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Hallinnolliset toimintaprosessit sujuviksi

simuloimalla

— Esimerkkina Helsingin yliopiston tiliasiat

Virpi Ruohoméki, Eeva Piispanen

TUVISTELMA

Toimintaprosessien laadun ja tuottavuuden
kehittdminen on nostettu monen organisaation
tavoitteeksi viime vuosina. Miten monimutkaisia,
usein vuosikymmenien aikana syntyneita hallin-
torakenteita voidaan kaytanndssa keventda? Si-
mulaatiopelit tarjoavat yhden mahdollisen ratkai-
sun hallinnollisten toimintaprosessien kehittami-
seksi. Simulaatiopeli on uusi osallistuvan suun-
nittelun ja yhdess& oppimisen menetelma, joka
saveltuu monimutkaisen, usein nakymattdman
hallintotydn kehittamiseen. Simulaatiopelissa jal-
jitellaén kehittamiskohteeksi valittua toimintapro-
sessia tadellisen esimerkkitapauksen avulla. Si-
mulaatiopeli perustuu osallistujien tydtoimintaan,
vuorovaikutukseen ja yhteistydhon.

Helsingin yliopiston tiliasioiden kehittdmishank-
keessa sovellettiin simulaatiopeleja uuden tieto-
jarjestelman kayttéonoton yhteydessa. Simulaa-
tiopelid, jota kutsuttiin Tydnkulkupeliksi, kaytet-
tiin ensiksi kehittamistarpeiden paikallistamisek-
si vallitsevasta tydonkulusta, sekd myohemmin
uuden toimintamallin testaamiseksi ennen sen
toteuttamista kdytanndssa.

Tydnkulkupelit mahdollistivat osallistuvan suun-
nittelun ja eri ammattiryhmien vuoropuhelun.
Tydnkulkupeleilla oli mydnteisia vaikutuksia hen-
kiloston oppimiseen, kehittamismotivaatioon ja
yhteistydhdn. Henkildstolle muodostui kokonais-
kasitys tiliasioiden tydnkuluista ja uuden tietojar-

Simulaatiopelimenetelmaa kebhitettiin ja tutkittiin Tyo-
suojelurahaston ja Valtion Tydsuojelurahaston tuel-
la projektissa Hallinto- ja toimistotyd organisaation
tuottavuustekijana (KETO), joka on osa Kansallista
Tuottavuusohjelmaa. Projekti toteutettiin Teknillisen
korkeakoulun tyépsykologian laboratorion ja Hallin-
non kehittdmiskeskuksen (HAUS) yhteistydnd v.
1994~-1995.

jestelman kaytosta. Kehittdmishankkeen tulokse-
na tydnkulut tehostuivat ja henkilostén tydkuor-
maa saatiin tasattua. Simulaatiopelimenetelmén
avulla voitiin helpottaa tietojarjestelman kayttéon-
ottoa ja organisaatiomuutoksen onnistumista.

Avainsanat: simulaatiopeli, toimintaprosessit,
hallintotyd, kehittdminen, tietojarjestelman kayt-
todnotto.

1. HALLINTOTYON KEHITTAMINEN

1.1 Uusia menetelmia tarvitaan

Hallinto- ja toimistoty6ta tekevan henkiléston
osuus on voimakkaasti kasvanut viime vuosikym-
menien aikana niin yksityiselld kuin julkisellakin
sektorilla. Hallinnollisten téiden kehittamiseen ei
kuitenkaan ole panostettu tarpeeksi, vaikka on-
gelmia on ilmennyt tydn tuottavuudessa, laadus-
sa sekd henkiléstén hyvinvoinnissa ja tydilmapii-
rissa. Tietotekniikka on muuttanut hallinto- ja toi-
mistoty6én toimintaedellytyksia merkittavésti.
(Pankakoski ym. 1994). Tietoteknisisté investoin-
neista huolimatta hallinnollisen tydn tuottavuus on
kehittynyt vahemman kuin teollisen tydn tuotta-
vuus (mm. Landauer 1995). Julkisella sektorilla
hallinnon toimintoja ja rakenteita ei juurikaan ole
pohdittu tuottavuuden ja asiakasohjautuvuuden
nékokulmista — kehittdmistarpeet ja -tahto ovat
vasta laman myétd nousseet selvasti esille (Re-
lander 1992).

Hallinto- ja toimistotoiden tuottavuuden ja laa-
dun parantamisen esteiksi ovat osoittautuneet
perinteiset byrokraattiset toimintatavat, ositettu
tydnjako, eriytynyt ammatillinen osaaminen seka
monimutkainen, usein nakymatén tyd. Hallinto-
ja toimistotyd perustuu usein tiedon kasittelyyn,
jalostamiseen ja valittdmiseen seki sosiaaliseen
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vuorovaikutukseen. Talldista tydta on vaikea ku-
vata kielellisesti ja kasitteellisesti ja sen vuoksi
sitd on myds vaikea kehittaa.

Hallinto- ja toimistoty6ta tehdaan seka julkises-
sa hallinnossa, tehdaskonttoreissa etta tutkimus-
laitoksissa. Hallinto- ja toimistoty$ on muuttumas-
sa osin keinotekoiseksi jarjesto- ja tilastokasit-
teeksi, silla toimisto- , tehdas-, asiakaspalvelu-
ja paperity6 ovat yhdistymassa toisiinsa. Sen si-
jaan, etta kehitettdisiin vain hallinto- ja toimistot-
yota, on tarkastelua laajennettava kattamaan
kokonaisia toimintaprosesseja, joista hallinto- ja
toimistotyét muodostavat osan. Tassa tydssa tar-
vitaan monen eri organisaatioyksikdn yhteisty6-
ta. (Pankakoski ym. 1994).

Hallinto- ja toimistoty®é on vuosikymmenten
mydta saattanut muotoutua niin monimutkaisek-
si, ettei kenelldkaan ole kokonaiskuvaa ja saman-
aikaisesti riittavan yksityiskohtaista tietoutta uu-
distusten tueksi. Eri henkildstdéryhmien ja yksikéi-
den tyé on myds sidoksissa toisiinsa siten, etta
muutoksia on mahdotonta tehda ilman yhteisty6-
ta. Kehittamistyd onkin toteutettava osallistuvas-
ti eri henkildstéryhmien yhteistyéna: tarvitaan
seka johdon, henkildstdn etta eri asiantuntijoiden
tietdmysta.

Monet toiden ja prosessien kehittdmisessa
kdytetyt kuvausmenetelmat (esim. prosessikaa-
viot) perustuvat teollisen toiminnan perinteeseen,
eivatka ne sellaisenaan sovellu hallintotyén ke-
hittdmiseen. Ne saattavat olla liian teoreettisia ja
asiantuntijoiden kayttéén suunniteltuja, jolloin
henkildstén osallistuminen kehittamistyéhén ei
mahdollistu (Rantalaiho 1986, Vehvildinen 1991,
Kuutti 1994). Hallinto- ja toimistotyén kehittami-
seksi tarvitaan uusia konkreettisia ja havainnolli-
sia menetelmia, joiden avulla henkilsté saadaan
mukaan kehittdmiseen.

Simulaatiopeli on kdyténnonldheinen menetel-
ma hallinto- ja toimistotydn kehittdmiseen: sen
lahtékohtina on toimintaprosessien tarkastelu,
osallistuva tyétapa ja henkildston arkikokemuk-
seen hyvaksikayttd. Esittelemme tassa artikke-
lissa hallinnollisten toimintaprosessien kehittami-
seen tarkoitettua simulaatiopelia kayttamalla esi-
merkkina Helsingin yliopiston tiliasioiden kehitta-
mishanketta.

1.2 Funktionaalisesta tarkastelusta
toimintaprosesseihin

Perinteisesti organisaatioita on kuvattu orga-
nisaatiokaavioiden ja rakenteiden avulla, joiden
perustana on funktionaalinen tyénjako. Organi-

saation rakenne perustuu talldin toimintoihin, jois-
ta esimerkkeja ovat tuotanto, henkildstéhallinto,
taloushallinto ja materiaalihallinto. Funktionaali-
sen organisaation taustalla on ajatus eriytynees-
ta tydnjaosta ja osaamisesta — taloushallinnosta
vastaavat taloushallinnon ammattilaiset, tuotan-
nosta tuotannon asiantuntijat, johtajan tehtava-
na on koordinoida eri toimintoja. Tulosohjauksen
my6ta perinteisista funktionaalisista yksikdista on
tullut tulosyksikéita.

Viime vuosina virinnyt keskustelu asiakaslah-
téisyydesta ja laatuajattelusta pohjautuu funktio-
naalisen organisaatiorakenteen aiheuttamiin kay-
tannén pulmiin. Organisaatiot eivat asiakkaiden
nakdékulmasta toimi riittdvan nopeasti, laaduk-
kaasti ja joustavasti. Julkisen hallinnon supistus-
paineet ovat vauhdittaneet tuottavuuden ja laa-
dun kehittamista seka prosessien uudistamista
myds valtion virastoissa ja laitoksissa (esim. Laa-
tuhaaste 1993, Tuottavuus- ja laatupolitiikka jul-
kisella sektorilla 1994, Tydprosessien uudistami-
nen ja tuottavuusvalmennus 1994).

Yhdeksi ratkaisuksi tuottavuuden ja laadun
parantamiseksi organisaatioissa on esitetty toi-
mintaprosessien kehittdmistd ns. prosessijohta-
mista (esim. Hammer 1990, Hammer & Champy
1993, Hannus 1993, Mdkelin & Vepsaldinen
1994). Toimintaprosesseihin perustuvassa tar-
kastelussa organisaation toimintoja tarkastellaan
asiakkaiden ndkokulmasta. Toimintaprosessi
muodostuu kaikista niista tehtavista, joita tarvi-
taan asiakkaan palvelun tuottamiseen. Tydhén
voi osallistua usean eri yksikén ja hierarkiatason
edustajia. Organisaatio nahdaan talldin monien
erilaisten toimintojen ja osaajien verkostona, jos-
sa korostuvat organisaation sisdiset ja ulkoiset
asiakkaat seka heidan tarpeensa. Toimintapro-
sessit koostuvat toisiinsa eri tavoin sidoksissa
olevista tehtdvista ja toiminnoista, joiden avulla
tavarat tai palvelut tuotetaan. Tassa artikkelissa
toimintaprosessilla tarkoitetaan hallinto- ja toimis-
totydssa tapahtuvaa konkreettista asioiden kasit-
telya (esim. laskujen kasittelyd, palkanmaksua,
tilausketjua tai ostotoimintaa), joka ylittda monia
yksikkd- ja osastorajoja. Tuloksena syntyy palve-
luita, paatodksia tai muita suoritteita asiakkaille.

Kokemukset toimintaprosessien uudistamisesta
ja niiden kehittdmisen lahestymistavoista ovat
toistaiseksi olleet osin ristiriitaisia. Odotettuja
hyétyja ei valttamatta ole saavutettu. Ongelmia
on ilmennyt erityisesti silloin, kun muutokset on
toteutettu nopeasti lilkkkeenjohdon toimesta eika
ole kaytetty henkildstén pitkdaikaista kokemus-
tietoa muutosvaiheen tukena (Davenport & Stod-
dard 1994, Caron ym. 1994). Nopeasti toteute-
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Kuva 1. Toimintaprosessit simuloinnin kohteena

tussa muutoksessa saattavat jddda huomioitta
myds henkildstdn hyvinvointiin liittyvat nakékoh-
dat (Mumford & Beekman 1995). Tarvitaankin
uusia lahestymistapoja, joissa huomioidaan aiem-
paa paremmin henkiléstén tarpeet ja ndkemyk-
set sekd uudenlainen johtamiskulttuuri.

Téassa artikkelissa kuvattava simulaatiopelime-
netelma perustuu toimintaprosesseista lahtevaan
tarkasteluun. Simulaatiopelissa jaljitelladn yhta
tyypillistd organisaation toimintaprosessia, joka
muodostaa naytteen koko organisaation toimin-
nasta. Tallainen esimerkki voi olla esimerkiksi
laskun kulku, hallintoasian kasittely tai tilaus-toi-
mitusketju. Konkreettinen esimerkki tarjoaa yh-
teisen kohteen eri henkildstéryhmien yhteistydl-
le. Toimintaprosessi voi olla joko organisaation
sisdinen tai useamman eri organisaatioiden vali-
nen (kuva 1). Simulaatiopelin avulla voidaan te-
hokkaasti pureutua pitkiin ja monimutkaisiin hal-
linnollisiin toimintaprosesseihin.

1.3 Léhtékohtana osallistuva suunnittelu

Tassa artikkelissa kuvattavan simulaatiopelime-
netelman keskeisena lahtékohtana on osallistu-
van suunnittelun perinne tyéelaman kehittdmises-
sd. Talla tarkoitetaan henkildstén osallistumista
oman tyénsa ja tydymparistdnsa suunnitteluun ja
kehittdmiseen (vrt. OSU-malli, Leppanen ym.
1991). Osallistuva lahestymistapa saattaa vaa-
tia enemman aikaa ja resursseja kuin johdon toi-
mesta toteuttu toimintaprosessien radikaali uu-
distaminen, mutta samalla luodaan kestéava poh-
ja organisaation toimintakyvylle ja uudistumisel-
le tulevaisuudessa (esim. Teikari 1989, Teikari
& Vayrynen 1992). Henkil6std motivoituu ja si-
toutuu tyéssa tapahtuviin muutoksiin, kun se
paasee osaltaan vaikuttamaan kehittamistyéhon.

Johdolle voi osallistuvan tydskentelyn kautta
muodostua aikaisempaa realistisempi kuva orga-
nisaation toimintatavoista ja kehittdmismahdolli-
suuksista.

Hallinto- ja toimistotdiden kehittamiseen tarkoi-
tetun simulaatiopelin suunnittelu ja toteutus edus-
taa ns. alhaalta yldspéin eteneva suunnittelupe-
rinnettd, jossa tarkastellaan konkreettista ty6toi-
mintaa ilman ulkoa tuotuja kasitteita ja malleja.
Simulaatiopeli mahdollistaa henkiléston ammat-
titaidon mukaansaamisen suunnitteluun, silld
pelissd havainnollistetaan organisaation konk-
reettisia tyokaytantdéja. Eri  henkildstéryhmien
kokemusperaiseen, ns. hiljaiseen tietoon, pohjau-
tuva arkityd saadaan simulaatiopelissa nakyvak-
si ja yhteisen tarkastelun kohteeksi. Tama avaa
mahdollisuuden prosessien kehittamiselle. (vrt.
Piispanen & Ruohoméki 1995).

2. SIMULAATIOPELI HALLINNOLLISTEN
TOIMINTAPROSESSIEN KEHITTAMISEEN

Simulaatiopelissa jaljitellaan pelkistetysti todel-
lisen tydskentelyn oleellisia piirteitéd pelinomaises-
sa tilanteessa, jossa osallistujien kommunikaati-
olla ja vuorovaikutuksella on keskeinen osuus.
Simulaatiopeleissd yhdistyvat simulaatioiden
ominaisuudet (todellisen jarjestelman keskeisten
ominaisuuksien jaljittely) seka pelaamisen omi-
naisuudet (osallistujat, sdannat, yhteistyd tai kil-
pailu). Simulaatiopeleissa edetdan osallistujien
valintojen ja paatésten mukaan. Simulaatiopelit
voivat olla tyypiltdan joko yleisia tai raataldityja.
Yleiset pelit, joista esimerkkeja ovat yritys- ja
tuotantopelit, soveltuvat mihin tahansa organisaa-
tioon esim. johdon koulutukseen. Raataléity peli
suunnitellaan ainutkertaisena tapahtumana erik-
seen jotakin tiettya tarkoitusta varten. (Greenblat
& Duke 1981, Saunders ym. 1987, Ruohomaki
1992, 1994).

Simulaatiopelejd on perinteisesti sovellettu
opetustarkoituksiin |&ahinnd kouluymparistdissa.
Tybéelamassa simulaatiopeleja on sovellettu muun
muassa johdon koulutuksessa ja tuotantojarjes-
telmien suunnittelussa (esim. yrityspelit, tuotan-
topelit). Pohjoismaissa peleja on sovellettu myds
osallistuvassa tietojarjestelmien suunnittelussa ja
kayttajien kouluttamisessa (Eriksson 1990, Ehn
ym. 1990, Piispanen & Pallas 1991). Tdiden ja
organisaatioiden kehittdamisessa simulaatiopelien
soveltaminen on vield uutta sekd Suomessa etta
kansainvalisesti. Tutkittua tietoa pelien kaytdsta
ja vaikuttavuudesta on toistaiseksi vahan.

Hallinnollisten toimintaprosessien kehittami-
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seen soveltuva simulaatiopelimenetelma on tyy-

piltaan raataloity, toiminnallinen simulaatiopeli,

joka perustuu osallistujien tyétoimintaan ja vuo-
rovaikutukseen. Simulaatiopeli siséltaa seuraa-
vat tunnusmerkit (vrt. Piispanen & Ruohom&ki

1995):

- Peli suunnitellaan ja toteutetaan yhdesséa hen-
kilostdn kanssa organisaation tarpeita vastaa-
vaksi.

- Tarkastelun kohteeksi valitaan |api organisaa-
tion kulkeva toimintaprosessi ja siihen liittyvat
tyétehtavat kokonaisuudessaan.

— Pelissa jaljitelladn organisaation todellista,
yleensa jo tapahtunutta, esimerkkitapausta.

- Peliin osallistuvat esimerkkitapausta kasitel-
leet henkilét omissa tydrooleissaan ja asiak-
kaiden edustajat.

- Eri henkildstéryhmat, ammattiroolit ja hierar-
kiatasot kohtaavat samassa pelipdydéassa.

— Pelissé seurataan ty6n kohteen kulkua ty6pis-
teesta toiseen ja henkildlta toiselle.

— Pelimenetelm& koostuu pelin suunnittelua
sekd pelitilaisuuden ja jatkotoimenpiteiden
toteutusta tukevista apuvalineista.

— Pelipéiva kestédad yhden tydpaivan siséltéden
johdannon, pelaamisen ja jalkipuinnin.

Simulaatiopelid sovelletaan osana laajempaa
organisaatioon kehittdmishanketta sen eri vai-
heissa. Simulaatiopelid voidaan kayttad hank-
keen alussa toiminnan nykytilan havainnollista-
miseksi ja kehittamistarpeiden paikallistamisek-
si, sek& myéhemmin uuden toimintatavan suun-
nitteluun, testaamiseen ja harjoitteluun (Ruoho-
maki 1994). Muutoksen kaynnistdminen vallitse-
vaa tilannetta simuloimalia luo yhteista nakemys-
ta kehittamistarpeista ja -mahdollisuuksista seka
kaynnistdé uusien ratkaisujen ideainnin.

Simulaatiopelia voidaan kayttaa kehittamistyos-

s& apuna esimerkiksi seuraaviin tarkoituksiin:

toiminnan laatuongelmien ja paallekkéisyyksien

selvittdminen, asiakkaan nékékulman ja palvelun
laadun selvittdminen, yhteistydn ja kommunikaa-
tion parantaminen, tietojarjestelmien toimivuuden
arvioiminen ja uusien jarjestelmien kayttéénoton
tukeminen seka tiimipohjaiseen tyénjakoon siir-

tyminen (Piispanen & Ruohoma&ki 1995).

Simulaatiopelitilaisuudessa eri ammattiryhmien
ja hierarkiatasojen seka asiakkaiden edustajat
kokoontuvat yhteiseen pelipdytéaén. Pelissé ede-
taan kasiteltavan esimerkkitapauksen tydnkulkua
seuraten tydpisteesta toiseen. Pelaajat jéljittele-
vét kukin vuorollaan tehtavien hoitamista samal-
la &aneen ajatellen. Peliss&d kaytetdan oikeita
tyovélineita, joilloin voidaan havainnollistaa esim.
tietojarjetelméan toimivuutta. Tarkkailijat havain-

noivat tapahtumien kulkua. Simulaatiopelissa
huomiota kiinnitetdan mm. toimintaprosessin su-
juvuuteen, mahdollisiin esteisiin, paallekkaisiin
toimintoihin ja virhel&hteisiin seké osallistujien
yhteistyéhon. Peli etenee ohjaajan tuella etuka-
teen laaditun késikirjoituksen mukaisesti.

Ensimmaiset kokemukset simulaatiopelien kay-
tésté hallinnollisten toimintaprosessien kehittami-
seksi ovat Mets&hallituksen maanvuokrausasioi-
den kehittamishankkeesta (Piispanen & Pallas
1991, 1992). Simulaatiopelimetodiikkaa on sovel-
lettu myds VTT:n Metallilaboratorion toimintapro-
sessin kehittdmisess& (Piispanen ym. 1994).
Seuraavaksi esiteltavassa Helsingin yliopiston
kehittdmishankkeessa simulaatiopelimetodiikkaa
kehitettiin edelleen. Samalla saatiin pitkittaistut-
kimuksen avulla tietoa pelin vaikuttavuudesta
(Ruohomaki 1993, 1994, 1995).

3. HELSINGIN YLIOPISTON TILIASIOIDEN
KEHITTAMINEN*

3.1 Liahtokohtana hallinnon
kehittamistarpeet

Korkeakoulujen ja yliopistojen hallintojarjestel-
ma kay l&pi suuria muutoksia. Hallinnon raken-
teellinen kehittdminen ja saastétoimenpiteet ovat
osoittautuneet valttamattémiksi korkeakoulun
paatehtéavien hoitamisen kannalta. Pyrkimykse-
n& on hallinnon tehostaminen siten, etta kustan-
nuksia voidaan vahentaa 8% vuoteen 1997 men-
nessa kaikissa korkeakouluissa. Helsingin yliopis-
tossa kehittamisen kaynnistymisen taustalla oli-
vat mm. hallinnon keventadminen ja toiminnan
tehostaminen, edellytysten luominen tiliasioiden
mahdolliselle hajautukselle seka tietojarjestelmi-
en parempi hyédyntaminen. (Esko, 1993).

Helsingin yliopiston tiliasioita alettin vuoden
1993 alussa hoitaa uuden maksuliike- ja kirjan-
pitojarjestelman (VALMA) avulla. Tietojarjestel-
man kayttéénoton yhteydessa kehitettiin hallin-
nollisia toimintaprosesseja ja tyénteon kokonai-
suutta uudistamalla tiliasioiden organisointia,
keventdamallad hallintorutiineja ja parantamalla
asiakaspalvelua.

Tiliasioiden yksikdssé, jossa tydskentelee noin
30 henkilod erilaisissa toimistotehtavissa, oli il-

*) Hankkeen konsultoinnista ja pelimetodiikan kehitta-
misesta vastasivat johtavat konsultit Eeva Piispanen
ja Katriina Pallas Hallinnon kehittdmiskeskuksesta
yhteistydssa tutkija Virpi Ruohomé&en kanssa. Tutki-
muksesta vastasi Virpi Ruohomaki Teknillisen kor-
keakoulun tydpsykologian laboratoriosta.
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Kuva 2. Kehittamishankkeen eteneminen ja tutkimusinterventiot

mennyt epakohtia tydoloissa ja henkildstén hy-
vinvoinnissa: tydmaara oli suun (yli 100 000 las-
kun kasittelyd vuodessa), ty6t olivat jakautuneet
epéatasaisesti, ylitdita tehtiin runsaasti, yhteistyd
oli vahaistd, tiedonkulkua ja tydilmapiiria pidet-
tiin heikkoina. Lisaksi henkildst6lla ilmeni run-
saasti kuormitusoireita. Epakohdat heijastuivat
tydn tehokkuuteen ja asiakaspalvelun laatuun
laskujen késittelyn viivastymina ja virheina. Ke-
hittdmishankkeen tavoitteena oli tietojarjestelman
kayttdonoton helpottaminen, tdéiden uudelleen
organisointi, yhteistydn parantaminen seka hen-
kildstdn ammattitaidon lisddminen osallistumalla
téiden kehittdmiseen. (Ruohomaki 1993).

3.2 Hankkeen toteutus

Kehittdmishanke kaynnistyi kevaalla 1992.
Keséakuussa pelattiin ensimmainen simulaatiopeli,
jota kutsuttiin Tyénkulkupeliksi. Simuloinnin koh-
teena oli hankintaprosessin yksittdinen tapaus,
hankintalaskun késittely. Ensimmaisen Ty6nkul-
kupelin pohjalta kaynnistyi uuden toimintamallin
ideointi. Uutta ryhm&pohjaista toimintamallia ja
tietojarjestelmaa testattiin toisessa Tydnkulkupe-
lissd marraskuussa 1992. Uuteen toimintamalliin
siirryttiin ja tietojarjestelma (VALMA) otettiin kayt-
té66n vuoden 1993 alusta. Hanketta arvioitiin vuo-
den lopulla. Pelitapahtumat videoitiin. Pelien vai-
kuttavuutta tutkittiin seka ennen ettd jalkeen pe-
litilaisuuksien kyselyin ja haastatteluin sek& myd-
hemmin tydnkulku- ja tilastoselvityksin (kuva 2).

Kehittamistychon osallistuivat tiliasioiden hen-
kilostd, kvestuurin johto seka laitosten edustajat.
Ryhmaa veti tiliasioiden yksikdn paallikkd. Pelin
suunnittelussa ja toteutuksessa avustivat konsultit

ja tutkija. Simulaatiopelin kaytt66n paadyttiin,
koska kehittamisty6ta ei oltu aikaisemmin saatu
kayntiin, vaikka siti oli eri konsulttien tuella yri-
tetty monin keinoin, mm. ryhmatéilla, tydnkulku-
kaavioilla ja seinataulutekniikoilla.

Tietotekniikkaa kayttoon otettaessa on tydteh-
tavien uudelleen organisointi saattanut jaada
huomiotta. Kayttddnottoprojektit epaonnistuvat,
viivastyvat ja tekniset jarjestelméat jadvat muusta
toiminnasta irrallisiksi. Kehittamisen kohteena ei
ole ollut koko toimintajarjestelmd, vaan pelkas-
taan tietotekninen jarjestelma. (Lyytinen 1988,
Bj6rk ym. 1990). Kun tietojarjestelmien kayttdon-
otossa puhutaan osallistumisesta, tarkoittaa se
usein sitd, etta tulevat kayttajat osallistuvat atk-
ammattilaisten johdolla kayttédnottotydhodn. Tas-
sd hankkeessa roolit kdannettiin toisin pain kayt-
tamalld apuna Hallinnon kehittamiskeskuksen
kehittamaa TOTO-mallia (Piispanen & Pallas
1991): atk-ammattilaiset osallistuivat tyén kehit-
tamiseen ja avustivat tiliasioiden henkildstda uu-
den tietojarjestelmén kayton aloittamisessa.

Tassa hankkeessa tietotekninen ja toiminnalli-
nen suunnittelu etenivét rinnakkain. Simulaatio-
pelien avulla pyrittiin kytkem&an uudet tekniset
ratkaisut tydtoimintaan ja luotiin vuoropuhelun
mahdollisuudet eri ammattiryhmien kesken. Tili-
asioiden asiantuntijat ja atk-ammattilaiset joutui-
vat simulaatiopelien suunnittelussa ja pelitilaisuu-
dessa kohtaamaan toisensa ja ylittdmaan perin-
teiset ammatilliset reviirinsa. Samalla syntyi uu-
sia toimintaratkaisuja, jotka perustuivat monen eri
henkildstoryhman osaamiseen.

Kun kehittamisty6 tiliasioiden yksik6ssa aloitet-
tiin, muutoshaasteena ei ollut vain tyévalineiden
uudistaminen, vaan uuden tydkulttuurin etsimi-
nen. Perinteisesta tiliyksikon roolista oli siirrytta-
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va laadukkaitten sisdisten palvelujen tuottami-
seen. Samanaikaisesti ennakkotiedot saastopaa-
téksista alkoivat heijastua tydyhteisén ilmapiiriin
epavarmuuden lisdantymisena. Muutostilantees-
sa simulaatiopelin suunnittelu ja toteutus tarjosi
konkreettisen, yhteisen tyén kohteen, jonka avulla
voitiin jasentaa tulevaa muutosta hallitavampiin
osiin.

4. ENSIMMAINEN TYONKULKUPELI -
VALLITSEVAN TILANTEEN
HAVAINNOLLISTAMINEN

4.1 Pelin suunnittelu ja toteutus
yhteisty6na

Tyodnkulkupeli suunniteltiin pienryhmassa. Tar-
kastelun kohteeksi valittiin tavaran hankintapro-
sessi. Tasté toimintaprosessista valittiin yksi tyy-
pillinen, jo tapahtunut esimerkkitapaus, hankin-
talaskun késittely, johon liittyvéda raha- ja tieto-
virtaa simuloitiin pelissa. (kuva 3)

Esimerkkitapaus oli konkreettinen nayte koko
tiliasioiden yksikdn toiminnasta. Sen avulla paas-
tiin tarkastelemaan prosessin sujuvuutta myés
asiakkaiden nakdkulmasta, tdssa tapauksessa
laitoksen ja hankinnasta vastanneen tavaran toi-
mittajan silmin. Ty6ssa edettiin yksityisesta ylei-
seen: yksittédisen esimerkin avulla 16ydettiin yh-
teinen kehittamisen kohde, josta myéhemmin
pelin my6ta edettiin koko toimintajarjestelmaa
koskevaan tarkasteluun.

Pelin suunnitteluvaiheessa analysoitiin hankin-
talaskun kulkureitti yliopiston eri yksikoissa, haas-
tateltiin kasittelyyn osallistuneita henkil6itd ja
keréattiin esimerkkitapaukseen liittyvat dokumen-

'/\ AN

kvestuur

tit. Aineiston pohjalta hahmoteltiin peliasetelma,
jossa esimerkkilaskun kulkua voitaisiin simuloi-
da. Prosessin analysoiniti ja pelin suunnittelu
kesti pari kuukautta.

Tybnkulkupeliin osallistuivat serobakteriologian
laitoksen, Meilahden sivukvestuurin ja tiliasioiden
vastuualueen henkildt seka atk-yksikdn edusta-
jat omissa tydrooleissaan. Mukana oli myés ta-
varan toimittaja ja pelin kulkua havainnoivia tark-
kailijoita. Osallistujia oli yhteensa 50. Pelitilaisuus
jarjestettiin isossa salissa, johon oli koottu pie-
noismalli yliopiston eri tydpisteista pydredn poy-
dan peliasetelmaan. Sisaringissé istuivat esi-
merkkilaskua kasitelleet virkailijat ja tavaran toi-
mittaja, yhteensé 24 henkil6a. Tarkkailijoina oli
atk-yksikdn asiantuntijoita, johdon edustajia ja
yksikdn muuta henkildstéa, yhteensé 26 henki-
164 (Ruohomaki 1993, 1994) (kuva 4).

Pelitilaisuus eteni laskun kasittelyn vaiheita
seuraten. Osallistujat kertoivat vuoroflaan, mita
tekivat, mita tydvalineita kayttivat ja mihin toiminta
perustui. Lahetti kuljetti viesteja ja dokumentteja
tyOpisteesta toiseen ja havainnollisti nain asia-
kirjojen kulkua. Kellon ja kalenterin avulla seu-
rattiin laskun kasittelyaikaa. Pelin ohjaaja orga-
nisoi tapahtumien kulkua. Peli kesti yhden ty6-
paivan ryhmatdineen ja jalkipuinteineen, joissa
pohdittiin laskun kéasittelyn ongelmia ja kehitta-
mismahdollisuuksia eri henkiléstéryhmien ja asi-
akkaiden kannalta.

Pelin avulla havainnollistettiin tiliasioiden yksi-
kdn toimintaa, organisaation rakennetta ja eri vir-
kailijoiden rooleja osana toimintaprosessia. Konk-
reettinen esimerkki piti tilanteen koossa, silla sen
avulla keskityttiin yhteen konkreettiseen asiaan.
Samalla alkoi syntya ajatuksia ja oivalluksia sii-
té4, missa kohdin on toimintojen paallekkaisyytta

Tavaran-
toimittaja

N\,

Kuva 3. Simuloinnin kohteena hankintalaskun kdsittely
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Kuva 4. Ensimmaisen Tybnkulkupelin peliasetel-
ma

ja miten asioiden kulkua voisi nopeuttaa. Esi-
merkkitapauksen simulointi aktivoi osallistujia
arvioimaan vallitsevia tyokaytantoja.

4.2 Ensimmaisen pelin tulokset: laskun
kulku lilan hidas

Ensimmaisen Tydnkulkupelin avulla saavutet-
tiin seuraavia hydtyja (Ruohomaki 1993, 1994):
~ laskun kulusta luotiin kokonaiskuva ja kehit-
tamistarpeet saatiin paikallistettua

~ eri henkildstéryhmien ja asiakkaiden vuoropu-
helu mahdollistui

~ henkildstd motivoitui kehittamistyéhdn

~ osallistuva suunnittelu kdynnistyi

~ vision luominen tulevasta toimintamallista tuli
mabhdolliseksi.

Pelin avulla henkildstélle muodostui realistinen
kokonaiskasitys vallitsevasta tydnkulusta ja sen
kehittamistarpeista. Tydnkulun ongelmat tulivat
konkreettisesti esille: hitaus (yli kuukauden lapi-

menoaika), monet tydvaiheet (69 kpl), lukuisat
paallekkaisyydet (esim. tarkistuksia 12 kertaa) ja
ositettu tyd (esim. laskua kasiteltiin seitsemassa
tyOpisteessa, postituksia yhdeksan).

Tydnkulkupeli paljasti kapeisiin vaiheisiin osi-
tetun tydnjaon laskujen kasittelyssa. Suunnitte-
lutyét ja rutiininomaiset suorittavat tyét oli erotet-
tu toisistaan. Henkiléstén mahdollisuudet laskun
kasittelyn suunnitteluun, organisointiin ja kontrol-
lointiin olivat vahaiset. Ositettu ja monivaiheinen
tydnkulku osoittautui pelissd helposti haavoittu-
vaksi — pienikin virhe tai viivytys voi aiheuttaa
laskun my&hastymisen. Tydnjaon koordinoimat-
tomuus ilmeni paallekkaisina tehtavina ja vas-
tuuepaselvyyksina. (Ruohomaki 1993, 1994).

Ositettua ja monivaiheista tyénkulkua on vai-
kea ymmartaa ja hallita. Organisaatiosta, tydn-
kulusta ja sen ajallisesta kestosta ei tiedetty tar-
peeksi ja tiedot rajoittuivat monen kohdalla vain
omiin tehtaviin. Tydnkulkupelin jalkeen osallistu-
jien tietdmys laajeni ja tdsmentyi.

Myds asiakkaiden ja eri henkildstdryhmien na-
kdékulmat saatiin pelissa esille. Pelipaiva toimi
merkittdvana keskustelufoorumina ja yhteistoi-
minnan avauksena eri henkildryhmien kesken.
Henkildstd oli tyytyvadinen osallistumismahdolli-
suuksiin ja toimintaprosessien arvioimiseen.

Ty6nkulkujen kehittdminen arvioitiin ennen
pelia vain melko tarpeelliseksi, mutta pelin jalkeen
osallistujat pitivat sita erittain tarpeellisena. Osal-
listujat kokivat ymmartavansa aiempaa paremmin
tyénkulun ongelmia ja niiden syita. Tydnkulkupe-
lin voidaan katsoa edistaneen osallistujien moti-
voitumista tdiden ja tydnkulkujen kehittamiseen.
Pelipaivan ryhmatydt, yhteiskeskustelut ja hen-
kiloston esittdmat kehittamisehdotukset olivat
tarkeita tulevaisuuden suuntaviivojen hahmotta-
miseksi. Tydnkulkupeli edesauttoi tiliasioiden
uuden toimintamallin suunnittelua. (Ruohomaki
1993, 1994).

5. TOINEN TYONKULKUPELI - UUSI
TOIMINTAMALLI

5.1 Toisen pelin suunnittelu ja toteutus

Uusi toimintamalli ideoitiin henkildstdn kehitté-
misehdotusten pohjalta. Erilaisia malleja piirret-
tiin seinatauluille konsulttien tuella ja yritettiin
kuvitella, “mité tapahtuisi, jos...”. Mahdollisista
visioista keskusteltiin yhdessa henkildstén kans-
sa. Kuvittelu oli vaikeaa, silla muuttujia oli samalla
kertaa liian monta: uuden tydvalineet, uudet tyét,
mahdollisesti mygs tiliasioiden hajauttaminen.




AJANKOHTAISTA ¢ VIRPI RUOHOMAKI JA EEVA PISPANEN 71

Suunnittelun konkretisoimiseksi jarjestettiin toi-
nen Tyonkulkupeli, joka perustui visioon tulevasta
toiminnasta. Pelin avulla voitiin turvallisesti ko-
keilla uusia toimintamalleja ja testata niiden toi-
mivuutta. Pelin suunnittelu pakotti tiliasioiden
yksikdn konkretisoimaan mielikuviaan tulevaisuu-
desta. Venalaisen pelilikkeen edustajaa siteera-
ten "se mitd oli osattu etukdteen kuvitella ja ym-
mdrtdd, se voitiin sisdistdd pelin rakenteeseen”
(Shtshedrovitskij 1992, 89).

Pelissa testattiin ryhméapohjaisen tyénjakomal-
lin toimivuutta ja uuden tietojarjestelman kayttoa.
Aloite ryhmien muodostamiseen oli tullut henki-
I6stdn keskuudesta ensimmaisen Tydnkulkupe-
lin jalkeisissa keskusteluissa. Myos johto néaki
ryhmapohjaisen toimintatavan mydnteisena vaih-
toehtona vanhalle, ositetulle tydnjolle. Henkilds-
télle annettiin mahdollisuus tehda ehdotuksia
asiakaspohjaisen ryhmajaon toteutusvaihtoeh-
doista ja ryhmien koosta. Henkiléstdn sijoittami-
sesta ryhmiin ei tdssa vaiheessa keskusteltu.
Ryhmaidea alkoi kuitenkin elaa henkildston mie-
lessa ja keskusteluissa koko suunnitteluvaiheen
ajan.

Pelissa seurattiin saman hankintalaskun kulkua
kuin ensimmaisessakin pelissa, mutta nyt laskun
kasittelya hoiti ryhma ja tyévalineena kaytettiin
uutta tietojarjestelmaa VALMAa. Peliasetelma ja
pelitapahtuma olivat samankaltaiset kuin ensim-
maisessakin pelissa. Peli eteni keskustellen, ky-
sellen ja kommentoiden. Samalla alkoi muotou-
tua yhteinen kasitys uuden toimintatavan mah-
dollisuuksista ja rajoituksista.

5.2 Toisen Tydnkulkupelin tulokset: laskun
kasittely tehostuu

Toisen pelin avulla selvisi uuden toimintamal-
lin hyddyt ja kriittiset kohdat (Ruohomaki 1993,
1994):

— laskujen kulun ajallinen kesto nayttaisi lyhe-
nevan yli kuukaudesta 5-15 ty6paivaan

- paallekkaiset rutiinit vahenevat 62 tydvaihees-
ta 39 tyévaiheeseen (muutos -37%), tydvai-
heista 15 voidaan hoitaa VALMAIla

- laskun kasittelyyn osallistuneiden lukuméara
vahenisi 15 henkilésta 3—-5 henkil66n

- asiakaspalvelu paranisi laitosten nakékulmas-
ta

— uusi malli vaikutti toimivalta ja sen kriittiset
kohdat saatiin selville

— henkilésté oppi osallistumalla ja toimimalla itse
aktiivisesti pelissa.

Uuden toimintamallin kokeilu osoitti, etta tyén-

kulkua voitiin yksinkertaistaa ja lyhentaa olennai-
sesti paallekkaisia tydvaiheita karsimalla, mika
mahdollistaa laskujen hoitamisen maaraajassa
(14 vrk). Siirtyminen asiakaspohjaiseen tyonja-
koon mahdollisti laajemmat ja monipuolisemmat
toimenkuvat seka asiakaskohtaisen palvelun.

Peli toimi hyvin uuden toimintamallin kokeiluti-
laisuutena. Perusratkaisut tulivat testattua, vaik-
ka avoimia kysymyksia jai vield ratkottavaksi.
Toimintamallin simulointi ja arviointi pelin avulla
olivat tarkeita, jotta valtyttiin virheratkaisuilta.
(Ruohomaki 1993, 1994).

Osallistujille muodostui kokonaiskasitys uudes-
ta toimintamallista ja erot vanhaan malliin tulivat
selviksi. Osallistujat arvelivat saaneensa pelissa
kokonaiskuvan siita, kuinka laskut kulkevat tili-
asioissa ja miten ne VALMAnN avulla hoidetaan.
Uuden toimintamallin harjoittelu VALMAa kaytta-
malla oli tarkeaa, jotta tydskentely saatiin suju-
maan hyvin heti kayttéénoton jalkeen. Pelin avulla
voitiin yhdistaa erillisessd VALMA-koulutukses-
sa hankittu tekninen osaaminen tydtehtavien
hoitamiseen seka tyonkulun kokonaisuuteen.
Pelaaminen etukateen antoi luottamusta VALMAN
kayttéon ja toi samalla esille tarvittavat tukitoi-
met, joita olivat mm. lisdkoulutus VALMAnN kay-
téssa ja kirjanpidossa seka tietoa sadanndista ja
maarayksista. Ensimmaisen Tyénkulkupelin lah-
tétilannetta ja toisella Tydnkulkupelilla kokeiltua
visiota vertaillaan taulukossa 1. (Ruohomaki
1993, 1994).

6. SEURANTA

6.1 Uuteen toimintamalliin siirrytty
sujuvasti

Siirtyminen uusiin ryhmiin sujui nopeasti ja
yhteisymmarryksessa henkildston ja johdon kes-
ken. Muutosvaihetta tuettiin tydnohjauksella ja
ta ja tarkistettiin toimintatapoja. Seka johdon etta
henkiléstén arviot hankkeesta olivat myénteisia.
Uusi tietojarjestelma saatiin kayttéén sujuvasti
ilman viiveita tai mainittavia virheita. Henkildstén
kehittdmisideoihin perustuva ja Tydnkulkupelin
avulla testattu uusi ryhmapohjainen toimintamal-
li saatiin toteutettua kdytanndssé onnistuneesti.
Tydkuormitusta saatiin tasattua eri ryhmien kes-
ken ja ylitditd on saatu vahenemaan téiden or-
ganisoinnin avulla, vaikka kokonaistyémaara py-
syikin ennallaan. (Ruohomaki 1993, 1994). Vaik-
ka siirtymavaihe oli ollut ty6las, siita oli selviy-
dytty hyvin. Valmiudet uusiin haasteisiin olivat
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Taulukko 1. Ensimmdisen ja toisen Tyénkulkupelin vertailua

1. Tydnkulkupeli
lahtétilanne

Kehittamisen kohde

2. Tydnkulkupeli
Visio

1. Tiliasioiden vastuualueen

— Hierarkkinen, jaykka

— Madallettu
- Itseohjautuvat tydryhmat

organisaatio - Ositettu, epétasainen tydnjako

2. Laskun - Paljon paallekkaisia, turhia - Padllekkaisyydet karsittu
kasittelyn tehtavia - Kasittelyvaiheita karsittu (39)
tydnkulku - Paljon manuaalisia vaiheita (62) ja tietokoneistettu (15)

3. Henkildston - Yksinkertaisia, rutiininomaisia - Rikastettu toimenkuva
tyGtehtavat — Paaosin suorittavia tehtavia - Myds oman tydn suunnittelua

ja kontrollointia

4. Laskun kasittelyyn - 15 henkilda - 3-5 henkiloa '
osallistuvat - Jokainen késittelee kapeaa vaihetta - Jokainen hoitaa laajempaa
henkil6t kokonaisuudesta kokonaisuutta

5. Laskun - 1-2 kuukautta => myO6hastymisia, - 5-15 tydpéivaa —> maksut
lapimenoaika viivastyskorkoja voidaan hoitaa ajallaan

kasvaneet. Edessa oli suuria muutoksia, jotka liit-
tyivat koko Helsingin yliopiston hallinnon uudis-
tamiseen.

6.2 Johdon nakokulma: pelaaminen oli
vaivan arvoista

Johdon ja henkildston nékdkuimasta Tyonkul-
kupeleja pidettiin onnistuneina. Johto arveli, et-
tei vastaaviin tuloksiin olisi ylletty ilman havain-
nollistavia peleja. Pelin suunnittelua pidettiin ai-
kaa vievand, mutta se katsottiin vaivan arvoisek-
si. Henkildston osallistumista pidettiin onnistumi-
sen edellytyksend. Henkildstd suhtautui peleihin
mydnteisesti, vaikka esiintymistad myés jannitet-
tiin. Yhteisty® tiliasioissa on tiivistynyt ja tydsken-
telyilmapiirin koettiin parantuneen. Koulutukseen
suhtaudutaan aikaisempaa myoénteisemmin. Hen-
kiléston vahentédmiseen liittyvat pelot ovat kuiten-
kin luoneet epavarmuutta ja huolta tulevaisuudes-
ta. (Ruohoméki 1993, 1994).

6.3 Tehostumista ja kustannussaastoja

Tiliasioiden yksikdssa seurattiin laskujen reaa-
lisia lapimenoaikoja kahden viikon ajan keséalla
1993. Kaikki seuratut laskut voitiin hoitaa tavoi-

teajassa (14 vrk). Pelissa testattu tydnkulku saa-
tiin toteutettua my6s kaytanndssé onnistuneesti.
Laskujen reaalinen lapimenoaika saatiin lyhen-
tyméaan noin kuukaudesta kahteen viikkoon. Ke-
hittdmistoimet mahdollistivat laskujen késittelyn
aikaisempaa nopeammin ja tehokkaammin. (Ruo-
homaki 1994).

Erdpéivan vylittdneiden laskujen lukumaaria
seurattiin kahden kuukauden ajan vuosina 1992
ja 1994 tilastojen avulla. My6héastyneiden lasku-
jen lukumaarat vahenivat 79% vuonna 1994 kah-
den kuukauden seurantajaksolla verrattuna vuo-
den 1992 tilanteeseen. Laskujen hoitaminen ta-
voiteajassa merkitsee viivastyskoroilta valttymista
ja siten kustannussaéastdja. Viivastyskorkojen
vidhenemisen seurauksena voitiin paasta 88%
laskennallisiin kustannusséaastéihin. Kaytannos-
sd yliopisto on maksanut viivdstyskorkoja vasta
vuodesta 1994 alkaen. (taulukko 2)

7. JOHTOPAATOKSET JA POHDINTAA

Tuottavuus ja laatu eivat parane pelkastaan
menoja leikkaamaalla tai toimintoja karsimalla.
Tarvitaan toimintaprosessien kehittamista koko-
naisuudessaan sekd johdon ja henkil6stdn vuo-
ropuhelua uudistusten toteuttamiseksi. Osallistu-
valla kehittémiselléd voidaan vaikuttaa myds hen-

Taulukko 2. Mydhdstyneet laskut ja niistd aiheutuneet laskennalliset viivdstyskorot

helmi + maaliskuu 1992

helmi + maaliskuu 1994 muutos %

laskujen lukuméaara
korko mk yhteensa (18 %)

1602
36 734

344 -79
4476 -88
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kiléstén hyvinvointiin ja tyéilmapiiriin. Helsingin
yliopiston tiliasioiden hanke osoittaa, miten hen-
kiléstoéa kunnioittavalla kehittdmisstrategialla voi-
daan saavuttaa merkittavia tuottavuuden ja laa-
dun parannuksia.

Simulaatiopelien avulla saadaan organisaation
eri ammattiryhmien ja hierarkiatasojen toiminta
tiivistetyssd muodossa yhteisen kehittdmisen
kohteeksi. Simulaatiopeli antaa konkreettista tie-
toa toimintaprosessien kokonaisuudesta, eri ty6-
vaiheista sekd niiden laadusta ja kestosta. Si-
mulaatiopeli kdynnistad ihmisten mielissa muu-
toksen, joka johtaa omien ajattelutottumusten
ylittdmiseen ja tarkistamiseen. Tama mahdollis-
taa uudenlaisen yhteistyén yli yksikkorajojen ja
luo edellytyksia tuottavuuden ja laadun paranta-
miselle.

Helsingin yliopiston tiliasioiden esimerkki osoit-
taa, ettd simulaatiopeleilla voitiin saavuttaa myén-
teisia vaikutuksia henkilostén oppimisessa, ke-
hittdmismotivaatiossa ja yhteistyéssa. Hallinnol-
lisia toimintaprosesseja voitiin tehostaa kaytan-
néssda huomattavasti seka helpottaa tietojarjes-
telmén kayttéénottoa ja organisaatiomuutoksen
onnistumista. Simulaatiopeli osoittautui lupaavak-
si osallistuvan kehittdmisen menetelmaksi, joka
mahdollisti samanaikaisesti henkiléstén yhdessa
oppimisen. (Ruohoméki 1994, 1995).

Simulaatiopeli vaikuttaa Helsingin yliopiston ti-
liasioiden esimerkin perusteella soveltuvan hyvin
julkishallinnon tiliasioiden kehittimiseen. Simu-
laatiopeli aktivoi henkiléston ja johdon viélista
vuoropuhelua ja yhdessa oppimista kaynnistaen
muutoksen, joka johti koko yksikén toimintojen
uudelleenorganisointiin. Yhden laskun simulointi
auttoi hahmottamaan koko tiliasioiden yksikén
toimintaa ja asiakassuhteita. Esimerkkitapaus
toimi muutoksen katalysaattorina, jonka avulla
paastiin tarkastelemaan toimintaprosessien laa-
tua ja tehokkuutta. Vastaavia tuloksia tdman pe-
lityypin kdytésta on saatu myés Turun ja Porin
ladninhallituksen taloushallinnon kehittamisesta
(Piispanen 1995a).

Vuonna 1995 toteutettiin simulaatiopelihank-
keet viidessa eri organisaatiossa, jotka muodos-
tivat KETO-projektin yritysryvaksen (Teikari ym.
1995). Kokemukset ovat olleet kannustavia seka
yksityiseltd ettd julkiselta sektorilta. Tavoitteena
on seurata kehittdamishankkeiden etenemista ja
simulaatiopelien vaikuttavuutta seka tukea tiimi-
tydskentelyd (Ruohomaki & Jaakola 1995). Jat-
kohaasteena on simulaatiopeliin liittyvan asian-
tuntemuksen levittdminen (Piispanen 1995b), jota
tukee menetelman kokoaminen késikirjaksi (Piis-
panen ym., 1996).
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