapainottamaan tydntehtavien aiheuttamaa informaatiokuormitusta ja tyénte-

kijan voimavaroja. (Bordi & Okkonen 2018, 4.)

Sahkdisen viestinnan pelisdantoja kehittdmalla voi vahentaa informaatiokuormitusta ja
tukea tydhyvinvointia (Manka & Manka 2016, 116) Tiimin pitaa siis sopia mahdollisim-
man selkeat sdannot viestinnalle. Tehokkaat viestintamallit olivat yhteydessa virtuaali-
sen tiimin suoristuskykyyn (Marlow 2017, 592). Kaytannossa tiimin pitaa miettia vastauk-
sia siihen, missa ja milloin asiat viestitadn seka minkalaiset vastaus viiveet ovat sallittuja
(Hiila ym. 2019, 199 -202). Virtuaalitiimin konfliktit johtuvat usein epaselvéasta ja vaaran

ajoitetusta viestinnasta. Tiimin on tarkeaa kiinnittdd huomiota viestien sisalttéon, laatuun
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ja taajuuteen. Viestien saamisen ja ymmartdmisen kuittaamiseen perustuva suljetun sil-
mukan viestinté on keino selkeyttda ryhman toimintaa, silla virtuaalisessa vuorovaiku-
tuksessa vaarinymmarryksien mahdollisuus on suurempi. Viestinnan laatu on kriittinen
virtuaalisen ryhmaviestinnan osatekija, joten sdannot, jotka koskevat viestien laatua (ym-

marrettavyyttd ja sujuvuutta) ovat erityisen tarkeitd. (Marlow 2017, 579, 585, 590-591.)

5.3 Viestintavalineet

Oikein valitut viestintdvalineet mahdollistavat virtuaalitydoskentelyn. Laitisen & Valon
(2018, 12-14) tutkimuksessa havaittiin, etta viestintateknologia vaikuttaa virtuaalititiimin
monin tavoin. Viestintateknologialle luodaan merkityksia tilanteiden mukaan. Tehokkaat
viestintdmallit ovat yhteydessa virtuaaliseen tiimin suorituskykyyn. (Marlow 2017, 592).
Raappanan (2018, 70) mukaan virtuaalitiimin vuorovaikutuksen onnistumiseen voi vai-
kuttaa miettimalla jo etukateen seka tytskentelyn aikana ovatko kaytettavissa olevat
viestintavalineet tarkoituksenmukaisia. Virtuaalisessa viestinndsséa on tarkeaa tiedostaa
eri vuorovaikutuskanavien vaikutus viestintaan ja niiden tarkoituksenmukainen kaytto eri
tilanteissa, esimerkiksi sahkdpostilla ei keskustella tydskentelyn ohella lomasuunnitel-
mista. (Hiila ym. 2019, 200-201; Hyrkkanen, Nenonen & Kojo, 2012. 201.) Virtuaaliset
tiimit, joissa kasvokkain tyoskentely on vahaisempaa, vaikuttavat hyotyvan kasvot nayt-
tavien viestintateknologioiden kayttsta. Kasvokkain tapaamiset auttavat luomaan tiimin
yhteenkuuluvuuden tunnetta, siksi on tarkeaa, etta tiimi hydédyntaa kasvokkaista virtuaa-
lista viestintaa. (Marlow 2017, 591).

Informaatio ja virtuaalinen vuorovaikutus on jakaantunut erilaisiin tyévalineisiin, joiden
kayttdonottoon vaatii aikaa ja resursseja (Manka & Manka 2016, 116). Laitisen & Valon
mukaan (2016, 73) vuorovaikutusteknologiaan liittyy negatiivisia tunteita, joita olivat mm.
epavarmuus omasta osaamisesta ja tekniikan toimivuudesta. Digityd ja stressi- hank-
keen loppuraportissa suositellaan, etta tietojarjestelmien hallintaan liittyvan koulutuksen
pitdisi olla jatkuvaa ja osaamista yllapitavad, jotta tydntekijdiden ammattitaito pysyy jar-

jestelmien kehityksen mukana (Vehko ym.2019,11-12).

5.4 Paatoksenteko ja kokouskaytannot

”Al& tuhlaa muiden aikaa” Virtuaalitimien pelisdantoja tulee luoda kokouskaytantsihin ja

paatoksentekoon liittyen. Tiimin tulee huomioida mitd se kokouksella tavoittelee.
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Kokouskaytantéihin kuuluu mm. aloitus- ja lopetusajat, kokouksen esityslistat, kokouk-
seen valmistautuminen, lasnaolo kokouksissa, kokouksien dokumentointi, kokoukseen

osallistujat ja paatoksenteko. (Salminen 2017,40- 41, 92.)

Paatoksenteko on monivaiheinen prosessi, jonka taustavaikuttajina on toisistaan riippu-
vaisia ja riippumattomia tekijoitd mm. paatoksentekijat, eri vaihtoehdot, pdatoksen ajan-
kohta, vallitsevat olosuhteet ja henkiset, fyysiset sekd materiaaliset prosessit. Paatok-
senteossa on hyva huomioida, ettéa osallistuvatko oikeat tahot paatoksentekoon, mika on
paatoksenteon pohja, ovatko taustatekijat huomioitu ja mitka ovat paatoksen seuraukset.
(Jappinen 2012,114-117)

5.5 Reflektio ja vuorovaikutustaidot

Tiimin kyky reflektioon eli oman toiminnan tarkasteluun vaikuttaisi olevan yhteydessa
toimivaan tiimityoskentelyyn. Horilan (2018, 50, 53) tutkimuksen mukaan tiimi hyotyy yh-
teisten merkitysten kriittisesta tarkastelusta. Raappanan (2018, 71) tutkimuksen mu-
kaan tiimitydskentelya voi kehittad kannustamalla timeja oman toimintansa tarkasteluun
ja arviointiin. Omien ja organisaation vahvuuksien ja heikkouksien tiedostaminen tukee
tiimin toimintaa ja sen ymmarrysta (Hiila ym. 2019, 82). Reflektoinnilla voidaan saavuttaa
synergiaetuja, jolloin yhteison asiantuntijuus saadaan valjastettua parhaalla mahdolli-
sella tavalla. (Jappinen 2012,74) Tiimin itsetuntemus koostuu sen vahvuuksien ja heik-
kouksien tunnistamisesta, tiimidynamiikan ymmartamisesta, me-pystyvyys kasityksesta

seka yhteisen motivaation ymmartamisesta. (Hiila ym. 2019, 98).

Tutkimusten mukaan parhaisiin tuloksiin ylsivat tiimit, joissa panostettiin kehittamiseen
ja tiimitydskentelytaitoihin. Yksilén tiimityotaidoilla on vaikutusta koko tiimin toimintaan,
joten tiimitydtaitojen opettelu yksild- ja tiimitasolla tukee yhteisty6ta. Tiimin on tarkeaa
muistaa, etta tiimityttaitoja voi ja pystyy opettelemaan, ne eivat synny automaattisesti.
(Horila 2018, 53; Raappana 2018, 71; Einola 2017, 250; Hedman 2015, 59.)

5.6 Virtuaalitimin vuorovaikutuksen pelisdant6jen implementointi

Virtuaalitiimin yhteisten pelisaantéjen luominen lahtee tiimin jAsenten omasta halusta ke-
hittédd yhteisia kaytantdja. Tyon muotoilu ei ole ulkoa ohjattua toimintaa, vaan tiimin si-

sdinen tarve muotoilla ja kehittda omaa toimintaansa. Tyon muotoilu voi olla uudenlainen
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lahestymistapa asiaan, uusien toiminta- ja ajatusmallien kehittamisté tai vanhojen toi-
mintamallien jarkevoittdmista. Kehittaminen lahtee toiminnan taustalla olevien rakentei-
den ja kaytantdjen tunnistamisesta. Uudistuminen vaatii ajattelumallien ja toimintatapo-
jen kyseenalaistamista. (Manka & Manka 2016, 231.) Kun tiimi tunnistaa omat vahvuu-
tensa ja heikkoutensa, se pystyy vaikuttamaan niihin. Joustava tiimi osaa hy6dyntaa ko-
kemuksiaan ja muokkaa toimintaansa oppimansa perusteella. (Hiila ym. 2019, 65.)

Tiimin on tarke&a tunnistaa mihin asioihin se voi ja ei voi vaikuttaa (Kiviniemi 2018,107).
Pelisdantdjen luominen vaatii sen, etté tiimi tekee nakymaéattéman nakyvaksi. Rutiinit aut-
tavat arjessa, mutta voivat samanaikaisesti estédé kehitysta. Toimintamallien tunnistami-
nen vaatii oman toiminnan reflektointia, eli tietoisuutta omista toiminta- ja ajattelumal-
leista. (Wright 2003, 68, 217). Yhteistydssa syntyvien kaytantdjen tunnistaminen ja na-
kyvaksi tekeminen on yhta tarkeda kuin itse toimivien kaytantdjen luominen (Hiila ym.
2019, 159). Yhteisten toimintamallien kehittdmisen tekeekin haasteelliseksi se, etta jo-
kainen katsoo ja tulkitsee asioita omasta kokemusnakodkulmastaan (Salonen 2017, 20-
22). Harvoin on olemassa oikeaa ja vaaraa tapaa toimia. On vain erilaiset tavat katsoa
asioita. (Suonsivu 2015, 122.)

Havaitseminen ja kyseenalaistaminen auttavat kiinnittamaan huomiota ei toimiviin mal-
leihin (Manka & Manka 2016, 231). Havainnot voivat vaihdella niiden tekijan mukaan,
silla jokainen antaa asioille eri merkityksia oman maailmankuvansa pohjalta (Eyong
2013, 44-46). Maailmankuva on ihmisen muodostama kasitys eli sisdinen malli ympardi-
vasta todellisuudesta, joka toimii perustana uuden oppimiselle ja jonka pohjalta luomme
merkityksia asioille (Wright 2003, 39-40). Maailmankuvan taakse jaa helposti piiloon
olennaisia huomioita. Mielen rajoitukset voivat siten estdd meitd ndkemasta ymmarta-
mastd ja havainnoimasta ilmidita ja toimintatapoja ymparillamme. (Eyong & Royce 2013,
14-16.)

Toiminnan muuttaminen on dynaaminen prosessi. Toiminnan sujuvoittaminen edellyttaa
kaytanndn synnyttamien tapojen toteuttamista uudella vaihtoehtoisella tavalla (Hiila ym.
2019, 159). Muutos voi olla yksinkertaisimmillaan esineen siirtdmista paikasta toiseen,
mutta usein siihen vaikuttaa monia osatekijoita, jotka tekevat muutoksesta monimutkai-
sempaa (Eyong & Royce 2013, 23-24). Tiimin onnistuminen on suorassa yhteydessa
sen jaseniin. Muutosvaiheet ovat samanlaisia yksilon ja tiimin nakdkulmasta. Ensin tie-
dostetaan tarve ja mietitaan suhtautuminen muutokseen. Muutos voidaan ndhda mabh-
dollisuutena tai sitd voidaan vastustaa. Muutoksen sitoutuminen edellyttdd sen mietti-

mista, mita se vaatii tiimiltd, eli mihin sitoudutaan. (Salminen 2017,78.) Toiminnan
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pohjaksi on tarkeda luoda yhteinen visio. Avoin, vastavuoroinen keskustelu ja kaikkia
osallistava vuorovaikutus tukevat toiminnan muotoilussa sekéd uuden kehittdmisessa.
(Salonen, 2107, 22; Aira 2012, 129.)

Yhteisesti sovitut kaytannot vaativat myos saanndéllista arvioittamista. Pelisdantdjen tar-
kastelussa voi hyédyntaa kysymyksia: Mitka ovat pelisaéantomme? Ovatko ne tarkoituk-
senmukaisia? Noudatetaanko niitd? Mitka saannot toimivat? Mitka saannot eivat toimi ja
miksi? Reflektoinnissa eli oman toiminnan arvioinnissa tiimi arvioi itse itseddn. Oman
toiminnan arvioinnin tulee olla sdéanndllista, syklistd, kriittistd seka rakentavaa. (Salminen
2017, 43; Jappinen 2012,129-131.) Kuvassa 3 on selvennetty pelisdantdjen implemen-

tointi on prosessina.

Kuva 3 Pelisaantojen implementointi

5.7 Pelisdanttjen vaikutus tiimin toimintaan

Kirjallisuuden perusteella tiimi hydtyy yhdessa sovituista vuorovaikutuksen pelisaan-
noista. Yhteisten toimintatapojen ja sdantdjen sopiminen selkeyttda tiimin vuorovaiku-
tusta. Toimivalla vuorovaikutuksella voidaan edistaa tiimin paatdksentekoa ja tydnjakoa
ja siten lisda tiimin tehokkuutta ja tuloksellisuutta. Tiimin sujuva vuorovaikutus auttaa
hyédyntamaan tiimin monimuotoisuutta seka tukee yhteisymmarryksen ja luottamuksen
syntymista tiimin jasenten valilla. Yhteisilla pelisdanndéilla voidaan lisata tydergonomiaa
ja siten tukea tiimin jasenten tydhyvinvointia. Virtuaalitimin tydskentelyssa yhteisten pe-

lisdantdjen merkitys korostuu, silla virtuaalitimin kayttama valittynyt vuorovaikutus tuo
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omia lisdhaasteita yhteistydlle. (kts. Bordi ym. 2018, 41; Horila 2018, 49- 51; Manka
2018, 113-115; Raappana 2018, 55-56, 67; Einola 2017, 250-251; Shannon 2017, 590;
Aira 2012, 129, 138-139; Belbin 2010; Hyrkkanen & Vartiainen 2009, 19-20.)

5.8 Yhteenveto

Tiimi luo itse omat vuorovaikutuksen pelisdantonsa keskustelun ja itsereflektion avulla.
Omien vuorovaikutuskaytantdjen tunnistaminen auttaa tiimia pelisaantéjen luonnissa.
Tiimi hyotyy systemaattisesta keskittyvasta keskustelusta, jossa kaydaan lapi timin ta-
voitteet ja yhteistydon maara, viestintaetiketti ja viestintavalineiden tarkoituksenmukai-
suus, kokous- ja paatoksentekokaytannot, sekd sovitaan saannollista toiminnan reflek-
toinnista. Teemat on koottu kuvaan 4. Kirjallisuuden pohjalta housseiden asioiden poh-
jalta on tiivistetysti Kirjoitettu Virtuaalitimin vuorovaikutuksen pelisaannot -ohjeistus, joka

I6ytyy taman tyon liitteena kts. LIITE 1.

VIRTUAALI-

TIIMIN
PELISAAN

Kuva 4. Virtuaalitimin keskusteluteemat
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6 POP UP -TYOPAJAT

Ty6paja eli workshop on yhteistoiminnallinen tapahtuma, jossa osallistujat jakavat tietoja
ja nakemyksia keskindisessa vuorovaikutuksessa. (Salonen ym. 2017, 63, 91). Ty6pa-
jatoiminnassa voidaan keskittya laajaan aihe-alueeseen tai rajattuun nakdékulmaan tietyn
aihe-alueen siséalla. (Haukijarvi ym. 2014,34- 35). Tytpajatoiminnasta puhuttaessa ko-
rostuu usein yhteisollisyys ja innovatiivisuus. TyOpaja on yhteistoiminnallinen mene-
telm&, mutta sen kaytannon toteutuksen voi tehda eri tavoin. TyOpajassa ihmisia kokoon-
tuu yhteiseen tyoskentelyyn ja eri tydskentelytapoja hyodyntamalla |I0ydetdén uusia na-
kokulmia ja ratkaisuja. Tyoskentelyssa ammennetaan inspiraatiota kokemusten pohjalta
ja toimintaa ohjaa usein fasilitaattori. Fasilitointi tarkoittaa tydskentelyd, jossa paépaino
on ryhmalahtoisyydella eli silla, ettd ryhma toimii itse asiantuntijan roolissa. Ryhmalah-
toisyys edellyttad, ettd ryhmaa tuetaan ja avustetaan itse ryhméaprosessissa, jotta ryhma
pystyy keskittymaan varsinaiseen yhteistydskentelyyn. Fasilitaattori on objektiivinen te-
kija, jonka tehtdvana on varmistaa tydskentelyn sujuminen ja ryhmén tavoitteiden saa-

vuttaminen. (Summa & Tuominen 2009, 6-10.)

Tassa tyossd NewWoW Crafting -hankkeen tuotosta arvioitettiin kahdessa POP UP -
tyopajassa Mothership of Work (MOW) -ty6tilassa Tampereella syksylla 2019. POP UP
-tyOpaja eroaa jonkin verran perinteisesta tydpajasta. POP UP -tydpajan ideana on, etta
osallistujat eivét ole sidottuja tydpajan toteutusaikaan. Ihmiset voivat tulla ja osallistua
tydpajaan joustavasti yksin tai yndessa omien aikataulujensa puitteissa, mika mahdollis-
taa mahdollisimman monipuolisen osallistumisen. POP UP- tytpajassa osallistuja voi
piipahtaa lyhyesti tai kdyda syvallisempia keskusteluja ajan kanssa. POP UP -tydpajassa

kaikki kaynnit ovat tarkeita, niin lyhyet kuin pidemmatkin tuokiot. (Nenonen 2019.)

Alkuperdisen suunnitelman mukaan oli tarkoitus pitaa perinteinen suunnitellun rungon
mukainen ty6paja, jossa osallistujat ovat tiedossa ja he kokoontuvat tietyksi ajaksi tyos-
kentelemaan yhdessa. Tybdpajassa olisi testattu kahden YAMK opiskelijan yhteisveta-
mana NewWoW Crafting -hankkeen tytkaluja. Tydpajoille ehdittiin suunnitella alustava
runko ja aikataulutus seké miettid tarvittavaa valineistda. Tydpajatyoskentelyssa osallis-
tujat olisivat olleet aktiivisessa roolissa ja tytskentely olisi pohjautunut jokaisen osallis-
tujan tayttdmaan viikkolomakkeen, johon he olisivat tayttaneet omia tydaikojaan, tyétilo-
jaan seka tyoskentelyvélineitaan. Itse tydskentelyyn oli tarkoitus kayttaa arvioitettavia

tyokaluja, joista olisi keratty lopussa suulliset seka Kirjalliset palautteet. Perinteiset
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tyopajat vaihdettiin. POP UP -tytpajoiksi NewWoW Crafting- hankeen toiveesta, jolloin
tyOpajojen sisaltd ja arviointikohde muuttui. Suunnitelmien muuttuessa arviointikohde
vaihtui tytkalujen kaytannossa testaamisesta hankkeen tuotoksen yleiseen arvioittami-
seen ja loppupalautekysely muokattiin yleisarviointia tuottavan monivalintakyselyn muo-

toon.

POP UP- tyopajan etukateistiedottamisesta huolehti NewWoW Crafting -hankkeen Tam-
pereen yhteyshenkild. Etukateistiedottaminen tapahtui tydskentelytilojen intranetissa
seka tydtilojen yhteistapaamisissa tiedottamalla. POP UP-tytpajan kaytannon jarjestelyt
hoidettiin NewWoW Crafting -hankkeen puolesta ja hankkeen yhteyshenkil6t olivat tyo-
pajoissa mukana. Tyopajan sisélto eli tuotoksen esittely seké arviointitiedon kerdaminen

tehtiin kahden YAMK opiskelijan yhteistyona.

POP UP -tyopajassa kavijoilta pyydettiin arvioita tuotoksesta kyselykaavakkeella, jossa
oli kysymyksia hankkeen tuotokseen liittyen. Liséksi tydpajoissa tehtiin suullista teema-
haastattelua tuotoksen esittelyn yhteydessa. POP UP-ty6pajassa kavijat voivat kayda
hyvin lyhyesti piipahtamassa ja haastattelut vaativat enemman aikaa, joten kyselylla var-
mistettiin kayttdjakokemuksien saaminen. Kysely ja haastattelut tdydensivat menetel-
mina toisiaan, silld kyselyn avulla saatiin vastauksia tuotoksen vaikutelmasta. Haastat-
telut puolestaan tukivat monivalintakysymyksia, silla niissa nousi esiin perusteluja vaiku-

telmalle seka niissa nousi esiin konkreettisia kehittdmisehdotuksia.

Ty6pajoihin oli kumpikin opiskelija valmistautunut hankkimalla mukaan otettavaa info-
materiaalia kavijdille. Taman kehittamisprojektin tietopaketti luotiin oman tutkimuskysy-
myksen ja siihen l16ytyneen teorian pohjalta, johon oli liitetty alun perin arvioitavaksi tar-
koitettu tyokalu. Materiaalia esiteltiin tydpajakavijoille ja samalla tehtiin haastattelua sen
sisallosta. Opiskelijat tekivat tydpajoissa yhteisty6td, jolloin toisen esitellessa materiaali-

aan, toinen kirjoitti muistiinpanoja ja havaintoja.

6.1 POP UP -tyopajan kysely

POP UP -tydpajan kavijoita pyydettiin tayttdmaan tuotoksen arviointikysely, jossa oli mo-
nivalintakysymyksia tuotoksesta seka yleisella tasolla, etta hankkeen teemoihin liittyen.
Ty6pajojen muuttuminen POP UP-tydpajoiksi ja arvioinnin muuttuessa tyokalujen arvi-
oinnista koko virtuaalisen tuotoksen arviointiin, muokattiin myos loppukyselyn kysymyk-

set vastaamaan koko tuotoksen arviointia. Samalla my6s kysymyksien muotoa



40

muutettiin ja tiivistettiin. POP UP -tyOpajassa kaynnit voivat olla lyhyitd, joten paadyttiin
miettimaan ja mahdollisimman informatiivinen kysely. Vastaajat tayttivat lisaksi myods Eu-
roopan sosiaalirahaston (ESR) kayttajalomakkeen. Huoleksi nousi, etta pitkaan kaytta-
jAkyselyyn jatettaisiin vastaamatta. Kyselyssa hyddynnettiin monivalintakysymyksid, silla
sen avulla saatiin nopeasti ja lyhyesti yhteenvetoa hankkeen tuotoksen yleisvaikutel-

masta.

Kyselyn toteuttamista ja vastausgrafiikoiden tekemisté testattiin ennen varsinaista tyo-
pajaa l&hipiirin avulla, jolloin n&htiin miten kyselyvastaukset kayttaytyvat. Alun perin ky-
sely oli suunniteltu tehtavaksi SurveyMonkey -sovelluspohjalla, mutta POP UP-ty6pajan
luonteen vuoksi loppukyselya ei toteutettukaan sahkoisesti vaan kysely tulostettiin ja
vastaajat kirjasivat vastaukset kasin. Kyselypohjaksi valikoitui Google Forms sovelluk-
sen kyselypohja, silla sen sai muokattua visuaalisesti toimivammaksi tulostetussa kyse-
lyssa. Vastaukset syotettiin ja analysoitiin kuitenkin Surveymonkey-sovelluksessa alku-
perdisen suunnitelman mukaan. Kyselylomake on tyon liitteend (kts. LIITE 2). Kyselyn
alussa kysyttiin tydpaikan kokoa, jolloin pystyttiin katsomaan vastaako vastaajan profiili
hankkeen kohderyhmaéa, muuten henkildtietoja ei keratty. Sdhkdpostin sai laittaa, jos
halusi saada tydpajan materiaalit kayttoonsa sahkoisina, mutta se ei ollut pakollista. Ky-
symykset olivat monivalintakysymyksia, paitsi kysymyksen 10 kohdalla jatettiin avoin tila

vastaamista varten.

6.2 Haastattelut

POP UP -ty6pajaan kuuluu vuorovaikutus vetdjien ja kavijoiden kesken, joten oli luonte-
vaa ottaa tiedonhankintaan mukaan myods haastattelu. Haastattelu voidaan mieltaa kes-
kusteluksi, mutta se poikkeaa keskustelusta silld, ettd haastattelija ohjaa keskustelua
kysymyksilla. Haastattelu on joustava tiedonkeruumuoto, jossa vastaaja on aktiivisessa
roolissa. (Hirsjarvi ym. 2010, 206.) Jokaiselle kyselyyn vastanneelle tehtiin suullinen
haastattelu (n=10). Haastattelut toteutettiin teemapohjaisina keskusteluina ilman struk-
turoituja kysymyksia. Haastattelu eteni oman tyon kuormittavuustekijoista, ja oman tyén
muotoilusta, tuotoksen esittelyyn ja arviointiin. Teemahaastattelulle tyypillista on, etta
haastattelun teemat ja runko on mietitty, mutta tiettyd kysymyksenasettelua ei ole, vaan

haastattelu etenee teemoittain (Hirsjarvi ym. 2010, 208).

Haastattelun alussa kysyttiin onko vastaaja kokenut omassa tytssaan tydaikoihin tai vir-

tuaaliseen yhteydenpitoon liittyvia haasteita ja minkalaisia. Liséksi kysyttiin, onko tyén
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muotoilu tuttua ja onko mietitty, miten voisi itse vaikuttaa tyon haasteisiin. Sen jalkeen
lahdettiin esittelem&an tuotosta ja samalla kysyttiin mielipidetta yleisvaikutelmasta. Sit-
ten kysyttiin, tunnistivatko haastateltavat omissa tdissd&n hankkeen tunnistamia ongel-
mia liittyen tydaikaan, tyotiloihin ja tydtapoihin ja mink& teeman tydkalut heita eniten kiin-
nostivat. Eniten mielenkiintoa herétti tyfaika ja jokainen vastaaja kertoi sen yhdeksi
oman tyonsa haasteeksi. Tydtapojen teeman sisdltd oli aluksi epaselva, mutta teema
selkeytyi kun tyokaluja esiteltiin. Yleisarvioinnin jalkeen kysyttiin, onko tydn priorisointi
tuttua ja onko vastaaja pyrkinyt muokkaamaan omia ty6aikakaytantojaan. Tydaikaan ja
priorisointitytkaluun liittyva analysointi esitetaan toisessa NewWoW Crafting -hankkee-
seen tehtdvassa kehittamisprojektissa tarkemmin. Tapojen tybkalujen esittelyn yhtey-
dessa kysyttiin, onko vastaajan tydpaikalla yhteisesti sovittuja pelisdanttja. Jos vastaaja
vastasi, ettei ollut, niin kysyttiin lisdkysymys kokiko hén, ettd sellaiset tarvittaisiin ja min-
kalaisiin asioihin. Lopuksi esiteltiin lyhyesti “yhteistoiminnan skarppauskehikko” -tyoka-
lua ja kysyttiin, uskoiko haastateltava hyddyntavansa tuotosta ja sen sisaltdmia tytkaluja
tulevaisuudessa. Haastatteluissa hytdynnettiin opiskelijoiden POP UP -tydpajaan teke-
mia infomateriaaleja. Haastatteluissa opiskelijat tekivat yhteisty6ta, jolloin toinen teki
muistiinpanoja, toisen keskustellessa. Muistiinpanot kirjattiin auki heti tydpajojen jalkeen.
Osa haastatteluista oli kavijoiden aikataulullisten ongelmien vuoksi hyvin pintapuolisia.
Kaksi haastatelluista tutustui tuotokseen todella perusteellisesti ja suullisten komment-

tien avulla saatiin tarkempaa tietoa tuotoksen arvioinnin tueksi.

Teemahaastattelun runko

Oman tyon haasteet (ty6aika, virtuaalinen vuorovaikutus)

Haasteisiin vastaaminen (tyén muotoilu)

NewWoW Crafting -hankkeen tuotoksen ja tulosten esittely

Tuotoksen yleisvaikutelma: selkeys ja siséltd

Hankkeen teemajaottelu ja mika teema kiinnosti eniten

Tyo6aika ja priorisointityokalu/ Tydtavat ja vuorovaikutuksen pelisaannot
Yhteistoiminnan skarppauskehikon esittely

Arvio jatkokaytosta

6.3 Hankkeen tuotoksen arviointikriteerit

Kehittdmisen ongelmaksi muodostuu usein puutteellinen arviointi (Saari ym. .2018, 6).
Arvioinnin merkitys korostuu uusia kaytantoja luovissa hankkeissa, joissa toteutusmene-
telmat voivat olla kokeilevia ja muokkaantuvia (Seppanen- Jarvela 2004, 22). Arvioinnin

mielekkyyden takaamiseksi hankkeen pitdd maaritella mita arvioinnilla tavoitellaan.
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Arviointia voidaan jaotella sen mukaan mit&, miten ja kuka arviointia suorittaa. Hanketoi-
mintaan kohdistuvaa itsearviointia kutsutaan sisaiseksi arvioinniksi. Ulkoinen arviointi
keskittyy hankkeen tuotosten ja tuloksien arviointiin ja sen suorittaa lahtékohtaisesti ul-
kopuolinen taho. Arvioinnin luonteesta rippumatta sen pitééa olla systemaattista ja arvi-
ointiprosessi pitaa raportoida mahdollisimman tarkasti. (Suopajarvi 2013, 9-10, 15.)

Arviointi voidaan jaotella arvioinnin kohteen mukaan formatiiviseen ja summatiiviseen
arviointiin. Formatiivinen arviointi arvioi koko hanketta, kun taas summatiivinen arviointi
keskittyy hankkeen tuotoksen ja tulosten vaikutusten arviointiin. (Suopajarvi 2013, 9, 15.)
Vaikutuksen arviointi on muutoksen arviointia, joka voi olla positiivista, negatiivista tai
neutraalia (Saari ym. 2008, 11). Vaikutukset tulevat nakyviin usein pitkalla aikavalillg,
mika tekee niiden arvioinnista haastavaa. Kaytannossa hankkeiden vaikuttavuuden ar-

viointi on usein vaikutusten ennakoivaa arviointia. (Suopajarvi 2013, 11-12.)

Kehittamiseen keskittyvisséd hankkeissa vaikutukset tulevat esiin vasta uusien toiminto-
jen vakiintuessa, joten vaikutuksia voidaan arvioida ennakoivasti hankkimalla tietoa koh-
deryhmalta. (Seppanen-Jarvela 2004, 39). Arviointitietoa saadaan kohderyhmalta, silla
vain kohderyhma pystyy arvioimaan muutosta ja sen vaikutuksia. Arviointitiedon hankin-
taa voidaan tehda mm. kyselyjen ja haastattelujen avulla. (Suopajarvi 2013, 27.) Haas-
tattelut ja keskustelut kohderyhman edustajien kanssa auttavat vastaamaan kysymyk-
seen toimiiko interventio toivotulla tavalla ja miten kohderyhma kokee intervention mer-
kityksen. (Seppanen-Jarvela 2004, 39). Arvioinnissa ei vain kerata tietoa, vaan tietoa
pitéd myds analysoida (Suopajarvi 2013, 9). Usein arvioinnin haasteeksi nouseekin tie-
don hydédyntéaminen eli se, miten tietoa osataan soveltaa kaytantoon. (Seppéanen-Jarvela
2004, 53).

Tassa tyossa arvioitin NewWoW Crafting -hankkeen virtuaalista tuotosta ja sen sisalta-
mien tydkalujen hyddynnettavyytta ja kaytettavyyttd kohderyhmalla. Arviointia tehtiin kir-
jallisuuden pohjalta nousseiden virtuaalisen vuorovaikutuksen teemojen seka POP UP-
tyopajoissa tehdyn kyselyn ja haastattelujen avulla. Taman pohjalta tehtiin korjaussuo-
situkset hankkeelle. Arviointitiedon keruuseen osallistui kaksi YAMK opiskelijaa, jotka
tekivat arviointianalyysia eri nékdkulmista omina erillisina téindan. Arviointi tehtiin ulko-
puolisina arvioitsijoina, silla vaikka kehittamisprojektia tehtiin hankkeen toimeksiantona,
niin arvioitsijat eivat toimineet virtuaalisen tuotoksen sisalléntuottajina. Arviointi oli luon-
teeltaan laadullista ja sen tarkoitus oli arvioittaa hankkeen lopputuotosta kohderyhmalla

ja tuottaa siitéa analyysi ja yhteenveto hankkeen kayttoon.
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Alkuperéisen suunnitelman mukaan tarkoitus oli testata hankkeen tuottamia tydkalupi-
lotteja kohderyhmalla ja tehd& naiden tietojen pohjalta arviointia tytkalujen toimivuu-
desta seka jatkokehitysehdotukset. Suunnitelmien muuttuessa POP UP-ty6pajoiksi tyo-
kalujen kaytannon kokeiluja ei voitu tehda, joten arviointitoiminnan muoto muokkautui.
Alun perin tarkoitus oli tehd& puhtaasti kehittdmisarviointia, mutta koska hankkeen tuotos
julkistettiin ennen sen arvioittamista tydpajoissa, niin arvioinnin muoto laajentui myos
vaikutuksen ja hyddyn arvioimiseen. Arvioinnissa keskityttiin hankkeen toiveesta vain
hankkeen virtuaalisen tuotoksen arviointiin, vaikka hankkeessa tehtiin myos kirjallinen
tuotos. Arvioinnin selkeyttamiseksi hankkeen virtuaalisen tuotoksen arvioimisesta rajat-

tiin pois tyoterveytta koskeva osio.

Tassa tyossa ei tehda projektiarviointia eli arvioida itse projektin toimintaa, vaan arvioin-
tia tehdaan projektin tuotoksesta. Projektin tuotokset ovat konkreettisia asioita, jotka ker-
tovat mité projektissa on loppujen lopuksi saatu aikaan. Tuotoksen arvioinnin suunnitte-
lussa hyddynnettiin kuitenkin hankkeen tavoitteita, joista kay ilmi mita tuotoksella tavoi-
teltiin. Tavoitteet kertovat projektin suunnan, johon projektin toiminta perustuu (Suopa-

jarvi 2013, 11). Hankkeen tavoitteet olivat:

"Selvittda, miten mobiilin ja liikkuvan tyén tekijat muotoilevat omaa ty6taén ja voimavaro-
jaan, saadakseen ne vastaamaan tyon tuomia haasteita”

“Tunnistaa eri alojen ylittédvét yhteiset piirteet mobiilissa ja liikkuvassa ty0ssé, yleistéé ne
Ja kéayttaa niitéd valmennusmateriaalien kehittdmisessé”

"Tuottaa valmennusmateriaalia ja -menetelmid, joilla mikro- ja pk-yrityksia voidaan aut-
taa saamaan kéyttbénsa mobiilin ja monipaikkaisen tyén edut”

"Edistaa vilillisesti tyon tuottavuutta, tybterveyttd sekéa tydhyvinvointia” (NewWoW Craf-
ting -hankesuunnitelma 2018)

Tuotoksen arvioinnissa hyoddynnettiin hankkeen laht6tavoitteita seka Kirjallisuudesta
esiin nousseita virtuaalisessa vuorovaikutuksessa huomioitavia asioita. Arvioinnin apu-

kysymyksina toimivat alla olevat kysymykset:

e Ovatko hankkeen tunnistamat tyon haasteet samoja kuin loppukaytta-
jilaz

¢ Toimiiko tuotos mobiilin ja monipaikkaisen tydn eri aloilla?

e Onko tuotos visuaalisesti seka sisallollisesti toimiva?

e Pystyykd hankkeen tuotos edistdmaan tydhyvinvointia ja lisédmaan tyon
tuottavuutta?

¢ Miten tuotos palvelee tydajan muotoilussa?
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Miten hankkeen tuotos vastaa virtuaalisen tiimitydn vuorovaikutuksen
haasteisiin ja vastaavatko hankkeen teemat kirjallisuudesta esiin nous-
seita teemoja?

Uskooko kayttadja hyodyntavansa tuotoksen tyokaluja jatkossa?



45

7 POP UP -TYOPAJAN TULOKSET

POP UP -ty6pajan aiheet kiinnostivat kovasti kavij6ita, mutta kiire haittasi asiaan keskit-
tymista. Useat tydpajaan osallistujat kavivat pajassa lounastauon yhteydessa, jolloin hei-
dan fokuksensa keskittya tytpajan tarjontaan ei ollut paras mahdollinen. POP UP -ty6-
pajassa esiteltiin virtuaalisen tuotoksen lisdksi *Virtuaalisen vuorovaikutuksen kaytanto-
jen kehittdminen” ja “Yhteistoiminnan skarppaus- kehikko”- tyOkaluista tuotettua kirjal-
lista yhteenvetoa. Yhteenveto aiheutti paljon kiinnostusta ja ty6pajoissa keskityttiinkin
pitkalti sen esittelyyn. Tydajan haasteet olivat kaikille tydpajoissa kavijdille tuttuja, mutta
tybajan Priorisointi -tydkalun tarkempi tutustuminen olisi vaatinut oman ajankaytén miet-

timisté ja aiheeseen perehtymistd, joten tydkalun esittely jai sivuosaan.

7.1 POP UP -tydpajan kyselyn vastaukset

Kirjallisten vastausten otos on (n= 10) yhteensa molemmista tytpajoista. Tydpajoissa ol
kavijoitd enemman, mutta kaikki eivat halunneet tai ehtineet tayttaa kyselya. Vastaukset
esitetddn vastausmaaran mukaan otoksen pienuuden vuoksi. Kahden kysymyksen koh-
dalla vastaukset esitetddn prosenttilukuina paremman havainnollistamisen saavutta-

miseksi.

Mitd mieltd olet tydon muotoilun HowSpace -verkkosivustosta ja sen
tyokaluista?

Answered: 10 Skipped: 0

8
8 9
6 ]
5 5 5
4
4 3 3
2 2 2 2

2 1 I 1 I I II
0

Sivuston Sivusto Sivuston Navigeinti Tydkalujen Hyddynnén

sisaltd oli sisdlsi visuaalinen sivustolla kéyttdohjei sivustoa

selked minulle ilme oli oli helppoa stus oli jatkossakin

UUTTA... houkutte... ymmérret...

. E . Jonkin verran Kylla

Kuva 5. Sivuston yleisvaikutelma
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Sivustosta yleisilmeesta arvioitettiin sen selkeyttd, informatiivisuutta, visuaalisuutta ja

navigoitavuutta. Tulokset on esitetty kuvassa 5.

Selkeys: Kuusi vastaajaa koki sivuston selkeaksi, kolme jonkin verran ja yhden mielesta

sivusto ei ollut selkea.

Visuaalisuus: Kuusi vastaajaa koki sivuston visuaalisena, kahden vastaajista mielesta
sivusto oli jonkin verran visuaalinen ja kaksi vastaajaa koki, ettei sivusto ei ollut visuaa-

linen.

Navigoitavuus: Kahdeksan vastaajan mielesta navigoitavuus sivustolla oli helppoa, kah-

den mukaan navigoitavuus oli jonkin verran helppoa.

Informatiivisuus: Yhdeksan vastaajaa kymmenesta vastasi sivuston sisaltdvan uutta tie-

toa ja yksi vastasi sivuston sisaltavéan jonkin verran uutta tietoa.

Tyobkalujen kayttoohjeistus: Viisi vastaaja arvio kayttdohjeistukset ymmarrettavaksi,

kolme arvioi kayttdohjeistukset jonkin verran ymmarrettaviksi ja kaksi ei ymmarrettaviksi.

Arvioi HowSpace -sivuston hyddyllisyytta itsellesi.

Answered: 10 Skipped: 0

Jonkin verran
10,00% (1)

Todella hyddyllinen
20,00% (2)

\

Suuremmalta osin
70,00% (7)

Kuva 6. Sivuston hyodyllisyys

Vastaajista 9/10 arvioi NewWoW Crafting -hankkeen sivuston hyddylliseksi itselleen. Ku-
vassa 6 on havainnollistettu vastaukset kuvamuodossa. Kaikki vastaajat (10 kpl) uskoi-
vat kayttavansa jatkossa hankkeessa kehitettyja tydkaluja oman tydénsa kehittdmiseen.
Heisté nelja uskoi varmasti kayttavansa, viisi melko varmasti ja yksi arvioi kayttavansa

jonkin verran. Tulokset on esitetty kuvassa 7.
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Voisin kuvitella kayttavani sivuston tyokaluja oman tydni kehittdmiseen?

Answered: 10 Skipped: 0

Jonkin verran
10,00% (1)

Todellakin tulen
jatkossa kdyttimiin

40,00% (4)

N

Melko paljon
50,00% (5)

Kuva 7. Tyokalujen kayttbarvio

Virtuaalinen vuorovaikutus: Tasan puolet vastaajista (5/10) ilmoitti, ettd heilla oli yhtei-
sesti sovittuja sahkoiseen viestintaan liittyvid kaytantoja. Toinen puoli ilmoitti, ettei niita

ole. Kuvassa 8 on esitetty vastausten jakautuminen.

Onko yrityksellanne yhteisesti sovittuja sahkoiseen viestintaan liittyvia
toimintatapoja tai kaytantoja?

ed: 10 Skipped: 0

Kylls Ei

Kuva 8. Yhteiset pelisdannot
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7.2 POP UP -tyOpajan haastatteluissa esiin nousseet asiat

Hankkeen tekeman kyselyn tulokset kiinnostivat ihmisia ja jokainen vastaaja tunnisti tu-
loksista my6s oman tyonsa haasteita. Kaikki haastateltavat nostivat tydajan suurimmaksi
haasteeksi omassa. Vastaajille esiteltiin myds hankkeen tunnistamia tydaikaan liitettyja
ongelmia. Omasta ty6hyvinvoinnista huolehtimisen tarkeys nousi esiin tydaikojen nou-
dattamisen seka informaatioergonomian nakokulmista. Haastatteluissa nousi esiin virtu-
aalisten vuorovaikutuskaytantdjen ongelmat, yhteisten pelisdéntbjen puute ja se, ettei
osa vastaajista tiennyt oliko tydpaikoilla virtuaaliseen vuorovaikutukseen tehtyja peli-
saantdja. Osa vastaajista oli muotoillut omaa tyétddn mm. omia tydaikojaan muokkaa-

malla tai laittamalla ajoittain viestintavalineet 4anettomalle.

NewWoW Crafting -hankkeen tuotoksen aihepiiri koettiin tarkedna. Tyon muotoilun tee-
mojen (tyOaika, tyotilat ja tydnteon tavat) esittelyd kaivattiin heti tuotoksen alkuun ja
muun materiaalin jakoa selkedmmin ndiden teemojen alle. Liséksi toivottiin teemakoh-
taisia linkkeja, joista paasisi suoraan kyseista teemaa sisaltaviin materiaaleihin. Nykyi-
nen jako tyOkaluihin ja tarinoihin ym. koettiin paikoin sekavana. Tydskentelymenetel-
missé olevat kirjalliset- seka video-ohjeet koettiin hyvana yhdistelmana. Tuotoksen visu-
aalisuudesta tuli eriavia mielipiteitd. Suurin osa koki varikkaat sivut mielenkiintoisina,
mutta osan mielesta sivuston ulkonakd ei houkutellut tutustumaan tuotokseen tarkem-

min.

Haastattelujen perusteella ongelmaksi nousi sivuston I8ytdminen. Painettu linkki koettiin
lian pitkaksi, eikd hankkeen kotisivuilta ollut linkkia hankkeen Howspace sivustolle eli
hankkeen virtuaaliseen tuotokseen. Haastattelujen yhteydessa nousi esiin toive QR-
koodin hyédyntamisesta sivustolle padsyssa. Sivuston vaatima rekisterdinti koettiin on-
gelmalliseksi, koska silloin ei voinut vain kdyda selailemassa sivustoa vaan pitaa tietaa,
miten menna etsimaan hankkeen tuotoksia. Sivustolle rekisterditymiseen riittda vain sah-
kbpostiosoite, mutta sité ei mainita missdan. Rekisterdiminen tarkoittaa monen mielesta
kaikkien tietojen antamista, eivatka ihmiset jaksa tai halua lahtea tayttamaan kaikkia tie-
tojaan. Sivuston alussa olevan navigointisivun olemassaolon tarpeellisuus kyseenalais-
tettiin. Sen sijaan ensimmaiseksi sivuksi kaivattiin infosivua, josta lyhyesti ja selkeasti

|6ytyy miké sivusto on ja mita se voi tarjota kayttajalleen.
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7.3 Suositukset

POP UP -tydpajojen pohjalta tehtiin yhteenveto esiin nousseista asioista, joiden pohjalta
tehtiin suositukset. Yhteenveto esiteltin NewWoW Crafting -hankkeen tydryhméan virtu-
aalisessa tapaamisessa tyopajojen jalkeisella viikolla. Suositukset olivat seuraavanlai-

sia:

Hankkeen kotisivuille liitetadn ndkyvaan kohtaan suora linkki hankkeen virtuaaliseen tuo-
tokseen. Jatkossa myds kaikkeen painettavaan materiaaliin liitetdén suora linkki tai QR-
koodi, joka ohjaa Howspace sivustolle. Rekisterditymisen yhteydessa korostetaan, etta
rekisterbitymiseen riittdd vain sahkopostiosoite. Tervetuloa -sivustolle lisataan lyhyt ja
ytimekas kuvaus siitd mita sivusto voi tarjota kayttajalleen. Kyselyn tulokset tuodaan na-

kyvammin esille.

7.4 Tulosten analysointi

POP UP- tydpajan etuina voidaan pitad inmisten tavoitettavuutta ja mahdollisuutta tutus-
tua asiaan ilman sitoumuksia (Nenonen 2019). POP UP -tytpajassa saatiin nakyvyytta
hankkeen tuotoksille, mutta tytkalujen arvioinnin kannalta se ei toiminut. Ty6kaluja ei
voitu testata kaytdnndssa, eli varsinaiset kayttokokemukset jaivat puuttumaan arvioin-
nista. Perinteisissa tytpajoissa korostuva ryhmaoppiminen ja nakdkulmien vaihto kavi-
joiden kesken ei toteutunut POP UP -tydpajassa, silla kavijat eivat olleet juurikaan vuo-
rovaikutuksessa keskenaan. POP UP-ty6pajassa ihmiset tutustuivat tuotokseen nope-
asti eli heidan mielipiteensa olivat ensivaikutelmia, jotka voivat muuttua kun kayttaja ehtii

tutustumaan tuotokseen rauhassa.

POP UP- tydpajan kavijamaara ei ollut etukéteen tiedossa, vaan ihmiset tulivat aiheen
kiinnostavuuden perusteella. Perinteisessa pajassa osallistujamaara on yleensa tie-
dossa, jolloin toimintaa voi ennakoida paremmin. TyOpajoissa kavijoita oli harvakseltaan,
mika mahdollisti monipuoliset keskustelut ja takasi rauhallisen tunnelman kavijdiden
haastatteluille. Vaikka tydpajassa kavijoiden otos oli pieni, niin osa suullisista vastauk-
sista oli todella perusteellisia ja kattavia. Vastausten pohjalta voi tehda laadullista tulkin-
taa ja arviointia, mutta niiden pohjalta ei voida lahtea yleistamaéan asioita. Tyopajatoimin-
nan vastausten perusteella ei siis tehda eri ammattikuntia ylittavia yleistyksia NewWoW

Crafting -hankkeen tuotosten vaikutuksista ja tydkalujen toimivuudesta.
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Kumpikin POP UP-ty6paja pidettiin samassa MOV:in yhteistydskentelytilassa, joten toi-
sella kerralla tiloissa tyéskenteli paljon jo aiemmin tyopajassa kayneitd. POP UP-tydpa-
jan pitdminen kahdessa eri paikassa olisi voinut saavuttaa enemman vastaajia. Toisaalta
Mov:in tydskentelytilat sopivat hyvin intervention testaamiseen, silla tiloissa tyoskentele-
visté suurin osa tyoskentelee pienyrityksissa, mika oli NewWoW Crafting -hankkeen koh-
deryhmé. Kyselyyn vastanneista kahdeksan vastasi tyoskentelevansa pien- ja pk- yrityk-
sessa, yksi ei ollut vastannut ollenkaan ja yksi oli yksinyrittéja, eli kuului mikroyritykseen.
Hankkeen yhtena tavoitteena oli tunnistaa eri alojen yhtendiset haasteet mobiilissa ja
likkuvassa tydssa. POP UP-tybpajan vastaajat olivat eri alojen tydntekijoita ja jokainen
tunnisti samoja haasteita omassa tyéssaan kuin mitka olivat nousseet NewWoW Crafting
-hankkeen kyselyssa. Tyopajakeskustelujen perusteella NewWoW Crafting -hanke vai-
kuttaisi tunnistaneen mobiilin ja likkuvan tydn yhtendisia haasteita eri aloilta tavoitteensa
mukaisesti. Vastauksessa on kuitenkin tarkeda huomioida vastaajien pieni otos. Hank-

keen tuloksia on esitetty kuvassa 9.

Toht maara saawutta-
ehtavien minen
Tyén moninai-
maara suus
suhteessa
aikaan
Tyén
Keskey- luonne15%
tykset
Vahainen
palautsfa Suunnitel-
fuid malli-
suuden
puute
Toiminta-
ympanston
ennakoimat
iy -tomuus
Toiminnan
organisointi ja

Resu
ongeimat johtaminen 24%

\ Vanharanta, 2018

Kuva 9 NewWoW Crafting -hankkeen kyselyn tuloksia kuvana (Vanharanta 2018)
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POP UP-tyOpajoissa ei pystytty testaamaan NewWoW Crafting -hankkeen tydkaluja kay-
tdnndssa alkuperaisen suunnitelman mukaan. Tydpajan kavijoille kuitenkin esiteltiin tyo-
kalua ja pyydettiin arvioimaan mahdollista kayttdd tulevaisuudessa. Ty6hyvinvointi ja
tydn muotoilu koettiin tarkeiksi asioiksi ja jokainen tydpajaan osallistuja uskoi hyddynta-
vansa sivustoa jatkossa. Taman pohjalta voidaan ennakoida, ettd NewWoW Crafting -
hankkeen tyokaluja tullaan tulevaisuudessa kayttamaan oman tyon kehittamisessa ja
muotoilussa. Tydn muotoilu on tiiviissa yhteydessa tydhyvinvoinnin kokemukseen, joten
todennékdisesti hankeen tuotos lisaa tydhyvinvointia, kuten sen tavoite on. Arvioinnin

pohjalta ei sité voida kuitenkaan luotettavasti osoittaa.

Tuotoksen sisalto ja visuaalisuus jakoi mielipiteitd. Esiin nousi kuitenkin tietyt kehittamis-
kohteet yhtenevaisesti mm. tervetulo -sivuston epaselvyys. Tulosten pohjalta tehtiin yh-
teenveto ja suositukset hankkeen sisalldlliseen muokkaukseen, jotta hankkeen tuotos
palvelee parhaiten kohderyhmaa. Kohderyhmalté itseltdan esiin nousseet kehittdmiseh-
dotukset ovat arvokkaita, silla omalle tyolleen voi sokeutuu. Se mik& tuotoksen tuottajalle

on itsestdanselvaa voi olla kohderyhmalle uutta tietoa.

NewWoW Crafting -hankkeen tavoitteena oli levittaa hyvia kaytanttja kaikkien saataville.
Hanke oli valtakunnallinen ja sen yhteistydosapuolet ovat levittdneet tietoa hankkeesta
eri puolilla Suomea. Hankkeen tuotoksia on esitelty mm. kahdessa seminaarissa, tyoter-
veyspaivilla seké yhteistybkumppanien organisaatioissa. Tuloksista on tehty myds yh-
teenveto osallistuneille yrityksille. NewWow Crafting -hankkeen tuotoksella voidaan aja-
tella olevan oikein kohdennettu ja juurrutettuna vaikutusta, silla etatyo yleistyy jatkuvas-
ti. Tybajan laikkyminen ja informaatiokuormitus haastavat tydhyvinvointia ja tyontekijoi-

den pitaa itse huolehtia tydn kuormittavuuden saatelysta eri tavalla kuin aiemmin.

NewWoW Crafting -hankkeen virtuaalinen tuotos on ilmainen ja kaikille avoin, joten sen
kokoamat kaytannot ovat halukkaiden saatavissa. Hankkeen tuotos on tehty suomen
kielella, mutta Suomessa asuu 7,1 % muun Kielista vaestta, pois lukien ruotsin- ja saa-
menkieliset. (Tilastokeskus 2020). Kansainvalistyminen ja monikulttuurisuus huomioiden
voisi kehitysehdotuksena olla tuotteiden hyoédynnettavyys myds muilla kielilla. Tama pal-
velisi myds hankkeen tavoitteita tuottaa kaikille halukkaille mahdollisuus hyddyntéaa tuo-

toksia.

Hankkeen alussa tehtiin laaja kysely kohderyhménéa oleville pien- ja pk-yrityksille. Olisi
mielenkiintoista vertailla saman kyselyn vastauksia eri kokoisilta tydryhmilta. Minkalaisia

tydn haasteita nousee yksinyrittdjilta tai isojen kansainvalisten yritysten tyontekijoilta?
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Ovatko tyon haasteet samoja vai houseeko niissa esiin eroavaisuuksia? Tama voisi an-
taa laajempaa kasitysta tyon haasteista ja mahdollisuuden vertailla miten kasitykset mo-
biilin ja monipaikkaisen tyon haasteista eroavat toisistaan ja mitk& haasteet ovat saman-
laisia erikokoisissa tyoyhteisdissa.

7.4.1 Tulokset ja virtuaalinen vuorovaikutus

Kysymykseen yrityksen yhteisesti sovituista virtuaalisen viestinnan kaytannoista vastan-
neista puolet (5kpl) vastasi, ettei niita ole. Keskusteluissa kavi ilmi, etta ne, jotka olivat
vastanneet ei, eivat tienneet oliko heidan tyopaikoillaan yhteisia kaytantéja vai ei. Tasta
voi paatelld, ettéa yhteisesti sovittuja pelisaantoja ei joko ollut, niita ei tunnistettu tai niihin
perehdyttdmisessa on puutteita. lhannetilanteessa peliséannot luodaan yhteistydssa,
jolloin jokainen tydntekija tietda niista ja sitoutuu niihin. Joissakin tilanteissa pelisdannot
joudutaan kuitenkin luomaan organisaation toimintamallien mukaan tai pienen ydinjou-
kon mietintana. Tallaisissa tilanteissa pelisaannoista tiedottaminen nousee tarkeaa ase-
maan. Ihminen ei voi noudattaa pelisdantoja, joita han ei tieda. Myos uusien tyontekijoi-
den perehdyttdmisessa tulisi systemaattisesti huomioida perehdyttdminen vuorovaiku-
tuksen yhteisiin pelisaantdihin. Taustalla voi vaikuttaa my6s vuorovaikutukseen liittyvien
toimintamallien tiedostaminen. Yhteistytéssd muodostuu rakentavaa seké haittaavaa toi-
mintaa, jota ei tunnisteta yrityskulttuureissa. Vuorovaikutus on niin olennainen osa joka-
paivaista elamaa, etta sita pidetddn helposti itsestaanselvyytena. Jos toimintaa ei tun-

nisteta, ei sita voi mydskaan kehittaa.

Kirjallisuuden pohjalta voidaan todeta, etta tiimi hyotyy yhteisten kaytantdjen kehittami-
sestd. Alkuperaisen suunnitelman mukaan tybpajassa olisi testattu “Yhteistoiminnan
skarppauskehikko™tyokalua kaytdnnossa. Tybkalu on NewWoW Crafting -hankeryhman
kehittelema tyokalu, jota tydyhteist voi hyodyntaa yhteistydn kehittdmiseen. Tydkalussa
on koottu ympyrd muotoon hankkeen aiemmissa vaiheissa tarkeiksi nousseita yhteis-
tyota ja vuorovaikutusta tukevia teemoja. Teemojen alle on luotu apukysymyksid, joiden
avulla tydyhteis6 voi lahtea reflektoimaan omia kaytantdjaan. "Yhteisen toiminnan skarp-
pauskehikko™tytkalussa esiin nostetut teemat ovat yhteisten tehtdvien ymmartaminen,
erilaiset nékdkulmat keskustelussa, laadukas toimintatapa jossa luottamus syntyy, yh-
teinen suunta, itse- ja yhdessa ohjautuvuus sekéa yhteisen ajan kayttaminen. Teemat

vastasivat hyvin kirjallisuuden pohjalta esiin nousseita virtuaalitimin vuorovaikutuksen
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pelisdantdjen teemoja, jotka ovat tavoitteet ja yhteistyo, viestintd ja viestintavalineet,
paatoksen teko ja kokouskaytannot seka reflektio ja vuorovaikutuskoulutus.

Alustan, joka tarjoaa mahdollisuuden tarkastella tiimin toimintaa, mutta joka jattaa itse
kaytanndista sopimisen tiimin itsensa vastuulle, voidaan ajatella toimivan myos virtuaa-
lisen vuorovaikutuksen tukena. Silla jokaisen tiimin pitd& itse luoda omat pelisdanténsa.
Tiimi& voi tukea vuorovaikutuskaytantdéjen havaitsemisessa ja yhteisen keskustelun li-
sdamisessa, mutta valmiita sdannoksia ei voi tehda tiimin puolesta. Taméan pohjalta voi-
daan siis sanoa, ettd tydkalua voi hyodyntaa myads virtuaalitimien vuorovaikutuksen ke-

hittamisessa.

7.4.2 Tuloksien luotettavuus

Tuloksien tarkastelussa on tarkedd huomioida, ettéd keskusteluista ja kirjallisuudesta
esiin nostetut asiat sisaltavat aina tulkintaa. Tulokset eivat siten ole toistettavissa, mika
sy0 osaltaan niiden uskottavuutta. Hanketytskentelyssa suunnitelmat voivat muuttua
hankkeen edetessa ja siten kavi myos tdman kehittdmisprojektin osalta. Kehittamispro-
jektissa arviointiosuuteen oli suunniteltu NewWoW Crafting -hankkeen tuottamien kayt-
tajakokemusten keraaminen perinteisen tydpajan pohjalta, mutta suunnitelmien muuttu-
essa arviointitapaa seké -kohdetta muokattiin. Suunnitelmien muokkautuminen voi na-
kya arviointiprosessin paikoin pinnallisempana kéasittelyna, mutta tiedon analysointi on

pyritty perustelemaan mahdollisimman tarkasti.

Kohderyhmalle tehdyn kyselyn, haastattelujen seka kirjallisuudesta nousseiden teemo-
jen perusteella voidaan todeta, etta hanke on onnistunut tunnistamaan mobiilin ja moni-
paikkaisen tydn haasteita. Arvioinnin pohjalta ei voida luotettavasti osoittaa, etta tuotos
toimii yleisesti mobiilissa ja monipaikkaisen tydssa, vaikka arviointia saatiinkin eri aloilla

tydskenteleviltd ihmisilta.

Arvioinnissa on myds huomioitava, ettd kohderyhman antamat arviot ovat ensivaikutel-
mia, jotka voivat muuttua myéhemmin. Arvioinnin luotettavuutta syd myos se, ettei ty6-
kalujen toimivuudesta saatu konkreettisia kayttajakokemuksia. Vaikka arvioinnin tavoite
oli tuottaa laadullista tietoa, kyselyssa kaytettiin valmiita vastausvaihtoehtoja POP UP -

tydpajan luonteen vuoksi. Talla tavalla saatiin lisdinfoa haastattelujen tueksi. Itse
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muutosta eli tuotoksen vaikutusta ei pystytty mittaamaan, vaan vaikutusten arvioiminen

on ennakoivaa arviota, eika kerro tuotoksen lopullista hyddynnettavyytta.
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8. KEHITTAMISPROJEKTIN ARVIOINTI

Taman kehittamisprojektin tarkoitus oli selvittad minkéalaisia vuorovaikutuksen pelisdan-
téja virtuaalitiimi tarvitsee ja miten ne luodaan. Lisaksi tassa kehittdmisprojektissa arvi-
oitiin NewWoW Crafting -hankkeen tuotosta eli sitd vastaako tuotos hankkeen kohderyh-
man tarpeisiin ja voiko tuotosta hytdyntaa virtuaalisessa tiimitydskentelyssa. Kysymyk-
siin ollaan pyritty vastaamaan johdonmukaisesti. Kehittdmisprojektin ennakkoasetel-
mana oli, etta virtuaalinen vuorovaikutus luo lisdhaasteita tiimitydlle ja tiimitydta voi tukea
yhteisilla pelisdannoilla. Kirjallisuuskatsaus tuki naita vaittdamia. Kirjallisuuskatsauksen
keskeiset huomiot olivat ne, etta virtuaalitiimi voi itse omalla toiminnallaan vaikuttaa vuo-
rovaikutukseensa ja virtuaalitiimin vuorovaikutuksen rakentumiseen liittyy monia ulottu-

vuuksia.

Perinteisessa tieteellisessa tutkimuksessa luotettavuutta mitataan reliaabilisuudella eli
toistettavuudella seka validiteetilla eli patevyydella. (Hirsjarvi 231). Taman tyon luotetta-
vuuteen vaikuttaa se, ettd tyd ei ole toistettavissa vaan kirjallisuuskatsauksen tiedon-
haun analysointi seka NewWoW Crafting -hankkeen tuotoksen arvioinnin analysointi si-
saltavat tekijan tulkintaa. Aineiston tulkintaan voi myds vaikuttaa tekijan vahva ennakko-
kasitys asiasta. Kehittdmispainotteisessa tydskentelyssa on tarkeaé raportoida lapinaky-
vasti mita on tehty, miten ja miksi. Tassa raportissa kuvataan tydén eteneminen seka pe-
rustellaan valinnat lukijalle. Avoimuuteen on pyritty mahdollisimman tarkalla prosessin
kuvauksella, joka antaa lukijalle mahdollisuuden tehda omat johtopaatéksensa tyén ku-

lusta sekéa sen lopputuotoksesta.

7.5 Kehittamisprojektin prosessin arviointi

Hankkeelle tehtdvassa kehittamisprojektissa on tarkeada Ioytaa yhteisymmarrys tekijan
ja toimeksiantajan valilla. Rajauksesta keskusteltiin ja tutkimuskysymys hyvéaksytettiin
hankkeen yhteyshenkil6illa ennen kirjallisuuskatsauksen tekoa. Aiheen rajaus auttaa
sadilyttamaan tyon nakdkulman. Tassa kehittdmisprojektissa aiheen rajaukseen seké na-
kokulman valintaan kiinnitettiin tietoisesti huomiota silla kehittamisprojektin teemat: tyo-

hyvinvointi, virtuaalitimi, vuorovaikutus ja tydn muotoilu olivat laajoja teemoja.
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Projektissa on pyritty kunnioittamaan yhteistyétahon toimeksiantoa ja vastaamaan aiem-

min tunnistettuun tarpeeseen johdonmukaisesti.

Kirjallisuuskatsauksessa kaytettiin systemaattisen katsauksen sijaan kuvailevaa kat-
sausta, joka jattaa tekijalle vapaammat kadet lahdeaineiston valinnan suhteen. Vaikka
kirjallisuuskatsaus oli kuvaileva, niin sen haut ja dokumentointi tehtiin systemaattisesti,
mutta lahdevalinnassa hyddynnettiin tietoisesti valjempia mukaanottokriteereita. Syste-
maattista kirjallisuuskatsausta voidaan pitaa luotettavampana sen toistettavuuden
vuoksi, mutta tdssa tapauksessa pyrittiin saamaan yleiskatsaus aiheesta. Perinteisessa
tutkimuksessa kuvailevan kirjallisuuskatsauksen kulkua ei kuvata, mutta tassa kehitta-
misprojektissa tuotos pohjaa vahvasti teoriaan, joten kirjallisuuskatsauksen kuvaus on
relevanttia. Vaikkei hakuja tuoda raportissa esiin systemaattisen katsauksen tarkkuu-

della, niin teoriapohjan esittely lisaa tuotoksen lapinakyvyytta.

Arviointiosioon vaikutti olennaisesti arviointikohteen- ja sisallén muuttuminen viime het-
kella. POP UP -tybpaja ei toiminut tuotoksen arvioinnissa, silla varsinaiset tytkalujen
kayttajakokemukset jaivat puuttumaan. Arvioinnin tiedonhaussa teemahaastattelu seka
monivalintakysely tukivat hyvin toisiaan ja auttoivat kokonaisarvion muodostamisessa.
Muutokset kehittamisprojektin kulussa vaikuttivat myoés siihen, etté tutkimuskysymykset
vastasivat vain osittain lopullista tehtavanantoa. Lopulliseen tehtavanantoon olisi tarvittu
kirjallisuuskatsauksen laajentamista liséhauilla intervention laadusta ja arvioinnista. Se
ei kuitenkaan ollut mahdollista aikataulullisten puitteiden vuoksi, mika nakyy arviointi-
osuuden pinnallisempana toteutuksena. Arvioinnin pohjalta tehdyt konkreettiset suosi-
tusehdotukset annettin NewWoW Crafting -hankkeen ohjausryhmalle aikataulullisten
syiden vuoksi tydpajoja seuraavalla viikolla, jolloin tulosten analysointi oli viela kesken.
Tulokset pystyttiin kertomaan ja niiden yhteenvedosta tehdyt suositukset, mutta tulosten
lopullinen analysointi oli viela tekemétta. Arviointitiedon parhaan mahdollisen hyédyn

saavuttaminen olisi vaatinut aikataulullisesti tarkempaa suunnitelmaa.

Tyo6skentelyn uhkia, tarvetta, vahvuuksia ja heikkouksia kartoitettiin kehittdmisprojektin
alussa SWOT -analyysin avulla. SWOT-analyysi on suunnittelun ja arvioinnin apuvaline,
jossa tydskentelyn kartoitusta tehdaan nelikentan avulla. Swot lyhenne tulee englannin-
kielen sanoista: strenghts (vahvuudet), weakness (heikkoudet), opportunities (mahdolli-
suudet) seka treaths (uhat) (Makela, n. d., 65.) Suurimmaksi uhaksi nousi ajalliset haas-
teet, silla alkuperaisen suunnitelman mukaan tydpajat olisi tehty jo ennen hankkeen tuo-

toksen julkistamista.
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Kehittamisprojektissa vaikutti konstruktiivinen ajattelumalli, jossa tieto rakentuu proses-
sin edetessa ja itse tydskentely nahdaan oppimiskokemuksena. Tama kehittamisprojekti
on toiminut oppimiskokemuksena seké antanut valmiuksia muuttuvaan tyéelamaan. Pe-
rinteinen tieteellinen tutkimus etenee tiettyjen normien mukaan, mutta kehittdmispainot-
teisessa projektissa tydskentely on usein syklittdisempaa ja tieto muokkaa koko proses-
sia, mika vaatii tydskentelijalta taitoa muovata kasitystaan tarvittaessa hyvinkin radikaa-
listi. MyOs tasséa kehittamisprojektissa on tullut eteen muutoksia ja suunnitelmat ovat
muokkautuneet useaan otteeseen. Kehittdmisprojekti on tuonut kokemusta muuttuvien

tilanteiden hallintaan ja lisdnnyt ymmarrysta hanketydskentelyn luonteesta.

7.6 Kehittamisprojektin tuotoksen arviointi

Tama tyon tuotos on *Virtuaalitiimin vuorovaikutuksen pelisdannét”-ohjeistus, joka l6ytyy
kehittamisprojektin liitteend. (kts LIITE 2.) Tuotoksen tarkoitus oli tuottaa kirjallisuuden
pohjalta virtuaalitimeille konkreettiset vuorovaikutuksen pelisdannét. Alkuperainen tuo-
toksen ajatus oli, etta virtuaalitimeille voidaan luoda yleispatevat konkreettiset pelisaan-
not, mutta tyon edetessa valkeni, ettei se ole mahdollista. Yleispatevia pelisdaantdja ei
voi kehittad, silla virtuaalinen vuorovaikutus on monen osion summa ja tiimien vuorovai-
kutus on yksilollistd. Yksinkertaistetut "tehk&a nain”-saannoét eivat toimi, silla ne eivat
huomioi riittavasti tiimien yksil6llistd vuorovaikutusta. Konstruktiivisen ajattelumallin mu-
kaisesti tuotoksen kehittely muokkautui tiedon lisdantyessa. Yhtenaisia pelisaantéja ei
pystytty kehittamaan, joten tuotos tehtiinkin tiiviiksi tietopaketiksi. Tietopakettiin on koottu
ja tiivistetty teoriasta nousseita virtuaalitimin vuorovaikutukseen liittyvia ulottuvuuksia ja
keskusteluteemoja. Vaikka tuotoksen siséltdé muokkautui, niin sen alkuperdinen tavoite
sujuvoittaa virtuaalitimin keskindista vuorovaikutusta sailyi. Sisaltd vain muokkautui

konkreettisista ohjeista tiiviiksi tietopaketiksi.

Kehittamisprojektin tarkea osa-alue on myos tuloksien juurruttaminen. Taméan kehitta-
misprojektin tulokset on koottu tuotoksen muotoon, joka linkitetadan NewWoW Crafting-
hankkeen lopputuotokseen ja se on jatkossa virtuaalisesti saatavilla hankkeen Hows-
pace -alustalla. Kehittdmisprojektin tuotos ja NewWoW Crafting -hankkeen tydkalut tay-
dentavat toisiaan, silla tama tyd antaa tietoa ja auttaa tunnistamaan vuorovaikutuksen

iimidita, kun taas hankkeen tytkalut auttavat konkreettisesti kehittamaan pelisaantdja.
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Kehittdmisprojektin tuotoksen vaikutusta ei pystytty aikataulun puitteissa testaamaan,
mutta tuotoksen linkittyessd NewWoW Crafting -hankkeen tuotokseen, sen voi sanoa
palvelevan hankkeen tuotoksen loppukayttajia. Tuotoksen hyddyntdminen edellyttaa kui-
tenkin tiimin omaa aktiivisuutta, silla itse pelisaantdjen sopiminen jaa virtuaalitiimin it-
sensé vastuulle, tuotos vain tukee niiden kehittelyssa. Tuotosta voi hyddyntaa jo pidem-
paan virtuaalista yhteistyota tehneet, seka vasta ensiaskeliaan virtuaalisessa vuorovai-
kutuksessa hyodyntavat tiimit.

7.7 Johtopaatokset

Tiimi on kasitteena laajentunut ja saanut uusia muotoja. (mm. Horilan 2018; Raappana
2018). Perinteinen kasvokkain sdanndllisesti tapaava tiimi ei vastaa enda muuttuneen
tydelaman tarpeisiin. Tiimeja muodostuu erilaisin kokoonpanoin erilaisiin tyotehtaviin,
mutta ryhm&n muodostumisen ja vuorovaikutuksen periaatteet ovat samanlaisia kaikissa
timimuodoissa ja vaikuttavat yhtélailla kaikkiin timimuotoihin. Taman takia on tarkeaa

tunnistaa yleisia tiimin vuorovaikutukseen liittyvid ilmidita ja siihen vaikuttavia tekijoita.

Yleisten toimintaperiaatteiden lisdksi tiimille muodostuu oma yksildllinen tiimikulttuuri.
Tiimin ainutlaatuisuuden vuoksi, jokaisen tiimin pitaa itse kehittda omat vuorovaikutuk-
sen pelisdantonsa. Virtuaalitiimin vuorovaikutuskaytantdjen muotoilu on prosessi, johon
nivoutuu niin monta ulottuvuutta ja ilmi6ta, ettei yksinkertaistettuja yleispatevia pelisaan-
téja voida luoda. Vuorovaikutuksen pelisaantojen tarkeyttéd on helppo korostaa, mutta

niiden luominen vaatii tiimin omaa aktiivisuutta.

Tiimin pelisdannét luodaan yhteistydssa keskustellen ja reflektoiden omaa toimintaa.
Vuorovaikutukseen liittyvistd asioista keskusteleminen auttaa tiimia tunnistamaan
omaan vuorovaikutukseensa liittyvia kayttaytymis- ja ajattelumalleja. Kirjallisuuskatsauk-
sen perusteella tiimi hyotyy tiettyihin teemoihin liittyvista keskusteluista. Teemoja ovat
tavoitteet ja yhteisty0, viestinta ja viestintavalineet, paattksenteko ja kokouskaytannot
seka reflektio. Yhteistydn alussa tiimin on jo tarkeaa tiedostaa tiimityéhon ja vuorovaiku-
tukseen liittyvia haasteita, jolloin tiimi voi sopia pelisaannét ennaltaehkéisevasti ja kehit-
taa siten jo valmiiksi toimintamalleja ristiriitatilanteisiin. Jo pidempaan yhdessa tytsken-
nellyt tiimi voi niinikaan tydstaa ja muotoilla omaa tyétaan tunnistamalla epékohtia, puut-

tumalla niihin seka kehittamalla yhteiset pelisaannét vuorovaikutukselle.
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Virtuaalisuus voi seka tukea, ettd heikentda tyohyvinvointia. Se on mahdollistanut va-
paamman tydskentelyn eri paikoissa, mutta tuonut mukanaan jatkuvan tavoitettavuuden
(mm. Laitinen & Valo 2016; Hyrkkédnen ym. 2011; Hyrkk&nen & Vartiainen 2009.) Tyo-
elamassa ei riitd se, ettd osaa tehda tyénsa hyvin, nykyaikana vaaditaan myos itsensa
tuntemista ja omasta tydergonomiasta huolehtimista. Omien vahvuuksien ja rajoitusten
tunnistaminen tukee tyOhyvinvointia aikana, jolloin tavoitettavuus on kokoaikaista.
Omien vahvuuksien ja rajoitusten tunnistaminen on tarke&ad myads tiimityoskentelyssa.
Kun tiimi tiedostaa oman vuorovaikutuksensa "pullonkaulat” niin se pystyy vaikuttamaan
niihin, silla jatkuva tavoitettavuus, tydajan laikkyminen ja informaatiodhky kuormittavat
tydhyvinvointia. Sanonta "Rajat ovat rakkautta” patee myos tiimitydoskentelyyn, silla yh-
teisilla rajanvedoilla tiimi voi tukea yksittaisen tiimin jdsenen tydhyvinvointia ja siten lisata

koko tiimin sosiaalista pddomaa

Ty6elama on ollut murroksessa jo pitkaan. Asiantuntijatyéssa virtuaalinen yhteistyd on
kasvattanut suosiotaan jo aiemmin, mutta muu yhteiskunta on pitkalti toiminut perintei-
sen vuorovaikutuksen varassa. Kehittdmisprojektin aihe on erittéain ajankohtainen, silla
maailmanlaajuinen pandemia on nostanut esiin virtuaalisen vuorovaikutuksen rajattomat
kayttdmahdollisuudet. Uudenlaiset kaytannot voivat mullistaa perinteisesti tuotettuja pal-
veluita, mika tulee lisdmaan virtuaalista yhteisty6ta. Sujuvaa virtuaalista yhteisty6ta ei
ole saa pitda automaationa. Sen saavuttaminen vaatii tietoista vuorovaikutuskaytantdjen

tarkastelua ja yhteisesti sovittuja sdantoja.

Aiemmin on todettu, etta virtuaalisuuden merkitys tiimitydssa vahenee yhteistyon piden-
tyessa (mm. Laitinen & Valo 2016), mutta vaikuttaako se myds yhteisten pelisaanttjen
tarpeeseen. Tulevaisuudessa olisikin mielenkiintoista selvittdd, miten eri tavoin tiimit
hyoédyntavat vuorovaikutuksen pelisaantoja ja miten virtuaalitimin pelisdantdjen tarpeet

muuttuvat tiimityon pidentyessa.
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LIITE 1. Virtuaalitimin vuorovaikutuksen pelisdannét -ohjeistus

VIRTUAALITIIMIN VUOROVAIKUTUKSEN PELISAANNOT

TARKOITUS

HYODYT

KASITTEET

Virtuaalitimin vuorovaikutuksen pelisaannot ovat tiimin yhdessa sopimia periaatteita, joiden

tarkoitus on ohjata virtuaalitiimin vuorovaikutusta.

Virtuaalitimin vuorovaikutuksen pelisaannét ovat tiimin yhdessa sopimia periaatteita, joiden

tehtdva on ohjata virtuaalitiimin vuorovaikutusta.
Auttavat virtuaalitimia tunnistamaan omia vuorovaikutustapojaan

Lisaavat virtuaalitimin tietoisuutta vuorovaikutuksen merkityksellisyydesté sujuvalle yhteis-

tydlle
Tehostavat ja tukevat virtuaalitimin toimintaa

Tukevat virtuaalitimin jasenten valisen luottamusta seké koheesion eli yhteenkuuluvuuden

tunteen syntya

Véahentavat virtuaalisen vuorovaikutuksen kuormittavuutta, lisdavat informaatioergonomiaa
ja yllapitavat tydhyvinvointia

Nostavat esiin konkreettisia virtuaalisen vuorovaikutuksen keskusteluteemoja

Informaatioergonomia Tydergonomian muoto, jossa informaation aiheuttamaa kuormi-

tusta pyritdan saatelemaan erilaisin keinoin

Normit Tiimin muodostamia nékyvia ja nakymattomia saantdja. Kuuluvat olennaisena

osana tiimikulttuuriin.

Teknologiavalittynyt vuorovaikutus Vuorovaikutusta, jota kdydéan vuorovaikutustekno-

logian vélityksella eli virtuaalisesti.



VIRTUAALITIIMIN
MUODOSTUMINEN

VIRTUAALITHMIN

VUORO-VAIKUTUS

VIRTUAALITHMIN

VUORO-VAIKUTUKSEN
KEHITTYMINEN

Tiimi Yhteistydssa tydskenteleva tavoitteellinen ryhmé, jota leimaa jaettu johtajuus, kollek-

tiivisuus ja yhteinen paamaara

TyOhyvinvointi Tyontekijan muuttuva kokemus omasta hyvinvoinnista, johon vaikuttaa

kaikki ty6hon ja tydymparistdon liittyvat toimet

Tyon muotoilu Tyontekijan omasta halusta tapahtuvaa tyén muokkaamista, joka tapah-

tuu tunnistamalla oman tyon voimavaroja seka saatelemalla oman tyon kuormitusta.

Vuorovaikutus “Kahden tai useamman toimijan valista verbaalista eli sanallista tai nonver-

baalista viestintaa” (Tieteen termipankki)

Tiimit muodostuvat eli tiimiytyvat vuorovaikutuksen avulla, vuorovaikutus on siis yhteistyon
edellytys. Virtuaalitiimi on tiimi, joka kayttaa teknologiavalitteista eli virtuaalista vuorovaiku-

tusta yhteistydssaan

Perinteinen kasvokkain tapaava tiimi ja virtuaalitimi muodostuvat eli tiimiytyvat samojen vai-
heiden mukaan. Tiimin muodostuksen vaiheita ovat: suuntautumis-, konflikti-, normiutumis-

, tehtdvan suoriutumis- sek& toiminnan paattamisvaiheet.

Virtuaalinen vuorovaikutus on vuorovaikutusta,

joka tapahtuu teknologiavalitteisesti eli virtuaalisesti. Virtuaalitimien vuorovaikutus on vies-

tintdteknologiaa kayttavan tiimin vuorovaikutusta.

Virtuaalitimien vuorovaikutus voi olla tehtévéakeskeisté tai suhdekeskeista. Tehtéavékeskei-
nen vuorovaikutus on tiimin tehtéviin keskittyvad vuorovaikutusta. Vuorovaikutus voi olla
myaos relatiivista eli suhdekeskeisté. Se sisaltaa tiimin jasenten véalisen ihmissuhteisiin liitty-

van vuorovaikutuksen.

Virtuaalitimin vuorovaikutuksen muodostuminen on prosessi, johon vaikuttaa monet asiat

mm. tiimin jasenten vuorovaikutustaidot ja tiimin muodostamat roolit.



Tiimin yhteistydssd muodostuu asioille  merkityksi&, vuorovaikutusrakenteita sekéd  nor-

meja, joiden pohjalta syntyy vuorovaikutuskaytéantoja eli vakiintuneita tapoja.

Vuorovaikutuskaytannét siis ovat tiimin itse rakentamia vuorovaikutustapoja. Tavat vaikut-
tavat mm. siihen mita, miten, missa ja milloin viestitaan. Vuorovaikutuskaytannot ovat usein
tiedostamattomia. Vuorovaikutuskaytannot eli vakiintuneet tavat eivat aina ole tiimin toimin-
nan kannalta jarkevia vaan voivat haitata tiimin toimintaa. Tiimin pinttyneet tavat voivat estaa
uusien toimivampien kaytantdjen syntymista.

Jokaiselle tiimille muodostuu yksiléllinen vuorovaikutukseen pohjaava tiimikulttuuri. Vuoro-
vaikutus rakentaa tiimikulttuuria ja tiimikulttuuri rakentaa vuorovaikutusta

informaatio
ergonomia
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VIRTUAALITIIMIN VUO-
ROVAIKUTUKSEN HAAS-
TEET

Virtuaalinen tydskentely tapahtuu samanaikaisesti fyysisess, etta virtuaalisessa tilassa, eri-
laisten maailmojen yhteensovittaminen ei ole aina ongelmatonta. Virtuaalisen vuorovaiku-
tuksen haasteiksi on tutkimuksissa tunnistettu mm. viestintaetiketin puuttuminen, epaselvéat
ja monitulkintaiset viestit, tunteiden vaikea havainnointi seka "hiljaisten hetkien” tulkintaon-

gelmat.




PELISAANTOJEN

TARVE

Virtuaalisessa tiimitydskentelyssa vuorovaikutuksen haasteeksi muodostuu luottamukselli-

sen ilmapiirin, yhteisoéllisyyden tunteen seka sosiaalisen lasn&olon toteuttaminen.

Tiimin toiminta perustuu luottamukselliseen ilmapiiriin. Luottamus ei synny itsestédan, vaan
se pitdd ansaita. Luottamus syntyy useista pienista asioista mm. lupauksien pitamisesta,
toimivasta viestinnasta ja yhteisiin tapaamisiin osallistumisesta.

Aivan kuten perinteinen vuorovaikutus, myds virtuaalinen vuorovaikutus on tilannesidon-
naista ja siihen vaikuttaa tiimin sosiaaliset suhteet. Inmissuhteita on haastava muodostaa
séhkdisten apuvalineiden avulla, jolloin tiimin sosiaalisen vuorovaikutuksen merkitys kas-

vaa.

Virtuaalisessa vuorovaikutuksessa ei-sanallinen viestintd jaa kokonaan tai osittain pois,
mikéa lisaa vaaringymmarrysten riskia. Normaaliin vuorovaikutukseen sisaltyy myés hiljaisia
hetkia. Virtuaalisessa vuorovaikutuksessa "hiljaiset hetket” voidaan kokea epamiellyttavina

ja ymmartaa vaarin.

Jokainen tiimi on yksil6llinen ja muodostaa yksildllisen vuorovaikutuksen. Tiimin pelisaanto-
jen tarvekin on siten yksilollinen, eika yhteisia kaikille tiimeille sopivia pelisdantoja voida ra-

kentaa valmiiksi, vaan tiimin pitda itse ne luoda.

Vaikka pelisdannot ovatkin yksiléllisia, niin virtuaalitimien vuorovaikutusta ja yhteisty6ta kar-
toittavien tutkimusten mukaan virtuaalitiimit kuitenkin hyotyvat siitd, etta ne sopivat pelisdan-

nét seuraaviin asioihin:

(] yhteisty6n tavoitteet ja yhteistydn kdytdannot mm. yhteistyon tiiviys, tyoroolit,

tydtehtavat

®  Viestinta viestintaetiketti, informaatioergonomia, viestinnan laatu seka sisaltd

® viestintavalineet védlineiden valinta ja osaamisen yllapitdminen

. kokouskaytannot ja paatoksenteko paatoksentekoprosessi, kokousten toteu-
tus

(] oman toiminnan arvioittaminen



PELI-SAANTOJEN LUOMI-
NEN

Virtuaalitimin  vuorovaikutuskayténtdjen muotoilu vaatii  virtuaalitimin  omaa  aktiivi-
suutta. Virtuaalitiimin itse pitda luoda omat saanténsa, silla vain tiimi tietda minkalaisia saan-
toja se tarvitsee. Pelisdantoihin pitda jokaisen tiimin jasenen sitoutua, siksi on tarkeaa,

etta tiimi luo ne yhdessa.

Virtuaalitimin vuorovaikutuksen pelisd&dnnét luodaan oman toiminnan reflektiolla seké sys-

temaattisella keskustelulla.

Virtuaalitiimin yhteisten pelisdantdjen luominen lahtee tiimin jdsenten omasta halusta kehit-

taa yhteisia kaytantoja.

Oman toiminnan tarkastelu auttaa havainnoimaan mitk& asiat toimivat ja mitk& puoles-

taan eivat toimi.

Keskusteluun osallistuu koko virtuaalitiimi.

Pelisdéantdihin sitoutuminen tarkoittaa sitoutumista myos toiminnan tasolla eli virtuaalitimi

jasenten pitdd muokata toimintaansa vastaamaan sovittuja saantoja.
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Liite 2 (1)

NewWoW Crafting

1. Emall address *

2. Mark only one oval.

() Opsen1
New Ways of Work

3. Ammatti:

4. Tyopalkka:
Mark only one oval.
() Miroytys (alle 10 tycosekijas)
() Proyritys (11 - 249 tycntekiaa)
() Suryritys (yi 250 tyoenekys)

5 Minkalaisia ajankayton ja tehtavanhallinnan monctolmia tal tyokaluja kiytat tydssisi?
Check a¥ that appily.

(] Kalenten
meu
[] Projekuista

[7] Tarustusista

[ Pavakina tal wikkorapors
DW

[7] Melentyhjenrysista




Liite 2 (2)

6 Onko kaytossasi tydajan ja -tehtavien hallinnan tyokaluja?
Check alf that appily.

[ Priorscintryckalu: jakaa sehexvat kireelisyyden ja tarkeyden mukaan

[ Vikkotyon suunnittelutyokaiu: Uneimien tyOwikko - nimdvast akaa myds yaneiulie |3
palasumiselie

D Tyoajan muotojen anvcintfytkalu Mia on operativista, 5050152 ja refiektinst akaa
tyossa?

7. Onko yhteisesti sovittuja sahkoiscen viestintasn liittyvid toimintatapoja tal
Check alf that apply.
[ xvua
[Nea
[[] Kapaisin petsasraya digraalseen viestrtaan?

8. Mita miolta olet tyn muotollun HowSpace -verkkosivustosta ja sen tyckaluista?

Mark only one oval per row.
Sawusto
Sivuston e Sivuston  Nawvigons Tycalujen
ssald visuaalnen svustiola  kiyttoohjeistus Hycdynnan

MWBBBBBB

Kyta

9. Voisin kuvitella kiyttavani sivuston tyokaluja oman tyonl kehittamiseen?
Mark onily ane oval.

1 2 3 H 8

e OO 0O 00O xm
ummwmw

11. Arviol pop-up tyopajan hycdyllisyyta itseliesl.
Mark only ane oval.

1 2 3 4 5

Bdenkaantyodyiinen () () () () () Tedeta hysaytinen
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