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Tiivistelmä 

Työn digitalisoituminen tarjoaa uusia mah-
dollisuuksia työn tekemiseen, mutta sa-
maan aikaan uudet tavat tehdä työtä vaa-
tivat työntekijöiltä uudenlaista osaamis-
ta. Työsuojelurahaston rahoittaman Well@
DigiWork-hankkeen tavoitteena oli tuottaa 
uutta tietoa ja ratkaisuja digitaitojen ja hy-
vinvoinnin tueksi. Tutkimuksen ensimmäi-

sessä vaiheessa eri alojen yritysten ja sai-
raanhoitopiirien työntekijöiltä (N=1065) 
kerättiin kyselyaineisto teknologisen ydi-
nosaamisen nykytilasta ja koetusta työ-
hyvinvoinnista. Saamiemme tulosten mu-
kaan lähes kolmannes (29 %) työntekijöis-
tä arvioi kokevansa työperäistä teknostres-
siä. Teknostressi näyttää olevan yhteydes-
sä työn luonteeseen ja siihen, kuinka kes-
keisessä roolissa teknologia työssä on. Pi-

Lainema, K., Hämäläinen, R., Syynimaa, K. (2021). Hyvinvointi, osaaminen ja yhteisöllisyys digitaalisessa 

työympäristössä.  Ammattikasvatuksen aikakauskirja,  23 (3), 72-80.
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dempään työelämässä olleet kokivat tek-
nostressiä nuorempia kollegoitaan useam-
min. Kokeneemmat työntekijät havaitsivat 
myös enemmän puutteita teknologisessa 
osaamisessaan kuin vähemmän kokeneet 
ja nuoremmat työntekijät. Tutkimuksen toi-
sessa vaiheessa tutkittiin simulaatio-oppi-
miseen pohjautuvia hajautettuja ja lähityös-
kentelyyn perustuvia ratkaisuja työntekijöi-
den (N=81) ammatillisen osaamisen tueksi. 
Parhaimmillaan simulaatio-oppimisen avul-

la voidaan tukea työntekijöiden osaamisen 
kehittymistä työpaikalla. Simulaatio-oppi-
misen hyödyt voivat olla esimerkiksi talou-
dellisia ja työn tehokkuuteen sekä tuloksel-
lisuuteen liittyviä, tiedollisia ja taidollisia val-
miuksia kehittäviä, sekä työhyvinvointiin ja 
työtyytyväisyyteen liittyviä hyötyjä. 

 
Avainsanat: Työhyvinvointi, Osaaminen, 
Teknostressi, Digitaalinen työ

Lähtökohdat

D
igitalisaation aiheut-
tama murros työelä-
mässä on verrattavis-
sa teolliseen vallan-
kumoukseen. Digi-
taaliset ympäristöt ja 
työvälineet kehittyvät 
jatkuvasti entistä mo-

nipuolisemmiksi ja samaan aikaan niiden 
hyödyntämiseen työn tekemisen tukena 
kohdistetaan suuria odotuksia (Harteis, 
2018). Parhaimmillaan teknologia voi no-
peuttaa ja helpottaa työtä vapauttaen ai-
kaa mekaanisista tehtävistä merkityksel-
lisiin luovaa ajattelua vaativiin tehtäviin 
(Ley, 2020). Kehittyneiden teknologisten 
ympäristöjen avulla voidaan myös lisätä 
työn joustavuutta ja vahvistaa työnteki-
jöiden omistajuutta tiiminsä työstä. 

Työntekijöiden näkökulmasta tekno-
logian rooli ei ole yksiselitteinen (Vähä-
santanen & Hämäläinen, 2019). Kiihty-
västä teknologisesta kehityksestä johtuen 
työntekijöiden teknologista osaamista ja 
muutoskyvykkyyttä pidetään sekä työhy-
vinvoinnin että yhteiskunnan talouskas-
vun keskeisenä tekijänä. Työ perustuu yhä 
enemmän teknologisen ydinosaamisen 
hallintaan (Frey & Osborne, 2017). Tek-

nologinen ydinosaaminen käsittää uusien 
teknologioiden sujuvan hallinnan lisäksi 
esimerkiksi kriittistä tiedon arviointia, si-
sällöntuotantoa ja yhteisöllistä ongelman-
ratkaisua. Lisäksi teknologinen ydinosaa-
minen integroituu yhä kiinteämmin orga-
nisointi- ja viestintätaitoihin. 

Teknologisoituminen vaikuttaa myös 
työntekijöiden kokemaan teknostres-
siin eli työntekijöiden teknologian käyt-
töön liittyvään stressiin (Nisafani ja muut, 
2020). Aiemmissa tutkimuksissa on esi-
merkiksi osoitettu, että teknostressi hei-
kentää työntekijöiden työsuoritusta ja 
työhyvinvointia (Pirkkalainen ja muut, 
2017). Edellä esitettyjen hyötyjen lisäksi 
digitaalisesta työstä voi pahimmillaan tul-
la fragmentoitunutta ja työntekijät saat-
tavat kokea työn tekemisen olevan aiem-
paa vaikeampaa ja stressaavampaa. Tule-
vaisuuden kannalta keskeisiä kysymyksiä 
ovat: Miten teknologisoituminen muuttaa 
osaamisvaatimuksia? Millä tasolla työnte-
kijöiden taidot tällä hetkellä ovat? Miten 
teknologisoituminen vaikuttaa työhyvin-
vointiin ja teknostressin kokemuksiin? 
Miten teknologisoituminen voidaan val-
jastaa tukemaan työntekijöiden osaamisen 
kehittymistä? 



74

Tutkimuksen toteutus

Työsuojelurahaston rahoittamassa 
Well@DigiWork-tutkimushank-
keessa haettiin vastauksia edellä 

esitettyihin kysymyksiin, ja kartoitettiin 
eri aloilla ja erilaisissa organisaatioissa toi-
mivien työntekijöiden teknologista osaa-
mista ja teknologian käyttöä sekä niihin 
vaikuttavia tekijöitä ja yhteyksiä työhyvin-
vointiin (ks. Jyväskylän yliopisto, 2019). 
Tutkimukseen osallistui kaksi sairaanhoi-
topiiriä (KSSHP ja VSSHP) ja neljä yri-
tystä (Outokumpu, Kesko, Metsä Group 
ja Kiilto). Kysely- ja simulaatiotutkimuk-
sen avulla pyrittiin saamaan lisätietoa di-
gitaalisten työympäristöjen, teknologisen 
ydinosaamisen ja työntekijöiden työhy-
vinvoinnin välisistä yhteyksistä sekä löytä-
mään uusia ratkaisuja, joilla voidaan tukea 
työntekijöiden teknologista ydinosaamista 
ja hyvinvointia (Heinonen ja muut, 2019; 
Syynimaa ja muut, 2021; Salonen, 2021; 
Kämppi, 2021) monimuotoisissa työym-
päristöissä sekä yksityisellä että julkisel-
la sektorilla (Kretschmer, 2012; Cardona 
ja muut, 2013; Brynjolfsson & McAfee, 
2012). Samalla tuotettiin tutkimustietoa 
teknologian tarjoamista eduista ja mah-
dollisuuksista havainnollisempien ja jous-
tavampien työssäoppimisen tapojen muo-
doista, erityisesti simulaatioita hyödyn-
täen (European Comission, 2010). 

Kyselytutkimus

Neljän yrityksen ja kahden sairaan-
hoitopiirin työntekijöille lähete-
tyn kyselyn vastaukset kerättiin 

alkuvuodesta 2020 juuri ennen korona-
pandemian alkua (ks. Jyväskylän yliopis-
to, 2021). Kyselyvastauksia saatiin 1065, 
joista 1041 voitiin käyttää tutkimuksessa. 
Valtaosa vastaajista oli naisia (68 %). Mie-
hiä oli 31 % ja 1 % vastaajista ei halunnut 
ilmoittaa sukupuoltaan. Sairaanhoitopii-

rien vastaajista valtaosa oli naisia (83 %), 
kun taas yritysten vastaajat jakautuivat ta-
san naisiin ja miehiin. Vastaajat sijoittui-
vat pääosin ikäryhmään 30-60-vuotiaat si-
ten, että 30-40-vuotiaita ja 41-50-vuotiai-
ta oli kutakin vajaa kolmannes vastaajista. 
Neljännes vastaajista oli 51-60-vuotiaita, 
ja alle 30-vuotiaita ja yli 60-vuotiaita vas-
taajia oli kutakin noin kymmenesosa vas-
taajista. 

Koulutusaloittain vastaajat jakautuivat 
kahdeksaan eri koulutusalaan, joista hoi-
toalan tai lääketieteen koulutus oli suurin 
lähes 40 % osuudella. Muita aloja olivat 
liiketaloustieteet (27 %), tekninen ala (21 
%), sosiaalitieteet (6 %), luonnontieteet ja 
matematiikka (5 %) sekä humanistiset tie-
teet (2 %) ja oikeustiede (1 %). Vastaajat 
olivat pääosin korkeasti koulutettuja, sillä 
yli puolella vastaajista oli alempi ammat-
tikorkeakoulututkinto (AMK tai kandi-
daatin tutkinto) ja 35 % vastaajista ylem-
pi korkeakoulututkinto (YAMK, maiste-
ri, lisensiaatti tai tohtori). Ammattikoulun 
tai peruskoulun käyneitä oli yhteensä rei-
lu kymmenes vastaajista. Puolet vastaajis-
ta toimi terveydenhuoltosektorilla. Muita 
toimialoja olivat metsäteollisuus, metalli- 
ja kaivosteollisuus, kemianteollisuus sekä 
vähittäiskauppa ja kuljetus.

Teknologialla oli merkittävä rooli työ-
tehtävissä kaikilla sektoreilla. Teknologiaa 
käytettiin keskimäärin yli 70 %:ssa päi-
vittäisistä tehtävistä yrityssektorilla ja kes-
kimäärin reilussa 60 %:ssa tehtävistä sai-
raanhoitopiireissä.

Simulaatiotutkimus

Tutkimuksessa kerättiin aineistoja 
kahdenlaisissa simulaatiokonteks-
teissa. Yritysten simulaatiotutki-

mus toteutettiin Magisys Oy:n RealGa-
me-simulaatioympäristössä. RealGame-si-
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mulaation (ks. Syynimaa ja muut, 2021) 
aikana kerättiin audio- ja ruudunkaappa-
usvideoaineistoja (n=45), FirstBeat-syke-
välivaihteludataa (n=8), sekä kyselyaineis-
toa (alku- ja loppukyselyt) (n=45) yritys-
ten työntekijöiltä. Kuviossa 1 kuvakaap-
paus RealGame-yrityspelin videosta yh-
den tiimin osalta, kun simulaatiota on pe-
lattu 1:42.

Loka-marraskuussa 2020 toteutetuissa 
ReaGame-yrityssimulaatiossa 2–3-henki-
set tiimit toimivat hajautetussa digitaali-
sessa ympäristössä. Tiimit ohjasivat simu-
laatioyrityksiä pyrkimyksenään optimoida 
yrityksen toimitusketjun toimintaa. Osal-
listujat kirjautuivat simulaatiopeliin omil-
ta tietokoneiltaan valitsemastaan sijainti-
paikasta ja keskustelivat Teams-etäyhtey-
den välityksellä. 

Sairaanhoitopiirien simulaatiokoulu-
tus toteutettiin lähityöskentelynä organi-
saatioiden omissa simulaatioympäristöis-
sä. Sairaalasimulaatioista kerättiin audio- 
ja videoaineistoja yhteensä 6 simulaatio-
tapahtumasta, joihin osallistui kaikkiaan 
36 sairaalan työntekijää. Simulaatiokoulu-

Kuvio 1. RealGame-yrityssimulaatiopelin käyttöliittymä pelin aikana.

tustilanteissa moniammatilliset tiimit te-
kivät hoitopäätöksiä simulaatioharjoituk-
sen kohteena olevassa potilastapauksessa. 
Audio- ja videoaineistoja kerättiin lisäksi 
simulaatioharjoitusten jälkeen toteutetuis-
sa debriefing-tilaisuuksissa. 

Tulokset

Teknologiaosaaminen ja 
koettu teknostressi 

Yritysten työntekijät kokivat tek-
nologiaosaamisensa yleisesti vah-
vemmaksi kuin sairaanhoitopiirien 

työntekijät. Tutkimuksemme mukaan yli 
65 %:lla yritysten vastaajista oli yli perus-
tason teknologiataidot, kun taas sairaan-
hoitopiireissä näin koki ainoastaan reilu 
kolmannes vastaajista. 

Eniten eroa eri sektoreiden työntekijä-
ryhmien välille syntyi heidän kokemuk-
sessaan siitä, miten hyvin he pystyivät rat-
kaisemaan itse teknologian käyttöön liit-
tyviä ongelmia. Yritysten työntekijöistä 
peräti yli 60 % koki osaavansa itse rat-
kaista teknologiset ongelmansa, kun sai-



76

raanhoitopiirien työntekijöistä näin koki 
ainoastaan 44 %. Uusiin teknologioihin 
liittyvien taitojen oppiminen sen sijaan 
oli enemmän samalla tasolla sekä yritys-
ten että sairaanhoitopiirien työntekijöillä. 
Yrityksissä yli 80 % ja sairaanhoitopiireis-
sä vajaat 70 % oli samaa tai erittäin sa-
maa mieltä väittämästä ”Opin nopeasti 
teknologioihin liittyviä asioita”. Yritysten 
työntekijöiden vahvempi teknologiaosaa-
minen ja kokemus kyvystä ratkaista tek-
nologiaongelmia olivat näin keskimäärin 
vahvemmat kuin sairaanhoitopiirien työn-
tekijöillä.

Suosituin tapa ylläpitää teknologiataito-
ja oli opetella työkalujen käyttö itsenäises-
ti. Yli 90 % vastaajista opetteli työkalu-
jen käytön itse. Lisäksi moni opetteli työs-
sä tarvittavien digityökalujen käyttöä va-
paa-ajalla: 43 % opetteli itse ja 22 % sai 
opastusta perheenjäseneltä tai ystävältä. 

Työnantajan järjestämiin koulutuksiin 
työpaikalla osallistui 75 % ja työpaikan ul-
kopuolisiin koulutuksiin 13 % vastaajista. 
Verkkokoulutuksiin osallistui 41 % vas-
taajista. Yrityksissä osallistuttiin verkko-
koulutuksiin hieman useammin kuin sai-
raanhoitopiireissä, ja sairaanhoitopiireissä 
puolestaan tukeuduttiin hieman useam-
min työtoverin apuun ja IT-tukeen. Yri-
tyksissä työskentelevät työntekijät, lähes 
60 % vastaajista, kokivat sairaanhoitopii-
rien työntekijöitä useammin saavansa riit-
tävästi tukea teknologian käyttöön. Sai-
raanhoitopiireissä noin 40 % koki saavan-
sa riittävästi tukea teknologian käyttöön, 
mutta lähes yhtä moni koki, ettei saa riit-
tävästi tukea. Asiaan ei osannut ottaa kan-
taa viidennes sairaanhoitopiirien työnteki-
jöistä ja 14 % yritysten työntekijöistä. Tu-
lokset osoittivat, että yli puolet sairaanhoi-
topiirien ja 40 % yritysten työntekijöistä 
koki, ettei heillä ollut riittävästi aikaa yl-
läpitää ja täydentää teknologisia taitojaan. 

Toisaalta neljännes sairaanhoitopiirien ja 
lähes kolmannes yritysten työntekijöistä 
koki, että heillä on riittävästi aikaa tekno-
logiataitojensa ylläpitämiseen. 

Osa työntekijöistä koki tarvitsevansa pe-
rustaitojen vahvistamista perinteisen kou-
lutuksen keinoin, kun taas edistyneemmät 
käyttäjät kokivat pystyvänsä syventämään 
osaamistaan tietoiskumaisten koulutus-
ratkaisujen avulla. Lisää verkkokoulutusta 
toivottiin erityisesti sairaanhoitopiireissä, 
joissa etäyhteyksin tapahtuva työ ja kou-
lutus olivat tutkimuksen tekohetkellä vä-
hemmän yleistä kuin yrityksissä. Nopean 
avun ja tuen saaminen akuuteissa pulma-
tilanteissa esimerkiksi digitutorin kaut-
ta koettiin tärkeäksi sen sijaan, että tietoa 
pitäisi etsiä manuaaleista, intranetistä, pal-
velupyynnön kautta tai soittamalla (ulko-
mailla sijaitsevaan) IT-tukeen.

Hankkeessa tunnistettiin myös taus-
tatekijöitä, jotka ovat yhteydessä työnte-
kijöiden teknologian käyttöön liittyvään 
stressiin eli teknostressiin. Tulosten perus-
teella sukupuoli näyttäisi olevan yhteydes-
sä koettuun teknostressin ja miehet koki-
vat työssään keskimäärin hieman enem-
män teknologian käyttöön liittyvää stres-
siä kuin naiset. Lisäksi teknostressi näyt-
täisi olevan yhteydessä työn luonteeseen, 
erityisesti siihen kuinka keskeisessä roolis-
sa teknologia työssä on. Esimerkiksi kyse-
lyyn vastanneet sairaanhoitopiirien työn-

Mitä enemmän 
työhistoriaa oli vuosina, 
sitä enemmän 
teknostressiä keskimäärin 
koettiin.
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tekijät kokivat vähemmän teknostressiä 
kuin suurten yritysten työntekijät, jois-
sa teknologian tuomaa kuormitusta oli 
enemmän. 

Sukupuolen ja työn luonteen lisäksi tu-
lokset osoittavat iän olevan yhteydessä 
teknostressiin. Mielenkiintoista on, että 
regressioanalyysin tulosten mukaan työ-
kokemus vuosina oli tilastollisesti mer-
kitsevä teknostressin tason ennustaja. Mi-
tä enemmän työhistoriaa oli vuosina, sitä 
enemmän teknostressiä keskimäärin koet-
tiin. Pidempään työelämässä olleet siis vai-
kuttivat kokevan teknostressiä nuorempia 
kollegoitaan useammin. Tulosten tulkin-
nassa on kuitenkin otettava huomioon, et-
tä yksilöiden väliset erot olivat suuria. Yh-
teenvetona voidaan kuitenkin todeta, että 
työkokemus ei näytä automaattisesti ker-
ryttävän riittävästi ammatin vaatimaa tek-
nologiaosaamista digitalisoituneen työym-
päristön vaatimusten näkökulmasta. 

Simulaatiot osaamisen tukena

RealGame-yrityssimulaatiotapahtumis-
sa osallistujat oppivat digitaalisen tiimi-
työn vahvuuksistaan ja kehityskohteis-
taan ja pääsivät havainnoimaan digitaali-
sen tiimityön organisoimiseen ja johtami-
seen sekä digitaaliseen kommunikaatioon 
vaikuttavia asioita. Simulaatiotyöskentely 
havainnollisti hajautetun digitaalisen yh-
teistyön ja työprosessien sujuvuuteen vai-
kuttavia seikkoja ja vahvisti osallistujien 
digitaalisen tiimityön taitoja. Parhaimmil-
laan RealGame-simulaatiokoulutuksen 
vaikutukset ovat kolmenlaisia: 1) talou-
dellisia ja työn tehokkuuteen ja tuloksel-
lisuuteen liittyviä, 2) tiedollisia ja taidol-
lisia valmiuksia kehittäviä, sekä 3) työhy-
vinvointiin ja työtyytyväisyyteen liittyviä 
vaikutuksia. Well@DigiWork-tutkimuk-
sen puitteissa tarkasteltiin erityisesti ha-
jautuneen yhteisöllisen digitaalisen työn 

teknologisia, vuorovaikutuksellisia ja or-
ganisoitumiseen liittyviä kysymyksiä (ks. 
Syynimaa ja muut, 2021).

RealGame-osallistujien teknologinen 
osaaminen oli varsin korkealla ja homo
geenisella tasolla, sillä kaikki osallistujat 
tekivät tietotyötä ja käyttivät päivittäin 
digitaalisia työkaluja työssään. RealGa-
me-osallistujille tehdyn kyselyn valossa 
hajautetussa yhteisöllisessä työssä tärkeim-
miksi asioiksi nousivat tiimin hyvä yhteis-
henki sekä se, että tiimin jäsenet kunnioit-
tivat toisiaan. Myös työskentely yhteisen 
tavoitteen eteen ja tasapuolinen osallis-
tuminen tiimin kommunikaatioon koet-
tiin tärkeiksi. Tulokset kertovat, että teki-
jät, jotka edistävät yhteistyön sujuvuutta 
ja tuloksellisuutta muodostuvat yhteisöl-
lisessä digitaalisessa työssä keskeiseksi sil-
loin, kun teknologiataidot ja työn subs-
tanssiosaaminen ovat kunnossa. Sairaan-
hoitopiireistä kerättyjen tutkimusaineis-
tojen osalta keskityttiin siihen, millä eri 
tavoilla moniammatilliset tiimit toimivat 
hoito- ja päätöksentekotilanteessa, miten 
tiimien sisällä kommunikoidaan ja miten 
tiimiä johdetaan. 

Simulaatio-oppimista analysoitiin sisäl-
lönanalyysin ja keskustelunanalyysin avul-
la (ks. Syynimaa ja muut, 2021). Tulokset 
osoittavat, että hajautetussa työskentelyssä 
simulaatiota edeltävä toiminta, joka liittyi 
roolien ja vastuiden omaksumiseen, yh-
teisen ymmärryksen rakentamiseen, pää-
töksentekoprosessien nopeuttamiseen, 
mielekkään viestinnän aloittamiseen se-
kä tiedon jakamisen ja yhteisen luomisen 
lisäämiseen edisti yhteistyötä. Lisäksi si-
mulaation aikana tapahtuva ohjaus näytti 
edistävän osallistujien huomion kiinnitty-
mistä ammatillisen ja yhteisöllisen oppi-
misen näkökulmasta keskeisiin tekijöihin. 
Oikea-aikaisella ja tarkoituksenmukaisel-
la pedagogisella ohjauksella voidaan hel-
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pottaa tiimin jäsenten tasavertaista osal-
listumista, edesauttaa dialogista vuorovai-
kutusta sekä kannustaa osallistujia reflek-
toimaan tiimin suoriutumista. 

Terveydenhuollon kontekstissa työsken-
tely tapahtui kasvokkaisessa lähityösken-
telyssä, jossa ennakko-ohjaus käsitti simu-
laatioskenaarion läpikäymisen koulutuk-
sen aikana. Simulaation jälkeen osallistu-
jat kokoontuivat debriefing-tilaisuuteen, 
jossa käytiin läpi tiimin yhteistyötä ja tii-
miläisten toimintaa harjoituksen aikana.  

Nämä kaksi erilaista esimerkkiä havain-
nollistavat, että parhaimmillaan simulaa-
tiopohjaiset oppimisympäristöt voivat toi-
mia ympäristönä, jossa työntekijät oppi-
vat teknologisia- ja ammatillisia taitoja. 
Toisaalta simulaatioiden hyödyntämisessä 
täytyy huomioida kontekstuaaliset tarpeet 
ja huolellisella pedagogisella suunnittelul-
la on keskeinen rooli, esimerkiksi etä- ja 
lähityöskentelyn näkökulma vaatii tutki-
musta tulevaisuudessa. 

Pohdinta 

Digitalisaation eteneminen työ-
elämässä ei tulevina vuosina py-
sähdy vaan pikemminkin kiihtyy 

(Opetusalan ammattijärjestö OAJ, 2021; 
SuomiAreena, 2021). Koronapandemia 
on korostanut työelämän teknologiarat-
kaisujen merkitystä ja samalla lisännyt tar-
vetta saada tietoa teknologiaosaamisesta 
ja teknologian käytöstä työssä sekä niiden 
kytköksistä työntekijöiden hyvinvointiin. 
Tutkimuksemme toi esiin mielenkiintoi-
sia näkökulmia työelämän teknologisoi-
tumiseen. Tyypillisesti ammatillinen osaa-
minen karttuu työvuosien myötä, mutta 
hankkeen tulosten mukaan teknologia-
taidot näyttävät muodostavan poikkeuk-
sen tähän. Tuloksemme osoittavat, että 
kokeneemmat työntekijät kokevat enem-

män puutteita teknologisessa osaamises-
saan kuin vähemmän kokeneet ja nuo-
remmat työntekijät. Teknologisoitumisen 
aiheuttaman muutoksen seurauksena on-
kin tärkeää ymmärtää digitaalisten työ-
ympäristöjen, teknologisen ydinosaami-
sen ja työntekijöiden työhyvinvoinnin vä-
lisiä yhteyksiä sekä löytää uusia ratkaisuja, 
joilla voidaan tukea erityisesti kokeneiden 
työntekijöiden teknologista ydinosaamista 
ja hyvinvointia.

Myös yleisellä tasolla teknologiaosaami-
sen kehittämiseen kohdistuu paljon odo-
tuksia ja ammatillisen osaamisen kehittä-
misen toivotaan olevan käyttäjälähtöisem-
pää, yksilöllisempää ja monimuotoisem-
paa. Teknologiataitojen lisäksi tarvitaan 
koulutusta yhteisöllisen digitaalisen työn 
taidoissa ja digitaalisessa vuorovaikutuk-
sessa. Well@DigiWork-hankkeen tulosten 
perusteella teknologiataitojen kehittämi-
sessä ja ylläpitämisessä tarvittavia keskei-
siä resursseja ovat oppimiselle allokoitu ai-
ka, koulutus ja neuvonta sekä ajantasai-
set teknologiaratkaisut ja työkalut. Tämän 
hetken työelämä näyttäytyy tutkimuksen 
tulosten valossa kiivastahtisena jatkuvan 
muutoksen kenttänä, jossa työntekijälle 
itselleen jää merkittävä vastuu työssä tar-
vittavan teknologisen osaamisen kehittä-
misestä (ks. myös: Erkko, 2021; Radio 
Suomen Päivä, 2021; Vanas, 2021; Salo-
nen, 2021). Tutkimuksemme osoittaa, et-
tä puutteellisen teknologiaosaamisen ai-
heuttamaa kuormittavuutta voidaan vä-
hentää esimerkiksi allokoimalla korva-
merkittyä aikaa osaamisen kehittämiseen. 
Tutkimuksemme tarjoaa pedagogisia esi-
merkkejä, miten simulaatioympäristössä 
teknologiat tulevat tutuksi samalla, kun 
osallistujat vahvistavat yhteisöllisen digi-
taalisen työn taitojaan (ks. Syynimaa ja 
muut, 2021). 
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Tuloksemme osoittivat, että yksinomaan 
ajan lisääminen tai kiireen vähentäminen 
eivät riitä ratkaisemaan teknologiataito-
jen kehittämisen ja teknologian aiheutta-
man kuormituksen kysymyksiä. Käyttäji-
en osallistaminen digitaalisten ratkaisujen 
suunnitteluvaiheessa sekä viestintä suun-
nitelluista muutoksista antaisi käyttäjille 
paremman mahdollisuuden vaikuttaa ja 
sopeutua muutoksiin. Digitaalisten työ-
välineiden ja järjestelmien tarkoituksen-
mukaisuus ja ajantasaisuus voivat myös 
sujuvoittaa päivittäistä työtä. Työntekijöi-
den toimijuus on keskeistä huomioida di-
gitaalisten ratkaisujen suunnittelussa (Lai-
ho & Vähämäki, 2021) ja käyttöönotossa 
(Eteläpelto ja muut, 2013). Oppimiseen 
kohdennettavan työajan resursointi vaa-
tii myös työkäytäntöjen ja -kuormituksen 
suunnittelua. Vaikuttaa siltä, että organi-
saatiot tarvitsevat tukea ja ratkaisuja työs-
säoppimisen integroimiseksi osaksi työn-
tekijöiden työnkuvaa ja työaikaa.  

Well@DigiWork-tutkimuksen tuloksia 
voidaan hyödyntää uusien ratkaisujen ke-
hittämisessä, jotka tukevat työntekijöiden 
osaamisen kehittämistä työpaikalla aiem-
paa monimuotoisemmin, havainnollisem-
min ja joustavammin (Ks. Earli Keynote, 
2021). Esimerkiksi digitaalisten koulu-
tusratkaisujen skaalautuvuus ja muokat-
tavuus edistävät työntekijöiden yksilöl-
listen koulutus- ja kehityssuunnitelmien 
laatimista ja toteuttamista. Lisäksi on kes-
keistä löytää uusia ratkaisuja teknostressin 
ennaltaehkäisemiseksi. Käytännössä tämä 
voi tarkoittaa esimerkiksi joustavampia 
jatkuvan oppimisen muotoja (Boelens ja 
muut, 2020), informaalin oppimisen tu-
kemista (Nygren ja muut, 2019) ja oppi-
misanalytiikan hyödyntämistä (Prieto ja 
muut, 2021) työssä tapahtuvan oppimi-
sen tukena.
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