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THVISTELMA

Tybelama kehittyy jatkuvasti, ja sen on pysyttava muuttuvan maailman mu-
kana. Esimerkiksi koronapandemia osoitti erinomaisesti yritysten kyvyn mu-
kautua ja kehittda toimintatapojaan nopeallakin aikataululla, kun oli siirryttava
tyOpaikoilta etatyohon. Tydelaman kehitykseen liittyvat olennaisesti myds uu-
det teknologiat, joilla tytntekoa voidaan helpottaa tai tehostaa. Nama kulke-
vatkin olennaisesti kasi kddessa. Esimerkiksi virtuaaliset ratkaisut tydpaikoilla
kasvattavat suosiotaan jatkuvasti, ja niita hyédynnetadnkin hyvin monipuolisiin
kayttotarkoituksiin. Yksi tapa hyodyntaa virtuaalisuutta on ty6paikkaperehdyk-
sessé.

Taman opinnaytetyon tilaajana toimi Kymen Seudun Osuuskauppa, joka kiin-
nostui virtuaalitodellisuuden hyddyntamisesta osana perehdytystaan. Tyon
tarkoituksena oli selvittda, millaisiin kayttdtarkoituksiin virtuaalitodellisuuden
ratkaisut soveltuvat perehdytyksessa, ja voidaanko niitd hyddyntaa erityisesti
johonkin tiettyyn liiketoiminnan tai perehdytyksen osa-alueeseen tai tietylle
henkilostoryhmalle.

Opinnaytetyon tuloksena syntyi kirjallinen kehitysehdotus sille, kuinka virtuaa-
liratkaisuja voidaan potentiaalisesti kayttaa osana Kymen Seudun Osuuskau-
pan perehdytysta. Tutkimustulokset saatiin laadullista tutkimusotetta kayttaen
puolistrukturoitujen teemahaastattelujen muodossa. Haastattelut toteutettiin
Teamsissa kevaalla 2023.

Tutkimuksen keskeisimmat tulokset osoittivat, etta virtuaalinen perehdytys tar-
joaa parhaimmillaan hyvin immersiivisen ja moniaistisen oppimiskokemuksen.
Virtuaaliymparistossa harjoitellut asiat jaavat paremmin mieleen ja opittua tie-
toa pystytddn hyddyntamaan tehokkaammin tydssa. Se myds mahdollistaa
valittdman palautteenannon ja rajattoman maaran toistoja taysin turvallisessa
ymparistdssa, jossa epaonnistumisella ei ole todellisia seuraamuksia. Haas-
tattelujen pohjalta virtuaaliperehdytyksen todettiin soveltuvan erinomaisesti
havainnointiin ja sen pohjalta tehtdvaan paatoksentekoon. Tutkimustuloksissa
nousi esiin tyodturvallisuus seka yleisesti sellaiset tilanteet, joiden harjoittelu to-
sielamé&ssa on muutoin haastavaa. On huomioitava, ettei virtuaaliperehdytyk-
sella voida kokonaan korvata perinteisiad perehdytysmenetelmia. Huolellisesti
suunniteltuna ja optimaalisesti kaytettyna virtuaaliperehdytyksell&d voidaan kui-
tenkin tehostaa perehdytettavien oppimista merkittavasti.

Asiasanat: perehdyttdminen, oppiminen, virtuaalitodellisuus
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ABSTRACT

The working life is evolving constantly and needs to keep up with the world
changing as well. The COVID-19 pandemic demonstrated companies abilities
of adapting and developing their practices rapidly when transitioning from
workplaces to remote work. New technologies play a vital role in the develop-
ment of the work environment, as they can facilitate and enhance working.
These two aspects go hand in hand, with virtual solutions gaining popularity
and being utilized for diverse purposes. One way to harness virtuality is by in-
corporating it into workplace orientation.

The commissioner of this thesis was Kymen Seudun Osuuskauppa, which be-
came interested in utilizing virtual reality as a part of their orientation. The pur-
pose of this study was to explore the potential applications of virtual reality so-
lutions in orientation and determine whether they could be specifically utilized
in certain areas of business or orientation, or for specific groups of personnel.

As a result of this thesis, a written development proposal was created on how
virtual solutions could be potentially used as a part of the commissioner’s
orientation process. The research data was obtained using a qualitative re-
search approach through semi-structured interviews. The interviews were con-
ducted in the spring of 2023 via Teams.

The key findings of the research indicated that virtual orientation, at its best,
provides an immersive and multi-sensory learning experience. Concepts prac-
ticed in a virtual environment are better retained, and the acquired knowledge
can be more effectively applied in real-life situations. It also allows immediate
feedback and an unlimited number of repetitions in a completely safe environ-
ment where failures have no real consequences.

Based on the interviews it was found that virtual orientation is particularly sui-
table for observation and decision-making based on made observations. The
research results suggested the usage of virtuality with occupational safety and
situations that are otherwise challenging to practice in real-life. It should be
noted that virtual orientation cannot entirely replace traditional orientation met-
hods. However, when carefully planned and optimally utilized, virtual orienta-
tion can significantly enhance the learning process for those being oriented.

Keywords: workplace orientation, learning, virtual reality
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1 JOHDANTO

Yksi henkilostdjohtamisen tarkeimmista osa-alueista on rekrytointiprosessin
paattava uuden tyontekijan perehdyttaminen. Perehdytyksen onnistuminen tai
sen epaonnistuminen maaraa pitkalti tyontekijan suunnan uudessa tyopai-
kassa, ja silla on vaikutusta moneen asiaan niin tyontekijan itsensa kuin koko
yrityksenkin kannalta. Teknologia ja tydelama kehittyvat ja kulkevat kasi ka-
dessa alati eteenpain. Virtuaaliset ratkaisut tydpaikoilla tydpaikkaperehdytyk-

sissa ovat lisdaantyneet ja lisaantyvat tulevaisuudessa kasvavissa maarin.

Virtuaaliratkaisut vaativat omanlaisia resurssejaan esimerkiksi kustannusten ja
henkildston muodossa, mutta onnistunut teknologian kayttoonotto oikean tar-
koituksen kanssa voi antaa organisaatiolle ja perehdytykselle paljon. Teknolo-
gian ja virtuaalisuuden suhteen eletdan sellaista aikakautta, ettéa kaikkea esi-
merkiksi hy6tyjen ja haittojen suhteen ei viela tiedeta. Aihe kuitenkin kiinnos-
taa laajalti niin yrityksia kuin tutkijoitakin, joten uutta informaatiota saadaan jat-
kuvasti. Monissa tutkimuksissa ja tyopaikkakokeiluissa on jo todettu virtuaali-
perehdytyksen laajat edut ja potentiaalisia haittojakin tunnistetaan jo sen ver-
ran, etta nyt on otollinen aika hypata mukaan virtuaaliperehdytyksen junaan.
Ty6eldman on pysyttava mukana teknologian muutoksessa, ja tama nako-
kulma opinnaytetyon aiheessa kiinnostaa. Miten voidaan korvata vanhentu-
neita tapoja ja kaytanteita uusilla ja millaiset virtuaaliperehdytyksen hyddyt
ovat verrattuna perinteisiin menetelmiin? Mita kaikkea virtuaalimaailmassa

voidaan toteuttaa perehdytyksen ndkdkulmasta ja mitéa taas ei?

1.1 Toimeksiantaja

Opinnaytetyon toimeksiantajana toimii Kymen Seudun Osuuskauppa. Tutki-
muksen tarkoituksena on selvittda, kuinka virtuaaliteknologiaa voidaan hyo-
dyntaa heidan tyopaikkaperehdytyksessaan. Kymen Seudun Osuuskauppa
kehittdad parhaillaan perehdytysprosessejaan ja virtuaalitodellisuuden lisaami-
nen osaksi perehdytysta kiinnostaa toimeksiantajaa esimerkiksi mahdollisen
lisdarvon kannalta. Osuuskauppa ei ole hyddyntanyt virtuaaliteknologiaa
aiemmin toiminnassaan, mutta on kiinnostunut sen kayttéonotosta ja mahdolli-

sista hyodyista.
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1.2 Tutkimusongelma, tutkimusmenetelmat ja tyon tavoite

Virtuaalitodellisuus (my6hemmin myo6s VR) on kaannetty englanninkielisesta
kasitteesta Virtual Reality. Virtuaalitodellisuus on ymparisto, jossa kayttaja on
taysin virtuaalisessa maailmassa (Hemminki-Reijonen 2021, 11). Tutkimuk-
sella selvitetaan, kuinka Kymen Seudun Osuuskauppa voi hyddyntaa VR-tek-
nologiaa osana perehdytysta. Soveltuisiko VR-perehdytys erityisesti johonkin
tiettyyn lilketoiminnan tai perehdytyksen osa-alueeseen tai jollekin tietylle hen-
kilostéryhmalle? Tutkimus toteutetaan kvalitatiivista tutkimusmenetelmaa kayt-
tden puolistrukturoitujen laadullisten haastattelujen muodossa. Aineistoa var-
ten on haastateltu Kymen Seudun Osuuskaupan henkilostopaallikkoa nykype-
rehdytyksen nékdkulmasta, Varuboden-Oslan osuuskaupan henkilostéresur-
sointipaallikkda virtuaaliperehdytyksesta seka kahta Xamkin toteuttaman, vir-
tuaalisen perehdytyksen hankkeen projektipaallikkoa. Haastattelut on toteu-

tettu Teamsissa kevaan 2023 aikana.

Lopputuotoksena syntyy kirjallinen selvitys siitd, miten Kymen Seudun Osuus-
kauppa voi hyodyntaa VR-teknologiaa perehdytyksessaan ja siita, sopiiko se
siin& erityisesti johonkin tiettyyn kayttotarkoitukseen. Tavoitteena on, etta toi-
meksiantaja pystyisi kehitysehdotuksen pohjalta edistamaan VR-teknologian
kayttoonottoa osaksi perehdytystaan.

1.3 Opinnaytetydn rakenne

Opinnaytety6 alkaa teoriaosiosta, jossa kasitelladn keskeisia asioita liittyen
perehdytykseen, oppimiseen seka VR-teknologiaan (luvut 2 ja 3). Taman jal-
keen toimeksiantajan taustatietoja ja heidén nykyista perehdytysprosessiaan
avataan tarkemmin (luku 4). Tasta siirrytaan tutkimuksen suorittamisen mene-
telmiin, haastattelujen toteutukseen ja aineiston analysointiin (luku 5), josta
paastaan tutkimustuloksiin neljaan keskeiseen teemaan keskittyen (luku 6):
onnistuneen perehdytyksen merkitys, laitteisto ja vaadittavat resurssit, kaytto-
tarkoitukset seka virtuaalisen perehdytyksen hyodyt ja haasteet. Ty0 paattyy
johtopaatoksiin seké kirjalliseen kehitysehdotukseen VR:n potentiaalisista

kayttotarkoituksista Kymen Seudun Osuuskaupan perehdytyksessa.
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Opinnaytetyon teoriaosuus huomioi kolme kasitteellista nakokulmaa: perehdy-
tyksen, oppimisen ja VR-teknologian. Perehdytys on laaja kasite siséltaen eri-
laisia kaytanteita, joilla pyritddn varmistamaan tyontekijan oppiminen tyon hal-
litsemiseen ja tydyhteisdonsa sopeutumiseen (Eklund 2021a, 25). Oppiminen

on keskeinen osa perehtymisté, jolloin jokin yksilon tiedoissa, taidoissa, ajatte-
lussa tai tunteissa syvenee, laajenee, vahvistuu tai muuttuu kokonaan (Peltola
& Kupias 2019, 11).

2 PEREHDYTTAMINEN JA OPPIMINEN TYOSSA

Perehdytys kasitteend on melko laaja, ja se voidaankin nahda erilaisina kay-
tanteind, joiden tavoitteena on varmistaa tyontekijan oppiminen tyonsa hallit-
semiseen seka tydyhteisoon sopeutumiseen (Eklund 2021, 25). Naihin edella
mainittuihin kaytanteisiin kuuluu muun muassa uusien tietojen ja taitojen oppi-
mista ja niiden soveltamista niin omiin ty6tehtaviin kuin talon toimintatapoihin.
Nykypdaivana onkin enenevisséd maarin yha tarkeampaa, etta tyontekija tutus-
tutetaan tyotehtavien lisaksi myds itse yritykseen ja tydyhteistéon. Organisaa-
tioiden ja ty6tehtavien monimutkaistuessa laajempi perehdyttdminen on tullut
yha tarkeammaksi (Kupias & Peltola 2009, 13).

Siin& missa tybnantajien puolelta pelkka tydbhén opastaminen ei enéa yksi-
naan riita, vaaditaan tyontekijoiltdkin yha parempaa ymmarrysta siita, miksi or-
ganisaatio on olemassa ja miten se toimii. On my6s muistettava, ettei pereh-
dyttamista liitetd ainoastaan tydsuhteen alkuun, vaan sita tarvitaan myaos sil-
loin, kun tyontekija siirtyy talon sisalla uusiin tyotehtaviin. Myds pidemmat
poissaolot esimerkiksi perhevapaan tai sairausloman muodossa ovat nosta-
neet esille kysymyksen perehdyttamisen tarpeesta toihin palattaessa. (Kupias
& Peltola 2009, 18.) Sitoutuminen uuteen tydpaikkaan ja tyéskentelyvalmiu-
den nopea saavuttaminen vaikuttavat merkittavasti tyon turvallisuuteen, tehok-

kuuteen ja laatuun organisaatiossa (Piili 2006, 124).

2.1 Perehdyttdmistd ohjaava lainsdadanto

Perehdytyksen tarkempi sisalto ja siihen liittyvat tavoitteet ovat yksilo- ja orga-
nisaatiokohtaisia. Yhdistavina tekij6ina kaikille perehdytysprosesseille ovat

tyoturvallisuuslaissa maaritellyt tehtavat seka tavoite kaynnistaa tyontekijan
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oppimisprosessi, oli kyseessa sitten taysin uusi tyontekija tai talon sisalla tyo-
tehtavia vaihtava henkild (Eklund 2021, 26). Perehdyttamiselle on annettu pal-
jon painoarvoa tydlainsdadanndssa, silla luotettavalla ja lainmukaisella toimin-
nalla on positiivinen vaikutus organisaation menestymiseen, kilpailukykyyn ja

tyohyvinvointiin (Kupias & Peltola 2009, 27).

Tyoturvallisuuslaki (23.8.2002/738, 2. luku 14. 8) maarittaa tydnantajan velvol-
lisuuksia tyontekijalle annettavaan opetukseen ja ohjaukseen liittyen. Tyonan-
tajan on annettava tyontekijalle riittavat tiedot tydpaikan haitta- ja vaarateki-
jOista seka huolehdittava perehdytyksella tyontekijan ammatillisesta osaami-
sesta ja tyokokemuksesta. Samaan pykalaan sisaltyy nelja tarkentavaa mo-
menttia, joiden mukaan tyontekija tulee perehdyttaa riittavasti tyéhon, tyoolo-
suhteisiin, tydvalineisiin ja turvallisiin ty6tapoihin ja etta talle tulee antaa ope-
tusta ja ohjausta tyon haittojen ja vaarojen estamiseksi seka tyosta aiheutuvan
turvallisuutta tai terveytta uhkaavan haitan tai vaaran valttdmiseksi. Ohjausta
ja opetusta tulee antaa myos saato-, puhdistus-, huolto- ja korjaustdiden seka
hairio- ja poikkeustilanteiden varalta. Liséksi laki velvoittaa tdydentamaan

tyontekijélle annettua opetusta ja ohjausta tarpeen niin vaatiessa.

Tydsopimuslain (26.1.2001/55) 2. luku 1. 8 maaraa tyénantajan velvollisuu-
desta huolehtia siita, etta tyontekija voi suoriutua tyostaan myos yrityksen toi-
mintaa, tehtavaa tyota tai tybmenetelmia muutettaessa tai kehitettaessa.
Tama yleisvelvoite koskee muitakin kuin uusia tyontekijoitd organisaatiossa.
Tyontekijaa tydsopimuslaki puolestaan velvoittaa noudattamaan tyotehtavien
ja tydolojen edellyttamaa huolellisuutta ja varovaisuutta seké huolehtimaan
kaytettavissaan olevin keinoin niin omasta kuin tyopaikalla olevien muiden
tyontekijoiden turvallisuudesta. Tama toki edellyttaa sitd, etta tyontekijan
kanssa kaydaan riittavasti ja huolellisesti lapi turvallisuuskaytannot jo perehdy-

tysvaiheessa.

2.2 Perehdytyksen suunnittelu

Huolellinen ja tarkoituksenmukainen perehdytyssuunnitelma on ensimmainen
askel hyvaan perehdytykseen. Jotta perehdyttdmisprosessi voidaan suunni-
tella tarkoituksenmukaiseksi, edellyttdd se kehittymisen tavoitteiden mietti-

mista ja maarittelyd organisaatiossa. Talldin otetaan huomioon mygs tavoiteltu
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toimintakonsepti, nykytilanne seka kaytettavissa olevat resurssit. Tyoturvalli-

suuskeskus (2013) suosittelee, ettd suunnitelmasta tehtaisiin aina myos kirjal-

linen versio muistia tukemaan seka ajan saastamiseksi itse perehdytystilan-

netta varten. Suunnitelmaan tulee sisallyttaa perehdytyksen seuranta ja arvi-

ointi, jotta asetettuihin tavoitteisiin paasemisté voidaan seurata perehdytyksen

aikana ja sen paatteeksi. On myos tarkedd huomioida tulokkaan rajallinen

kyky vastaanottaa tietoa ja muistaa asioita tydsuhteen alkuvaiheessa, silla pe-

rehdytyksesséa annettava tietoméaara on usein todella laaja (Piili 2006, 125).

Perehdytyksen tueksi suositellaankin kayttdmaan erindisia tukimateriaaleja,

kuten esimerkiksi kasikirjoja, tyoturvallisuusohjeita, raportteja, prosessiku-

vauksia tai kaavioita ja pohjapiirustuksia. Suunnitelmaa laatiessa olisi lisaksi

hyva varmistaa resurssien saatavuus ja vastuunjako etukateen mahdollisim-

man pitkalle (Eklund 2021, 140).

Perehdytysprosessin suunnittelun apuna voidaan kayttaa esimerkiksi taulu-

kossa 1 nakyvaa, Tyoturvallisuuskeskuksen (2013) esittdméaa runkoa.

Taulukko 1. Tydturvallisuuskeskuksen (2013) perehdytyssuunnitelman runkoehdotus

Mita tavoitteita perehdytykselle ase-
tetaan? Miten niiden toteutumista

seurataan?

Mitk&a ovat tyon tavoitteet, tehtavat ja

tydvaiheet?

Mita asioita opastukseen sisallyte-

taan?

Mik& on perehdytyksen keskeinen si-

salto?

Mitka asiat kaydaan lapi syvallisesti?

Ent& mitk& vain pintapuolisesti?

Mitd perehdytettavan tulee tietaa ja
ymmartad? Miten hénen tulee osata

toimia?

Miten perehdytyksen sisélto jaksote-

taan?

Miten pienemmat sisallét jasennel-
l&&n loogisiksi, isommiksi kokonai-

suuksiksi?

Perehdytysté suunnitellessa on huomioitava, kuka toimii perehdyttajana. Joh-

dolla ja lahimmalla esihenkildlla on vastuu perehdytyksen suunnittelusta, to-

teuttamisesta ja valvonnasta, mutta l&hiesihenkil voi delegoida perehdyttami-
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seen liittyvia tehtavia myos muille tyontekijoille. Perehdytystyota voi tehda esi-
merkiksi tulokkaan tyOkaveri, toinen esihenkil®, organisaation nimetty koulut-

taja tai kokonaan organisaation ulkopuolinen henkild. (Eklund 2021, 140.)

2.3 Perehdytyksen osa-alueet

Perehdyttamiseen sisaltyy kaikki ne toimenpiteet, joiden avulla perehdytettava
oppii tuntemaan tyopaikkansa, sen toiminta-ajatuksen, liike- tai palveluidean
seka sen tavat, ihmiset, kollegansa ja asiakkaansa sekéa oppii ymmartamaan
omaan tyohonsa liittyvat odotukset ja tydtehtavansa (Kangas 2000, 4). Nama
voidaan jakaa karkeasti kahteen erinaiseen osa-alueeseen: yritykseen ja tyo-
yhteis60n perehdyttaminen seka tyohon perehdyttaminen eli tydnopastus.

Organisaation | Ty6tehtdvaan
toiminta opastaminen

Kehittymisen Prosessit ja
seuranta kaytanteet

Vastuualueet
ja tavoitteet

Kuva 1. Perehdytysprosessi jaettuna kuuteen osa-alueeseen (Eklund 2021)

Perehdytysprosessia suunnitellessa on kuitenkin helpompaa jakaa suuremmat
kokonaisuudet pienempiin osa-alueisiin, jolloin myds perehdytettava hahmot-
taa sisallon paremmin. Osa-alueisiin jaottelun olisi hyva tukea perehdytyksen
tavoitteita seka helpottaa sen seurantaa (Eklund 2021, 91). Eklund (2021)
esittdd kuuteen pienempaan osa-alueeseen jaotellun perehdytysmallin, joka

toimii esimerkkina tassa tydssa (kuva 1).
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2.3.1 Organisaation toiminta

Yrityksen toiminta-ajatukseen ja liike- tai palveluideaan perehdyttdminen on
tarkea osa tyopaikkaperehdytysta ja organisaation toimintaa. Siin& missa toi-
minta-ajatus vastaa kysymykseen siitd, miksi organisaatio on olemassa, sisal-
tyy liike- ja palveluideaan muun muassa seuraavat, kuvassa 2 esitetyt asiat
(Kangas 2000, 4).

Yrityksen Yrityksen
palvelut/tuotteet toimintatavat

Yrityksen asiakkaat

Henkilostolta

edellytettavat Asiakaspalvelun Henkiloston

tiedot, taidot, toimintamallit kdaytannon toiminta
valmiudet, asenteet

Kuva 2. Liike- ja palveluidean siséltd pahkinankuoressa (Kangas 2000)

Organisaation toimintaan perehdyttaessa on tarkeda pyrkida muodostamaan
tyontekijélle selkea kuva siitd, minka isomman kokonaisuuden osana hén toi-
mii ja millainen merkitys hanen tyollaan on kokonaiskuvaa ajatellen. Organi-
saation toiminta on todella laaja kasite, ja siihen sisaltyykin yrityksen koko his-
toria, nykyhetki ja tulevaisuus. Misté yritys tulee, misséa se on talla hetkella ja
mihin suuntaan ollaan menossa? Toimintaan perehdyttdessa tulee huomioida
historian, tuotteiden tai palveluiden ja asiakkaiden ohella esimerkiksi organi-
saation kilpailijat, nykyhetken toimintaympaéristo tai markkinatilanne alalla ylei-
sesti, organisaation mahdolliset tavat tai perinteet. Yksilon nakokulmaa ajatel-
len on huomioitava myds, kuinka yrityksen toiminta ohjaa perehdytettavan
tyota ja kuinka hanen tydpanoksensa nakyy yrityksen toiminnassa. (Eklund
2021, 100.)

Kun tyontekijd ymmartaa oman panoksensa merkityksen organisaatiossa, on
silla suuri vaikutus motivaatioon ja tydhon sitoutumiseen. Yrityksen tarkoituk-
sen, vision ja historian lapikaynti perehdytyksessa on merkittava osa sité,
kuinka hyvin tyontekija kokee itsensa osaksi edustamaansa organisaatiota.
Talla onkin valillinen vaikutus myds motivaatioon ja sitoutumiseen. Esihenkilon
tai perehdyttgjan tehtavana on kayda lapi, miten yksilon tyétehtava tukee koko
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organisaation menestysta ja mita tuloksia taman on saatava aikaan. (Kupias &
Peltola 2009, 69.)

2.3.2 Tyo6tehtavaan opastaminen

Tyo6tehtavaan opastaminen eli tydnopastus on tydpaikalla tehtavaa valitonta
tyohon liittyvien tietojen ja taitojen opettamista, jossa keskitytdan tyon tekemi-
sen keskeisiin valmiuksiin seka niiden oppimiseen (Kangas 2000, 13). Se viit-
taa erilaisiin sdantoihin, toimintatapoihin ja tekniikoihin, joilla tyd on mahdol-
lista suorittaa onnistuneesti (Eklund 2021, 96). Usein henkilon tydtehtava on
selked, etukateen maaritelty ja muun tydyhteison tiedossa, mutta toisinaan
tehtava muotoutuu vasta perehtyjan osaamisen ja kokemuksen perusteella
perehdytyksen myé6ta (Kupias & Peltola 2009, 70). Oli ty6tehtava ennestaan
tiedossa tai ei, tydonopastuksella tavoitellaan tyontekijan itsenaista ja omatoi-
mista tyontekoa, ajattelua ja oppimista, joka sddstaa resursseja muun muassa
tyon valvonnassa. Siihen voidaan ajatella kuuluvan viisi askelta: opetustilan-
teen aloittaminen, opetus, mielikuvaharjoittelu, taidon kokeilu ja harjoittelemi-

nen ja opitun varmistaminen.

1. Opetustilanteen 2. Opetus 3. 4. Taidon kokeilu ja 5. Opitun
aloittaminen -Op Mielikuvaharjoittelu harjoitteleminen varmistaminen

e Lahtotason ¢ Kokonaiskuvan o Sisdisten mallien o Kaytannon e Riittavien tietojen ja
arviointi, saaminen viimeistely harjoittelu, taitojen taitojen varmistus,
oppimistavoitteiden opetettavasta harjaannuttaminen jotta opetettava
selvittdminen asiasta/tehtavasta pérjaa tyossa

itsenaisesti

Kuva 3. Tydnopastuksen viisi vaihetta (Kangas 2000)

Varsinaisen tyotehtavan osaamisen ohella tyontekijoiltd vaaditaan nykyisin
myos lukuisia tydelamataitoja, joita tarvitaan tybelamassa parjaamiseen ja
menestymiseen. Naihin kuuluvat esimerkiksi vuorovaikutustaidot, yhteisty6- ja
verkostoitumiskyky, itsetuntemus, luovuus ja oma-aloitteisuus (Ammattiura
s.a.). Taidot, jotka eivat liity suoranaisesti tyon ydinosaamiseen, jaavat hel-
posti vAhemmalle huomiolle, mutta niilla on merkittava vaikutus ty6tehtavassa
onnistumiseen (Eklund 2021, 98). Namé& seka liiketoimintastrategiaan perustu-
vat osaamistarpeet tulisikin huomioida riittavasti jo tyontekijan perehdytysvai-
heessa. Kun liiketoimintastrategian avulla maaritellaédn osaamistarpeet, talloin
visio, strategia ja tavoitteet tulkitaan osaamisiksi, jotka tyontekijan pitaa aina-

kin hallita organisaation tavoitteiden saavuttamiseksi (Piili 2006, 106).
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2.3.3 Prosessit ja kaytanteet

Prosessit ja kaytanteet ovat osa johtamiskaytantoja eli niitd tydskentelytapoja
ja menetelmia, joiden avulla tyd on tarkoitus suorittaa (Eklund 2021, 102). Esi-
merkiksi projektinhallinta, asiakashallinta, viestintdkanavat ja tiedottaminen,
palkanmaksu, tydajan seuranta seka tyohyvinvointi ja tyéterveyshuolto lukeu-
tuvat naihin. Prosesseja ja kaytanteita voi olla organisaatiossa hyvinkin paljon,
ja siksi niiden opettelua osana perehdytysta voi usein olla hyva jaksottaa. Pe-
rehdyttdjan vastuulla prosessien ja kaytanteiden suhteen on huolehtia ja olla
tietoinen siita, etté eteenpain siirretaan vain toivottuja kaytantoja, jolloin van-
hentuneet ja ei-toivotut tavat jdavat perehdytyksen ulkopuolelle. (Eklund 2021,
103.)

2.3.4 Verkostot

Mitd enemman tyontekijalla on tiedossaan henkil6itd, jotka voivat todennakoi-
sesti auttaa tyohon liittyvien asioiden kanssa, sita todennédkdisemmin apua on
saatavilla tarpeen niin vaatiessa. Tietoisen kontaktiverkon rakentamiseen tulisi
ohjata siis jo perehdytyksen aikana. (Eklund 2021, 105.) Lahimpien tytkave-

reiden ja esihenkildiden lisdksi perehdytettavaa olisi hyva tutustuttaa muihin

tiimeihin, osastoihin tai vuoroihin, mistéa voidaan laajentaa asiakassuhteiden ja
yhteistybkumppaneiden tuntemukseen, mikéli ne ovat tyénkuvan kannalta tar-

keita.

Tyobyhteison tarjoama sosiaalinen tuki on merkittava tukipilari tydntekijan so-
peutuessa uuteen tyopaikkaan tai -tehtéavaan, ja tyopaivan aikana koettu vuo-
rovaikutus tyokavereiden kesken vaikuttaakin suuresti tydssa viihtymiseen.
Verkostoitumista koskevan osion perehdytyksessa tulisi mahdollistaa uuden
tyontekijdn samaistuminen ja yhteenkuuluvuus muuhun tiimiin, vaikka tdman
helposti odotetaan tapahtuvan itsestdan. Tiimiytymista ei kuitenkaan voida pi-
taa itsestadnselvyytena, erityisesti sellaisissa tyopaikoissa ja tydtehtavissa,
joissa tyoskennelladn paaasiallisesti itsenéisesti. Mikali tutustumiselle ja kon-
taktien luomiselle ei tarjota mahdollisuuksia jo heti alkuvaiheessa, ei suhteita
synny helposti valttdméatta myohemminkaan. (Eklund 2021, 107.) Vaikka ty6n-

antajan toimesta voidaan ja kannattaakin jarjestaa erilaisia, vapaamuotoisem-
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pia tilaisuuksia tutustumiseen, iso osa verkostojen rakentamisesta on kuiten-
kin myds tyontekijan omalla vastuulla. Organisaatio voi olla tassa omalta osal-
taan tukena ja apuna, mutta viime kadessa kontaktien luominen lahtee henki-

|0sta itsestaan.

2.3.5 Vastuualueet ja tavoitteet

Organisaation rekrytointiprosessi lahtee liikkeelle tarpeesta tayttaa jokin tietty
tehtava tai vastuualue. Nama tarpeet nostetaan uudelleen perehdytyksen al-
kaessa. Mitd paremmin vastuualueet ja ty6tehtavan tavoitteet avataan jo rek-
rytointivaiheessa, sitd helpompi niihin on syventya perehdytyksen aikana. (Ek-
lund 2021, 94.) Siitd huolimatta on erityisen tarkeda kaynnistaé perehdytys ni-
menomaan keskustelemalla siité, mihin rekrytoinnissa jaatiin. Rekrytointivai-
heessa esille tuodut asiat eivat valttamatta ole osapuolilla taysin tuoreessa
muistissa tai rekrytointia on voinut hoitaa taysin eri henkild kuin se, joka huo-
lehtii perehdytyksesta. Tavoitteet tyotehtavaad koskien ovat myds voineet tar-
kentua valitun henkiléon my6tda, mika onkin suotavaa tehda, kun perehdytettava

opitaan tuntemaan paremmin.

Vastuualueiden riittavan laaja avaaminen helpottaa perehdytettavaé néke-
maan oman roolinsa tiimissa ja koko organisaatiossa sek& ymmartamaan
tyonsa merkityksen. Vastuualueista ja tavoitteista keskusteltaessa voidaan
hyodyntaa erinaisia apukysymyksia ohjaamaan keskustelun suuntaa. Voidaan
esimerkiksi pohtia, mitd perehdytettavan tydhon kuuluu ja mita ei, mista han
on vastuussa ja miten tyon tulos linkittyy organisaation tavoitteisiin. Pohditta-
vaksi voi jaada myos tydnantajan asettamat tavoitteet, perehdytettéavan henki-
I6kohtaiset tavoitteet seké se, mita tavoitteiden saavuttamisesta tai saavutta-
matta jattamisesta seuraa. Myos tyontekijan vahvuuksien tunnistaminen voi

toimia hyvané ohjenuorana tyotehtavien sisaltdd pohdittaessa.

2.3.6 Kehittymisen seuranta

Kehittymisen seurannan avulla voidaan varmistaa perehdytyssuunnitelman
onnistuminen. Perehdytettavan seuranta ja arviointi on yhta tarkeaa kuin pe-
rehdytyksen suunnittelu seka itse varsinainen perehdytys (Kangas 2000, 16).
Riittavalla seurannalla voidaan tarkastella, saavutettiinko perehdytyksen ta-

voitteet, mik&a meni suunnitellusti ja missa taas on mahdollisesti korjattavaa tai
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puutteita. Jatkuvan seurannan ja arvioinnin avulla varmistetaan maariteltyihin

tavoitteisiin padseminen seké kyky reagoida muutoksiin. (Eklund 2021, 109.)

Kehittymisen seurantaa tulisi suunnitella samalla tavoin kuin itse perehdytyk-
sen suunnittelua. Tassa voidaan kayttaa apuna erilaisia apukysymyksia kuten
esimerkiksi myds aiemmin vastuualueita ja tavoitteita maariteltaessa. Mista
tyontekijan perehdytyspolku koostuu? Kuinka edistymisté seurataan ja arvioi-
daan? Mika on perehdytettavan rooli seurannassa, ja miten mahdollistetaan
joustavuus perehdytyksessa yksilon omien tarpeiden mukaan? Perehdytys-
keskustelut ovat kehittymisen seurantaan myos loistava apukeino. Perehdy-
tyskeskusteluilla tarkoitetaan tydnantajan ja tyontekijan valisia tapaamisia pe-
rehdytyksen aikana, ja ne mahdollistavat molemminpuolisen jarjestelmallisen
palautteen seka tyontekijan kehittymisen ja koko perehdytysprosessin arvioin-
nin. (Eklund 2021, 110.) On tarkeaa saada palautetta perehdytyksesta itse pe-
rehdytettavalta, jotta prosessin vahvuudet seka kehityskohteet voidaan ottaa
huomioon perehdyttamisjarjestelmaa yllapitaessa ja kehittaessa (Tyoturvalli-
suuskeskus 2013).

2.4 Onnistunut perehdytys ja sen merkitys

Uuden tyontekijan rekrytoiminen ja perehdyttaminen on aina suuri investointi
organisaatioille. Taman vuoksi niihin on syyta panostaa riittavasti ja huolella.
Jos perehdytys hoidetaan huonosti, voi siitd seurata sen johdosta syntyneiden
virheiden korjaamista, havikkia, tapaturmia ja onnettomuuksia, poissaoloja ja
henkildston vaihtuvuutta (Kangas 2000, 6). Epaonnistuneen investoinnin kus-
tannukset ovat myds todella mittavat. Useissa tutkimuksissa on selvinnyt, etta
nykyisen tyontekijan korvaaminen uudella maksaa rekrytointi- ja perehdytys-
kuluineen organisaatiolle pahimmillaan tydntekijan kaksinkertaisen vuosipal-
kan verran (Eklund 2020). Kun koko perehdytys on suunniteltu hyvin alusta
loppuun ja se onnistutaan viemaan kaytantéon toivotulla tavalla, on investointi
ollut kannattava, ja se antaa organisaatiolle todella paljon takaisin erindisten
hyotyjen muodossa. Parhaimmillaan silla on myonteinen vaikutus myos yritys-
kuvaan, jolla tarkoitetaan sitd mielikuvaa, joka muodostuu yrityksen ulkopuoli-

sille ihmisille.
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2.4.1 Tehokkuus, tuottavuus ja turvallisuus

Huolellinen ja onnistunut perehdytysprosessi varmistaa tyontekijan siirtymisen
itsendiseen tyoskentelyyn seka tydyhteiston sitoutumiseen. Mikali perehdy-
tyksessa onnistutaan odotusten mukaisesti, tuo uuden tyéntekijan liittyminen
organisaatioon suuren helpotuksen nykyisten tyontekijoiden tydtaakkaan, ja
organisaation tehokkuus kasvaa merkittavasti (Eklund 2020). Nakdkulmasta ja
tavoitteista rippuen toimiva perehdytys tuo useita muitakin hyotyja: esimer-

kiksi tydntekijan oppiminen tehostuu siind, missa oppiaika lyhenee.

Perehdyttamisen avulla perehdytettava oppii tydbnséa nopeasti ja han oppii te-
kemaan sen heti oikein. Virheet ja niiden korjaamiseen kuluva aika vahenevat,
jolloin myds apua ja neuvoa tarvitsee pyytaa vahemman. (Kangas 2000, 5.)
Koko tydyhteiso siis hydtyy onnistuneesta perehdytyksesta tyon sujuessa
joustavammin, milla on puolestaan myonteinen vaikutus motivaatioon, jaksa-
miseen ja mielialaan. Onnistuneen perehdytyksen myodta myads turvallisuusris-
kit vahenevat, silla tapaturmia ja onnettomuuksia sattuu yleensa eniten uu-

dessa tyodtehtavassa aloittaville tyontekijoille.

Kuten mik& tahansa muutos, myos uuden tydntekijan saapuminen yritykseen
aiheuttaa ja vaatii sopeutumis- ja uudelleenorganisoitumiskykya koko tydyhtei-
s6lta. Oli muutos mikéa tahansa, aiheuttaa se aina hetkellisen hairion organi-
saation toimintaan. Tama nakyy yleensa hetkellisend tehokkuustason laskuna,
josta se lahtee vahitellen uudestaan nousuun. Hyvin suunniteltu ja toteutettu
perehdytys kuitenkin mahdollistaa sen, ettéd tehokkuuden lasku ja siihen ku-
luva aika pystytaan minimoimaan. (Eklund 2021, 32.) Huonosti toteutettuna te-
hokkuuden kasvuun kuluva aika on huomattavasti pidempi, perehdytykseen
kuluu enemman resursseja, eika pitkankaan ajan kuluttua tehokkuudessa valt-
tamatta paasta palaamaan entiseen. Pahimmillaan organisaation tehokkuus
pysyy jatkuvassa laskussa, mika lopulta johtaa mahdollisesti tyontekijan irtisa-
nomiseen tai irtisanoutumiseen. Puutteet osaamisessa eivat mydskaan vai-
kuta pelkastaan yksittdiseen tyopaikkaan ja yksilon tydelamaan, vaan ne voi-
vat heikentd& myos osallisuutta yhteiskunnassa yleisesti. (Lemmetty 2022.)
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2.4.2 Sitoutuminen, sopeutuminen ja tyotyytyvaisyys

Onnistuneella perehdytyksella on merkittava vaikutus henkiloston vaihtuvuu-
teen ja poissaoloihin. Myodnteinen ensivaikutelma rohkaisee ja kannustaa
uutta tyontekijad. Onkin sanottu, ettd tulokas tekee alitajuisen paatoksen jo
muutaman sekunnin aikana siita, tuleeko han jgamaan kyseiseen tydpaikkaan
(Kangas 2000, 6). Mikali han ei sopeudu ja koe itse&dan tervetulleeksi vaan
enemmankin hairidtekijaksi, voi han jaada toista pois erilaisten poissaolosyi-

den turvin tai vaihtaa tyopaikkaa kokonaan.

Perehdyttamisjaksolla on todettu olevan merkittava vaikutus tyontekijan sitou-
tumisen tasoon. Eras tutkimus onkin osoittanut taméan konkreettisesti. Kysei-
sen tutkimuksen mukaan suunnitelmallisen perehdytyksen ansiosta tydnteki-
joiden todennékdisyys olla tydtehtavissaan vield 3 vuoden jalkeen kasvoi 58
prosenttia (Farren 2007). Sitoutuminen vaikuttaa olennaisesti tyytyvaisyyteen
tyossa seka tyoskentelyn tehokkuuteen. Hyva perehdytys vaikuttaa tyotyyty-
vaisyyteen myos siind mielessa, etta se edesauttaa perehdytettavaad saamaan
onnistumisen kokemuksia ty6tehtavassaan. Kun henkilé kokee tyénsa arvos-
tetuksi ja merkitykselliseksi, vaikuttaa se myonteisesti tyotyytyvaisyyteen (Ek-
lund 2021, 35).

Tehokkuuden ja Parempi

Positiivinen Turvallisuusriskit Vaikutus

Kustannussaastot vaikutus imagoon tuottavuuden vihenevit sitoutuminen Ty
g paraneminen tyohon R

Kuva 4. Onnistuneen perehdytyksen hyoddyt

Kuva 4 esittaa onnistuneen perehdytyksen edella mainittuja merkittavia hyo-
tyja. Voidaan todeta, etta perehdytyksen onnistumisella ei ole vaikutusta aino-
astaan perehdytettavaan tyontekijaén, vaan epaonnistuneena sen vaikutukset
ulottuvat koko organisaatioon.
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2.5 Oppiminen

Kun ihminen oppii, jokin hanen tiedoissaan, taidoissaan, ajattelussaan tai tun-
teissaan syvenee, laajenee, vahvistuu tai muuttuu kokonaan (Peltola & Kupias
2019, 11). Oppiminen voi olla hyvin kokonaisvaltaista, tai se voi koskea pie-
nempdaa osa-aluetta, kuten esimerkiksi tietyn tyévalineen kayttoa. Vaikka
emme tietoisesti ja tarkoituksella opiskelisikaan, oppimista tapahtuu koko ajan
my0s tiedostamatta. Se voi olla nakékulmasta riippuen toivottavaa ja hyddyl-
lista tai vaihtoehtoisesti epasuotavaa. Kaytanndssa oppiminen voi ilmeta
muun muassa uuden tiedon tai taidon osaamisena, virheiden vahenemisena,
suorituksen nopeutumisena, mydnteisempéné asennoitumisena tai toiminta-
vaihtoehtojen lisaantymisena. (Kangas 2000, 27.) Lemmetty (2022) kirjoittaa,
ettei oppimista kuvata nykypaivana enéaa vain teoreettisen tiedon hallintana ja
sisdistamisena vaan mydos tekemisen ja kokeilemisen tuottamana kaytannolli-

send ymmarryksena.

2.5.1 Oppimiseen vaikuttavat tekijat

Oppiminen on yksilon ja yhteisén valiseen vuorovaikutukseen seka ihmisen ai-
voissa tapahtuvaan toimintaan liittyva monimutkainen tapahtumasarja, jolloin
siihen on useita erindisia vaikuttavia tekijoita (Kangas 2000, 27). Tarkeimpana
perusedellytyksenad on henkildn oma motivaatio ja aikuisella ihmisella erityi-
sesti se, voidaanko opittua soveltaa omaan toimintaan. Motivaatio jaetaan
usein seka sisaiseen etta ulkoiseen motivaatioon, jossa ulkoista motivaatiota
ohjaa ulkoiset palkkiot ja rangaistukset. Kun taas oppija on motivoitunut sisai-
sesti, tama kokee oppimisen itsessaan palkitsevaksi. (Koli 2022.) Siihen liittyy
olennaisesti itsemaaraamisteoria (Deci & Ryan 2000), jonka mukaan ihmisella
on kolme psykologista perustarvetta: kyvykkyys, omaehtoisuus ja yhteenkuu-
luvuus. Nama tukevat inmisen kokonaisvaltaista hyvinvointia ja motivaatiota,
ja néiden ollessa tasapainossa oppiminen helpottuu. Vaikka pohjimmiltaan
motivaatio lahteekin yksilosta itsestaan, on Piilin (2006) mukaan ulkopuolelta
saadulla myonteiselld ja rakentavalla palautteella myds tarkea merkitys moti-

vaation yllapitamisessa.

Motivaation ohella tunteilla on merkittédva vaikutus oppimiseen. Tunteet voi-

daan kasittaa lyhytaikaisina reaktioina, jotka ohjaavat ihmisen kayttaytymista
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(Koli 2022). Jos opeteltavaan asiaan liittyy tunteita, asia jaa todennékdisem-
min mieleen. Oppimisen kannalta positiivinen mieliala on erittain hyddyllinen,
silla myonteiset tunnetilat parantavat tarkkaavaisuutta (Kupias & Peltola 2019,
43). Positiivisilla tunteilla oppimisessa on muutakin hyotya: ajattelu laajenee ja
suuntautuu tulevaisuuteen, ongelmat ratkeavat helpommin ja keskittyminen
k&silla olevaan tehtavaan paranee (Rantanen 2011). Mikali opitut asiat osoit-
tautuvat puutteellisiksi tai virheellisiksi, tarkkaavaisemman oppimisen ohella
myonteisessa tunnetilassa on helpompi korjata ja muuttaa naita opittuja kasi-
tyksia. Esimerkiksi liiassa stressissa oppiminen voi kaventua ja taten hankaloi-
tua kielteisten tunnetilojen nostaessa pintaan tarpeen puolustaa tuttuja ja tur-
vallisia, jo aiemmin opittuja ajatuksia ja toimintamalleja. Talldin uuden tiedon

omaksuminen on vaikeampaa.

Tarke&na oppimiseen vaikuttavana tekijand on mydos ajattelukyky sen ollessa
oppimiseen johtavan tekemisen perusmuoto (Paivansalo 2020). Moni ajattelee
virheellisesti, ettd oppimisen paaasiallisena tavoitteena on opittujen asioiden
muistaminen, vaikka siind on enemmankin kyse tavoitteesta ymmartaa ilmioita
ja kehittaa taitoja. Kun ihminen oppii, hdn muokkaa aivojaan aktiivisesti totut-
taen ja harjaannuttaen niita siihen, mihin niita kaytetaan. Silloin aivojen her-
mosolut luovat uusia verkostoja. (Kupias & Peltola 39.) Mikali tietoa pyritaan
ikaan kuin imemaan itseensa kuin pesusieni ilman aktiivista ajattelutyota ja
tarkoitusta sisdistaa sita, lahtee tieto helposti karkailemaan, eika sita sisaisteta

kovin tehokkaasti.

Ajattelun korostaminen johtaa kognitiivisesti korkeatasoiseen osaamiseen, jol-
loin tietoa lahestytaan kokonaisuuksia hahmottaen ja asioiden valisia yhteyk-
sia etsien. (Paivansalo 2020). Ajattelukyvyn kehittamisen ja tukemisen apuna
voidaan kayttaa esimerkiksi alla kuvattua ymmartamisen ympyraa (kuva 5),
jonka ovat kehittdneet Ron Ritchhartin johdolla Harvardin yliopiston Project
Zeron tutkijat. Ymmartamisen ympyra kuvaa opiskelussa hyddyllisia ajattelu-
toimintoja, joihin lukeutuvat havainnoiminen, kysyminen, johtopaatdsten teko,
syventava ajattelu, selittdminen, perusteleminen, asioiden liittaminen toisiinsa

ja nakékulman vaihtaminen.
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P Mitd haluat tietaa?

Tee johtopaatoksia. Havainnoi.
Mitd tasta seuraa? Mita huomaat?

" Selita.
Syvenna.

Mika on syy,

Mita pinnan alla on? =
entd seuraus?

Vaihda nikékulmaa. Liita.

Miten asiaa voisi Miten tama liittyy
tarkastella toisella aiemmin
tapaa? opittuun?
Perustele.
Miksi olet tata
mieltd, miksi asia on
nain?

Kuva 5. Ymmartamisen ympyra ajattelukyvyn tukena (Richhart 2015)

Tavoitteiden asettaminen parantaa oppimistuloksia, ne kasvattavat ja auttavat
yllapitamaan motivaatiota ja saavat oppijan sitoutumaan opiskeluun ja tyos-
kentelem&an aktiivisesti tavoitteiden saavuttamiseksi (Koli 2022). Kotimaisten
kielten keskuksen yllapitama Kielitoimiston sanakirja (2022) maarittelee tavoit-
teen pyrkimyksen kohteeksi, paamaaraksi tai tarkoitukseksi. Piilin (2006) mu-
kaan asetettujen tavoitteiden tulee olla kiinnostavia ja houkuttelevia yksilolle
itselleen ja niiden saavuttamisen on oltava todennakoista. Tavoitteet ovat
olennaisesti yhteydessa motivaatioon, ja tarpeeksi realististen seka kiinnosta-
vien tavoitteiden mydta myds ihmisen valmiudet ja osaaminen tulevat osaksi
motivoitumisprosessia. On siis erityisen tarkeaa, ettd ihminen nékee ja ym-
martaa tarpeeksi selkeéasti oman osuutensa tavoitteiden kokonaiskuvaan néh-

den.

2.5.2 Tyopaikka oppimisen mahdollistajana

Organisaation strategia, toimintamallit ja yrityskulttuuri vaikuttavat siihen, mil-
lainen oppimisymparistd kyseinen tytpaikka on (Kupias & Peltola 2019, 16).
Oppimisymparistona siihen vaikuttavat lisaksi niin organisaatio- ja tiimitasolla



22

toteutettu toiminta kuin yhteiskunnan tasolla tehtavét toimenpiteetkin, jotka
viela suodattuvat yksittaisten tyontekijoiden aiempien tietotaitojen, kokemus-
maailman ja tunteiden lavitse. Yksittaisen tydntekijan oppimiseen suurin vai-
kuttaja on kuitenkin tdman lahitydyhteisd. Tahan yksilolla itselladn on myds

eniten vaikutusmahdollisuuksia. (Kupias & Peltola 2019, 17.)

Oppimista
edistavan
ilmapiirin
luominen

Oppimisen
suunnan
selkiyttdminen

- Tavoitteet, asiakas

- Keskustelu,
yms.

yhteisollisyys yms.

Esihenkilon oma
ote ty6hon

Oppimisprosessien
tukeminen - Sitoutuminen
muutoksiin,
innostus ja
motivaatio, oma
kehittyminen

- Yksilon ja ryhman
prosessien ohjaus

Kuva 6. Esihenkil6tytn tarkeimmat elementit osaamisen johtamisessa (Viitala 2002)

Osaamisen siirtymista organisaatiotasolta tiimeille ja yksittaisille tyontekijoille
voidaan auttaa kehittdmalla oppimista tukevia kaytantoja ja rakenteita. Myos
hyvalla tyoilmapiirilla on vaikutusta. Kaikki avointa vuorovaikutusta, yhteista
ymmarrysté ja luottamusta edistava toiminta on eduksi oppimiselle organisaa-
tiossa. (Piili 2006, 112.) Erityisesti eri organisaatiotasoilla ja henkilostéryhmien
valilla vallitseva luottamus on tarkea osa organisaatiokulttuuria, joka luo pe-
rustan oppimiselle, Lemmetty (2022) kirjoittaa. Esihenkil6 on myds tarkeassa
asemassa tyopaikalla oppimisessa, silla taman tulee johtaa henkiloston osaa-
mista. Riitta Viitala (2002) erottelee osaamisen johtamisen kannalta nelja kes-
keisté esihenkilotyon elementtia edella kuvan 6 mukaisesti.

3 VR-TEKNOLOGIA

VR on lyhenne englanninkielisesta kasitteesta Virtual Reality, joka kaantyy
suomen kielella virtuaalitodellisuudeksi. Moni mieltdd nimenomaan VR-tekno-
logian virtuaaliratkaisujen kattokasitteeksi, mutta todellisuudessa VR on vain
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yksi osa virtuaalimaailmoihin liittyvid ratkaisuja. Kattokasitteen XR:n (Exten-
ded Reality, laajennettu todellisuus) alle mahtuu useita muitakin peruskasit-

teitd, joista téassa tutkimuksessa keskitytadn VR-ratkaisuihin.

Virtuaalitodellisuus on ymparisto, jossa kayttaja on taysin virtuaalisessa maail-
massa (Hemminki-Reijonen 2021, 11). Siin& missa esimerkiksi listyn virtuaa-
lisuuden (Augmented Virtuality, AV) ratkaisuissa kayttaja voi nahda esineita,
asioita tai ihmisia tosielamasta, virtuaalitodellisuudessa niisté ei ole tietoa-
kaan. Ymparistot kuitenkin voivat olla joko tosielaméssakin olemassa olevia
paikkoja tai vaihtoehtoisesti taysin kuvitteellisia. Esimerkiksi Unesco on hyo-
dyntanyt VR-teknologiaa tosielaman ymparistoihin siten, etté kuka tahansa voi
vierailla omalta kotisohvaltaan Unescon valtuuttamissa maailmanperintékoh-
teissa. Erityisesti videopelimaailmassa ymparistot ovat nimenomaan fiktiivisia,
mutta kuvitteellisia ymparistoja otetaan kayttdon enenevissa maarin myos

muihin kayttotarkoituksiin.

Virtuaalitodellisuudesta puhutaan immersiivisena teknologiana, jossa immer-
sio tarkoittaa sananmukaisesti uppoamista (Hemminki-Reijonen 2021, 12).
Talloin kayttaja uppoutuu kayttokokemukseen niin syvéllisesti, ettei tama tie-
dosta ulkopuolisia asioita tai tapahtumia. Virtuaalinen ympaéristo niin sanotusti
korvaa todellisen fyysisen ympariston. On olemassa eriasteista immersiota,
jossa syvin ja vaikuttavin kokemus saadaan kayttamalla erityisia VR-laseja tai
silmikkoja (HMD, Head-mounted Displays). Silmikot toimivat samalla periaat-
teella kuin tavanomaiset VR-lasit, mutta usein ne ovat jykevampia, niin sano-

tusti kyparamaisia verrattuna laseihin (Rouse 2017).

3.1 Virtuaalitodellisuuden historiaa

Virtuaalitodellisuuden kehityksen juuret yltavat niinkin kauas kuin 1830-luvulle,
joskin talléin kyse on ollut enemmaénkin kolmiulotteisista kuvista. Brittilainen
tiedemies ja keksija Charles Wheatstone keksi tuolloin stereoskooppisen naon
periaatteet, jolla tarkoitetaan ihmisen kykya nahda objekti

molemmilla silmilla ja luoda siitéa yksi kuva seka syvyysvaikutelma. (Vision

and Eye Health s.a.) Kuviin lisattiin vareja ja varjostuksia vahvemman binoku-

laarisen ndon efektin luomiseksi (Marsh 2014). Vuonna 1939 patentoitiin vas-
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taavalla logiikalla toimiva View-Master stereoskooppi, jota kaytettiin niin sanot-
tuun virtuaaliturismiin (Virtual Reality Society s.a.). Nykypaivan edullisemmat
VR-lasit seka esimerkiksi pahvista valmistetut Google Cardboard -lasit, joita
kaytetadn yhdessa puhelimen kanssa, hyodyntavat edelleen View-Masterin

toimintaperiaatetta.

Nykyaikaisten VR-lasien kehitys alkoi kaynnistyéa vasta reilut sata vuotta myo-
hemmin 1950-luvun lopulla, kun amerikkalainen Morton Heilig rakensi Sen-
sorama Simulatorin. Heiligin innovaatio oli arcade-tyylinen teatterikabinetti,
joka stimuloi kayttajan kaikkia aisteja. (Brockwell 2016.) Taméa kolmiulotteinen
laite mahdollisti esimerkiksi ajamisen virtuaalisella moottoripyoralla aaniefek-
teineen, ja kayttajan oli mahdollista tuntea ajon yhteydessa tuulta, varinaa ja
jopa haistaa hajuja. Vaikka Heiligin kehittama simulaattori ei ollutkaan kaupal-
linen menestys, hén kehitti ja patentoi 1960-luvulla vastaavalla periaatteella
toimivan ensimmaisen VR-paahineen, Telesphere Maskin. Telesphere Mask
toimi muutoin hyvin identtisesti verrattuna nykypaivan laseihin, mutta sita ei
yhdistetty tietokoneeseen tai dlypuhelimeen. Sen sijasta Heilig kaytti miniatyy-
rikokoisia TV-putkia. (Brockwell 2016.)

INVENTOR

A e

—A.<, ATTORNEY S

Kuva 7. Piirros Telesphere Maskin patentista (Heilig 1960)

Vuonna 1968 lvan Sutherland ja Bob Sproull kehittivat ensimmaisen tietoko-
neeseen yhdistetyn VR-paahineen, Sword of Damoclesin. Periskooppimainen
laite oli sen verran painava paassa pidettavaksi, etta se roikkui katosta. Li-
saksi kayttaja tuli sitoa kiinni laitteeseen. Laite oli suunniteltu upottamaan

kayttaja visuaalisesti simuloituun 3D-ymparistbon, jossa tietokoneella tuotetut
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rautalankamallit muuntuivat oikeaksi maailmaksi, ja kayttaja pystyi muutta-
maan asentoaan seka sijaintiaan. (Koski 2018.)

Vaikka VR-teknologiaa on kehitetty jo vuosikymmenia, keksittiin ja vakiinnutet-
tiin englanninkielinen kasite virtual reality vasta vuonna 1987. Kasitteen keksi
Jaron Lanier, jotta alalle olisi yksi ja yhtendinen termi (Virtual Reality Society
s.a.). Lanierin yritys VPL Research myi ensimmaisend VR-laseja, ja se oli
muutoinkin merkittava yritys virtuaalitodellisuuden haptiikan alueella. Haptii-
kalla tarkoitetaan elektronisesti tai mekaanisesti generoidun liikkkeen kayttoa,
jonka kayttaja kokee tuntoaistin kautta kayttoliittyman osana (Merriam-Webs-
ter 2023).

Virtuaalitodellisuuden kehitys ja koko sen ala alkoi kasvaa suuresti 1990-lu-
vulla, kun VR-ratkaisuja alettiin tuomaan myds tavallisten kansalaisten saata-
ville ensin arcade-pelien muodossa. Vuonna 1993 videopeleja ja videope-
lialustoja valmistava Sega julkisti tuovansa markkinoille Sega Genesis -kon-
solille tarkoitetut VR-lasit, mutta kehitys jai prototyyppivaiheeseen, eika teknis-
ten kehitysongelmien vuoksi niita tuotu koskaan myyntiin saakka. (Virtual Rea-
lity Society s.a.) Taman jalkeen virtuaalitodellisuuden ratkaisut videopelimaail-
massa alkoivat kuitenkin yleistya ja nykypaivana ne ovatkin laskevien hintojen
vuoksi kasvavassa suosiossa. VR:n todellisen aikakauden alkuna voidaan pi-
taad vuotta 2014, jolloin sosiaalisen median jatti Facebook osti Palmer
Luckeylta taman perustaman, Rift-nimella tunnettuja VR-laseja valmistavan
Oculuksen. Kehitysvaiheessaan Oculus Riftia pidettiin potentiaalisena virtuaa-
litodellisuuden lapimurtona ja loppupeleissa sita se olikin. (Martens 2013.) Ta-
man jalkeen virtuaalitodellisuuden ala on ollut nousukiidossa, ja yha monipuo-

lisempia kayttotarkoituksia etsitddn ja kehitetdan jatkuvasti.

3.2 Laitteisto

Virtuaalilaseja on olemassa useissa eri hintaluokissa. VR-teknologian yleisty-
misen ja sen johdosta laskevien hintojen mydta myoés laadukkaammat lasit
ovat yha helpommin tavallisenkin kuluttajan saatavilla. Edullisimpia malleja
saa halvimmillaan jopa kymmenella eurolla, mutta tall6éin puhutaan itse kootta-

vista pahvisista laseista, joita kaytetaan lahinna 360-videoiden katseluun pu-
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helimella. Satojen eurojen lasit ja silmikot ovat jo huomattavasti laadukkaam-
pia ja tarkempia. Immersiivisemman kokemuksen saamiseksi niiden kanssa
voidaan kayttaa erillisid, joko paristoilla toimivia tai ladattavia ohjaimia, joiden
avulla koko keho voidaan ottaa mukaan VR-kokemukseen. Ohjaimien avulla
voidaan saada aikaan haptinen eli tuntoaistiin liittyva VR-kokemus, mikali laite
reagoi kayttajan toimintaan antamalla fyysisesti tunnettavan palautteen, esi-

merkiksi varinan (Hemminki-Reijonen 15).

Kuva 8 esittdéa muutamia VR-paahineita ohjaimineen, joita on saatavilla mark-
kinoilta vuonna 2023. Ylarivissa vasemmalla esiintyy HTC Vive Cosmos Elite,
oikealla DESTEK V5. Keskirivissa on nahtavilla Oculus Quest 2 ja HTC Vive
Pro 2. Alarivissd vasemmalla on Sonyn valmistama Playstation VR ja oikealla
Valve Index VR.

Kuva 8. Erilaisia markkinoilta saatavia VR-paéahineitéa ohjaimien kanssa (Popular Science
2023)

Erityisesti edullisempien lasien kanssa on yleista, ettei erillista sovellusta virtu-
aalitodellisuuden kayttoon tarvita. Talloin internet-selain riittda ja apuvalineina
voidaan kayttaa tietokoneen nappaimistda ja hiirta. Laajempien virtuaaliratkai-
sujen kanssa omat, juuri siihen tarkoitukseen kehitetyt sovellukset ovat ylei-
sempid. Selaimen kautta toimivien WebXR- ja OpenXR-sovellusten maara
VR-lasien ja -silmikkojen kanssa on jatkuvassa kasvussa niiden helppokayttoi-

syyden vuoksi. WebXR ja OpenXR-sovellukset on kehitetty niin sanottujen
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standardien maarittelyyn, ettei kehittgjien tarvitse mukauttaa virtuaalitodelli-
suuden ratkaisuja jokaiselle laitteelle erikseen. Naista OpenXR keskittyy

enemman laitteiden integroimiseen selaimelle. (Viscircle s.a.)

Laadukkaampien VR-lasien kanssa on mahdollista kayttaa liikkeen tunnistami-
seen tarkoitettuja seurantalaitteita, jotka ovat hyodyllisia erityisesti ohjaus- ja
opetuskaytdossa. Seurantalaitteilla voidaan tarkastella kayttajan toimintaa seka
sitd, missa kohti lasit ja ohjaimet millékin hetkella ovat. Seurantaa on mahdol-
lista toteuttaa myos tabletilla tai tietokoneella, jolloin kayttajan on mahdollista
saada tietoa omasta suorituksestaan ja palautetta ohjaajalta reaaliajassa.

3.3 Kayttotarkoitukset

Erityisesti tavallisille kuluttajille VR-teknologiasta tulee helposti mieleen video-
pelit, mutta virtuaalitodellisuuden ratkaisuja hyédynnetddn nykyisin laajasti
my6s muihin kayttotarkoituksiin. Virtuaalitodellisuutta hyddynnetaan videope-
lien ohella muun muassa urheilussa. Esimerkiksi amerikkalaisen jalkapallon
ammattilaisliiga NFL ja stock car -kilpailuja jarjestava autourheilujarjestd NAS-
CAR siséllyttavat VR-teknologiaa harjoituksiinsa, jotta pelaajat ja kuljettajat
voivat oppia virheistaan kehittyakseen (Perforce 2021).

Myds terveydenhuoltoala hytdyntaa virtuaalitodellisuutta monipuolisesti niin
tyontekijoiden perehdytykseen ja opetukseen kuin myos esimerkiksi terapia- ja
hoitomuotona asiakasnakokulmaa ajatellen. Yh&a useampi oppilaitos pyrKkii
mahdollisuuksien mukaan lisaéamaan VR-teknologiaa opetukseen peruskoulu-
tasolla ja korkeakouluissa. Laadukkaat VR-ymparistot voivat tutkitusti tukea
oppijan sisaista motivaatiota tarjoamalla immersiivisid kokemuksia, joka edes-
auttaa kayttajan totaalista paneutumista opittavaan asiaan (Hemminki-Reijo-
nen 35).

VR-teknologiaa on tuotu yritysten ja tutkijoiden ohella lAhemmas tavallisia ku-
luttajia muun muassa vahittdismyynnin saralla. Ostajan on esimerkiksi mah-
dollista tarkastella, kuinka jokin huonekalu sopii omaan kotiin tai miltd huulipu-
nan eri savyt nayttavat itsella. Autoteollisuudessa esimerkiksi Tesla ja Audi

ovat mahdollistaneet virtuaaliset showroomit, jolloin asiakas voi istua autossa
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ja tarkastella ominaisuuksia sekd mukautuksia suoraan VR-lasien valityksella.
(Perforce 2021.)

Suuren suosion virtuaalitodellisuus on saavuttanut tyopaikkaperehdytyksissa,
silla teknologiaa voidaan hyddyntaa hyvin monenlaisilla aloilla ja monipuoli-
sissa tyotehtavissa. Siina, missa esimerkiksi Porsche kayttaa VR-teknologiaa
opettaakseen tyontekijoitd, kuinka mikakin auton osa ja komponentti toimii,
Boeing on hy6édyntanyt virtuaalitodellisuutta kouluttaakseen mekaanikkoja las-
keutumistelineiden kokoamisessa ja asennuksessa (VRdirect 2021). Monet
mekaanikot ja insinddrit ovatkin ylistdneet VR-koulutuskokemusta ja ilmais-

seet, kuinka suuri positiivinen vaikutus silla on tavoiteltuun lopputulokseen.

3.4 Virtuaalitodellisuuden edut ja haitat oppimisessa

Kuten kaikessa teknologiassa, myds VR:ssa on omat etu- ja haittapuolensa.
Virtuaalitodellisuuden ollessa viela melko uusi konsepti, eivét kaikki edut ja
haitat ole valttamatta viela tiedossa. Onneksi laajennetun todellisuuden ratkai-
sut kuitenkin yleistyvat jatkuvasti kaikilla toimialoilla, joten naita on jatkossa
helpompi my6s selvittada ja tutkia. Seuraavan seitseméan vuoden aikana virtu-
aalitodellisuuden alan ennustetaankin kasvavan perati 18 prosentin vuosi-
vauhdilla (Grand View Research 2023). Nykytiedon varjolla VR-teknologian
hyviin ja huonoihin puoliin lukeutuu kuitenkin jo useita asioita ja piirteita, joita

kasitellaan seuraavaksi tarkemmin.

3.4.1 Edut

Erityisesti tydpaikkaperehdytyksessa VR-teknologian merkittavana etuna on
se, etta virtuaalitodellisuudessa voidaan harjoitella sellaisia toimintoja ja sellai-
sia tilanteita varten, joiden toteuttaminen tosielamassa on hankalaa, riskialtista
tai resursseja vievaa tai joissa epaonnistumisesta voi tulla vakavia seuraa-
muksia. Esimerkiksi |Adketieteen ammattilaisilla voi menné vuosia ennen kuin
he tormaavat tiettyihin sairauksiin ja terveysongelmiin, silla monet néaista ovat
erittdin harvinaisia. Oireiden tunnistaminen voi olla hankalaa, ja sita vaikeam-
paa on talléin myos sairauden tai vaivan hoitaminen. Toki asioita voidaan ope-
tella myods muilla tavoilla esimerkiksi perinteisten oppikirjojen kautta. Tehok-

kain oppiminen tapahtuu usein kuitenkin odottamattomien skenaarioiden
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kautta, joita voi olla hankalaa toteuttaa kirjallisessa muodossa tai perintei-
sessé luokkaopetuksessa. (Cook ym. 2018, 4.)

VR-teknologia tarjoaa edella mainitun kaltaisiin ongelmiin oikotien. Virtuaalito-
dellisuudessa on mahdollista toteuttaa immersiivisia ja realistisia skenaarioita
ja ennen kaikkea toistaa niita osaamisen ja ammattitaidon kasvattamiseksi.
Virtuaalitodellisuuden avulla ammattitaitoa voidaan myads yllapitaa toistojen
kautta erityisesti sellaisissa tyonkuvissa, joissa esimerkiksi rahalliset resurssit
ovat rajoitteena. Jos vaikka lentoyhti6 vahentaa lentojensa maaria, on pilottien
ammattitaidon yllapito kustannustehokkaampaa virtuaalitodellisuudessa kuin
lennattdmalla oikeita lentokoneita. Virtuaalitodellisuudessa toteutetut toistot
mahdollistavat myds paremmin syy-seuraussuhteiden ymmarryksen, mika
edesauttaa opitun tiedon tai taidon hyédyntamista kaytanndssa. Oppijan nah-
dessa todentuntuisesti kuinka jokin asia kuuluisi tehd&, onnistuu han parem-
min toteuttamaan saman tosielamasséakin. (Hemminki-Reijonen 2021, 19.)
Talla on suuri merkitys varsinkin sellaisissa tyotehtavissa, joissa epaonnistu-

misella voi olla kohtalokkaat seuraukset.

Monet tutkimukset VR-teknologian tehokkuudesta oppimisessa ovat osoitta-
neet, etta perinteiseen perehdytykseen ja koulutukseen verrattuna virtuaalito-
dellisuudessa oppiminen on nopeampaa ja opitun tiedon maara laajempaa,
tehdyt virheet vahenevat, ja opittu informaatio muistetaan pitkédkestoisemmin
(Cook ym. 2018, 6). Esimerkiksi Association for Learning Technologyn vuonna
2018 toteuttamassa tutkimuksessa selvitettiin virtuaalitodellisuudessa opitun
vaikutusta suoritukseen ja sita verrattiin seka oppikirjasta etta videosta oppimi-
seen. Tuloksista voitiin ndhda, etté virtuaalitodellisuudessa opiskelleiden tut-
kittavien tietamys opiskellusta aiheesta parani noin 28 prosenttia, siind missa
oppikirjasta ja videosta opiskelleiden vastaavat luvut olivat 24 % ja 16 %. (All-
coat & Muhlenen 2018, 6.)

Tutkimustulosten tarkempi analysointi osoitti myds VR-olosuhteissa opiskellei-
den muistavan asiat paremmin ja seka VR- etta video-opiskelijoiden ymmarta-
van ja osaavan soveltavan opittua tietoa paremmin kirjaoppimiseen verrat-
tuna. Se, etta virtuaalitodellisuudessa oppiminen tuotti parempia tuloksia vide-
oon verrattuna grafiikoiden ollessa molemmissa samat, osoittaa, etta tehok-

kaampi oppiminen ei johdu niinkd&n visuaalisuudesta. Se on yhdistettavissa
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ennemmin joko kolmiulotteiseen immersioon tai virtuaaliympériston interaktiivi-
suuteen. (Allcoat & Muhlenen 2018, 10.)

Ehdoton etu virtuaalitodellisuuden hyddyntamisesta oppimisen vaylana on sen
tarjoama moniaistinen kokemus. Jo 1920-luvulla psykologit alkoivat kehittda
VAK-mallia, joka esittéda kolme paatoimista keinoa, joilla ihmiset oppivat: visu-
aalinen, auditorinen ja kinesteettinen (MindTools s.a.). VR-teknologian kaytto
tarjoaa mahdollisuuden hyddyntéaé naita kaikkia oppimiskeinoja samanaikai-
sesti tehden oppimisesta yksil6lle moniaistisen kokemuksen. Tama voi olla
helpotus my6s kouluttajien ndkdkulmasta, silla moniaistisen kokemuksen
myo6ta yksi sovellus tai jarjestelma hyoddyttaa paljon laajempaa koulutettavien
joukkoa. Kun oppimisessa voidaan hyédyntaa useita aisteja, kuormittaa se op-
pijan kognitiota vAhemman. Erityisesti jos avuksi otetaan viela ohjaimet ja liik-
keentunnistuslaitteet, oppiminen voidaan perustaa myos lihasmuistiin. (Hem-
minki-Reijonen 2021, 19.)

3.4.2 Haitat ja haasteet

Merkittavimmat haitat VR-teknologian kaytossa liittyvat fyysisiin vaivoihin, joita
lasien tai silmikkojen kaytosté voi seurata. Yleisimpiin terveysriskeihin kuuluu
esimerkiksi silmien rasitusta, paéansarkya ja pahoinvointia. Lasit voivat mah-
dollisesti aiheuttaa my6ds matkapahoinvointia saadessaan kayttajan tunte-
maan tdman olevan liikkeessa, vaikka olisikin paikoillaan (Metaverse VR Now
2022). Virtuaalisessa ymparistossa silmét joutuvat tydoskentelemaan kovem-
min normaaliin ymparistoon verrattuna, joten tasté voi seurata silmien vasy-
mysta. Fyysisia haittavaikutuksia voidaan toki pyrkia vahentdmé&an muun mu-
assa saatamalla lasien silmienvalin etaisyytta. Mita parempilaatuiset ja tar-
kemmat lasit ovat, sitd vAhemman potentiaalisia haittavaikutuksia niilla on.
(Hemminki-Reijonen 2021, 22.)

VR-laitteiston kayttoa rajaa lisaksi kayttdaikasuositukset. Jos mietitdéan esi-
merkiksi tydpaikkaperehdytysta sen perinteisessd muodossa, toteutetaan uu-
den tyOntekijan koulutusta usein tunteja kerrallaan. VR-lasien kanssa vas-

taava ei onnistu, silla monet lasien valmistajat suosittelevat enintddn 20-30
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minuutin kayttoa kerrallaan. Taman jalkeen tulisi pitdd vahintaan 10-15 mi-
nuutin tauko. Liian pitk&asta yhtenaisesta kayttsta voi seurata esimerkiksi

suuntavaiston hairidita tai pahimmillaan epileptisia kohtauksia (Fagan 2018).

Vaikka VR-laitteistojen hinnat tulevat jatkuvasti alaspain, voivat ne olla edel-
leen kallis sijoitus, varsinkin, jos laitteita tarvitaan useampia. Virtuaalitodelli-
suuden ratkaisut voivat kuitenkin tuoda merkittavaa lisdarvoa esimerkiksi tyo-
paikkaperehdytykseen. Pohdittaessa VR:n kayttdonottoa tulisi miettia sen
kayttotarkoitusta. Sopiiko se haluttuihin ty6tehtaviin tai liiketoiminnan osa-alu-
eisiin osaksi perehdytysta vai voidaanko kayttda edullisempia vaihtoehtoja?
Kouluttajien tulisikin olla VR-perehdytyksen suunnittelun kanssa yhta huolelli-
sia kuin tavanomaista perehdytysta suunnitellessa. Tahan tulee pohtia muun
muassa sita tavoiteltua tietotaitoa ja osaamista, jota yritys haluaa tyontekijoi-
den saavuttavan perehdytyksen seurauksena (Demarinis ym. 2018). Usein
VR:n kayttoonoton yhteydessa suositellaan sen pilotointia pienemmalla ihmis-
joukolla, jotta nahdaan, soveltuuko teknologia kaytettavaksi juuri omassa yri-

tyksessa ja sen toiminnoissa.

VR voi synnyttdd haasteita myds itse kaytdn suhteen, silld harva osaa kayttaa
laitteistoa heti kylmiltaan. Mikali kayttajaa ei perehdyteta laitteiston kayttoon
tarpeeksi, hukataan aikaa ja oppimisresursseja itse opeteltavasta asiasta. Pi-
lotoinnin ohella suositellaan vahvasti, etté kouluttajat kokeilevat laitteistoa en-
sin itse, jotta oppijoiden perehdyttdminen siihen on helpompaa. Suotavaa on
tarjota myos oppijoille tutustumis- tai kokeiluaikaa laitteiston kanssa ennen

opeteltavaan asiaan siirtymista.
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- Mahdollisuus harjoitella asioita, |- Fyysiset terveysriskit ja -haitat
jotka muutoin riskialttiita, kalliita

" ; - Rajallinen kayttoaika
tai mahdottomia toteuttaa

- . - Laitteiston kustannukset
- Toistojen mahdollisuus,

virheiden vaheneminen - Kayttddn ja sen opetteluun

. | liittyvat haasteet
- Syy-seuraussuhteiden parempi

ymmarrys, parempi tiedon
soveltaminen tositilanteissa

- Moniaistinen oppiminen

- Nopeampi oppiminen, tiedon
parempi sisdistaminen

Kuva 9. VR-teknologian hyddyt ja haasteet

Kuva 9 esittda VR:n hyodyt ja haitat perehdytysta ja oppimista ajatellen. Ku-
vasta voidaan havaita, etta hyvéat puolet liittyvat erityisesti oppimisen tehostu-
miseen ja haasteet liittyvat enemman itse laitteiston kayttéon. VR-teknologia
on vield melko uutta, jolloin on hyva huomioida etenkin sen mahdolliset kor-
keat kustannukset. Tahan vaikuttaa muun muassa valittu laitteisto ja niiden
maara seka se, kehitetdanko VR-ratkaisu itse vai ostetaanko se ulkopuoli-

selta.

4 TOIMEKSIANTAJAN ESITTELY

Opinnaytetyon tilaajana toimi Kymen Seudun Osuuskauppa, joka on osa val-
takunnallista S-Ryhmaa. Seuraavassa luvussa esitelladn toimeksiantajan
taustoja, sen nykyista perehdytysprosessia seka VR-kiinnostusta osaksi pe-
rehdytysta.

4.1 Taustatiedot

Vaikka Kymen Seudun Osuuskauppa on osa S-Ryhmaéaa, se on silti itsenainen
Kymenlaakson alueella toimiva yritys, joka harjoittaa liketoimintaa useilla eri
aloilla. Kymenlaaksolaista osuuskauppatoimintaa alueella on ollut peréti jo

vuodesta 1903, mutta nykyinen Kymen Seudun Osuuskauppa sai alkunsa
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vuonna 2013. Ennen yhdistymista se oli kaksi itsenaista osuuskauppaa, Ym-
paristo ja Ympyra. (Kymen Seudun Osuuskauppa s.a.)

Toiminta esimerkiksi niin markettitoiminnassa, matkailu- ja ravintolapalve-
luissa, autokaupassa kuin muun muassa rauta- ja puutarhakaupassa ja liikken-
nemyymaloissa tyollisti vuonna 2021 noin 1431 henkil6&a sadassa eri toimipai-
kassa (Kymen Seudun Osuuskauppa s.a.). Arvoiksi Kymen Seudun Osuus-
kauppa mainitsee verkkosivuillaan toiminnan kymenlaaksolaisia varten, tulok-

sellisen ja vastuullisen toiminnan sek& uudistumisen ja kehittymisen.

Vuonna 2021 Kymen Seudun osuuskaupan liikevaihto oli 445,7 miljoonaa eu-
roa, josta tulos 16,6 miljoonaa euroa. Asiakasomistajia oli yli 86 000, bonuksia
heille maksettiin yli 15 miljoonaa euroa ja investointeihin kaytettiin 25 miljoo-
naa euroa. (Kymen Seudun Osuuskauppa s.a.) Verkkosivuilla mainitaan
myos, kuinka toiminnasta syntyva tulos kaytetddn muun muassa asiakasomis-
tajien palkitsemiseen, palveluverkoston kehittamiseen, henkilostdsta huolehti-

miseen sekd maakunnan toiminnan tukemiseen.

4.2 Nykyinen perehdytysprosessi

Perehdytyksen nykytilan selvittdmiseksi haastattelin Kymen Seudun Osuus-
kaupan henkilostopaallikké Sanna Maenpaéata, joka avasi myods perehdytys-
prosessien kehitystydn suuntaa, jota osuuskauppa parhaillaan toteuttaa.
Haastattelu pidettiin Teamsissa 24. maaliskuuta 2023, ja kysymykset olivat
ennalta maariteltyja keskittyen erityisesti perehdytyksen eri osa-alueisiin ja

sen suunnitteluun (liite 1).

Nykytilassa perehdytys suunnitellaan yhteistytssa liiketoimintojen kanssa ja
uuden toimintamallin kehittamiseen on osallistettu myos henkildstoa. Materi-
aalia tulee kullekin liiketoimintaketjulle konseptin mukaisesti myds Suomen
Osuuskauppojen Keskuskunnalta (SOK), mutta yksi iso yhteinen toimintamalli
on Méaenpaan mukaan yhteistyon tulos. Perehdytyksella pyritdan edesautta-
maan uuden tyontekijan sitoutumista, tAméan sopeutumista uuteen tyohon, ja
silla halutaan saada tyontekijd kokemaan itsensa tervetulleeksi. Erityisesti uu-
dessa kehityksen alla olevassa perehdytysmallissa on otettu huomioon tasa-

laatuinen perehdytys ja sen takaaminen tyontekijoille. Ensimmaisen viikon
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tyontekijd on tydvuoroissa niin sanotusti ylimaaraisena, jolloin taman ei tar-
vitse vield parjata itsenaisesti tehtavassaan. Perehdytys jatkuu viela ensim-
maisen viikon jalkeenkin, mutta tyéntekija saa tallin jo itsenaisempia tyoteh-

tavia ja -vuoroja.

Maenpaa kertoi Kymen Seudun Osuuskaupan hyédyntavan useita vaylia uu-
sien tyontekijoiden perehdytyksen ja oppimisen tukemiseen, ja tasta tukimate-
riaaleja 106ytyy niin verkkomuodossa, kirjallisena tervetuloa-vihkosena kuin
SOK:lta saatavina ketjukohtaisina perehdytysmateriaaleina. Perehdyttajat
hyodyntavat tarkistuslistoja, joista voidaan seurata tiettyjen osa-alueiden |api-
kaymista ja niiden hallintaa. Esihenkil6t kayvat uusien tyontekijéiden kanssa
myo6s palautekeskusteluja niin perehdytyksen alussa kuin ennen koeajan
paattymistakin. Perehdytyksen onnistumista ja kehittymisen seurantaa toteu-
tetaan naiden keskustelujen muodossa. Kevaan 2023 aikana ollaan lisaksi ot-
tamassa kayttoon perehdytyskyselybotti. Botti selvittdd uusilta tyontekijoilta
naiden nakemyksia heidan perehdytyksestaén, ja vastaaminen voidaan tehda

nimettomasti.

Perehdytyksen sisallon jaksottamisessa voi olla Madenpaan mukaan ketjukoh-
taisia eroja. Tavoitteena on aloittaa kaikkien uusien tyontekijoiden tydsuhde
keskitetylla perehdytyspaivalla, jossa kaydaan lapi esimerkiksi yritystason asi-
oita ja yhteisia jarjestelmid. Toimenkuvasta riippuen voidaan jarjestaa myos
keskitettyja tybnopastuspaivia esimerkiksi kassatyohon, jonka jalkeen tyonte-
kija otetaan vastaan omaan toimipaikkaan varsinaisen tydnopastusjakson al-
kamiseksi. Tydsuhteen alussa tydntekijoiden on lisaksi kaytava pakollisia
verkkokoulutuksia. M&enpéaa kertoo, ettei tydnopastuksen jarjestyksessa ole
selke&a struktuuria, vaan se riippuu muun muassa tyosuhteen kestosta ja sen

luonteesta.

4.3 VR-nakdkulma perehdytykseen

Maenpaan haastattelussa selvitettiin myds Kymen Seudun Osuuskaupan kiin-
nostusta VR-teknologian kayttéon osana perehdytysta seké heidan taustatie-

tojaan laitteistosta ja sen kayttoonotosta. Idean ollessa vasta ajatuksen tasolla
ei budjettia tai mahdollisia kokonaiskustannuksia ole laskettu, eika esimerkiksi

osaamisresurssien tarvetta ole selvitetty. Maenpaa pohti haastattelun aikana
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myds ulkopuolisen palveluntarjoajan mahdollisuutta VR-sisallon hankinnassa.
Tiedossa on kuitenkin, millaisessa kayttotarkoituksessa VR kiinnostaa: yllatta-
vien tai haastavien tilanteiden harjoittelu, joita ei pysty opettelemaan esimer-
kiksi paperilta. Esimerkkind Maenpaa mainitsi haastavat asiakastilanteet ja

puhui VR-teeman ymparilla yleisesti ty6turvallisuuden ndkokulmasta.

VR-perehdytys voisi koskettaa kaikkia, eika siten sen kayttoa rajattaisi vain
tietylle henkiléstoéryhmaélle tai tietylle liiketoiminnan osa-alueelle. Haastattelun
aikana perehdytysprosessin nykytilaa selvittdéessamme Maenpaa kertoi asia-
kaskohtaamisten olevan jo osana uusien tyontekijoiden perehdytysta, ja verk-
koperehdytysmateriaaleista aihe 16ytyy yhtena kokonaisuutena koko osuus-

kauppatasolla.

5 TUTKIMUKSEN SUORITTAMINEN

Tassa osiossa perehdytaan tarkemmin opinnaytetytssa kaytettyyn tutkimus-
menetelmaan ja aineistonhankintamenetelmiin seka siihen, milla tavoin ai-
neisto on analysoitu. Tutkimuksessa kaytettiin laadullista tutkimusotetta puo-

listrukturoitujen teemahaastattelujen muodossa.

5.1 Tutkimusmenetelma
5.1.1 Laadullinen tutkimus

Laadullinen eli kvalitatiivinen tutkimus perustuu siihen ajatukseen, etta tutkija
saa kokonaisvaltaisen kasityksen tutkittavasta ilmidsta. Sen tarkoituksena on
antaa merkityksia, tulkita ja ymmartaa tutkimuksen aiheena olevaa kohdetta
(Mantyneva ym. 2008, 31). Tata varten on selvitettava tutkittavien henkildiden
kokemat merkitykset aiheesta tai ilmiosta, jota tutkitaan. TAm& puolestaan
edellyttda pohdintaa siitd, mita merkityksia tutkitaan ja tdismentamista, selvite-
taanko tutkimuksella kasityksiin vai kokemuksiin pohjautuvia merkityksia.
(Vilkka 2021.) Laadullisella tutkimuksella ei tavoitella tilastollisia yleistyksia,
toisin kuin kvantitatiivisella eli maarallisella tutkimusotteella (Tuomi & Sarajarvi
2009, 85).
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Pelkistetyimmilla&n laadullinen aineisto on muodoltaan tekstia, joka on voitu
hankkia esimerkiksi erimuotoisin haastattelu- ja havainnointimenetelmin (Es-
kola & Suoranta 1998). Laadullisessa tutkimuksessa tutkimusaineistona voi-
daan kayttaa materiaalia hyvin monimuotoisesti (esim. dokumenttiaineistot,
paivakirjat, arkistomateriaali, mainokset, valokuvat), mutta usein aineistoksi
valitaan henkil6iden kokemukset puhutussa muodossa. Tallgin tutkimusai-
neisto keratdan haastatteluna. (Vilkka 2021.) Koska laadullisella tutkimuksella
pyritaan selittdmaan ilmidita, on tarkeaa pyrkia haastattelemaan sellaisia hen-
kilgita, joilla on omakohtaista kokemusta tai muutoin mahdollisimman paljon

tietoa tutkittavasta aiheesta (Tuomi & Sarajarvi 2009, 85).

Keratty aineisto on lopulta analysoitava. Sen tarkoituksena on selkeyttaa tutki-
musaineistoa, jonka myoéta tutkija saa uutta tietoa tutkittavasta ilmiésta (Es-
kola & Suoranta 1998). Aineistoa tarkastellessaan ja analysoidessaan tutkija
kiinnittdd huomiota vain niihin asioihin, jotka ovat olennaisia tutkimuksen teo-
reettisen viitekehyksen kannalta. Tutkimuksessa keratyt havainnot siis niin sa-
notusti pelkistetddn. Koska laadullisella tutkimuksella voidaan mahdollisesti
kerata suuriakin mé&aria tutkimusaineistoa, pelkistamisen toisella vaiheella py-
ritaan karsimaan havaintojen maaraa yhdistamalla niitd yhdeksi havainnoksi.
Niille pyritaan etsiméaéan yhteinen piirre tai nimittaja tai muotoillaan koko aineis-
toon pateva saanto, jotta saadaan harvempi havaintojoukko. Taméan jalkeen
on mahdollista niin sanotusti ratkaista “arvoitus”, jota tutkimuksella on selvi-
tetty. Talloin keratyn ja pelkistetyn aineiston pohjalta voidaan tehda merkitys-

tulkinta tutkittavasta ilmidsta. (Alasuutari 2011.)

5.1.2 Teemahaastattelu

Teemahaastattelu on yksi laadullisen aineiston hankintakeino, jossa tutkija on
maaritellyt haastattelun aihepiirit ennakkoon. Kaikki teemat kaydaan lapi haas-
tateltavan kanssa, mutta jarjestys ja laajuus vaihtelevat. Talloin teemahaastat-
telua voidaan pitda niin sanotusti puolistrukturoituna haastatteluna. Haastatel-
tavalla on mahdollisuus vastata omin sanoin toisin kuin valmiit vastausvaihto-
ehdot tarjoavassa strukturoidussa haastattelussa. (Eskola & Suoranta 1998.)
Usein ennalta maaritellyt teemat on valittu tutkimuksen teoreettiseen viiteke-
hykseen pohjautuen ja niilla pyritdan I6ytdmaan merkityksia ja merkityksellisia

vastauksia tutkimustarkoituksen mukaisesti (Tuomi & Sarajarvi 2009, 75).
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Teemahaastattelu on laadullisessa tutkimuksessa yleisimmin kaytetty haastat-
telumuoto (Vilkka 2021).

5.2 Tutkimuksen toteutus

Taman tyon tutkimusosio toteutettiin haastattelemalla neljaa henkiloa teema-
haastattelujen muodossa keskittyen tydssa esitettyyn teoreettiseen viitekehyk-
seen. Jokaisessa haastattelussa kysymykset koskettivat VR-teknologiaa, pe-
rehdytysta sekad oppimista tydssa, mutta haastattelupohjat olivat jokaisella
haastateltavalla hieman erilaiset esimerkiksi erilaisten lahtétietojen ja -taitojen
vuoksi. Haastattelut sisalsivat joitakin kaikille yhteisia kysymyksia, esimerkiksi
kysymyksen hyvéan perehdytyksen merkityksesta (liitteet 1-4). Muutoin lomak-

keet on raataloity jokaista haastateltavaa ja heidan tietotaitojaan ajatellen.

Jokaiseen haastatteluun varattiin aikaa 1,5 tuntia, joista jokaiseen kului eri
aika. Ensimmaiseen (liite 1) ja kolmanteen (lite 2) haastatteluun meni noin 45

minuulttia, toiseen (lite 3) koko 1,5 tuntia ja neljanteen (liite 4) 55 minuuttia.

Haastattelut nauhoitettiin ainoastaan omaan kayttoon aineiston analysointia
varten, ja jokaiselta haastateltavalta pyydettiin lupa nauhoitukseen ennen sen
aloittamista. Tutkimuksessa yhtena VR-teknologiaan liittyvana kiinnostuksen
kohteena olivat budjetit ja kayttokustannukset, mutta oletuksena oli, etta nai-
hin ei valttamatta voida vastata salassapitovelvollisuuden vuoksi. Jokainen
haastateltava sai kysymyslomakkeet ennakkoon ja edella mainitun kaltaiset,
mahdollisesti salassapitovelvollisuuden piiriin kuuluvat kysymykset oli merkitty
lomakkeeseen eri varilla. Haastateltaville ilmoitettiin, ettd kyseiset kysymykset
voidaan haluttaessa ohittaa haastattelun aikana, kuten myds muut kysymyk-

set, joihin haastateltava ei mahdollisesti saa tai osaa vastata.

Tutkimuksen valmistuttua haastateltaville lahetettiin toimeksiantajalle jaava
kokonaisversio opinnaytetyosta, jotta tyosta pystyttiin tekemaan myoés
Theseus-alustalle julkaistava arkistoitava versio. Haastateltavat saivat kayda
tyon lapi omien vastaustensa osalta siten, ettd tydsta pystyttiin karsimaan pois

asiat, joita haastateltavat eivat halunneet esitettavaksi julkisessa versiossa.
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Teams-haastattelujen pohjalta keratty aineisto analysoitiin yhtenaisyyksien
loytamiseksi, jotta tutkimustulokset olisivat mahdollisimman luotettavia. Ai-
neisto teemoiteltiin siten, ettd teemat huomioivat tutkimuksen teoreettisen vii-
tekehyksen sekéa ne asiat, jotka ovat kehitysehdotuksen kannalta tarkeita.
Teemoliksi valikoitui tdten onnistuneen perehdytyksen merkitys, laitteisto ja
vaadittavat resurssit, kayttotarkoitukset seka virtuaalisen perehdytyksen hyo-

dyt ja haasteet.

5.2.1 Henkil6stopaallikon haastattelu

Ennen kuin voitiin pohtia VR-teknologian potentiaalisia kayttotarkoituksia Ky-
men Seudun Osuuskaupan perehdytyksessa, tuli selvittaa sen nykyinen pe-
rehdytysmalli ja prosessit. Haastattelin Kymen Seudun Osuuskaupan henki-
|ostopaallikkoa Sanna Maenpaata Teamsin valityksella 24.3.2023. Tarkoituk-
sena oli selvittdd tarkemmin, millainen perehdytysmalli heilla on parhaillaan.
Haastattelussa selvitettiin perehdytyksen suunnittelua ja perehdytyksen osa-
alueita. Haastattelulla kartoitettiin myds Maenpaan nakemyksia esimerkiksi
siitd, miten VR-teknologia perehdytyksessa voisi hyddyttaa Kymen Seudun
Osuuskauppaa ja hyodyttaisikd VR-perehdytys erityisesti jotakin tiettyd henki-

|0storyhmaa tai liilketoiminnan osa-aluetta.

5.2.2 Projektipaallikdiden ja henkiléstdoresursointipaallikon haastattelut

Kolme muuta haastattelua toteutettiin myos puolistrukturoitujen teemahaastat-
telujen muodossa Teamsin valityksella erindisina paivina. 29.3.2023 haastat-
telin Katariina Kovasta, joka oli ollut mukana Xamkin toteuttamassa hank-
keessa Virtuaalinen tyénopastus ja perehdyttaminen palvelualalla. Kyseinen
hanke tuli vastaan etsiessani aiempia tutkimuksia aiheesta, ja ajatuksena oli
selvittdd Kovasen nakemyksia virtuaaliperehdytyksesta ja VR-teknologiasta.
Kyseisessa hankkeessa VR-teknologiaa ei hyddynnetty, mutta valmiudet tieto-
taidon ja esimerkiksi ohjelmistojen suhteen olisivat olleet, joten Kovanen oli

hyvin perilla aiheesta. Kovanen oli myos itse kokeillut VR:4a aiemmin.

30.3.2023 haastatteluvuorossa oli Varuboden-Oslan osuuskaupan henkil6sto-
resursointipdallikkd Jenni Suokannas. Varuboden-Osla (VBO) toimii Uuden-
maan rannikolla ja Ahvenanmaalla osana S-Ryhmé&a (Varuboden-Osla s.a.).

Varuboden-Osla oli hyédyntanyt VR-teknologiaa tytpaikkaperehdytyksessa
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ennen koronapandemiaa. Kymen Seudun Osuuskaupan Sanna Mé&enpaa
vinkkasi, etté heiltd voisi saada arvokasta nakemysta tyon kannalta, silla han
tiesi heidan hyddyntaneen virtuaaliperehdytysta. Varuboden-Osla kaytti VR:aa
osana tyo6turvallisuusperehdytystéa lyhyen ajanjakson vuonna 2020. Suokan-
nas oli itse mukana suunnittelemassa ja tuottamassa sisaltéa VR:4an seka

opastamassa tyontekijoita laitteiston kayttoon perehdytystilaisuuksissa.

12.4.2023 haastattelin viela Anni Lippoa, josta sain vinkin Katariina Kovaselta.
Lippo oli Kovasen tavoin projektipaéallikkona mukana eraéassa Xamkin hank-
keessa, Virtuaalinen satamalogistiikan turvapuisto. TAssa hankkeessa VR:aa
oli paasty hyddyntamaan tyoturvallisuuteen satamatoiminnan ja -logistiikan
nakokulmasta. Lippo vastasi hankkeessa VR-siséllon suunnittelusta, kuten

esimerkiksi siitd, millaista materiaalia virtuaaliymparistoon haluttiin tuoda.

5.2.3 Aineiston analysointi

Kaikki haastattelut nauhoitettiin videomuotoon, ja Teamsin oma transkriptiotoi-
minto mahdollisti sen, etta jokainen haastattelu jai myos kirjoitettuun muotoon.
Teamsin toiminto ei kuitenkaan tunnista aivan kaikkia sanoja, tai se saattaa
muuntaa ne toiseen sanamuotoon. Kaikki litteroinnit kaytiin erikseen l&pi vide-
oiden kanssa siten, etté vaarat sanamuodot korjattiin oikeiksi ja esimerkiksi
turhia taytesanoja poistettiin valista aineiston ymmartamisen ja analysoinnin

helpottamiseksi.

Taman opinnaytetyon teoreettinen viitekehys huomioi niin perehdytyksen, op-
pimisen kuin VR-teknologian, joten oli loogista analysoida ja teemoitella ai-
neistoa niiden pohjalta. Kun aloin kdymaan aineistoa lapi sen rajaamiseksi,
pyrin ensin ldytamaan vastauksista yksityiskohtaisia yhtenaisyyksia, joiden
mukaan aineiston olisi pystynyt teemoitella isompiin kokonaisuuksiin. Haas-
teeksi kuitenkin osoittautuivat haastateltavien erilaiset kysymyspohjat. Lopulta
paadyin teemoittelemaan aineiston teoreettisen viitekehyksen ja toimeksianta-
jan tarpeet huomioiden ensin isommiksi teemoiksi, joiden alle aloin koota tutki-
muksen kannalta olennaisia vastauksia. TAman ratkaisun pohjalta tutkimustu-
los huomioi nelja nakdkulmaa: onnistuneen perehdytyksen merkityksen, VR-
laitteiston ja muut vaadittavat resurssit, VR:n kayttétarkoitukset seka virtuaali-

sen perehdytyksen hyodyt ja haasteet.
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6 TUTKIMUSTULOKSET
6.1 Onnistuneen perehdytyksen merkitys

Yhteisina aiheina haastateltavilta selvitettiin hyvan perehdytyksen merkitysta
ja heidan kasityksiaan hyvasta perehdytyksesta. Tama haluttiin huomioida
tydssa Kymen Seudun Osuuskaupan potentiaalista VR:n kayttéonottoa ajatel-
len, silla se ei ole hyddyntanyt VR:4a aikaisemmin toiminnassaan. Kun organi-
saatio ottaa kayttoon uutta perehdytysmenetelmad, joka on todennakdoisesti
melko vieras niin yritykselle kuin henkiléstollekin, perehdytyksen merkitys ko-
rostuu. On huolehdittava entista paremmin perehdytyksen onnistumisesta uu-
sien menetelmien osalta, koska pieleen mennesséaan silla voi olla merkittavat

vaikutukset.

Lahes jokainen haastateltava mainitsi perehdytyksella olevan vaikutusta ty6-
hyvinvointiin. Huonosti hoidettu perehdytys vaikuttaa osaamiseen ja sité
myo6ta esimerkiksi mahdolliseen kuormittumiseen ja tyokykyyn. Se vaikuttaa
olennaisesti myos tyontekijoiden motivaatioon seké tydpaikkaan sitoutumi-
seen. Jos tyonantaja ei huolehdi perehdytyksesta ja silla tavoin osaamisesta
riittdvalla tavalla, voi tyontekija vaihtaa tydpaikkaa niin sanotusti paremman
toivossa. Hyvin huolehdittu perehdytys luo positiivisempaa yritysmielikuvaa ja
se edesauttaa antamaan paremman tyontekijakokemuksen. Niilla puolestaan

on vaikutusta muun muassa ty6tyytyvaisyyteen.

Haastatteluissa korostui myds nuorten perehdytyksen merkitys. Kymen Seu-
dun Osuuskauppa tydllistaa paljon nuoria, joten tama nakoékulma oli tutkimuk-
sen kannalta tarked. Suokannaksen mukaan monille esimerkiksi kesatyo-
paikka voi olla ensimmainen kosketus tytelaméaéan, ja Kovanenkin mainitsi mo-
nen nuoren siirtyvan koronan jalkeen ensimmaista kertaa etéopiskelusta ja -
toista tyopaikoille. Perehdytyksessa on siis huomioitava riittavalla tapaa esi-
merkiksi nuorten keskittymiskyky ja tiedon riittava palastelu seka perehdytyk-

sen selkeys.
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6.2 Laitteisto ja vaadittavat resurssit

Tutkimuksen lopputuotoksen kannalta kiinnostuksena oli selvittaa, millaisia
laitteistoja ja alustoja haastateltavat olivat mahdollisesti hyodyntaneet, mitéa
huomioitavaa niiden kayttoon mahdollisesti liittyy seka haastateltavien néke-
myksia VR:n kayttdonoton vaatimista resursseista. Nama pystyttiin ottamaan

huomioon toimeksiantajalle osoitetussa kehitysehdotuksessa.

Varuboden-Osla kaytti perehdytyksessaan Oculus-laseja ja alustana toimi
Cenario VR. Laseja oli 12 paria jaettuna kolmeen toimipaikkaan. Lippo puoles-
taan kertoi, ettd vetamanséa hankkeen aikana heilla oli mahdollisuus hyddyn-
tda markkinoiden uusimpia VR-laseja, joista parhaimmiksi todettiin suomalai-
sen Varjon VR-3-lasit. Lipon mukaan Varjo on edellékavija alalla. Varjo on
myo6s paassyt tekeméaan VR-sisaltéa hyvin vaativiinkin kohteisiin. Virtuaalisen
satamalogistiikan turvapuiston hankkeessa kahden henkilon oli mahdollista
kayttaa laseja samanaikaisesti. Alun perin hankkeessa oli tarkoitus hyddyntaa
Xamkissa kehitettya, rakentamiseen tarkoitettua Virrake-tyokalua, mutta lo-
pulta VR-alusta paadyttiin kehittdmaan itse. Joitakin 3D-malleja hankkeeseen
ostettiin ulkopuolisilta, mutta muuten mallit kehittivat kaksi hankkeen ohjelmis-
tokehittajaa ja yksi harjoittelija.

Kuva 10. Varjon VR-3-lasit, jotka todettiin parhaiksi satamalogistiikan turvapuiston hank-
keessa. Hinta laseille Varjon verkkokaupassa on 3645,00 € ilman veroja. (Varjon verkko-
kauppa 20.4.2023)
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Resursseista puhuttaessa selvitettiin haastateltavien nakemyksia siita, kannat-
taako VR:44 kayttbonottaessa tehda kehitystyo itse, ostaa palvelu ulkopuoli-
selta palveluntarjoalta vai mahdollisesti kehittaa yhteistydssa. Varuboden-Osla
loi ty6turvallisuusperehdytyksessa kaytetyt VR-videot yhteistydssa Jollaksen
kanssa, joka on osaamisen kehittamiseen erikoistuneiden ammattilaisten S-
ryhman sisainen verkosto. Suokannas suositteli yhteistydkumppania, silla

heilta voi saada merkittdvaa tukea ja apua esimerkiksi sisallén suunnitteluun.

Kovasen mielesta asia riippuu VR:aan haluttavasta sisallosta. Mita realisti-
sempaa sisaltéa halutaan, sita kallimpaa se on ja sita enemman osaamista ja
resursseja se vaatii. Suunnittelutyé on hanen mukaansa suurin resurssi. Lippo
katsoi, ettei kaikkea kannata tehda itse. Han kuitenkin suositteli oman yrityk-
sen henkiloston osallistamista vahintaan sen suunnitteluun, mitd VR-ymparis-

tossé halutaan harjoitella ja millaisia asioita sinne halutaan tuoda.

VR:aa kayttaneet haastateltavat suosittelivat oman tilan varaamista teknolo-
gian kayttoon, silla likkuminen VR-maailmassa vaatii tilaa. Mikéli lasit ja mah-
dolliset ohjaimet hyddyntavat seurantaa missa laitteet milloinkin menevat, vaa-
tii se tietyn kokoisen alueen. Lippo suositteli omaa tilaa ihan jo senkin vuoksi,
ettd VR-ndkyma voidaan heijastaa muille, jotka odottavat omaa vuoroaan. Yh-
tend tarkeana vaatimuksena haastatteluissa korostettiin myos riittavan jareaa
tietokonetta tai lapparia, joka jaksaa pyorittda raskaita VR-ymparistoja tar-
peeksi tehokkaasti.

Tarkempia rahallisia kustannuksia ja resursseja haastatteluilla ei saatu selvi-
tettyd. Budjetit ja kayttokustannukset kuuluivat Varuboden-Oslalla salassapito-
velvollisuuden piiriin, ja satamalogistiikan turvapuiston hankkeessa rahallisia
kustannuksia oli hankala mé&aritella. Lippo sanoi haastattelussaan niiden riip-
puvan lahtotiedoista ja -taidoista VR:n suhteen. Onko yrityksella esimerkiksi
ohjelmointiosaamista omaavia tyontekijoita? Kaytto- ja yllapitokustannusten
osalta Lippo sanoi yleisesti seuraavaa: Mikali yritys pystyy kehittamaan VR-
ympariston itse, voidaan tulevaisuudessa mahdollisesti sadstaa paivittdmis-
kustannuksissa. Kehitysvaiheessa voidaan paasta pienemmilla kustannuksilla
ulkopuoliselta palveluntarjoajalta ostaessa, mutta talléin VR:n kaytto tulee kal-
limmaksi paivitys- ja yllapitovaiheessa yrityksen ollessa niin sanotusti riippu-

vainen ulkopuolisesta osaamisesta.
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6.3 Kayttotarkoitukset

Vaikka kaikilla haastateltavista ei ollutkaan omakohtaista kokemusta VR-tek-
nologiasta, jokaisessa haastattelussa nostettiin esille muun muassa liiketoi-
minnan ja perehdytyksen osa-alueita, joihin VR-teknologia heidan mielestaan
sopii ja ei sovi. Jokaisessa haastattelussa mainittiin potentiaalisena kayttokoh-
teena tyoturvallisuus, jossa Suokannas ja Lippo olivat VR:a& hyodyntaneetkin.
Varuboden-Osla kaytti VR-teknologiaa uusien tyontekijoiden turvallisuuspe-
rehdytyksessa. Lipon vetdma hanke kaytti sitd osana satamalogistiikan toimin-
toja erityisesti tyoturvallisuuteen liittyen. Myds Kovasen vetama hanke hyo-
dynsi digitaalisuutta ja virtuaalisuutta tyohyvinvointiin ja tyoturvallisuuteen

vaikka VR:aa ei kaytettykaan.

Maenpaa korosti haastattelussaan Kymen Seudun Osuuskaupan kiinnostusta
VR:n hyddyntamisesta tyoturvallisuuteen ja esimerkiksi haastaviin asiakasti-
lanteisiin, joiden harjoittelu muutoin on haastavaa. Seka Kovanen etta Lippo
mainitsivat haastatteluissaan VR:n sopivan hyvin nimenomaan asiakaskayt-
taytymisen simulointiin ja sellaisten asioiden harjoitteluun, joita ei voida harjoi-
tella turvallisesti todellisessa ymparistossa tai paperista lukemalla. Tarkem-
pana esimerkkind Lippo mainitsi perehdyttamisen tydymparistéon, jossa on
paljon riskeja. Se sopii yleisesti myds sellaiseen havainnointiin, jossa on teh-
tava paatoksia havaintojen perusteella. Myds Suokannas korosti vastaukses-
saan VR:n sopivuutta toiminnallisiin asioihin, joita pd&see itse kokeilemaan

kaytannossa.

Selvittaessa kayttokohteita joihin VR ei valttdmatta sovellu, nousi vastauksissa
selkeasti esiin tydyhteisdasiat ja yhteisollisyys. Tydyhteison rakentamista ja
yhteisoéllisyyden toteuttamista on hankala toteuttaa VR:n kautta, silla siina tek-
nologia ei pysty korvaamaan ihmista. Kovanen katsoi, ettei VR sovellu my6s-
kaan lakiin perustuviin perehdytyksen osiin, kuten esimerkiksi palkanlasken-
taan tai vuosiloma-asioihin. Lippo oli yleisesti sitd mieltd, etta VR ei sovi sel-
laisten asioiden harjoitteluun, jossa kayttajan pitad oikeasti osata toimia tietylla
tavalla tosipaikan tullen. Konkreettisena esimerkkina Lippo antoi ensiavun ja

tilanteet, joissa henkilon pitdd pystya tarttumaan tai koskettamaan.
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6.4 Virtuaalisen perehdytyksen hyodyt ja haasteet

Opinnaytetyon teoriaosuudessa tarkasteltiin VR:n hyvia ja huonoja puolia
osana perehdytysta, joten haastateltavilta haluttiin selvittdd heidan omakohtai-
sia ndkemyksiaan hyoédyista ja haitoista. Haastatteluissa nousikin esiin useita

samoja asioita, joita esitettiin teoriaosiossa kirjallisiin materiaaleihin perustuen.

Hyodyt

Haastatteluissa l6ydettiin useita virtuaalisen perehdytyksen hyotyja, mutta toi-
saalta myds potentiaalisia haasteita, joita VR:n kayttdonottoon voi liittya. Hy6-
tyja ilmeni kuitenkin huomattavasti enemman. Miltei jokainen haastateltava
mainitsi yhten& hyotyna mieleenpainuvamman tavan oppia. Esiin nousi myos
oppimisen moniulotteisuus, silla VR hyédyntaa niin nako- kuin kuuloaistia, ja
mahdollisesti tuntoaistia. VR on paitsi vaikuttava elamys ikdan katsomatta,
mutta se myos pakottaa itsenaisempaan paatoksentekoon ja havainnointiin
kuin esimerkiksi videota tai esitettavaa diaesitysta katsoessa. Syy-seuraus-
suhteiden tunnistaminen VR:ssé on helpompaa, ja teknologia mahdollistaa va-
littdman palautteenannon, jotta perehdytettava voi oppia virheistaan mahdolli-

simman tehokkaasti.

VR-perehdytys tuo haastateltavien mukaan monipuolisuutta perehdytyksen si-
saltoon, ja mikali se koskettaa kaikkia yrityksesséa, voidaan silla saavuttaa
tasa-arvoisempi ja tasalaatuisempi perehdytys koko yritystasolla. VR myos
mahdollistaa harjoittelun sellaisia tilanteita varten, joiden harjoittelu tosiela-
massa voi olla haastavaa, tai esimerkiksi tutustumisen toimipaikkaan tai -pis-
teeseen ennen ensimmaista tyévuoroa. Haastateltavista Kovanen mainitsi
talla voivan tehda todella suuren vaikutuksen siihen fiilikseen, jolla uusi tyonte-

kija on tulossa toihin.

Haastateltavista he, joilla oli kokemusta VR:n kaytdsta, kehuivat VR:n helppo-
kayttoisyytta. Lippo kertoi vetamansa hankkeen osalta, ettd VR oli alkuun he-
rattanyt vastustusta ja jopa negatiivisia asenteita, mutta lopulta sen heratta-

neen kiinnostusta, kun sen hyddyt ymmarrettiin. VR:n avulla hyvin perinteisille
aloille voidaan tuoda uuden teknologian hyddyt ja esimerkiksi tyoturvallisuutta

voidaan Lipon mukaan harjoitella uudella tavalla. Uudella mielenkiintoisella
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perehdyttamistavalla voidaan muuttaa esimerkiksi tyoturvallisuuskulttuuria pa-
rempaan suuntaan ja luoda positiivisempaa yritysmielikuvaa. Suokannas ker-
toi, ettd keratessa palautetta perehdytyksesta VR-0sio nostettiin usein esiin
mielenkiintoisimpana osuutena. Myos Lippo mainitsi, etta kayttajien vastaan-

otto oli odotettua positiivisempi.

Haasteet

Mahdollisista virtuaalisen perehdytyksen haitoista ja haasteista nostettiin esiin
erityisesti haasteet teknologian kanssa. VR-alustan kehittdminen itse ei ole
viela kovin edullista ja se vie aikaa. Ajallisia yllatyksi& voi ilmeta esimerkiksi
niin, etta nopeaksi ajateltuun kehitysvaiheeseen voi kulua ajateltua enemman
aikaa tai toisin pain. Koodaaminen vaatii osaamista henkilostolta, ja hyvasta-
kin osaamisesta huolimatta sielld voi ilmeta pienia virheitd, joita ei voida tietaa
ennalta. Jos 3D-malleja ostetaan ulkopuolisilta, niitd voidaan joutua niin sano-
tusti riisumaan tai pelkistamaan, jos ne ovat liilan raskaita luotavaan VR-ympéa-

ristoon. Myos naitd on hankalaa ennustaa.

Kovanen ja Lippo mainitsivat haastatteluissaan tyontekijéiden mahdollisesta
negatiivisesta suhtautumisesta alkuun, joka tulee huomioida VR:aa kayttoon-
ottaessa. Kovasen mukaan virtuaalisuus jo termina voi jannittad, mikali pela-
taan esimerkiksi virheiden tekemista. Yrityksen kulttuuria on talléin muutettava
sellaiseksi, etta virheiden tekeminen ja avun pyytaminen on taysin sallittua.
VR-siséllon tulee olla tarkoin suunniteltua ja kayttajaystavallista siten, etta
tieto on tarpeeksi palasteltua, ja etta siséltd antaa tarvittavan ja oikeanlaisen

osaamisen tyontekijalle.

Laitteiston kaytdn opetteluun tulee varata aikaa, ja teknologian suhteen voi il-
meté ennalta arvaamattomia haasteita. Lippo korosti myds VR-sisallon kyber-
turvallisuutta ja yleista tietoturvallisuutta, joista on huolehdittava erityisen tar-
kasti. Mikali laitteistoa kaytetdan harvemmin, kuten esimerkiksi Suokannaksen
tapauksessa kerran kuukaudessa, voi laitteiston kertaamiseen menna aikaa.
Suokannaksen mukaan tédhan voi olla ratkaisuna kirjalliset ohjeet, joista nah-

daan, mita mistakin nappulasta tapahtuu. VR:&an perehdyttdjien on kuitenkin
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hyva saada myo6s esiperehdytysta laitteiston kayttéon, jotta niiden opettami-
nen edelleen perehdytettaville helpottuu. Kayttaja ei nde lasit paassa muuta

kuin VR-ympariston.

VR:aa kayttaneet haastateltavat puhuivat lasien aiheuttamasta immersiosta,
jonka Suokannas kehotti erityisesti huomioimaan. Esimerkiksi alaspain katso-
essa saattaa tuntea olevansa korkealla, ja tahan kayttajien on hyva varautua.
Perehdyttdjien tulisi kertoa tasta perehdytettaville etukateen. Suokannas huo-
mioi my6s hygienianakokulman. Kuinka laseja voidaan puhdistaa kayttajien
valissa? Tahan han naki yhdeksi apukeinoksi sen, ettéa laseja varattaisiin riitta-
vasti. Taten osa laseista voisi olla kaytdssa, kun toinen osa niista on puhdis-

tettavana.

Haastatteluilla pyrittiin kartoittamaan my6s mahdollisia fyysisia haittavaikutuk-
sia, joita VR:n kayttéon voi liittya, mutta naita ei juuri ilmennyt. Tama johtuu to-
dennékdisesti siitd, ettéd haastateltavien kayttokokemukset VR:n kanssa olivat
jaéneet niin lyhyiksi, ettei mahdollisista haittavaikutuksista pystytd sanomaan
pidemmalla aikavalilla. Lippo kuitenkin kertoi VR-lasien kehityksen olevan niin
pitkalla, ettei esimerkiksi pahoinvointia ehdi syntya. Pahoinvoinnin aiheuttaa
yleensa VR-maailmassa nakyvan kuvan viive suhteessa tosielamassa liikku-

miseen, jota markkinoilla olevien uusien lasien kanssa ei enaa tapahdu.

7 POHDINTA JA KEHITYSEHDOTUS

Opinnaytety6ta aloittaessani moni asia oli niin sanotusti harmaalla alueella,
silla virtuaalitodellisuuden ratkaisut kokonaisuudessaan olivat minulle vieraita.
VR-teknologia erityisesti tydpaikkaperehdytyksessa on viela suhteellisen

uutta, joten esimerkiksi tutkimuksia VR:n pitkaaikaisvaikutuksista perehdytyk-
sessé ei hirveasti vield ole tehty. Tyon suhteen lahdettiin niin sanotusti tyh-
jastd myoOs sen osalta, ettei toimeksiantajallekaan ollut alkuun selvaa, millai-
seen perehdytyskayttoon VR-teknologiaa halutaan hyodyntda. Lopulta sain
koottua teoriaosuuden seka haastattelujen pohjalta johtopaatokset ja toimeksi-
antajalle osoitetun kehitysehdotuksen, jotka kaydaan tarkemmin lapi seuraa-

vaksi.
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7.1 Johtop&atokset

Haastatteluissa korostui VR-perehdytyksen hyvét kayttémahdollisuudet osana
tyoturvallisuusperehdytysta, joka nimenomaan kiinnosti toimeksiantajaa. Ky-
men Seudun Osuuskauppa oli kiinnostunut harjoittelemaan VR-ympaéristossa
esimerkiksi haastavia asiakastilanteita tai muita vastaavia asioita, joiden har-
joittelu todellisessa ymparistdssa voisi olla muutoin hankalaa. VR:n kayttoon-
oton kanssa on kuitenkin huomioitava sen vaatimat resurssit niin rahallisesti,

kuin henkiléstoresurssien ja ajan osalta.

Tarkempia kustannusarvioita on hankalaa méaaritella, silla se on riippuvainen
useasta tekijasta. Mink& valmistajan lasit tai silmikot halutaan ottaa kayttoon,
ja kuinka monet? Kehitetddnkd VR-ymparisto itse, hydédynnetdanko ulkopuoli-
sia palveluntarjoajia vai kehitetddnko yhteistydssa? Onko yrityksella henkilos-
t64, joka osaa koodata, ja taten voisi huolehtia VR-ympariston yllapidosta ja
kehityksesta teknologian mennessa eteenpéin? Varsinaisen kehittdmistyon
tarkkaa hintalappua on siis hankala arvioida, mutta laitteiston osalta kustan-
nukset ovat helpompi laskea. Lasien hinnat ovat usein néahtavilla yritysten
verkkokaupoissa, joista esimerkiksi Lipon suosittelemat suomalaisen Varjon
valmistamat VR-3-lasit ovat kappalehinnaltaan 3645 euroa ilman veroja (kuva
10).

Lisaksi VR:n kaytto vaatii tarpeeksi jarean pelaamiseen tarkoitetun tietoko-
neen tai kannettavan, joka jaksaa pyorittaa raskaita virtuaaliymparistoja. Gi-
gantin verkkosivuilla mainitaan, ettd optimaalinen VR-kokemus vaatii seitse-
man kertaa tehokkaampaa grafiikan kasittelya verrattuna perinteisiin 3D-pelei-
hin ja -sovelluksiin. Mik& tahansa tietokone ei siis kdy. Tahan liittyen Gigantin
verkkosivuilla mainitaankin, ettd mikali tietokoneesta l6ytyy GeForce GTX VR

Ready-merkki, tayttad koneen naytdnohjain VR-vaatimukset. (Gigantti s.a.)

Kymen Seudun Osuuskaupan kiinnostus hyodyntaa VR:aa tyoturvallisuu-
dessa on erinomainen idea. Jokainen haastateltava puolsi sita ajatusta, etta
VR sopii hyvin nimenomaan ty6turvallisuuden harjoitteluun. VR tarjoaakin mo-
niaistisen oppimiskokemuksen, mahdollisuuden toistaa asioita rajattomasti ja
se mahdollistaa my6s valittoman palautteenannon perehdytettavalle. Talloin

perehdytettavan syy-seuraussuhteiden ymmarrys paranee, ja tama kykenee
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hyodyntamaan opittua tietoa tositilanteessa tehokkaammin. Toistojen mydta
myo0s itsevarmuus kohdata haastavia tilanteita kasvaa.

7.2 Kehitysehdotus

Toimeksiantaja esitti kiinnostuksensa esimerkiksi hankalien asiakastilanteiden
harjoittelusta VR:n avulla. TAman ajatuksen pohjalta voidaan kehittaa VR-si-
mulaatio, jossa kayttaja kohtaa erilaisia haastavia asiakkaita ja h&nen tulee
reagoida niin sanotusti oikealla tavalla. Kayttgjalla voisi olla jokaisessa tilan-
teessa valittavanaan muutama vaihtoehto vastata tai reagoida, jonka jalkeen
kayttaja nakee, kuinka asiakas puolestaan reagoi. Talléin perehdytettava saa
palautetta omasta toiminnastaan heti, jotta omaa toimintaa pystytaan kehitta-

maan.

Alemmassa taulukossa esitetaan muutama konkreettinen esimerkki potentiaa-
lisista asiakastilanteista, joita VR:ss& voidaan harjoitella. On suositeltavaa,
ettd VR-simulaatiota suunnitellessa segmentoidaan yleiset, hankalat asiakas-
ryhmat tai -tilanteet, jotka toimeksiantaja tunnistaa itse selkeésti liiketoimin-
nassaan. VR-perehdytysté voidaan tallgin kayttda mahdollisimman monelle
henkilostoryhmalle toimipaikasta tai toimenkuvasta riippumatta.

Taulukko 2. Keksimiani esimerkkeja VR:ssé harjoiteltavista haastavista asiakastilanteista

Esimerkki 1. Tyytyméaton asiakas reklamaatiotilanteessa

Esimerkki 2. Asiakaspalvelun laatuun tyytymaton asiakas

Esimerkki 3. Paihtynyt asiakas, jolle kieltaydytaan anniskelemasta/myy-

masta alkoholijuomia

Esimerkki 4. Tuohtunut asiakas, jolta on veloitettu virheellisesti vaa-

rin/maksu ei onnistu

Esimerkki 5. Tuohtunut asiakas, joka vaatii alennusta tuotteesta/palvelusta

Esimerkki 6. Karsimaton asiakas (pitkat jonot, suuret asiakasmaarat, kiirei-

nen henkildsto tms.)

Varsinaista toiminnallista simulaatioharjoittelua olisi hyva edeltad moduuli,
jossa perehdytettaville kaydaan lapi naita haastavia asiakastilanteita tai -ryh-
mia esimerkiksi tietovisan muodossa. Tietovisa tarjoaisi lahestymistapoja eri-

laisia haastavia asiakkaita kohtaan, jonka jalkeen perehdytettavéat padsevat
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kokeilemaan opittua kaytanndssa simulaation kautta. VR:n tarkoituksena ei
ole kokonaan korvata perinteisia perehdytysmenetelmi&, vaan tehostaa niita.
Toimeksiantajalla on ennestéan jo olemassa koko henkilostoa koskettava
verkkokokonaisuus asiakaskohtaamisista, mutta sen sisallosta ei ole tarkem-
paa tietoa. Mikali tama ei viela siséalla harjoituksia hankalista asiakastilan-
teista, on suositeltavaa harkita niiden lisdamista pohjautuen niihin skenaarioi-
hin, joita VR-simulaatiossa harjoitellaan. Taten perehdytettavan oppiminen te-
hostuu entisestaan, kun se perustuu useampaan harjoitusmenetelmaan, erityi-

sesti jos perehdytettava suorittaa moduulin tai visan ennen VR-simulaatiota.

Toteutus

Riippuen budjetista ja muista resursseista VR-perehdytysosio voidaan toteut-
taa kahdella tavalla. Mikali virtuaalitoteutusta halutaan lahte& kokeilemaan niin
sanotusti kevyemmin ja pienemmalla budjetilla, voidaan hyddyntaa itse kuvat-
tavia videoita, jotka mukautetaan VR-kayttoon. Haastateltavista Varuboden-
Osla kaytti nimenomaan VR-videoita, jotka henkilostd kasikirjoitti, kuvasi ja
tuotti itse. Hyva puoli videototeutuksessa on se, etta niitd voidaan hyddyntaa
myds ilman VR-laseja, jolloin harjoitukset voidaan lisatd myods verkkototeutus-
muotoon. Taten harjoitukset ovat saatavilla henkilostolle ajasta ja paikasta
riippumatta, mikali varsinaisen VR-perehdytyksen jalkeen halutaan viela pa-

lata harjoittelemaan.

Edella mainittu videototeutus vaatii toki mygs tietynlaista koodausosaamista,
jotta VR-ymparistdssa voidaan valita haluttu vastaus- tai reaktiovaihtoehto, ja
jotta valitun vastauksen perusteella saadaan pydrimaan oikea video asiak-
kaan vastareaktiosta. Taméa kuitenkin vaatii vAhemman koodausta verrattuna
siihen, jos lahdetdén kehittamaan kokonainen virtuaaliymparistd. Suurimmat
resurssit talla toteutustavalla menevat suunnitteluun, kasikirjoittamiseen ja ku-
vaamiseen, mutta rahalliset kustannukset ovat huomattavasti pienemmét. On
suotavaa hankkia koodausosaaminen ulkopuoliselta jos talon sisalta ei 16ydy
osaajia, ja mikali VR-toteutus halutaan kayttdon nopeammalla aikataululla.

Toinen toteutustapa on luoda koodaamalla kokonainen VR-ymparist6 niin sa-
notusti tyhjasta. Talléin toteutuksen kanssa voidaan olla vapaampia ja luo-

vempia videoihin verrattuna, silla koodaamalla virtuaaliymparisto6n voidaan
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tuoda lahes mité vain. Virtuaaliympariston luominen vaatii luonnollisesti enem-
man resursseja niin rahallisesti, kuin ajan, osaamisen ja henkilostonkin osalta.
Jos halutaan luoda kokonainen VR-ymparistd, on suositeltavaa toteuttaa se
yhteisty6ssa jonkun ulkopuolisen toimijan kanssa. Kehittamistyd on vaativaa
ja erityisesti, kun toimeksiantaja ei ole aiemmin VR:aa hyoédyntanyt, ulkopuoli-
nen yhteistydkumppani voi olla korvaamaton apu. Kustannuksissa voidaan
saastaa esimerkiksi tyollistamalla opiskelijoita tai harjoittelijoita, kuten Anni Li-
pon vetamassa virtuaalisen turvapuiston hankkeessa oli tehty. VR-ympariston

koodaaminen on varmasti arvokas ja antoisa kokemus myds heille.

Kummallakin toteutustavalla on suositeltavaa kayttdd omaa henkiléstoa sisal-
I6n suunnitteluun. Henkildsto toimii kaikkein lahimpéana asiakkaita, jolloin heilla
on usein myds paras kasitys asiakaskayttaytymisesta ja hankalista asiakas-
kohtaamisista. Oman henkil6ston osallistaminen sisallén suunnitteluun tuo
mielenkiintoista vaihtelua normaaliin tydnkuvaan. Suunnitteluvaiheessa kan-
nattaa hyddyntaa myos esimerkiksi turvallisuuspuolen asiantuntijoita. Talléin
VR-toteutuksessa voidaan huomioida tosielaman tilanteiden kannalta kaikki
olennainen, jotta tietotaitojen hyédyntdminen perehdytyksen jalkeen on mah-

dollisimman turvallista ja totuudenmukaista.

VR:n kayttéonotto — oli se sitten videoina tai kokonaisena simulaationa — alkaa
suunnittelutyosta. Kayttoonottoa suunnitellessa voidaan hyddyntaa seuraavia
apukysymyksid, joiden avulla saadaan kartoitettua kehittamisprosessia pa-

remmin.

o Kuka/ketka suunnittelee sisallon?

o Kaytetddnkod VR-videototeutusta vai luodaanko VR-simulaatio?

¢ Millainen budjetti ja millaiset muut resurssit on kaytossa?

e Millaisella aikataululla VR halutaan ottaa kaytt66n?

e Millaista sisaltdd VR:aan halutaan tuoda?

o Kuka/ketka luo sisallon? Kaytetddnko yhteistydkumppania tai oste-
taanko 3D-malleja ulkopuolisilta? Kehitetaanko kokonaan itse?

¢ Onko yrityksella henkilostda, joka pystyy tulevaisuudessa yllapitaa ja
kehittda VR-ymparistoa?

e Mitka ovat yleisimmét haastavat asiakastilanteet ja -ryhmat?
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e Mita osaamista perehdytettaville halutaan VR-perehdytyksen seurauk-
sena?

e Mita laitteistoa (lasit/silmikot ja tietokone) halutaan kayttaa? Kuinka
moni voi kayttaa VR:aa samanaikaisesti perehdytystilaisuudessa?

o Kuka/ketka vastaa laitteiston teknisesta tuesta? Kuka/ketka perehdyt-
taa laitteiston kayttoon?

e Kenelle VR:&4 pilotoidaan?

e Kuinka VR-perehdytyksen onnistumista seurataan?

8 LOPUKSI

Ennen opinnaytetydn aloittamista perehdyttaminen ja oppiminen olivat tuttuja
asioita, etenkin, kun olen omalla tydurallani perehdyttanyt uutta henkilostoa.
VR:sta tiesin, etta sita kaytetaan hyvin paljon videopelimaailmassa immersiivi-
semman pelikokemuksen vuoksi. Olikin melko jannittavaa sukeltaa niin sano-
tusti uuteen maailmaan, joka oli toimeksiantajallekin vieras. Tutkimus oli erit-
tain mielenkiintoinen tehd&. Opin VR:n ohella paljon uutta myos perehdyttami-
sesta. Vaikka tyo aloitettiin taysin tyhjasta ja vaikka se vaati tutustumista vie-
raaseen aihealueeseen, sain koottua teorian ja haastattelujen pohjalta onnis-
tuneen kehitysehdotuksen toimeksiantajalle. Ehdotuksessa halusin huomioida
kaksi vaihtoehtoista toteutustapaa riippuen siitd, kuinka paljon resursseja Ky-

men Seudun Osuuskauppa on valmis kayttamaan.

Mikali tyon toteuttamiseen olisi ollut enemman aikaa, olisi tutkimusosioon voitu
sisallyttdd useampia haastatteluja. Alkuun toiveenani oli pd&stéa haastattele-
maan myds sellaisia henkil6itd Varuboden-Oslalta, joita VR-perehdytys kos-
ketti, mutta ajan rajallisuus tuli vastaan. Sain todella paljon irti kaikista toteut-
tamistani haastatteluista, vaikka kaikki haastateltavat eivat olleet omakohtai-
sesti hyddyntaneet VR-teknologiaa. Jokainen haastateltava toi esiin erinomai-
sia nakemyksia niin perehdyttamisesta itsessaan, kuin VR:n hyédyntamisesta
osana sita. Haastateltavien esittdmat VR-perehdytyksen hyddyt ja haitat tuki-

vat myos niitd huomioita, jotka néakyivat jo tydn teoriaosuudessa (kuva 9).

Sen liséksi ettd opinndytetyd avarsi minun kasityksiani perehdytyksesta ja VR-
teknologiasta, opettaa se uutta myos toimeksiantajalle. Mahdollinen VR-pe-

rehdytyksen kayttéonotto toimii erinomaisena rekrytointivalttina. Kuten tassa
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tutkimuksessa on useaan otteeseen todettu, tarjoaa se tehokkaamman ja mo-
niaistisen tavan oppia. Kymen Seudun Osuuskauppa tydllistaa paljon nuoria,
joista monelle kyseessa on ensimmainen tytpaikka. Haastavat asiakkaat voi-
vat olla uudelle ja nuorelle tyontekijalle shokki, jolloin VR tarjoaa erinomaisen
tavan harjoitella vaikeita asiakaskohtaamisia etukateen. Talla voidaan vaikut-
taa merkittavasti uuden tyontekijan suoriutumiseen ja tydhon sitoutumiseen,
kun ongelmanratkaisua ja stressinsietoa paastaan harjoittelemaan turvallisesti

ennakkoon.
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Liite 1/4
Henkilostopaallikdn haastattelu

Kuinka kauan olet ollut Kymen Seudun Osuuskaupan palveluksessa?

Kuinka kauan olet tydskennellyt nykyisessa positiossa?

Perehdyttdminen

Suunnittelu
« Kuka tai ketka toimivat perehdyttajina uusille tyontekijoille?
« Miten perehdytyksen suunnittelu toteutetaan? Kuka tai ketka
suunnittelee?
« Miten suunnitteluvaiheessa varmistetaan perehdytysta koskevan
lainsdadannon seuraaminen?
« Mita tavoitteita perehdytykselle asetetaan?
« Miten perehdytyksen sisaltd jaksotetaan? (Esim. tybnopastus, tyo-
yhteis66n tutustuminen, talon omat kaytannoét ja tavat yms.)
« Kuinka pitka on uuden tyontekijan perehdytysjakso? Onko jakson
pituus mielestasi riittava?
« Miten perehdytyksen onnistumista ja tyontekijan kehittymisen seu-
rantaa toteutetaan? Saako tyontekija palautetta, ja onko tyonteki-
jalla puolestaan mahdollisuus antaa palautetta perehdytyksesta?
« Miten perehdytettavan riittdvaé oppimista tuetaan, kun otetaan
huomioon esimerkiksi erilaiset lahtotasot ja tietotaidot? (Esim. ker-

tausmahdollisuudet, esihenkilén tuki yms.)

Perehdytyksen osa-alueet
« Kuinka liike- tai palveluidea tai liiketoimintamalli perehdytetaan
tyontekijalle?
« Mitka ovat uuden tydntekijan vastuut ja tavoitteet?
« Mita lisdmateriaaleja perehdytyksessa kaytetaan, tai mita pereh-
dytettava saa itselleen? (Esim. perehdytyskansio, muu kirjallinen
materiaali)
o Missa jarjestyksessa tyonopastus toteutetaan? (Laitteisto, tytteh-
tavat, prosessit?)

« Onko vuorovaikutus asiakkaiden kanssa osa perehdytysta?
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VR-teknologia

o Mistd KSO on saanut idean ottaa VR-teknologiaa osaksi perehdy-
tysta?

e Onko KSO:lla tiedossa VR-teknologian kayttdonoton kustannus-
ja resurssivaatimukset? Miten néihin on varauduttu?

« Onko tiettya henkildstéryhmaa/liiketoiminnan osa-aluetta, joka

hyotyisi VR-teknologiasta perehdytyksessa erityisesti?

Muuta
o Mitk& ovat KSO:n nykyisen perehdytysprosessin vahvuudet?
Onko prosessissa selkeita heikkouksia tai puutteita?
o Mika on sinun kasityksesi hyvasta perehdyttamisesta? Mika on
hyvan perehdytyksen merkitys?
« Miten kehittaisit KSO:n perehdytysprosessia? Mika on sen kehi-
tyksen suunta talla hetkella?

o Mita KSO haluaa, etta talla tutkimuksella erityisesti selvitetaan?
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Liite 2/4

Henkilbstdresursointipdallikon haastattelu

Nykyinen tyopaikka ja tyonimike:

Kuinka kauan olet tydskennellyt nykyisessa positiossa?

Perehdyttdminen ja VR-teknologia

Tulokset

Muuta

o Mistd VBO sai idean VR-teknologian kayttdonottoon osana pereh-
dytysta?

« Milloin VR otettiin kayttoon, ja milloin siita luovuttiin?

« Millaisella aikataululla kayttéonotto tapahtui sen jalkeen, kun paa-
tos kayttoonotosta oli tehty?

o Missa perehdytyksen osa-alueella/-alueilla VR:aa hyoédynnettiin?
Milla tavalla, ja keitd (esim. mita henkilostoryhmia) VR:an kaytto
kosketti?

o Kuka/ketka toimivat laitteiston perehdyttdjina?

o Kuka/ketka vastasivat kayttoonotosta ja yllapidosta?

« Millainen oli VR-teknologiaan varattu budjetti? Pysyttiinké budje-
tissa?

« Millaiset olivat teknologian kayttéonoton ja yllapidon kustannuk-
set?

« Kehittikd VBO jarjestelmat ja sovellukset perehdytykseen itse, vai
otettiinko nama ulkopuoliselta kehittajalta?

« Missa laitteistoa oli mahdollista kayttaa?

« Kuinka usein laitteistoa keskimaarin kaytettiin (esim. paivittain, vii-

koittain, kuukausittain)?

« Oliko oppimisen laadussa/perehdytyksen tuloksissa huomattavia
eroavaisuuksia (opittuna VR:ssé vs. perinteiset oppimismenetel-
mat)?

o Kuinka VR osana perehdytysta yleisesti koettiin (perehdyttajien ja

perehdytettavien ndkdkulmasta)?
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 llmenikd VR:an kayton aikana merkittavia haasteita? Jos kyll&,
niin mitd, ja miten ne ratkaistiin?

« Millaisia asioita VR:an kayttoonottoa harkitsevan yrityksen tulisi
ehdottomasti huomioida, ja mihin tulisi varautua?

« Mihin perehdytyksen ja/tai liketoiminnan osa-alueeseen VR mie-
lestasi sopii erityisesti? Onko jotakin asiaa, mihin se ei mielestasi
sovi?

o Naetkd mahdollisena, ettd VBO ottaisi VR:44 mydhemmin uudel-
leen kaytt6on?

e Mika on sinun kasityksesi hyvésta perehdyttamisesta? Mika on

hyvan perehdytyksen merkitys?
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Liite 3/4

Projektipaallikbn haastattelu

Nykyinen tyopaikka ja tyonimike:

Kuinka kauan olet tydskennellyt nykyisessa positiossa?

Hanke

Tulokset

Muuta

« Mistéa hanke sai alkunsa? Mika sen tarkoitus tai tavoite oli?

« Kenelle/kenen tarpeisiin hanke toteutettiin?

« Miten hanke toteutettiin? Keita siind oli mukana, ja miten vastuut
jaettiin?

o Keskityttiinkd hankkeessa erityisesti johonkin tiettyyn perehdytyk-
sen tai liiketoiminnan osa-alueeseen?

« Millainen aikataulu hankkeella oli (aloitus, lopetus, kesto)? Pysyt-
tiinko aikataulussa?

« Miten tiedonkeruu hanketta varten toteutettiin? Kuinka keréatty
tieto analysoitiin?

« Mité/millaisia virtuaalialustoja ja digivalineitd hankkeessa hyddyn-
nettiin?

« Kuinka pilotoinnit toteutettiin? Miten, millaisella aikataululla, ja ke-

nelle?

« Millaista lopputulosta hankkeella tavoiteltiin (lopputuote)?

« Millaisia tulokset olivat? Paranivatko asiakasyritysten tuottavuus
ja tydhyvinvointi hankkeen seurauksena? Oliko hankkeesta jotakin
muuta hyotya?

« Asiakasyritysten fiilikset/mielipiteet hankkeesta ja sen tuloksista?

« Olisiko hankkeen ja erityisesti sen tulosten osalta voinut tehda jo-
takin eri tavalla?

« lImenikd hankkeen aikana haasteita? Jos kylla, niin mita, ja miten
ne ratkaistiin?

« Miké& on sinun kasityksesi hyvéasta perehdyttdmisesta? Mika on
hyvan perehdytyksen merkitys?
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Liite 4/4
Projektipaallikbn haastattelu

Nykyinen tyopaikka ja tyonimike:
Kuinka kauan olet tydskennellyt nykyisessa positiossa?

Hanke
« Mistéa hanke sai alkunsa? Mika sen tarkoitus tai tavoite oli?
« Kenelle/kenen tarpeisiin hanke toteutettiin?
« Miten hanke toteutettiin? Keita siind oli mukana, ja miten vastuut
jaettiin?
« Mité/millaisia virtuaalialustoja ja digivalineitéa hankkeessa hyodyn-
nettiin?
« Kuinka pilotoinnit toteutettiin? Miten, millaisella aikataululla, ja ke-

nelle?

VR-teknologia

« Mita VR:an kayttoonotolla tavoiteltiin, tai miksi se paadyttiin otta-
maan kayttéon?

o Kehittikd Xamk kaytettavat ohjelmistot kokonaan itse, vai oliko ke-
hityksessa mukana ulkopuolisia toimijoita/yhteistybkumppaneita?

o Kuinka pitka VR:an kayttoonottoprosessi kokonaisuudessaan oli
(idean syntymisesta pilotointiin)?

o Kuka/ketka toimivat laitteiston perehdyttgjina? Olivatko ndma sa-
moja vai eri henkil6ita, kuin turvallisuusasioihin kouluttajat?

« Millaista esivalmistautumista tai -koulutusta VR:&n kaytt6 vaatii
kouluttajalta tai koulutettavalta (vaatiiko esim. jotakin tiettya osaa-
mista)?

o Kuka/ketkéa vastasivat teknologian kayttoonotosta ja yllapidosta
(esim. tietty osasto)?

« (Millainen oli VR-teknologiaan varattu budjetti? Pysyttiinké budje-
tissa?)

o (Millaiset olivat teknologian kayttéonoton ja yllapidon kustannuk-
set?)

« Millaiset laitteistot otettiin kayttoon, ja kuinka monen henkilén on

mahdollista kayttaa VR:4a samanaikaisesti?



Tulokset

Muuta
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« Millainen kayttoymparisto laitteiston kayttéon varattiin (oliko esim.
oma tila varattu)?

« Kuinka pitkdan koulutettava kaytti keskimaarin laitteistoa yhdella
kayttokerralla? limenik6 kaytdn suhteen haittavaikutuksia?

« Verrattuna perinteisiin menetelmiin, kuinka paljon enemman tai
vahemman resursseja (esim. aikaa, henkilost6d) VR-koulutus vaa-
tii?

« Kuinka usein VR-teknologian kehittamiseen kaytettiin aikaa (esim.
paivittain, viikoittain, kuukausittain)?

« limenikd VR:an kayton aikana merkittavia haasteita (liittyen tekno-

logiaan)? Jos kylla, niin mitd, ja miten ne ratkaistiin?

« Kuinka helppokayttdinen VR oli?

« Oliko oppimisen laadussa/tuloksissa huomattavia eroavaisuuksia
(opittuna VR:ssa vs. perinteiset menetelmat)?

« Millaisia tulokset olivat? Paraniko esimerkiksi tyoturvallisuus hank-
keen seurauksena?

« Oliko hankkeesta jotakin muuta hyotya?

« Mitka olivat asiakasyritysten fiilikset/mielipiteet hankkeesta ja sen
tuloksista?

« Kuinka VR yleisesti koettiin (kouluttajien ja koulutettavien nakokul-
masta)?

« Miten tyontekijoiden kehittymista ja koulutuksen onnistumista

hankkeen jalkeen seurattiin?

« Olisiko hankkeen ja erityisesti sen tulosten osalta voinut tehdéa jo-
takin eri tavalla? Mita?

« Mihin perehdytyksen ja/tai liketoiminnan osa-alueeseen VR mie-
lestasi sopii erityisesti, ja miksi? Onko jotakin, mihin se ei mielestasi
sovi?

« Millaisia asioita VR:an kayttéonottoa harkitsevan yrityksen tulisi

ehdottomasti huomioida, ja mihin tulisi varautua?
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« Suosittelisitko kehittAmaan ohjelmistot itse, ottamaan palvelut ko-
konaan ulkopuoliselta toimijalta, vai toteuttamaan yhteisty6ssa?
Miksi?

o Mitkd ovat mielestéasi VR-perehdytyksen/-koulutuksen merkitta-
vimmaét hyddyt ja haitat?

o Mika on sinun kasityksesi hyvasta perehdyttamisesta? Mika on

hyvan perehdytyksen merkitys?



