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Saatesanat

Kansainvalista ja kehittyvaa Espoota haastavat palvelutarpeen kasvu ja
vieraskielisten asukkaiden kasvava maara.

Asiakkaat odottavat arjen sujuvuutta seka ajasta, paikasta ja kielesta
riippumattomia palveluita.

Digitaalisilta palveluilta ja uusilta teknologioilta odotetaan
kaytettavyyttd, saavutettavuutta, nopeutta, tehokasta ja turvallista
tiedon kasittelya sekd hyddynnettavyytta.

Espoon digiagenda julkaistiin 2015. Yhtena johtavana ajatuksena on
synergioiden I6ytdminen ja skaalattavuus. Kokeilujen avulla on pyritty
tunnistamaan ratkaisuja ja toimintatapoja, jotka voisivat palvella useita
kaupungin palveluja ja toimintoja.

Kokeiluja on toteutettu useiden toimintojen ja kumppaneiden kanssa
yhteiskehittdmisen hengessa. Espoon henkil6sto, erilaiset yritykset,
asukkaat ja asiakkaat, tutkimus- ja oppilaitokset seka jarjestot ovat
osallistuneet kokeiluihin ja oppineet niistd. Haluamme kiittd&a koko
Espoo-yhteisda ohjelman onnistuneesta toteutuksesta.

@

Kokeilujen merkittavin hyoty on niiden tarjoama tieto ja ymmarrys
tulevaisuuden kyvykkyyksien kehittamiseksi seka se, miten
muutokseen tulisi varautua.

Innovaatiot tarjoavat oppia esimerkiksi tuote- ja palvelukehitykseen,
palvelujen muotoiluun, hankintojen suunnitteluun, prosessien ja
tehtavien kehittamiseen seka tarvittavien resurssien, roolien ja
vastuiden arvioimiseen.

Kokeilut ovat oivallinen paikka verkostoitumiselle ja kyvykkyyksien,
kuten osaamisen kehittdmisen, muutosvalmiuden ja muutosvaikutusten
arvioimiselle.

"Kokeilevalla kehittamisella valmistaudumme muutokseen ja
haarukoimme tarpeisiimme sopivia tulevaisuuden ratkaisuja.”
- Valia Wistuba, kehittdmispaallikko

"Digiagenda-ohjelma on herattanyt kansallista ja kansainvalista
kiinnostusta ja edistanyt Espoon mainetta edellékavijana ja
kokeilukulttuuria edistavana kaupunkina ja yhteisona.”

- Piia Wollstén, digipalvelun kehittdmisjohtaja
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1. Yhteenveto

Digiagenda: mista on tultu, missa ollaan ja mihin ollaan menossa?

Digiagenda on vuodesta 2015 lahtien edistanyt kokeilukulttuuria ja
yhteiskehittamista. Ohjelmaan on saatu yli 200 kokeiluideaa, joista 23 on
toteutettu. Yhteisty6ta on tehty yli 70 yhteistydkumppanin, 7500 asukkaan ja
asiakkaan seka 500 kaupungin asiantuntijan kanssa.

Kokeilut ovat tarjonneet arvokkaita oppeja ja kokemuksia, joita on
hyddynnetty muun muassa prosessien ja osaamisten kehittamiseen,
markkinoiden kartoitukseen, hankintojen suunnitteluun seka ratkaisujen
skaalautuvuuden arviointiin. Yritykset ja yhteisot ovat saaneet palautetta ja
ideoita tuote- ja palvelukehitykseen, ja asukkaat ovat pdasseet kokeilemaan
innovaatioita ja antamaan niista palautetta.

Onnistumisesta kertoo osaltaan kolmen viimeisimman kokeilun valinta
kaupunginjohtajan innovaatiokilpailun 2024 finalisteiksi. Tastdkin saamme
kiittdd organisaatiomme rohkeita edustajia ja yhteistydkumppaneita!

Digikokeilut ovat yksi Espoon strategisista tyOkaluista, joilla kaupunki
tunnistaa tulevaisuuden toimintatapoja ja digitaalisia ratkaisuja, oppii ja
varautuu muutokseen. Kokeilut tarjoavat tietoa ja ymmarrysta sekd kaupungin
tuleviin digitaalisten palvelujen hankintoihin ettd osaamisen kehittamiseen.

Digitaaliset palvelut ja uuden teknologiat kehittyvat nopeasti ja vaikuttavat
seka kaupungin toimintoihin ettéd asiakasvuorovaikutukseen. Tekodly tarjoaa
mahdollisuuksia, mutta my6s muuttaa tyotapoja, ammatteja, viestintaa ja
asiointia.

Digiagenda 3.0:n tulokset ja reflektiot

Digiagendan oppeja ja kokemuksia voidaan hyédyntaa myds Espoon uutta
strategiaa tehdessa.

Toimintaymparistdon muutokset, palvelutarpeen ja vieraskielisten asiakkaiden
maaran kasvu haastaa Espoota lIoytamaan eettisia, kestavia, luotettavia,
kustannusvaikuttavia ja ihmislahtdisia digitaalisia palveluita myo6s jatkossa.
Esimerkiksi palvelurobotiikka, virtuaaliteknologiat ja tekodaly tarjoavat
mahdollisuuksia, mutta samalla haastavat kaupunkia kehittaméaan
toimintakulttuuria, prosesseja ja tietoturvallisia ratkaisuja.

Tulos

- Kokeilut toimivat oivallisena oppimispaikkana, joka tarjoaa ndkymaa
digitaalisten palvelujen kehittdmiseen ja hankintojen suunnitteluun.

- Saatiin asiakkaita ja organisaation siséisia toimijoita hyvin mukaan
kokeiluihin.

- Kokeilujen esittelyvideot ja tiivistelmat on koettu hyodyllisiksi.

Reflektio

- Herattaa kuntalaisissa ja asiakkaissa kiinnostusta edistaen
Espoon mainetta edellakavija kaupunkina niin kansallisesti kuin
kansainvalisesti.

- Kokeilut edistavat tydhyvinvointia kun asiantuntijat voivat paasta
vaikuttamaan omaan tyéhonsa ja tulevaisuuden ratkaisuihin.
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2. Espoon tarpeet ja
haasteet

Espoon vaesto kasvaa,
eri kieliryhmien ja ikaantyvien
asukkaiden osuus lisdantyy

palvelun tarve kasvaa

Asukkaat ja asiakkaat odottavat
|&hipalveluita ja ajasta, paikasta ja kielesta
riippumattomia palveluita.

Palvelujen digitaalisuus ja uudet teknologiat
voivat helpottaa arjen sujumista.
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3. Espoon digitalisaation edistamisen
painopistealueet, joita Digiagenda toteuttaa
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4. Ohjelman tavoitteet

Saavutettu hyvin:

» Digiagenda edistaa kaupungin kyvykkyyksien kehittdmistda, muun muassa
osaamisen kehittymista, seka lisda tietoa ja oppeja hankintojen suunnitteluun.

* Menettely tayttaa tasavertaisen kohtelun (riittdva avoimuus ja syrjimattomyys)
kriteerit.

+ Kokeiluohjelman tunnettuus lisaantyy ja Espoon maine
edellakavijakaupunkina, elinvoimaisuutta ja kokeilukulttuuria edistavana
toimijana, toteutuu.

+ Toimintamalli selkeyttaa eri toimijoiden rooleja ja vastuita.
+ Kokeilujen jalkeen opit leviavat, jalkiarviointi toteutuu ja jatkopolkuja
edistetaan.

ESPOON KESKUS
ESBO CENTRUM

4 gg“::::;::*
Tunnistettu viela kehitettavaa: e T e
«  Kokeiluille saadaan vahva omistajuus ja riittava resursointi. —

* Prosessi ei muodostu liian tydlaaksi ja on mahdollisimman automatisoitu

] b3
[ . @
(kevennetaan manuaalista ty6ta). - HAeALOND

+ Asukkaat ja asiakkaat saadaan paremmin mukaan kokeilujen ideointiin, n / A DL el '1;.. '
kokeilujen toteutukseen ja arviointiin. g - ‘ﬁ_ iy #J‘"ﬂ' =\

* x
+ Toimintatapa ja kannustimet motivoivat eri toimijoita.

* ldeoiden jalostus ja priorisointi on sujuvaa ja automatisoitua.
Kaupunkitasoinen yhteinen kanava ja automatisoitu tytkalu puuttuvat.

* ldeat palvelevat omaa ja toteutuskumppaneiden kehittamista.

+ Digiagenda toimii testialustana kehitettaville kayttajalahtoisille tydkaluille. (On
jo testattu: kokeilukortti, ideasalkku, turvallinen tietoprojektin tietojen
kasittelytoimien kuvaus, muutosvaikutusten arviointia)

"'l‘{;j'ﬁi || -

L - AEDLETER
TAPIOLA

MATINKYLA-OLARI
MATTEY-OLARS

ESPOONLAHTI
ESBOVIKEN



4.1. Ohjelman hyotytavoitteet

Saavutettu hyvin:

* Saadaan oppia hankintojen suunnitteluun ja ratkaisujen
toteutukseen

« Saadaan oppia toimittajahallintaan ja kumppanuusyhteistyéhon

+ Saadaan kokemusta uusien teknologioiden ja toimintatapojen
toimivuudesta ja laajennettavuudesta

+ Kokeiluprosessi on systemaattinen ja tehokas

Tunnistettu viela kehitettavaa:

+ Kokeiluilla voidaan testata uusia asioita pienemmilla
investoinneilla/tappioilla kuin jos suoraan toteutettaisiin isompi
projekti

« Kaupungin ja kaupunkiyhteisén osaaminen, digitaaliset taidot,
tyotaidot ja tydvalineet kehittyvat vastaamaan tulevaisuuden
tarpeisiin ja haasteisiin

+ Saadaan oppeja ajoituksesta ja siitd, mita ratkaisuja kannattaa
edistaa ja mita ei




4.2. Ohjelman tuotostavoitteet

Saavutettu hyvin:

Ohjelman suunnitelma ja viestintapaketti (3 kielelld)

Priorisoidut ja arvioidut kokeiluideat Espoon ideasalkussa/
projektisalkkujarjestelméassa

Kokeilujen suunnitelmat hyédynnettavissa
Kokeilujen toteutuksen palautekyselyn tulokset
Kokeilujen yhteenvetoraportit

Kokeilujen videoesittelyt

Kokeilujen tuotokset hyédynnettavissa

Kokeilujen tiivistelmat (3 kielelld)

Kokeilujen muutosvaikutusten arviointi

Ohjelman loppuraportti (3 kielell&)

Espoon Kokeilujen satoa -tilaisuuden videotallenne

Tunnistettu viela kehitettavaa:

Hilma-ilmoitukset, hankintapaéattkset ja sopimukset liitteineen
Tydkaluja kokeilujen toteutukseen ("kehittajien tietopankki”)
Kokeilujen vaikuttavuuden arviointi
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5. Ohjelman hyotyjat

Digiagenda 3.0 tuo hyotyja ja yhteistyon mahdollisuuksia eri toimijoille

Yritykset Jarjestot Asukkaat ja asiakkaat

* Oppiminen ja osallistuminen * Osallistuminen ja + Osallistuminen ja vaikuttaminen
« Nakyvyys ja maine (referenssi) vaikuttaminen + Oppiminen

« Uudet yhteistydkumppanit * Oppiminen * Yhteisollisyys

« Taloudellinen hyéty * Maine ja yhteisollisyys « Sujuvampi arki

» Taloudellinen hyoty

Tutkimuslaitokset Oppilaitokset Espoon kaupunki

* Oppiminen * Oppiminen ja osallistuminen * Oppiminen ja osallistuminen

* Nakyvyys ja maine * Nakyvyys ja maine + Vaikuttaminen ja maine

+ Osallistuminen ja uudet * Taloudellinen hyoty » Ennakointi ja vaihtoehtoiset ratkaisut
yhteistyokumppanit « Synergia ja skaalautuvuus

* Taloudellinen hyoty « Uudet yhteistydkumppanit

» Kokeilukulttuurin ja kaupunki palveluna -
ajattelun vahvistuminen




6. Ohjelman avainlukuja

Digiagenda 2.0 2017-2021

Yli 150 6 000

Asukasta ja asiakasta

Kokeiluehdotusta osallistui

70 10]0)

- : Henkil6stdn
Yhteistykumppania edustajaa

~50 000-
20 270 000

. Kokeilujen jalkeinen

Kokeilua potentiaalinen vaikutus

henkilostoon, asukkaisiin ja
asiakkaisiin

Digiagenda 3.0 2022-2025

Yli 60

Kokeiluehdotusta

20

Yhteistyokumppania

3

Kokeilua

300

Asukasta ja asiakasta
osallistui

150

Henkiloston
edustajaa

~25 000

Kokeilujen jalkeinen
potentiaalinen vaikutus
henkiléstoon, asukkaisiin ja
asiakkaisiin
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7. Digiagenda 3.0 tiekartta

Ohjelman

L uudistaminen J
—

Kaupungin sisaiset
l&ahetekeskustelut,
ideointitydpajat.
Innovaatioprosessin ja
menetelmien kehittdminen

Kokeiluehdotusten hakemus
uudistettiin: strateginen
kytkos, kestavan kehityksen
elementit, tietojen kasittelyyn
nakokohdat

Tutustuminen muiden
organisaatioiden
innovaatiotoiminnan
toteutusmalleihin

Digiagenda 3.0
lanseerataan. Kokeilujen
satoa tilaisuus 06/2022
Espoon valtuustotalolla

Ideoiden keruu ja

e )

Kaupungin siséisten
ideoiden keruu, jalostus ja
priorisointi (kokeilukortin ja
ideasalkun testaus)

Kokeiluehdotuskampanja ja
ulkoisten ideoiden ja
ratkaisuehdotusten keruu
(etasparraus ja
l&hisparraustapahtumat)

Katsomus aineiston
digitalisointi
(Katso-kokeilu 08—-12/2023)

L ketterasti J

ESPOO
ESBO

Arvioidaan ja

L opitaan J

Kokeillaan

1 BB

Uusien kokeilujen
valmistelu ja toteutus
(tamé&n raportin
julkaisun jalkeen)

Digiagenda kokeilujen
satoa tilaisuus 02/2024
Digiagendan kiertue
Espoon keskuksessa

05-09/2024
Digiagendan 3.0

loppuraportin julkaisu ja
kokeilujen satoa —
tapahtuma 03/2025

Kielen taitotason
itsearviointikokeilu 01-09/2024

Rekrytoinnin ja
perehdyttamisen
edistaminen VR-ratkaisuilla
01-12/2024

Haetaan Smart City Expo
-kilpailuun 06/2025

Kaupungin johtajan
innovaatiokilpailuun
osallistuminen. Kaikki 3
kokeilua paasivat finalisteiksi
ja kielen taitotason kokeilu
voitti potentiaaliset

innovaatiot -sarjan. 10/2024
12



8. Digiagendan toimintamalli

Vaihe 1: Ideat kerataan avoimella haulla

Ensimmaisessa vaiheessa kartoitetaan kokeilutarpeet ja kerataan ideoita
avoimen haun avulla. Tarpeet voivat liittya esimerkiksi toimintaympariston,
teknologian tai lainsaadannoén muutoksiin, eri toimijoiden tarpeisiin,
tapahtumiin, viestintdkanaviin tai tunnistettuihin ongelmiin. Ideat liittyvat
erityisesti kuntapalveluiden digitalisointiin ja uusien toimintatapojen
kehittamiseen. Samalla valmistaudutaan hankintaprosessiin kehittamalla
ideoita edelleen.

Vaihe 2: Valitaan kokeilut toteutukseen

Toisessa vaiheessa ideoita arvioidaan ja priorisoidaan
markkinavuoropuheluiden ja jalostamisen kautta. Priorisoinnissa korostetaan
Espoo-tarinan mukaisia tavoitteita, digipainopisteita seka asiakkaalle,
kaupungille ja yhteisélle koituvaa hyotya. Omistajuus varmistetaan
nimeamalla vastuutahot ja huomioimalla resurssit, budjetti ja hankinnan
vaikutukset. Lopuksi tehdaan paatokset kokeiluihin liittyvistd hankinnoista,
Kilpailutuksista ja sopimuksista.

Vaihe 3: Kokeillaan ketterasti

Kolmannessa vaiheessa valitut kokeilut toteutetaan ketterasti hyddyntaen
EsPro-projektimallia. Prosessin aikana korostetaan jatkuvaa oppimista,
kokeilukulttuurin edistamista ja yksikkorajat ylittdvaa yhteistyota.

Vaihe 4: Arvioidaan ja opitaan

Neljannessa vaiheessa kokeiluista saatu palaute arvioidaan ja tehdaan
paatoksia jatkopoluista. Arvioinnissa huomioidaan erityisesti kestava kehitys
ja vastuullisuus, markkinoille kehitettyjen ratkaisujen yhteensopivuus
kaupungin tarpeisiin seké jatkuvan uudistumisen mahdollisuudet. Lisaksi
prosessin vaikutuksia seurataan 24 kuukauden ajan.

1. Ideat kerataan
avoimella haulla

TARPEET
IDEAT

HANKINNAN
VALMISTELU

2. Valitaan

kokeilut

toteutukseen

KARSINTA
OMISTAJUUS
PAATOS

ESPOO
ESBO
3. Kokeill Vo4
.ke(t)teerléiszi?n Arvioidaan
ja opitaan

TOTEUTUS PALAUTE,

ARVIOINTI &
JATKOPOLUN
VALINTA

24 KK
SEURANTA
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8.1. Toimintamallin ja innovaatioprosessin kuvaus

1. Ideat kerataan
avoimella haulla

TARPEET:

Toimintaymparistén muutos
Teknologiamuutos
Lainsdadantémuutos

Eri toimijoiden tarpeet
Erilaiset tapahtumat
Viestintédkanavat
Tuotteistetut ongelmat
Muut lahteet

IDEAT
Kuntapalvelujen digitalisointiin liittyvét

2. Valitaan kokeilut
toteutukseen

KARSINTA

Markkinavuoropuhelut,
ideoiden jalostus

Priorisointi

1. Espoo-tarina

2. Digipainopisteet

3. Hyoty: asiakkaalle,
kaupungille ja Espoo-yhteisolle

OMISTAJUUS

Vastuut ja jatkuvuuden
varmistaminen

Resursointi, budjetointi ja

3. Kokeillaan
ketterasti

TOTEUTUS

EsPro-projektimallia soveltaen
Jatkuva oppiminen
Kokeilukulttuurin edistaminen
Yhteistyo yli yksikkdrajojen

'
s @’ 4 Arvioidaan ja
v opitaan

PALAUTE, ARVIOINTI &
JATKOPOLUN VALINTA

Nakokulmia:
» Kestava kehitys (vastuullisuus)

» Markkinoille kehittyy kaupungin
tarpeisiin vastaavia ratkaisuja

e Jatkuva uudistuminen

24 KK SEURANTA
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ja digitalisaation mahdollistamat vaikutukset hankintaan

uudet toimintatavat kuntapalvelujen

tuottamisessa tai jarjestamisessa. .

PAATOS

+ Hankinta: Tarjouspyyntd/
kilpailutus

* Sopimus

HANKINNAN VALMISTELU

14



8.2. Vinkit toimintamalliin ja innovaatiotoiminnan organisointiin @

Vaihe 1: Ideat kerataadn avoimella haulla

* Asukkaiden ja asiakkaiden mukaan ottaminen aikaisessa
vaiheessa ohjaa kokeilun toteutuksen aikana oikeaan suuntaan ja
parantaa kokeilun onnistumismahdollisuuksia.

Vaihe 2: Valitaan kokeilut toteutukseen
* Vahva omistajuus varmistaa, etta kokeilussa keskitytaan

olennaisten ongelmien ratkaisemiseen ja opit viedaan kaytantoon.
Omistajan aktiivinen mukanaolo helpottaa paatoksentekoa.

Vaihe 3: Kokeillaan ketterasti

« Espoon kaupungin asiantuntijoiden osallistaminen jo
valmisteluvaiheessa mahdollistaa sujuvan ja tietoturvallisen
toteutuksen.

+ Selkeé kokeiluprosessi ja keskitetty tuki mahdollistavat sujuvan
etenemisen ja toimialojen edustajien tehokkaan ajankayton.

« Sitoutunut ja asiantunteva ydintiimi pystyy tekemaan nopeasti
etenemiseen liittyvat paatokset.

Vaihe 4: Arvioidaan ja opitaan

« Aktiivinen viestinta kaikissa vaiheissa niin organisaation sisalla kuin
kansainvalisestikin tuo tekemisen nékyvaksi muulle organisaatiolle,
synnyttaa vuoropuhelua ja tukee oppien hyddyntamisessa.

+ Kattava ja monipuolinen dokumentointi helpottaa kokeilun jalkeista
hankintaprosessia.

+ Kokeilujen kokemusten aktiivinen jakaminen varmistaa oppien
hyoddyntamisen ja rohkaisee myds muita innovoimaan.

1. Ideat kerataan
avoimella haulla

TARPEET
IDEAT

HANKINNAN
VALMISTELU

2. Valitaan

kokeilut

toteutukseen

KARSINTA
OMISTAJUUS
PAATOS

ESBO

: V 4.
ja opitaan

TOTEUTUS PALAUTE,

ARVIOINTI &
JATKOPOLUN
VALINTA

24 KK
SEURANTA
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9. Organisointi

Ohjelman kokeilut toteutettiin vahvasti omistavan tulosyksikon ja toimintojen vetaminé
Digiagendan asiantuntijoiden tuella.

Sisaiset toimijat:

Omistaja — Kokeilussa ratkaistava ongelma méaaritettiin yndessa omistajan kanssa ja
samalla varmistettiin sitoutuminen kokeilun toteutukseen. Kokeiluidea ei edennyt
toteutukseen ilman vahvistunutta omistajuutta. Kokeilujen ideoiden jalostamisvaiheessa
tunnistettiin laajennettavuus, kokeilujen jalkeiset potentiaaliset palvelut, toiminnot ja
toimijat, jotka voisivat hyotyd kokeiltavasta ratkaisusta.

Tyoryhma — Kokeilun operatiivisesta etenemisesta huolehti 1-2 viikon valein
kokoontunut tyéryhma, jossa olivat toimialueen edustaja(t), toimittajan yhteyshenkil6 ja
Digiagendan koordinaattori.

Viestinta — Viestinnalla on merkittava rooli tietoisuuden kasvattamisessa ja oppien
hyodyntamisen varmistamisessa. Viestinnan edustaja on ollut mukana ohjelman ja
kokeilujen kaikissa vaiheissa.

Espoon kaupungin asiantuntijat — Kokeilujen valmistelussa, toteutukseen liittyvissa
valinnoissa ja dokumentaatiossa hyddynnettiin kaupungin eri alueiden, kuten
tietohallinto, hankinta, tietosuoja- ja tietoturva, asiantuntijoita.

Ulkoiset toimijat:

Oppilaitokset — Opiskelijat ja opettajat osallistuivat kokeilujen tuotosten testaamiseen.

Kirjastot ja muut tahot — Kokeilujen esittely- ja testitilaisuuksia jarjestettiin
yhteistydssd, muun muassa Espoon kirjastojen tiloissa.

Yritykset — Jokaisen kokeilun toteutuksesta vastasi ulkopuolinen toimittaja.

Asukkaat ja asiakkaat - Kevaalla ja syksylla toteutettujen kirjasto-kiertueiden
tapahtumissa Espoon asukkaat ja asiakkaat saivat mahdollisuuden tutustua kokeilujen
tuotoksiin ja antaa palautetta.




10. Ohjelman viestinta

Digiagendan viestinnan kivijalka on Espoo.fi/digiagenda-verkkosivu.

Sivuilla kerrotaan ohjelman perustiedot, haasteet ja painopisteet seka
kuvataan ohjelman prosessi.

Sivuilla seurataan meneilldén olevien kokeilujen etenemista uutisoinnilla ja
paivittyvilla esittelymateriaaleille seka kerrotaan tulossa olevista tapahtumista.

Sivuilta l6ytyvat myos linkit kaupungin YouTube-kanavalle, jonka Digiagenda-
soittolistalta I6ytyvat niin kokeilujen esittelyvideot kuin tapahtumista tehdyt
tallenteet.

Toiminut hyvin

Suunnitelmallisuus seké ohjelma etta kokeilutasolla
Yhtenaisyys ja visuaalinen ilme (Digiagendan viestintapohjat)
Viestinta kolmella kielella

Verkostojen henkilokohtainen kontaktointi ja sahkopostiviestinta
Toimittajien tuottamien uutisten ja muun materiaalin validointi
Somekanavien hyddyntaminen, erityisesti LinkedIn

Tunnistettu kehitettavaa

Kokeilujen kohderyhmien entistd parempi tunnistaminen olisi tarkeaa, jotta
kohdennettua viestintéaé voidaan lisata. Muun muassa testitilaisuuksiin on
haastava houkutella laajaa yleis6&, kun kokeiluilla on tietty teema, joka
koskee rajattua ryhmaa.

Kokeilujen aikataulut muuttuvat toteutuksen aikana. Tama tuo haasteita
rajallisten viestintaresurssien vuoksi.

ESPOO
ESBO
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10.1. Ohjelman viestinta

Ohjelmakauden viestintasuunnitelman mukaisesti ohjelman ja
kokeilujen viestintd& on suunnattu seké laajasti eri kumppaneille,
kuntalaisille ettd kohdennetusti toteutettujen kokeilujen tunnistetuille
kohderyhmille muun muassa seuraavin toimenpitein:

Kokeilujen satoa —hybriditilaisuus 1 krt/vuodessa.
Kvartaaleittain uutisointia Digiagendan etenemisesta.

Espoon kaikilla suuralueilla kiertanyt Roadshow (kevat ja syksy
2024), jossa asukkailla oli mahdollisuus testata kokeilujen
tuotoksien protoja ja antaa niista palautetta.

Roadshown viestinta sisaisesti (intra) ulkoisesti kumppaneille ja
asukkaille (Espoo.fi, tapahtumakalenteri, kirjastojen infonaytét,
LinkedIN ja Instagram-tarinat).

Kaikista kokeiluista tehtiin esittelyvideot.

Kokeilujen avainhenkilot kontaktoivat omia verkostojaan ja tAméa
poiki uutisointia alan julkaisuissa sekd huomattavaa nakyvyytta
muun muassa LinkedInissa.

Kaikki materiaalit on toteutettu suomeksi, ruotsiksi ja englanniksi.

ESPOO

ESBO
Uutisia
Digikokeilussa kehitettiin tyollistymista Digipalveluja kehitetdan kuntalaisten

voittajiksi LIRP - Library resource edistava kielitaitotesti kanssa kokeillen

planner ja Suomen kielen nopea

taitotasotesti verkossa

Innovaatioty6 ‘ Yrittdjyys Innovaatioty6 Innovaatiotyd | Tyoéllisyys
&3 YouTube " Haku m Q O +w O @

= Lajittele
Ay Kielen tai 1 digikokeilu 2024 / L proficiency level

experiment 2024 / Digiagenda 3.0

% 1 a Espoon kaupunki - 239 katselukertaa - 4 kuukautta sitter

" Kiinteistdnhoidon rekrytoinnin ja perehdytyksen edistaminen peleilld
/ Digiagendan kokeilu 2024

} Espoon kaupunki + 77 katselukertaa - 2 kuukautta sitten

P - Toista kaikki

Varhaiskasvatuksen katsomuskeskusteluja tukeva Katso-materiaali
/ Digiagenda 3.0

aD

Espoon kaupunki + 475 katselukertaa * 10 kuukautta sitten

_ Digiagenda - kokeilujen satoa 28.2.2024
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10.2. Ohjelman viestinta

Ohjelman kokeilut osallistuivat erilaisiin sidosryhmatapahtumiin, alan
kilpailuihin, haastatteluihin ja julkaisuihin. Digiagenda ja kokeilut olivat
esilla muun muassa Espoo-lehdessa ja Espoon kaupungin
henkilostdlehdessa Espressissa.

Lisaksi kansallisissa ja Eurooppalaisissa digitaalisten palvelujen,
tekodlyn ja datan hyddyntamisesté kiinnostuneissa verkostoissa
esiteltiin Digiagendaa ja ohjelman kokeiluja.

Vuonna 2024 kokeilut paésivat Espoon kaupungin innovaatiokilpailun
13 finalistin joukkoon:

» Varhaiskasvatuksen Katso-kokeilu sai kunniamaininnan
Innovaatiot-kategoriassa

* Tilapalveluiden Rekrytoinnin ja perehdytyksen edistaminen VR-
ratkaisuilla -kokeilu sai kunniamaininnan Potentiaaliset innovaatiot -
sarjassa.

+ Tyobdlisyyspalveluiden Kielen taitotason itsearviointi -kokeilu voitti
vuoden 2024 kaupungin johtajan innovaatiokilpailun Potentiaaliset
innovaatiot-sarjan.

ESPOO
ESBO
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11. Kustannukset ja resurssit

Kokeilukohtainen budjettivaraus on 10 000 - 30 000 euroa. Taman
lisdksi kokeiluun kohdistuu viestinta- ja konsultaatiotukea. Tilaisuuksien
ja tapahtumien tarjoilut ja kolmen kokeilun

esittelyvideotuotannot. Aineistojen ja viestintimateriaalien kaannokset.

Ohjelman vuosikustannukset:
Kulut 2022: 5084 €

Kulut 2023: 163 166 €

Kulut 2024: 149 899 €

Kulut 2025: ennuste 150 000 €

Ohjelmakauden ulkoisten kustannusten toteutuma 2022-23.12.2024
mennessa oli 318 149 euroa.

Vuonna 2024 ohjelmatuen sisainen tyépanos oli arviolta 163 htp:ta ja
ohjelmakauden sisainen tyépanos 2022-23.12.2024 mennessa arviolta
342,2 htp:ta.

Vuoden 2022 Digiagendan toteutukseen ja matalaan kulutasoon
vaikuttivat kaupungin suuret jarjestelmahankkeet seka Lansi -
Uudenmaan hyvinvointiorganisaation perustaminen jotka sitoivat
Espoon kaupungin eri toimintojen ja tukipalvelujen kuten viestinnan,
hankinnan ja tietohallinnon resursseja.

ESPOO
ESBO
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12. Keskeiset opit

Peruskokeiluprosessi on koettu toimivaksi

Espoon kaupungin kokeiluprosessi on saanut kiitosta niin kokeilujen
tyoryhmalaisilta kuin toimittajilta. Prosessi koetaan systemaattiseksi ja
selkeéaksi.

Kaupunkitasolla innovaatioprosessi on viela hajanainen
Yhtenaistamisen mydota voitaisiin eri sidosryhmilta keréatyt
kehittdmisideat ja -tarpeet saada sujuvammin eteenpdin ja tuettua
kokeiltujen ratkaisujen skaalaamista.

Kokeiluoppien jakaminen muiden kuntien/toimijoiden kanssa
Aktiivinen vuoropuhelu muiden kuntien ja toimijoiden kokeiluvastaavien
kanssa auttaa kokeilukohteiden valinnassa. Espoon ei tarvitse kokeilla
kaikkea, vaan soveltuvilta osin voidaan hy6dyntdd muiden
kokeiluoppeja.

ESPOO
ESBO
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12.1. Ideointi ja kokeilun or
valmisteluvaiheen opit

Digiagenda-ohjelman seka kokeilujen eri vaiheisiin liittyvia oppeja:

Ideoiden keruuvaihe

Ideoiden tunnistamiseen ja jalostamiseen kannattaa panostaa.
Toimittajien kanssa jarjestettiin etdsparrauksia ennen kokeiluidean
jattamista sekd muun muassa tuotedemoja sisaltaneita
markkinavuoropuhelutapaamisia valintaprosessin osana. Molemmat
koettiin hyddyllisind. Nain saatiin konkreettisempia ehdotuksia ja
tunnistettua toteutuskelpoisimmat ideat.

Vaiheeseen kaivattiin tydkalua, jolla prosessia (ideoiden keruu,
jalostaminen ja priorisointi) saataisiin automatisoitua.

Manuaalinen tyo vaatii paljon aikaa ja on altis virheille.

Kokeilun valmisteluvaihe
Omistajuuden varmistaminen on pakollista ennen etenemista.
Kokeilulla on huonot edellytykset onnistua ilman sitoutunutta omistajaa.

Toimittajilla on vaihteleva osaaminen tietojen kasittelyn ja tietoturva-
asioiden kuvaamisessa. Tama venyttaa erityisesti valmistelu- ja
sopimusvaihetta.

22



12.2. Toteutus, arviointi- ja
seurantavaiheen opit

Toteutusvaihe

Digikokeilut vaativat moniosaajatiimin onnistuakseen. Toimintojen
kokeiluihin/kehittamistoimenpiteisiin varaamia resursseja on tarpeen
lisata aidon kehittamisen mahdollistamiseksi. Lisaksi kokeiluosaamisen
kehittamiseen ja verkostomaiseen organisoitumiseen on hyva kiinnittaa
huomiota.

Loppuasiakkaita on tarke& ottaa mukaan kokeiltavan ratkaisun
testaamiseen pitkin kokeiluprojektia, mahdollisimman aikaisesta
vaiheesta alkaen. Nain ratkaisua pystytaan kehittdmé&an oikeaan
suuntaan.

Arviointivaihe

Asiakaspalautteen kerdaminen kannattaa aloittaa mahdollisimman
aikaisessa vaiheessa. Tallgin sité voidaan hyddyntaa jo kokeiltavan
ratkaisun rakentamisvaiheessa ja onnistumisen todennakoisyys
paranee. Jatkuva palautteenkeruu mahdollistaa myo6s ratkaisun
kehityskaaren seurannan.

Seurantavaihe

Oppien hyédyntdmisen varmistaminen on vaatinut aktiivisuutta
Digiagendan puolelta. Arjen kiire ja vaihdokset avainhenkildissa
aiheuttavat helposti sen, ettd hyddyntaminen jaa muun tekemisen
jalkoihin. Muistuttelu on kuitenkin koettu arvokkaana ja opit edelleen
arvokkaina.

\\\




13. Ohjelman kokeilut 2023-2024

Katsomuskasvatuksen
aineiston digitalisointi
Katso-kokeilu

'

Rekrytoinnin ja
perehdyttamisen
edistaminen
VR-ratkaisuilla

0

Digipalvelu kielen
taitotason itse-

arviointia helpottamaan

ESPOO
ESBO
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13.1. Katso-kokeilu

Tarve

Varhaiskasvatuksessa oli tunnistettu tarve katsomuskasvatuksen
yleishyddylliselle tuki- ja toteutusmateriaalille. JokaLapsi Oy ehdotti
kuvatukea tarjoavan materiaalin luomista varhaiskasvatuksen
kasvattajien kaymien katsomuskasvatuskeskusteluiden tueksi.
Keskusteluita kaydaan lasten ja huoltajien kanssa niin arjen
spontaaneissa kohtaamisissa kuin suunnitelluissa pedagogisissa
tilanteissa.

Lopputulokseksi haluttiin katsomuskasvatuskeskustelujen
tukimateriaali, jota on mahdollista kayttaa seka digitaalisena etté
tulostettuna. Materiaalia lahdettiin rakentamaan tyhjalta poydalta.

Kokeilun tavoitteet

1. Katsomuskasvatuksen edistdminen
tulostettavissa olevan digitaalisen materiaalien
avulla, jota kaikkien Espoon
varhaiskasvatuksen toimipisteiden kasvattajat

voivat hyédyntad. Materiaalin on tarkoitus
toimia konkreettisena tytkaluna dialogin
avaamisessa.

Tukea kotoutumista.

ESPOO
ESBO

Kokeilu tukee Espoon strategisia tavoitteita

Kokeilu vahvistaa Espoon toimintaa oppimisen ja sivistyksen
karkikaupunkina. Kokeilua toteutettiin laajasti espoolaisen yhteisén voimin.
Samalla vahvistettiin uudenlaista osaamista ja kyvykkyyksia digitaaliseen
uudistumiseen

* Materiaalia voivat kokeilun jalkeen hytdyntaa kaikki Espoon
varhaiskasvatuksen toimipisteet ja varhaiskasvattajat.

* ”"Sujuva ty6 uudistetuilla tukiprosesseilla ”

"Tukee kotoutumista

"Digitaalisen Katso- tutustuttamalla vieraisiin
materiaalin voi ottaa katsomuksiin kuuluviin
nopeast asioihin.”

katsomuskeskustelun
tueksi omalla
paatelaitteella."
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13.1. Katso-kokeilu

Toteutus

Kokeilu toteutettiin yhteistydssa Espoon varhaiskasvatuksen
asiantuntijoiden, ja JokaLapsi Oy:n kanssa. Testaukseen osallistuivat
varhaiskasvattajat seuraavista yksikoista: Koulumestari, Kirsti ja
Metsola.

Ratkaisu

Kokeilussa testattiin lyhyilla ja selkeilla tekstimuotoisilla ohjeilla
varustettua yksinkertaista kuvamateriaalia katsomuskasvatuksen
keskusteluiden tukena. Materiaali oli kaytettavissa joko digitaalisena
omalta paatelaitteelta (tabletti tai tietokone) tai paperille tulostettuna.

Tuotokset

Kokeilun aikana syntyi digitaalinen kuvia, kuvateksteja, kirjallisia
ohjeita ja ohjevideon sisaltava katsomuskasvatuskeskustelujen
tukimateriaali.

Digitaalinen materiaali ja siité laadittu tulostettava versio jaeltiin Espoon
yllapitamalla, avoimella ja saavutettavalla, Katso-sivustolla.

Materiaalissa on 15 esimerkkikatsomusta ja 22 kuvakategoriaa, joissa
jokaisessa 5 kuvaa seka lisaksi yksi tyhja kortti, jonka sisallon lapsi saa
itse maarittdd. Sivustolta 16ytyy myds kirjallisia ohjeita ja esimerkkeja
materiaalin k&ayton tueksi seka ohjevideo.

ESPOO
ESBO

® 0@ [ KATSO- katsomuskasvatus - X 4

« C nosh

KATSO - katsomuskasvatus

Esimerkkikatsomuksia

Objeet  Esimerkki

Katsomus

Katsomus tarkoittaa yksildn tai yhteisdn kokonaiskasitystd
i ja arvoista, kiisityksis tiedosta ja
i inen kasite, joka
kattaa alleen seka iset etti ei i i ja
elimankatsomukset. (Oph.fi)

Vapaa-ajattelijat Kristinusko

Islam v Juutalaisuus

Buddhalaisuus Hindulaisuus

Katso-verkkosivustolla on
esimerkkeja eri katsomuksista.

® :

Katso-materiaalin kortit voi my6s tulostaa.
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13.1. Katso-kokeilu

Kokeilun tulokset

Jo kokeilun aikana tuli spontaania palautetta, etta Katso-materiaali
aktivoi tunnistamaan mahdollisuuksia katsomuskeskusteluille.
Materiaalin koettiin rohkaisevan varhaiskasvatuksen ammattilaisia
keskusteluiden kaymiseen ja madalsi keskusteluiden aloituskynnysta.
Kuvamateriaali toi konkretiaa katsomuskeskusteluihin. Kuvitus oli
monipuolista, mutta riittavan yksinkertaista ja selkeaa eri-ikaisille
lapsille. Katso-materiaali koettiin helposti I6ydettavaksi ja
helppokayttoiseksi joko suoraan verkkosivustolta tai tulostettuna.

Kayttajdkokemukset

"Ymmarsimme mita
katsomuskasvatus ylipaatansa
tarkoittaa”

- Varhaiskasvatuksen tyontekija

"Kauniisti ja kunnioittavasti
esitetyt esimerkit.”
- Katsomuksen edustaja

"llman tata materiaalia en olisi kaynyt naita keskusteluja, joten jo sen
perusteella materiaali on tarpeellinen.”
- Varhaiskasvatuksen tyontekija

@

Opit ja jatkoaskeleet (mm. skaalautuvuuspotentiaali)

Kokeilu toi esille, ettéa kasvattajat kaipaavat lisékoulutusta
katsomuskasvatuksesta monikulttuurisuuden lisaantyessa.
Konkreettinen kuvamateriaali helpottaa katsomuskeskustelujen
avaamista

Digitaalista, visuaalista ja helppokayttoista materiaalia on mahdollista
hyodyntaa spontaaneidenkin keskusteluiden tukena.

Oppeja ja tuotoksia hyddynnetdéan jatkossa tarjoamalla koulutusta
katsomuskasvatuksesta ja Katso-materiaalin kaytosta. Katso-
materiaalin l16ydettavyytta tuetaan viestimalla aktiivisesti materiaalin
olemassa olosta.

Esimerkkeja tilanteista, joissa mahdollisuus hyddyntaa
materiaalia:

1. Lapsi mainitsee jonkin katsomukseen liittyvan asian.
2. Kirjan lukemisen tai muun materiaalin k&yton ohessa.

3. Juhlapaivana tai juhlapaivan lahestyessa pohditaan juhlaan liittyvia
asioita.

Edell&a mainituissa tilanteissa varhaiskasvattaja voi ottaa yhden tai
useita kuvakortteja Katso-materiaalista ja niiden avulla keskustella
lasten kanssa asiasta.

ESPOO
ESBO
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ESBO

13.2. Rekrytoinnin ja perehdyttamisen @ £350°
edistaminen VR-ratkaisuilla

Tarve Kokeilu tukee Espoon strategisia tavoitteita

Kiinteistonhoitajien tehtavakentta ei houkuta uusia tyontekijoita, mutta Kokeilu osallisti laajasti espoolaisen yhteison eri osapuolia kehittamaan
nykyisista ammattilaisista yksi viidesosa elakoityy neljan vuoden sisalla. tarvepohjaisesti moderneja digitaalisia ratkaisuja. Pelien testaamiseen

Tybhon perehdytys tapahtuu Tilapalveluiden esihenkildiden toimesta osallistuivat niin asukkaat, oppilaitosten opiskelijat kuin Espoon tyontekijat.

ja perehdyttaminen vie paljon aikaa. Lisdksi osa perehdytyksista joudutaan

toistamaan. Yhdessa tekeminen vahvisti niin digitaaliseen kehittamiseen kuin toimintatapojen

uudistumiseen tarvittavia kyvykkyyksia.

Espoon kaupunki on tunnistanut tarpeen kehittda tydnantajakuvaa ja
helpottaa rekrytointia, koska monipuoliset tehtavat ja perehdytettavien
vaihteleva kielitaito tuo perehdyttdmiseen lisdhaastetta.

) 4

*
> 2
¢ e "Kokeilussa kokeiltiin

aidosti uutta alalla, ja se

_ _ vahvisti Espoon
Kokeilun tavoitteet tyonantajamielikuvaa
edellakavijana”.

Kokeilulla haluttiin selvittda pystytaanké moderneilla
rekrytointiratkaisuilla lisaamaan kiinnostusta
kiinteistonhoitajien tehtavaa kohtaan.

Liséksi haluttiin ymmarrysta tehostaako
VR-pohjainen materiaali perehdytysta.

28



13.2. Rekrytoinnin ja perehdyttamisen

edistaminen VR-ratkaisuilla

Kokeilun toteutus

Videopelit toteutettiin yhteistydssa Espoon Tilapalveluiden ja Midnight
Force Oy:n (Virtual Dawn) kanssa. Testaamiseen ja jarjestelyihin
osallistuivat myds Espoon kirjastot ja Omnia ammattiopiston opettajat ja
opiskelijat.

Havaintoja ja palautetta keréttiin 18 tilaisuudessa, joihin osallistui yhteensa
141 ulkoista ja 25 sisdista testaajaa.

Kokeiltu ratkaisu

Kokeilussa testattiin videopelin toimivuutta kiinnostuksen herattajana ja
tehtavaan tutustuttajana seka virtuaalipelin toimivuutta tydhon
perehdyttdmisessa.

Kokeilun tuotokset

Kokeilun aikana syntyi kaksi videopelia: Selainpohjainen Pelasta Espoo -
videopeli rekrytoinnin tueksi ja virtuaalilaseilla pelattava perehdytyspeli.
Molemmat tutustuttavat kiinteisténhoitajan todellisiin tehtaviin hauskalla
tavalla. VR-pelissa tehtavien suorittaminen tapahtuu todentuntuisesti
kasiohjaimia kayttaen.

Lisaksi tuotettiin esittelyvideo ja kattava dokumentaatio sisaltaen mm.
tavoitellun toimintaprosessin, tietosuoja- ja riskiarvioinnit.

ESPOO
ESBO

Vasemmassa o 5
jossa aktiivi t tehtavat ovat - :
I : akuwsiﬁraa ranteen ohjeita tarkkaan:

™~

painamalla ukalopainike), saat esille

(alempi peuxal
ja pilloon ohjaimen toiminmn

kaksi asiaa.

ot. Kokeile t&ta nyt.
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13.2. Rekrytoinnin ja perehdyttamisen @ £350°
edistaminen VR-ratkaisuilla

Kokeilun tulokset Opit ja jatkoaskeleet (mm. skaalautuvuuspotentiaali)

Kokeilu oli onnistunut. Videopeli- ja virtuaaliteknologian koettiin tukevan Tulokset puoltavat vahvasti sita, etta pelillisyys on oikea tapa lahestya nuoria ja

hyvin kiinteistonhoidon rekrytointia ja perehdytysta. nuoria aikuisia. Aktiivinen testaaminen yhdessa kohderyhmalaisten kanssa jo
mahdollisimman aikaisessa vaiheessa oli avain onnistumiseen. Kokeilun

Pelien hyddyntamisesta saatiin monipuolisesti oppeja aikana havaittiin, etta peli kannattaa pitaa tiukasti rajattuna valittuun

oikeilta kohderyhmilta, mm. tulevilta kiinteistonhoitajilta. Lisaksi tarpeeseen.

pelatessa kayttaja saa tehda virheita ja oppia niista.

Espoo jatkaa syntyneiden pelien hyddyntamista, arvioi jatkokehitys-
mahdollisuuksia seka pelillisten ratkaisujen hyédyntamista laajemmin.

Kayttajakokemukset

"Love craft -teema ja tumma "Pelit antavat meille uudenlaisen tavan
tyyli toimivat.” kertoa, mita kaikkea kiinteistéissa
tehdaan.”

"Hauska. Tehtavalistan avulla g e AR, TR

tiesi, mita tehda.”

"Pelissa toimiminen oli varsin
realistista”




13.3. Digipalvelu kielen taitotason
itsearviointia helpottamaan

Tarve

Espoon Tydllisyyspalveluiden omavalmentajat joutuvat arvioimaan
vieraskielisten asiakkaiden suomen kielen taitotasoa kyetakseen
ohjaamaan heita eteenpain, koska tieto puuttuu 50 % osalta. Tarve
kielitaidon arvioimiseen tulee kasvamaan tulevaisuudessa. Vuonna
2024 vieraskielisten tydnhakijoiden osuus oli 23 % (12.000) ja
ennusteen mukaan vuonna 2035 jo 30 %.

Kokeilun tavoitteet

Tammi-syyskuussa 2024 toteutetun kokeilun tavoitteena oli
selvittad, miten digitaalisen kielitaitotasotestin kaytto ja
tulostiedon saatavuus vaikuttavat tyollistymiseen.

Kokeilun osana haluttiin my6s

 helpottaa rekrytointia mahdollistamalla
kielitaitotasotestin liittAminen osaksi tybhakemusta

+ tarjota asiakkaille itsenaisesti tehtava kielitaitotasotesti.

ESPOO
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Kokeilu tukee Espoon strategisia tavoitteita
Kokeilu osallisti monipuolisesti espoolaisen yhteison eri toimijoita ja
tulokset tukevat Espoon pyrkimyksia olla Suomen paras kotouttaja.

Palvelujen digitalisoiminen ja toimintamallien uudistaminen tukee sujuvaa
tyota ja uudistumista.

"Katevaa, etta
digitaalisen testin voi
tehda aika- ja
paikkariippumattomasti
omalla laitteella ja saada
tulokset valittomasti.”
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13.3. Digipalvelu kielen taitotason
itsearviointia helpottamaan

Kokeilun toteutus

Digitaalinen kielen taitotason itsearviointitesti rakennettiin yhteistydssa
Espoon kaupungin Tydllisyyspalveluiden ja Rouhia Oy:n (Reactored)
kanssa. Testaamiseen ja jarjestelyihin osallistuivat myds Espoon
kirjastot, Hello Espoo -infon asiantuntijat sekd Omnian ammattiopiston
opettajat ja opiskelijat.

Kokeiltu ratkaisu

Selainpohjainen, nelja kielitaiton aluetta kattava suomen kielen
taitotason testi. Testin kesto oli 20-30 minuulttia, ja sen tekeminen oli
mabhdollista verkkosivulinkin avulla aika- ja paikkariippumattomasti
tietokoneella ja mobiililaitteella.

Tulokset tarkistettiin koneellisesti, niista tarjottiin pdf-muotoinen raportti,
joka oli lahetettavissa edelleen. Testilla ei pyritty korvaamaan virallista
kielitasotestausta, vaan se on suuntaa-antava.

Kokeilun tuotokset

Kokeilun aikana rakennetun testin lisaksi sen kaytosta tehtiin
videoesittely ja kattava dokumentaatio toimintaprosessin ja tietosuojan
nakokulmasta. Naita voidaan hyddyntaa jatkon kehityksen ja
hankintojen tukena.

Mita olohuoneessa on? Kerro.

Vastaa puhumalla vahi 0 sekuntia, Max.

Esimerkki kielen taitotasotestin
kysymyksesta.
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Taitotasotestin tulokset

Taitotasotesti palautettu onnistuneesti.

Kokeen tulokset ovat saatavilla alla olevasta linkista:

[T httpsu/iskill-testing reactored.comiresults/APPIBEPOBX 031G xwil] [l egELEEEILLEI

Anna testistd palautetta

Kielitaitosi

A2.2

AL A2l Bl B2 c1

Kielitaitosi

@ Lukeminen: Al
Q Kirjoittaminen: B1
@ Kuuntelu: A2.2

@ Puhuminen: B1

Sinun suomen kielen tasolla voit paasta esimerkiksi tihan
palveluun
Ammattikoulujen tutkinnot

Helsingin alueella toimii usea ammattikoulu. Moneen ammattikoulutukseen tarvitset A2.2 tasoisen suomen kielen
taidon. Kysy lisda opiskel ammattikoul j i

www.omnia.fi

wwwi stadinao.fi

wwwvaria.fi

- Kielituetut tyévoimakoulutukset
- Nuorten tydpajat

- Ammattikoulujen tutkinnot

- Oppisopimuskoulutukset

- Kuntouttava tydtoiminta

Taitotasotestin tulossivulla annetaan arvion
lisdksi lisatietoja erilaisista mahdollisuuksista.
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13.3. Digipalvelu kielen taitotason
itsearviointia helpottamaan

Kokeilun tulokset

Kokeilu vahvisti kasitysta kielen taitotasotiedon tarpeellisuudesta
tyollisyyspalveluissa. Potentiaalisia muita hyédyntamiskohteita
tunnistettiin koulutusohjelmien aikana sekéa sisaisten ja ulkoisten
rekrytointiprosessien osana.

Kielen taitotasotesti sai kayttajiltd positiivista palautetta
maksuttomuudesta seka hyodyllisyydesté tydkaluna oman kielitaidon
arvioinnissa ja YKI-testiin valmistautumisessa. My0s testiin
tulosraportin jaottelu neljaan kielitaidon alueeseen sai kiitosta. Jaottelun
ansiosta tyonhakija saa kasityksen, milla alueilla kielitaito kaipaa
vahvistusta.

Testien my6ta vahvistui tarve informoida testin tekijoita
yksityiskohtaisesti testiprosessista ja siihen liittyvasta tietojen
kasittelysta. Maahanmuuttajataustaisten henkildiden suhtautuminen
viranomaisiin saattaa olla varauksellista ja vaikuttaa taten haluun tehda
itse testi.

Kokeilussa havaittiin, ettd itsenaisesti tehty kielitaitotesti poistaa
omavalmentajilta arviointiin kuluvan tyovaiheen ja tehostaa nain heidan
tyotaan. Lisdksi testi ja siitéa saatu tulos auttavat
maahanmuuttajataustaisia henkiloita itse edistamaan omaa
tyOllistymistaan.
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Opit ja jatkoaskeleet (mm. skaalautuvuuspotentiaali)

Kokeilun opit:

1. Testin tekeminen vaatii rauhallisen testiympariston.

2. Kayttajien digitaidot huomioitava, silla niissé saattaa olla suuria eroja.
3. Kayttdjia on motivoitava testin tekoon parhaiden tulosten saamiseksi.
4. Testikokonaisuuden osalta tunnistettiin jatkokehitystarpeita.

Jatkopolut: Espoo arvioi jatkokehitysmahdollisuuksia ja ratkaisun
hankintaa

Potentiaaliset kayttokohteet: Espoon tydllisyys-, rekrytointi-, opetus- ja
kotoutumispalvelut

Kayttajakokemukset

"Hyva, etta taman voi "Positiivista havaita, miten moniin eri
tehda kotona rauhassa.” tilanteisiin kielitaitotesti voi tuoda
- Kayttaja lisdarvoa.”

- Toimittajan edustaja

”Aiemmin jouduin itse arvioimaan asiakkaan kielitaitoa. Nyt voin
nojata tulokseen ohjatessani asiakasta eteenpain.”
- Omavalmentaja, Tyollisyyspalvelut




14. Kokeilun arvioinnin viitekehys

Espoolla on ollut kaytdssa kokeilun arvioinnin viitekehys, jonka avulla
toteutettavia kokeiluja tyypitellaan ja analysoidaan kehittamisen luonteen ja
toiminnallisen muutoksen né&kdkulmista. Jos kokeilu sisaltda useita eri kohteita
tai toimijoita, niita voidaan arvioida ja anlysoida erikseen.

Arviointi tehd&aan kokeilun alussa ja siihen palataan kokeilun lopussa. N&in
voidaan selvittd& onko tapahtunut muutosta alkuarvoinnin jalkeen ja miten
isosta muutoksesta on kyse kokeilun jalkeen.

Etsiva kokeilu = kokeilu jossa ei kokeilun alussa tarkkaan tiedetd mihin
palveluun/palveluihin tai toimintoihin ratkaisu toimii tai kokeiltavaa toimivaa
konseptia etsitdan/kehitetédén. Etsivassa kehittamisessa tunnistetaan tarve,
haaste, ongelma, jota pyritddn ratkomaan. Tarkkoja tavoitteita tai kokeiltavaa
ratkaisua ei voida asettaa etukateen.

Tarkkarajainen kokeilu = kokeilu jossa kokeilun alussa tiedetdén tarkasti
mille palvelulle tai toiminnolle ratkaisua kokeillaan tai alustava konsepti on
tiedossa mit& kokeillaan. Tarkkarajaisessa kehittdmisessa on méaaritelty
selkeéat tavoitteet ja kokeiltava ratkaisu(t).

Pieni transformaatio = kokeiluun sisaltyy palvelun tai prosessin digitalisointia
ja uuden teknologian hyédyntamista, - ei suurta toiminnallista muutosta.

Suuri transformaatio = kokeiluun sisaltyy palvelun tai prosessin digitalisointia
ja uuden teknologian hyodyntamista, ja suurta, radikaalista toiminnallista
muutosta.

Pieni transformaatio
vaatimaton toiminnallinen muutos

Etsiva kehittaminen (kokeilu)
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Tarkkarajainen kehittaminen
(kokeilu)
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Pieni transformaatio
vaatimaton toiminnallinen muutos

@ Asiakas

@ Kaupunki Etsiva kehittaminen (kokeilu)
A
Perehdytyksen
edistaminen Kielen taitotason
virtuaalisilla itsearviointitesti
ratkaisuilla
Katsomus- Rekrytoinnin
kasvatuksen edistdminen
aineiston virtuaalisilla
digitalisointi ratkaisuilla
Rekrytoinnin Perehdytyksen
edistdminen edistdminen
virtuaalisilla virtuaalisilla
ratkaisuilla ratkaisuilla
Katsomus-

kasvatuksen

aineiston
digitalisointi

Kielen taitotason
itsearviointitesti

Tarkkarajainen kehittaminen
(kokeilu)
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14.1. Kokeilujen muutosvaikutusten arviointi @ ESB0
(Asiakasnakokulma)

Katsomuskasvatuksen digitaalinen tukimateriaali @ Asiakas Etsiva kehittaminen (kokeilu)
Digitalisointi edustaa vain pienta toiminnallista muutosta asiakkaalle,
mutta parantaa palvelun saatavuutta ja parantaa tasalaatuisuutta A
varhaiskasvattajien kesken. Helposti saatavilla oleva materiaali lisda Perehdytyksen
; A iotA i ; edistaminen Kielen taitotason
katsomuskasvatuskeskustelujen kaymista ja tukee kotoutumista. edistaminen seanvioinfitost

ratkaisuilla

Rekrytointi virtuaaliteknologian avulla

Perinteisen tekstimuotoisen rooliesittelyn sijaan tydnhakija voi tutustua
tehtavaan pelin avulla, jossa hanen hahmonsa toimii avoimena olevan
tehtdvan mukaisessa roolissa. Pelillisyys houkuttelee tutustumaan
tehtdvaan paremmin ja antaa itse tehtavasta todenmukaisemman ja
monipuolisemman kuvan.

Pieni transformaatio
vaatimaton toiminnallinen muutos
A

Katsomus-
kasvatuksen

Rekrytoinnin

edistdminen
virtuaalisilla
ratkaisuilla

aineiston
digitalisointi

Perehdytys virtuaaliteknologian avulla

Uudet tyontekijat voivat saada virtuaalisen teknologian avulla
paremman perehdytyksen, silla pelillinen toteutus mahdollistaa
useammat toistot seka yrityksen ja erehdyksen kautta oppimisen.
Perehdytysprosessi voi osittain muuttua taysin VR-pelin avulla

SOINNW USUIj[RUUIWIO) BABIIMISIN
= oljeewliojsuel) UNNS

toteutettavaksi.

. . . L A 4
Kielen taitotason itsearviointi — -
Digitaalinen aika- ja paikkariippumaton kielen taitotason testi voi Ta’kkarala;":‘:;e:‘lﬁ')““a“"“e“

radikaalisti vaikuttaa siihen, miten nopeasti Tyoéllisyyspalvelujen
vieraskieliset asiakkaat ty6llistyvat ja saavat tukea osaamisen
kehittamiseen. Itsepalveluna tehtava testi voi auttaa muuttamaan

heid&n rooliaan aktiivisemmiksi toimijoiksi yhteiskunnassa.
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14.2. Kokeilujen muutosvaikutusten arviointi

(Kaupunkinakodkulma)

Katsomuskasvatuksen digitaalinen tukimateriaali

Digitalisointi mahdollistaa laadukkaan tukimateriaalin tarjoamisen
kaikille kaupungin varhaiskasvattajille. Tukimateriaali on helposti ja
nopeasti kaytettavissa omilla paatelaitteilla.

Rekrytointi virtuaaliteknologian avulla

Kaupunki voi tuoda pelillisyytta laajemminkin rekrytointiin ja vahvistaa
Espoon tydnantajamielikuvaa edellakavijana. Pelillisyyden ansiosta
erityisesti nuoremmat tydnhakijat voivat olla kiinnostuneempia
Espoosta tybnantajana ja perehtya paremmin avoimina oleviin
tydpaikoihin.

Perehdytys virtuaaliteknologian avulla

Kaupunki pystyy tarjoamaan yksilollisempaéa ja hauskempaa
perehdytysta kustannustehokkaasti. Madaltunut kynnys uudelleen
perehtymiseen voi nakya tyon laadun parantumisena.

Kielen taitotason itsearviointi

Kaikilla vieraskielisille tydnhakijoille voidaan tarjota mahdollisuus tehda
objektiivinen suomen kielen taitotason testi. Kielen taitotasotiedon
ansiosta tyonantajien on helpompi rekrytoida heité ja vastaavasti heidat
pystytddn ohjaamaan nopeammin sopivien palveluiden pariin. Nama
kaikki toimenpiteet tukevat kotoutumista.

Pieni transformaatio
vaatimaton toiminnallinen muutos

@8 Kaupunki

Etsiva kehittaminen (kokeilu)

A

Rekrytoinnin Perehdytyksen

edistaminen edistaminen
virtuaalisilla virtuaalisilla
ratkaisuilla ratkaisuilla

Katsomus-
kasvatuksen Kielen taitotason
aineiston itsearviointitesti
digitalisointi
v
Tarkkarajainen kehittaminen
(kokeilu)
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15. Kokeilun arviointipolku

Kokeilujen yksi keskeisimmista tavoitteista on saada ymmarrysta ja
oppia tulevaa varten. Kokeilun suunnittelussa maaritelladn mita
ymmarrysta ja oppia kokeilulla halutaan. Naita voivat olla esimerkiksi
ratkaisun kaytettavyytta, ratkaisun laatutasoa, palvelun toimivuus,
asiakashaluamaa, kayttajapotentiaalia, vaikutuksia prosesseihin,
tehtaviin, rooleihin ja vastuisiin. Ratkaisun vaikutuksia resursseihin,
kustannuksiin ja osaamisiin, tiedon hallintaan, tiedon siirtoon ja tiedon
hyodynnettavyyteen. Tunnistetaan ja arvioidaan ennen kokeilua,
kokeilun aikana ja kokeilun jalkeisia riskeja ja hallintatoimia.

Arviointipolku lahtee liikkeelle arvioimalla saavutettiinko kokeilulle
asetetut tavoitteet. Taman jalkeen edetadn kahta vaihtoehtoista polkua:

Polku 1: Mikali tavoitteet saavutettiin, seuraavaksi arvioidaan saatiinko
kokeilusta uutta ymmarrysta ja oppeja. Taman arvion pohjalta
arvioidaan samalla, missa méaarin kokeilussa on onnistuttu.

Mikali oppeja saatiin, kokeilu on onnistuneeksi, mikali ei, kokeilu
todetaan vain osittain onnistuneeksi.

Polku 2: Mikali tavoitteita ei saavutettu, seuraavaksi arvioidaan
saatiinko kokeilusta uutta ymmarrysté ja oppeja. TA&méan arvion pohjalta
arvioidaan samalla, missa maarin kokeilussa on onnistuttu.

Mikali tavoiteltuja oppeja saatiin, kokeilu on osittain onnistunut, mikali ei
saatu tavoiteltuja oppeja, kokeilu todetaan epaonnistuneeksi.
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Saavutettiinko

kokeilulle asetetut
tavoitteet?

Kylla

Saatiinko kokeilusta
uutta ymmarrysta ja

Saatiinko kokeilusta
uutta ymmarrysta ja

oppeja? oppeja?
Kylla Ei Kylla
Osittain onnistunut Onnistunut
kokeilu kokeilu
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16. Ohjelman tulokset ja vaikuttavuus

Miten tavoitteissa onnistuttiin?

Kokeiluehdotuksia saatiin runsaasti (60 kpl), huolimatta siita, etta keruu
tapahtui koronapandemian aikana. Kokeilujen valinnassa panostettiin
ehdotuksen avulla saatavan hyddyn arviointiin, alkuvaiheen
ongelmamaarittelyyn ja vahvan omistajuuden varmistamiseen.

Kaupungin toimintaan liittyneiden muutospaineiden vuoksi
vahaisemmat resurssit keskitettiin harvempiin kokeiluihin (3).

Yhteisty6kumppaneita (20) ja henkildston edustajia (150) osallistui
varsin paljon suhteessa vain kolmeen kaynnistettyyn kokeiluun.
Kokeilujen oppeja jaettiin aktiivisesti, mika vahvisti osallistujien
kokeiluosaamista.

Kokeiluihin osallistuneet asukkaat ja asiakkaat (300) paasivat
konkreettisesti testaamaan kokeilujen aikana testattuja ratkaisuja.
Heille tarjottiin mahdollisuuksia osallistua testaamiseen aktiivisesti koko
kokeilujen toteutuksen ajan, heti ensimmaisten kehitysversioiden
valmistumisesta alkaen.

Laaja vaikutuspiiri (25.000) mahdollistaa kokeilujen tulosten
hy6dyntamisen ja mahdollisen skaalautumisen. Lopullisten vaikutusten
saaminen vaatii kuitenkin viela aktiivisia toimia kokeilujen jalkeen.
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Miten Digiagenda on vaikuttanut?

Tydllisyyspalvelut: Potentiaalinen, kustannustehokas seké aika-
ja paikkariippumaton digiratkaisu suomen kielen taitotason
arviointiin.

Tilapalvelut: Uusia, toimiviksi todistettuja keinoja hyodyntaa
pelillisyytta kiinteistonhoitajan tyén houkuttelevuuden
parantamiseksi nuorten parissa.

Varhaiskasvatukseen saatiin konkreettista tukea varhaiskasvatus-
suunnitelman (VASU) mukaisten katsomuskasvatusdialogien
toteutukseen.

"Kielen taitotasotestille I0ytyy TyOllisyyspalveluiden lisaksi
potentiaalisia kayttokohteita muun muassa rekrytoinnin tukena niin
Espoon kaupungin sisalla kuin muissa organisaatioissa ja
yrityksissa.”

- Olga Silfver, Tydllisyyspalvelut

"Pelillisyys houkuttelee nuoria oppimaan ja tutkimaan itsenaisesti
hauskalla tavalla perinteisesti tylsilta kuulostavia asioita.”
- Ville Kaisla, Tilapalvelut
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16. Ohjelman tulokset ja vaikuttavuus

Digiagenda on tuonut Espoon kaupungin kokeilevaa kehitystoimintaa
nakyvaksi niin asukkaille, yrityksille ja oppilaitoksille kuin opiskelijoille.
Heille on tarjottu mahdollisuuksia osallistua kehittamistoimintaan tai

erilaisten ratkaisujen testaamiseen.

"Digiagendan tarjoaman tuen avulla
paasimme toteuttamaan digitaalisen
aineiston, jota varhaiskasvattajat voivat
helposti hyddyntaa lasten kanssa arjessa.”

- Satu Nerg-Ohman, Espoon varhaiskasvatus

"Nain laadukasta Katso-materiaalia emme
olisi saaneet ilman moniammatillista
yhteisty6téa: varhaiskasvattajien, eri
katsomuksen edustajien ja Digiagendan
ohjelmatoimiston tuella.”

- Kia Olkkola, Jokalapsi Oy

Kokemukset

"Kokeilun toteutus olisi ollut haastavaa
iiman Digiagendan tarjoamaa
kokeilurakennetta, koordinointitukea ja
kehitysosaamista.”

- Olga Silfver, Tydllisyyspalvelut

"Yrityksen kyvykkyys toteuttaa
systemaattisesti kokeiluprojekteja
vahvistui.”

- Kari Savolainen, Reactored (Rouhia Oy)
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Kokeilut ovat tuoneet positiivista nékyvyyttd Espoolle ja sen
toimijoille. Kokeilut ja niiden tulokset ovat herattdneet kiinnostusta
muissa organisaatioissa, kunnissa ja oppilaitoksissa.

"Kokeilu on tuonut paljon nakyvyytta ja
yhteydenottoja. Ne lisdavéat arvostusta
alaa ja tehtavia kohtaan.”

- Mari Ahigren & Ville Kaisla, Tilapalvelut

” Espoo osoitti intohimonsa uuden tekemiseen
kirjaimellisesti esittelemalla uusia innovaatioita
loppukéayttdjille Espoon elamysbussissa ja kutsuen
Kirjastoissa testikayttajia.”

- Antti Martikainen, Virtual Dawn (Midnight Forge Oy)
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17. Muutosvaikutusten arviointi:

Inminen ja toiminta

Espoolla on kaytdssa muutosvaikutusten arviointi. Kokeilut laativat
arvion 5 nakokulmasta ja esittelevat kokeilun muutosvaikutuksia
Espoon kokonaisarkkitehtuuriryhmassa. Kaupunkitasoinen
asiantuntijaryhma sparraa eri nakdkulmia.

Tama menettely on osa Espoon kaupungin tiedonhallintaa ja eri
ratkaisujen yhteentoimivuutta edistavaa prosessia. Talla varmistetaan,
etté erityisesti kokeiluissa, joiden ratkaisuilla on vaikutusta kokeilun
jalkeen, tulee huomioiduksi lakisdateinen tiedonhallinta ja
asiakirjahallinta.

ESPOO
ESBO

Ihmisndkdkulma

Uusien digitaalisten ratkaisujen kaytto voi lisata asiakastyytyvaisyytta,
mutta samalla vaatii digitaitojen kehittamista.

Kaupungin tydntekijéiden on sopeuduttava uusien toimintamallien ja
teknologioiden kaytt66n, mista voi aiheutua muutosvastarintaa.

* Haasteet: Muutosvastarinnan hallinta ja tyontekijéiden koulutus
ovat keskeisia ihmislahtdisen muutoksen onnistumisessa.

* Mahdollisuudet: Tekodly ja VR/AR voivat tukea oppimista ja lisata
vuorovaikutteisuutta, mik& vdhentdd muutosvastarintaa ja parantaa
asiakas- ja tyontekijakokemusta.

Toiminnan néakdkulma

Asiakkaiden kayttokokemus paranee, kun palvelut digitalisoidaan ja

tuodaan saavutettavammiksi.

Kaupungin toimintamallit tehostuvat, mutta tama edellyttd& prosessien

uudelleensuunnittelua ja selkeita tavoitteita digikokeiluille.

* Haasteet: Toiminnan kehittdminen voi hidastua resurssien
rajallisuuden ja vanhojen toimintatapojen vuoksi.

* Mahdollisuudet: Digitaaliset alustat ja loT-ratkaisut voivat tehostaa
toimintaa ja mahdollistaa uusien palvelumallien kehittamisen.
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17. Muutosvaikutusten arviointi:

Tieto, tietojarjestelma ja teknologia

Tiedon nakdkulma

Asiakkailta saatu data voi parantaa palvelujen raataléintia heidan
tarpeisiinsa. Tama kuitenkin edellyttaa tietoturvallista ja eettista
tiedonhallintaa.

Kaupunki voi analytiikan ja tekoalyn avulla hyddyntaa keréttya dataa

palveluiden ja resurssien suunnittelussa.

* Haasteet: Tietoturva ja yksityisyys ovat kriittisia kysymyksia datan
kaytossa ja uusien teknologioiden kayttdonotossa.

 Mahdollisuudet: Tekodaly nopeuttaa ja mahdollistaa paremman
tiedon saatavuuden, analyysin ja ennusteiden laatimisen, mika
parantaa palvelujen kohdentumista ja paatéksenteon laatua.

Tietojarjestelméanakdkulma
Digitaalisten palveluiden parempi yhteensopivuus ja kaytettavyys
lisdavat asiakkaiden tyytyvaisyytta ja kayttokokemusta.

Kaupunki tarvitsee uusia tietojarjestelmia ja integrointiratkaisuja, jotta

vanhat jarjestelmat toimivat yhteen uusien teknologioiden kanssa.

* Haasteet: Vanhojen ja uusien jarjestelmien yhteensopivuus on
haaste, joka voi hidastaa teknologioiden kayttéonottoa.

* Mahdollisuudet: Pilvipohjaiset ja tekoalypohjaiset jarjestelmét
voivat tehostaa tiedonkulkua ja palveluprosesseja.
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Teknologianakdkulma

Teknologioiden, kuten tekoalyn ja virtuaalimaailmojen (VR),
hyodyntaminen parantaa palvelujen saatavuutta ja kokemuksellisuutta
asiakkaille.

Teknologiat, kuten esineiden internet (IoT) ja digitaaliset alustat,
mahdollistavat alykkddmman ja resurssitehokkaamman palveluiden
tuottamisen.

+ Haasteet: Nopeasti kehittyvat teknologiat voivat aiheuttaa
osaamisvajetta ja resursoinnin ongelmia kaupungille.

* Mahdollisuudet: Innovatiiviset teknologiat tarjoavat
mahdollisuuden kehittad alykaupunki-ratkaisuja, jotka parantavat
palvelujen laatua ja tehokkuutta.
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18. Kehitysideat @

Kokeilujen nopeampi skaalaaminen
Tunnistetaan jo alkuvaiheessa kokeilut, joilla on potentiaalia laajempaan kayttbonottoon. Luodaan selkea
jatkopolku menestyville kokeiluille.

Yhten&inen innovaatioprosessi

Espoossa on kokeilukulttuuria ja digitalisaatiota edistava toimintamalli, mutta innovaatioprosessi on
edelleen hajanaista eri yksikoissa. Jotta kaupungin kehitys olisi tehokkaampaa ja vaikuttavampaa,
tarvitaan yhtenainen, lapinakyva ja systemaattinen kehitysprosessi, joka auttaa viem&an kokeiluideat
palveluiksi johdonmukaisesti koko kaupungissa.

Kokeiluympariston laajentaminen yli Espoon rajojen

Espoo voisi viela vahvistaa yhteisty6ta muiden kuntien ja yritysten kanssa, jotta kokeilujen tulokset
hyodyttaisivat laajempaa yhteis6a. Yhteistybhankkeet ja toimiminen verkostoissa seka osallistuminen
kansallisiin tai kansainvalisiin kehitysymparist6ihin voisi tarjota kustannusvaikuttavampaa digitaalisten
palvelujen kehittamista.

Tietosuoja- ja tietoturvaosaamisen vahvistaminen kaupungin sisalla

Espoon kaupungin tulee vahvistaa tietosuoja- ja tietoturvaosaamista kaikilla organisaatiotasoilla, jotta se
VoI ottaa kayttéon uusia teknologioita ja tarjota turvallisia ja luotettavia digipalveluita asukkailleen. Tama
edellyttdd muun muassa koulutuksia, tietoturvakaytantjen integrointia palvelukehitykseen. Vahva
tietoturvakulttuuri vahentaa riskeja ja tukee digitaalisten palveluiden kestavaa kehitysta. Vaatii myos hyvia
tukityOkaluja ja mallipohjia pienhankintoina toteutettavien kokeilujen valmisteluvaiheen nopeuttamiseksi.

Rahoitus ja resurssit

Hyddynnetaan aiempaa enemman ulkoisen rahoituksen suomia mahdollisuuksia. Kaupunkitasoiselle
kokeilevalle kehittdmiselle varataan riittava koko valtuustokauden kattava budjetti. Jaetaan ja lainataan
resursseja ja asiantuntijoita muiden julkisorganisaatioiden kanssa.
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19. Reflektiot

Kokeilut ovat tuottaneet arvokasta tietoa ja ymmarrysta kaupungin
digitaalisten palveluiden ja toimintatapojen kehittamiseksi. Ne ovat
mahdollistaneet osaamisen kehittamisté, verkostojen luomista ja uusien
teknologioiden testaamista ennen laajempaa kayttdonottoa. Tama malli
auttaa vahentamaan suurten hankkeiden epaonnistumisriskia.

On tarkeaa varmistaa, etta kokeilut vastaavat todellisia kayttajien
tarpeita. Palvelumuotoilun ja kayttajalahtoisen kehittamisen tulisi olla
entista tiivimmin mukana kokeiluissa.

Vieraskielisten ja ikaantyvien asukkaiden maaran kasvu haastaa
kaupungin kehittamaan ihmislahtoisia, eettisia ja kustannustehokkaita
digitaalisia palveluita.

Tekoalyn hyédyntadminen tuo mukanaan eettisia kysymyksia, kuten
paatoksenteon lapindkyvyyden ja tietoturvan. Kaupungin tulisi
maaritella tarkat periaatteet tekodlyn ja datan hyddyntamiselle
palveluissaan. Kokeilut toimivat nakoalapaikkana ja oppimispolkuna
uusille vaatimuksille ja tarvittavien kyvykkyyksien kehittamiselle.

Espoon Digiagenda-ohjelma on herattanyt laajaa kansallista huomiota
ja se on noteerattu kansainvalisestikin, mika on vahvistanut kaupungin
mainetta edellakavijana. Espoon kokeilukulttuuri toimii hyvana
esimerkkina yrityksille ja julkisorganisaatioiden toimijoille.

ESPOO
ESBO
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20. Sanasto

Digitalisaatio

Digitalisaatiolla tarkoitetaan liilketoiminta- ja toimintamallien
systeemista, merkittavaa, isoa, radikaalia, taydellista, totaalista
muutosta, transformaatiota perustuen uusiin teknologioihin, erityisesti
laajamittaiseen digitalisointiin.

Palvelujen digitalisoinnilla tarkoitetaan palvelujen ja niihin liittyvien
prosessien kehittamista tai palvelukanavien ja sahkéisen asioinnin
monipuolistamista digitalisoimalla palveluratkaisuja olemassa olevien
toimintamallien ja liiketoimintamallien puitteissa.

Immersiivisyys

Immersiivisyydella tarkoitetaan kokemusta taydellisesta
uppoutumisesta tiettyyn ymparistoon tai tilanteeseen. Immersiivisyys
pyrkii poistamaan rajat kayttajan ja kokemuksen valilla, jolloin henkild
voi tuntea olevansa osa simuloitua maailmaa.

Immersiivisyys on yleista viihteessa, kuten peleissa ja elokuvissa, mutta
sita kaytetddn myds koulutuksessa, terveydenhuollossa ja
simulaatioharjoituksissa tarjoamaan realistisia kokemuksia.
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20. Sanasto

Kokeilu

Kokeilun tavoitteen on kerata kokemuksia, oppeja ja tietoa kehittamisen
valintojen tueksi. Kokeilulla pyritaan [oytamaan vastauksia kysymyksiin
kuten:

* Missa on suurin potentiaali ja hyodyt?
* Milla ratkaisulla palvellaan parhaiten asukkaita ja asiakkaita?

* Mita uusi ratkaisu vaatii kaupungilta ja yhteistydkumppaneiltaan
toimiakseen?

Kokeiluja on erilaisia. Kokeilut voivat olla jonkin aivan uuden idean
varhaisen vaiheen testausta, prototypointia tai jo valmiin ratkaisun
kokeilemista yhdessa loppukéayttajien kanssa tai esimerkiksi taysin
uudessa toimintaymparistossa. Kokeilut vaihtelevat laajuudeltaan,
kestoltaan ja toteutustavoiltaan. Niissa tulee kuitenkin aina tunnistaa
mika on kehittdmistarve ja mita kokeilusta halutaan oppia.

Kokeilut voivat olla vastikkeettomia tai vastikkeellisia, jolloin niista
maksetaan yritykselle tai yhteisolle pieni korvaus. Vastikkeelliset
kokeilut kaynnistetaan aina hankinnan kautta.

ESPOO
ESBO
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20. Sanasto

Tekoaly

Tekoaly (Al, artificial intelligence) tarkoittaa tietokoneiden tai
ohjelmistojen kykya suorittaa tehtavia, jotka yleensa vaativat ihmisen
alykkyytta. Tahan voi kuulua esimerkiksi oppiminen, ongelmanratkaisu,
paatoksenteko ja kielen ymmartaminen. Tekoalya kaytetaan monilla eri
aloilla automatisoimaan prosesseja ja tuottamaan yhteenvetoja tai
ennusteita paatdksenteon tehostamiseksi.

Esimerkkeja ovat tekodlyratkaisu, joka muuttaa puheen tekstiksi, kuten
puheentunnistusohjelmat, ja ratkaisut, jotka luovat kuvia tekstin tai
annettujen kuvien perusteella perusteella.

Virtuaalitodellisuus, VR
Keinotekoinen digitaalinen 3D-ymparisto, jossa kayttaja voi olla
vuorovaikutuksessa ja joka jaljittelee aitoa todellisuutta.

VR-laitteet, kuten VR-lasit tai kuulokkeet, antavat vaikutelman siita, etta
olet osa tata virtuaalista maailmaa. VR-teknologiaa hyddynnetaan
esimerkiksi peleissa tarjoamaan elamyksia tai simulaatioita, joita ei olisi
mahdollista kokea tavallisessa todellisuudessa.
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