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1 Johdanto 

1.1 Taustatiedot opinnäytetyölle 

Maailmanlaajuisesti ongelmallinen COVID-19 pakotti organisaatioita sopeutumaan nykyti-

lanteen mukaisesti jo vuoden 2020 alussa. Organisaatioiden täytyi löytää uusia tapoja to-

teuttaa ja mukauttaa liiketoimintaansa. Koronaviruksen takia etätyöilmiö nousi pintaan ja 

samoin opiskelu painottui osittain itseopiskeluun. Koronavirus toi yrityksille etenkin haas-

teita liiketoiminnan toteuttamiseen, mutta samalla se loi myös uusia mahdollisuuksia. (vrt. 

Huovinen 2020.) Se toi myös Marketing Finlandille oivan tilaisuuden panostaa heidän tar-

joamaansa verkko-oppimisympäristöön, josta myös juontaa tämän opinnäytetyön tausta. 

Marketing Finland tarvitsi modernimman ja asiakasystävällisemmän e-learning-alustan 

käyttöönsä. Opinnäytetyö käsittelee e-learningia oppimisalustana, mutta se ei käsittele nor-

maaleja, esimerkiksi koulussa tutuiksi tulleita alustoja, vaan oppimisympäristöä, joka on tar-

koitettu kokonaan itseopiskeluun vailla kurssiopettajaa. Aihetta sovellettiin kasvuhakkerointi 

-menetelmän avulla toteutettuun verkko-oppimisympäristöön ja sen kehittämiseen.  

Suoritin työharjoittelun Marketing Finlandilla ja päätehtävänäni oli suunnitella ja kehittää 

uusi verkko-oppimisalusta vanhan tilalle. Tarkoituksena oli saada mahdollisimman asiakas-

ystävällinen sivusto, jossa korostui käytettävyyden helppous. Sivujen selkeys oli yhtenä tär-

keimpänä prioriteettina, sekä alustan houkuttelevuus kaupallisesta näkökulmasta. Aihe on 

olennainen, koska työelämä vaatii oman tietopankin päivittämistä. Maailma muuttuu ja muu-

tokseen on hyvä sopeutua. Työelämässä oppiminen käsitteenä tulee esiin taustalla, koska 

tässä case-tilanteessa oppimisympäristön kuluttajien kohderyhmään kuuluu nimenomaa 

yritysten työntekijät. He tarvitsevat markkinoinnin ajankohtaista osaamista ylläpitääkseen 

osaamistaan. (Opetushallitus 2021.)    

Ennen uuden verkko-oppimisalustan syntyä, Marketing Finland käytti oppimisympäristöä 

nimeltä Claned. Tästä haluttiin eroon, koska se ei palvellut heitä, eikä heidän asiakkaitaan 

tarpeeksi tyydyttävällä tavalla. Uuden oppimisympäristön myötä Marketing Finlandin työn-

tekijät voivat itse muokata sivustoa haluamallaan tavalla, kun taas Claned on valmispohjai-

nen palvelu, johon ei voi tehdä suuria muutoksia.  

1.2 Työn tavoite ja aiheen rajaukset  

Laadullinen tutkimus tarkoittaa, että työssä on käytetty erillistä tutkimusta, joka vastaa opin-

näytetyössä piilevään ongelmaan. Laadulliselle tutkimukselle on olennaista sanojen run-

saskäyttöisyys, eikä numeroihin perustuva tutkiminen. Laadulliseen tutkimukseen kuuluvan 

toimintatutkimuksen (action research) keskiössä on muutos, jota työn tutkija on mukana 
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toteuttamassa. Usein tutkimuksen kohteena on ihmisten toiminta. (Kananen 2017, 35, 50.) 

Tämä opinnäytetyö on luonteeltaan laadullinen toimintatutkimus. Työssä tutkimuksen koh-

teena ei ole ihmisten toiminta, vaan sähköisen koulutusalustan kehittäminen toiminnalli-

sesti.  

Tämän opinnäytetyön tavoitteena on luoda kehityssuunnitelma eli ”Road Map” toimeksian-

taja Marketing Finlandille eLearning Academyn kehittämiseksi growth hacking -menetelmää 

käyttäen. Tehty kehityssuunnitelma keskittyy Marketing Finlandin oman e-learning-alustan 

kehittämiseen. Opinnäytetyö on luonteeltaan toiminnallinen ja sen tarkoituksena on ohjata 

Marketing Finlandin e-learning-alustan kehitystä asiakaslähtöisemmäksi sekä myynnilli-

semmäksi. Tarve edellä kuvatulle kehitykselle oli seurausta korona-ajan aiheuttamista tar-

peista ja muutoksista kouluttaa yritysten henkilöstöä.  

Toiminnallisen työn tueksi toteutettiin puolistrukturoituja haastatteluja eLearning Academyn 

käyttäjille ja sen tuloksia on yhdistetty analytiikkaan ja dataan. Lopputuloksena syntyi ”Road 

Map”, jonka tarkoitus on ohjata Marketing Finland asteittain kohti parempaa asiakaskoke-

musta koulutusalustalla sekä lisätä näin ollen samalla alustan myynnillistä vetovoimaa. 

Opinnäytetyössä ei kuitenkaan käsitellä koulutusalustan seuraavaa käyttöliittymää, vaan 

siinä analysoidaan vain puolistrukturoitujen haastattelujen pohjalta seuraavia kehitysmuu-

toksia, jotka koskevat eLearning Academya.   

Opinnäytetyössä tuodaan esiin käyttäjien arvostamat elementit verkko-oppimisympäris-

töstä. Elementeillä tarkoitetaan ominaisuuksia, joita peilataan vastavalmistuneeseen Mar-

keting Finlandin e-learning-alustaan, eLearning Academyyn. Haastattelujen palautteen 

avulla työssä tulee ilmi kehitysideat, mitkä kuuluvat työn produktiin. Tässä työssä ei peri-

aatteessa kehitetä valmiiksi asioita, vaan se on osa suurempaa prosessia, joka on tärkeä 

askel kohti asiakasystävällisempää koulutusalustaa.  

Palvelumuotoilullisilla menetelmillä on suuri vaikutus tämänkaltaisessa työssä, jotta sivus-

tosta saadaan mahdollisimman käyttäjäystävällinen. Palvelumuotoilullisin ja kasvuhakke-

roinnillisten menetelmien kautta opinnäytetyössä on tavoitteena eLearning Academyn ke-

hittäminen. Täten työn teoriaosuudessa on olennaista keskittyä e-learningiin, joka on muo-

kattava tekijä opinnäytetyön kontekstissa.  

Opinnäytetyössä tulee esiin myös koulutuksellinen näkökulma, sillä se on vaikuttanut taus-

talla e-learning-alustaa toteutettaessa, jotta koulutusalustasta saataisiin mahdollisimman 

oppimista tukeva. Pedagogisiin asioihin ei kuitenkaan paneuduta sitä syvemmälle kuin mitä 

työ edellyttää, jotta lukija ymmärtää kontekstin paremmin. Työn rajaukseen on liitetty myös 

kaupallinen näkökulma, joka tarkastelee markkinointipsykologiaa e-learningin 



3 

näkökulmasta. Opinnäytetyön tarkoituksena ei ole selvittää, millaista sisältöä koulutuksissa 

tulisi olla, eikä muutakaan, mikä liittyy koulutussisältöihin.  

1.3 Työn teoreettinen viitekehys  

Työn teoreettiseen viitekehykseen kuuluu vahvasti käsitteet palvelumuotoilu, growth 

hacking eli kasvuhakkerointi ja e-learning. Nämä ovat työn pääteemat. E-learningin kehit-

tämisvaiheessa tulee käyttää palvelumuotoilullisia menetelmiä, jotta saadaan e-learning 

mahdollisimman käyttäjäystävälliseksi. E-learning-alusta eli verkko-oppimisalusta on työn 

keskipisteessä, jolloin lukijan on tärkeää ymmärtää, mitä e-learning tarkoittaa ja mitä asioita 

siihen kytkeytyy.  

Palvelumuotoilu on osaamisala, jossa keskeisenä taitona on innovointi ja kehittäminen pal-

velukontekstissa. Se auttaa havaitsemaan liiketoiminnassa piilevät strategiset mahdollisuu-

det. Palvelumuotoilua hyödyntäen organisaatio voi kehittää vanhaa tai kehittää täysin uutta 

tyhjältä pohjalta. (Tuulaniemi 2011, 24.) Tässä opinnäytetyössä palvelumuotoiluun liittyviä 

asioita ovat palvelumuotoilun hyödyntäminen kehittämistyössä, tyypillisen palvelumuotoilu-

prosessin kaava sekä asiakaskokemus.  

Growth hacking, eli kasvuhakkerointi on opinnäytetyössä peilattavan oppimisalustan tuote-

kehitysmenetelmä, jota käytettiin pääsääntöisesti palvelumuotoilun ohella. Kasvuhakke-

roinnin avulla Marketing Finland pyrkii varmistamaan koulutusalustan sekä muun toiminnan 

jatkuvan kehittämisen. Kasvuhakkerointiin kuuluu jatkuva kokeilu ja testaaminen, jonka 

myötä parhaimmat ideat ja tulokset syntyvät. Siinä tutkitaan palvelupolkua, josta pyritään 

löytämään potentiaalisia kasvun mahdollisuuksia. (van Gasteren 2021a.) 

E-learning, toiselta nimeltä sähköinen oppiminen tarkoittaa verkkoympäristössä opiskelua. 

Opetuksessa käytetään sähköisiä lähteitä ja oppimisympäristö on Internetin välityksellä 

saavutettavissa. Henkilö voi täten opiskella esimerkiksi älypuhelimen, tabletin tai tietoko-

neen avulla, joka on yhdistettynä Internetiin. E-learningin suosio on noussut huimasti viime 

vuosien aikana, koska se antaa monia hyötyjä työelämän opiskelussa. (Lawless 2018.) E-

learningiin kuuluu osittain tässä opinnäytetyössä markkinointipsykologian käyttö e-learning-

alustaa kehittäessä, pedagoginen näkökulma sekä käytettävyys.  

Opinnäytetyössä kehittämismenetelmänä on puolistrukturoidut haastattelut, joiden avulla 

aineisto kerätään. Puolistrukturoitu haastattelu sisältää teoreettisesti kyselylomakkeen, 

jossa haastateltava vastaa osittain järjesteltyihin ja osittain avoimiin kysymyksiin (Saara-

nen-Kauppinen & Puusniekka 2006). Haastatteluista puhutaan tässä työssä anonyymisti, 

eli haastateltavien nimiä tai muita tietoja ei tuoda esiin. Pyrkimyksenä on huomata, mikä 

toimii koulutusalustalla ja mikä ei, eli tarkoituksena on tutkia eLearning Academyn 



4 

käytettävyyttä. Saaduilla tuloksilla pyritään kehittämään oppimisalustaa entistä parem-

maksi, jolloin tulosten analysoinnista tulee ilmi kehitystoimenpiteet Road Mapiin. Opinnäy-

tetyössä pohditaan haastattelujen pohjalta verkko-oppimisalustan toimivuutta, sekä toimin-

nallisuuteen että visuaalisuuteen peilaten, mitä asiakas arvostaa kokemansa perusteella.  

Opinnäytetyötä edelletyn e-learningin valmistamisprojektin kautta kehittämistä on tapahtu-

nut jatkuvasti. Vasta puolistrukturoitujen haastattelujen avulla voidaan arvioida ja tehdä lo-

pulliset kehittämismenetelmät luotuun eLearning Academyyn. Haastattelun kyselyrunko pe-

rustuu kirjallisuuteen, joka käsittelee käytettävyyttä. Haastattelujen kautta saadaan tarkem-

paa tietoa ja palautetta, koska haastateltavilta voi aina kysyä tarkentavia kysymyksiä, jotka 

auttavat jalostamaan analysointia.  

1.4 Yhteistyöyrityksen esittely 

Marketing Finland on virtuaaliorganisaatio, joka toimii markkinointia ostavien ja myyvien yri-

tysten verkostona. Marketing Finlandin osa-alueisiin kuuluu markkinoinnissa sparraaminen, 

esimerkiksi eLearning Academyn koulutusten välityksellä tai jäsenyrityksille tarjottavan kiih-

dytyskaistan avulla, jossa Marketing Finlandin ammattilaiset neuvovat ja pitävät jäsenyri-

tyksen kanssa työpajoja. Marketing Finlandin koulutuksissa puhuvat markkinoinnin alan asi-

antuntijat suomeksi ja englanniksi. Koulutuksien puhujat kuuluvat organisaation verkostoon. 

Koulutukset ovat koronaepidemian takia webinaareja, joita pidetään tällä hetkellä GoToWe-

binar-alustalla. Ennen koronaepidemiaa koulutukset pidettiin seminaareina, eikä verkon vä-

lityksellä. (Marketing Finland 2021a.)  

Koulutuksien lisäksi Marketing Finland tarjoaa edunvalvontaa Suomessa sekä kansainväli-

sesti markkinointia tekeville yrityksille jo vuodesta 1951. Organisaatio on mukana markki-

noinnin ja viestinnän lakien ja linjausten valmisteluvaiheessa ja vastaa siitä viranomaisille 

ja ministeriölle. Lisäksi se vaikuttaa EU-lainsäädäntöön markkinoinnin osalta World Fede-

ration of Advertisers (WFA) -yhteistyöjärjestön kautta. Edunvalvontaan liittyen Marketing 

Finlandin jäsenyritykset voivat kysyä neuvoja edunvalvonnallisissa asioissa esimerkiksi 

markkinointia ja brändiä koskevissa ongelmissa ja saavat muita hyödykkeitä, kuten arvok-

kaita tutkimuksia ja valmiita sopimuspohjia käyttöönsä. (Marketing Finland 2021b.) 

Marketing Finlandilla on maailmanlaajuinen markkinoinnin verkosto, joka kattaa maailman 

johtavimmat brändit. Suomessa jopa yli 80% mainosinvestoinneista kuuluu Marketing Fin-

landin edustukseen, mikä on tärkeä seikka edunvalvonnallisiin asioihin vaikuttamisessa. 

(Marketing Finland 2021b.) Laajasta verkostosta löytyy WFA:n lisäksi EACA ja ICCO, jotka 

vaikuttavat markkinoinnin ja viestinnän saralla. Näiden alle lukeutuu erittäin monia organi-

saatioita, asiantuntijoita ja viestintätoimistoja. (Markeiting Finland 2021c.) 
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Näiden palveluiden ja verkoston lisäksi organisaatiolla on omia kirjoja ja jäsenille tarkoitettu 

MRKTNG-lehti, jossa on ajankohtaisia artikkeleita markkinoinnin osa-alueisiin liittyen. Mar-

keting Finland järjestää myös kilpailuja ja jakaa näistä palkintoja, kuten Vuoden brändin 

rakentaja, Effie Awards Finland ja Cannes Lions. (Marketing Finland 2021c.) Marketing Fin-

landin toimintatapaa ohjaa vahvasti growth hacking, jonka seurauksena idea uudelle kou-

lutusalustalle sai alkunsa.    

Tämän opinnäytetyön juuret ulottuvat siihen, kun Marketing Finland halusi kehittää eLear-

ning Academya käyttäjäystävällisemmäksi ja modernimmaksi koulutusalustaksi. Asiakas-

kokemusta Claned -oppimisalustalla heikensi vaikuttavasti kaksi tekijää, jotka olivat visuaa-

lisuuteen liittyvät linjaukset ja Marketing Finlandin näkökulmasta turhat sivuston toiminnal-

lisuudet, joita ei ollut tarvetta käyttää. Nämä tekijät hämmensivät käyttäjiä ja tietyt ominai-

suudet eivät olleet olennaisia yritykselle. Toiseksi Claned -oppimisalusta oli hieman irtonai-

nen organisaation muihin systeemeihin nähden. Oppimisalustan kehittäminen lähti liikkeelle 

LMS:n valitsemisesta. LMS:sta kerrotaan lisää e-learningia käsittelevässä luvussa 4.2. Lu-

kuisista vaihtoehdoista LearnDash -niminen käyttöliittymä nähtiin parhaiten vastaavan kou-

lutusalustan visiota. Toteutusvaiheessa vanhalta alustalta piti siirtää kaikki videomateriaalit 

uudelle alustalle, joihin kaikkiin laitettiin videota vastaavat tagit, puhujat, kategoriat sekä 

kuvaustekstit. Tämä työvaihe tehtiin, jotta eLearning Academyssa pystyttäisiin käyttämään 

suodattimia, jolloin oikeat koulutusmateriaalit löytyisivät nopeammin.  

ELearning Academysta pyrittiin luomaan koulutusalusta, jossa on suoratoistopalvelumai-

nen rakenne yrityksen teeman mukaisella visuaalisella ilmeellä. Kun koulutussivusto saatiin 

rakennettua yhteistyökumppanin kanssa, niin alkoi alustan hienosäätö. Suuria ja pieniä 

muutoksia kuului parannusehdotuksiin, jotta koulutusalustan pystyi julkaisemaan asiak-

kaille ilman suurempia teknisiä ongelmia. Koulutusalustan testausvaiheessa yhteistyötä teki 

yksi Marketing Finlandin asiakasyrityksistä. Palautteen ja siitä kumpuavien korjausten 

avulla koulutusalusta saatiin julkaistua kaikille Marketing Finlandin asiakkaille.  
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2 Palvelumuotoilun hyödyntäminen liiketoiminnassa  

2.1 Palvelumuotoilun määritelmä ja sen käyttö 

Ennen kun puhutaan palvelumuotoilusta, on tärkeää ymmärtää palvelun määritelmä, ja mitä 

sillä ennen kaikkea tarkoitetaan liiketoiminnallisessa ympäristössä. Palvelua tapahtuu, kun 

palveluntarjoaja toteuttaa toimintojen yhdistelmiä tai vain toimintaa, joka käydään asiak-

kaan kanssa vastatakseen asiakkaan tarpeeseen. (Seppälä 2010.) Lahden ammattikorkea-

koulu (2019, 6) määrittelee palvelun aineettomaksi toiminnaksi, eli sitä ei voida hypistellä 

tai omistaa. Palvelu on prosessi, jossa toimitaan tai tehdään tekoja jonkun toisen hyväksi. 

Tuulaniemen (2011, 59) mukaan palvelu on toimintaa, joka helpottaa kuluttajaa jokapäiväi-

sissä asioissa ja vastaa kuluttajan ongelmaan. Se on kokemus, johon liittyy vuorovaiku-

tusta, ympäristöjä ja mahdollisesti myös tavaroita. Siitä nouseva arvo perustuu kanssa-

käymiseen, jolloin sitä ei voida kuluttaa loppuun.  

Nykyään palvelusektori työllistää suuren osan suomalaisista. Yhteenlaskettuna maa- ja 

metsätalous sekä jalostustoiminta jää toiselle sijalle, kun palvelusektori työllistää kolminker-

taisen määrän näiden yhteenlaskettuun kokonaisuuteen verraten. (Tilastokeskus 2020.) Di-

gitalisoituminen, konseptijohtajuus, asiakasläheisyys ja skaalautuvuus ovat palveluliiketoi-

minnan muutostekijöitä. Tätä kuitenkin hankaloittaa palvelun yhtenäinen määritelmä ja sen 

soveltaminen eri toimialoihin, jolloin palveluiden kokonaiskuva on hieman sumea. (Arantola 

2010, 17, 32.) Tämän pohjustuksen kautta seuraavaksi siirrytään palvelumuotoiluun. 

Palvelumuotoilu on osaamista, johon vaikuttaa vahvasti innovointi ja kehittäminen palve-

luissa. Palvelumuotoilun avulla huomataan erilaisia strategisia mahdollisuuksia, joita orga-

nisaatio kehittää. (Tuulaniemi 2011, 24-25.) Palvelumuotoilu voidaan määritellä myös ih-

misten tarpeisiin reagoimista palveluiden kehittämisen ja suunnittelun avulla. Palvelusta 

saadaan palvelumuotoilun avulla asiakaslähtöistä, jossa on oleellista tunnistaa asiakkaan 

tarpeet ja vastata niihin. (Seos 2020.) Se helpottaa organisaation toimintaa sen erilaisten 

työkalujen, metodien ja tietynlaisen ajatusmallin ansiosta. Palvelumuotoilussa on olennaista 

ajatella palvelua asiakkaan näkökulmasta, jolloin ymmärretään palvelun sujuvuutta. (Wan 

2018.) Palvelumuotoilu on käytännönläheistä toimintaa, jonka avulla palveluista saadaan 

sujuvia.  Palvelu omaa aina muokattavia elementtejä eri kohdissa palvelupolkua, jolloin pal-

velumuotoilun avulla vaikutetaan näihin kohtiin. Tavoitteena on palvelu, joka on taloudel-

lista, sosiaalista ja ekologista. (Tuulaniemi 2011, 24-25.) 

Palveluiden ollessa monimutkaisia vuorovaikutteisia systeemejä, palvelumuotoilun yhtenä 

päämääränä on osallistaa palveluprosessissa liikkuvat osapuolet. Tähän liittyy asiakasseg-

mentit sekä palvelun tuotantoon kuuluvat osapuolet. Onnistuneessa palvelumuotoilussa 
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palkintona on suuremmat asiakasvirrat, koska oletetusti ihmiset käyttävät parempia palve-

luita, jolloin palvelun laatu takaa myös perusteellisesti suuremmat hinnat palvelulle. Pa-

rempi palvelu on tie asiakasuskollisuuteen, johon voidaan vaikuttaa palvelumuotoilun 

avulla. (Tuulaniemi 2011, 28-29.) 

Palvelumuotoilu on työkalu, jolla kehitetään liiketoimintaa. Sen taustalla on aina kokonais-

valtainen lähestymistapa palvelun kehittämiseen. Kokonaiskuvan hahmottaminen ja sen pi-

täminen mielessä läpi prosessin on olennaista, jottei eksytä raiteilta. (Tuulaniemi 2011, 27.) 

Asiakkaiden ymmärtäminen ja palvelupolun toimivuus ovat askeleita parempaan palveluun. 

Palvelumuotoilun avulla voidaan löytää palvelun heikkoudet, josta seuraten kehittämiskoh-

teita pyritään parantamaan paremman palvelukokemuksen toivossa. (Wan 2018.) Seuraa-

vassa luvussa paneudutaan syvemmälle palvelumuotoilun kehittämismenetelmiin.  

2.2 Palvelumuotoilu kehittämistyössä 

Palvelumuotoilun keskiössä on ihminen ja palveluiden kehittäminen. Nämä tekijät ovat jat-

kuvasti suurennuslasin alla, kun toteutetaan palvelumuotoilua. Palvelut toteutetaan fyysi-

sessä tai virtuaalisessa ympäristössä, jota muovaa asiakkaat ja työntekijät sekä esineet ja 

ympäristöt. Täten palvelumuotoilussa on haastetta, koska palvelut niin sanotusti elävät ja 

muuttuvat tiuhaan tahtiin. (Tuulaniemi 2011, 66.)  

Palvelumuotoilua voidaan toteuttaa monessa eri kontekstissa, jolloin sopivien työkalujen ja 

menetelmien käyttäminen painottuu entisestään. Palvelumuotoilussa on vahvasti läsnä ih-

misten tuntemus, esimerkiksi tarpeiden ymmärtäminen. Tämä lukeutuu yhdeksi palvelu-

muotoilun tavoitteiksi ja samalla kuuluu psykologiaan, josta kerrotaan myöhemmin luvun 

neljä yhteydessä. Muita tavoitteita ovat esimerkiksi uusien mahdollisuuksien havainnointi, 

toimivien palveluiden suunnittelu ja tehtyjen suunnitelmien läpivienti kohti parempaa palve-

lukokemusta. (Tuulaniemi 2011, 110-111.)   

Kehitysmenetelmänä voidaan käyttää inkrementaalista kehitysmenetelmää, jossa koko-

naisuus pilkotaan pienempiin osiin. Tällöin kokonaisuus rakentuu hiljalleen, yksi kehitys-

haaste kerrallaan. Toinen kehitysmenetelmä on iteratiivinen menetelmä, jonka keskiössä 

on toistaminen. Ensimmäisestä versiosta, joka on kehitetty ratkaisusta, kehitetään jatku-

vasti. Kehitystä tapahtuu niin pitkään, kunnes tavoite on täytetty. (Tuulaniemi 2011, 112.) 

Kehitys alkaa suunnittelusta, jota jalostetaan iteratiivisilla kehityssykleillä. Käyttäjän palaute 

ja ominaisuuksien lisääminen asteittain sisältyvät kehitysmenetelmään. (Labservicetech 

2021.)  

Kehitysmenetelmät sisältävät aina luovan ongelmanratkaisukeskeisyyden. Näitä ovat ide-

oiden tuottaminen, eli divergenssi ja analysoinnin ja karsinnan sisällyttäminen, eli 
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konvergenssi. Ensiksi mainittua käytetään uusien ideoiden ja ratkaisujen tuottamisessa. Vii-

meiseksi mainittua hyödynnetään divergenssivaiheen jälkeen ja arvioidaan ilmenneet ideat. 

Iteratiivisessa kehittämisessä näillä asioilla on jalansijaa, sillä niitä toistetaan prosessissa. 

(Tuulaniemi 2011, 113.)  

Palvelumuotoilussa on tärkeää yhteiskehittäminen, eli jokaisen osapuolen mukaan ottami-

nen palvelun kehittämiseen ja tuottamiseen heti aloituksesta asti. Osapuoliin kuuluu esi-

merkiksi palvelun käyttäjä, asiakaspalveluhenkilöt, palvelutuotannon ja järjestelmäpidon ih-

miset. Tämä edesauttaa arvon rakentamista kokonaisuudessaan suunnittelun ja tiedon ku-

lun pohjalta. Yhteiskehittämisen päätavoitteena on kerätä tietoa mahdollisimman monesta 

näkökulmasta. Sen avulla sujuvoitetaan muotoilutyötä ja helpotetaan elementtien valitse-

mista. (Tuulaniemi 2011, 116-117.) Yhteiskehittäminen määritellään myös tavoitteelliseksi 

yhteistyöksi eri osapuolien välillä. Sitä voidaan toteuttaa virtuaalisessa ympäristössä yhtä 

hyvin kuin fyysisessä tilassa. Kiristyvän kilpailun myötä yhteiskehittämistä ei nähdä enää 

kilpailuetuna, vaan se muovaantuu kaiken aikaan yritysten perusedellytykseksi pärjätäk-

seen kilpailussa muita vastaan. (Aaltonen ym. 2016.)  

2.2.1 Ihmiskeskeisyys palveluissa 

Kuten edellä on mainittu, palvelun keskiössä on ihminen. Mitä tällä tarkoitetaan ja kuinka 

ihmisen kokemaa palvelukokemusta voidaan kunnossapitää? Asiakasymmärrys nousee 

vahvasti esiin. Ymmärtääkseen asiakkaita ja heidän tarpeitaan, yritys voi tehdä kartoitusta 

asiakaskyselyn avulla. Se on tehtävä hyvissä ajoin, jotta uskollinen asiakas saadaan vas-

taajaksi. Asiakkaalta, joka on menettänyt uskonsa yritykseen ja sen toimintaan, on turha 

kysyä parannusehdotuksia, koska hänen kiinnostavuutensa asiaa kohden on kadonnut. Yri-

tyksen tulee keskittyä esimerkiksi asiakkaan tarpeisiin, odotuksiin, tottumuksiin, tapoihin ja 

palvelun ominaisuuksiin. Asiakaspalautekyselyissä tulisi siksi olla pelkkien arvosanojen an-

tamisen ohella kysymys parannusehdotuksista. (Tuulaniemi 2011, 71-72.)  

Asiakkaiden kuunteleminen on tärkeää, mutta asiakkaiden sokeasta kuuntelemisesta voi 

olla haittapuolia. Asiakkaat voivat haluta liian samanlaista palvelukonseptia kuin kilpaileva 

yritys käyttää tai sitten kehitysideat eivät kanna tarpeeksi pitkälle. Kehitysideoiden vajaa-

vaisuudesta esimerkki, viitaten Henry Fordin sanoihin: 

Jos olisin kysynyt ihmisiltä, mitä he haluavat liikkumiseen, he olisivat todennäköisesti 

sanoneet, että nopeampia hevosia. 

Täten pienoinen skeptisyys asiakkaan antamaan sanaan on olennaista. Huolimattomaan 

asiakaspalautteeseen voidaan vaikuttaa ennakoimalla. Ennen kuin asiakkaissa nähdään 

tyytymättömyyden merkkejä, tällöin on oikea aika kerätä asiakaspalautetta. (Tuulaniemi 
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2011, 71-73.) Asiakasymmärrys on linkitetty asiakaskokemukseen liittyviin asioihin, josta 

kerrotaan työssä myöhempänä.  

2.2.2 Vanhan ja uuden palvelun kehittäminen 

Vanhaa, eli olemassa olevaa palvelua kehittäessä koko palveluekosysteemi tulee aluksi 

mallintaa ja visualisoida. Palveluekosysteemillä tarkoitetaan palveluun kytkeytyviä toimi-

joita, ympäristöä, organisaatiota ja kontaktipisteitä. Tarkoituksena on löytää palvelusta 

puuttuvat elementit ja yrityksen toiminnassa arvoa tuottamattomat tekijät. Palvelua pysty-

tään kehittämään aikaisempaa paremmin, niin asiakasnäkökulmasta kuin organisaation nä-

kökulmasta. Kehittämistyötä helpottaa, kun organisaatio on asiakkaiden tarpeista ja odo-

tuksista ajan tasalla. Palvelun yksityiskohtia voidaan optimoida itse palvelun sekä palve-

luekosysteemin jaottelulla pienempiin osiin. (Tuulaniemi 2011, 99.)  

Olemassa olevan palvelun kehittämisestä siirrytään uuden palvelun kehittämiseen. Tuula-

niemen (2011, 100) mukaan palvelumuotoilu on tärkeässä osassa uuden palvelun muotoi-

lemisessa ja toteuttamisessa. Palvelumuotoilun avulla pystytään tehdä aineeton tunnistet-

tavaksi palvelun visualisoinnilla. Kehittämisessä apuna on palvelumuotoilun työkalut, joita 

käyttämällä helpotetaan asiakasymmärtämistä. Sen ymmärtämällä voidaan havaita uusia 

asiakastarpeita, jolloin osataan reagoida työprosessiin vaikuttavasti. Palvelumuotoilun 

avulla tässä kontekstissa voidaan auttaa asiakaskokemuksen suunnittelussa sekä mini-

moida riskejä prototyyppien ja testaamisen kautta.  

2.3 Tyypillinen palvelumuotoiluprosessi asioiden kehittämisessä 

Palvelumuotoiluprosessi ei ole samanlainen jokaisella kerralla, koska palveluiden kehittä-

minen on aina uniikkia ja toisistaan eroavaa. Prosessin luonne vaihtelee kontekstin mu-

kaan, mutta yhtenäisen palvelumuotoiluprosessikaavan noudattaminen on kuitenkin mah-

dollista, kun sitä osataan soveltaa. Yleinen palvelumuotoiluprosessi on oiva keino ymmär-

tää palvelun kehittämismallia. Sen hyödyllisyys tulee voimakkaammin ilmi uuden palvelun 

kehittämisessä. Olemassa olevaa palvelua kehittäessä prosessia on sovellettava, jotta se 

palvelee parhaimman mukaan. (Tuulaniemi 2011, 126, 129.) 

Palvelumuotoiluprosessi rakentuu viidestä osasta: määrittelystä, tutkimuksesta, suunnitte-

lusta, palvelutuotantovaiheesta ja arvioinnista. Määrittelyvaiheen tarkoituksena palvelu-

muotoiluprosessissa on luoda ymmärrys keskeisistä tavoitteista ja rajata tutkittava on-

gelma. Tutkimusvaiheessa keskiössä on kehityskohteen, resurssien, ympäristön ja käyttä-

jätarpeiden yhtenäinen ymmärtäminen, mitkä saadaan erilaisia menetelmiä hyödyntäen. 

Suunnitteluvaiheessa ideoidaan, konseptoidaan ja testataan ratkaisuja nopeasti. 
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Palvelutuotantovaiheessa suunnitellaan palvelun tuottaminen ja annetaan asiakkaille pal-

velukonsepti testattavaksi ja kehitettäväksi. Viimeinen vaihe, eli arviointi, sisältää kehitys-

prosessin arvioimisen ja palvelun hienosäätämisen. (Tuulaniemi 2011, 128.) Palvelumuo-

toiluprosessia voidaan tulkita myös tuplatimantti -menetelmän avulla. Silloin prosessin osiin 

kuuluu seuraavat asiat: 

• määrittely  

• tutkiminen ja kiteyttäminen  

• ideoiminen, kuvaaminen ja kokeileminen  

• testaaminen ja toteuttaminen.  

Tuplatimanttiin kuuluu nimensä mukaisesti kaksi timanttia, joita aletaan kuvailevasti hio-

maan. Prosessin osista ensimmäiseen timanttiin kuuluu määrittely sekä tutkiminen ja kiteyt-

täminen. Timantin toiseen puoleen kuuluu jäljellä olevat osat eli ideoiminen, kuvaaminen, 

kokeileminen sekä testaaminen ja toteuttaminen. (Palvelumuotoilu Palo 2018.)  

 

Kuva 1. Tuplatimantti -menetelmä (mukailtu Laitio 2020) 

Kuten kuvasta 1 nähdään, tuplatimantti -menetelmässä on neljä eri osiota, joita tarkastel-

laan järjestyksessä. Ensimmäisen timantin osioita ovat ymmärryksen ja tietopohjan kasvat-

taminen (discover) sekä suunnan valinta olennaisin menetelmin (define). Toisen timantin 

muodostaa osiot ratkaisuideoiden etsiminen (develop) sekä toteuttaminen (deliver). (Laitio 

2020.) Seuraavaksi kerrotaan, mitä palvelumuotoiluprosessi eri kohdat sisältävät.  

Määrittely 

Palvelumuotoiluprosessin ensimmäinen osa on määrittely, johon kuuluu aloittaminen ja esi-

tutkimus. Projekti alkaa tehtäväannon, eli briiffin (brief) tekemisellä, jossa määritellään pal-

velun tuottamat hyödyt asiakkaalle sekä palvelun tuottajalle. Briiffi antaa suunnan ja suun-

nittelutyön tavoitteet, mutta se ei kerro tarkkaa lopputulosta. Se määrittelee kehitysproses-

sin tavoitteet, asiakastarpeen kohdistamisen, budjetin ja prosessin aikataulun. Määrittelyn 

edetessä briiffiä tarkennetaan vaiheittain. Se toimii kommunikointivälineenä, jolloin 
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tarkoituksena on tarkentaa palvelua tarjoavan organisaation tavoitteita ja toimintaympäris-

töä. (Tuulaniemi 2011, 132-133.) Palvelun nykytilan määrittely selkeyttää organisaation ta-

voitteita. Nykytilanteen tuntemalla tiedostetaan palvelun potentiaalisuus. Ajankohtaisten 

trendien ja kilpailijoiden huomioiminen on olennaista tiedostaa jo tässä kohtaa prosessia. 

(Palvelumuotoilu Palo 2018.) Määrittely-vaiheessa Laition (2020) mukaan kehitettävän tuot-

teen tai palvelun toimintaympäristöön ja ympäristössä toimiviin ihmisiin on olennaista tutus-

tua. 

Aloitusvaiheen lopussa organisaation on oltava yhteydessä palvelumuotoilutoimistoon, jol-

loin palvelun kehittämisprosessi alkaa etenemään suunnittelijaryhmän johdolla. Ennen kaik-

kea jokaisella osapuolella, joka työstää prosessia, on oltava selkeä kuva prosessin organi-

saatiosta. Sen tunteminen on olennainen osa työn sujuvuuden kannalta. Esimerkiksi orga-

nisaatiosta on hyvä tietää sen visiot ja arvot. Tästä juontaa syventyminen liiketoimintanäkö-

kulmaan. Yrityksen vision, mission ja strategian ollessa tuttuja, alkaa strategisen yhteenso-

pivuuden arvioiminen. Tähän liittyy esimerkiksi, palvelun ja yrityksen strategian synergia, 

palvelun yhteensopivuus yrityksen tarjoamaan nähden, palveluun linkittyvät riskit ja muut 

palvelun tuomat vaikutukset. (Tuulaniemi 2011, 136-137.)  

Esitutkimusvaiheen keskeisiä menetelmiä ovat benchmarkkaus ja käsitekartan luominen 

(Tuulaniemi 2011, 138-140). Benchmarkkaus lyhyesti tarkoittaa tuotteen, palvelun tai toi-

mintaprosessin kehittämistä verraten muihin yrityksiin, jotka menestyvät alalla (American 

Society for Quality 2021). Benchmarkkauksessa tavoitteena on aina toisilta oppiminen tut-

kimalla, havainnoimalla, vertailemalla tai arvioimalla toista yritystä. Hyötyjä on esimerkiksi, 

toimivien toimintatapojen hyödyntäminen, virheiden välttäminen, vähäkilpailullisen markki-

nan löytyminen ja erottautuminen muista kilpailijoista. (Tuulaniemi 2011, 138-139.) 

Benchmarkkauksen lisäksi käyttäjähaastattelut ovat toimivia menetelmiä ymmärtääkseen 

paremmin toimintaympäristöön kuuluvia asioita (Laitio 2020).  

Käsitekartta, eli mindmap, on kätevä tapa hahmottaa kokonaiskuvaa käsiteltävästä asiasta, 

esimerkiksi palvelun tai palvelumuotoilun hahmottaminen. Käsitekartalla löydetään aihei-

den vuorovaikutus ja linkitys toisiinsa. Sen tehtävänä on selkeyttää – tässä asiayhteydessä 

palveluprosessin kulkua ja huomiokohtia. (Tuulaniemi 2011, 140.) 

Tutkimus  

Toinen osa on tutkimus, johon sisältyy vaiheet asiakasymmärryksestä ja strategisesta suun-

nittelusta. Asiakasymmärrysvaihe on erittäin tärkeä prosessin läpikulun kannalta. Palvelui-

den päämääränä on vastata asiakkaan tarpeisiin ja toiveisiin, joten tässä vaiheessa yleensä 

tehdään tutkimus kohderyhmän tarpeista, odotuksista ja tavoitteista. Tunnistamalla loppu-

käyttäjien vaatimukset, palvelu voi saada jalansijaa markkinoilla. (Tuulaniemi 2011, 142.) 
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Määrittely -vaiheesta saadun tiedon kiteyttäminen nousee keskeiseksi asiaksi tässä vai-

heessa prosessia. Kiteytettyjen ongelmien ja haasteiden ratkaisussa voidaan käyttää eri 

menetelmiä, kuten persoonakuvauksia ja palvelupolun luominen. (Laitio 2020.) 

Palvelumuotoilussa asiakastutkimukset ovat tarkoituksenmukaista tiedonhankintaa, jotka 

suoritetaan laadullisena tai määrällisenä tutkimuksena. Kerättyä informaatiota jalostetaan 

suunnittelun ohjaamisessa ja inspiroimisessa. Perusinformaation kerääminen brändimieli-

kuvista ja kuluttajaan liittyvistä asioista saadaan erilaisten menetelmien kautta, joita ovat 

muun muassa asiakastyytyväisyysmittaukset ja fokusryhmät. Saatu informaatio hyödynne-

tään tarjoaman kohdentamisessa ja muissa asioissa, kuten hypoteesien tuottamisessa. 

(Tuulaniemi 2011, 143-145.)  

Asiakkaan ymmärtämiseen on erilaisia tiedonkeruumenetelmiä, joiden osatavoitteina ovat 

tiedon havainnointi prosesseista ja tavoitteista, palvelua koskevista tukitoiminnoista ja to-

teutustavoista sekä työkalujen käytännöllisyydestä prosessia kohtaan. Seuraavaksi luetel-

tuna yleisimmät tiedonkeruumenetelmät:  

• etnografia 

• haastattelut ja design-pelit 

• varjostus 

• luotaimet 

• online etnografia 

• samankaltaisuuskaavio 

• asiakasprofiilit 

• design driverit eli suunnitteluohjurit.  

On oleellista valita parhaimmat menetelmät tapauskohtaisesti, jolloin ne palvelevat yritystä 

ja sen tavoitteita parhaimman mukaan. (Tuulaniemi 2011, 147-156.) Asiakasymmärryksen 

ja muun tiedon ideana on kokonaisvaltaisen suunnittelun mahdollistaminen. Näiden alku-

vaiheiden avulla prosessille rakennetaan luja perusta. (Palvelumuotoilu Palo 2018.) 

Tutkimusosan toisen vaiheen, eli strategisen suunnittelun aikana palataan briiffin tarkaste-

luun ja sen tarkentamiseen, minkä pyrkimyksenä on kohdentaa palvelutuotetta strategisesti 

ja tarkastella, miksi yritys pärjää kilpailussa muita vastaan. Määrittelemällä kilpailustrate-

gian, yrityksen on helpompi ohjata palveluaan kohti tavoiteltua määränpäätä. (Tuulaniemi 

2011, 174.) 

Palvelumuotoilun kanssa työskentely sijoittuu differoinnin, eli erikoistumisstrategian käyt-

töön, jossa keskeisenä asiana on erottua kilpailijoista tietyillä ominaisuuksilla. Erikoistumi-

sella pyritään luomaan asiakkaalle lisäarvoa, mihin tarvitaan lujaa asiakasymmärrystä. 
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Palvelumuotoilun muotti soveltuu hyvin kyseiseen strategiaan, jossa niin sanotun sinisen 

meren löytäminen on olennaista. (Tuulaniemi 2011, 175.) Liiketoiminnassa sinisellä merellä 

tarkoitetaan ja kuvataan markkinatilaa, jossa on vähän kilpailua. Sen vastakohtana on pu-

nainen meri, jolla kuvataan markkinatilaa, jossa on paljon kilpailua. Tämä tarkoittaa, että 

punaisella merellä pärjääminen on vaikeampaa, koska samankaltaisia tuotteita ja palveluita 

on tarjolla. Keinona punaiselta mereltä siniselle merelle on palvelun tai tuotteen erilaistami-

nen eli differoiminen muiden kilpailijoiden tarjoamaan nähden. (Rekola 2019.) 

Suunnittelu 

Kolmantena osana on suunnittelu, jossa keskitytään ideointiin, konseptointiin ja prototypoin-

tiin. Ideointivaiheen tarkoituksena on ideoida mahdollisimman monta ratkaisuehdotusta tiet-

tyyn ongelmaan. Vaiheen toimintamalli perustuu laajaan ideointiin saamalla mahdollisim-

man monta ideaa/ehdotusta, jonka jälkeen ehdotuksia aletaan karsimaan. Tällöin potenti-

aalisimmat vaihtoehdot jäävät jäljelle.  Ideointiprosessi on hyvä tehdä systemaattisesti ja 

järjestelmällisesti, jolloin ajatustyö on mahdollisimman monipuolista ja eri näkökulmia poh-

tivaa. (Tuulaniemi 2011, 182-183.) Ideoimisen avulla saadaan erilaisia ja potentiaalisia rat-

kaisuideoita, joilla määritelty ongelma pyritään ratkaisemaan (Laitio 2020).  

Konseptointi on oleellinen osa työtä, ettei tarkkailla pelkkiä yksityiskohtia. Palvelukonsep-

tissa yksinkertaistetaan kokonaisuus ja kaavaillaan palvelun suurimmat linjaukset. Palvelun 

yhteinen ymmärtäminen koostuu palvelupolusta ja sen sisältämien kontaktipisteiden ja pal-

velutuokioiden kautta siten, että jokainen tekijä saa selville, millainen palvelu on kyseessä. 

(Tuulaniemi 2011, 191.) Palvelupolulla tarkoitetaan visuaalista kuvausta asiakkaan etene-

mistä palvelussa asiakasnäkökulmasta katsoen (Törrönen 2020). Kontaktipisteet sisältyvät 

palvelutuokioihin. Nämä ovat palvelupolun sisältämiä vaiheita, joissa asiakas on tekemi-

sissä jonkun konkreettisen palveluelementin kanssa. (Turunen 2013.)  

Konseptoinnista edetään palvelun prototypointiin, jossa palvelulle tehdään prototyyppejä. 

Niiden avulla testataan ja kehitetään palvelun toimivuutta. Prototypoimalla nähdään palve-

lusta, mikä toimii ja mikä ei. Täten osataan keskittyä oikeisiin elementteihin, joita lähdetään 

kehittämään. Tällä tavoin myös minimoidaan riskejä tehokkaasti. Prototypointia käytetään 

palvelukehityksen kaikissa vaiheissa. Keskeisiä asioita, joita halutaan saavuttaa ovat pal-

velun toimivuus ja kiinnostavuus, käytettävyyden helppous, palvelun yhteensopivuus stra-

tegisesti, sekä palvelun taloudellinen ja logistinen elinkelpoisuus yrityksen näkökannasta. 

(Tuulaniemi 2011, 196-197.) Palvelumuotoilu Palon (2018) mukaan palvelukonseptit mah-

dollistavat prototyyppien kokeilemisen. Nopeiden kokeilujen avulla havaitaan, mitkä ratkai-

sut ovat potentiaalisimpia. Näitä ratkaisuja on tarkoitus kehittää jatkossakin.   
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Palvelutuotanto 

Palvelumuotoiluprosessin neljäs osa on palvelutuotanto, jonka keskiössä on pilotointivaihe 

ja lanseeraus. Pilotointivaiheessa palvelu annetaan testattavaksi pienelle yleisölle, ennen 

kuin se lanseerataan. Tämän avulla suunnitteluryhmä havaitsee palvelun sudenkuopat ja 

pullonkaulat, joita lähdetään purkamaan ennen lanseerausta. Tällöin voidaan myös rea-

goida nopeasti henkilökunnan valmennukseen, työkaluihin, palveluympäristöön ja palvelu-

todisteisiin. (Tuulaniemi 2011, 232.)  

Palvelutestauksen jälkeen saadun palautteen jäljiltä palvelu muokataan kehityskehotusten 

mukaisesti. Tämän jälkeen vuorossa on palveluprosessin kuvaus ympäristöineen sekä kon-

taktipisteineen. Palvelun ensilanseeraamisen suoritettua, voidaan todeta, että palvelu on 

valmis markkinoille. Lanseerauksessa on hyvä miettiä, mitä ominaisuuksia kohderyhmälle 

annetaan testattavaksi, esimerkiksi beta-versiossa, jolloin valmiiksi lanseeratussa palve-

lussa on enemmän annettavaa. (Tuulaniemi 2011, 234, 239.)  

Arviointi 

Viimeisenä osana prosessiin kuuluu arviointi ja jatkuva kehittäminen. Nämä asiat viittaavat 

kilpailukykyyn. Arvioinnin tehtävänä on nimensä mukaisesti arvioida tuotetun palvelun kil-

pailukykyä ja jatkuvan kehittämiseen kuuluu palvelun kehittäminen, jotta kilpailuetua saa-

daan pidettyä yllä. Palvelun kehittämisen aikana on tärkeää määritellä KPI:t (Key Perfor-

mance Indicators), eli tärkeät mitattavat arvot. Mitattavia asioita voivat esimerkiksi olla, asia-

kastyytyväisyyden ja brändin tunnettavuuden sekä maineen mittaaminen. Palvelumuotoilua 

arvioidessa tehokkaammaksi työkaluksi voidaan luetella ROI (Return on Investment), jolla 

mitataan sijoitetun investoinnin tuottoprosenttia, esimerkiksi palvelumuotoilussa palvelun 

tuottamisen kustannuksiin keskittyminen. (Tuulaniemi 2011, 241-242.)  

Prototyyppien kokeilemisen tuloksena valitaan paras ratkaisu, joka viimeistellään ja toteu-

tetaan palveluksi (Laitio 2020). Palvelun jatkuva kehittäminen perustuu siihen, ettei palvelu 

ole ikinä valmis, vaan sitä pitää kehittää ajan myötä. Ihmisten kulutustottumukset, markki-

noiden muuttuminen, heikot ja vahvat signaalit vaikuttavat reagoimiseen kehittää palvelua. 

Mittareiden avulla reagoiminen muutokseen on helpompaa, jolloin yritys osaa alkaa toteut-

tamaan kehitysprosessia. (Tuulaniemi 2011, 245.)  

2.4 Asiakasymmärryksen kautta asiakaskokemukseen 

Asiakaskokemus nähdään usein yrityksen kilpailukeinona, vaikkakin pysyvää määritelmää 

termille ei ole. Se voidaan määritellä kokemuksena asiakkaan ja organisaation välisen vuo-

rovaikutuksen summana. Asiakaskokemus voi koostua asiakaspalvelun laadusta ja sen 



15 

nopeudesta riippuen tilanteen kontekstista, mutta pääpiirteittäin asiakaskokemus pyritään 

saamaan hyväksi. Henkilön kokiessa hyvän asiakaskokemuksen yrityksen palveluja käyt-

täessä, hän alkaa luottamaan yritykseen ja brändiin, joka johtaa henkilön sitouttamiseen 

asiakkaaksi. (Richardson 2020.)   

Palvelumuotoilu on vahvasti kytkeytynyt asiakaskokemukseen, sillä ihminen on palvelun 

keskiössä. Palvelumuotoilun avulla saatu vaivaton ja sujuva palvelu luo ihmisessä positiivi-

suutta, jolloin kokemuksensa perusteella hän käyttää uudestaan saman yrityksen palvelua. 

Ihmisen kokemaa asiakaskokemusta ei voida suunnitella, koska se tapahtuu teoreettisesti 

asiakkaan mielessä. Optimoimalla palveluprosessi, eli puuttumalla kriittisiin palvelun pistei-

siin saadaan asiakaskokemusta paremmaksi. Tähän kuuluu esimerkiksi työtavat, ympä-

ristö, häiriötekijöiden karsiminen sekä vuorovaikutus työntekijän ja asiakkaan välillä. (Tuu-

laniemi 2011, 26.)  

Asiakaskokemuksen maksimoinnissa yrityksen on tiedostettava, mitä asiakasymmärrys tar-

koittaa. Jotta voidaan vaikuttaa asiakkaan kokemukseen, on loogista ensiksi ymmärtää 

asiakasta. Asiakasymmärryksellä tarkoitetaan yrityksen kykyä ymmärtää ympäristö, jossa 

asiakas toimii. Yrityksille keskeisiä asioita on ymmärtää asiakkaiden motiivit, ostopäätöksiin 

vaikuttavat arvot, tarpeet ja odotukset. (Tuulaniemi 2011, 71.) Yritysten on syytä varoa toi-

veajattelua toiminnassaan. Toiveajattelu, englanniksi wishful thinking, voi sumentaa palve-

lun kehittämisen visiota reaalisuudesta, jolloin halutaan uskoa palvelun toimivan moitteitta. 

Tätä varten on oleellista saada todisteita toimivuudesta ja kehitystarpeista, eli tehdä asia-

kaskokemuksen eteen jotain konkreettista. Pelko jostain asiasta on syy ihmisen toiveajat-

teluun. Sillä pyritään karttamaan esimerkiksi stressiä, epämukavuutta ja muutosta. (Alpert 

2019.)  

Asiakaskokemusta voidaan suunnitella sen jälkeen, kun ymmärretään asiakasta. Yritys voi 

luoda uusia palvelukonsepteja, jotka eroavat kilpailijoista. Tämän kautta asiakas saa en-

nennäkemättömiä kokemuksia, jonka onnistuessa hän palaa samalle palveluntarjoajalle. 

(Tuulaniemi 2011, 72.)  

Yrityksen tarjoama on perusteellisesti se, mistä asiakas muodostaa kokemuksensa. Asia-

kaskokemus voidaan jakaa kolmeen eri osaan, joista ensiksi esiintyy toiminta. Tässä koh-

dassa tavoitteena on vaikuttaa asiakkaaseen toiminnallisten toimenpiteiden kautta. Esimer-

kiksi palvelun sujuvuus, saavutettavuus, käytettävyys, tehokkuus ja sen hahmotettavuus 

ovat asioita, joita tarkastellaan tämän vaiheen aikana. Palvelukonseptissa tavoitteeseen 

vaivaton pääseminen, sen toteuttamisen ja palveluprosessin helppouden kautta asiakas 

mieltää asiakaskokemuksensa. Tämä yksistään ei riitä, vaan asiakas prosessoi kokemus-

taan myös tunteiden välityksellä. Miten asiakas kokee palvelun esimerkiksi vaihtoehtojen 
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sopivuuden tai muun vastaavan kautta. Viimeisenä merkitystaso, joka vastaa henkilön iden-

titeettiin. Näitä voivat olla kulttuurilliset piirteet, mutta myös esimerkiksi mielikuvien ja mer-

kitysulottuvuuksien kautta ajatteleminen. (Tuulaniemi 2011, 74-75.)    
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3 Growth hacking kehitysmenetelmänä 

3.1 Mitä growth hacking on? 

Growth hacking, eli kasvuhakkerointi on suhteellisen uusi ala. Siinä keskitytään yksinomaa 

kasvuun, perustuen dataohjautuvuuteen ja kokeilupohjaisiin prosesseihin. (van Gasteren 

2021a.) Kasvuhakkerointi on dataohjautuvaa oppimista nopean kokeilun avulla toteutet-

tuna. Se on siis tapa tehostaa omaa tai oman tiimin oppimista. Jatkuvan muutoksen pakot-

tamana uuden oppiminen on kehittymisen ja asiakkaiden tavoittamisen kannalta tärkeää. 

(Rantanen 2019.) Jatkuva kehittäminen mahdollistaa asiakkaiden tyytyväisyyden sekä hei-

dän sitouttamisen yrityksen tarjoamaan palveluun ja tuotteeseen. Tyytyväinen asiakas to-

dennäköisesti myös suosittelee muille yrityksen tarjoamaa, jolloin mainetta saadaan leviä-

mään. (Suomen digimarkkinointi 2016.)  

Kasvuhakkerointi nähdään markkinointistrategiana, joka keskittyy edullisiin käytäntöihin ja 

luovaan työskentelytyyliin. Sen tarkoituksena on auttaa toteuttamaan kasvua yrityksen jol-

lain osa-alueella. Kasvua hakkeroidaan erilaisten tekniikoiden avulla. Growth hacking on 

teknologiaorientoitunut, joten sen toteuttaminen tapahtuu pääsääntöisesti teknologian 

avulla. (Kemell ym. 2019, 25.) 

Dataohjautuvuus on kasvuhakkeroinnin keskiössä, sillä dataan, eli tuloksiin tulee luottaa ja 

sitä kautta eksperimentoimalla toteuttaa uusia menetelmiä. Ajatuksena on, mitä enemmän 

kokeillaan, sen nopeammin pystyään kasvamaan. Kokeilukulttuuri viittaa siihen, että ajan 

myötä tiedostetaan ne menetelmät, miten jokin osa-alue saadaan kasvuun. Kasvuhakke-

rointia voi toteuttaa esimerkiksi myynnin, markkinoinnin, yrityskulttuurin tai koko organisaa-

tion kasvattamiseksi. (Rantanen 2019.) 

Yrityksen lähtiessä toteuttamaan kasvuhakkerointia, on tiedostettava yrityksen nykytila, jo-

hon kuuluu esimerkiksi organisaation osaamistaso ja työn tekemisenmallit. Nykytilan tie-

dostamisen lisäksi on olennaista tietää, mikä on haluttu tavoitetila. Tavoitetilan päämääränä 

voi olla työskentelytapa, käytännöt ja prosessit työn teolle. Näiden kahden tilan välille syntyy 

oppimiskuilu (learning gap), josta on helppo huomata, mitä tavoitetilaan pääseminen edel-

lyttää askel kerrallaan. Kasvuhakkeroinnissa etsitään uusia kasvun mahdollisuuksia tarkas-

tellen yrityksen palvelupolkua. (Rantanen 2019.) 

3.2 Growth hackingin toteuttaminen 

Yrityksen tavoittelema kasvu perustuu neljään elementtiin (kuva 2), joita ovat data ja tes-

taus, käyttäytymispsykologia, luova markkinointi ja neljäntenä automaatiot ja työkalut. Data 

ja testaus kattaa erilaisten asioiden mittauksen, jotka ovat relevantteja tavoitteille. Testaus 
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on viitekehyksenä toiminnalle. Käyttäytymispsykologiaa tarvitaan mielenkiinnon kasvatta-

miseen, sillä ihmisten ajankäyttö on rajattua. Täten yrityksen pitää löytää keinot, joilla yksilö 

saadaan kiinnostumaan. (Rantanen 2019.)  

 

Kuva 2. Kasvuhakkeroinnin muodostuminen (mukailtu Rantanen 2019) 

Luovuuden tai luovan markkinoinnin idea on niin sanotusti ajatella laatikon ulkopuolelta. 

Tämä viittaa asioiden tarkasteluun eri roolien näkökulmasta, esimerkiksi asiakkaan per-

spektiivistä. Kasvuhakkeroinnissa on keskeistä automatisoida asioita paljon, mikä nopeut-

taa tekemistä. Työkaluja apuna käyttäen nopea testaaminen mahdollistetaan. Kun nämä 

neljä kokonaisuutta saadaan yhdistettyä onnistuneesti, niin syntyy kasvua. (Rantanen 

2019.)  

Nämä neljä edellä mainittua elementtiä (kuva 2) voidaan supistaa van Gasteren (2021a) 

mukaan kolmeen pääalueeseen, jotka ovat data ja eksperimentointi, markkinointi ja psyko-

logia sekä kolmanteen alueeseen kuuluvat teknologia, työkalut ja automatisointi (kuva 3). 
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Kuva 3. Mistä kasvuhakkerointi muodostuu? (mukailtu van Gasteren 2021a) 

Kuten kuva 3 osoittaa, osa-alueiden yhdistäminen luo hieman eroavaisuuksia muutamassa 

kohdassa Rantaseen tuomaan kuvaan nähden. Esimerkiksi Rantasen tuomassa kuvassa 

markkinointi ja psykologia on jaoteltu kahteen osaan, kun taas van Gasteren kuvassa ne 

on yhdistetty. Tällöin elementtien yhdistäminen tuottaa hieman eroavaisuuksia niiden lop-

putuloksiin. Tämän eroavaisuudesta huolimatta mallit ovat hyvin samanlaisia, mutta pääl-

limmäiset eroavaisuudet syntyvät osa-alueiden tiivistämisestä neljästä kolmeen. (van Gas-

teren 2021a.)  

3.3 Growth hackingin havainnollistaminen 

Kasvuhakkeroinnin hahmottamista voidaan kuvata neljän pilarin avulla, josta koostuu pyra-

midin muotoinen kuvio (kuva 4). Pyramidin huipulla on ajattelutapa (mindset). Toiseksi ylim-

pänä on prosessi (process). Se määritellään viisivaiheiseksi ”G.R.O.W.S -prosessiksi”, jota 

käytetään kehittämis- ja toteutustyössä. (Rantanen 2019.)  
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Kuva 4. Kasvuhakkeroinnin tasot (mukailtu Growth Tribe 2017) 

Kolmantena tekijänä on ihmiset, eli kasvuhakkeroijat tai kasvuhakkerointitiimi. Tässä teki-

jässä yhdistyy selkeästi jokainen pilari. Pohjalla on taktiikat ja työkalut (tactics), joita käyttä-

mällä kasvuhakkerointi on helpompaa toteuttaa. (Rantanen 2019.) Kuvassa on hahmoteltu 

visuaalisesti pyramidi, jota käydään seuraavissa alaluvuissa läpi.  

3.3.1 Ajattelutapa 

Growth hackingin ajattelutapa koostuu tietynlaisesta ajatusmallista, jossa eksperimentoi-

malla uusia taktiikoita ja menetelmiä löydetään paras lopputulos. Tässä on oltava myös 

taipuvainen muutokseen, jotta tekemistä/liiketoimintaa pystytään kehittämään paremmaksi. 

Hypoteesien tekeminen ja niiden ketterä kokeilu ovat keskiössä. Esimerkiksi eksperimen-

tointia voidaan toteuttaa pienemmissä kanavissa, jolloin saadaan paras lopputulos vietyä 

isommille markkinoille ja ihmisten näkyville. (Rantanen 2019.) 

Kasvuhakkeroijan ajattelutapa on kaiken alku. Tyypillisesti ajattelutavassa arvostetaan 

enemmän nopeutta kuin täydellisyyttä. Tämä perustuu nopeaan asioiden kokeilemiseen, 

jonka kautta täydellisyys saavutetaan ajan myötä. Dataohjautuva toimintamalli ja siihen no-

jautuvat päätökset ovat olennaisessa osassa. Dataa hyödyntämällä havaitaan helpommin 

toimivat tekijät. Keskeiseksi asiaksi nähdään myös kehittämiskeskeisyys. Mahdollisia pul-

lonkauloja tulee toiminnan edetessä, jolloin jo testatuista kerroista oppiminen ja sen hyö-

dyntäminen tulee tässä tilanteessa keskiöön. (van Gasteren 2021a.) 

3.3.2 Prosessi 

Growth hacking -prosessissa (G.R.O.W.S Process) on viisi eri osa-aluetta, joista koko-

naisuus syntyy. Prosessia käytetään yhdellä valitulla liiketoiminnallisella osa-alueella. Sen 
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tarkoituksena on oppiminen, eli työntekijät oppivat, mikä menetelmä tai työtapa on kannat-

tavin. Prosessin vaiheisiin kuuluu viisi vaihetta, joista kirjaimet saavat myös alkunsa: 

• ideoiden kerääminen (Gather ideas)  

• ideoiden pisteyttäminen (Rank ideas) 

• eksperimentin suunnittelu (Outline tests) 

• konkreettisen työn tekeminen (Work) 

• datan analysointi (Study outcome).  

Ideoiden keräämisen tavoitteena on kerätä potentiaaliset ideat kehityskohteelle. Tässä vai-

heessa ei tunneta niin sanottuja tyhmiä ideoita, koska tämän vaiheen jälkeen kaikki ideat 

pisteytetään tiimin kesken. Tällöin huomataan, mitkä ideat ovat kaikkein potentiaalisimpia, 

ja mihin kannattaa keskittyä. (Rantanen 2019.) Ideoiden asettaminen paremmuusjärjestyk-

seen on järkevää tehdä PIE-mallin (Potential, Impact and Ease/Cost) mukaisesti, jossa tar-

kastellaan idean menestymisen potentiaalisuutta, mahdollista vaikutusta onnistuessa ja to-

teuttamisen helppouden ja kustannusten vertaamista (van Gasteren 2021a).   

Eksperimentin suunnittelu tarkoittaa muun muassa hypoteesien ja mittauskohteiden aset-

tamista, jonka jälkeen on rajatumpaa, kuinka työ toteutetaan. Eksperimentin julkaiseminen 

ja kokeileminen käytännössä kuuluvat konkreettisen työn tekemiseen. (Rantanen 2019.) 

Tässä vaiheessa kokeilun on tarkoitus olla kasvuhakkerointimaisesti kooltaan pieni ja no-

pea toteuttaa (van Gasteren 2021a). Tämän jälkeen opitaan dataa analysoimalla, mikä toi-

mii ja mikä ei toimi tehdyn kokeilun saattelemana. Tämä sykli jatkuu niin pitkään, kunnes 

löydetään se tapa, mikä toimii moitteettomasti. (Rantanen 2019.)  

3.3.3 Ihmiset 

Pyramidin kolmas kohta, eli ihmiset, kattaa ihmisten osaamisen ja heidän taitonsa. Keskei-

nen asia tähän liittyen on, että kasvuhakkeroinnin ajattelumallissa suositaan T-muotoista 

osaamista. T-muotoisella osaamisella tarkoitetaan, että henkilö osaa yleisellä tasolla monia 

asioita, jota kuvaa T-kirjaimen horisontaalinen viiva. T-kirjaimen vertikaaliseen viivaan kuu-

luu erityiset taidot, johon henkilöllä on syventynyttä osaamista. Näistä työntekijöistä muo-

dostetaan tiimejä, jotka ovat tutkitusti luovempia. Tällä myös pyritään ongelmanratkaisu-

keskeisyyteen. (Rantanen 2019.)  

Kasvuhakkeroijan perustaitoihin kuuluu ymmärtää kasvuhakkeroinnin työtavat, mallit ja jo 

edellä mainittu ajattelutavan omaaminen. Näiden piirteiden avulla pystytään esimerkiksi 

hallitsemaan kasvuhakkerointiprosessi, ymmärretään pirate funnelin (suom. merirosvosup-

pilo) rooli toiminnassa ja toimitaan kasvuhakkeroinnin ajattelutavan mukaisesti. Pirate 
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funnel on kasvuhakkeroinnissa käytetty nimitys asiakaspolulle. Lisäksi yleisiin taitoihin kuu-

luu, että kasvuhakkeroijien on omistettava hyvät copywritertaidot, ymmärtää kuluttajakäyt-

täytymistä ja omattava visuaalista silmää. Kasvuhakkeroijan on hyvä osata myös erityistai-

toja, jotka useimmiten kertyvät työtä tehdessä. (van Gasteren 2021b.)  

3.3.4 Asiakaspolku 

Kasvuhakkerointiin liittyviä taktiikoita on monia, jotka linkittyvät ”pirate funnelin” eri kohtiin. 

Pirate funneliin kuuluu ihmisten tietoisuus yrityksen olemassaolosta (awareness), ihmisten 

hankkiminen asiakkaaksi (acqusition), ensimmäinen asiakaskokemus (activation), asiak-

kaan sitouttaminen (retention), suosittelu muille (referrals) ja hinnoittelutestaus ja muita 

myyntiin liittyviä tekijöitä (revenue). Yrityksen tulee testata toistuvasti, mikä taktiikka sopii 

sen liiketoimintaansa parhaiten ja mitkä taktiikat tulee jättää pois. (Rantanen 2019.)  

Kasvuhakkerointi ja markkinoinnin ero tulee ilmi esimerkiksi edellä mainitussa pirate funne-

lista, joka tunnetaan myös nimellä AAARRR -mittarina. Mittarin nimitys muodostuu edellä 

mainituista pirate funnelin kohtien englanninkielisistä kirjaimista. Useimmiten markkinoija 

keskittyy vain ”awareness” ja ”acqusition” -alueisiin, mutta kasvuhakkeroija keskittyy kaik-

kiin osa-alueisiin. (van Gasteren, 2021a.) Seuraavaksi työssä avataan tiivistetysti, mitä ku-

hunkin pirate funnelin osa-alueeseen sisältyy. 

Awareness -kohdassa nousee relevanteimmaksi asiaksi yrityksen tarjoaman tuotteen tai 

palvelun tietoisuuteen nousu. Ihmisten bannerisokeus, eli ihmisten sokeus mainoksille on 

nykyään yritysten suuri haaste. Näin ollen awareness -kohdassa on oleellista valita juuri 

oikeat kanavat, joissa yritys markkinoi ja mainostaa. Oikeat kanavaratkaisut saadaan sel-

ville toistuvan kokeilun myötä. Ympäristössä, jossa on kova kilpailu, on otettava huomioon 

kaksi asiaa: luovuus ja täsmällinen optimointi. Luovuudella tarkoitetaan esimerkiksi sitä, että 

pitää ajatella eri tavalla kuin muut ja optimoinnilla sitä, mihin yritys pyrkii kuljettamaan käyt-

täjät. (Rantanen 2019.) 

Acqusition -portaan ensimmäiset asiakastyytyväisyyteen viittaavat asiat ovat nettisivujen 

kannalta seuraavat: sivujen ensivaikutelma, ”keskittymisfiltteri” ja loppusisältö. Ensivaiku-

telmaan vaikuttaa vahvasti sivuston latausnopeus ja sivuston ilmeen nykyaikaisuus. Kes-

kittymisfiltterillä tarkoitetaan sivuston latauksen jälkeisen viiden sekunnin aikaa, jonka ai-

kana sivustolla tulisi ilmetä, mitä sivusto tarjoaa ja mikä on sen tarkoitus. Tämä viisi sekuntia 

on erittäin tärkeä aika. Käyttäjälle on tultava selväksi tässä ajassa, mitä yritys tekee ja miksi 

se on erityinen. Mikäli viestiä ei saada tarpeeksi selkeästi kerrottua, niin sivuston loppusi-

sällöllä ei ole suurta merkitystä, koska käyttäjä on todennäköisesti lähtenyt sivustolta jo 

pois. (Rantanen 2019.) 
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Activation -kohdassa tarkastellaan käyttäjän ensimmäistä onnistunutta asiakaskokemusta. 

Yrityksen on erotuttava joukosta niin sanotulla wow-hetkellä, jolloin asiakkaat ymmärtävät 

ja havahtuvat, että jokin asia toimii erinomaisesti tai vastaavasti jokin asia on niin uusi, ettei 

kukaan muu tarjoa sellaista. Wow-hetken luominen auttaa asiakkaan sitouttamista. (Ranta-

nen 2019.)  

Retention -kohdassa oleellista on selvittää, mikä ajaa asiakkaat takaisin tarjoaman ääreen. 

Toisin sanoen, mitkä tekijät vaikuttavat asiakkaan palaamiseen, ja kuinka asiakassitoutta-

mista pystytään vahvistamaan. Asiakkaan palaamista voidaan tarkastella esimerkiksi vii-

koittain, kuukausittain tai vuosittain riippuen liiketoiminta-alasta. (Growth Tribe 2016.)  

Referrals -kohdassa huomio keskittyy, kuinka esimerkiksi sivustosta puhutaan puskaradion 

kautta. Tuotteen/palvelun/sivuston maine vaikuttaa vahvasti, mihin sävyyn siitä puhutaan 

muille. Revenue -kohta on yhtä tärkeä kuin muutkin kohdat, vaikka se onkin kuviossa alim-

pana. Tähän kuuluu tuotteen/palvelun kaupallistaminen sekä liiketoimintamallin huomioimi-

nen taktiikoihin perustuen. Kaikista pirate funnelin kohdista pyritään yrityskohtaisesti ym-

märtämään, miten kukin osa-alue koskettaa yritystä. Eli jokainen yritys määrittelee pirate 

funnelin kohdat oman toimintaansa perustuen. Yrityksen on myös toimittava data-ohjautu-

vasti, jossa työkaluina ovat erilaiset mittausmenetelmät. (Growth Tribe 2016.)   
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4 E-learning käyttäjälähtöisesti 

4.1 E-learning 

Sähköinen oppiminen, eli e-learning on mahdollistanut työpaikkaoppimisen kehittymisen, 

koska työntekijät voivat opiskella työelämässä tarvitsevia taitoja itsenäisesti ajasta ja pai-

kasta riippumatta. Tämä nähdään työntekijän ja organisaation yhteisenä etuna. Tämän li-

säksi on todettu, että se on edullista, tehokasta ja ympäristöystävällistä. Edullisuus ilmenee 

esimerkiksi siten, ettei printattuja kurssimateriaaleja tarvita. Tehokkuus näkyy tuloksissa, 

sillä opiskelijat voivat opiskella nopeammin ja tutkimusten mukaan opiskelijat ovat enem-

män motivoituneita. Ympäristöystävällisyys ilmenee esimerkiksi paperin käyttämättömyy-

dessä. (Lawless 2018.) 

Yritykset käyttävät e-learningia viestintään, harjoittaakseen ja hankkiakseen työntekijöitä. 

Tämä nähdään arvoa kasvattavana tekijänä yrityksissä, jotka käyttävät e-learning-palve-

luita. (Kumar & Gulla 2011, 181.) E-learning on sivuuttamassa niin sanotun offline-oppimi-

sen, eli opiskelun, joka tapahtuu fyysisesti luokkatiloissa toteutettuna. E-learningin myötä 

opetus tapahtuu virtuaalisesti verkon välityksellä, eikä se ole paikkasidonnaista. Etenkin 

yritykset opiskelevat ja kouluttavat henkilökuntaa e-learningin välityksellä, jonka taustalla 

on työntekijöiden jatkuva osaamisen kehittäminen. (Fox 2021.)  

E-learning säästää aikaa, ja opiskelun tehokkuutta auttaa joustavuus. Tällä tarkoitetaan esi-

merkiksi mahdollisuutta palata verkkomateriaaleihin ajasta ja paikasta riippumatta. Henkilö 

voi opiskella kurssimateriaaleja omaan tahtiin, jolloin puhutaan monimuoto-oppimisesta. 

Tämän on todettu tutkitusti tehostavan oppimista siten, että opiskeltavat asiat jäävät parem-

min mieleen. (Laapio 2019.) Työntekijä tai vastaava e-learining-käyttäjä pystyy helpommin 

järjestämään aikataulunsa työn ja opiskelujen suhteen, koska e-learning on vuorokauden 

ympäri käytettävissä (Fox 2021).  

Sisältöjen luomisen jälkeen materiaalit viedään Learning management systemiin (LMS), 

jonka kautta työntekijät voivat käyttää materiaaleja. LMS:n avulla voidaan seurata työnteki-

jöiden tai asiakkaiden etenemistä datan kautta oppimisalustalla. Lisäksi uusien koulutusoh-

jelmien julkaiseminen on nopeaa ja organisaatio tietää ylläpitäjän roolin avulla, kuinka käyt-

täjän oppimisprosessi etenee. (Fox 2021.)  

Toteuttamistapoja on monia sähköisellä oppimisalustalla. Käyttäjä voi esimerkiksi opiskella 

aiheita videomateriaaleja ja artikkeleja apuna käyttäen. Oppimisalustalle on mahdollisuus 

tehdä esimerkiksi visoja, jotka monipuolistavat oppimiskokemusta. Teknologia luo uusia 

mahdollisuuksia, joka pätee myös oppimiseen. Esimerkiksi VR-kurssien avulla saadaan to-

denmukaisempaa harjoitusta, kuinka asiat käytännössä kuuluu toteuttaa. Sähköisen 
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oppimisen myötä vähennetään todellisuudessa piileviä riskejä, koska kokemusta on kerty-

nyt sähköisten apuvälineiden kautta. (Fox 2021.)  

Monipuolinen oppiminen mahdollistetaan erilaisten oppimismenetelmien avulla, joista jo 

aiemmin mainittiin. Oppimispalvelua tarjoavalla organisaatiolla on mahdollisuus valita 

omanlaisensa tyylit ja ratkaisut, kuinka käyttäjä opiskelee sähköisessä oppimisympäris-

tössä. E-learning sisällöntuottamistapoja ovat digitaalisten kurssien sisällä pitämät visat, 

webinaarit, videokurssit, ”talking-head videot”, e-kirjat, artikkelit, podcastit, simulaatiot ja 

VR-simulaatiot. Kursseilla voidaan käyttää apuna näytöntallennusta, jotta osataan tehdä 

asiat ohjatun mukaisesti visuaalisen näyttämisen kera. Lisäksi opetettuihin asioihin voidaan 

tarvittaessa palata uudestaan. (Fox 2021.)  

4.1.1 Hyödyt ja haitat yritykselle 

Kumarin ja Gullan (2011, 184) mukaan yritys hyötyy e-learningista monin eri tavoin, joista 

kolme asiaa otetaan huomioon. Erottuvimpia hyötyjä ovat kulujen väheneminen 50-70%:lla, 

koska organisaation ei tarvitse muun muassa vuokrata erillisiä fyysisiä tiloja tai huolehtia 

opiskelijoiden, eli työntekijöiden matkustamisesta ja ravinnosta. Nämä heijastuvat selkeästi 

tehokkaaseen ajan säästämiseen. E-learning-opetuksessa sisällön tuottaminen on teho-

kasta. Tällä on vaikutusta myös siihen, että opiskelijat saavat täysin yhtenäiset ohjeet teh-

täviin. On todettu, ettei ohjeiden yhtäläisyyden ilmeneminen tapahdu aina läsnäolo-opetuk-

sessa. Näiden lisäksi e-learning mahdollistaa monelle opiskelijalle maailmanlaajuisesti uu-

den materiaalin jaon.  

Haittapuolina nähdään puutteisiin liittyviä asioita, joita piilee sähköisessä oppimisessa. 

Näitä ovat esimerkiksi ohjelmistojen ja laitteistojen yhteensopivuus, joka vaikuttaa sähköi-

sen oppimisympäristön toimivuuteen.  Harjoittelutavoitteiden saavuttaminen nykyisen tek-

nologian avulla nähdään riskiksi. Tällä tarkoitetaan sitä, onko käytettävissä oleva oppi-

misalusta ja muut teknologilliset tekijät oppimista edistäviä, vai ovatko ne puutteellisia. 

Nämä tekijät nähdään uhkiksi tavoitteiden saavuttamiselle.  Lisäksi asiantuntijoiden mu-

kaan e-learning voi sisältää epäsopivaa sisältöä, joka nähdään mahdollisena riskitekijänä. 

Kulttuurillakin on vaikutusta e-learningin käyttämiseen, sillä jotkin kulttuurilliset piirteet voi-

vat estää organisaatioiden työntekijöitä käyttämästä tietokoneita, mikä linkittyy e-learningin 

käyttämisen mahdollisuuteen. (Kumar & Gulla 2011, 185.)  

4.1.2 Hyödyt ja haitat työntekijälle/käyttäjälle 

Kumarin ja Gullan (2011, 184) mukaan työntekijä, joka opiskelee organisaatiossa käytettä-

vällä sähköoppimisalustalla, on lukuisa hyötyjä vanhahtavaan niin sanottuun offline-
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opiskeluun nähden. E-learningin hyötyjä on muun muassa aikaisemmin mainittu ajasta ja 

paikasta riippumattomuus, mikä mahdollistaa opiskelun kotoa käsin työskentelytunneista 

välittämättä. Tätä ominaisuutta koskien ihmisten ei tarvitse muuttaa pieniltä paikkakunnilta 

isoihin kaupunkeihin, koska kaikki opiskeltavat asiat voidaan suorittaa sähköisesti etänä 

(Vainionpää 2006, Ndzibah & Ofori 2017 mukaan).  

Käyttäjä voi määrätä itse tahtinsa, joka vähentää tutkitusti stressiä ja lisää onnistumisen 

tunnetta. Tutkimukset myös osoittavat, että sähköisessä ympäristössä vuorovaikutteisuus 

tulee näkyvämmin esiin, esimerkiksi opiskelijat kysyvät todetusti enemmän kysymyksiä 

kursseilla kuin läsnäolo-oppimisympäristössä. Lisäksi sähköisten oppimismateriaalien no-

pea päivitys ja vaivaton materiaaleihin pääsy luovat positiivista käyttökokemusta. (Kumar & 

Gulla 2011, 184.) Vuorovaikutukseen liittyen, sähköisesti opiskeltaessa opiskelija saa 

enemmän täsmennettyä apua opettajalta kuin luokkahuoneessa opiskeltaessa (Suominen 

& Nurmela 2011, Ndzibah & Ofori 2017 mukaan).   

Materiaalien laajan käytön lisäksi e-learning mahdollistaa hyvin personoidut opiskelupolut. 

Personoinnin avulla voidaan antaa tietylle ryhmälle tai yksilölle hänen tarpeisiinsa vastaavat 

kurssit ja opiskelumateriaalit. Henkilökohtaiset opinnot pohjautuvat oppimistavoitteiden no-

peampaan saavuttamiseen. E-learning on kehittymässä yhä joustavammaksi ja yksilölli-

semmäksi oppimisalustaksi. (Spiro 2014.)  

Hyötyihin lukeutuu se, ettei e-learningilla ole ikärajoituksia, joten yhä vanhemmat ihmiset 

voivat opiskella sähköisesti – sama koskee nuorempia. Kyseinen ominaisuus voidaan lukea 

myös yritysten vahvuuksiin samalla tavalla kuin se luetaan työntekijöiden tai palvelun käyt-

täjien hyödyksi. (Ndzibah & Ofori 2017.)  

Haittapuoliakin löytyy. E-learning on teknologiariippuvainen asia, joten ongelmat kasautuvat 

usein teknologisten asioiden ympärille. (Kumar & Gulla 2011, 185.) Painavin haaste tietyillä 

asuinalueilla on hyvän internet-yhteyden puute, joka tekee opiskelusta miltei mahdotonta. 

Vanhemmilla ihmisillä voi ilmetä ongelmia tietokonetta tai muuta sähköistä laitetta käyttä-

essä, eli heidän heikot tietokonetaitonsa ovat esteenä e-learningin sujuvalle käyttämiselle. 

Tähän peilaten oppimisalustalla on huomioitava käyttäjien tietoteknilliset taidot, jotta opis-

kelusta saadaan mahdollisimman käyttäjäystävällistä. (Ndzibah & Ofori 2017.) Sähköiselle 

oppimiselle on kuitenkin vahva kilpailija, eli printatut kirjalähteet sekä viitemateriaalit. Säh-

köisen oppimisen myötä kehonkielen ja vertaisoppimisen heikkeneminen nähdään yhtenä 

haittatekijänä. (Kumar & Gulla 2011, 185.)  
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4.2 Peruskäsitys LMS:sta  

E-learningista puhuessa yhtenä relevanteimpana asiana nousee LMS, eli Learning Mana-

gement System, joka voidaan suomentaa oppimisen hallintajärjestelmänä. Se on ohjel-

misto, jonka avulla voidaan luoda, hallita, organisoida sekä tuoda sähköisiä materiaaleja 

käyttäjien saataville. LMS koostuu kahdesta asiasta: järjestelmävalvojan käyttöliittymästä 

ja käyttäjän/opiskelijan käyttöliittymästä. Ensiksi mainittu oikeuttaa kurssien ja muiden op-

pimismateriaalien luomisen, ja viimeiseksi mainittu oikeuttaa näkemään ylläpitäjän luomuk-

set ja käyttämään julkaistuja materiaaleja. (Easy LMS 2020.)  

LMS:t ovat tunnettuja ohjelmistoalustoja e-learning -koulutuksia varten sekä harjoitusohjel-

mille. Se helpottaa hallinnointia, dokumentointia, raportointia ja seurantaa. LMS:n viiteke-

hyksen keskiössä kulkevat toiminnalliset vaatimukset sekä käytettävyyskysymykset. Näillä 

tarkoitetaan muun muassa visuaalisuuteen, selkeyteen, johdonmukaisuuteen ja sivus-

tonavigointiin liittyviä elementtejä. (Zaharias & Pappas 2016, 61, 64.)  

Nykyaikaisen Learning Management Systemin valitseminen on tärkeää. Tutkimusten mu-

kaan noin puolet vastaajista haluavat vaihtaa omaa voimassa olevaa LMS:ää muun muassa 

seuraavista syistä: mobiiliominaisuuksien puutteet, halu päivittää alustan ulkonäköä ja pa-

rantaa käyttökokemusta, vaikeakäyttöisyys, seurantaominaisuuksien suppeus organisaa-

tion odotuksiin nähden, alustan kyvyttömyys muuttua muutosten ilmetessä ja huonon asia-

kastuen vuoksi. Kyseiset tekijät vaikuttavat vahvasti käyttäjäkokemukseen. (Spiro 2014, Za-

harias & Pappas 2016, 64 mukaan.)  

4.3 Uuden e-learningin kehittämisen huomiokohtia  

Sähköisen oppimisalustan rakentamisessa on otettava huomioon monia eri asioita LMS:n 

lisäksi. Alussa tulee suunnitella, millainen oppimisalusta halutaan rakentaa, jotta se palve-

lee asiakaskuntaa parhaimmalla mahdollisella tavalla. Tarpeiden kartoittaminen ja tavoittei-

den asettaminen ovat tärkeitä alkutaipaleella, jotta saadaan oikeanlaiset alkuaskeleet e-

learningin rakentamiselle. (Acolad 2020.) 

Aihekokonaisuudet on hyvä jäsennellä moduuleihin tai kategorioihin, jotta sivustolla navi-

goiminen muuttuu helpommaksi. Tilanteesta riippuen, yritys voi valita e-learningin lähiopet-

tamista tukevaksi tekijäksi tai sitten käyttää sitä vain ja ainoastaan oppimistyökaluna ja tie-

topankkina. (Acolad 2020.) Jos koulutusmateriaalit päivittyvät tiuhaan tahtiin sen hektisen 

aiheen takia tai muun seikan vuoksi, niin on järkevää ottaa kevyempiä sisältötyökaluja käyt-

töön (Front 2021). 



28 

Kehittämistyön rinnastaminen pedagogiikallisiin vaikutuksiin on otettava huomioon sisältö-

materiaaleissa. E-learningin päätehtävänä on saada ihminen oppimaan, jolloin opiskelta-

vuus on keskiössä. Sähköisellä oppimisalustalla on paljon erilaisia toteutusmahdollisuuksia, 

joilla pyritään lisäämään opiskelumotivaatiota. Esimerkiksi oppimisen heijastamista narra-

tiiviin tai pelillistämiseen luo oppimiseen tehokkuutta. (Acolad 2020.) Jotta opiskelu olisi mo-

tivoivaa ja opiskelijalle tulisi halu oppia, on verkkokoulutusten käsikirjoitus oltava huolella 

suunniteltu (Manner 2021). E-learningin seuranta on helppoa ja saatavilla olevaa dataa 

kannattaa hyödyntää. Datasta voidaan saada paljon hyötyjä koulutusalustan kehittämiselle, 

esimerkiksi sisältöön voidaan vaikuttaa jatkossa helpommin. (Acolad 2020.)  

Sisältöön liittyvien asioiden lisäksi on päätettävä, kuinka monella kielellä oppimisalusta ha-

lutaan esittää. Tähän kategoriaan lukeutuu muiden kulttuurillisten piirteiden huomiointi, ku-

ten kuvien ja animaatioiden asiallisuus. Samoin symbolien ja merkkien valinnassa tulee olla 

varovainen, sillä eri kulttuurissa merkeillä (kuten käsimerkeillä) on erilainen tarkoitus. Nämä 

johtuvat kulttuurillisista eroavaisuuksista. (Acolad 2020.)  

Ennen sähköisen oppimisalustan lopullista julkaisua ja käyttöönottoa on huomioitava, 

kuinka koulutusalustalla ilmenee pedagoginen osa-alue sekä monipuolisuus. Pedagogisia 

huomiokohtia ovat käyttäjän aktivointi sisältöjen ja muiden oppimisalustalla olevien ele-

menttien kautta. Monipuolisuuteen liittyy yksi tärkeä ominaisuus: visuaalisuus. Koulutus-

alustan testaaminen ennen sen julkaisua on oleellista, jotta voidaan hioa koulutusalusta 

parhaimmilleen ja kitkeä toimimattomat asiat pois. Näin löydetään myös mahdollisia paran-

nusehdotuksia, joilla voidaan lisätä alustan käytettävyyttä. (Acolad 2020.) Frontin (2021) 

mukaan pilotointiryhmän testaus on olennaista ennen koulutusalustan ja sen sisältöjen jul-

kaisua. Pilotointiryhmän on hyvä koostua henkilöistä, jotka eivät ole olleet mukana kehittä-

mässä kyseistä koulutusalustaa. Näin saadaan viimeisteltyä ja löydetään parannusehdo-

tuksia koulutusalustasta ja sen sisällöistä.   

4.4 Webinaaripohjaiset koulutukset oppimisalustalla 

Humanistisen ammattikorkeakoulun tekemän kyselytutkimukseen viitaten livewebinaareja 

pidetään toimivana oppimisympäristönä, joissa pystyy hyvin vuorovaikuttamaan, esimer-

kiksi chatin avulla. Interaktiivisuus ja webinaarissa käsiteltävien asioiden aikataulu ovat tär-

keitä asioita tietää heti webinaarin alussa. Chatin mahdollisuudesta huolimatta vastaajat 

näkivät vuorovaikutuksen hieman puutteelliseksi. (Timonen 2019, 77-78.)  

Webinaareissa ilmenevät turhauttavat asiat luokittuvat viiteen tekijään, joita ovat kouluttajan 

ja kuuntelijoiden toiminta, teknillinen toimivuus, kesto, ajankohta sekä sisällön laatu. Näihin 

pystytään vastaamaan parhaiten oikeanlaisen kaluston myötä sekä osallistujien 
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perehdyttämisen avulla. Webinaareissa on hyvä tiedostaa, kuinka alustan tekninen puoli 

toimii. Tällöin turhalta säätämiseltä säästytään. Samoin webinaarien kesto on tärkeä suun-

nitella, sillä liian pitkissä webinaareissa osallistujien keskittyminen todenmukaisesti her-

paantuu. (Timonen 2019, 78-79.)  

4.4.1 Pedagoginen näkökulma e-learning-alustan kehittämisessä  

Pedagoginen viitekehys pohjautuu integratiiviseen oppimiseen. Mallissa tieto ja asiantunti-

juus koostuvat neljästä suuresta tekijäkokonaisuudesta, näitä ovat teoreettinen ja käsitteel-

linen tieto, käytännöllinen ja kokemuksellinen tieto, toiminnan säätelyä koskeva tieto ja it-

sesäätelytieto sekä sosiokulttuurillinen tieto.  Sähköisessä oppimisessa käyttäjien sosio-

kulttuurillinen osa-alue painottuu entisestään, koska oppimista tapahtuu työelämässä ja 

verkostoissa. Kokemus ja sosiokulttuurillinen tieto ovat täten keskiössä ammatillisessa ke-

hittymisessä. (Timonen 2019, 45.)  

Integratiivisesta oppimisesta tulevan verkostoituvan kulttuurin malli pitää sisällään työelä-

mälähtöisyyteen perustuvaan oppimiseen. Työelämälähtöisyyden lisäksi tekijöitä ovat tut-

kimus-, innovaatio- ja kehitystoiminta, joihin oppiminen pohjautuu.  Näin ollen se mahdollis-

taa teoreettisen, käytännöllisen, sosiokulttuurisen ja itsesäätelytiedon kytkeytymisen oppi-

miseen. (Timonen 2019, 45.) 

4.4.2 Psykologinen näkökulma e-learning-alustan kehittämisessä 

Markkinointipsykologia on psykologian käyttämistä kaupallisessa kontekstissa, eli psykolo-

gisten menetelmien käyttämistä muun muassa sisällöntuotannossa, markkinoinnissa ja 

myyntistrategiassa (Singh 2021). Psykologiassa tutkitaan taas yleisesti ihmisen käyttäyty-

mistä. Ihmisen käyttäytyminen pohjautuu biologiseen ja kulttuurilliseen perimään. Ihminen 

ei pysty vaikuttamaan biologiseen perimään, sillä se perustuu geeneihin. Kulttuurillinen pe-

rimä opitaan ympäristön kautta, johon kuuluu esimerkiksi kieli, tieteet, uskomukset ja tavat. 

(Sinkkonen ym. 2006, 37.) Markkinoijan on tärkeää tietää, kuinka kuluttajaan pystytään vai-

kuttamaan, jotta tuote tai palvelu myisi mahdollisimman tehokkaasti (Singh 2021).   

Markkinointipsykologia on psykologian alalaji ja tärkeä taito markkinoijalle. Se voidaan mää-

ritellä Ropen ja Pyykön (2003, 30) mukaan seuraavanlaisesti:  

Markkinointipsykologia on psykologian haara, jossa tutkitaan ja selvitellään mekanis-

meja, jotka välillisesti tai välittömästi vaikuttavat ihmisen toimintaratkaisuihin markki-

noilla ja jotka markkinoinnin perustoina ovat hyödynnettävissä.  
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Markkinointipsykologiassa on oleellista muistaa se tosiasia, että ihminen on aina päätösten 

takana. Myös silloin, kun yritys tekee päätöksiä ostoista tai myynneistä. Tämä juontaa sii-

hen, että ihmisen käyttäytymisperustojen ymmärtäminen on tärkeää markkinoitsijoille. Ih-

misten ostopäätöksiin vaikuttaa vahvasti niin sanottu laumakäyttäytyminen, joka tarkoittaa 

ihmisten herkkyyttä hankkia samoja asioita – tavaroita tai palveluja – kuin muutkin ostavat 

ja käyttävät. (Rope & Pyykkö 2003, 17, 19.)  

Markkinointipsykologian avulla pyritään siihen, että kohderyhmän henkilö saadaan halua-

maan markkinoitsijan tuotetta tai palvelua. Täten, on tärkeää saada ihminen haluamaan 

sitä, mitä organisaatio on tarjoamassa. Tietoisuus kohdehenkilön stereotyyppisestä luon-

teenkaltaisuudesta ja siitä, mitä hän haluaa lopulta vaikuttavat markkinoijan tietoisuuteen, 

mitä kuluttajat havittelevat. Prosessia helpottaa kuitenkin se, että ihminen tekee suurimman 

osan päätöksistään tunnepohjaisesti. Lopputuloksen onnistuminen riippuu viime kädessä 

ihmisen mekanismiin vaikuttamisesta. (Rope & Pyykkö 2003, 20.) Ihminen toimii tietoisesti 

ja tiedostamattomasti. Tiedostamaton toiminta esiintyy yksilön elämässä vaivihkaa, jolloin 

yksilö ei ole tietoinen toiminnastaan jonkin asian suoritushetkellä. Tietoinen toiminta sisäl-

tää esimerkiksi ajatusten ja tunteiden tietoisen käsittelyn. (Sinkkonen ym. 2006, 61.) 

Kun puhutaan markkinointipsykologiasta, niin ei voida sivuuttaa termiä kuluttajakäyttäyty-

minen. Se on ihmisen käyttäytymistä kaupallisessa kontekstissa. Business-to-business 

(B2B) -markkinoinnissa tätä kutsutaan organisaationalliseksi ostokäyttäytymiseksi. Ihmisen 

toiminnan takana on neljä asiaa, jotka vaikuttavat toinen toiseensa sekä joiden kautta ihmi-

nen käyttäytyy: ajattelu, vietit, tottumukset ja toiminta. (Rope & Pyykkö 2003, 71, 77.)  

Tuotteiden markkinoinnissa on oleellista muistaa ihmisen tunnepohjainen valintatapa. 

Tuote on kuluttajalle hyödyke, jolloin siitä tulee luoda mielikuva, joka ruokkii ihmisen emo-

tionaalista käyttäytymistä. Tämä on relevanttia, jotta tuotetta tai palvelua saadaan myytyä. 

Tämä yksistään ei riitä vaan asiassa tulee ottaa huomioon monia muitakin asioita, esimer-

kiksi tuotteen erilaistaminen kilpailijoista. (Rope & Pyykkö 2003, 177.)  

Tuote nähdään kolmekerroksisena kokonaisuutena. Ensiksi kuluttaja näkee uloimman ta-

son eli mielikuvatuotteen, johon kuuluu muun muassa tuotteen värit, nimi, logo, muotoilu ja 

tyyli. Tämä taso on myös markkinoinnillisen menestyksen ydin, sillä mielikuvien luominen 

on näennäistä tunneperäisten päätösten osalta. Toisella tasolla havaitaan tuotteen lisäedut, 

eli mitä lisäetuja tuotteen ostaminen tuo ostajalle. Vasta kolmantena nähdään ydintuote, 

esimerkiksi e-learning -koulutus. Vaikka kuluttaja käyttää nimenomaan ydintuotetta, kulut-

taja ei kuitenkaan osta sitä, vaan ostopäätökseen vaikuttaa suuresti ulommilla tasoilla ole-

vat tekijät. Näillä ulommilla tekijöillä (lisäedut ja mielikuvatuote) on oltava yhteensopiva ko-

konaisuus. Tällä tarkoitetaan sitä, että nimen, logon ja värien tulee olla tasapainossa 
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toisiinsa, samoin myös muut kilpailuedut tulee olla yhteneväisiä näihin tekijöihin, esimerkiksi 

viestisisältö. (Rope & Pyykkö 2003, 178.) 

Tuotteen mielikuvallisen avaintekijöitä ovat esimerkiksi muotoiluperäiset asiat. Positioinnin 

avulla luodaan vahvoja mielikuvia siitä, millaisena brändi nähdään ja mihin asiayhteyteen 

se asemoidaan. (Puranen 2018.) Värimaailmaan liittyy monia psykologisia sopivuusteki-

jöitä, kuten toiminnallinen soveliaisuus, johon kuuluu kontrastien sopivuus, värien käytön 

taloudellisuus ja helppokäyttöisyys tilanteen mukaan. Näin ollen värikoodien yhteensopi-

vuus on keskeistä. Tästä yksinkertaisena esimerkkinä ketsuppipullo on aina tomaatinpunai-

nen, eikä ikinä keltainen. On tutkittu, mikäli tällainen tuoteryhmän tuote poikkeaa värikoo-

dista, se ei tuota myynnillisesti kannattavuutta. Muotoiluun liittyy vahvasti muoti. Sitä voi olla 

esimerkiksi värit ja kuosit. (Rope & Pyykkö 2003, 185-187.)  

4.5 Käytettävyys ominaisuutena e-learning -ympäristössä 

Käytettävyyden ytimessä on ihmisen, eli käyttäjän yhteistyökyvyn paraneminen laitetta, tuo-

tetta tai palvelua käyttäessä. Käytettävyyden parantamisen avulla käyttöä pyritään tehosta-

maan ja parantamaan käyttäjätyytyväisyyttä. (Sinkkonen ym. 2006, 17.) Laitteen tai muun 

tuotteen käyttökelposuuteen vaikuttaa moni asia, joista yhtenä keskeisempänä nähdään 

käytettävyyden teema. Laitteen virheettömyys, opittavuus, tehokkuus, muistettavuus, tuot-

tavuus ja miellyttävyys ovat asioita, joista koostuu hyvä käytettävyyskokemus. (Nielsen 

1994, Sinkkonen ym. 2006, 17 mukaan.)  

Kun jokin asia, esimerkiksi tuote, palvelu, laite, ohjelmisto tai verkkosivusto toteutetaan ja 

julkaistaan, on tärkeää testata sen käytettävyyttä. Käytettävyystestien avulla asiasta saa-

daan hyödyllistä tietoa, kuinka henkilö osaa käyttää ohjelmaa tai muuta vastaavaa testauk-

sessa olevaa objektia. Testihenkilöiden suoriutumista seurataan, jonka kautta osataan ke-

hittää testattavaa asiaa parempaan suuntaan, käyttäjäystävällisemmäksi. Testiryhmä koos-

tuu useimmiten kolmesta viiteen käyttäjään, jolloin voidaan kerätä luotettavia tuloksia. Mi-

käli henkilöitä on vähemmän kuin kolme, niin vastaustulokset eivät kata tarpeeksi suurta 

yleisöä. (Hyysalo 2009, 165-166.) 

Kohderyhmän määrittely sekä testauksen tavoitteet on asetettava ensiksi (Hyysalo 2009, 

165). Alkupalaute, eli tuotteen lähtötilanne on tärkeää ymmärtää tavoitteisiin pääsemisen 

takia, sekä mitä tavoitteiden täyttäminen vaatii. Loppupalautteen avulla tiedetään, että toi-

miko tuote halutulla tavalla sekä tiedetään, saavutettiinko tavoitteet. (Sinkkonen ym. 2006, 

53.) Toiseksi asetetaan viisi tärkeintä kriteeriä, mille käyttäjätasolle henkilöiden tulisi päästä. 

Käytettävyystestit kuvataan tai nauhoitetaan, jonka jälkeen niihin palaaminen on mahdol-

lista. Testaukseen osallistuvilta henkilöiltä voidaan myös kysyä tarkentavia näkökulmia 
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testattavaan liittyen. Tarkoituksena on huomata keskeisimmät huomiokohdat, joihin tulee 

kiinnittää jatkossa huomiota. (Hyysalo 2009, 165.)  

Käytettävyyteen kuuluu useita osa-alueita. Käytettävän asian toimintojen olennaisuus on 

suuressa roolissa sen käyttämisen selkeyden kannalta. Jos toimintoja on liian monta, käy-

tettävyys kärsii epäselkeyden takia. Jonkin ominaisuuden puuttuminen ei ole niin suuri huo-

lenaihe käytettävyyden kannalta, mutta asioita ollessa liikaa tuotteessa tai palvelussa, niin 

se voi tuottaa käyttäjälle tarpeetonta hämmennystä. Toinen asia on toimintojen ryhmittely. 

Selkeän ryhmittelyn avulla tuote säilyttää järjestelmällisyyden ja pitää kokonaisuudet sel-

keinä. Tällöin käyttäjän ei turhaudu, kun elementti on asiakontekstiin kuuluvassa paikassa. 

Verkkosivuissa oleellista on tuoda esimerkiksi tärkeimmät asiat ensiksi näkyviin, yhteneväi-

seen työkokonaisuuteen liittyvien asioiden luokittelu samaan ryhmään ja sisältöjen luonte-

van järjestelmällisyyden toteuttaminen. (Hyysalo 2009, 168.) Sinkkonen ym. (2006, 102-

103) painottavat verkkosivun struktuurin ja navigoinnin helppoutta. Asioiden esittämis- ja 

etenemisjärjestys tekevät käyttämistä mukavammaksi. On siis keskeistä, että käyttäjän nä-

kee ensin ne asiat, jotka on tarkoitus huomioida.  

Kolmas asia on liikkuvuus, esimerkiksi verkkosivuston sisällä. Tähän liittyviä asioita ovat 

muun muassa, mitä klikkaamalla käyttäjä pääsee haluamaansa paikkaan, käyttäjän tietoi-

suus sivuston tapahtumista, toimintojen turvallisuus ja miten tietystä näkymästä pääsee 

pois. Viimeiseksi mainitusta, verkkosivustolla tulisi olla turvallinen tila, eli näkymä, johon 

käyttäjä pääsee tilanteesta riippumatta. (Hyysalo 2009, 168.) Verkkosivun luomisessa on 

keskeistä ottaa huomioon kulttuurillinen tausta. Esimerkiksi suomalainen olettaa verkkosi-

vun valikon löytyvän vasemmalta ja kiinalainen oikealta. Kulttuurisidonnaisuus tulee ilmi 

myös tekstin lukusuunnan eroavaisuuksista. (Sinkkonen ym. 2006, 37.) 

Neljäntenä osa-alueena on laitteen vastaavuus käyttäjien mieltymyksiin. Tässä ihmisten ai-

kaisemmat kokemukset ja peruskäsitys toimivuudesta vaikuttavat suuresti heidän mielipi-

teeseensä uudesta. Aiempi kokemus vaikuttaa vahvasti tuntematonta käyttäessä. Visuaa-

lisuudella on myös jalansijaa käytettävyydessä. Imagoon vaikuttavat graafinen suunnittelu, 

väritys, muodot ja viivat. Näitä käyttämällä voidaan korostaa, ryhmitellä tai erotella kokonai-

suuksia. Viimeisenä osa-alueena on nimeäminen ja symbolien luominen. Asiakontekstiin 

liittyvä nimeäminen ja symbolit selkeyttävät käyttäjää. (Hyysalo 2009, 168-170.) Visuaali-

suudessa on otettava huomioon symbolikuvien käytössä kuitenkin se, ettei ne toista yrityk-

sen tai verkkosivun visuaalista teemaa liikaa. Tämä mahdollisesti aiheuttaa esimerkiksi si-

vuston näkymän puuroutumisen. (Sinkkonen ym. 2006, 122.)  
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5 Kehittämismenetelmästä produktin syntyyn 

5.1   Aineiston keruu 

Opinnäytetyön varsinainen tutkimusmenetelmä on puolistrukturoidut haastattelut. Tutki-

muksen haastattelurunko perustuu mukaillusti Mo2L -kyselypohjaan, jossa tarkastelussa 

on e-learning-alustan kannalta relevantit tarkastelun ja kehittämisen aihekokonaisuudet 

(Elearning Usability 2009). Tietoperustaa vahvistaa opas, jossa tarkastelussa on e-learning 

sovellusten käytettävyyden kehittäminen. Kyseisen teoksen on tehnyt Panagiotis Zaharias.  

Puolistrukturoidun haastattelun valitseminen kehitysmenetelmäksi vastaa palvelumuotoilun 

yhteiskehittämistä, jossa palvelua käyttävät eri osapuolet otetaan mukaan kehittämiseen 

(Tuulaniemi 2011, 116). Haastattelut ovat tarkkoja käyttäjätiedon hankkimisen menetelmiä, 

koska haastateltavat voivat kertoa asioista tarkemmin omin sanoin (Hyysalo 2009, 125). 

Haastattelutuloksien läpikäynnissä keskitytään koulutusalustan käytettävyyteen. Mukana 

on opinnäytetyössä esiintyneen kappaleen 4.5:n Hyysalon mainitsemat käytettävyyden 

osa-alueiden esiintyminen, joita heijastetaan Marketing Finlandin koulutusalustaan.  

Tutkittavia teemoja ovat sisältö (content), oppimisen muotoilu ja tuki (learning design and 

support), visuaalinen muotoilu (visual design), sivuston navigaatio (navigation), saavutetta-

vuus (accessibility), vuorovaikutteisuus (interactivity), itsearviointi ja oma oppivuus (self-as-

sessment and learnability) sekä motivaatio ja oppiminen (motivation and learning). Nämä 

aiheet rakentavat tietoperustan opinnäytetyössä esiintyvän tavoitteen, eli kehitystarpeiden 

ratkaisemiseksi. Näiden aiheiden kautta kyselypohjan luominen on relevanttia, sillä kyseis-

ten aiheiden kautta pystytään kehittämään ja mittaamaan e-learning-alustan käyttäjäkoke-

musta. Kyselyssä painotetaan Likert-asteikkoa, eli aiheiden läpikäyntiä vaihtoehdoin: täysin 

eri mieltä, jokseenkin eri mieltä, ei samaa eikä eri mieltä, jokseenkin samaa mieltä, täysin 

samaa mieltä. Tällöin noudatetaan mallin mukaista asettelua. (Zaharias 2009, 4-5.) Kysy-

mysmuodot mukailevat Marketing Finlandin verkko-oppimisalustaa. Tämänkaltainen koh-

distaminen on välttämätöntä, jotta vastaajat pystyvät vastaamaan yhteneväisesti. Tuloksia 

silmäillään pääasiassa case-kohtaisesti.  

5.2 Toiminnallisen työn eteneminen   

Tässä vaiheessa kerrotaan, kuinka puolistrukturoidun haastattelun tekemisestä kohti haas-

tattelutuloksia on edetty. Tarkoituksena ei ole kertoa uuden eLearning Academyn valmista-

misesta ja siihen kuuluvista aikaisista työvaiheista, vaan opinnäytetyön rajauksen mukai-

sesti tarkastelu alkaa haastattelukysymysten valinnalla. Sen jälkeen oli aika valita haasta-

teltavat, joiden vastaustuloksien perusteella luodaan produkti. Tässä opinnäytetyössä 
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produktina toimii kehityssuunnitelma Marketing Finlandille, jossa kerrotaan pääasiassa ke-

hitysehdotukset sen koulutusalustalle.  

Kuten edellisessä luvussa mainittiin, haastattelun kyselyrunko sisälsi kahdeksan teoriaan 

liittyvää kategoriaa. Kustakin kategoriasta valittiin tarkkaan eLearning Academyyn parhai-

ten soveltuvat kysymysaihiot. Kysymysten määrän rajaus oli oleellista tehdä, ettei haastat-

telut vieneet haastateltavien ajasta liian paljoa aikaa. Yhdelle haastattelulle varattiin 30 mi-

nuuttia aikaa, jotta syvempiä näkökulmia kertyisi kehittämistyön tueksi. Haastattelukutsu 

lähetettiin maalis-huhtikuussa 17 henkilölle, joilla on pääsy eLearning Academyyn. Kysei-

selle haastattelulle neljällä henkilöllä oli aikaa osallistua yritysten kevätkiireiltä.  

Haastattelut toteutettiin Teams-kokouksina. Vastaajiin viitatessa heistä puhutaan tässä 

opinnäytetyössä anonyymisti. Haastattelun tukena käytettiin kyselypohjaa, joka luotiin 

Webropol -ohjelmalla. Se lähetettiin haastatteluun osallistuville ennakkoon, jotta heillä oli 

enemmän valmiuksia haastatteluun. Haastatteluiden aikana joihinkin kysymyksiin pureu-

duttiin syvemmin, kuten visuaalisuuteen sekä oppimiseen ja tukeen liittyvissä kohdissa. 

Vastapainoksi toiset kysymykset käytiin nopeammin, joilla ei ollut niin suurta painoarvoa 

syvempään tarkasteluun.  

Haastatteluvastaukset kertyivät Webropol -ohjelmaan, koska haastattelun aikana lomake 

täytettiin sitä tahtia, kun edettiin. Lomakkeiden lähettämisen lisäksi haastattelut nauhoitettiin 

jokaisen osallistujan luvalla. Nauhoitetut haastattelut mahdollistivat vastaustuloksiin palaa-

misen, mikä helpotti vastausten analysointia ja muuta prosessia. Seuraavaksi kerrotaan 

haastatteluiden tuloksista kokonaisvaltaisesti. Kerronnassa käytetään tarpeen mukaan 

haastateltavista termejä ”Haastateltava 1”, ”Haastateltava 2”, ”Haastateltava 3” ja ”Haasta-

teltava 4”. Tulosten analysoiminen ja kehitystarpeiden ideoiminen haastattelujen pohjalta 

alkoi vasta sitten, kun kaikki neljä haastattelua oli käyty läpi.  

5.3 Haastattelujen tulokset 

Jokaisesta suuremmasta teemasta, esimerkiksi visuaalisuudesta, kerrotaan erikseen, 

kuinka vastaajat näkivät käsiteltävät asiat koulutusalustaan peilaten. Lisäksi teemoihin liit-

tyvät kysymykset tuodaan esille selvyyden vuoksi. Jokainen vastaaja arvioi kokemaansa 

tietokone -näkymän kautta, koska he eivät olleet käyttäneet mobiililaitetta opiskellessaan 

eLearning Academyn materiaaleja. Vain yksi vastaajista oli kokeillut käyttää koulutusalus-

taa mobiililla, mutta siitä huolimatta hän arvioi koulutusalustaa tietokone -näkymään perus-

tuen. 
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Kuva 5. Koulutusalustan etusivunäkymä: kategorioita ja koulutuksia (Marketing Finland 
2021d) 

Kuvassa 5 on tuotu kuva osasta koulutusalustan etusivua lukemisen ymmärtämiseksi. Ku-

vasta on rajattu pois suodattimet ja loput kategoriat ja niiden sisältämät koulutukset. Koulu-

tusalustan kategorialla tarkoitetaan koulutusrivin yläpuolella olevaa otsikkoa, esimerkiksi 

”Digitaalinen markkinointi ja mainonta/Digital marketing and advertising”. Yhteen kategori-

aan kuuluu lukuisia koulutusvideoita, esimerkiksi kuvassa 5 nähdään koulutus ”6.10.2020 

Inbound markkinoinnin parhaat käytännöt”. Kyseisen koulutuksen artikkelikuvassa on kel-

taisella post-it-lapulla hehkulamppu, jossa koulutuksen otsikko esiintyy tummennetulla taus-

talla. Koulutusalustan koulutus tarkoittaa pääasiassa yhtä videotallennetta, joka on tallen-

nettu live-webinaarista. Vaaleanpunaisella taustalla olevat nuolet vasemmalla ja oikealla 

laidalla ovat toimintoja, joita painamalla saadaan piilossa olevia koulutuksia esiin näytölle.  

Visuaalisuus 

Visuaalisuuteen liittyvät kysymykset painottuivat koulutusalustan yleiseen visuaaliseen il-

meeseen, joka arvioitiin asteikolla 1-7, ykkösen ollessa huonoin arvosana ja seitsemän ol-

lessa paras. Fontit, artikkelikuvat ja otsikoiden näkyvyys olivat keskeisiä asioita, joihin myös 

pureuduttiin vahvemmin. Visuaalisuuteen liittyvä sivustorakenne loi soveltavia kysymyksiä 

kirjallisuuteen nähden. Kyseinen koulutusalusta on suoratoistopalvelumainen toteutus, 

jossa tiettyä kategoriaa kohden on nähtävillä kuusi eri koulutusta. Tähän liittyen kysyttiin, 

näkyykö erillisiä koulutuksia liian vähän vai liian monta. Lisäksi sivuston ”tumma tila” -omi-

naisuudelle kysyttiin tarvetta.  

Koulutusalustan yleinen ilme sai asteikolla 1-7 positiivisen arvosanan jokaiselta vastaajalta 

asteikolla. Keskiarvo ei ollut täydellinen, mutta kaikki vastaukset kallistuivat hyvän puolelle 

(arvosanat 5 ja 6). Sivuston fontti nähtiin koon, teeman sekä sopivuuden kannalta joko 
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hyvänä tai erinomaisena. Kategoriaotsikoiden laatu jakoi hieman mielipiteitä. Tämä sivus-

ton visuaalinen tekijä nähtiin suurimmaksi osaksi hyvänä, eli kategoriaotsikko on näkyvillä 

selkeästi kokonaisuudessaan. Se myös nähtiin hieman näkymättömänä. Koettiin, että kou-

lutusalustalla artikkelikuvat toivat hieman sekavuutta, jolloin kategoriaotsikot hukkuivat 

muun visuaalisuuden sekaan. Koulutusotsikoiden ollessa pienemmät kooltaan kuin katego-

riaotsikoiden, ne hukkuivat pahemmin muun massan sekaan enemmistön mielestä.  Kaiken 

kaikkiaan fontti nähdään merkittävänä visuaalisena elementtinä sivustolla.  

Koulutusten artikkelikuvat loivat ristiriitaisuutta vastaajissa. Ne nähtiin hyvänä visuaalisena 

elementtinä, mutta miinusta toi niiden luoma yleinen sekavuutta aiheuttava tunne. Värimaa-

ilma, rauhattomina koetut artikkelikuvat ovat yksi kehittämisen kohde, johon on puututtava. 

Artikkelikuvat nähdään oleellisena visuaalisuuden kannalta, mutta vastauksissa ilmeni, että 

tekstisisältö menee kuvan edelle tärkeysjärjestyksessä.  

Kategorian alla näkyy tietokone -näkymässä viidestä kuuteen koulutusvideota. Haastatel-

tavilta kysyttiin, onko se sopiva määrä vai onko koulutuksia kerralla näkyvissä liian monta 

vai liian vähän. Kyseinen asia loi paljon erimielisyyksiä. Vastausvaihtoehdot saivat tasai-

sesti ääniä, mutta kultainen keskitie on kuitenkin määriteltävissä. Koulutuksia näkyy kerralla 

sopiva määrä tai pari liikaa. Koulutuksia pystyy selaamaan, mutta liian hitaasti, sillä yhdellä 

hiiren painalluksella tulee esiin vain yksi uusi koulutusvideo. Tätä voidaan kehittää saamalla 

enemmän koulutuksia näkyviin yhtä klikkausta kohden. Tästä kehitysideasta puhutaan 

myöhemmin enemmän.  

Vastaajat eivät nähneet koulutusalustalla tumma tila -ominaisuutta tarpeelliseksi. Tähän 

vaikuttaa todennäköisesti se, että haastateltavat henkilöt opiskelevat alustalla aina päiväs-

aikaan. Visuaalisuus tiivistettynä tarvitsee pieniä kehitysmenetelmiä, jotta koulutusalustasta 

saadaan käyttäjäystävällisempi. Ongelmat liittyvät kärjistetysti artikkelikuvien tuomaan se-

kalaisuuden tunteeseen.  

Sisältö 

Koulutusalustan sisältöä tarkasteltiin oppimisalustalla olevien koulutuskategorioiden ja kou-

lutusvideoiden määrän sopivuuden kautta. Lisäksi sisältöön liittyen kysyttiin terminologian 

ymmärrettävyydestä, joka hieman liittyy myös koulutusvideoiden sisältöihin. Tästä huoli-

matta terminologian kysyminen oli oleellista haastattelun etenemisen kannalta, koska kou-

lutusmateriaalien ymmärrettävyyteen liittyen tuli esiin muutamia apukeinoja, joilla oppimista 

voisi mahdollisesti helpottaa ja täten myös tehostaa.  

Koulutusten määrä koko koulutusalustalla jakoi mielipiteet. Puolet näkevät koulutusten 

määrän sopivana ja toinen puolisko kokee, että koulutuksia on liian monta. Haasteltavat, 
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jotka pitävät määrää sopivana perustelivat asiaa siten, ettei koulutuksia voi olla liikaa. Tästä 

kumpuaa toimivat sivustosuodattimet ja niiden onnistunut käyttäminen. Haastateltavat, 

jotka kokevat koulutusten määrän liian runsaana, perustelevat sanomaansa vaikean löy-

dettävyyden ja aineistoon hukkumisen kautta. Koulutusvideoiden tietynlainen ryhmittely tai 

vanhempien oppimismateriaalien poistaminen koulutusalustalla voisi luoda selkeyttä ja hel-

pottaa oikeanlaisten koulutusten löytämistä.  

Suurin osa haastateltavista kokee kategorioiden määrän sopivana. Vanhaan koulutusalus-

taan verraten koulutuskategorioita on enemmän, joka sai positiivista palautetta. Täsmälli-

nen ryhmittely koulutuskohtaisiin kategorioihin luo käyttömukavuutta. Ääni vaihtoehdolle 

”liian monta kategoriaa” perustuu siihen, että sivusto koetaan raskaaksi käyttää ja sivua 

pitää selata alaspäin, jotta näkee kaikki noin 40 kategoriaa. Koulutuskategorioiden supista-

minen pienempään määrään voi todennäköisesti vaikeuttaa videoiden löydettävyyttä, kun 

koulutuksia kertyy liian monta yhden kategorian alle.  

Terminologia ja sanasto nähdään yksimielisesti ymmärrettävänä sekä koulutusalustalla että 

koulutusvideoissa. Yleisellä tasolla koulutukset ovat erittäin hyvin ymmärrettävissä, mutta 

vaikean aiheen tulleessa tilanne muuttuu hieman. Kaikki haastateltavat kuitenkin näkevät 

toisen puolen terminologian helppoudessa. Mikäli koulutuksen aihe on vieras, vastaan tulee 

enemmän hämmennystä koulutuksessa käytettyyn sanastoon. Pahimmassa tapauksessa 

koulutusta opiskeleva ei pysy kärryillä ja hän ei opi kaikkea mahdollista koulutuksesta. Jo-

kainen haastateltava kokee, että terminologia ja sanasto on erittäin tärkeä ymmärtää vide-

oissa oman oppimisen kannalta.   

Sisällön yhteenvetona voidaan todeta, että koulutusten ja kategorioiden määrä on melko 

hyvä. Mikäli tarkastelussa olleiden asioiden määrää muutetaan, suunta on kategorioiden 

vähentäminen. Koulutusten terminologia ja sanasto nähdään tärkeänä, jolloin sen ymmär-

rettävyyden helpottamiseksi voidaan kehitellä apukeinoja.  

Oppiminen ja tuki 

Tässä teemassa keskitytään oppimista tukeviin ominaisuuksiin. Haastateltavilta kysyttiin, 

tarvitseeko koulutusalusta erilaisia työkaluja tai aktiviteetteja helpottamaan ja monipuolista-

maan oppimista. Työkaluista esimerkkinä muistiinpanojen kirjoittaminen koulutusalustalle 

ja aktiviteeteista tentit sekä workshopit. Tukeen liittyvät kysymykset painottuvat suodattimiin 

ja niiden käyttöön.  

Muistiinpanojen kirjoittamisen mahdollisuus koulutusalustalle liitettynä nähdään hieman tur-

hana ominaisuutena, koska käyttäjät kirjoittavat muistiinpanonsa käsin erilliselle paperille 

tai tietokoneelle Wordiin. Erilliset sanastot saivat enemmän erimielisyyksiä aikaan. Osa näki 



38 

sanastot turhina ja painotti, että koulutuksissa tulee puhua jokaiselle ymmärrettävää kieltä, 

ettei koulutuksia tarvitse opiskella kuin jotain vierasta kieltä. Osa koki lyhyet sanastot hyö-

dyllisiksi, koska ne auttaisivat käyttäjää hänelle tuntemattomien aiheiden opiskelussa. Muis-

tiinpanojen ja sanastojen lisäksi uusia ideoita syntyi, jotka ovat koulutusvideoihin merkityt 

kohdat ja linkkilistat.  

Koulutusvideot, eli koulutustallenteet ovat katsottavissa YouTubessa. Koulutusvideoihin 

voisi merkitä videon kulun varrelle, missä kohtaan käsitellään mitäkin asiaa. Tämä helpot-

taisi käyttäjää löytämään tietyt kohdat videosta. Lisäksi yksi haastateltava nosti puheeksi 

erilliset linkkilistat, jotka helpottaisivat lisätiedon hankkimista opiskeltavasta aiheesta. Link-

kilistat sijaitsisivat samalla sivulla kuin koulutusvideo sijaitsee. Linkit tulisivat olla klikattavia 

tai mahdollista kopioida, jotta linkistä johtavaan sivustoon pääsisi vaivattomasti. Tällä het-

kellä koulutustallenteissa esiintyvät mahdolliset linkit eivät ole kopioitavissa. Sopiva kohta 

linkkilistalle olisi koulutusvideon ja sen kuvauksen alapuolella.    

Aktiviteetit jakoivat mielipiteitä – osa suosi yksilöllisiä aktiviteettejä ja osa ryhmäaktiviteet-

tejä. Yksilöllisistä aktiviteeteista tentit nousivat keskeiseksi puheenaiheeksi. Pienimuotois-

ten tenttien tai visojen ja kyselyiden avulla käyttäjä pystyisi testaamaan omaa osaamistaan 

ja osaisi näin ollen myös palata koulutustallenteeseen kertaamaan tentissä väärin menneet 

vastaukset. Haastateltavat kokivat, että tentit todennäköisesti lisäisivät keskittymiskykyä 

koulutuksia seuratessa. Näin ollen käydyt asiat jäisivät myös todennäköisesti paremmin 

mieleen. Osa haastateltavista näki yksilöaktiviteetit turhina ja perustelivat asiaa omien muis-

tiinpanojen riittävyydellä.  

Ryhmäaktiviteetit, etenkin brainstormaus, eli ajatusten aktiivinen vaihto käyttäjien välillä sai 

kannatusta. Koulutusalustalle voisi koulutusvideokohtaisesti kirjoittaa omia näkemyksiä ja 

kysymyksiä keskustelupalstalle, joka kasvattaisi käsitellyn asian pohdintaa. Tätä kautta 

käyttäjille aiheet voisivat avautua eri tavalla, koska joillakin käyttäjillä voi olla aiheesta 

enemmän ennakkotietämystä ja eri näkökulmia asiaan liittyen. Lisäksi livewebinaareissa ei 

ole aina tarpeeksi aikaa syventyä tiettyihin kysymyksiin, jolloin asioiden jälkipuinti koulutus-

alustalla paikkaisi asiaa. Kyseisestä asiasta kumpusi myös mielipide, ettei kaiken tarvitse 

olla interaktiivisuutta ihannoivaa, sillä joskus vähäisempikin riittää asioiden oppimiseen. Jo-

kainen haastateltava koki kuitenkin aktiviteettien nostavan heidän motivaatiotaan ja he us-

kovat, että oppimisen tuloksellisuus kasvaisi aktiviteettien myötä.  

Haastatteluissa ilmenneet muut oppimista tukevat asiat kytkeytyvät jokseenkin jo edellä 

mainittuihin asioihin. Koulutusten yhteydessä olevat sisällysluettelot nähtiin hyväksi ideaksi. 

Sisällysluettelo voidaan kuitenkin mukauttaa koulutuskuvaustekstiin yhteensopivaksi. Usein 

koulutuksen kuvauksessa tulee ilmi, mitä koulutus käsittelee, mutta sisällysluettelolla 
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haluttiin saada selkeämmäksi ja nopeammaksi kuvauksen luettavuutta. Lisäksi koulutusten 

väliin liitettäviä visoja haluttiin, mutta tämä asia on kouluttajasta riippuva asia, johon Marke-

ting Finland ei voi vaikuttaa kovinkaan vahvasti.  

Jokainen haastateltava näki suodattimet melko tärkeiksi tai erittäin tärkeiksi. Suodattimet 

saivat asteikolla 1-7, arvosanat 5, 6 ja 7. Jokainen totesi käyttävänsä suodattimia joskus 

koulutuksia hakiessaan. Kolme neljästä kertoi löytävänsä usein haluamansa koulutuksen 

suodattimia apuna käyttäen. Erään haastateltavan mukaan vanhaan oppimisalustaan näh-

den, tässä asiassa oli tullut jo kehitystä.  Yksi haastateltavista vastasi, ettei löydä aina etsi-

miään koulutusvideoita. Tätä hän perusteli siten, että ei välillä osaa käyttää hakusanoja 

tarpeeksi hyvin, joka viittaa koulutusten paljouteen alustalla. Etsimistä helpottamiseksi syn-

tyi idea. Kun hiiren/osoittimen vie koulutuksen päälle, niin koulutuksen kuvaus tulee esiin, 

eli ilman klikkausta kuvaus tulisi luettavaksi, mikä nopeuttaisi sopivien videoiden löytämistä. 

Kyseistä ominaisuutta ei saatu kytkettyä ensimmäiseen käyttöliittymään, mutta ominaisuus 

lisäisi käyttömukavuutta ja koulutusten selaamisen nopeutta, koska klikkauskertoja vä-

henisi.  

Navigaatio 

Hyvä sivustonavigaatio on nettisivuille oleellinen, jotta sitä on vaivatonta käyttää. Kysei-

sestä teemasta kysymyksiä esiintyi sivustolla liikkumisen helppoudesta ja etenkin ajatuk-

sesta, että käyttäjä tunsi tietävänsä, mitä klikkaamalla pääsee mihinkin. Lisäksi koulutusvi-

deoiden katselun jatkamisen helppoudesta kysyttiin. Jokainen haastateltavista kertoi katso-

vansa videot kerralla loppuun, jolloin tämä asia oli nopeasti käsitelty. Kysymyksiin vastattiin 

Likert-asteikon mukaisesti. 

Sivustolla liikkuminen koetaan vaikeaksi, kun käyttäjä aloittaa koulutusalustan käytön. Jo-

kainen haastateltava samaistui tähän, mutta muutaman käyttökerran jälkeen sivusto muut-

tuu helppokäyttöisemmäksi ja alun vaikeudet karisevat pois. Alun vaikeudet tiivistyvät si-

vustolla oleviin painikkeisiin, jotka eivät käyttäjien mielestä johdattaneet heitä alussa sinne, 

minne piti. Lisäksi koulutusalustan etusivu -painike koetaan liian pienenä. Etusivu -painik-

keen suuruus toisi varmuutta käyttäjiin, sekä painikkeen suurentaminen todennäköisesti luo 

selkeämmän ilmaisun painikkeen/kuvakkeen tarkoitukselle. Yksi haastateltava totesi, että 

koulutusalustaa on hyvin helppo käyttää, kunhan vain siihen on tutustunut huolella ja käyt-

tökokemuksen lisääntyessä haasteet vähenevät.  

Koulutusalustan navigaation loogisuudesta ja helppoudesta nähtiin parannettavaa nimen-

omaa koulutusalustan käytön alkuvaiheessa. Alku nähdään vaikeana ja sivuston loogisuus 

ei ole läsnä haastateltavien mielestä. Esimerkiksi koulutuskokonaisuuksien eri koulutuksien 

välillä liikkuminen koetaan vaikeaksi. Koulutusalusta vaatii käyttäjiä suorittamaan 
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koulutukset tietyssä järjestyksessä, mikä koetaan hämmentävänä ominaisuutena. Koulu-

tuskokonaisuuksissa, joissa on monta koulutusosaa, huonoksi puoleksi ilmenee käyttäjän 

nykyinen osaamistaso, jolloin hän ei halua katsoa aiheen perusteita. Koulutusalusta kuiten-

kin pakottaa käyttäjää etenemään tietyssä järjestyksessä. Koulutuskokonaisuuden osa tu-

lee merkitä suoritetuksi, mutta tässä ominaisuudessa huomattiin häiriöitä, jolloin suorite-

tuksi merkkaaminen ei toiminut oletetulla tavalla. Ominaisuus helpottaa käyttäjää seuraa-

maan omaa koulutusohjelmaa, mitkä koulutukset on suoritettu, ja mitkä ei. Painike pitäisi 

olla myös selvemmin esillä.   

Haastateltavat kertoivat, että omalla profiilisivulla ollessaan etusivu -painike vei heidät Mar-

keting Finlandin ensisijaiselle etusivulle, eli pois eLearning Academysta. Muissa sivus-

tonäkymissä tämä asia ei toteutunut. Yhteenvetona navigaatiosta voidaan todeta, että kou-

lutusalustalla on selkeästi parannettavaa sivuston navigaatioon liittyvissä tekijöissä. Koulu-

tusalusta tulee kehittää siten, että alustaa vasta-alkaneet käyttäjät tuntevat olonsa varmaksi 

liikkuessaan sivustolla. Mukava ja helppo alku luo itsevarmuutta ja käyttömukavuutta opis-

keluun. Sivuston painikkeiden johdonmukaisuuteen ja koulutusten merkintään on kiinnitet-

tävä kehityksessä huomiota.   

Saavutettavuus 

Haastateltavilta kysyttiin mahdollisista sivuston teknillisistä ongelmista. Väittämään ”Sivusto 

toimii moitteitta, eikä siellä ole teknisiä ongelmia” haastateltavat vastasivat Likert-asteikon 

mukaisesti. Yksi vastasi jokseenkin eri mieltä. Vastaus perustui sivuston navigaation toimi-

vuuteen. Muut vastasivat positiivisesti – yksi vastasi jokseenkin samaa mieltä ja kaksi hen-

kilöä vastasi täysin samaa mieltä. Tämän lisäksi heillä oli vapaa sana sivuston teknisistä 

ongelmista, mutta kenelläkään ei ollut tähän mitään lisättävää.   

Ongelmat painottuvat navigaatio -teemassa ilmentyviin ongelmiin. Sivuston ”jäätymisiä” eli 

jumittumisia tai ”bugeja” haastateltavat eivät ole kohdanneet, joka on erittäin positiivista. 

Koulutusalustalla olevat videot lähtevät pyörimään hyvin ja sivusto toimii kokonaisuudes-

saan moitteitta. Teknisiin ongelmiin ei tarvitse näin ollen keskittyä, navigointiin liittyviä asi-

oita lukuun ottamatta.  

Vuorovaikutteisuus 

Vuorovaikutteisuutta ei kovinkaan paljoa nykyisellä eLearning Academy -koulutusalustalla 

ole, joten kyseisen teeman tuominen haastatteluihin oli mielenkiintoista. Se loi uusia ideoita 

ja erilaisiin aktiviteetteihin kiinnostusta. Haastateltavilta kysyttiin asteikolla 1-7 eri ideoita. 

Asteikolla arvosana 1 tarkoitti huonoa ideaa ja arvosana 7 tarkoitti erinomaista ideaa. 

Kuinka käyttäjät kokevat pelillistämisen, skenaarioiden, roolipelaamisen ja käytännön 
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esimerkkien lisäämisen koulutusalustalle? Teeman tarkoituksena on myös kerätä informaa-

tiota lisääkö tämänkaltaiset lisäaktiviteetit mahdollisesti käyttäjien motivaatiota. Selvennyk-

senä koulutusalustalla pelillistämisellä tarkoitetaan esimerkiksi tietovisoja. Skenaarioilla tar-

koitetaan koulutuksen aiheen hyödyntämistä tietynlaisissa tilanteissa. Roolipelaamisen 

ideana olisi esimerkiksi tilanteiden läpikäyminen ryhmässä eri roolien kautta. Lopuksi case 

studies -kohdalla tarkoitetaan yrityskohtaisten käytännön esimerkkien läpikäyntiä. Keskipis-

teenä olisi erilaisten tilanteiden, toimintatapojen ja seurausten tarkastelu.    

Pelit ja pelillistäminen sai pelkästään hyviä arvosanoja (5,6 ja 7). Idea nähtiin hyvänä, eten-

kin visat ja oikein – väärin -väittämät. Osa kuitenkin kertoi, ettei tälle ole suurta tarvetta, 

mutta hyvän lisän koulutuksiin se toisi. Sen avulla olisi helppoa testata oma osaaminen 

käsiteltävistä aiheista. Simulaatiot ja skenaariot saivat myös positiivisen vastaanoton arvo-

sanoin 6 ja 7. Skenaariot ja simulaatiot olisivat mukava lisä, jotka auttaisivat ymmärtämään 

asioita kontekstipohjaisesti.  

Haastateltavien mielestä roolipelaaminen ei sovellu eLearning Academyyn. Arvosanat 1 ja 

2 kertovat, ettei kyseiseen lisäelementtiin ole kiinnostusta. Se nähtiin vaikeana toteuttaa ja 

sen soveltavuus nähtiin ennemminkin sopivan normaalien koulujen opetusmenetelmiin. Li-

säksi koulutusalusta mielletään hyvin itseopiskelumalliseksi, joka on sen oletustarkoituk-

sena.  Case studies, eli käytännön esimerkkien käyminen nähtiin sopivaksi koulutusalus-

talle. Niiden uskottiin toimivan sekä livewebinaareissa että erikseen koulutusalustan aktivi-

teetteina. Haastateltavat kertoivat, että se olisi hyvä lisä, mutta käytännön esimerkkien pi-

täisi olla relevantteja yleisölle. Tällä tarkoitettiin sitä, että yritysten koko on otettava huomi-

oon ja jätettävä Applen kaltaiset jättiyritykset pois esimerkeistä.  

Aktiviteetit nähdään hyvinä lisäominaisuuksina koulutusalustalle. Arvostusta tuo myös se, 

että niitä voi oman kiinnostuksen mukaan tehdä. Suurin osa koki, että aktiviteetit eivät nos-

tata heidän motivaatiotaan opiskeluun nähden. Toisaalta aktiviteettien lisääminen koulutus-

alustalle koettiin hyväksi monipuolisuuden kannalta, koska aktiviteetit osallistaisivat käyttä-

jiä opiskelemaan hieman monipuolisemmin.  

Itsearviointi ja opittavuus 

Tässä teemassa oppimisen seuraamiseen liittyvät asiat esiintyivät. Haastateltavilta kysyt-

tiin, kuinka he kokevat koulutuksien etenemisen seuraamisen, oman oppimisen arvioinnin 

ja sivuston rakenteen miellyttävyyden. Oman etenemisen seuranta esiintyi jo navigaatiosta 

puhuttaessa, mutta tässä kohtaan saadaan tarkempaa tietoa asiasta. Vastausvaihtoehtoina 

toimi Likert-asteikon mukaiset vaihtoehdot.  
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Kaksi haastateltavaa kokivat oman etenemisen seuraamisen vaikeana ja puutteellisena. 

Yksi haastateltava ei ollut käyttänyt tähän liittyvää toimintoa. Neljäs haastateltava piti oman 

etenemisen seuraamista suhteellisen helppona, koska oman profiilisivun kautta näkee tar-

vittavat tiedot. Jokainen haastateltava antoi negatiivista palautetta oman oppimisen arvioin-

nista, koska koulutusalustalla ei ole tarvittavia työkaluja oppimisen arviointiin. Sitä voisi hel-

pottaa esimerkiksi tentit ja visat, jolloin käyttäjä huomaisi oman oppimisen tulokset.  

Sivuston suoratoistopalvelumainen toteutustyyli jakoi mielipiteitä. Toteutustyylistä Haasta-

teltava 1 ei pidä kovinkaan paljoa, Haastateltava 2 pitää erittäin paljon, Haastateltava 3 ei 

pidä ollenkaan ja Haastateltava 4 pitää toteutustyyliä melko hyvänä. Täten 50% vastaajista 

pitää suoratoistopalvelumaisesta toteutuksesta.   

Motivaatio opiskeluun 

Motivaatio opiskeluun kattoi suuremman määrän kysymyksiä. Uusien sivusto-ominaisuuk-

sien havaitseminen vanhaan koulutusalustaan, Clanediin, verrattuna ja sivuston käyttö mo-

tivaatioon heijastettuna olivat vuorossa ensimmäiseksi. Näiden jälkeen keskusteltiin moti-

vaatiota nostattavista tekijöistä ja käytiin kevyesti läpi koulutusvideoihin liittyviä asioita. Kou-

lutusvideoiden sisältöihin ei kuitenkaan kajota tässä opinnäytetyössä, mutta pedagogiik-

kaan viitaten on tärkeä tiedostaa, kuinka käyttäjät kokevat oppimisen ja motivaation video-

materiaaleja kohtaan.  

Puolet eivät olleet käyttäneet Clanedia, joten he eivät osanneet vastata eLearning Acade-

myn uusiin ominaisuuksiin. Toinen puolisko haastateltavista huomasi, että suodattimien 

käyttö on laajempi ja käytössä se toimii paremmin vanhaan verrattuna. Tämän lisäksi kou-

lutusalustan perusnäkymä on Clanedista poikkeava. Muita eroavaisuuksia ominaisuuksiin 

peilaten ei esiintynyt heidän mukaansa.  

Haastateltavista kolme vastasi, että sivustoa on mukava käyttää ja he kokevat koulutus-

alustan mielenkiintoiseksi. Yhden haastateltavan mielestä edellä käsitellyissä teemoissa il-

menneet negatiiviset asiat alentavat käyttömukavuutta sen verran, että sivustoa ei ole kovin 

mukava käyttää. Hänen mukaansa, kun kehitysideat saadaan käytäntöön, niin käyttömuka-

vuus paranee huomattavasti. Sivuston visuaalisuuden ja toiminnallisuuden luoma koko-

naisuus oppimista motivoivaksi tekijäksi jakoi mielipiteitä. Kahden mielestä kokonaisuus ei 

ole kovin oppimista motivoiva enimmäkseen sen visuaalisuuden ja navigaation takia. Esi-

merkiksi visuaalisuudesta artikkelikuvien värikkyys ja niiden aiheuttama epäselkeys tuovat 

negatiivisuutta alustan käyttöön. Muut haastateltavat näkivät kokonaisuuden motivaatiota 

tuottavana asiana.  
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Haastateltavat saivat sanoa vapaasti, mikä lisäisi motivaatiota opiskeluun. Käytön helppous 

ja selkeämpi toimintamalli nähtiin yhtenä asiana. Tähän liittyy koulutusten helppo löytämi-

nen, mikäli koulutusohjelma on luotu. Lisäksi itsearvioinnin monipuolisuus ja opiskeluaiko-

jen vieminen työsähköpostin kalenteriin lisäisi motivaatiota opiskelua kohden. Esimerkiksi 

koulutustallenteet voisi siirtää kalenteriin, jolloin ajallinen kesto otettaisiin huomioon, eivätkä 

muut ihmiset häiritsisi käyttäjää muilla työasioilla. Tällöin tietty aika olisi varattu opiskeluun. 

Klikkausten vähentämiseksi kalenterista löytyisi linkki koulutusvideoon.  

Jokainen haastateltava koki koulutukset relevanteiksi ja luotettaviksi. Koulutusta seuratta-

essa keskittymiskyky pysyy hyvänä, joka viestii siitä, että koulutukset ovat mielenkiintoisia. 

Oppivuuteen liittyen, kaikki totesivat oppivansa joka kerta jotain uutta koulutuksissa. Yh-

teenvetona motivaatiosta opiskeluun -teemasta motivaatiota pystyisi lisäämään erilaisin 

pienin menetelmin – toiminnallisten ja visuaalisten menetelmien avulla.  

Yleinen käyttökokemus 

Teema lisättiin haastatteluihin Marketing Finlandin käyttäjäkokemukseen peilaten. Kohdan 

kysymykset eivät pohjaudu teoriaan, mutta niistä tulleet vastaukset todennäköisesti helpot-

tavat Marketing Finlandin käsitystä uuden eLearning Academyn käyttömukavuuden mittaa-

misessa. Käydyt kysymykset ovat melko samankaltaisia kuin edellä käytyjen teemojen ky-

symykset, mutta ne heijastavat huomion eri asioihin.  

Arvosanat 5 ja 6 kertovat, että sivustokomennot, esimerkiksi suodattimet ja muut painikkeet 

toimivat alustalla yleisesti jokaisen mukaan hyvin. Koulutusvideot eivät tarvitse monen mie-

lestä erillistä introa tai outroa. Yksi ehdotus tuli, että erillisen sisällysluettelon lisääminen 

videotallenteen alkuun helpottaisi koulutuksen seuraamista. Muuten nykyinen tapa toimii 

hyvin, eikä erillisiä puheita tarvita tallenteen pitkittämiseksi. Videotallennepohjaiset koulu-

tukset toimivat hyvin koulutusalustan ytimenä. Kolme totesi, että tämänkaltainen systeemi 

toimii arvosana 6 mukaisesti. Yksi oli sitä mieltä, että koulutusalusta saisi sisältää jotain 

muutakin. Lisäksi videotallenteista pitäisi editoida turhat tauot pois. Tästä huolimatta hän oli 

kuitenkin tyytyväinen nykyisen kaltaiseen koulutusalustaan. Hän antoi arvosanan 4, joka 

vastasi neutraalia mielipidettä.  

Jokainen haastateltava vastasi haastattelussa tietokonetta käyttävän perspektiivistä. Kou-

lutusalusta toimii hyvin (arvosana 6 ja 7) tietokonetta käyttäen. Yksi henkilö arvioi koulutus-

alustan käytön myös mobiililaitteen kautta. Mobiiliversiolle annettiin arvosana 6, joka luetel-

laan hyväksi. Tästä arvioinnista huolimatta haastateltava arvioi haastattelun kohdat tietoko-

nenäkymän perusteella. Muilla ei ollut kokemusta eLearning Academysta mobiililaitetta 

käyttämällä.  
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Lopuksi pisteytettiin kolme teemakokonaisuutta paremmuusjärjestykseen. Näistä kaikista 

teemoista valittiin visuaalisuus, navigaatio ja motivaatio opiskeluun tarkasteluun, koska ke-

hitystyön varrella nämä teemat olivat keskeisimpiä tekijöitä. Tulosten pohjalta kolmanneksi 

sijoittui visuaalisuus. Toiseksi sijoittui motivaatio oppimiseen ja tärkeimmäksi teemaksi 

nousi sivuston navigaatio, joka herätti paljon keskustelua haastatteluissa.  

5.4 Käyttäjien arvostamat elementit koulutusalustalla  

Seuraavaksi kerrotaan eräänlaisena yhteenvetona, mitkä teemat esiintyivät kriittisimmäksi 

koulutusalustan kannalta. Mitä teemoja, elementtejä ja ominaisuuksia käyttäjät arvostavat 

eLearning Academyn tyylisellä koulutusalustalla? Tuloksia rinnastetaan pelkästään eLear-

ning Academyyn tehdyn haastattelun tulosten perusteella. 

Haastatteluiden tuloksista voidaan päätellä, että käyttäjät arvostavat pääasiassa samoja 

asioita eLearning Academyssa. Visuaalisuutta arvostetaan ja se nähdään hyvin tärkeänä 

asiana koulutusalustalla. Tulosten mukaan visuaalisuuden tulisi olla hallitumpaa ja niin sa-

notusti rauhallisemman näköistä. Tällä tarkoitetaan värien maltillisuutta, kuvien ja fontin ko-

koa. Värimaailma koetaan hyväksi, mutta artikkelikuvien eli koulutusten kuvakkeet ovat liian 

räikeät ja moniväriset. Tuloksiin perustuen voidaan tulkita, että hyvä visuaalinen kokemus 

parantaa käyttökokemusta. Huonolla visuaalisella kokonaisuudella sivusto näyttää seka-

valta, joka vaikeuttaa erottamaan oleellisimmat asiat koulutusalustalla. Näillä asioilla tarkoi-

tetaan esimerkiksi koulutusten nimiä, sillä ne hukkuvat helposti hallitsemattomaan värimaa-

ilmaan. Käyttäjät arvostavat tulosten mukaan enemmän tekstin selkeyttä ja sen näkyvyyttä 

kuin koulutusalustan kuvamaailmaa.  

Käyttäjät arvostavat oppimiseen ja tukeen liittyviä asioita. Muun muassa yksilö- ja ryhmä-

aktiviteetit nähdään koulutusalustalle sopivina elementteinä. Käyttäjät uskovat, että aktivi-

teetit parantaisivat heidän oppimistaan. Tentit ja visat ovat yksinkertaisia testausmenetel-

miä, joiden avulla uuden oppimisen varmistaminen mahdollistettaisiin. Samoin brainstor-

maus koulutuksesta avaisi uusia näkökulmia ja edistynyttä keskustelua, joka auttaisi kans-

sakäyttäjiä ymmärtämään koulutuksen sisällön mahdollisesti paremmin. Aktiviteetit tulisivat 

olla vapaaehtoisia, sillä on henkilöitä, jotka haluavat vain katsoa koulutusvideon ja tehdä 

omia muistiinpanoja. Aktiviteettien lisäksi suodattimet ovat helpottava apu sopivien koulu-

tusten löytämiseen. Elementti nopeuttaa koulutusalustalla liikkumista, jota käyttäjät arvos-

tavat paljon.  

Sivuston navigaatio sai haastatteluissa paljon painoarvoa. Helppo ja toimiva navigaatio on 

oleellista koulutusalustalla, jotta käyttäjä voi keskittyä yksinomaa koulutusten opiskeluun. 

Huono sivustonavigaatio aiheuttaa turhautumista ja hämmennystä. Käsiteltävässä olevalla 
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koulutusalustalla tämä esiintyi jokaisella käyttäjällä opiskelun alkutaipaleella. Kokemuksen 

lisääntyessä liikkuminen koulutusalustalla nähtiin melko helpoksi. Tästä huolimatta, eLear-

ning Academysta on kehitettävä helppokäyttöinen oppimisalusta käyttäjän taitotasosta riip-

pumatta.  

Viimeisenä merkittävämpänä teemana nostetaan motivaatio opiskeluun. Koulutusalustan 

käytön mukavuus ja sen ominaisuudet ovat asiakokonaisuuksia, jotka tulosten mukaan nos-

tattavat motivaatiota opiskeluun. Tähän kiteytyen visuaalisuuden ja toiminnallisten ominai-

suuksien luoma kokonaisuus luo motivaatiota opiskeluun. Moni asia johtaa selkeyteen, 

omaan oppimiseen ja opiskelupolun seurantaan.  
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6 Johtopäätökset  

6.1 Jatkoaskeleet eLearning Academyn kehittämiselle 

Käytettävyys on keskeisessä osassa koulutusalustan kehittämisessä. Asiakasystävällinen 

koulutusalusta saadaan kehitettyä, kun kiinnitetään huomiota tässä opinnäytetyössä tullei-

siin kehityskohtiin. Tässä tilanteessa asiakasystävällisyyttä saadaan parannettua käyttöko-

kemukseen liittyvillä asioilla, joista keskeisimpinä nousevat visuaalisuus, oppiminen ja tuki, 

navigaatio sekä motivaatio oppimiseen. Tämän kappaleen kehitysideoista on luotu produkti, 

jossa keskitytään seuraavan käyttöliittymän kehittämiseen, eli työssä reflektoitavasta kou-

lutusalustasta seuraavaan kehitettyyn versioon. Produkti on liitteenä opinnäytetyössä, 

mutta nyt pureudutaan seuraaviin kehitystyön askeliin.  

Visuaalisuudessa on kehitettävää, jotta ulkoasu on mieluinen käyttäjille. Nykyinen visuaa-

lisuuden paljous luo sekavuutta käyttäjille. Kuten Rope ja Pyykkö (2003, 185) ovat toden-

neet, värimaailmaan linkittyy psykologisia sopivuustekijöitä. Muun muassa kontrastien ja 

väritasapainon taloudellisuus ovat keskeisiä asioita värikoodien näkökannasta. Kehityk-

sessä on siis huomioitava luontevat väriratkaisut.  

Visuaalisuuden sekavuutta voidaan kitkeä pois hillitymmillä artikkelikuvilla, eli koulutusten 

kuvakkeilla, joissa on selkeä kuva ja maltillisemmat värit. Artikkelikuvat ovat suurin tekijä 

visuaalisuuden heikentämisessä. Niiden luomasta kokonaisuudesta on tarkoituksena tehdä 

ehyt ja rauhallisen näköinen yhteneväisempi kokonaisuus. Värimaailmaa on hillittävä, jonka 

yhtenä ratkaisuna on kategoriakohtaiset yhteiset värit. Kunkin kategorian alla on koulutuk-

sia, joilla on yhteinen pääväri artikkelikuvissa. Esimerkiksi markkinointipsykologia -katego-

rian alla on koulutukset, joiden artikkelikuvien pääväri on vihreä. Tällöin saadaan yhtenäis-

ten rivien avulla järjestelmällisyyttä koulutusalustan etusivulle. Koulutusten otsikot koetaan 

hukkuvan massaan ja etenkin artikkelikuviin, koska otsikot lukevat kuvan päällä himmen-

netyllä mustalla taustalla. Tätä ongelmaa helpottaakseen artikkelikuvien kokoa pitää pie-

nentää, jotta koulutusotsikko ja artikkelikuvat eivät kosketa toisiaan.  

Visuaalisuutta voidaan parantaa myös selventämällä koulutuskategorioiden näkyvyyttä eri-

laisin menetelmin. Kategoriatekstejä voidaan sisentää, jotta ne eivät olisi liian reunassa. 

Toiseksi alleviivauksen ja fonttikoon avulla saadaan kiinnitettyä käyttäjän ensisijainen huo-

mio. Kategorioihin on oleellista saada kiinnitettyä käyttäjän ensihuomio, koska käyttäjä etsii 

koulutuksia kategorioita tarkastelemalla, mikäli suodattimia ei käytetä apuna. Oikean kate-

gorian löydettyä käyttäjä alkaa selaamaan koulutustarjontaa, eli kurssitarjontaa. Koulutus-

ten selaaminen nähdään hitaana ja liian monta klikkausta vaativana toimintona. Paran-

nusideaksi koulutusten selaamisnopeutta pitää lisätä. Koulutuksia näkyy kategoriaa kohden 
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kuusi kappaletta, jolloin koulutusten selausnappia painamalla koulutuksia ilmenisi seuraa-

vat kuusi. Tämän toiminnon parantamisella uusia koulutuksia näkisi kuusi yhden sijaan.  

Koulutusalustalla esiintyvä sisältö nähdään hyvänä. Koulutusvideoita tulee alustalle viikoit-

tain lisää, jolloin jonkin ajan päästä videoita on niin paljon, että se voi haitata koulutusten 

löytämistä. Muutamat haastateltavat kokivat jo nyt, että he hukkuvat ajoittain koulutusmas-

saan, koska koulutuksia on alustalla melko paljon. Jatkoa ajatellen on tärkeää pitää koulu-

tusten määrä aisoissa. On vaikea määritellä, milloin vanhempia koulutuksia pitäisi vähen-

tää, sillä kaikki koulutukset ovat suhteellisen tuoreita oppimisalustalla. 

Oppimiseen ja tukeen liittyvät parannukset perustuvat koulutussisältöjen parempaan ym-

märtämiseen ja käytettävyyteen. Kuten Sinkkonen ym. (2006, 17) ovat todenneet, palvelu-

tuotteen käyttämisen parantaminen lisää käyttäjäystävällisyyttä. Sitä luo esimerkiksi käytön 

miellyttävyys, opittavuus ja tehokkuus. 

Koulutusalustalla lyhyet sanastot vaikeamman koulutuksen tullessa helpottaa opiskelua. 

Lyhyet sanastot lukisivat tarvittaessa koulutuskuvauksen alapuolella, koulutuksen sivulla. 

Sanastojen lisäksi koulutuksessa ilmenevät linkit tulee kirjata koulutussivulle. Linkkilistasta 

on oleellista saada kopioitua linkki, mitä YouTube -videosta ei ole mahdollista tehdä. Kou-

lutusvideot ovat katsottavissa YouTubessa. Siellä on mahdollista merkitä videon kulun var-

relle erilaisia aiheita, jotka ryhmittelevät videon visuaalisesti pienempiin osiin. Tämän toi-

minnon hyödyntäminen helpottaa käyttäjää kelaamaan koulutusvideota tiettyyn pisteeseen 

erittäin nopeasti.   

Yksilö- ja ryhmäaktiviteeteille on kysyntää. Seuraavaan käyttöliittymään järkevin aktiviteet-

tivalinta on yksilölliset aktiviteetit. Tentit, visat tai oikein – väärin -väittämät tuovat monipuo-

lisuutta opiskeluun. Oman oppimisen arvioiminen helpottuisi, kun on työkaluja, joita käyttää 

apuna. Mikäli käyttäjät kokevat yksilölliset aktiviteetit hyödyllisiksi käytännössä, on varmem-

paa tuoda myöhemmin ryhmäaktiviteetteja alustalle. Itsearvioinnin ja opittavuuden teema 

liittyy edellä olevaan tekstiin. Oman oppimisen seuranta koetaan tärkeäksi. Koulutuksen 

suoritetuksi merkitseminen on tehtävä selkeämmäksi. Suoritettu -painikkeen näkyvyyden 

parantaminen ja omalla profiilisivulla koulutusten etenemisen ilmeneminen on kehitettävä 

selkeämmäksi. Lisäksi profiilisivulla, jossa näkee omat koulutukset, tulisi olla mahdollisuus 

siirtyä suoraan koulutukseen. Tämä vähentäisi klikkauskertoja päästäkseen koulutukseen.  

Navigaatioon liittyviä ominaisuuksia on kehitettävä, jotta käyttökokemus saadaan parem-

maksi. Ensimmäinen asia on etusivu -painikkeen koko, joka haluttiin suuremmaksi. Toiseksi 

asiaksi esiintyy käyttämisen vaikeus alkuvaiheessa. Alun helpottamiseksi sivustolle luo-

daan tutoriaali, jossa ohjeistetaan eLearning Academyn käytön keskeisimmät asiat. Kol-

mantena kehitettävänä asiana on järjestelmällisen etenemisen poistaminen. Käyttäjillä 
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tulee olla vapaus liikkua koulutuskokonaisuuksien eri osien välillä, vaikka he eivät ole suo-

rittaneet kokonaisuuden ensimmäistä osaa. Kirjallisuuteen viitaten, Sinkkonen ym. (2006, 

102-103) painottavat verkkosivun struktuurin ja navigoinnin helppokäyttöisyyteen. Keskei-

senä asiana ilmenee sivuston esittämisjärjestys, jossa on huomioitava käyttäjän johdatelta-

vuus havainnoida sivuston tärkeimmät asiat ensin.  

Vuorovaikutteisuuden lisääminen on kokeilemisen arvoinen asia. Puolistrukturoiduissa 

haastatteluissa pelit ja pelillistäminen, skenaariot ja case studies saivat positiivista pa-

lautetta, joten nämä kolme asiaa on pidettävä mielessä jatkossa. Kuten Hyysalo (2009, 169) 

mainitsee, kehitettävää asiaa tulee muokata käyttäjien mieltymyksiä vastaavaksi. 

Seuraavaan käyttöliittymään pelien ja pelillistämisen lisääminen alustalle olisi aloituksen 

kannalta todennäköisesti helpoin. Marketing Finlandin työntekijät ovat hyvin kiireisiä, jolloin 

jokaisen vuorovaikutteisuuteen liittyvän elementin lisääminen koulutusalustalle jokaiseen 

koulutukseen on mahdotonta ajankäytön takia. Täten pelit ja pelillistäminen olisi oiva työ-

kalu, joka lisäisi interaktiivisuutta sekä oman oppimisen havainnointia.  

Muita kehitysehdotuksia ovat sisällysluetteloiden lisääminen koulutusvideoon tai kuvauk-

seen liitettynä selkeästi, esimerkiksi ranskalaisin viivoin, jolloin on nopeaa tarkistaa, mitä 

koulutus pitää sisällään. Toinen asia liittyy koulutusten editoimiseen, jota tehdään nykyään-

kin riippuen ajallisista resursseista. Editoinnin kohteena on turhat tauot, jotka ovat pitkiä. 

Editoinnilla halutaan, ettei käyttäjän tarvitse kelata itse videota kohtaan, jossa koulutuksen 

pitäjä on äänessä.  

6.2 Käsitteiden konkreettinen hyödyntäminen työssä 

Palvelumuotoilun, kasvuhakkeroinnin ja e-learningin tuominen teoriaan oli työn kannalta 

erittäin tärkeää. Palvelumuotoilua hyödynnettiin esimerkiksi palvelumuotoiluprosessissa 

tuplatimantti -menetelmää käyttäen, jotta eLearning Academy syntyi. Samoin kasvuhakke-

roinnin menetelmiä käytettiin työn apuna. E-learning oli kontekstin selvyyden kannalta erit-

täin tärkeää tuoda teoriaosuuteen, koska e-learning-alustan kehittäminen oli työn keski-

össä. Seuraavaksi kerrotaan lyhyesti, kuinka kolme tärkeintä teoreettista asiaa kulki työssä.   

Tuplatimantti -menetelmää käytettiin verkko-oppimisalustan aikaisessa kehittämisproses-

sissa. Työ alkoi tiedon hankinnalla, jolloin havainnointiin yleiset käyttäjäpersoonat ja vanhan 

alustan heikkoudet ja mahdollisuudet. Tässä kodassa tehtiin myös benchmarkkausta, eri-

tyisesti suoratoistopalveluiden rakenteesta. Tämän vaiheen aikana saatiin tarvittavat tiedot 

asiakasryhmistä Marketing Finlandin ”koulutustiimiltä”. Asiakasryhmien määrittely auttaa 

ymmärtämään millaiset henkilöt käyttävät koulutusalustaa. Määrittelyn ja spekuloinnin seu-

rauksena saavuttiin siihen tulokseen, että yleisesti ottaen palvelua käyttävät työntekijät, 
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jotka työskentelevät markkinoinnin parissa. Aiheeseen tutustumisen jälkeen hypättiin suun-

nan valintaan. Tämän vaiheen aikana määritettiin suunta, minkälainen koulutusalusta halu-

taan toteuttaa.  

Menetelmän toiseen timanttiin siirtyessä, tarkisteltavana kohteena oli ratkaisujen etsiminen. 

Kyseisessä kohdassa suoritettiin brainstormausta. Pääpiirteittäin mietinnän alla oli, millai-

nen e-learning -alustan ulkonäkö tulisi olla, peilaten ja mukaillen suoratoistopalveluiden rat-

kaisuja, kuinka visuaalisuuteen liittyvät ominaisuudet saadaan tuotua esiin. Tämän pohjalta 

tehtiin hahmotustyötä sivustonäkymästä ja kirjattiin ylös potentiaaliset ideat, kuten suodat-

timiin kuuluvat puhujat, olennaiset tagit ja kategoriat. Seuraavaksi vuorossa oli toteuttamis-

vaihe, jonka työstämisessä auttoi Marketing Finlandin yhteistyökumppani. Se toteutti oppi-

missivuston rakenteen noudattamalla valmiiksi kirjattuja toteutusideoita. Niin sanottu en-

simmäisen sivustoprototyypin tullessa, kävimme läpi alustan kokonaisuuden. Kirjasimme 

ylös paranneltavat muutoskohdat, jonka jälkeen yhteistyökumppani muovasi niitä parem-

maksi ehtojen mukaiseksi. 

Tämän palvelumuotoiluprosessin avulla kehitettiin uusi eLearning Academy. Opinnäyte-

työssä keskityttiin tämän ensimmäisen käyttöliittymän kehittämiseen. Voidaan todeta, että 

oppimisalusta ei ole 100 prosenttisen valmis, vaan sitä parannellaan asiakaspalautteiden 

kautta jatkuvasti parempaan suuntaan. Opinnäytetyössä esiintyvä puolistrukturoitu haastat-

telu oli suuri osa alustan kehittämisprosessia. 

Kasvuhakkerointi toimi työn taustalla. Ajatusmalli oli keskeisessä osassa, koska koulutus-

alustaa tehdessä huomattiin jatkuvasti asioita, jotka eivät toimi. Kuten van Gasteren (2021a) 

toteaa, kasvuhakkeroinnissa ajattelutapa on kaiken alku. Asioiden nopeatempoisella tes-

taamisella päästään kehittämisessä sujuvasti eteenpäin. Täydellisyys syntyy aikanaan mo-

nien kokeilukertojen kautta.  

Tästä seuraten eksperimentoitiin uusia ideoita. Ajatusmallin käyttö kulki koulutusalustan al-

kuvaiheilta nykyhetkeen asti. Tämä huomataan esimerkiksi siinä, että haastatteluista tullei-

den tulosten avulla koulutusalustaa kehitetään paremmaksi. Työssä on havaittavissa myös 

G.R.O.W.S -prosessin käyttö. Koulutusalustan kehittämisvaiheessa ideoiden kerääminen 

ja pisteyttäminen helpotti kokonaisuuden hahmottamista. Opinnäytetyössä käsiteltävää 

käyttöliittymää voidaan pitää eksperimenttinä, joka on suunniteltu ideoiden keräämisen ja 

pisteyttämisen kautta. Konkreettisen työn tekeminen ja datan analysointi määritellään ke-

hittämistyössä haastatteluista tulleilla kehitysehdotuksilla, joiden toimeenpanon tuloksena 

voidaan oppia dataa analysoimalla seuraavat kehitettävät asiat.  

E-learningin käytettävyys oli työssä keskeinen asia, koska koulutusalusta haluttiin saada 

toimimaan mahdollisimman hyvin, tuloksena hyvä asiakaskokemus. Käytettävyyden 
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tietoinen parantaminen ilmeni siten, että käytettävyyttä testattiin testiryhmän kanssa ennen 

koulutusalustan julkistamista kaikille lisenssin omaaville. Testiryhmältä – nimeltä mainitse-

maton yritys – toimi testiryhmän roolissa. Tämänkaltainen yhteiskehittäminen nosti kehitys-

kohtia pintaan. Korjausten valmistuessa koulutusalusta oli valmis kaikkien lisenssijäsenten 

saataville.  

Liikkuvuus, toiminnot ja toimintojen ryhmittely sekä visuaalisuuden painoarvo esiintyivät sel-

vimmin koulutusalustan tekemisessä, ja etenkin haastattelujen tuloksissa. Liikkuvuuden ja 

muun navigaation sulava toimiminen nousi merkittäväksi tekijäksi. Hyysalon (2009, 168) 

mukaan edellä mainitut asiat ovat keskeisiä, jotka vaikuttavat vahvasti käyttötyytyväisyy-

teen.  

Toimintojen helppokäyttöisyys luo selkeyttä käyttäjälle. Niiden ryhmittelyllä saadaan yksin-

kertaistettua asioita, kuten kategorioiden luominen ja tiettyjen kokonaisuuksien löytyminen 

samasta paikasta. Visuaalisuuden värikkyys nähtiin mahdollisena riskinä heti alusta alkaen 

koulutusalustalla. Visuaalisuus todetaan merkittävänä käyttäjäystävällisyyden luojana. Tu-

losten pohjalta voidaan päätellä, että hyvä visuaalinen ilme ei saa yhtä paljoa painoarvoa 

kuin huono visuaalinen ilme, sillä oppiminen on koulutusalustan tärkein asia.   

6.3 Työn etenemisen analysointia  

Koulutusalustan tekemisen alussa olisi voitu benchmarkata enemmän muita suoratoisto-

palvelusivustojen näkymää ja visuaalisuutta. Lisäksi erilaisten koulutusalustojen 

benchmarkkaus olisi ollut työn toteuttamisen kannalta varmempaa. Benchmarkkausta teh-

tiin, mutta keskittyminen suuntautui osittain vääriin asioihin. Huolellinen valmistelu ja suun-

nitelmallinen toimiminen takaa hyvät lopputulokset. Visuaalisuuden kannalta artikkelikuvien 

huolellisempi valinta kokonaisuutta ajatellen olisi säästänyt käyttäjiä hämmennyksiltä.  

Tulosten keräämisvaiheessa kaikki sujui, kuten oletettiin. Neljä haastateltavaa, joista jokai-

nen toi arvokasta näkemystä koulutusalustan kehittämistä varten. Tietysti joistakin tee-

moista ja teeman aiheista olisi voitu kysyä tarkempaa tietoa haastateltavilta, mutta haastat-

telun lopputulokseen ollaan tyytyväisiä. Kasvuhakkerointimaisesti käytettävyyttä kehitetään 

jatkuvasti ja tästä eksperimentistä saatu data on arvokasta jatkokehityksiä ajatellen.   
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7 Yhteenveto 

Opinnäytetyön tavoitteena oli luoda kehityssuunnitelma, eli ”Road Map” toimeksiantaja Mar-

keting Finlandille eLearning Academyn kehittämiseksi growth hacking -menetelmää käyt-

täen. Tulosten analysoinnista syntyi kehityssuunnitelma eli Road Map, jonka avulla näh-

dään seuraavaa käyttöliittymää vaaditut parannukset. Opinnäytetyössä on kerrottu Marke-

ting Finlandin koulutusalustan kehittämisestä, jossa keskeisenä kehittämismenetelmänä 

toimi puolistrukturoitu haastattelu. Haastateltavia oli neljä, joiden vastaukset olivat erittäin 

arvokkaita ja kehittämistarpeita löytyi teemakohtaisesti vaihteleva määrä. Haastattelujen tu-

loksista ja analysoinnista muodostui kehityssuunnitelma Marketing Finlandille, mihin tulisi 

keskityttyä jatkossa.  

Monien kehitysehdotuksien avulla saatiin paljon hyödyllistä dataa, jota hyödyntää. Kuitenkin 

seuraavaan käyttöliittymää varten kaikkien kehitysideoiden toteuttaminen on varsin hankala 

toteuttaa työntekijöiden käytettävään aikaan nähden. Tuloksista on otettu keskeisimmät 

asiat huomioon, jotka ilmenevät johtopäätöksissä sekä produktissa. Pieni pala kerrallaan 

huomataan, mitkä asiat toimivat parhaiten käytännössä, sillä ideat voivat kuulostaa parem-

malta paperilla kuin ne käytännössä ovat. 

Opinnäytetyössä keskeisinä teoriaosuuksina ovat palvelumuotoilu, growth hacking ja e-lea-

ring. Palvelumuotoilusta ja growth hackingista palvelumuotoiluprosessi ja muut toimintata-

vat nousivat koulutusalustan toteuttamis- ja kehittämisvaiheessa tekemisen keskiöön. E-

learning kokonaisuudessaan toi kontekstiin selvyyttä, josta käytännön läheisin aihe oli käy-

tettävyys.  E-learningia koskevan teorian perusteella onnistuttiin luomaan selvyyttä, millai-

sessa ympäristössä kehitettävä työ on toteutettu.  

Marketing Finland on matkalla kohti asiakasystävällistä ja helppokäyttöistä e-learning-alus-

taa. Tämän opinnäytetyön pohjalta siitä on otettu yksi iso askel, joka antaa suuntaa kehi-

tystyöhön. Kuten growth hackingiin kuuluu lukuisien eksperimenttien toteuttaminen, voi-

daan todeta, että tarkastelussa oleva käyttöliittymä sai yleistäen hyvän arvosanan käyttä-

jiltä. Parannettavaa löytyy, mutta tyhjältä pohjalta ei tarvitse ponnistaa.  
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Liite 1. Puolistrukturoidun haastattelun kyselyrunko  
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Liite 2. Työn produkti 

Road Map Marketing Finlandin eLearning Academyn kehittämisehdotuksista. 

Kehityssuunnitelma 

Kehityssuunnitelmassa käydään vain seuraavaan käyttöliittymään kuuluvia kehittämisideoita. 

Tarkasteltaviin teemoihin kuului alun perin 9 teemaa, joista on jätetty pois saavutettavuus, 

motivaatio opiskeluun sekä kyselyn yhdeksäs teema ”muut käytettävyyteen liittyvät asiat”. 

Kehityssuunnitelma nojaa vahvasti puolistrukturoitujen haastattelujen tuloksiin.  

Visuaalisuus  

- Hillitymmät artikkelikuvat. Kategorian koulutuksien artikkelikuvat ovat tällä hetkellä liian 

moniväriset, joka aiheuttaa sekavuutta oppimisalustalla. Koulutuskuvien yhtenäinen väri 

kategoriaan pohjautuen on keino, jolla saadaan alustaa maltillisemman näköiseksi. Tämän 

kehitysidean haittapuolena saattaa olla yhden koulutuksen lukeutuminen moniin katego-

rioihin.  

- Koulutusten artikkelikuvia tulee pienentää, jolloin koulutuksen otsikko näkyy selkeästi 

mustalla taustalla.  

- Kategoriaotsikot. Sivuston kategoriaotsikoita tulee sisentää.  

- Koulutusten selaaminen. Tämä on toiminnallinen ominaisuus. Selauspainiketta painaessa 

sivustolle ilmestyisi viisi tai kuusi uutta koulutusta yhden sijaan. Tällä varmistetaan nopea 

koulutusten selaaminen.  

 

 

Kuva 1. Kategoriat, koulutukset ja artikkelikuvat 
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Kuva 1 on suuntaa antava kehitysehdotuksien havainnollistamiseksi. Kategoriaotsikoita on 

sisennetty hieman ja niiden otsikot ovat hieman isommat. Samalla alleviivausta on piden-

netty aikaisempaan alleviivaukseen nähden, joka voidaan nähdä vaaleanpunaisen viivan 

ylettymisenä ensimmäisen koulutuksen oikeaan reunaan asti. Koulutusten otsikon tausta 

on muokattu kuvassa mustaksi, eikä se ole enää läpinäkyvä. Koulutuskategorioiden koulu-

tusten värin yhtäläisyyttä on hahmotettu kuvassa siten, että kategorian ”Englanninkieliset 

koulutukset” koulutuksia on muokattu kirkkaammaksi. Vastapainona nähdään kategorian 

”Google” koulutukset, jotka ovat sävyltään idealtaan tummemmat. Tämä luo tietynlaista 

selkeyttä ryhmittelyyn. Koulutusten artikkelikuvien kokoa ei ole pienennetty kuvassa.  

Sisältö  

- Koulutusten määrän silmällä pito. Missä vaiheessa koulutuksia on alustalla liikaa? Tällä 

hetkellä koulutuksia ei ole liikaa, mutta viikoittaiset livewebinaarit nostattavat koulutus-

ten määrää alustalla hyvin nopeasti. Kun oppimisalustalla tuntuu olevan liikaa koulutuk-

sia, niin materiaalien poistaminen kannattaa aloittaa vanhemmista koulutuksista.  

Oppiminen ja tuki  

- Lyhyet sanastot. Sanastot esiintyisivät kurssisivulla, koulutuksen ja koulutuskuvauksen ala-

puolella.  

- Linkkilistat. Helppo pääsy livewebinaareissa käytyihin linkkeihin. Sijaitsevat koulutussivulla 

kuvauksen alapuolella. 

- Koulutustallenteen sisällön ryhmitteleminen aiheen mukaisesti YouTube -videoissa. Mah-

dollistetaan kerrottavan aiheen nopea löytäminen ja nopea siirtyminen koulutuksessa 

käytyjen aiheiden välillä.  

- Oppimisen monipuolistamista kannattaa lähestyä yksilöaktiviteettien kautta. Tenttien tai 

visojen rakentaminen koulutukseen liittyen monipuolistaa oppimista mukavasti ja käyttä-

jät keskittyvät koulutuksen sisältöön paremmin. Muut yksilöaktiviteetit ja ryhmäaktivitee-

tit eivät välttämättä ole oleellista lisätä seuraavaan käyttöliittymään. Jatkuvan kehittämi-

sen myötä huomataan oikea ajankohta muiden aktiviteettien lisäämiseen.  
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Kuva 2. Koulutuksen jaksottaminen (https://www.youtube.com/watch?v=vXYXHHYdwTo)  

Kuvassa 2 on nähtävissä YouTube -videon paloitteleminen pienempiin kokonaisuuksiin. Vi-

deon aikajanalla nähdään monta katkoa, jotka jaottelevat videon osiin. Kuvassa on havain-

nollistettuna, että videossa on 22 erillistä aihetta – kyseisessä tilanteessa aiheet ovat eri 

biisejä. Kyseisellä videolla ei ole yhteyttä opinnäytetyöhön. Marketing Finlandin koulutuk-

sissa samanlaista periaatetta voitaisiin käyttää helpottaakseen tietyn aiheen löytämisessä.  

Itsearviointi ja opittavuus 

- Suoritettujen koulutusten suorittamisen merkintä on tuotava paremmin näkyviin.  

- Oma profiili -sivulla näkyvistä koulutuksista tulee olla suora yhteys klikattavan koulutuk-

sen materiaaleihin. Tällä vähennetään klikkausten määrää.   

 

Kuva 3. Koulutuksen suoritetuksi merkitseminen 

Kuva 3 havainnollistaa koulutussivun yläpuolen, jossa ”Mark Complete” tarkoittaa koulutuk-

sen suoritetuksi merkitsemistä, joka helpottaa oman etenemisen seurantaa. Toiminnon näky-

vyys koetaan heikkona. Esimerkiksi toiminnon taustaväri valkoisesta vihreään voisi tuoda sitä 

enemmän näkyviin. Lisäksi sen kokoa tulee suurentaa, koska käyttäjän on huomattava tämä 

toiminto.  

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=vXYXHHYdwTo
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Vuorovaikutteisuus 

- Enemmän käytännön esimerkkien (case studies) hyödyntämistä oppimisessa. Koulutusvi-

deon yhteyteen koulutusalustalla on tuotava esiin relevantteja käytännönesimerkkejä op-

pimisen tueksi ja monipuolistamiseksi. 

- Seuraavaan käyttöliittymään käytännön esimerkit ovat helppo toteuttaa. Pelillistämisen 

(visat) ja skenaarioiden lisääminen eLearning Academyyn on hyvä pitää mielessä jatkoa 

ajatellen. Mikäli case studies saa positiivisen vastaanoton ja käyttäjät hyödyntävät ominai-

suutta, niin muiden vuorovaikutuksellisten asioiden tuominen on riskittömämpää.  

- Koulutuksen sisällysluettelo selventämään koulutuksen kulkua. Sisällysluettelon paikka 

koulutussivustolla on joko erikseen kirjoitettuna tai kuvaukseen liitettynä. Tämän toimen-

piteen tekeminen uusiin videoihin on jatkossa järkevintä.  

Navigaatio  

- Etusivu-painikkeen kokoa isommaksi ja sen lisääminen profiilisivun näkymään.  

- Tutoriaalin lisääminen koulutusalustalle. Tutoriaalissa näytettäisiin tekstimuodossa, 

kuinka oppimisalusta toimii. Esimerkiksi oman profiilisivun löytäminen, koulutusten suori-

tetuksi merkitseminen, koulutusosien välillä kulkeminen ja mahdollisten aktiviteettien toi-

minnasta kertominen. Tätä kautta käyttäjälle pyritään saamaan varmuus koulutusalustan 

käytöstä.  

- Järjestyksessä suorittamisen pakollisuus -ominaisuus poistetaan käytöstä. Käyttäjät halua-

vat kulkea koulutusalustalla vapaammin.  

 

 

Kuva 4. Etusivupainikkeen koko  

Kuten kuvassa 4 näkyy, etusivupainike on erittäin pienikokoinen. Sitä tulee suurentaa si-

vustoon nähden sopivammaksi.  
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Kuvassa 5 on havainnollistettuna tutoriaali -ominaisuus, joka auttaa käyttäjiä oppimisalus-

tan alkuvaiheessa.  

 

 

Kuva 5. Tutoriaali -ominaisuus  

 

Tutoriaalissa tulee esitellä ainakin profiilisivu, suodattimien käyttö, kategoriat ja koulutuk-

set. Nämä ovat ensisijaiset asiat, jotka käyttäjän on ymmärrettävä aloittaessaan eLearning 

Academyn käytön. Seuraavalle sivulle edetessä sivun täsmennetty tutoriaali käynnistyisi.   

Profiilisivulla voit tar-
kastella omia kursseja 
ja suoritusten yhteen-

vetoja.  

Suodattimia käyttä-
mällä löydät koulutuk-

sia helpommin. 

Tässä näet koulutuskategoriat, joiden alla on kategori-
aan liittyviä koulutuksia. Lisää kategorioita löydät vie-

rittämällä sivustoa alaspäin.  
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