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Tekoälyn ja sitä hyödyntävien sovellusten nopeassa kehityksessä on tärkeää varmistaa yri-

tysten henkilöstön osaaminen tekoälyn hyödyntämiseen sekä integroida tekoälyn käyttämi-

nen osaksi prosesseja parhaalla mahdollisella tavalla. Toisaalta tekoälyn käyttämisen ei tulisi 

rajoittaa tai surkastuttaa ihmistoimintaa vaan pikemminkin parantaa sitä.  

Tässä diplomityössä tutkitaan, miten ja millä edellytyksillä ryhmän luovuusprosessia voi-

daan tukea tekoälyn avulla, sekä missä vaiheessa tekoälyä kannattaa hyödyntää luovassa 

ajattelussa, jotta se ei rajoita tai ohjaa ihmistoimintaa.  

Tutkimus toteutettiin kvalitatiivisena monitapaustutkimuksena, jossa kolmessa samansisäl-

töisessä tutkimustyöpajassa tavoitteena oli mahdollisimman monen idean tuottaminen an-

nettuihin aiheisiin liittyen. Työpajoissa ideoitiin ensin ryhmässä ja sen jälkeen tekoälyä hyö-

dyntäen. Kaikissa työpajoissa syntyi enemmän ideoita silloin, kun ideointi tapahtui ensin 

ihmislähtöisesti ja sen jälkeen tekoäly mukaan ottamalla voitiin saada vielä enemmän ide-

oita.  

Tutkimuksen perusteella ryhmän luovuusprosessia on mahdollista tukea tekoälyn avulla, 

mutta tämä vaatii harjoittelua ja tekoälyn mahdollisuuksien ja rajoitusten tuntemista. Tutki-

muksen perusteella ryhmän luovuus paranee, jos ideointia tehdään ensin ihmislähtöisesti itse 

ja vasta sen jälkeen otetaan tekoäly hyödyksi täydentämään ja laajentamaan ideointitilaa.  

Tutkimuksen lopputuloksena laadittiin ohjeet luovan prosessin fasilitaattorille käytettävistä 

menetelmistä sekä hyvistä käytännöistä huomioitavaksi ennen työpajaa, sen aikana ja työ-

pajan jälkeen.  
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In the rapid development of artificial intelligence (AI) and its applications, it is important 

to ensure the competence of company staff in utilizing artificial intelligence and to inte-

grate the use of artificial intelligence into processes in the best possible way. On the other 

hand, the use of artificial intelligence should not limit or diminish human activity, but ra-

ther improve it. This master’s thesis explores how and under what conditions the creative 

process of a group can be supported by artificial intelligence, and at what stage artificial 

intelligence should be utilized in creative thinking so that it does not limit or direct human 

activity. 

The research was conducted as a qualitative multi-case study, where the goal in three simi-

larly structured research workshops was to generate as many ideas as possible related to 

given topics. In the workshops, ideas were first brainstormed in a group and then using ar-

tificial intelligence. It was observed that in all workshops more ideas were generated when 

ideation occurred initially in a human-centric manner, followed by the integration of AI to 

further expand and complement the ideation space. 

Based on the research, it is possible to support the creative process of a group with artifi-

cial intelligence, but this requires practice and knowledge of the possibilities and limita-

tions of artificial intelligence. The research suggests that group creativity improves when 

ideation begins with human-centered methods and then incorporates AI to enhance and 

broaden the ideation space. As a result of the research, guidelines were developed for facil-

itators of the creative process regarding methods to be considered before, during, and after 

the workshop. 
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1  Johdanto 

1.1  Tutkimuksen tausta 

Tekoäly ja tekoälyä hyödyntävät lukemattomat sovellukset ovat olleet valtavassa julkisessa 

keskustelussa jo vuosikausia, mutta nyt viimeisten muutaman vuoden aikana tekoälyyn poh-

jautuvien järjestelmien kehitystyö on ottanut valtavia harppauksia eteenpäin. Voidaankin sa-

noa tekoälyn näkyvän jo jokaisen henkilön arkipäivässä tavalla tai toisella. Edellisten vuo-

sien aikana yritykset ovat ruvenneet pohtimaan yhä enenevissä määrin suhtautumistaan te-

koälyyn ja sen luomia mahdollisuuksia joko uusiin liiketoimintoihin tai vanhan liiketoimin-

nan tehostamiseen tai uudelleenmuotoiluun. Erään käännekohdan tekoälyn tarjoamien mah-

dollisuuksien hyödyntämisessä oli loppuvuosi 2022, kun OpenAI julkaisi kehittämänsä kie-

limallin ja sitä hyödyntävän ChatGPT:n avoimesti saataville (Metz, 2022). 

Tekoäly (Artificial Intelligence, AI) on noussut organisaatioiden tärkeimmäksi painopis-

teeksi viime vuosina (mm. Mikalef & Gupta, 2021; Davenport & Ronanki, 2018; Ransbot-

ham et al., 2018). Tekoälyteknologiaa pidetään välttämättömänä, mutta ei vielä yksistään 

riittävänä, resurssina yritysten tekoälykyvykkyyden kehittämiseen. Näin ollen pelkästään te-

koälyn käyttäminen ei yksinään tuo kilpailuhyötyä, koska teoriassa kaikki markkinoilla ole-

vat tekoälyyn pohjautuvat järjestelmät ovat tasapuolisesti kaikkien saatavissa ja niiden han-

kinta on yksinkertaista ja verrattain edullista. Tekoälykyvykkyyksien lisääminen vaatiikin 

teknologisten ratkaisujen lisäksi inhimillisiä ja organisatorisia resursseja tekoälystä saatavan 

lisäarvon tuottamiseksi. Yrityksissä ei tulisikaan keskittyä pelkästään teknologian kehittä-

miseen vaan myös tekoälyaikakauden johtamisosaamiseen, jotta henkilöstön tekoälykyvyk-

kyys kasvaa samassa suhteessa yrityksen teknisten kyvykkyyksien kanssa. Tämän toteutta-

miseksi koulutukseen ja koulutusmateriaaleihin on panostettava. (Mikalef, 2021.) 

Davenportin ja Ronankin (2018) tutkimuksen mukaan kolmasosa johtajista ei tiedä, miten 

tekoälyteknologiat toimivat. Siksi tekoälytietoisuuden lisääminen ja tekoälyn mahdollista-

mien sovellusten hyödyntäminen ja niiden potentiaalisten käyttötapausten löytäminen ovat 

tärkeitä edellytyksiä yritysten tulevaisuuden liiketoiminnoille. Tekoälyn hyödyntämisellä 

voidaan parhaimmillaan vapauttaa henkilöresursseja nykyistä enemmän osaksi luovia 
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prosesseja tai ne voivat tuottaa ratkaisuja ja ideoita, joita ei aiemmin ole ollut saatavilla (Mi-

kalef, 2021; Raisch & Krakowski, 2021).  

Tekoälytaitojen opettaminen ja käytäntöjen luominen on tärkeää, sillä pelkästään innovaa-

tiokyvykkyyksien ylläpitämisen näkökulmasta yksilöiden luovuutta voidaan parantaa taito-

jen opettamisella. Tästä näkökulmasta johtaen, myös tekoälytaitojen opettaminen on tärkeää 

dynaamisten resurssien, kuten henkilöstön osaamisen, ylläpitämisen varmistamiseksi. (Berg 

et al., 2023.) 

Kananen ja Puolitaival (2019) kehottavat yrityksiä huomioimaan tekoälyn hyödyntämisessä 

sen kehittämisen ja käyttöönoton monesta näkökulmasta. Heidän mukaansa tärkeintä on ke-

hittää tekoälysovelluksia liiketoiminnan tarpeisiin hyvässä yhteistyössä. Mikäli johtajat ei-

vät ymmärrä tekoälyn tuomia mahdollisuuksia, työntekijät eivät ymmärrä sen käyttöä, ei-

vätkä tekniset kehittäjät ymmärrä käyttötarpeita, ei tekoälyratkaisujen käyttöönotto ja kehit-

täminen onnistu lainkaan. Onnistunut käyttöönotto vaatii liiketoimintaosaamisen, teknisen 

osaamisen sekä palvelumuotoilun yhdistämistä. Lisäksi eettiset näkökulmat ja tietosuojasää-

dökset on oltava kehityksessä huomioituina alusta asti. Kehittämisen läpinäkyvyys ja onnis-

tunut viestintä parantavat luottamusta, lisäävät innostusta ja tuovat motivaatiota osallistumi-

seen ja ratkaisujen hyödyntämiseen.  

Neljäs teollinen vallankumous on käynnissä (Schwab, 2016). Siinä missä aiemmissa teolli-

sissa vallankumouksissakin on merkittävästi ja peruuttamattomalla tavalla muutettu työn te-

kemisen tapoja, ei tälläkään kertaa paluuta entiseen ole. Neljänteen teolliseen vallankumouk-

seen voidaan lukea sisältyväksi vahvasti digitalisoituva teollisuuden valmistus ja liiketoi-

mintamallit. Kokonaisuuteen liittyvät robotiikan, automaation, esineiden internetin sekä li-

sätyn todellisuuden lisäksi tekoäly kaikissa sen sovellutuksissa. (McKinsey, 2022.)  

Tulevaisuudessa koneen ja ihmisen välisen yhteistyön mahdollisuudet kasvavat, kun esimer-

kiksi tekoäly oppii toimimaan täydessä yhteistyössä, ei pelkästään rinnalla, ihmisen kanssa. 

Tätä kehityskulkua kutsutaan jo matkaksi kohti viidettä teollista vallankumousta (Naha-

vandi, 2019). Aiemmin teollisuuden vallankumouksiksi luettavat ajankohdat ovat ajoittuneet 

noin sadan vuoden jaksoille, mutta kehityksen kiihtyvyyden vuoksi muutosten aikajänne on 

tulevaisuudessa huomattavasti lyhyempi. Tästä syystä sekä yritysten että kunkin työntekijän 

on pysyttävä kehityksen mukana jo nyt. (Raja Santhi & Muthuswamy, 2023.)    
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Tekoälyn tulevaisuus on jo täällä ja kehityksessä jäädään jälkeen, mikäli tekoälyn tarjoamia 

mahdollisuuksia ei riittävän aikaisessa vaiheessa tutkita ja hyödynnetä. Kuten missä tahansa 

muutoksessa, investoinnit tekoälyn ja ihmisavusteisen tekoälyn tutkimiseen, luovien läpi-

murtojen etsimiseen sekä näiden hyödyntämiseen innovoinnin apuna ovat merkittäviä. 

Aiemmat tutkimukset viittaavat siihen, että kehittynyt tekoäly tukee ja täydentää ihmisen 

luovuutta, mutta on epäselvää, millä ehdoilla ja miten järjestettynä tämä yhteys ilmenisi par-

haiten. (Amabile, 2020.) 

Toisaalta uudemmissa, erityisesti tekoälyyn perustuvien kielimallien ja ideoiden generoin-

nin välistä yhteyttä tutkivissa tutkimuksissa on saatu viitteitä luovuuden paranemisesta te-

koälyavusteisesti. Jatkuvasti kehittyvät järjestelmät vaativat kuitenkin myös jatkuvaa jatko-

tutkimista paitsi teknisestä, myös johtamisen näkökulmasta. (Bouschery et al., 2023.)  

Tekoälysovellusten tehokkaan käyttämisen varmistamiseksi on myös tärkeää, että tekoälyn 

perusominaisuudet, sen rajoitukset ja mahdollisuudet ovat käyttäjien tiedossa. Tekoälyn 

käyttäjän on opittava, miten, milloin ja millä edellytyksillä tekoälyä voidaan hyödyntää. Täl-

laisten taitojen ja yhteisten käytäntöjen merkitys kasvaa tekoälyjärjestelmien yleistyessä.  

(Korteling et al., 2021.) 

Tekoälyn, erityisesti kielimallien, hyödyntämisessä luovassa prosessissa on suuri potenti-

aali, sillä innovaatiojohtaminen perustuu tietoon (Chung & Lee, 2020; De Silva et al., 2018). 

Kielen ymmärtäminen antaa pääsyn lukuisiin tietoihin, joten kielimallien potentiaali tiedon 

hyödyntämiseen soveltuu erinomaisesti tutkimuskohteeksi (Bouschery et al., 2023). 

Kielimallin on mahdollista tuottaa sinänsä ääretön määrä vastauksia, mutta kuitenkin raja-

tusta aineistosta. Tämä voi johtaa paradoksiin ja kysymykseen siitä, mitä arvoa tekoälyn on 

mahdollista tuottaa luovassa prosessissa. Toisaalta tekoälyjärjestelmät voidaan nähdä luo-

vuustyökaluina, jotka rikastuttavat omaa luovuuttamme. Tästä syystä koneen ja ihmisen vä-

linen suhde on määriteltävä uudelleen. Toimiiko tekoäly ihmiselle alisteisena vai ihmisen 

syrjäyttävänä työkaluna? Vai voidaanko kaksi erillistä järjestelmää, ihminen ja kone, valjas-

taa toimivaan kumppanuuteen kummankin mahdollisuudet ja rajoitteet tuntien? (Esling & 

Devis, 2020.)   
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1.2  Tutkimuksen tavoite ja rajaukset 

Tutkimuksen päätavoitteena on selvittää, miten ja millä edellytyksillä kielimalliin perustu-

vaa tekoälyä voidaan hyödyntää ryhmän luovuusprosessissa erityisesti ideoiden luomisen 

tukena. Tutkimuksen tilaajana toimii suuri rakennusalan yritys, jossa erilaisia ryhmän luo-

vuusmenetelmiä käytetään erityisesti rakennushankkeiden alkuvaiheessa erilaisten laatuai-

neistojen laatimisessa sekä hankkeiden tarjous-, kehitys- ja suunnitteluvaiheissa. Tällaisten 

ryhmien vetäjinä toimivat usein hankejohtajat tai projektipäälliköt, joista useimmille teko-

älyn hyödyntäminen on vielä vierasta. Työn tavoitteena on laatia opas ryhmän vetäjälle tai 

fasilitaattorille tekoälyn hyödyntämiseen luovuusprosessin aikana.  

Tutkimuksen tavoitteisiin ohjaavat päätutkimuskysymys sekä kaksi alakysymystä: 

Päätutkimuskysymys: 

- Miten ryhmän luovuusprosessia voi tukea tekoälyn avulla?  

Alakysymykset: 

- Missä vaiheessa ryhmän työskentelyä tekoälyä kannattaa hyödyntää, jotta se ei ohjaa 

tai rajoita luovaa ajattelua? 

- Millaiset rajoitukset ja edellytykset tekoälyn käyttämisessä on hyvä tiedostaa? 

 

Tutkimuksen aiheeseen liittyvää aiempaa teoriaa käsitellään tutustumalla tekoälyyn yleisesti 

sekä erityisesti kielimallien tarjoamien mahdollisuuksien näkökulmasta. Lisäksi kartoite-

taan, mitä erityisiä reunaehtoja ja rajoitteita tekoälyn käyttäjän on hyvä tiedostaa ennen luo-

vuusprosessia ja sen aikana. Aiemmissa tekoälyä koskevissa tutkimuksissa on tutkittu teko-

älyn itsensä luovuutta kysymällä, onko tekoäly itse luova vai vain luovuuden väline (esim. 

Hauhio, 2022). Tämä tarkastelu on jätetty tämän diplomityön ulkopuolelle, sillä tekoälyn 

tuottamaa sisällön oikeellisuutta voidaan arvioida osana prosessia, välittämättä siitä, onko 
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sisältö välttämättä uutta. Lisäksi aiemmassa kirjallisuudessa (esim. Noy & Chang, 2023) on 

tutkittu tekoälyn vaikutuksia tuottavuuteen ja tehokkuuteen, mutta tämäkin näkökulma on 

rajattu tästä työstä pois. Tuottavuuden ja tehokkuuden sijaan keskitytään tutkimaan enem-

män tekoälyn tuottaman sisällön määrällistä ulottuvuutta kuin sitä, miten tekoälyn käyttämi-

nen vaikuttaisi esimerkiksi koko innovaatioprosessin läpimenoaikaan. Kohdeyritys on vasta 

alkuvaiheissa tunnistamassa ja kartoittamassa tekoälyn laajan käytön mahdollisuuksia, joten 

tämäkin työ toimii ”pintaraapaisuna” tekoälyn hyödyntämiseen ja jättää jatkotutkimusai-

heeksi tehokkuuteen ja tuottavuuteen liittyvän tutkimuksen. 

Tekoäly terminä käsittää useita erilaisia ihmisen toimintaa simuloivia järjestelmiä ja sovel-

luksia, mutta tässä diplomityössä tekoälyllä tarkoitetaan yleisesti nimenomaan kielimallien 

hyödyntämistä. Tarkempi käsitemäärittely tehdään kappaleessa 3. 

 

1.3  Tutkimuksen toteutus 

Tutkimus toteutetaan kvalitatiivisena, eli laadullisena tutkimuksena, joka pohjautuu havain-

tojen tekemiseen sekä haastatteluissa käytäviin keskusteluihin. Tutkimuksen tekemisen lä-

hestymistapa on monitapaustutkimus, jossa tutkimusaineistoa kerätään keväällä 2024 järjes-

tetyistä tutkimustyöpajoista. Näihin kolmeen samansisältöisenä pidettyihin työpajoihin osal-

listui kohdeyrityksen henkilökuntaa. Työpajojen tavoitteena oli tuottaa ryhmässä mahdolli-

simman suuri määrä ideoita ensin ilman tekoälyn hyödyntämistä, sitten tekoälyn avulla ja 

viimeiseksi yhteistyössä tekoälyn kanssa. Syntyneet ideat laskettiin ja luokiteltiin idean syn-

tytavan perusteella ja näiden tulosten pohjalta voitiin tehdä johtopäätökset, miten ja millä 

edellytyksillä ryhmän luovuusprosessia on mahdollista tukea tekoälyn avulla.   
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1.4  Tutkimuksen rakenne 

Tutkimus koostuu seitsemästä luvusta, joista tässä ensimmäisessä luvussa esitellään tutki-

muksen tekemisen tarpeeseen johtaneet taustat sekä tutkimuksen tavoite ja siihen liittyvät 

rajaukset. Johdannossa esitellään myös käytettävät tutkimusmenetelmät. Toinen luku käsit-

telee luovuusprosessin teoriaa ja esittelee, miten ryhmän luovuudesta saadaan prosessiin pe-

rustuvalla työskentelyllä paras hyöty. Kolmannessa luvussa perehdytään tekoälyn ja erityi-

sesti kielimallien teoriaan ja aiempaan tutkimukseen tekoälyn hyödyntämisen potentiaalista 

ja reunaehdoista luovuusprosessissa.  Neljännessä luvussa esitellään tutkimuksen metodolo-

gia tarkemmin sekä perustellaan valittujen tutkimusmenetelmien käyttäminen. Neljännessä 

luvussa esitellään myös tutkittava kohdeyritys sekä tutustutaan yrityksen nykytilaan teko-

älyn hyödyntämisessä. Luvussa neljä esitellään myös tutkimuksen empiria-aineiston kerää-

misen menetelmät ja tavoitteet. Viidennessä luvussa puretaan tutkimusaineisto esittelemällä 

tutkimustulokset ja kuudennessa luvussa koostetaan teorian ja tulosten perusteella ohjeet 

työpajan vetäjälle eli fasilitaattorille. Lopuksi tutkimuksen johtopäätöksissä arvioidaan tut-

kimustuloksia, tulosten soveltuvuutta sekä skaalautuvuusmahdollisuuksia. Lisäksi pohdi-

taan mahdollisia jatkotutkimusaiheiksi soveltuvia kysymyksiä. Viimeisessä luvussa esitel-

lään tutkimuksen yhteenveto.  
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2  Luovuus ryhmän innovaatioprosessissa 

Tässä kappaleessa tutustutaan lähdekirjallisuuteen tutustumalla luovuuden teoriaan, sekä 

seikkoihin, joista koostuu ryhmän luovuus. Lähdekirjallisuudesta etsitään tekijöitä, jotka es-

tävät ja mahdollistavat ryhmän luovuuden kukoistamista, sekä tutustutaan menetelmiin, 

joilla ryhmä on mahdollista saada toimimaan mahdollisimman luovalla tavalla. 

 

2.1  Luovuuden määritelmä 

Luovuus voidaan määritellä eri tavoin. Eräs vakiintuneimmista määritelmistä on, että luo-

vuuden avulla voidaan tuottaa uusia ja hyödyllisiä ideoita millä tahansa alalla. Innovaationa 

käsitetään puolestaan minkä tahansa luovan idean toteuttaminen onnistuneesti. Kaikki inno-

vaatiot versovat luovuudesta ja käsitykset toteutetuista innovaatioista puolestaan motivoivat 

luomaan uusia ideoita. (Amabile et al., 1996.) 

Tuoreemmin määritellysti ja edellä mainittua määritelmää täydentävämmin, luovuus voi-

daan määritellä paitsi uuden tuottamiseksi, myös uusien näkökulmien ja uudenlaisen ym-

märryksen lisäämisenä sekä nykyisen tilanteen muuttamisesta uudeksi tai toisenlaiseksi ti-

lanteeksi. (Earnshaw, 2023, s. 3.)  

Ongelmanratkaisua voidaan kutsua luovaksi myös, mikäli yksi tai useampi seuraavista eh-

doista täyttyy: 

1. Ajatus on uusi ja tuottaa arvoa 

2. Aiempia ideoita muutetaan tai ne hylätään, jolloin ajatusta voidaan pitää jopa epäso-

vinnaisena 

3. Ajattelu vaatii huomattavan pitkäaikaisesti tehtävää ponnistelua tai korkeaa motivaa-

tiota 
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4. Alkuperäisen ongelman ratkaisemiseksi jouduttiin se muotoilemaan kokonaan uu-

destaan. Näin voi käydä alkuperäisen ongelman ollessa esimerkiksi epämääräinen tai 

huonosti muotoiltu. (Newell et al., 1962.) 

 

2.2  Luovat prosessit 

Luova prosessi kuvastaa sitä, miten luovaa työtä tehdään ajan funktiona, ei niinkään mitat-

tuna tulosten tai tekijöiden ominaisuuksina. Luovuus tarvitsee ympärilleen henkilökohtaisia 

ominaisuuksia ja resursseja, mutta luova prosessi kuvaa tapaa tuoda nämä yhteen. (Fisher et 

al., 2020.) 

Eräs luovuutta vaativa prosessi on innovaatioprosessi, jonka tavoitteena jonkin uuden idean 

toteuttaminen. Innovaatioprosessi koostuu seuraavista vaiheista: 

1. Idean luominen, ideointi 

2. Idean kehittely 

3. Idean puolustaminen 

4. Idean toteutus 

Ensimmäisessä vaiheessa luodaan erilaisia luovia ideoita, joista valitaan lupaavin tai poten-

tiaalisin idea jatkokehitystä varten. Idean kehittelyvaiheessa uuden idean potentiaalia arvi-

oidaan ja edelleen kehitetään systemaattisesti. Usein idean vieminen toteutukseen vaatii sen 

aktiivista edistämistä, jolloin varmistetaan tarvittavat resurssit ja luvat sen toteuttamiselle. 

Toteutusvaiheessa idea muutetaan konkreettiseksi tulokseksi, jonka jälkeen voidaan alkaa 

puhua innovaatiosta. (Perry-Smith & Mannucci, 2017.)  

Ideointivaihe voidaan puolestaan jakaa viiteen alavaiheeseen: 

1. Valmistautumisvaihe 

2. Innovaatiomahdollisuuden havaitseminen 
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3. Vaihtoehtojen kehittely (divergenssi) 

4. Inkubaatio eli ”hautuminen” 

5. Vaihtoehtojen valinta (konvergenssi) 

Valmistumisvaihe on pitkäjänteistä tutkimus- ja kehitystyötä sekä osaamispääoman raken-

tamista, jota tapahtuu yrityksissä ja organisaatioissa jatkuvasti. Sen aikana kehitetään perus-

osaamista käsiteltävistä aiheista sekä hankitaan taustatietoa. Varsinainen ideointivaihe käyn-

nistyy potentiaalisen ongelman tunnistamisesta ja siihen etsittävien ratkaisujen etsimisestä. 

Tällaisten innovaatiomahdollisuuksien havaitseminen on mahdollista esimerkiksi asiakas-

tarpeen tai ulkoisen kriisin seurauksena. Tämän jälkeen päästään varsinaiseen ongelmanrat-

kaisuvaiheeseen, joka alkaa vaihtoehtojen kehittämisellä eli divergensillä, jossa tavoitteena 

on tuottaa aiheeseen liittyviä vaihtoehtoja ja ideoita. Ideointi on tärkeää, sillä ilman vaihto-

ehtojen kartoitusta ei voida löytää ratkaisuja. Toisaalta ideointivaiheen intensiivisyyden jäl-

keen asiaan voidaan ottaa etäisyyttä ja jättää tilanne ”hautumaan” ennen seuraavia vaiheita. 

Konvergenssivaiheessa valitaan hyödyllisin tai hyödyllisimmät ideat jatkokehittelyä varten. 

(Leonard & Swap, 1999.) 

 

Kuvio 1: Ideointiprosessi (Marion & Fixson, 2018, s. 11 mukaillen). 

 

Vaihtoehtojen kehittely- ja valintavaiheita voidaan kuvata kuvion 1 mukaisena timantin 

muotoisena jatkumona, joka koostuu divergenssi- ja konvergenssivaiheista. Divergenttinä 
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ajatteluna pidetään kykyä luoda useita ratkaisuja ongelmaan (Guilford, 1950). Konvergentti 

ajattelu tähtää yhden ratkaisun löytämiseen. Onnistunut innovaatioprosessi vaatii molempia 

vaiheita ja ajattelutapoja (Cropley, 2006).  

 

2.3  Ryhmän luovuus 

Ryhmänä käsitetään kahden tai useamman henkilön muodostama ryhmittymä, jonka jäsenet 

ovat jollakin tavalla suhteessa toisiinsa ja jonka jäsenet työskentelevät vuorovaikutuksessa 

toistensa kanssa (Paulus, 1989; Forsythe, 1999). Koska luovuus ei synny tyhjiössä, on yksi-

löidenkin luovuutta mahdollista parantaa ryhmässä työskentelemällä (Sydänmaanlakka, 

2009, s. 86). 

Vaikka ryhmä koostuukin yksilöistä, ei ryhmän luovuus kuitenkaan ole sama kuin ryhmän 

jäsenten luovuuden summa, vaan parhaimmillaan sitä enemmän. Sutton ja Hardagon (1996) 

havaitsivat, että hyvin toimivassa ryhmässä ei innovaatiosession lopputuloksesta ole mah-

dollista antaa kunniaa kenelläkään henkilökohtaisesti vaan lopputulos koostuu koko ryhmän 

yhteisistä oivalluksista. Ryhmän luovuus onkin iteratiivista, jolloin yksilöt kehittelevät ide-

oita, esittelevät niitä ryhmälle, saavat palautetta, työstävät yksin ja palaavat jälleen ryhmään 

edelleen kehittämään ideoita. (Drazin et al., 1999.) 

Ryhmän luovuuden parhaan mahdollisen lopputuloksen saavuttamiseksi on kuitenkin huo-

mioitava, mistä asioista koostuu ryhmän alhainen luovuus ja vältettävä näitä. Toisaalta ryh-

män luovuutta on mahdollista parantaa kiinnittämällä huomiota tapoihin ja menetelmiin, 

joilla sitä on mahdollista parantaa. 
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2.4  Luovuuden esteet 

Paulus (2000) listasi kirjallisuuskatsauksessaan matalan ja korkean luovuuden ryhmien omi-

naisuuksia ja keinoja vaikuttaa ryhmän luovuuteen. Hänen mukaansa heikkoa luovuttaa 

esiintyy erityisesti ryhmissä, joissa on vallalla kognitiivisia ja sosiaalisia esteitä tai häiriöitä. 

Esimerkiksi kognitiivinen kuormitus, kuten oman vuoron odottelu, epäolennaisuuksiin ajau-

tuminen tai vaatimus kuunnella samaan aikaan ideoimisen kanssa, heikentävät ryhmän suo-

ritusta. Sosiaalisia esteitä luovuudella ovat Pauluksen mukaan epävarmuus omien ideoiden 

jakamiseen ideoiden tyrmäämisen pelossa, yksittäisten henkilöiden osallistumisen tuoma 

epätasapaino. Vaikka vapaan ideoinnin säännöistä olisikin sovittu, vaatii vapaa ideointi kui-

tenkin osallistujilta luottamusta toisiin ryhmän jäseniin, jotta esitettyjä ideoita ei arvosteltaisi 

tai teilattaisi. Erityisesti isossa ryhmässä yksilöt saattavat myös jäädä toimettomiksi, jolloin 

ryhmän jäsenten osallisuuden tasapaino järkkyy. Osasta jäsenistä saattaa tulla ”vapaamat-

kustajia” ja tästä kärsii sekä yksittäiset henkilöt että koko ryhmä. 

Luovuus vaatiikin yksilöltä valinnan tekemistä ja päätöstä ideoiden tuottamiseen. Minimaa-

lisella sitoutumisella yksilöt tuottavat vain yksinkertaisia ratkaisuja, joita ei kuitenkaan 

voida pitää luovuuden määritelmän mukaisesti uusina ja hyödyllisinä. Ryhmän jäsenellä on 

myös mahdollisuus valita täysipainoinen osallistumisen aste, jolloin on mahdollista käyttää 

kaikkia kykyjä tuottaakseen luovien tulosten aikaansaamiseksi. (Drazin et al., 1999.)  

Ryhmän luovuuden esteenä voidaan nähdä myös tuotantoblokki (production blocking), jol-

loin ryhmäkeskustelussa mukana oleva henkilö estää tai rajoittaa muiden ideointia. Luovuu-

den heikkenemistä estää sosiaalinen pelko negatiivisen arvioinnin kohteeksi joutumisesta. 

Varsinkin ryhmälle epätavallisten ideoiden esittäminen saattaa rajoittua, mikäli ryhmäpaine 

aiheuttaa negatiiviseen valoon joutumisen pelkoa. Lisäksi ryhmätilaisuudessa yksilön on 

helpompi jäädä tai jättäytyä ryhmän taka-alalle, jolloin yksilön ponnistelut ideoiden tuotta-

miseksi vähenevät. (Toumi et al., 2021; Nemeth & Nemeth-Brown, 2003.)  

Erityisesti divergenssivaiheen hidasteena on, että ensimmäisenä syntyvät ideat ovat useim-

miten vanhoja ja ennestään tuttuja ajatuksia. Ideat syntyvät usein järjestyksessä muistinva-

raiset → loogisesti pääteltävät → aidosti luovat ideat. Mikäli ideointiin käytettävä aika on 

lyhyt, ei ryhmällä välttämättä ole mahdollista päätyä ”itsestäänselvyyksiä” eli 
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muistinvaraisia ideoita pidemmälle. Aidosti luovalle tasolle on mahdollista päästä erilaisia 

luovia menetelmiä tai tekniikoita käyttämällä.  (Kantojärvi, 2012, s. 128-129.) 

 

2.5  Luovuuden mahdollistajat 

Toisaalta luovuuden esiintymistä on mahdollista parantaa Pauluksen (2000) mukaan kogni-

tiivisella ja sosiaalisella stimuloinnilla. Esimerkiksi kognitiivista stimulointia voidaan tehdä 

erilaisilla assosiaatioharjoituksilla, joiden tavoitteena on uusien mielleyhtymien löytyminen 

ideoita jakamalla. Tähän liittyen ryhmässä voidaan ideoinnissa keskittyä välillä joko koko-

naan tai osittain eri aiheeseen, jolloin huomion kohdetta muuttamalla voidaan löytää uusia 

ideoita aiemman idean pohjalle. Yksi tärkeimmistä kognitiivisista keinoista on luoda ryh-

mään oikeanlainen heterogeenisyys eli erilaisuus. Tällöin ryhmän jäsenet voivat tuoda ryh-

män vuorovaikutukseen oman osaamisalueensa ainutlaatuista tietoa. Ryhmän erilaisuus lisää 

myös positiivisten konfliktien määrää, jolloin on mahdollista löytää poikkeavaa ajattelua. 

Erityisesti, jos konfliktin aiheuttajana on äänekäs vähemmistö. Ideoinnin jälkeen on tärkeää 

hautomisvaiheen (inkubaatio) mahdollistaminen, jolloin ryhmäideointivaihetta seuraa yksi-

löideointi ja mahdollisesti uusia näkökulmia löydetään edelleen.  

Sosiaalista stimulointia on mahdollisuus harjoittaa kilpailuasetelman luomisella, tekemällä 

näkyväksi ryhmän tai sen jäsenten suoriutuminen muihin nähden. Kilpailun tunnetta voidaan 

lisätä myös keskittämällä ryhmän huomio vaadittuun suoritustasoon tai tavoitteisiin. (Pau-

lus, 2000.) 

Ryhmäideointiin liittyviä ongelmia voidaan vähentää myös luomalla ideointitilaisuudelle 

selkeät säännöt:  

1. Tuota mahdollisimman paljon ideoita, 

2. Älä kritisoi ideoita, 

3. Ideoi vapaasti, 

4. Yhdistä ja kehitä ideoita. (Paulus et al., 1995.) 
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Luovuutta vaativaan työhön osallistuvan ryhmän toiminta paranee näiden sääntöjen noudat-

tamisen lisäksi, kun ideointi tehdään ensin yksin muista erillään ja vasta sen jälkeen vertail-

laan ja keskustellaan laajemmassa ryhmässä syntyneistä ideoista. (Paulus & Kenworthy, 

2019; Paulus et al., 1999.) 

 

2.6  Luovat menetelmät 

Kognitiivisia ja sosiaalisia esteitä voidaan vähentää ja toisaalta myös stimuloida käyttämällä 

erilaisia tekniikoita luovien ideoiden pohjana olevan tiedon keräämiseen. Siinä missä täs-

mällistä tietoa voidaan kerätä osallistujilta esimerkiksi kyselyin ja haastatteluin, tulee hil-

jaista ja piilevää tietoa kerätä erilaisten luovien ja toiminnallisten menetelmien avulla. Täl-

löin osallistujat osaavat kertoa tai ilmaista paremmin mitä he tietävät ja tuntevat. (Visser et 

al., 2005.) 

Luovat menetelmät voidaan jakaa yhteisön paradigmaa säilyttäviin, sitä venyttäviin ja para-

digmaa rikkoviin menetelmiin. Paradigmaa säilyttävät menetelmät eivät yleensä muuta osal-

listujien näkökulmia, eikä tällöin saada useinkaan uusia elementtejä tai ajatuksia käsiteltä-

vään aiheeseen. Toisaalta nämä menetelmät ovat osallistujille helppoja ja mukavia ja sopivat 

siksi kokemattomallekin ryhmälle. Paradigmaa venyttävät tekniikat rohkaisevat osallistujia 

venyttämään aiheen rajoja ja löytämään uusia elementtejä tai suhteita esimerkiksi metaforien 

avulla. Paradigman rikkovat tekniikat puolestaan pakottavat osallistujat ylittämään aiheen 

rajat kokonaan ja katsomaan asiaa täysin uudesta näkökulmasta. Rikkovat menetelmät ovat 

erittäin tehokkaita täysin uusien ideoiden kehittämisessä, mutta vaativat sekä osallistujilta 

että ryhmänvetäjältä kokemusta. (McFadzean, 1998.) 

VanGundyn (1997) kehys luovalle työskentelylle tarjoaa myös mahdollisuuden parantaa 

luovuutta vaativien menetelmien käyttöä. Hän peräänkuuluttaa sopivan tekniikan valitse-

mista, divergenssiä, heterogeenistä ryhmää, huumoria sekä prosessia. Erityisesti prosessiin 

keskittyminen on tärkeää, sillä huonosti valmisteltu ja johdettu sessio vähentävät luovuutta 

selvästi.  
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Eräs paradigmaa säilyttävä ja yleisesti käytetty menetelmä on Osbornin (1963) kehittämä 

aivoriihitekniikkaa (brainstorming), joka perustuu ideoiden vapaaseen esittämiseen ja jonka 

tarkoituksena on parantaa ideoiden luomista ryhmissä. Vaikka ryhmän säännöillä, esimer-

kiksi ideoiden arvioinnin kieltämisellä, voidaan poikkeavien ideoiden esittämistä tukea, ei 

aivoriihi avoimeen ryhmäideointiin perustuvana ole ongelmaton, sillä avoin ideointi vaatii 

osallistujilta rohkeutta esittää ideoita ryhmän keskellä (Frantsi et al., 2008 s. 71-72). 

Perinteistä aivoriihitekniikkaa paremmin osallistujien erilaiset tarpeet ja kyvykkyydet huo-

mioon ottavia luovia menetelmiä on kehitetty lukuisia. Eräs näistä tekniikoista on Me-We-

Us-menetelmä, jossa divergenssivaihe käydään läpi kolmivaiheisesti: ensin yksin, sitten pa-

reittain ja vasta viimeisenä ison ryhmän kesken (kuvio 2). Ensimmäisessä vaiheessa osallis-

tujat ideoivat aiheeseen liittyviä uusia ideoita yksin, jolloin myös hiljaisempien osallistujien 

on mahdollisuus saada ideansa esille. Tämän jälkeen omat ideat esitellään työskentelyparille, 

jonka kanssa niistä voidaan keskustella ja tarvittaessa luokitella ja jatkokehittää. Viimeisessä 

vaiheessa parit esittelevät yhteiset ideansa koko ryhmälle, jonka jälkeen niistä voidaan kes-

kustella ja niiden pohjalta voidaan tehdä yhteisesti uusia ideoita ja siirtyä konvergenssivai-

heeseen. (Kantojärvi, 2012.) 

Kuvio 2: Me-We-Us -menetelmä (Kantojärvi 2012). 
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2.7  Prosessin tukeminen fasilitoimalla 

Ryhmätyöskentelyn sujuvuuden varmistamiseksi ryhmällä tulisi olla ryhmänvetäjä eli fasili-

taattori. Fasilitointi tulee latinan sanasta facil, joka tarkoittaa helpottamista. Fasilitaattorin 

tehtävänä on siis ryhmän luovuusprosessin helpottaminen. Fasilitointi on prosessin johta-

mista, jossa huolehditaan, että ryhmä pääsee tavoiteltuun lopputulokseen suunnitelluin me-

netelmin ja annetussa ajassa. Lähtökohtana kaikille luoville menetelmille voidaan pitää, että 

ryhmän jäsenillä on kaikki tarvittava tieto käsiteltävästä asiasisällöstä ja vastaukset ole-

massa, mutta fasilitaattorin tehtävänä on kaivaa se mahdollisimman hyvin ulos ryhmästä. 

(Nummi, 2007, s. 11, 16-17.)  

Fasilaattorin rooli on Kantojärven (2012, s. 40) mukaan jopa helpompi, mikäli hänellä ei ole 

ryhmän parasta tietämystä käsiteltävästä aiheesta. Tällöin puolueettomassa ja neutraalissa 

roolissa pysyminen on helpompaa, muuten on vaarana, että ryhmä taantuu kuuntelemaan 

pelkästään fasilitaattoria. Myös Kantojärvi korostaa fasilitaattorin roolia prosessin johtajana: 

Fasilitaattori suunnittelee, johtaa ja vie päätökseen ryhmän työskentelyn tavoitteet, sopivat 

menetelmät sekä aikataulun huomioiden.  
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3  Tekoälyn käyttö ja hyödyntäminen 

Tekoälyä (Artificial Intelligence, AI) selittäviä määritelmiä on lukuisia. Yksinkertaisimmil-

laan tekoälynä voidaan pitää mitä tahansa tietokonejärjestelmillä tehtävää ihmisen älykkyy-

den simulointia. Ihmiselle ominaisena älykkyytenä voidaan pitää esimerkiksi oppimista, tie-

tojen ja taitojen hankkimista ja ylläpitämistä, ongelmanratkaisua, päättelyä, kielen käsitte-

lyä, vain muutamia mainitakseen. (Santaella, 2022, s. 43.) 

Tekoälyyn perustuvia sovelluksia ja järjestelmiä voidaan sanoa olevan loputtomasti ja usein 

tekoäly-termiä käytetäänkin yleisnimityksenä kaikille tekoälyä hyödyntäville sovelluksille. 

Tekoälyä hyödynnetään niin robotiikassa (kuten shakkia pelaavat tietokoneet tai itseajavat 

autot) kuin terveydenhuollossa ja rahoitusaloilla tunnistamaan poikkeamia (diagnostiikka ja 

analytiikka). Kuvantunnistusta voidaan käyttää esimerkiksi valokuvien järjestelyssä ja kie-

limalleja luonnollisen kielen tuottamisessa. (Investopedia, 2023.) Tekoäly toimiikin kuvion 

3 mukaisesti eräänlaisena sateenvarjona lukuisille ihmisen toimintaa jäljitteleville sovelluk-

sille.   

Kuvio 3: Tekoäly toimii sateenvarjoterminä useille sovelluksille. (Investopedia, 2024 mu-

kaillen; taustagrafiikka: Copilot Designer, 2024). 
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3.1  Kielimallin toimintaperiaate 

Eräs tekoälynä käsitettävistä järjestelmistä on kielimalli (Language Model, LM). Kielimallin 

toiminta perustuu pyrkimykseen laskea sanojen esiintymisen todennäköisyys. Tällöin kieli-

mallin ulostulona (output) on joukko sanoja, jotka todennäköisesti muodostavat peräkkäin 

järjestettynä vastauksen kielimallilta esitettyyn kysymykseen. (Charniak, 1996.)  

Tässä työssä kielimallina käsitetään luonnolliseen kieleen perustuvat transformer-tyyppiset 

kielimallit (Natural Language Model, NLM). Markkinoilla on tällä hetkellä olemassa ja ke-

hitteillä lukuisia kielimalleja hyödyntäviä sovelluksia, joista tässä työssä käsitellään GPT 

(generative pre-trained transformer) -kielimallia. GPT-kielimalli pohjautuu massiiviseen, 

jopa miljardeja sanoja, sisältävään lähdeaineistoon, jonka sanoihin ja niiden esiintyvyyksien 

todennäköisyydet perustuvat. (Hauhio, 2022.) 

Kuviossa 4 on esitetty GPT-kielimallin toimintaperiaate. Lähdeaineisto voidaan koostaa 

mistä tahansa kirjallisessa muodossa olevasta aineistosta, esimerkiksi erilaisista internet-läh-

teistä. Malliin syötetään kehotteena esimerkiksi kysymys ja tämän jälkeen malli ennustaa 

peräkkäisten sanojen todennäköisyydet lähdeaineistoon pohjautuen ja antaa paluuarvona 

vastauksen. (Hauhio, 2022.) 

 

Kuvio 4: Kielimallin toimintaperiaate (Hauhio, 2022). 
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Kielimallit (LM) ovat laskentamalleja, joilla on kyky ja osaaminen ymmärtää ja tuottaa ih-

miskieltä (human language). Suuret kielimallit (LLM) ovat kielimallin kehittyneempiä ver-

sioita, joiden koulutukseen käytettyjen parametrien, eli lähdeaineiston laajuus on suuri ja 

oppimismahdollisuuksien kapasiteetti on poikkeuksellinen. Suuret kielimallit ovat myös 

kontekstioppivaisia, jolloin kielimallin voi opettaa tuottamaan tiettyyn aiheeseen liittyvää 

tekstiä. Transformatiiviseen oppimiseen sisältyy mahdollisuus mallin hienosäätöön ihmis-

avusteisesti, jolloin ihminen voi kouluttaa, opettaa ja tarkentaa mallin tuottamia vastauksia 

yhä enemmän luonnolliseksi. Tällä tavalla tekoälyä voidaan opettaa oppimaan tekemistään 

virheistään ja näin parantaa sen toimintaa ajan myötä.  (Chang et al., 2024.) 

Kielimallien kehittymisen nopeutta kuvastaa aiempien tutkimusten nopea vanhentuminen, 

mikä asettaa tässä työssä käytettävien kirjallisten lähteiden luotettavuuden arvioinnin suu-

reksi huomioon otettavaksi asiaksi. Esimerkiksi Akerkarin tutkimuksessa vuodelta 2019 to-

detaan, että luonnollista kieltä ihmisen puheelle ominaisella tavalla tarkasti ja joustavasti 

käyttävät kielimallit ovat vielä kaukana nykyisten teknologisten menetelmien ulkopuolella. 

Tämä näkemys on purettu myöhemmissä tutkimuksissa (esim. Bouschery et al., 2023; Vin-

chon et al., 2023). Toisaalta Akerkar (2019) jatkaa, että luonnollisen kielen ymmärtäminen 

on muutakin kuin yksittäisten sanojen oikeaan järjestykseen laittamista ja että todellisen kie-

len ymmärtäminen vaatii esimerkiksi puhujien taustojen ja erilaisten vivahteiden ymmärtä-

mistä.  

Erilaisia kielimallia hyödyntäviä sovelluksia ja käyttötarkoituksia on jo aiemmin tunnistettu 

lukuisia ja tulevaisuudessa kehityssuunta onkin näiden sovellusten tarkkuuden parantami-

sessa sekä käytön laajentamisessa. Luonnollisen kielen käsittelyyn pohjautuvia kielimalleja 

voidaan hyödyntää esimerkiksi: 

- Sisällön luokittelu 

- Aiheiden löytäminen ja mallintaminen 

- Puheen kääntäminen tekstiksi tai tekstin kääntäminen puheeksi 

- Asiakirjan yhteenveto 

- Konekäännökset 
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Sisällön luokittelu mahdollistaa esimerkiksi kielimalliin syötetyn tekstin tai dokumentin tii-

vistelmän luomisen, sisällöstä hakemisen ja sisällön indeksoinnin sekä duplikaattien tunnis-

tamisen. Tällöin dokumenttien sisältöä voidaan järjestellä ja jäsennellä erilaisiin käyttötar-

koituksiin. Kielimallit pystyvät myös mallintamaan ja etsimään tekstistä toistuvia aiheita ja 

tekemään sen pohjalta yhteenvetoja. Lisäksi kielimallit mahdollistavat kontekstin poimin-

nan, mikä tarkoittaa rakenteellisen tiedon automaattista keräämistä tekstipohjaisista läh-

teistä. (Akerkar, 2019.) 

 

3.2  OpenAI 

OpenAI on vuonna 2015 perustettu, alun perin voittoa tavoittelemattomaksi järjestöksi tar-

koitettu yritys, joka kehittää ja tutkii yleistä tekoälyä. Nykyisin yritys koostuu kahdesta 

osasta ja näiden omistajuusjärjestelyistä (kuvio 5). OpenAI Public Charity, joka jatkaa alku-

peräistä ideologiaa voittoa tavoittelemattomasta, yleiseen hyötyyn tähtäävästä tekoälytutki-

muksesta, sekä vuonna 2019 perustetusta OpenAI Global -tytäryhtiöstä, joka voittoa tavoit-

televana yrityksenä mahdollistaa paremmat edellytykset pääoman hankkimiseksi yksityi-

seltä sektorilta. (OpenAI, 2023a.) 
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Kuvio 5: OpenAI:n yritykset ja niiden omistajuussuhteet (OpenAI, 2023a). 

 

Eräs merkittävimmistä OpenAI Globalin, eli voittoa tavoittelevan tytäryrityksen, rahoitta-

jista on Microsoft. Microsoft toimii OpenAI:n strategisena kumppanina toisaalta tekoälyn 

kehittämisen mahdollistavien resurssien turvaamiseksi, myös mahdollistaa tekoälyratkaisu-

jen kaupallistamisen osana muita Microsoftin tuotteita. (OpenAI, 2023b.) 

OpenAI:n kehittämät kielimallit tunnetaan nimellä GPT, joka on lyhenne sanoista Genera-

tive Pre-trained Transformer. Kielimalliperheen ensimmäinen versio GPT-1 julkaistiin 

vuonna 2018 ja tuorein versio GPT-4 vuoden 2023 maaliskuussa. Kielimallien versiot eroa-

vat toisistaan merkittävästi sillä, kuinka paljon dataa niiden lähdeaineistoon ja opettamiseen 

on käytetty. Esimerkiksi GPT-1 sisältää 117 miljoonaa (106) parametriä kun taas GPT-4:n 

sisältämä tietomäärän arvioidaan olevan jopa 1,8 biljoonaa (1012). (Ali, 2023; Schreiner, 

2023.) 

Erityisesti GPT-3:a hyödyntävän ChatGPT-käyttöliittymän julkaisun jälkeen kielimallit ovat 

tulleet suuren yleisön tietoisuuteen ja julkinen keskustelu niiden tarjoamista 

https://openai.com/blog/openai-and-microsoft-extend-partnership%206.2.2024
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mahdollisuuksista on kasvanut merkittävästi. GPT:n käyttöliittymää kutsutaan Chatbotiksi, 

minkä avulla keskustelu tekoälyn kanssa on mahdollista. Chatbotille voi esittää kysymyksiä 

ja kielimalli generoi vastauksen mallin lähdeaineistoon perustuen. GPT-kielimalleja on ope-

tettu ja hienosäädetty ihmisen ohjaamina, joka on mahdollistanut vastausten tarkkuuden pa-

rantumisen merkittävästi. (Bouschery, 2023.) 

3.3  Microsoft Copilot 

Microsoft julkaisi ensimmäisen version OpenAI:n GPT-4-kielimalliin perustuvasta Chatbo-

tista, tuolloin nimeltään Bing Chat, helmikuussa 2023. OpenAI:n Chatbotista poiketen se on 

yhteydessä internetiin, joten sen hyödyntämä tieto on reaaliaikaista. Se osaa myös kertoa 

useimmissa tapauksissa, mistä lähteestä sen tuottama teksti on peräisin, joten tekoälyllä tuo-

tetun sisällön validointi on helpompaa ja läpinäkyvämpää kuin ChatGPT:n tuottaman tiedon. 

(Mehdi, 2023a.)  

Syksyllä 2023 Microsoft ilmoitti lanseeraavansa laajemman tekoälyä hyödyntävän tuoteper-

heen, Copilotin. Kielimalliin perustuvan osaamisen lisäksi Copilot osaa luoda tekoälyllä ku-

via.  Copilot toimii tulevaisuudessa saumattomasti kaikissa Microsoftin ohjelmissa ja osaa 

yhdistää tietoja paitsi internet-lähteistä, myös käyttäjien ja organisaatioiden omista tietokan-

noista. (Mehdi, 2023b.)  

Copilotia voi hyödyntää esimerkiksi: 

• Ideoiden luominen 

• Kokousten yhteenvedot 

• Sisällön luominen 

• Tiedon kerääminen 

• Kielen kääntäminen 

• Teknisten ongelmien ratkaiseminen (Microsoft, 2023).  
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3.4  Kielimallin syötteiden muodostaminen 

Kielimallia ohjataan kirjoittamalla sille kehotteita, joista muodostuu syöte kielimallin toi-

minnalle. Kehotteet voivat olla yksittäisiä sanoja tai lauseita, joilla pyydetään kielimallia 

tuottamaan haluttu paluuarvo eli vastaus. (Microsoft, 2023.) 

Monet kielimallitoimijat, kuten Microsoft, ovat julkaisseet ohjeita hyvän kehotteen muodos-

tamiseksi. Kehotteella onkin suuri merkitys parempien tulosten saamiseksi, sillä kuten ih-

misten kanssa keskustellessa, myös kielimallin kanssa on tärkeää asettaa oikeat sanat oike-

assa kontekstissa. (Microsoft, 2023.) 

Kuvio 6: Hyvän kehotteen osat (Microsoft, 2023). 

 

Hyvä kehote koostuu Copilotin käyttöohjeen mukaan seuraavista osista (kuvio 6):  

• tavoite,  

• konteksti,  
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• odotukset,  

• lähteet.  

Tärkeintä kehotteen muodostamisessa on kertoa kielimallille tavoite, eli mitä vastaukseksi 

vähintään tarvitaan. Tavoite voi olla esimerkiksi lista ideoista tiettyyn tarpeeseen. Usein 

syötteeltä vaaditaan tarkemman vastauksen tuottamiseksi tavoitteen lisäksi yksi tai useampi 

toinenkin osa. Esimerkiksi ajanhallintaan liittyvää ideointia varten voidaan luoda kehote tau-

lukon 1 mukaisesti lyhyesti tai useaa kehoteosaa hyödyntämällä. (Microsoft, n.d.) 

 

Taulukko 1: Esimerkki syötteiden sisällön vaikutuksesta paluuarvoon (Copilot, 2024a). 

 

Sy
ö

te
 1

”Luo lyhyt esitys ajanhallinnasta.”

P
al

u
u

ar
vo

 1

1. Johdanto

Ajanhallinta on taito, joka auttaa meitä käyttä-mään aikaamme tehokkaasti ja tuottavasti.

2. Miksi ajanhallinta on tärkeää?

Tuottavuuden parantaminen: Hyvä ajanhallinta auttaa meitä saavuttamaan enemmän lyhyessä ajassa.

Stressin vähentäminen: Kun hallitsemme aikaa tehokkaasti, meillä on vähemmän kiire ja stres-siä.

3. Ajanhallinnan tekniikat

Tehtäväluettelot: Luo luettelo tehtävistä, jotka sinun on suoritettava, ja aseta niille määräajat.

Priorisointi: Määritä tehtävien tärkeysjärjestys ja keskity ensin korkean prioriteetin tehtäviin.

Aikablokit: Varattu aika tiettyjen tehtävien suo-rittamiseen.

Tauot: Tauot auttavat pitämään mielen virkeänä ja parantavat keskittymiskykyä.

4. Yhteenveto

Ajanhallinta on olennainen taito, joka auttaa meitä saavuttamaan tavoitteemme ja vähentä-mään stressiä. Se vaatii 

jatkuvaa harjoittelua ja sitoutumista, mutta sen hyödyt ovat merkittäviä.

Sy
ö

te
 2

: ”Laadi suunnitelma ajanhallintaa käsittelevästä koulutuskäsikirjasta. Yleisömme on ammattilaisia, jotka työskentelevät 

hybridiympäristössä ja joutuvat jatkuvasti osallistumaan virtuaalisiin kokouksiin ja noudattamaan määräaikoja. 

Asiakirjan sävy on ystävällinen ja vihjaileva.”

P
al

u
u

ar
vo

 2
:

1. Johdanto

Aihe: Miksi ajanhallinta on tärkeää hybridiympäristössä.

Tavoite: Ymmärrä ajanhallinnan merkitys ja sen vaikutus tuottavuuteen.

2. Ajanhallinnan perusteet

Aihe: Ajanhallinnan peruskäsitteet ja tekniikat.

Tavoite: Opi erilaisia ajanhallintatekniikoita, kuten tehtäväluettelot, priorisointi, aikablokit ja tauot.

3. Ajanhallinta virtuaalisissa kokouksissa

Aihe: Miten hallita aikaa tehokkaasti virtuaalisissa kokouksissa.

Tavoite: Opi strategioita, jotka auttavat sinua hallitsemaan aikaa virtuaalisissa kokouksissa ja pitämään ne tuottavina.

4. Ajanhallinta määräaikojen kanssa

Aihe: Miten hallita aikaa ja noudattaa määräaikoja.

Tavoite: Opi tekniikoita, jotka auttavat sinua noudattamaan määräaikoja ja vähentämään stressiä.

5. Ajanhallinnan työkalut

Aihe: Esittely erilaisista ajanhallinnan työkaluista ja ohjelmistoista.

Tavoite: Tutustu erilaisiin työkaluihin, jotka voivat auttaa sinua hallitsemaan aikaa tehokkaammin.

6. Yhteenveto ja seuraavat askeleet

Aihe: Yhteenveto oppimasta ja suunnitelma ajanhallintataitojen jatkuvasta kehittämisestä.

Tavoite: Luo henkilökohtainen suunnitelma ajanhallintataitojesi parantamiseksi.
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3.5  Tekoälyn käyttämisen rajoitukset 

Tekoälyyn liittyvät odotukset saattavat poiketa niistä rajoitteista, joita tekoälyillä luonnolli-

sesti on. Sen takia tekoälyn käyttäjän on tunnettava ja tiedostettava tekoälyn käyttämiseen 

liittyvien mahdollisuuksien lisäksi niiden rajoitukset. Suurien kielimallien sisältämän datan 

laajuudesta johtuen, niiden tuottamat virheelliset johtopäätökset ovat todennäköisesti suurin 

uhka tekoälyn tuottaman sisällön virheellisyydelle. Tiedon virheellisyyden todennäköisyyttä 

kasvattaa lisäksi mahdollinen läpinäkymättömyys tiedon alkuperäislähteeseen. (Smith, 

2023.) 

Lähdekritiikin ja tiedon oikeellisuuden varmistamiseksi tekoälyn käyttäjällä tuleekin olla 

valmiiksi jo riittävä tieto käsiteltävästä aiheesta. Koska kielimallin toiminta perustuu aiem-

min kuvatusti perättäisten sanojen esiintyvyyksien todennäköisyyksin, on mahdollista, että 

kielimalli luo tekstiä, joka kuulostaa totuudenmukaiselta, mutta joka ei todellisuudessa kui-

tenkaan ole oikein. Tällöin tekoäly luo vastauksen tyhjästä, eikä sen sisältämään aineistoon 

pohjautuen. Kielimalli ei myöskään välttämättä kerro, että se ei tiedä vastausta esitettyyn 

kysymykseen vaan yrittää arvata todennäköisimmän vastauksen. Erityisesti aloilla, joilla 

kielimallin lähdeaineistoon sisältyy vain rajallinen määrä tietoa käsiteltävästä aiheesta, luo-

tettavuusongelmat kasvavat. Tällaisissa tapauksissa yritysten tulisi panostaa omien kielimal-

lien kouluttamiseen yritys- tai alakohtaisella tietosisällöllä. (Bouschery, 2023.) 

Erityisesti luovan toiminnan tukemisessa tekoälyavusteisesti tulee olla tietoinen, mihin tar-

koitukseen ja missä vaiheessa prosessia tekoälyä hyödynnetään. Vääränlainen tekoälyn käyt-

täminen hidastaa ihmistoimintaa ja vie huonoimmillaan ihmistyöltä kapasiteettia. Tällöin 

luovaa työtä tekevät ihmiset saattavat ulkoistaa kaiken luovaa työtä vaativan sisällön luomi-

sen tekoälylle. Tulevaisuuden skenaariona on, että luovan työn arvostus heikkenee tekoäly-

käytäntöjen yleistyessä ja tästä seuraa pahimmillaan luovan työn kuolema. Tekoäly myös 

luo sisältöä nopeammin kuin ihminen ja tämä vie pahimmillaan ihmistyöltä huomion ja mah-

dollisuuden. (Vinchon et al., 2023; Beghetto, 2014.) 

Tekoälyavusteisesti tuotetun sisällön jatkokäyttämisen rajoitukset on myös tunnistettava. 

Tuottavuuden ja luovuuden parantamiseksi ihmisten on huomattu käyttävän tekoälyn tuot-

tamaa sisältöä ilman asianmukaisia lähdeviittauksia. Toisaalta lähdeviittaamisen käytännöt 

ja vaatimukset ovat epäselviä, sillä tekniikka on kehittynyt niin nopeasti, että esimerkiksi 

https://doi.org/10.1037/a0036618
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tekijänoikeuslainsäädäntö ei ole pysynyt kehityksen mukana. Maailmalla onkin nähty oi-

keustapauksia, joissa käydään keskustelua siitä, kuka omistaa tekoälyn tuottaman materiaa-

lin tekijänoikeudet. Myös tekijänoikeussuojatun materiaalin käyttäminen tekoälyn opettami-

seen herättää keskustelua. (Saveri, 2023; Niemi, 2023.)  

 

3.6  Tekoälyn hyödyntäminen luovassa prosessissa 

Tekoälyn rajoitteet ja mahdollisuudet tunnistaen ja tiedostaen, ihmisen ja tekoälyn välinen 

yhteistyö voi olla erittäin tuottavaa. Kielimallit voivat tuottaa nopeasti listan ideoista, joiden 

jatkohyödyntämistä ihminen voi arvioida omaan osaamiseensa perustuen. Lisäksi tekoälyn 

vastuullisen käyttämisen varmistamiseksi tarvitaan yhteinen sääntöpohja, jolla varmistetaan 

tekoälyn haitallisen sisällön poistaminen ja suoran kilpailun estäminen ihmisten kanssa. 

Luovuuden ja tekoälyn yhteinen tulevaisuus pohjautuu ajatukseen yhteistyöstä, josta kaikki 

osapuolet hyötyvät ja jolloin luovuus ja tuottavuus nousevat parhaassa tapauksessa koko-

naan uudelle tasolle. (Vinchon et al., 2023.) 

Vinchon et al. (2023) esittävät aiemmin esitettyjen rajoitteiden lisäksi myös kaksi mahdol-

lista maailmaa tekoälyn hyödyntämiseen luovuuden tukemisessa. Ensimmäinen niistä on 

niin kutsuttu lisätty luovuus, jossa tekoäly ja ihminen työskentelevät saumattomasti yhteen 

omat vahvuutensa ja heikkoutensa tuntien.  Tätä voidaan kutsua myös yhteisluomiseksi (Co-

cre-AI-tion), jolloin yhteistyö on aitoa ja suurin piirtein tasapuolista. Toinen vaihtoehto on 

orgaaninen luovuus, josta on mahdollista tehdä esimerkiksi yrityksen tavaramerkki. Tällöin 

yrityksessä voidaan kieltää tekoälyn käyttäminen ja panostaa arvonluontiin inhimillisen luo-

vuuden kautta. Tämän ajattelumallin perustana on luoda luovuustyölle sellainen arvo, jota 

tekoälyavusteisesti ei ole mahdollista saavuttaa. Verrattuna esimerkiksi perinteisten käsi-

työammattien vähentymiseen tehdastuotannon myötä, voisi orgaanisesti luovaa työskentelyä 

pitää laadukkaampana ja aidompana.  

Myös Shneiderman (2020) esittää tekoälyn hyödyntämisen mahdollisuudeksi ihmisen ja te-

koälyn välisen yhteistyön. Hän esittää, että tekoälyllä on mahdollisuus vahvistaa ihmisten 

kykyjä siten, että ihmisillä on aiempaa suurempi potentiaali toimia, ajatella ja luoda poik-

keuksellisella tavalla. Tämä ihmiskeskeinen tekoäly (Human-Centered-AI) toimisi parhaiten 
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hyödyntämällä teknologiaa ihmisosaamisen parantamiseksi ilman, että se kuitenkaan kor-

vaisi ihmisiä.  

Bouschery et al. (2023) laajentavat aiemmin esiteltyä timanttikuviota (kuvio 1) konvergen-

tista ja divergentistä ajattelusta osana luovuusprosessia tekoälyn mukanaan tuomiin mahdol-

lisuuksiin. Kielimalliin pohjautuvan tekoälyn avulla on mahdollista hyödyntää suurempaa 

tietomäärää innovoinnin pohjana ja tuottaa enemmän ideoita. Tällöin on mahdollista laajen-

taa ideointitilaa, jossa ryhmät toimivat (kuvio 7). Heidän mukaansa tämän pitäisi johtaa kor-

keampaan ideointikyvykkyyteen sekä laadullisesti parempiin lopputuloksiin. Kielimallit 

pystyvät generoimaan kysymyksen tai muun kehotteen avulla ideoita, joten potentiaali ti-

manttikuvion laajentamiseen on merkittävä. Esimerkiksi GPT-kielimalli tuottaa pyydettä-

essä kattavan listan kysyttyyn aiheeseen liittyvistä uusista ideoista. Amabile (2020) kutsuu-

kin tätä juuri tekoälyn luovuudeksi, jossa autonomisella koneella tuotetaan erittäin uutta ja 

asianmukaista ideointia tai ongelmanratkaisua.  

 

Kielimallilta saadut vastaukset eivät välttämättä ole täydellisiä ja niissä saattaa esiintyä epä-

tarkkuuksia. Luovat ryhmät pystyvät kuitenkin hyödyntämään tekoälyn tuottamia ideoita ja 

jatkamaan työskentelyään näiden ehdotusten pohjalta. Tekoälyn ominaisuuksiin kuuluvaa 

itseoppimista voidaan myös hyödyntää innovoinnissa, sillä sille voidaan prosessin aikana 

opettaa käsiteltävästä aiheesta uusia asioita, jotka tekoäly voi yhdistää olevaan tietoon ja 

näin saadaan aikaan taas erilaisia näkökulmia ideoinnin tueksi. Kielimallia opettamalla te-

koäly voidaan integroida olemassa oleviin prosesseihin aivan kuten se olisi yksi työyhteisön 

jäsen. Tällaisen hybridiälyn hyödyntäminen tai aiemmin esitetyn co-creation -käytäntöjen 

Kuvio 7: Ideointitilan laajennus tekoälyä hyödyntämällä (Bouschery et al., 2023). 
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tukeminen tulee jatkossa huomioida osana muuta projektin- tai innovaatiosession johtamista. 

(Bouchery et al., 2023.) 

Tekoälyä voidaan hyödyntää koko luovuusprosessin ajan ja sen hyödyntäminen helpottaa 

prosessia helposti ja kattavasti. Tekoälylle voidaan prosessin jokaisessa vaiheessa antaa 

syötteitä erilaisin tavoin ja näin tekoäly voi tuottaa lukemattomia ”tutkimusmatkoja” käsi-

teltävään aiheeseen. Tällaisista alustavista valinnoista voi sitten ihminen valita parhaimmat 

jatkokehittämistä varten. (Wu et al., 2021.) 

Wu et al. (2021) esittävät jopa uudenlaiseksi filosofiaksi tekoälyn luovuutta, joka tarkoittaisi 

ihmisen ja tekoälyn yhteistä kykyä luoda ja toimia toistensa vahvuuksia hyödyntäen. He eh-

dottavat kuusivaiheista luovuusprosessia, jota hyödyntämällä sekä ihmisestä että tekoälystä 

saadaan paras mahdollinen teho ulosmitattua (kuvio 8). 

 

Kuvio 8: Kuusivaiheinen tekoälyn hyödyntämisen prosessi luovuuden paran-

tamiseksi (Wu et al., 2021). 

 

Ensimmäinen vaihe on hahmotus (perceive), jossa ihmisen havainnointikykyä voidaan pa-

rantaa tekoälyn avulla, kun tekoäly tulkitsee ja havainnoi lähdeaineistoa. Tällöin tekoäly voi 

poimia ihmiselle suuresta datasta olennaisen tiedon ja erilaisia näkökulmia. Toisessa vai-

heessa tekoäly mahdollistaa ihmiselle laajemman ja syvemmän ajattelun (think). Tekoälyn 

tuottamat ideat ja näkökulmat voivat olla paljon enemmän kuin ihmisen olisi mahdollista 
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ajatellakaan. Parhaimmillaan tällä voidaan päästä jopa odottamattomiin saavutuksiin. Kol-

mannessa vaiheessa ihminen voi esittää tai ilmaista (express) esimerkiksi käsiteltävää aihetta 

paremmin ja nopeammin tekoälyn avulla. Erilaiset ideat voidaan esittää eri tavalla ja teko-

älyn avulla esitystapa voidaan luoda nopeammin kuin pelkästään ihmisvoimin. Idean esittä-

minen ei enää kärsi esimerkiksi esittäjän puutteellisista teknisistä taidoista vaan tekoäly voi 

laatia esityksen tai tehdä esimerkiksi kirjoitustyön esittäjän puolesta tai avulla. (Wu et al., 

2021.) 

Neljännessä vaiheessa tekoäly ja ihminen työskentelevät yhdessä ongelman äärellä (colla-

borate). Tekoälyn mahdollisuudet ja rajoitteet tiedostaen, sen vahvuuksia voidaan hyödyn-

tää parhaalla mahdollisella tavalla. Viidennessä ja kuudennessa vaiheessa rakennetaan ja 

testataan luotua lopputulosta tekoälyn avulla (test&build). Tekoäly voi tehdä erilaisia simu-

laatioita ja analyyseja jo ennen esimerkiksi fyysisen tuotteen rakentamista. Tällaisen harjoit-

telun avulla voidaan ennustaa tapahtumakulkuja ja valmistautua todellisen elämän tapahtu-

miin. (Wu et al., 2021.) 

Ryhmän luovassa prosessissa on varmistuttava, silloin kun tekoälyä hyödynnetään ideoin-

tiin, että tekoälyn tuottamat ideat siirtyvät sujuvasti osaksi ryhmän luovaa prosessia. Ryh-

män on tiedettävä, miten tekoälyä voidaan parhaiten hyödyntää ja millä kehotteilla sitä oh-

jataan. Myös tuotosten analysoinnissa ja integroimisesta muihin tuloksiin on ryhmässä löy-

dettävä ainakin jonkinasteinen yksimielisyys, muuten konfliktien mahdollisuus kasvaa. 

Riski epäonnistumiseen kasvaa silloinkin, jos luova prosessi ei ole kunnolla jäsennelty. Jos 

prosessi koostuu selkeistä vaiheista ja kriteerit tekoälyn käyttämiselle on sovittu, ideointi-

prosessi helpottuu. (Grilli & Pedota, 2023.) 

Luova prosessi, jossa on selkeät vaiheet divergentille ja konvergentille ajattelulle, hyötyy 

tekoälyn käyttämisestä. Erityisesti divergenssivaiheessa, jossa ideoita luodaan ilman niiden 

arviointia, voidaan tekoälyä hyödyntää alustavien ideoiden luomisessa. Tekoälyn tuottamat 

ideat voivat toimia syötteenä ryhmän jäsenten uusille ideoille, joita puolestaan voidaan jäl-

leen iteroida tekoälylle annettuja kehotteita muokkaamalla. Tällainen luova vuoropuhelu 

vaatii ryhmän jäseniltä edelleen osaamista käsiteltävästä aiheesta, jotta tekoälyn tuottamaa 

materiaalia voidaan arvioida tarvittaessa kriittisestikin. Myös tekoälyn ohjaaminen oikeilla 

kehotteilla vaatii ryhmän jäseniltä tietämystä ja asiantuntemusta substanssista. Toisaalta vaa-

rana on, että ryhmän huomio keskittyy liiaksi prosessin tekniseen ulottuvuuteen, kuin 
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tekoälyn tuotosten heuristisiin mahdollisuuksiin. Tästä syystä on tärkeää huolehtia ryhmän 

jäsenten tekoälyasiantuntemuksen heterogeenisyydestä. (Grilli & Pedota, 2023.) 

Tekoälyjärjestelmät mahdollistavat erittäin suurten tietomäärien keräämisen ja käsittelyn, 

joten ne ovat ihmistä parempia valitsemaan, analysoimaan ja yhdistämään tietoa. Koneella 

on parempi kyky säilyttää vakaus ja sinnikkyys tietoa käsiteltäessä sekä parempi kyvykkyys 

säilyttää tietoa kuin ihmisellä. Näiden ominaisuuksien perusteella tekoälyjärjestelmälle kan-

nattaa antaa tehtäviä, joissa se pystyy suoriutumaan näitä ominaisuuksia vaativista tehtävistä 

tehokkaammin ja tarkemmin. On kuitenkin tärkeää, että ihminen johtaa toimintaa, jotta on-

gelmatilanteissa koneen tekemiin virheisiin voidaan puuttua tai tekoälyn luoma sisältö voi-

daan validoida. (Korteling et al., 2021.)  

Luovuusprosessissa tekoälyn ja erityisesti kielimallin hyödyntämisessä voidaan parantaa 

myös prosessin tuottavuutta. Prosessin vaatimaa aikaa voidaan saada lyhennettyä sillä, että 

tekoäly tuottaa ihmistä nopeammin riittävän laadukkaan lopputuloksen. Toisaalta sen avulla 

voidaan täydentää työntekijöiden taitoja tuottamalla karkean luonnoksen esimerkiksi idea-

listasta ja ihmiset sitten muokkaavat tai parantavat tätä tuotosta. Myös tällöin ihminen ja 

tekoäly ovat enemmän kuin osiensa summa. (Noy & Chang, 2023.) 

 

3.7  Tekoälyn eettinen käyttäminen 

Tekoälyn ja sen lukuisten sovellusten käyttämiseksi on ymmärrettävä edellä kuvattujen tek-

nisten rajoitusten ja mahdollisuuksien lisäksi eettiset näkökulmat. Teknologiat eivät ole 

neutraaleja, sillä ne käsittelevät isoa määrää dataa ja esimerkiksi kielimalleja koulutetaan 

ohjatusti, jolloin ihmisten luomat algoritmit ja ihmisten tekemät päätökset tekoälyn käyttä-

mään materiaaliin heijastuvat tekoälyn tuotokseen. Lisäksi tekoälyn käyttämisen yleiset ja 

yhteiset periaatteet ovat vasta muotoutumassa. Tästä syystä on aiheellista pohtia esimerkiksi 

tekijänoikeuskysymyksiä. Missä määrin esimerkiksi digitaalisia tekijänoikeuksia voidaan ja-

kaa ja omistaa? Kuka omistaa algoritmien tuottaman sisällön? Voidaanko tekoälyä kouluttaa 

tekijänoikeuksilla suojatulla materiaalilla? (Unesco, 2023.) 
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Liiketoiminnan etiikkaa voidaan tarkastella Phillipin (1985) määritelmän pohjalta ”sään-

nöiksi, standardeiksi, koodeiksi tai periaatteiksi, jotka antavat suuntaviivat moraalisesti oi-

kealla käytökselle ja totuudenmukaisuudelle tietyissä tilanteissa.” Digitaalista etiikkaa voi-

daan puolestaan määritellä edellisen pohjalta säännöiksi ja moraalisiksi ohjeiksi tietoteknii-

kan välityksellä käyttäytymiselle (Gorbatai, 2022). 

Eräitä kirjallisuudessa toistuvia teemoja tekoälyn digitaalisen eettisyyden arvioimiseksi ovat 

läpinäkyvyys ja vastuullisuus (Koski & Husso, 2018; EU, 2019). Läpinäkyvyydellä viitataan 

sovelluksen ja sen kehittäjän avoimuuteen kertoa, millaista aineistoa tekoälyn kouluttami-

seen käytetään ja mihin tarkoitukseen aineisto käytetään. Tärkeää on myös avoimuus algo-

ritmien toiminnasta, erityisesti mikäli tekoälyä käytetään päätöksenteossa. Läpinäkyvyyden 

arvioimista on myös tekoälyn taustalla olevan tiedon oikeellisuuden ja puhtauden arviointi. 

Lähdeaineisto saattaa sisältää rakenteellisia vinoumia tai täysin virheellistä tietoa, jolloin 

lähdeaineistonkin tarkastettavuus on tärkeä perusta. (Koski & Husso, 2018.) 

Vastuullisuuteen liittyvät velvollisuudet liittyvät kielteisten vaikutusten minimointiin ja 

niistä ilmoittamiseen. Onkin tärkeää, että tekoälyn antamasta vastauksesta on mahdollista 

ilmoittaa ja tuloksen seurauksista voidaan vastata. Keskeinen kysymys on tekoälyn käyttä-

män lähdeaineiston ja sen tuottamien syötteiden yksityisyys. Koneoppiminen perustuu suu-

riin tietokokonaisuuksiin, joiden sisällön aitoutta, tuoreutta ja sisältöoikeuksia voi olla vai-

kea tarkastella ulkoapäin. Myös tekoälyn kyky havaita malleja ja yhdistellä tietoja eri läh-

teistä voi luoda riskin yksityisyyden suojalle, vaikkei sillä olisikaan suoraa pääsyä henkilö-

tietoihin. (EU, 2019.) 
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4  Tutkimuksen toteutus 

4.1  Tutkimuksen metodologia 

Tutkimukset voidaan jakaa kvalitatiivisiin eli laadullisiin ja kvantitatiivisiin eli määrällisiin 

tutkimuksiin. Kvantitatiiviselle tutkimukselle ominaista on sen perustuminen objektiivisiin 

ja selkeästi mitattavissa oleviin asioihin. Kvantitatiivisessa tutkimuksessa esitetään hypo-

teesi ja tilastollisten analyysien perusteella tarkastellaan esitetyn hypoteesin paikkansapitä-

vyyttä (Hirsjärvi et al., 2009, s. 140). 

Kvalitatiivisessa tutkimuksessa esiin pääsee puolestaan tutkimuksen kohteena olevat asiat 

tai ihmiset, ja he pääsevät esittämään oman näkökulmansa, joka ei välttämättä ole mitatta-

vissa ollenkaan. Kvalitatiiviselle tutkimukselle ominaista on suosia ihmistä tiedon keruun 

menetelmänä, jolloin tilastollista käsittelyä enemmän luotetaan tutkijan omiin havaintoihin 

ja tutkittavien kanssa käytyihin keskusteluihin. Induktiivisen analyysin keinoin tutkimuksen 

lähtökohtana ei ole hypoteesien testaus vaan monitahoinen tarkastelu aineistosta. Tällöin 

tutkimuksen kohteena olevat henkilöt saadaan kertomaan olennaisia ja jopa odottamattomia 

seikkoja tutkimusaiheesta. (Hirsjärvi et al., 2009, s. 164.) 

Tämän tutkimuksen tavoitteena on selvittää, miten ja millä edellytyksillä tekoälyä voidaan 

hyödyntää ryhmän luovuusprosessissa ideoinnin apuna. Tavoitteen saavuttaminen edellyt-

tää, että tutkimuskysymyksiä voidaan lähestyä ennakkoluulottomasti ja tutkimusaineistoa 

tulkitsevasti. Tästä syystä tutkimus toteutetaan kvalitatiivisena tutkimuksena. 

Tutkimuksen lähestymistavaksi on valittu tapaustutkimus ja vielä tarkemmin monitapaus-

tutkimus, sillä sen avulla pystytään vastaamaan keskeisesti mitä- miten- ja miksi-tyyppisiin 

kysymyksiin. Muita mahdollisia valintaedellytyksiä tapaustutkimukselle ovat: 

- Tutkija voi vaikuttaa vain vähän tapahtumiin, 

- vähäinen aiempi empiirinen tutkimus, 

- tutkitaan jotakin ajankohtaista ilmiötä elävästä elämästä (Yin, 2014, s. 9-15). 
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Tutkimuksen tavoitteena on nimenomaan luovuusprosessin aikana tapahtuva tutkiminen 

sekä tekoälyn hyödyntäminen luovassa prosessissa. Lisäksi tutkimuksen alakysymykset te-

koälyn hyödyntämisen oikea-aikaisuudesta ja edellytyksistä sen käyttämiselle tukevat valin-

taa tapaustutkimuksellisesta lähestymistavasta, sillä nämä kysymykset ovat mitä- ja miten-

tyyppisiä ja kuten aiemmin todettu, tekoäly on itsessään erittäin ajankohtainen ilmiö.  

Tapaustutkimuksessa tutkitaan nimensä mukaisesti yhtä tai useampaa tapausta, joiden va-

linta ja myöhempi täsmentäminen ovat tärkeimpiä vaiheita tutkimuksessa. Tapaus tai ta-

paukset valitaan strategisesti esimerkiksi niiden edustavuuden, ainutlaatuisuuden tai erityi-

syyden vuoksi. Tapaustutkimuksen aineisto on usein moniaineistoista ja monimenetelmäl-

listä. Aineistolähteinä voivat toimia esimerkiksi haastattelut, havainnointi ja osallistuva ha-

vainnointi sekä erilaiset dokumentit. Usein useampaa aineistoa käyttämällä on mahdollista 

saavuttaa luotettavampi lopputulos ja rikastuttaa tutkijan tietämystä tapauksesta. (Erikson & 

Koistinen, 2005, s. 26-31.)  

Yrityksen nykytilan kartoittamiseksi ja tutkijan nykyhetken ymmärryksen lisäämiseksi pi-

dettiin kaksi puolistrukturoitua teemahaastattelua tekoälyn hyödyntämisen sekä ryhmän luo-

vuuden nykytilasta. Tällaisessa haastattelussa on ominaista, että se ei etene valmiiksi muo-

toiltujen ja yksityiskohtaisten kysymysten avulla vaan keskustelua käydään avoimesti en-

nalta suunniteltujen teemojen ympärillä. Teemahaastattelu mahdollistaa vapaan puheen, kun 

keskustelussa on mahdollista käydä erilaajuista keskustelua eri teemoista. (Hirsjärvi & 

Hurme, 2001, s. 47-48.) 

Teemahaastatteluun tekoälyn hyödyntämisen nykytilasta osallistuivat kohdeyrityksen AI 

Lead -roolissa toimiva henkilö sekä Head of Data and Insights -henkilö. Suomenkielisiä teh-

tävänimikkeitä henkilöillä ei ole, mutta vapaasti käännettynä AI Lead toimii yrityksen teko-

älyjohtajana, joka vastaa tekoälyyn liittyvästä kehityksestä, toteutuksesta ja strategiasta or-

ganisaatiossa. Head of Data and Insights -henkilöllä on vastuu datajohtajana organisaatioon 

kertyvän datan keräämisestä, hyödyntämisestä ja analysoimisesta liiketoiminnan tueksi. 
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Haastattelun tavoitteena oli selvittää, mitkä ovat kohdeyrityksen lyhyen ja keskipitkän aika-

välin tavoitteet tekoälyn hyödyntämiseksi, mikä on kehityksen tilanne tällä hetkellä ja mitä 

on jo tehty. Teemahaastattelulle ominaisesti kysymyksiä ei esitetty kovinkaan tarkalla ta-

solla, vaan kuvion 9 mukaisesti teemoiteltuna. Ensimmäiseksi kartoitettiin nykytilanteeseen 

johtavia tapahtumia, jonka jälkeen keskusteltiin tekoälyn kehittämisen nykytilasta sekä ly-

hyen aikavälin tavoitteista. Lopuksi tulevaisuuteen liittyvinä teemoina keskusteltiin ja kar-

toitettiin keskipitkän aikavälin tavoitteista ja tulevaisuudessa tapahtuvasta kehityksestä.  

Kuvio 9: Kohdeyrityksen teemahaastattelun kulku. 

 

Toinen teemahaastattelu pidettiin kohdeyrityksen innovaatiotoiminnan nykytilan kartoitta-

miseksi ja siinä selvitettiin, millaisissa tilanteissa yrityksessä yleensä käytetään luovia me-

netelmiä ja missä vaiheissa ryhmän luovuutta yleensä hyödynnetään. Nämä haastatteluky-

symykset ohjattiin yrityksen kehityspäällikölle, joka vastaa yhteistoiminnallisten hankkei-

den työpajatoiminnan valmentamisesta sekä työpajojen fasilitoinnista. 

Muuta tutkimusaineistoa kerättiin havainnoimalla tutkimukseen osallistuvien henkilöiden 

toimintaa työpajoissa. Havainnointi on tietojen keräämistapa, jossa hyödynnetään todellisen 

elämän ja elettyjen hetkien kulkua. Sen avulla vältetään keinotekoisuutta ja päästään parem-

min käsiksi siihen, miten ryhmä todellisuudessa toimii. Havainnointia voidaan käyttää tut-

kimusmenetelmänä parhaiten tilanteissa, joissa vuorovaikutuksella on suuri rooli ja tilanteet 
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muuttuvat nopeasti ja niitä on vaikea ennakoida.  Havaintomenetelmien riskinä on, että ha-

vainnoija itse saattaa vaikuttaa liian paljon ryhmän toimintaan ja esimerkiksi ryhmän jäsen-

ten käyttäytyminen muuttuu havainnoijan toimien seurauksena. (Hirsjärvi et al., 2009, s. 

212-213.) 

Toisaalta havainnoijan on mahdollista myös itse osallistua havainnoitavaan toimintaan. Tätä 

kutsutaan osallistuvaksi havainnoinniksi. Tällöin tutkijan on mahdollista jopa pyrkiä ryhmän 

jäseneksi, ei pelkästään fyysisesti, vaan astumalla heidän ”kulttuuriseen ja symboliseen maa-

ilmaansa”. Osallistuvalle havainnoinnille on tärkeää, että tutkija tekee selväksi roolinsa ryh-

mässä, eikä yritä päästä täysvaltaiseksi ryhmän jäseneksi. Kannattavampaa onkin muodostaa 

rooli pelkästään havaintojen tekijänä, osana ryhmän toimintaa. Tällöin on mahdollista toi-

minnan ohessa esittää kysymyksiä.  (Hirsjärvi et al., 2009, s. 216-217.) 

Tässä tutkimuksessa tietoa kerättiin vuoden 2024 helmi-, maaliskuussa järjestettyjen ryhmä-

työpajojen avulla, joissa tutkimuksen tekijä toimi osallistuvana havainnoijana työpajan fa-

silitaattorina. Fasilitaattorin roolista käsin osallistuva havainnointi on mahdollista, sillä roo-

lijako on selkeä: fasilitaattorikaan ei osallistu ryhmän toimintaa muuta kuin ulkopuolisena 

tarkkailijana. Nämä työpajat muodostavat myös tutkimuksen monitapaustutkimuksen ase-

telman. 

Työpajan aluksi osallistujilta kerättiin alkutiedot lyhyellä kyselyllä eli survey-tutkimuksella. 

Survey tarkoittaa aineiston keräämistä standardoidulla rakenteella, eli täsmälleen samalla 

tavalla kaikilta vastaajilta kyselemällä (Hirsjärvi et al., 2009, s. 193).  Kyselytutkimuksen 

tavoitteena oli saada tutkimukseen osallistuvilta kartoitettua lähtötiedot myöhempää luokit-

telua varten.  

Työpajan päätteeksi pidettiin ryhmähaastattelu, jonka avulla ryhmän jäsenten oli mahdollista 

keskustella kokemuksista vapaamuotoisesti. Ryhmähaastattelu sopii hyvin tutkimustilantei-

siin, joissa kiinnostuksen kohteena on saada ryhmältä kollektiivinen näkemys käsiteltäviin 

asioihin. Ryhmähaastattelun etuna on osallistujien mahdollisuus kommentoida aiheita spon-

taanisti, mutta myös kommentoida toisten huomioita ja näin ollen laajentaa keskustelua. 

(Hirsjärvi & Hurme, 2001 s. 61-63.) 

Työpajoista kertynyt tutkimusaineisto analysoidaan hyödyntämällä sekä määrällistä analy-

sointia (kvantifioiminen) että teemoittelua. Yksinkertaisimmillaan määrällinen analyysi on 
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tuotosten laskemista ja luokittelua (Eskola & Suoranta, 1998, s. 164).  Tässä tutkimuksessa 

työpajassa syntyneet ideat laskettiin ja luokiteltiin sen mukaisesti, onko idea peräisin ihmi-

seltä, tekoälyltä vai yhteinen tuotos. Ryhmähaastattelut nauhoitettiin ja litteroitiin teemoit-

telua varten. Eskolan & Suorannan (1998, s. 174-175) mukaan teemoittelulla on mahdollista 

nostaa tutkimusaineistosta esiin teemoja, jotka valaisevat tutkimusongelmaa. Tällöin on 

mahdollista vertailla tiettyjen teemojen ilmenemistä ja esiintymistä aineistossa ja poimia 

siitä keskeiset aiheet.  

 

4.2  Case-yrityksen esittely 

Tämän tutkimuksen tilaajana toimii YIT Business Premises Oy. Yritys on Suomen suurim-

pia rakennusalan yrityksiä, ja se kuuluu YIT Oyj -konserniin. Yritys muodostui vuoden 2024 

alussa osittaisjakautumisen seurauksena, kun konsernirakenne eriytettiin tytäryhtiöiksi. YIT 

Business Premises Oy toimii jatkossa toimitilarakentamisen alueella, YIT Housing Oy asun-

torakentamisessa sekä YIT Infra Oy ja YIT Road Oy palvelee infrarakentamisen ja kunnos-

sapidon asiakkaita. (YIT, n.d.)  

YIT Business Premises Oy toimii entisen toimitilat-segmentin markkina-alueella ja vastaa 

omaperustaisen hankekehittämisen ja rakentamisen lisäksi kilpailu-urakoinnista. Sen asiak-

kaita ovat muun muassa yksityiset ja julkiset kiinteistöomistajat, kaupungit ja kunnat. Pääosa 

projekteista toteutetaan yhteistoiminnallisina projektinjohtourakoina, alliansseina, elinkaa-

rihankkeina tai kokonaisurakoina. (YIT, 2023, s. 71.) 

Erityisesti yhteistoiminnallisissa projektinjohtourakoissa sekä alliansseissa on erityispiir-

teenä ennen rakentamisen aloitusta käytävä kehitysvaihe, jonka aikana hankkeen osapuolet 

suunnittelevat lopullisen toteutuksen sisällön ja muun muassa urakkahinnan. Näihin hanke-

malleihin sisältyy erityisesti läheinen yhteistyö tilaajan ja suunnittelijoiden kanssa, joka vaa-

tii ryhmältä avointa ja vuorovaikutteista toimintaa. Hankkeiden ominaispiirteenä on myös 

vaatimus innovoinnista, sillä läheinen yhteistyö mahdollistaa perinteistä poikkeavan ajatte-

lun syntymistä.  (YIT, 2022, s. 10-11.) 
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Tekoälyn hyödyntämiseksi kohdeyritys on mukana kahdessa eri kehittämisprojektissa. 

Aalto-yliopiston johtamassa Building 2030 -konsortiossa, johon kohdeyritys kuuluu usean 

muun rakennusliikkeen kanssa, tavoitteena on kehittää rakentamisen suunnittelua ja toteu-

tusta. Teknologian ja digitalisaation tuomat mahdollisuudet ovat yksi konsortion työtä oh-

jaavista trendeistä. (Aalto-yliopisto, n.d.)  

Yrityksessä on käynnistynyt kartoitus sellaisista käyttötapauksista, joissa tekoälyä voitaisiin 

hyödyntää. Viimeisten kuukausien aikana idealistalle onkin kertynyt jo yli 50 aihetta tai 

käyttötapausta, joissa tekoälyn hyödyntäminen nähdään potentiaaliseksi. Käyttötapauskar-

toitusta ja toimeenpanoa vauhdittaa tammikuussa ratkennut kilpailuvoitto Digian järjestä-

mässä Tekoälyn tiekartta -kilpailussa. Kilpailun palkintona Digia tarjoaa kohdeyritykselle 

apua tekoälyn konkreettisen hyödyntämiskohteiden tunnistamiseksi ja priorisoimiseksi sekä 

toteuttamiseksi. (Digia, 2024.) 

 

4.3  Ryhmätyöpajat 

Tutkimuskysymyksiin vastaamiseksi tekoälyn hyödyntämistä ryhmän luovuudessa tutkittiin 

keväällä 2024 järjestetyissä ryhmätyöpajoissa. Työpajojen tavoitteena oli tuottaa neljän hen-

gen ryhmällä mahdollisimman monta uutta ideaa aluksi ilman tekoälyä, sitten tekoälyavus-

teisesti ja tämän jälkeen vertailla saatuja tuloksia. Lopuksi ryhmähaastattelussa kysyttiin 

osallistujien kokemuksia tekoälyn hyödyntämisestä. 

Riittävän otannan saamiseksi järjestettiin kolme samansisältöistä työpajaa, joista kuhunkin 

kutsuttiin neljä vapaaehtoista osallistujaa. Osallistujien jako eri ryhmiin tapahtui sattuman-

varaisesti. Ryhmän fasilitaattorina toimi tutkimuksen tekijä. Osallistujat koostuivat koh-

deyrityksen toimitilarakentamisen henkilöstöstä ja heidän toimenkuvansa vaihtelivat laa-

jasti. Taulukossa 2 on kuvattu työpajoihin osallistuneiden toimenkuvat. 
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Taulukko 2: Työpajoihin osallistuneiden henkilöiden toimenkuvat 

Työpaja 1 Työpaja 2 Työpaja 3 

Kehityspäällikkö Kehitysjohtaja Kehityspäällikkö 

Projekti-insinööri  Kehitysinsinööri Kehityskoordinaattori 

Projekti-insinööri Työmaainsinööri Hankepäällikkö 

Talotekninen asiantuntija Työpäällikkö Yksikönjohtaja 

 

Työpajan kestoksi määriteltiin kaksi tuntia, joka pilkottiin pienempiin osa-alueisiin ja aika-

taulutettiin taulukon 3 mukaisesti. Kuten aiemmin todettiin, onnistunut luovuusprosessi vaa-

tii hyvän suunnittelun sekä selkeästi jäsennellyn prosessin. Aiemmin on todettu myös teko-

älyn hyödyntämisen vaativan koulutusta, mistä syystä työpajat aloitettiin lyhyellä esittelyllä 

siitä, mitä tekoäly on ja miten sitä voi hyödyntää. Alkuinfossa opastettiin osallistujille lyhy-

esti kielimallin toimintaperiaate sekä ohjeistettiin hyvän kehotteen luomiseen. Alkukoulu-

tuksessa kerrottiin myös, että tässä työpajassa tekoälyllä tarkoitetaan Microsoft Copilotin 

Chat-ominaisuutta ja vain tätä kielimallia on sallittua käyttää työpajassa yrityksen oman oh-

jeistuksen mukaisesti.  

 

Taulukko 3: Työpajan ohjelma 

Osion aikatavoite Aihe Aikaa kulunut 

15 min Aloitus ja johdanto tekoälyyn 15 min 

30 min Ideointi ilman tekoälyä 45 min 

10 min  Tekoälyn tuottamat ideat 55 min 

30 min 
Ideointi yhteistyössä tekoälyn 
kanssa 1 h 25 min 

5 min Yhteenveto 1 h 30 min 

30 min Ryhmähaastattelu 2 h 

 

Työpajan alussa kartoitettiin osallistujien aiempia kokemuksia tekoälyn hyödyntämisestä. 

Alkukartoituksen avulla saatiin selville, ovatko osallistujat käyttäneet aiemmin tekoälyä 

oman työnsä tai ideoinnin tukena sekä millaiset alkutiedot osallistujilla on käsiteltävistä ai-

heista. Näiden tietojen avulla on mahdollista tehdä myöhemmin luokittelua. Tekoälyn aiem-

paa käyttökokemusta pyydettiin arvioimaan asteikolla 1–5, jossa 1 tarkoittaa ”ei lainkaan 

kokemusta” ja 5 vastaavasti ”erittäin paljon kokemusta”. Aiempaa tietämystä työpajassa 
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käsiteltävistä teemoista pyydettiin arvioimaan Likert-asteikolla: Ei lainkaan tietämystä – Vä-

hän tietämystä – Kohtalaisesti tietämystä – Hyvin tietämystä – Erinomaisesti tietämystä. 

Työpajoissa käsiteltävät aiheet liittyvät vahvasti rakennushankkeessa esiintyviin teemoihin, 

joita jokaisessa hankkeessa joudutaan pohtimaan. Aiheet valittiin yhteistyössä tarjousvaihei-

den tukemisesta vastaavan henkilön kanssa ja ne kuvastavat yleisimmin hankkeissa ratkais-

tavia ongelmia ja suunniteltavia prosesseja.  

• Teema 1: Miten mahdollistetaan työmaan ympäröivien toimintojen häiriötön 

käyttö? 

• Teema 2: Miten varmistetaan sujuva tiedonkulku hankkeen eri osapuolten 

välillä? 

 

Tässä tutkimuksessa tavoitteena oli seurata ryhmän toimintaa ideoinnissa ja miten tekoälyn 

käyttäminen vaikuttaa ideointiin ja ryhmän luovuuteen. Tätä varten tutkimusasetelmana toi-

mivat kolme järjestettyä työpajaa, joista kuhunkin osallistui neljä henkilöä. Ryhmille annet-

tiin tehtäväksi ideoiden synnyttäminen annettuihin aihepiireihin. Ideoinnin tueksi ryhmän 

luovuustekniikaksi valittiin Me-We-Us -menetelmä, sillä se on aivoriiheen perustuvana ja 

paradigmaa säilyttävänä tekniikkana helppo menetelmä sekä osallistujille että fasilitaatto-

rille ja soveltuu siten myös ryhmän työskentelyyn, jossa jäsenet eivät välttämättä tunne toi-

siaan.  

  



45 

 

Tekoälyn hyödyntämistä erityisesti ideoiden tuottamisvaiheessa (divergenssivaihe) tutkittiin 

kolmivaiheisesti:  

1. Ryhmä tuottaa ideoita ilman tekoälyä 

2. Ryhmä ottaa tekoälyn käyttöön oman ideoinnin lopuksi 

3. Ryhmä käyttää tekoälyä koko työskentelyn ajan (yhteisluominen) 

Vaiheet 1 ja 2 toteutettiin teeman 1 kysymyksen aikana ja vaiheeseen 3 otettiin ideoitavaksi 

ongelmaksi teema 2. Ideat pyydettiin kirjaamaan eri värisille post it -lapuille sen mukaan, 

onko idea syntynyt ihmisen, tekoälyn vai yhteistoiminnan toimesta. Yhteistoiminnallisena 

ideana eli yhteisideana tarkoitettiin ideaa, joka on syntynyt uutena ajatuksena jonkin teko-

älyn antaman idean pohjalta, mutta joka ei kuitenkaan suoraan ole tekoälystä peräisin. Ide-

ointivaiheiden lopuksi teemoihin syntyneet ideat laskettiin idean lähteen mukaisesti luoki-

teltuna.  

Ideointivaiheen aikataulu oli rakennettu siten, että ilman tekoälyä ja tekoälyn kanssa ide-

oimiseen oli varattu 30 minuuttia aikaa. Tämä aika jaettiin Me-We-Us -vaiheisiin siten, että 

yksilöideointiin oli käytettävissä 5 minuuttia, parin kanssa ideoimiseen 10 minuuttia sekä 

yhteiseen ryhmätyöskentelyyn ja -ideointiin 15 minuuttia.  

Ensimmäisessä ideointivaiheessa (Me-vaihe) osallistujat kirjoittivat omat ideansa post it -

lapuille, jonka jälkeen We-vaiheessa ideat esiteltiin vieressä istuvalle parille. Tässä vai-

heessa ideoista keskusteltiin ja osallistujilla oli mahdollisuus luoda uusia ideoita esimerkiksi 

parinsa idean pohjalta. Us-vaiheessa parit kiinnittivät post it -lappunsa seinälle (kuvio 10), 

jotta koko ryhmä näki esitetyt ideat yhdellä silmäyksellä. Tässä vaiheessa parit esittelivät 

omat ideansa ryhmälle ja ryhmän jäsenillä oli mahdollisuus keskustella ja luoda uusia ideoita 

esitettyjen ideoiden pohjalta.  

Tämän jälkeen siirryttiin työpajan toiseen vaiheeseen, jossa osallistujille annettiin lupa ottaa 

tekoäly käyttöön ja pyydettiin tuottamaan tekoälyn avulla lisää teemaan 1 liittyviä ideoita. 

Osallistujia kehotettiin ohjaamaan tekoälyä erilaisilla syötteillä sekä kysymään siltä tarken-

tavia mielipiteitä ja erilaisia näkökulmia. Tässä vaiheessa osallistujia kehotettiin ideoimaan 

myös yhdessä tekoälyn kanssa ja löytämään tekoälyn ideoiden pohjalta uusia ideoita, joita 
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kutsuttiin yhteisideoiksi. Tekoälyn tuottamat ideat sekä yhteisideat lisättiin edellisten ideoi-

den joukkoon seinälle, jälleen päällekkäiset ideat poistaen.  

 

 

Kolmannessa vaiheessa ryhmän ideointiprosessi johdettiin samalla Me-We-Us -menetel-

mällä ja samalla 5+10+15-minuuttia aikataululla. Tässä vaiheessa osallistujia kehotettiin 

käyttämään tekoälyä heti alusta asti ja kirjoittamaan ideat post it -lapuille sen mukaan, onko 

idea oma, tekoälyn tuottama vai yhteistoiminnan tulos. Lopuksi ryhmä koosti jälleen synty-

neet ideat seinälle ja päällekkäiset ideat poistettiin. Seinälle koostamisen jälkeen ryhmän 

jäsenillä oli vielä mahdollisuus esittää uusia ideoita jo esitettyjen ideoiden pohjalta. 

Kuvio 10: Ryhmän ideat teemasta 1 (Miten mahdollistetaan työmaan ympä-

röivien toimintojen häiriötön käyttö?) 
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Työpajan päätteeksi pidettiin osallistujien kesken ryhmähaastattelu, jossa keskusteltiin työ-

pajan sujumisesta prosessi- ja luovuusnäkökulmasta. Koska aiemmin kuvatusti ryhmän luo-

vuus on erityisesti saavutettavissa prosessityöskentelyllä, haluttiin myös prosessin sujuvuu-

desta saada osallistujien kokemukset. Haastattelun pääpaino oli kuitenkin siinä, miten ryh-

män jäsenet itse kokivat tekoälyn hyödyntämisen vaikuttaneen heidän työskentelyynsä, luo-

vuuteen ja työpajan kulkuun. Ryhmähaastattelun kysymyksinä esitettiin:  

- Miltä työpajan sisältö vaikutti? Oliko alkuinfo ja perehdytys tekoälyyn riittävä, entä 

ajankäyttö eri vaiheisiin? (Prosessi) 

- Mitä pitäisi ottaa tulevissa työpajoissa huomioon? (Prosessi) 

- Oliko tekoälyn käyttämisestä hyötyä ideoinnissa? (Luovuus) 

- Oliko rajoitteita? (Luovuus) 

- Oliko eroa siinä, missä vaiheessa tekoälyä käytettiin? (Luovuus) 
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5  Tutkimuksen tulokset 

5.1  Ryhmän luovuuden nykytila 

Ryhmän luovuuden nykytilan kartoittamiseksi pidetyn teemahaastattelun perusteella, erityi-

sesti yhteistoiminnallisissa hankkeissa, kuten projektinjohtourakoissa ja alliansseissa, tilaa-

jat edellyttävät urakoitsijoita osoittamaan kyvykkyytensä jo tarjousvaiheessa esimerkiksi 

erillisen laatuaineiston tuottamisella tai simuloiduilla työpajoilla, joissa tilaajalla on mah-

dollisuus testata tarjoajien yhteistyökyvykkyyksiä. Usein laatuaineisto ja työpajat perustuvat 

jonkin todellisen tai mahdollisen ongelman ratkaisuun. Useimmiten juuri tarjousvaiheessa 

hyödynnetään eniten erilaisia ryhmän luovuusmenetelmiä, sillä asiakkaan asettamien tavoit-

teiden täyttämiseksi vaaditaan usein luovuutta ja uusia ratkaisuja. Tuotannon edellytykset 

luodaan tarjous- ja kehitysvaiheessa, jolloin luovuutta tarvitaan uusien toimintatapojen ke-

hittämiseksi ja kilpailijoista erottautumiseksi. Toteutusvaiheessa ongelmanratkaisu vaatii 

myös luovuutta, mutta se ei ole yhtä kokonaisvaltaista ja järjestelmällistä kuin tarjous- ja 

kehitysvaiheissa. 

Yrityksessä on hyödynnetty tekoälyä ryhmän luovuuden tukemisessa erilaisissa työpajahar-

joituksissa, mutta toiminta on ollut hyvin yksittäistä ja kokeilevaa. Yleisestikään työpajatoi-

minta ei ole kovinkaan vakioitua, eikä esimerkiksi fasilitaattorien tueksi ole olemassa oh-

jeita. Luovien prosessien johtaminen ja niiden kouluttaminen perustuvat yksittäisten henki-

löiden kokemukseen ja hiljaiseen tietoon eikä luovuutta ole integroitu osaksi johtamisjärjes-

telmää.  

Työpajoissa käytetään yleisimmin tuttuja ja hyväksi havaittuja luovia menetelmiä kuten 

kiertävä työskentely tai Me-We-Us -menetelmiä. Työpajojen suunnittelussa ja toteutuksessa 

on pidetty tärkeämpänä lopputulosta kuin prosessia, millä lopputulokseen päästään. Toi-

saalta tämä on saattanut johtaa siihen, että ryhmät eivät luo varsinaisesti uusia ideoita vaan 

pikemminkin pyritään keräämään olemassa oleva tieto osallistujilta.  
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5.2  Tekoälyn hyödyntämisen nykytila 

 

Tekoälyn hyödyntämisen nykytilasta käydyn haastattelun perusteella todettiin, että koh-

deyrityksessä on kerätty dataa järjestelmällisesti vuodesta 2015 alkaen, jolla on varmistettu 

yrityksen valmiudet tiedolla ja datalla johtamiseen tulevaisuudessa. Haasteeksi on tunnis-

tettu datan määrästä huolimatta ongelmat datan laadussa ja liiketoimintojen kyvykkyyksissä 

hyödyntää dataa ja ottaa tekoälyä käyttöön. Yrityksen käyttämässä Microsoft-ympäristössä 

otettiin käyttöön Copilot-chatbot syksyllä 2023, mutta sen datalähteenä ei vielä käytetä yri-

tyksen omaa dataa. Yrityksen omaa dataa hyödyntävän chatbotin kehittämiseksi on tehty 

yksittäisiä kokeiluja, mutta laajamittaisesti tällaista sovellusta ei ole vielä kehitetty. Tavoit-

teena kuitenkin on, että yrityksen oma chatbot osaisi jatkossa hyödyntää intranetin ja johta-

misjärjestelmän sisältöjä vastausten tuottamisessa.  

Muutos, jonka tekoäly tuo, nähdään merkittävänä ja koskettavan kaikkia toimintoja. Tänä 

vuonna on aloitettu nykyisten prosessien kartoitus ja tutkiminen sen selvittämiseksi, missä 

vaiheissa ja millä tavalla tekoälyä voitaisiin käyttää. Tulevaisuuden tavoitteena on integroida 

tekoäly osaksi yrityksen johtamisjärjestelmää, jolloin tekoälyä voidaan hyödyntää kaikissa 

liiketoimintaan liittyvissä tilanteissa.  

Yrityksessä on käynnistynyt kartoitus sellaisista käyttötapauksista, joissa tekoälyä voitaisiin 

hyödyntää. Viimeisten kuukausien aikana idealistalle onkin kertynyt jo yli 50 aihetta tai 

käyttötapausta, joissa tekoälyn hyödyntäminen nähdään potentiaaliseksi. Käyttötapauskar-

toitusta ja toimeenpanoa vauhdittaa tammikuussa ratkennut kilpailuvoitto Digian järjestä-

mässä Tekoälyn tiekartta -kilpailussa. Kilpailun palkintona Digia tarjoaa kohdeyritykselle 

apua tekoälyn konkreettisen hyödyntämiskohteiden tunnistamiseksi ja priorisoimiseksi sekä 

toteuttamiseksi. 

Kohdeyrityksessä tekoälyn käyttöönottoon liittyväksi merkittäväksi kysymykseksi on nous-

sut, missä ympäristössä dataa ylläpidetään, mitä dataa tarvitaan ja millainen sen laadun on 

oltava, jotta se olisi hyödynnettävissä. Tekoäly perustuu sen käyttämiin tietolähteisiin, joten 

näiden lähteiden sisältämän tiedon on oltava kunnossa, jotta tekoälystä saadaan hyötyä ja 

sen tuottamiin tuloksiin voidaan luottaa esimerkiksi päätöksenteossa. Tällainen datan ke-

räys- ja validointityö on yrityksessä jatkuvasti käynnissä.  
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Tämän vuoden tavoitteena on rakentaa tekoälysovellusten kehittämisen reunaehdot, kuten 

datalähteet sekä muutamia teknisiä ratkaisuja, jotka hyödyntävät tekoälyä. Vähittäinen ke-

hittäminen nähdään yrityksessä tärkeänä, jotta innostus ja kiinnostus säilyvät. Lisäksi suun-

nittelussa on tekoälyn käytön kouluttamisen integrointi kaikkiin tuleviin liiketoimintakoulu-

tuksiin. Myös tekoälyn käyttämisen eettisten ohjeiden laatiminen on aloitettu. Tekoälyn 

käyttöönotto nähdään strategisena panostuksena, joka vaatii laajaa osaamista ja koulutusta 

koko organisaatiolta.  

Yrityksen tavoitteena on tulevaisuus, jossa se pyrkii olemaan edelläkävijä tekoälyn hyödyn-

tämisessä rakennusalalla. Tavoitteiden saavuttaminen vaatii nykyistä enemmän vuoropuhe-

lua teknisten kehittäjien ja liiketoiminnoissa mukana olevien henkilöiden kesken. Tällä het-

kellä liiketoimintaosaajilla voi olla vaikeuksia ymmärtää tekoälyn teknisiä mahdollisuuksia 

ja toisaalta tekniset kehittäjät eivät välttämättä ymmärrä tai tiedä liiketoiminnan vaatimuksia 

ja käyttömahdollisuuksia. Kehityksessä kuitenkin nähdään, että liiketoiminnalle on hel-

pompi opettaa teknisiä käyttömahdollisuuksia kuin toisinpäin.  

Priorisointi on myös keskeinen kysymys: onko tunnistettu tärkeimmät asiat ja uskalletaanko 

ottaa käyttöönottoon liittyviä riskejä, jos jokin ratkaisu ei toimikaan odotetusti? Tärkeää on 

myös datan laadun parantaminen, jotta sitä voidaan hyödyntää tehokkaasti. Sovellusten ke-

hittämisessä on tärkeää ottaa käyttäjien tarpeet huomioon ja edetä pienin askelin. Merkittäviä 

sovelluksia on jo tunnistettu, kuten YIT:n dataa hyödyntävä chatbot. Lisäksi tekoälyn hyö-

dyntäminen projektien portfolion hallinnassa ja ennustamisessa nähdään potentiaalisena ta-

loudellisten hyötyjen kannalta.  

 

5.3  Tekoälyn hyödyntäminen työpajatyöskentelyssä 

Tutkimuksen toteuttamiseksi järjestettiin kolme työpajaa, joissa tutkittiin, miten tekoälyä 

voidaan hyödyntää työpajatyöskentelyssä. Ennen työpajan tulosten esittelyä on tämän dip-

lomityön teemaan soveltuen sopivaa kysyä Copilotilta tekoälyn ”omaa mielipidettä” kysy-

mykseen: Miten tekoälyä voidaan hyödyntää ryhmän luovuudessa? 
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Copilotin (2024b) mukaan: ”Tekoälyllä on potentiaalia auttaa ryhmää luovassa työssä. Esi-

merkiksi, tekoäly voi auttaa ryhmää ideoiden generoinnissa, luovassa kirjoittamisessa, ku-

vanmuokkauksessa ja monessa muussa luovassa prosessissa. Tekoäly voi myös auttaa ryh-

mää löytämään uusia ideoita ja ratkaisuja, joita ihmiset eivät välttämättä olisi keksineet il-

man tekoälyn apua. Luovuus on kuitenkin hyvin inhimillinen ominaisuus, ja tekoäly ei voi 

korvata ihmistä luovassa työssä. Sen sijaan tekoäly voi toimia apuna ja tukea ryhmän luovaa 

prosessia. Tutkimus on osoittanut, että tekoäly voi auttaa ryhmää kehittämään uusia ideoita 

ja ratkaisuja, jotka ovat monipuolisempia ja innovatiivisempia kuin ilman tekoälyn apua. 

Tekoäly voi myös auttaa ryhmää löytämään uusia tapoja käsitellä ongelmia ja haasteita. On 

tärkeää huomata, että tekoäly ei ole ratkaisu kaikkeen, ja sen käyttöön liittyy myös riskejä. 

Esimerkiksi, tekoäly voi vahvistaa olemassa olevia ennakkoluuloja ja syrjiviä käytäntöjä, jos 

sen käyttöön ei liity asianmukaista valvontaa ja vastuullisuutta.” 

 

5.3.1  Työpaja 1 

Ensimmäinen työpaja järjestettiin 29.2.2024 ja siihen osallistuivat kaksi projekti-insinööriä, 

kehityspäällikkö ja talotekninen asiantuntija. Alkukartoituskyselyssä osallistujat arvioivat 

omia aiempia kokemuksiaan tekoälyn käyttämisestä keskiarvolla 2,25. Ryhmän jäsenet ar-

vioivat aiemman tietämyksen käsiteltävistä aiheista kuvion 11 mukaisesti. Teemasta ”ym-

päröivien toimintojen huomiointi” yksi henkilö arvioi tietämyksen hyväksi ja loput kohta-

laiseksi. Tiedonkulun varmistamisesta puolestaan kaksi henkilöä arvioivat tietävänsä kohta-

laisesti ja kaksi hyvin.  

 

Kuvio 11: Työpajan 1 osallistujien vastaukset kysymykseen: Miten arvioisit aiempaa tietä-

mystäsi työpajassa käsiteltävistä aiheista? 

 

https://www.bing.com/aclick?ld=e8hrjyK8iBy5JRwo3fwR-10jVUCUwkyI_tYszw9ZiZpHrrXmqubECyhwyYzpRMGh78SDVNUgfBx3eCVLQHV04xMTdrwhal_w0gkqRgb8-alJySMVE_cCdex8kWnXVG7VboBw135mPBjL-wpsyeh64PgmnC3yrNcxVbt5O3buQzXWuPVbci&u=aHR0cHMlM2ElMmYlMmZzbWFydGJpLmZpJTJmZmklMmZwYWx2ZWx1bW1lJTNmbXNjbGtpZCUzZDE3N2NlN2M1ZTZmZDFiYWJhYjIxODI1OTExNGRhMGNm&rlid=177ce7c5e6fd1babab218259114da0cf
https://www.bing.com/aclick?ld=e8hrjyK8iBy5JRwo3fwR-10jVUCUwkyI_tYszw9ZiZpHrrXmqubECyhwyYzpRMGh78SDVNUgfBx3eCVLQHV04xMTdrwhal_w0gkqRgb8-alJySMVE_cCdex8kWnXVG7VboBw135mPBjL-wpsyeh64PgmnC3yrNcxVbt5O3buQzXWuPVbci&u=aHR0cHMlM2ElMmYlMmZzbWFydGJpLmZpJTJmZmklMmZwYWx2ZWx1bW1lJTNmbXNjbGtpZCUzZDE3N2NlN2M1ZTZmZDFiYWJhYjIxODI1OTExNGRhMGNm&rlid=177ce7c5e6fd1babab218259114da0cf
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Ensimmäisessä teemassa ryhmä aloitti ideoinnin ripeästi ja toiminnasta huomasi, että työpa-

jatyöskentely oli osallistujille tuttua. Tekoälyn hyödyntämisen aloittaminen tuotti hieman 

katkoa ryhmän flow-tilaan, sillä osallistujat alkoivat arvioida tekoälyn tuottamia ideoita ja 

pohtia, olivatko ne hyviä ja uusia. Fasilitaattori muistuttukin osallistujia työpajan tavoitteesta 

tuottaa mahdollisimman suuri määrä ideoita ilman niiden soveltuvuuden arviointia. Toisessa 

teemassa ideointi lähti myös sujuvasti käyntiin ja tekoälyä vaikutettiin hyödyntävän tehok-

kaasti. Lopputuloksena ensimmäisessä työpajassa syntyi teemasta 1 ihmisideoita 24 kappa-

letta, tekoälyn tuottamia ideoita 8 kappaletta sekä 0 kappaletta yhteisideoita eli yhteensä 32 

ideaa. Toisesta teemasta ihmisideoita syntyi 13 kappaletta, tekoälyideoita 14 ja yhteisideoita 

4 kappaletta. Teemasta 2 saatiin siis yhteensä 31 ideaa.  

 

5.3.2  Työpaja 2 

Toinen työpaja järjestettiin 4.3.2024 ja siihen osallistuivat kehitysjohtaja, kehitysinsinööri, 

työmaainsinööri sekä työpäällikkö. Alkukartoituskyselyssä osallistujat arvioivat omia aiem-

pia kokemuksiaan tekoälyn käyttämisestä keskiarvolla 2,50. Ryhmän jäsenet arvioivat aiem-

man tietämyksen käsiteltävistä aiheista kuvion 12 mukaisesti. Osallistujat arvioivat aiemman 

tietämyksen molemmista teemoista samalla tavalla. Kaksi henkilöä arvioivat molemmista 

teemoista olevan vähän tietämystä ja kaksi henkilöä arvioivat aiemman tietämyksen molem-

mista teemoista hyväksi.   

 

Kuvio 12: Työpajan 2 osallistujien vastaukset kysymykseen: Miten arvioisit aiempaa tietä-

mystäsi työpajassa käsiteltävistä aiheista? 
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Yksi työpajan osallistujista osallistui työpajaan epähuomiossa etäyhteydellä. Hybridi- ja etä-

työpajoihin osallistuminen oli kuitenkin kaikille osallistujille tuttua, joten työpaja 2 muutet-

tiin nopealla uudelleensuunnittelulla hybridityöpajaksi, johon osallistui kolme henkilöä fyy-

sisesti läsnä olevina ja yksi henkilö Microsoft Teams -etäyhteydellä. Ideoiden keräämiseen 

käytettiin läsnä olevien kesken post it -lappuja ja etäyhteydellä osallistunut henkilö ideoi 

virtuaalisille post it -lapuille (Mural-sovellus). We- ja Us-vaiheissa ryhmän jäsenten ideat 

siirrettiin sähköiseen Mural-sovellukseen ottamalla post it -lapuista valokuva ja lisäämällä 

se virtuaalisten lappujen viereen. Fasilitaattorin tekemien havaintojen mukaan yhden henki-

lön etäosallistumisella ei ollut vaikutusta työpajan lopputulokseen. Ideoinnin sujuvuus oli 

vähintään yhtä hyvää kuin muissa työpajoissa, eikä ideoita syntynyt poikkeavaa määrää. 

Toisessa työpajassa syntyi teemasta 1 ihmisideoita 27 kappaletta, tekoälyn tuottamia ideoita 

12 kappaletta ja yhteysideoita 4 kappaletta, eli yhteensä 43 kappaletta. Toisesta teemasta 

ihmisideoita syntyi 10 kappaletta, tekoälyideoita 12 ja yhteisideoita 7 kappaletta. Teemasta 

2 saatiin siis yhteensä 29 ideaa.  

 

5.3.1  Työpaja 3 

Kolmas työpaja järjestettiin 5.3.2024 ja siihen osallistuivat kehityskoordinaattori, kehitys-

päällikkö, hankepäällikkö sekä yksikönjohtaja. Ryhmän aiemmat kokemukset tekoälyn hyö-

dyntämisestä olivat kaikista työpajoista heikoimmat keskiarvon ollessa 1,75. Ryhmän jäse-

net arvioivat aiemman tietämyksen käsiteltävistä aiheista kuvion 13 mukaisesti. Osallistujien 

arvioiden mukaan teemasta 1 oli vähän tietämystä yhdellä henkilöllä, kohtalainen tietämys 

yhdellä ja hyvä tietämys kahdella henkilöllä. Yksi henkilö arvioi teemasta 2 olevan kohta-

lainen tietämys ja kolmella henkilöllä oli hyvä tietämys. 



54 

 

 

Kuvio 13: Työpajan 3 osallistujien vastaukset kysymykseen: Miten arvioisit aiempaa tietä-

mystäsi työpajassa käsiteltävistä aiheista? 

 

Siinä missä kolmannen työpajan osallistujat olivat kaikista vähiten käyttäneet tekoälyä, vai-

kutti ryhmän jäsenillä olevan kuitenkin selkeästi eniten kokemusta työpajatyöskentelystä. 

Ideointiprosessi sujui hyvin annettujen ohjeiden mukaisesti, eikä fasilitaattorin tarvinnut juu-

rikaan ohjata ryhmää eteenpäin prosessissa. Tosin We-vaiheissa syntyi vähänlaisesti enää 

yhteistä keskustelua, mutta uusia ideoita tuli vielä tässä vaiheessa muutamia molempiin tee-

moihin liittyen. 

Ideoita syntyi kolmannessa ja viimeisessä työpajassa teemasta 1 yhteensä 46 kappaletta, 

joista 28 ihmiseltä, 15 olivat tekoälyideoita ja 3 yhteisideoita. Teemasta 2 syntyi yhteensä 

30 ideaa, joista 9 oli peräisin ihmiseltä, 14 tekoälyltä ja 7 yhteistoiminnan tuloksena.  

 

5.4  Yhteenveto työpajojen tuloksista 

Kaikkiaan työpajoihin osallistui 12 henkilöä, joiden aiemmat kokemukset tekoälyn käyttä-

misestä vaihtelivat asteikolla 1–5 välillä 1–4 keskiarvon ollessa 2,17 ja mediaanin ollessa 

2,0.  

Aiempaa tietämystä teemoista 1 ja 2 arvioitiin välillä vähän tietämystä – hyvä tietämys. Ku-

vion 14 mukaisesti osallistujat arvioivat aiemman tietämyksen olevan hieman parempaa tee-

massa 2 kuin teemassa 1. 
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Kuvio 14: Osallistujien aiempi tietämys käsitellyistä aiheista 

 

Yhteensä ideoita syntyi taulukon 4 mukaisesti. Taulukosta nähdään, että kaikissa työpajoissa 

teemasta 1 saatiin eniten ideoita yhteensä, mutta myös eniten ihmisideoita. Teemasta 2 syn-

tyi puolestaan vähiten ihmisideoita sekä vähiten ideoita yhteensä.  

  

Taulukko 4: Työpajoissa syntyneiden ideoiden luokittelu teemoittain ja sen mukaan, ke-

neltä idea on peräisin. 

  Ihmisideat Tekoälyideat Yhteisideat Yhteensä 

Työpaja 1 
Teema 1 24 8 0 32 

Teema 2 13 14 4 31 

Työpaja 2 
Teema 1 27 12 4 43 

Teema 2 10 12 7 29 

Työpaja 3 
Teema 1 28 15 3 46 

Teema 2 9 14 7 30 
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5.5  Osallistujien näkemykset 

Kunkin työpajan päätteeksi pidettiin osallistujien kesken noin 20-30 minuuttia kestänyt ryh-

mähaastattelu, jossa osallistujat pääsivät kertomaan heti tuoreeltaan ajatuksiaan ja kokemuk-

siaan tekoälyn hyödyntämisestä ideoiden tuottamisessa. Haastattelut nauhoitettiin ja puret-

tiin myöhemmin siten, että käytyjen keskusteluiden avainkohdat luetteloitiin kunkin kysy-

myksen alle. Seuraavassa on purettu haastateltavien vastausten ydinkohdat kysymyksittäin. 

Vastausten yhteenvedon tekemisen apuna käytettiin ChatGPT 3.5 -kielimallia, sillä Copilo-

tin tuottama yhteenveto ei ollut riittävän kattava. 

 

Kysymys 1: Miltä työpajan sisältö vaikutti? Oliko alkuinfo ja perehdytys tekoälyyn 

riittävä, entä ajankäyttö eri vaiheisiin? (Prosessi) 

Osallistujat kokivat työpajan ja tekoälyn hyödyntämisen luovuusprosessissa positiiviseksi ja 

antoisaksi kokemukseksi. Työpajaan osallistuneiden henkilöiden pieni lukumäärä teki työs-

kentelystä tehokasta ja sujuvaa verrattuna aikaisempiin kokemuksiin työpajoista, joihin on 

osallistunut kymmeniä henkilöitä. Alkuinfo sai kiitosta selkeydestään ja napakkuudestaan. 

Alkuinfo ja lyhyt perehdytys tekoälyn perusteisiin ja terminologiaan tasoitti osallistujien tie-

tämyksen tasoa ja saattoi kaikki osallistujat samalla viivalle. Tällöin heidän oli helpompi 

hahmottaa, mistä puhutaan, kun puhutaan tekoälystä tässä yhteydessä. Toisaalta konkreetti-

sia esimerkkejä ja syvällisempääkin esittelyä olisi voinut aloituksessa tarjota.  

 

Kysymys 2: Oliko tekoälyn tekninen käyttö työpajassa sujuvaa? (Prosessi) 

Yleisesti ottaen tekoälyn tekninen käyttäminen koettiin viimeistään pienen harjoittelun jäl-

keen sujuvaksi. Aluksi tekoälyn ohjaaminen ja kehotteiden muodostaminen koettiin toimin-

taa hidastavana tekijänä ja erityisesti ensimmäiseen teemaan saadut vastaukset jäivät melko 

geneerisiksi. Toisaalta toista teemaa ideoitaessa tekoälyavusteisesti, oli sen käyttäminen jo 

tutumpaa. Osallistujat osasivat ohjata tekoälyä paremmilla kehotteilla ja näin ollen saivat 

laadukkaampia vastauksiakin. Kuitenkin osallistujat myös ilmaisivat huolensa siitä, että ke-

hotteiden muodostamiseen käytetty aika saattaisi olla pois varsinaisesta ideoinnista. 
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Erityisesti kehotteen/syötteen laatimisella huomattiin olevan suuri merkitys, joten osallistu-

jat totesivat käytön harjoittelemisen, kouluttautumisen sekä oman osaamisen kehittämisen 

tärkeäksi jatkossa. 

 

Kysymys 3: Mitä pitäisi ottaa tulevissa työpajoissa huomioon? (Prosessi) 

Osallistujien näkemykset tulevaisuuden työpajojen suunnittelusta ja toteutuksesta olivat mo-

nipuolisia, mutta niissä korostui tarve parempaan ohjeistukseen tekoälyn käytössä sekä ta-

sapainon löytäminen tekoälyn käyttämisen ja oman ideointiprosessin välillä. Yhdessä haas-

tattelussa ehdotettiin, että tekoälyn käyttöön voisi jatkossa antaa selkeästi luvan ja näin ollen 

kannustaa sen käyttämiseen. Myös mahdollisuudesta harjoitella tekoälyn käyttämistä ennen 

työpajaa mainittiin. Työpajassa esitellyn aineiston, erityisesti alkuperehdytyksen osalta, olisi 

voinut laittaa osallistujille joko etukäteen tai viimeistään työpajan aikana jakoon, jotta esi-

merkiksi esiteltyyn hyvän kehotteen malliin voisi palata. 

Prosessimielessä tapa, jossa ensin ideoidaan koko Me-We-Us -kierros alusta loppuun ihmis-

voimin ja vasta sen jälkeen otetaan tekoäly avuksi, vaikutti selkeämmältä kuin käyttää teko-

älyä koko prosessin ajan. 

 

Kysymys 4: Oliko tekoälyn käyttämisestä hyötyä ideoinnissa? (Luovuus) 

Tekoälyn koettiin vapauttavan omaa ajattelua ja sen koettiin tuovan vielä yhden tai useam-

man ylimääräisen ideointikierroksen mahdolliseksi oman ideoinnin jälkeen. Osallistujat ko-

kivat myös ideointiprosessin nopeutuneen tekoälyn avustamana. Tekoäly toimi myös ikään 

kuin palloseinänä omille ajatuksille, jolloin ajatuksia oli mahdollista ”sparrata” tekoälyn 

kanssa. Erityisesti niille osallistujille, joilla oli vähemmän aiempaa tietämystä käsiteltävistä 

aiheista, tekoäly auttoi tuomaan uusia ideoita ja syventämään osallistujan omaa tietämystä 

aiheeseen.  

Ideoinnissa tekoälyn koettiin auttavan siinä, että sen avulla oli mahdollista saada myös omia 

ajatuksia tarkempia ideoita. Siinä missä omat ideat olivat olleet ylätasoisia, oli tekoälyltä 
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mahdollisuus saada tarkempia ja yksityiskohtaisempia ideoita. Tekoäly auttoi myös ideoi-

maan niin sanottuja itsestäänselvyyksiä, joita ihminen ei ollut osannut nostaa ideoiksi.  

 

Kysymys 5: Oliko rajoitteita? (Luovuus) 

Osallistujat kokivat, että tekoäly ei sinällään tarjonnut mitään uusia tai erityisen luovia aja-

tuksia. Toisaalta taas tekoälyn tuottamiin ideoihin oli helppo tyytyä varsinkin siinä teemassa, 

missä tekoälyä käytettiin koko ideointiprosessin ajan. Oli helppo laiskistua tekoälyn ajatuk-

sille ja tyytyä niihin ilman, että omaa ideointikapasiteettia olisi hyödynnetty täysillä. Tällai-

sesta ideointimotivaation laskusta puhuttiin kaikissa ryhmissä.  

Toinen näkökulma oli, että tekoälyn tuottamat ideat olivat usein tasapaksuja ja geneerisiä, 

eivätkä ne välttämättä tarjonneet syvällistä tai ainutlaatuista näkökulmaa. Lisäksi osallistujat 

totesivat, että siinä missä kahden ihmisen kanssakäymisessä on läsnä henkilöiden aiemmat 

kokemukset ja tietämykset, ei tekoälystä ole mahdollista tietää, mistä se tietonsa ammentaa. 

Tällöin täysin uusien ideoiden syntymisen mahdollisuudet ovat hyvin rajoitettuja.  

Osallistujat korostivat myös tarvetta parempaan osaamiseen tekoälyn käytössä, jotta sen po-

tentiaalia voitaisiin hyödyntää paremmin. Esimerkiksi Copilotin ominaisuutena on mahdol-

lisuus pyytää vastausta luovasti, tasapainoisesti tai tarkasti, jolloin käyttäjältä vaaditaan 

osaamista ja tarkkuutta kielimallin ohjaamisessa.  

Haasteeksi koettiin myös tekoälyn alakohtaisen substanssiosaamisen puute tai ainakin epäi-

lys siitä. Tekoälyn tuottamien vastausten arviointi eli lähdekritiikki vaatii sen käyttäjältä 

edelleen vahvaa substanssiosaamista käsiteltävästä aiheesta, sillä tekoälyn tuottamaan teks-

tiin ei koettu voitavan luottaa sataprosenttisesti. 

 

Kysymys 6: Oliko eroa siinä, missä vaiheessa tekoälyä käytettiin? (Luovuus) 

Osallistujat kokivat tekoälyn pikemminkin kivana lisänä kuin tasaveroisena tai jopa itseään 

parempana kumppanina. Kaikki osallistujat kokivat tekoälyn käyttämisen rajoittaneen omaa 

luovuuttaan erityisesti teeman 2 aikana, jolloin tekoäly oli alusta asti käytettävissä. Erään 
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osallistujan ajatuksen mukaisesti olisi parempi käydä ensin oman tietämyksen rajalla ja vasta 

sitten kysyä lisäapua tekoälyltä tarvittaessa. Eräs toinen osallistuja oli varmuuden vuoksi 

ideoinut molemmissa teemoissa ensin itse, jotta tekoäly ei vahingossakaan vaikuttaisi omaan 

ajatteluun. Kahdessa työpajassa kolmesta todettiinkin vanhan sanonnan mukaisesti tekoälyn 

olevankin hyvä renki, mutta huono isäntä. 
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6  Johtopäätökset 

Tutkimusasetelmana toimineiden kolmen työpajan perusteella voidaan tehdä johtopäätös, 

että ryhmän luovuusprosessissa on mahdollista luoda enemmän ideoita, kun tekoälyä käyte-

tään vasta osallistujien oman ideoinnin jälkeen. Tutkimuksen tulosten mukaan kaikissa kol-

messa työpajassa syntyi lukumääräisesti enemmän ideoita, kun tekoälyä hyödynnettiin vasta 

oman ideoinnin jälkeen. Tekoälyn todettiin sekä haastatteluissa esitettyjen kokemusten että 

lukumääräisten tulosten perusteella rajoittavan luovuutta, mikäli sitä käytetään ennen omaa 

ideointia tai sen rinnalla. Tutkimustulos tukee myös aiemmin esitettyä väitettä (Vinchon et 

al., 2023; Beghetto, 2014) siitä, että tekoälyn käyttämisen oikea-aikaisuus on suunniteltava 

siten, ettei ihmistoiminnallinen luovuusprosessi ei häiriinny tai hidastu. 

Kun vertaillaan kaikissa tutkimustyöpajoissa syntyneitä ideoita sen syntylähteen (ihminen, 

tekoäly, yhteistoiminta) ja syntytavan (ihminen ensin, sitten tekoäly vai jatkuva yhteistyö) 

mukaisesti, kappaleessa 3.8 esitetty timanttikuvion laajennus näyttää tämän tutkimuksen pe-

rusteella kuvion 15 mukaiselta. Tulos on saman suuntainen Boucscheryn et al. (2023) 

kanssa, eli ideointitilaa laajentamalla on mahdollista tuottaa enemmän ideoita, mutta tämän 

tutkimuksen mukaan vasta, kun ihmiset ovat ideoineet ensin. Lisäksi voidaan todeta teko-

älyn parantavan ideointia siten, että lopputulos ei ole pelkästään ihmisen tai tekoälyn yksit-

täisten ideoiden lukumäärä vaan tekoälyn avulla voidaan tuottaa myös merkittävä määrä yh-

teistoiminnan tuloksena syntyviä ideoita.  
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Kuvio 15: Tutkimustulos (puolikkaana) timanttikuviona esitettynä idean syntytavan mukai-

sesti. 

 

Tutkimuksen tulosten perusteella havaittiin tarve muodostaa työpajojen fasilitaattoreille tai 

muille ryhmän luovuusprosessia johtaville henkilöille opas onnistuneen työpajan johta-

miseksi tekoälyavusteisesti. Seuraavassa esitellään fasilitaattorilta edellytettävät toimenpi-

teet tutkimukseen perustuen jaoteltuna ennen työpajaa, työpajan aikana sekä sen jälkeen teh-

tävistä toimista. 

 

6.1  Ennen työpajaa 

Innovaatioprosessiin kuuluva ideointivaihe alkaa edellä luvussa 2.3 todetusti valmistautu-

misvaiheella. Valmistautumisvaiheeseen kuuluu tutkimus- ja kehitystyön lisäksi osaamis-

pääoman rakentaminen, joten osaamispääomaa tulisi jatkossa rakentaa varsinaisen asiaosaa-

misen lisäksi myös tekoälyn teknisen käyttämisen kouluttamisena ja opastamisena. Koh-

deyrityksen tavoitteena on tekoälykoulutusten integrointi osaksi tulevia liiketoimintakoulu-

tuksia. Tämä on hyvä tavoite ja se tukee myös teoriassa esitettyjä näkökulmia sekä tutkimus-

työpajojen haastatteluissa esiin noussutta tarvetta kouluttaa ja opastaa työntekijöitä tekoälyn 

parempaan ja tehokkaaseen käyttämiseen. Tällöin tekoälyn tekninen käyttäminen ei vie osal-

listujilta liikaa kapasiteettia ja ryhmän tekoälyosaaminen olisi mahdollisimman homogee-

nistä. 
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Ennen työpajaa voi lähettää osallistujille etukäteistehtävän Copilotin chatbotiin tutustu-

miseksi. Tällöin osallistujilla on mahdollisuus harjoitella tekoälyn käyttämistä etukäteen, 

eikä vasta työpajassa, jolloin tekoälyavusteisen ideointivaiheen aloittaminen helpottuu. En-

nakkotehtävä voi esimerkiksi liittyä joko todelliseen tai kuvitteelliseen esimerkkiin ratkais-

tavasta ongelmasta, mutta sen ei kannata liittyä suoraan työpajassa käsiteltäviin teemoihin, 

jotta ideointivaihe käynnistyy kaikilla osallistujilla yhtäaikaisesti. 

Työpajojen suunnittelussa olisi mahdollisuuksien mukaan huomioitava, että siihen kutsutta-

vat osallistujat muodostaisivat mahdollisimman heterogeenisen osaamispohjan. Tällöin ryh-

män luovuuden kognitiivinen stimulointi onnistuu helpoiten, kun ryhmä koostuu erilaisten 

osaamisalueiden henkilöistä. Aiemmin todetusti tämä mahdollistaa myös positiivisia kon-

flikteja, jolloin on mahdollista löytää poikkeavaa ajattelua.  

Fasilitoinnin ollessa ennen kaikkea prosessin johtamista, on tärkeää, että työpajan prosessi 

on tarkasti suunniteltu etukäteen. Kaiken perustana on selkeästi asetettu tavoite työpajalle ja 

kaiken toiminnan on tähdättävä tämän tavoitteen saavuttamiseen. Mitä paremmin ennakko-

suunnittelussa huomioidaan esimerkiksi ohjeistus luovuusmenetelmiin, osallistujilta odotet-

tavat toimet sekä ajankäyttö, sitä paremmin työpajan tavoitteeseen on mahdollista päästä. 

Kuten Grilli & Pedota (2023) edellä mainitusti totesivat, hyvin jäsennelty luova prosessi 

vähentää epäonnistumisen mahdollisuuksia.  

Tekoälyn teknisen käytön ymmärtämiseen liittyen on myös työpajan suunnitteluvaiheessa 

huomioitava varata aikaa alkuinfolle, jossa voidaan vielä kerrata, mistä puhutaan, kun puhu-

taan tekoälystä kyseisessä työpajassa. Samalla voidaan esitellä tekoälyn hyödyntämisen 

mahdollisuudet ja rajoitukset. Sekä tutkimuksen teoria- että empiirisen aineiston perusteella 

tekoälyn hyödyntäminen toimii parhaiten ihmistoiminnan avustajana (co-creation), ei sen 

kilpailijana tai korvaajana.  

Osallistujien on myös hyvä tietää tekoälyn hyödyntämisen rajoitukset, jotta sitä osataan 

käyttää parhaalla mahdollisella tavalla. Tekoälyn tuottamaan aineistoon on syytä suhtautua 

pienellä varauksella, sillä lähdeaineisto ei välttämättä ole esitetty riittävällä tavalla tuotoksen 

luotettavuuden arvioimiseksi. Lisäksi tekoäly saattaa tehdä virheellisiä johtopäätöksiä 

pohja-aineistosta, jolloin tekoälyn tuotosten oikeellisuuden arvioinnissa vaaditaan osallistu-

jilta ainakin jonkinasteista tietoa käsiteltävistä aiheista. Toisaalta, kuten haastatteluissakin 
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esitettiin, jossain määrin tekoälyn avulla on mahdollista lisätä ihmisen tietämystä aiheisiin 

liittyen, jolloin ideointiin on mahdollista päästä paremmin mukaan, vaikka aihe olisikin tun-

temattomampi. Tämä myös mahdollistaa kohdeyrityksessä aiempaa heterogeenisempien tii-

mien muodostamisen ideointiin, sillä kaikkien osallistujien ei tarvitse olla aiheiden asiantun-

tijoita.  

Koska tekoälyn käyttäminen saattaa rajoittaa ihmisen tekemää ideointia, on jo työpajan 

suunnitteluvaiheessa työpajan rakenne luotava sellaiseksi, että tekoälyä hyödynnetään vasta 

kun koko ihmistoimintainen ideointikierros on tehty ja sen jälkeen ideointia täydennetään 

tekoälyavusteisesti. Tämän johtopäätöksen seurauksena Pauluksen esittämiä luovuuden es-

teitä sosiaalisten häiriöiden osalta voitaisiin päivittää sisältämään tekoälyn hyödyntämisen 

liian aikaisessa vaiheessa. Sosiaalisesta näkökulmasta tarkasteltuna tekoälyn hyödyntäminen 

ennen omaa ideointia lisää tämän tutkimuksen mukaan vapaamatkustamisen mahdollisuutta, 

sillä tekoäly tuottaa ideat nopeammin, jonka jälkeen ihminen saattaa laiskistua ja tyytyä vain 

tekoälyn tuottamiin ideoihin.  

Luovuusprosessia voidaan tukea erilaisilla luovilla tekniikoilla. Työpajan järjestäjän on va-

littava kullekin ryhmälle soveltuvin menetelmä, omat fasiliointitaidot huomioiden. Koh-

deyrityksen kehityspäällikön haastattelussa ilmeni, että keskimääräisesti arvioidusti työpa-

joihin osallistuvat henkilöt eivät ole kovinkaan kokeneita luovuusprosesseihin osallistujia, 

joten menetelmäksi kannattaa valita McFadzaen (1998) luovuusjatkumon mukaisesti enem-

män paradigmaa säilyttävä kuin sitä venyttävä tai rikkova menetelmä. Hyvin turvallinen ja 

suureen osaan tapauksista soveltuva tekniikka on tässäkin tutkimuksessa esitelty ja hyödyn-

netty Me-We-Us -menetelmä. Kuten tässä tutkimuksessa, menetelmän hyödyt ovat sovellet-

tavissa muihinkin työpajoihin, sillä ensimmäisen vaiheen yksilötyöskentely vähentää 

Toumin et al. (2021) ja Nemeth & Nemeth-Brownin (2003) mainitsemia paineita negatiivi-

seen valoon joutumisesta eikä se myöskään mahdollista yksilön jättäytymistä ryhmäideoin-

nissa taka-alalle. Menetelmä tukee myös Pauluksen (2000) esittämää sosiaalista ja kognitii-

vista stimulointia. Sosiaalisia häiriöitä vähennetään, kun omia ideoita ei tarvitse heti esittää 

suurelle ryhmälle, eikä vapaamatkustusta pääse syntymään, kun jokaisen on pakko osallistua 

vähintään ensimmäisessä vaiheessa ideointiin. Jokaisessa vaiheessa tapahtuu myös assosi-

aatioharjoituksia, kun uusia mielleyhtymiä on mahdollista löytää ideoiden jakamisen avulla, 

jolloin esiintyy kognitiivista stimulointia.  
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Taulukossa 5 on koostettu tutkimuksen perusteella tärkeimmät ennen työpajaa tehtävät toi-

menpiteet. 

 

Taulukko 5: Ennen työpajaa tehtävät toimenpiteet. 

Ennen työpajaa tehtävät toimenpiteet 

1 Pyydä osallistujia tutustumaan Copilot-chatbotin toimintaan etukäteen ennakkohar-

joituksen avulla 

2 Suunnittele työpajan osallistujat, tavoitteet ja prosessi. Huomioi osallistujien hetero-

geenisyys ja selkeät tavoitteet. Aloita työpaja lyhyellä alkuinfolla tekoälystä sekä 

opasta tarvittaessa vielä kertaalleen sen käyttöä, jotta kaikki osallistujat ovat samalla 

viivalla.  

3 Tunnista tekoälyn käyttämisen mahdollisuudet ja rajoitukset luovan prosessin suun-

nitteluvaiheessa 

4 Valitse käytettävät luovuusmenetelmät oman ja osallistujien taitotason ja tavoitteiden 

vaatimusten mukaisesti 

 

6.2  Työpajan aikana 

Tutkimustyöpajojen aikana tapahtunutta luovuusprosessia voidaan arvioida aiemmin esitel-

lyn Wun et al. (2021) kuusivaiheisen prosessin mukaisesti. Ensimmäisessä hahmotus-vai-

heessa tekoälyä tulisi hyödyntää lähdeaineiston tulkitsemiseen ja havainnointiin. Tämä to-

teutui työpajoissa jossain määrin, sillä tekoäly tuotti omasta lähdeaineistostaan vielä uusia 

ideoita ja näkökulmia ihmisideoinnin jälkeen ja sen rinnalla. Tekoälyn hyödyntäminen hah-

motuksessa tulee paranemaan vielä tulevaisuudessa, kun kohdeyrityksessä otetaan oma 
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sisäiseen aineistoon perustuva chatbot käyttöön. Toisessa vaiheessa tekoälyä tulisi hyödyn-

tää syvempään ajatteluun, jolloin olisi mahdollista löytää odottamattomia saavutuksia. Työ-

pajojen haastatteluiden perusteella tähän ei päästy, sillä tekoälyn tuottamia ideoita ei koettu 

aidosti uusiksi tai kovinkaan luoviksi, jolloin ei voida puhua odottamattomista saavutuksista. 

Kun osallistujien osaaminen tekoälyn tekniseen käyttöön paranee esimerkiksi parempia 

syötteitä laatimalla, olisi varmasti tulevaisuudessa mahdollista löytää, jos ei täysin uusia ide-

oita niin ainakin uusia ja odottamattomia näkökulmia.  

Vaiheissa kolme (ilmaisu) ja neljä (yhteistyö) toteutui ehdotettu luovuusprosessi hyvin, sillä 

yhteistyö tekoälyn kanssa vaikutti olevan sujuvaa ja parhaimmillaan uusia ideoita syntyi 

vielä tekoälyn avustamana. Kuten aiemmin todettiin, tekoälyn käytöstä on saatavana paras 

hyöty, kun sitä käytetään ihmistoiminnan rinnalla, ei sen korvaajana. Työpajoissa tehtyjen 

havaintojen ja osallistujien haastattelujen perusteella on tärkeää, että tekoälyn käyttämiseen 

kannustetaan, mutta sen hyödyntämisen ajankohdat olisivat selkeästi rakennettuja. Tämän 

takia on tärkeää, että fasilitaattori pitää työpajan aikana kiinni aiemmin tekemästään suun-

nitelmastaan työpajan rakenteeksi. Osallistujille on kerrottava, missä vaiheessa tekoälyä 

käytetään ja missä vaiheessa ideoidaan omin avuin. Silloin kun tekoälyn käyttäminen on 

mahdollista, on fasilitaattorin vastuulla huolehtia sen integroimisesta osaksi ryhmän toimin-

taa ja luonnolliseksi osaksi työyhteisöä, aivan kuten Bouscheryn et al. (2023) kerrottiin 

aiemmin todenneen. Tämän vuoksi osallistujia on kannustettava keskusteluun tekoälyn 

kanssa ja tarvittaessa opetettava sille keskustelun aikana uusia asioita käsiteltävästä aiheesta.  

Ryhmähaastattelujen perusteella tekoälyn ei havaittu tuottavan uusia tai erityisen luovia ide-

oita. Toisaalta taas, kuten kappaleessa 2.4 esitettiin ideoiden syntyjärjestyksestä, tekoälyn 

mainittiin haastatteluissa tuottaneen myös itsestään selvyyksiä eli asioita, joiden pitäisi olla 

muistinvaraisia. Kolmannen työapajan haastattelussa tämä tuotiin erityisesti esille mainitse-

malla ryhmän ideoinnin käynnistyneen liian kaukaa käsiteltävää aihetta. Näin ollen voidaan 

todeta tekoälyn jälleen laajentavan ideointitilaa, jolloin muistinvaraisten ideoiden listaa-

miseksi ei tarvitsisi käyttää niin paljoa aikaa ja olisi mahdollista päästä nopeammin ideoinnin 

seuraaville tasoille aina aidosti luoviin ideoihin saakka. Tämä vapauttaisi ihmisen ajatuska-

pasiteettia tyhjentämällä työmuistia näistä muistinvaraisista ideoista.  

Tutkimuksen perusteella tekoälyä ohjaavilla kehotteilla on suuri merkitys siihen, minkälaisia 

vastauksia tekoäly tuottaa käsiteltäviin teemoihin liittyen. Toisaalta yksinkertaisillakin 
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kehotteilla on mahdollista saada uusia ideoita, kuten tutkimustyöpajoissa huomattiin. Tule-

vaisuuden työpajoissa fasilitaattorin tulisikin kannustaa ja opastaa osallistujia laaja-alaisem-

paan keskusteluun tekoälyn kanssa uusien ja erilaisten näkökulmien löytämiseksi. Työpa-

joissa ohjattiin osallistujia näkökulman vaihtamiseen ohjeistamalla tekoälyä vastaamaan esi-

tettyyn kysymykseen rakennustyömaan naapurissa asuvan henkilön näkökulmasta, jolloin 

vastaus muodostui hieman eri tavalla. Kehotteiden muokkaamisessa on vain mielikuvitus 

rajana ja tulevaisuudessa tällä on aiempaa suurempi merkitys luovien ratkaisujen etsimi-

sessä.  

Tekoälyn hyödyntäminen luovuusprosessissa ilmaisun parempana tukena odottaa vielä uu-

den teknologian käyttöönottoa yrityksessä, mutta jo nyt on mahdollista hyödyntää tekoälyä 

syntyneiden ideoiden luokitteluun konvergenssivaihetta varten. Esimerkiksi työpajassa 2 

työmaan ympäristön toimintojen häiriöttömän käytön mahdollistamiseksi luodut ideat on 

mahdollista antaa Copilotille luokiteltavaksi, jolloin erillistä ideoiden luokittelu- ja ryhmit-

telyvaihetta ei tarvita tai siihen käytettävä aika lyhenee. Luokitteluprosessi tekoälyn avusta-

mana on esitetty kuvioissa 16-18.  

 

 

Kuvio 16: Osa työpajan 2 ideoista 
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Kuvio 17: Tekoälylle annettu kehote ideoiden luokittelemiseksi loogiseen järjestykseen 
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Kuvio 18: Tekoälyn tuottama luokittelu. 

 

Wun et al. (2021) esittämän luovuusprosessin vaiheet viisi ja kuusi eli lopputuloksen testaus 

ja rakentaminen tulevat sovellettavaksi vasta innovaatioprosessin loppupäässä. Näissä vai-

heissa ideoiden pohjalta syntyneitä innovaatioita on mahdollista testata ja rakentaa myös 

tekoälyavusteisesti, mutta aiheen tarkempi tutkiminen olisi hyvä jatkotutkimusaihe. 

Kuten tutkimushaastatteluista ilmeni, tekoälyn hyödyntäminen onnistuu parhaiten, jos ryh-

män jäsenillä on riittävästi tietämystä käsiteltävistä aiheista. Tekoälyn käyttämisen yksi 

suuri rajoite liittyy sen tuottaman sisällön oikeellisuuden varmistamiseen ja tämä on helpom-

paa, kun sisältöä voidaan validoida prosessin aikana ja pohtia ideoinnin yhteydessä tiedon 

oikeellisuutta. Tästä syystä fasilitaattorin on hyvä muistuttaa osallistujia lähdekritiikistä huo-

lehtimiseen. Tekoäly ei välttämättä kerro, jos se ei tiedä jotain asiaa ja lopulta sen tuottama 
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sisältö perustuu vain ja ainoastaan peräkkäisten sanojen esiintymisten todennäköisyyksiin, 

joten virheellisen tiedon tuottaminen on mahdollista. 

Työpajan aikana on myös tärkeää estää tai vähentää kognitiivisten ja sosiaalisten esteiden 

muodostumista. Kuten kappaleessa 2.2 esitettiin Pauluksen (2000) listanneen, esimerkiksi 

oman vuoron odottelu, epäolennaisuuksiin ajautuminen sekä samanaikainen kuunteleminen 

ja tekeminen heikentävät ryhmän luovuutta, joten fasilitaattorin on toimittava jämäkkänä 

ryhmän ja prosessin johtajana jatkuvasti. Monessa tutkimustyöpajassa fasilitaattori joutui 

muistuttamaan osallistujia muun muassa ohjeiden loppuun asti kuuntelemisesta tai keskus-

telun ohjaamisesta takaisin aiheeseen. Muuten vaarana olisi ollut kognitiivinen kuormitus ja 

prosessin epäonnistuminen tai vähintään vaikeutuminen.  

Kognitiivista stimulointia edistää myös mahdollisuus esitettyjen ajatusten hautomiseen eli 

inkubaatioon, kuten Paulus (2000) sekä Leonard & Swap (1999) aiemmin totesivat. Tutki-

mustyöpajoissa inkubaatiota tapahtui pienessä määrin Us-vaiheessa, kun osallistujia pyydet-

tiin hetkeksi tutustumaan seinälle koottuihin ideoihin ja kehittämään niiden pohjalta vielä 

uusia ideoita ja näkökulmia. Työpajoissa saatiinkin vielä muutamia uusia ideoita tuotettua 

tässä vaiheessa. Työpajoihin kannattaa järjestää hautomisaikaa johonkin luonnolliseen yh-

teyteen, kuten kahvi- tai lounastauon yhteyteen. Esimerkiksi lounaan aikana osallistujilla on 

vielä mahdollisuus palata käsiteltyihin asioihin vapaamuotoisemmin ja tauon jälkeinen ses-

sio voidaan aloittaa edellisen aiheen täydentämisellä ennen uuteen vaiheeseen siirtymistä. 

Taulukossa 6 on koostettu tutkimuksen perusteella tärkeimmät työpajan aikana tehtävät toi-

menpiteet. 
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Taulukko 6:  Työpajan aikana tehtävät toimenpiteet. 

Työpajan aikana tehtävät toimenpiteet 

1 Hyödynnä tekoälyä luovuusprosessissa ihmistoiminnan tukena, ei sen korvaajana. 

Kerro selkeästi missä vaiheessa ja miten tekoälyä hyödynnetään. 

2 Hyödynnä tekoälyn mahdollisuutta katsoa asiaa eri näkökulmista ja ”palloseinänä” 

ajatuksille 

3 Ota tekoäly osaksi ryhmää: Kannusta keskustelemaan sen kanssa kysymällä siltä tar-

kentavia kysymyksiä ja opettamalla tarvittaessa sille uusia asioita. 

4 Muista lähdekritiikki tekoälyn tuottamaa sisältöä kohtaan. 

5 Stimuloi osallistujien ja ryhmän kognitiivisia ja sosiaalisia ominaisuuksia ja vältä luo-

vuutta estäviä ominaisuuksia. 

6 Johda prosessia neutraalina toimijana.  

7 Mahdollista ajatusten hautominen eli inkubaatio 

 

6.3  Työpajan jälkeen 

Työpajan jälkeen innovaatioprosessissa seuraa idean puolustamis- ja toteuttamisvaihe. 

Vaikka nämä vaiheet olivatkin rajattu tämän tutkimuksen ulkopuolelle, voidaan joitakin toi-

menpide-ehdotuksia antaa tutkimuksen tulosten perusteella. Ensinnäkin työpajan päätteeksi 

on huolehdittava jatkotoimenpiteiden vastuuttamisesta. Mikäli työpajan aikana on päästy 

sille asetettuun tavoitteeseen, on ennen työpajan päättymistä varmistettava, että jollakin tai 

joillakin on vastuu viedä tulokset eteenpäin. Käytännössä jonkun osallistujan vastuulla voi 

olla esimerkiksi siirtää työpajassa ideoidut asiat eteenpäin yrityksessä toteuttamista varten. 



71 

 

Tekoälyn tuottaman materiaalin jatkokäyttämisessä on huomioitava eettiset ulottuvuudet, 

jotka voidaan aiemmin kappaleessa 3.7 todetusti tiivistää läpinäkyvyyteen ja vastuullisuu-

teen. Työpajan päätteeksi on hyvä muistuttaa osallistujia tekoälyn käyttämisen eettisistä pe-

riaatteista esimerkiksi kieltämällä tekoälyn tuottaman sisällön hyödyntäminen suorana lai-

nauksena ilman lähdeviittausta. Lisäksi sisällön suhteen on edelleen muistettava lähdekri-

tiikki ja tekoälyn tuottaman sisällön oikeellisuuden tarkastaminen. Jatkotoimenpiteitä varten 

on erityisesti vastuuhenkilöiden tiedostettava, että ihminen kantaa lopulta vastuun myös te-

koälyn tuottamasta sisällöstä ja sen oikeanlaisesta käyttämisestä. Taulukossa 7 on esitetty 

työpajan jälkeen tehtävät toimenpiteet. 

 

Taulukko 7: Työpajan jälkeen tehtävät toimenpiteet. 

Työpajan jälkeen tehtävät toimenpiteet 

1 Huolehdi jatkotoimenpiteiden vastuuttamisesta. 

2 Huomioi tekoälyn käyttämisen eettiset ulottuvuudet työpajan tulosten hyödyntämi-

sessä. 

 

6.4  Tutkimustulosten arviointi ja soveltuvuus 

Tutkimuksen tavoitteena oli selvittää, miten ja millä edellytyksillä kielimalliin perustuvaa 

tekoälyä voidaan hyödyntää ryhmän luovuusprosessissa erityisesti ideoiden luomisen tu-

kena. Tavoitteena oli muodostaa erilaisten luovien prosessien vetäjille opas tekoälyn hyö-

dyntämiseen ryhmän luovuuden tukena. 

Tavoitteeseen pyrittiin näiden tutkimuskysymysten avulla:  

- Miten ryhmän luovuusprosessia voi tukea tekoälyn avulla?  
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- Missä vaiheessa ryhmän työskentelyä tekoälyä kannattaa hyödyntää, jotta se ei ohjaa 

tai rajoita luovaa ajattelua?  

- Millaiset rajoitukset ja edellytykset tekoälyn käyttämisessä on hyvä tiedostaa? 

Tutkijan näkemyksen mukaisesti tutkimuksessa saatiin vastaus jokaiseen tutkimuskysymyk-

seen sekä tuotettua yrityksen käyttöön fasilitaattorin opas.  

Tutkimus toteutettiin monitapaustutkimuksena ja siinä hyödynnettiin haastatteluja, ryhmä-

haastatteluja sekä osallistuvaa havainnointia. Tekoälyn hyödyntämistä työpajoissa tutkittiin 

kolmen samansisältöisen työpajan aikana, jolloin aineiston kattavuudesta voitiin varmistua. 

Näiden kolmen työpajan tulokset ideoiden määrän suhteen ovat myös samansuuntaiset, jol-

loin tutkimustulosten luotettavuuden voidaan nähdä lisääntyvän. 

Työpajojen osallistujat valittiin kohdeyrityksen toimitilarakentamisen henkilöstöstä heidän 

toimenkuvien vaihdellessa laajasti. Osallistujista 33 % toimi kehitystehtävissä, 50 % tuotan-

nossa sekä 17 % johdossa. Tutkimuksen tekijän näkemyksen mukaan tämä kuvastaa riittä-

vällä tavalla henkilöstön jakautumista yhtiössä, vaikkakaan tarkempaa tietoa tilastollisesta 

jakautumisesta ei ollut saatavissa. Näin ollen voidaan todeta tutkimuksen otannan olleen riit-

tävä ja edustavan riittävällä tavalla yrityksen henkilöstöä, jolloin tutkimustuloksia voidaan 

hyödyntää laajemminkin kohdeyrityksessä pidettävissä työpajoissa. 

Tutkimustulosten luotettavuutta kasvattaa myös tutkimuksen monimenetelmällisyys, jossa 

tulosten pohjana toimii useampi tietolähde: haastattelut, havainnointi, sekä ideoiden kvanti-

fiointi ja teemoittelu. Tutkimuskontekstin kattavalla kuvauksella, kuten tässä tutkimuksessa 

kuvatulla tutkimusasetelmalla, osallistujien esittelyllä sekä erilaisilla taustatiedoilla, on 

myös mahdollista arvioida tutkimus luotettavaksi.  

Tutkimustyöpajojen tulosten raportoinnissa saattaa esiintyä pientä epätarkkuutta, eivätkä 

ideoiden lukumäärä ja luokittelu täysi vastaa työpajassa esitettyjä ideoita. Todenmukaisen 

tuloksen saamiseksi osallistujia pyydettiin jokaisessa vaiheessa (Me/We/Us) poistamaan 

päällekkäiset ideat. On mahdollista, että muutamia ideoita esiintyi sekä ihmisen että tekoälyn 

tuottamana, mutta idea on laskettu mukaan vain toiseen kategoriaan. Toisaalta syntyneiden 

ideoiden lukumäärällinen ero oli molemmissa teemoissa niin iso kaikissa työpajoissa 
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ensimmäistä työpajaa lukuun ottamatta, että yksittäisten ideoiden erilaisella luokittelulla ei 

olisi kokonaisuuden kannalta ollut merkitystä.  

Toinen mahdollinen epätarkkuus liittyy tutkimustyöpajoissa käsiteltyjen aiheiden valintaan. 

Voidaan esittää kriittinen huomio siitä, että toinen aihe olisi ollut helpompi tai eri tavalla 

ideoita synnyttävä kuin toinen. Tästä oli viitteitä myös ryhmähaastatteluiden perusteella. 

Toisaalta työpajojen osallistujien alkukartoituskyselyn mukaan kaikissa työpajoissa oli kes-

kimäärin enemmän tietämystä siitä aiheesta, josta syntyi vähemmän ideoita ja vähemmän 

tietämystä aiheesta, josta ideoita syntyi enemmän. Tästä voidaan päätellä, että ainakaan jos-

sain määrin aiheiden eroavaisuudet eivät vaikuttaneet tutkimuksen lopputulokseen. Toi-

saalta laadulliselle tutkimukselle ominaisesti ei kaikkia lopputulokseen vaikuttaneita teki-

jöitä ole mahdollista huomioida.   

Tutkimusasetelmana toimivat pienistä ryhmistä koostuvat työpajat ennalta määrätyistä ja 

suhteellisen yksinkertaisiin aiheisiin liittyen, mutta tutkimuksen tuloksia voidaan hyödyntää 

jatkossa erityyppisiin luovuutta vaativiin prosesseihin ja laajempiin ryhmiin. Tutkimuksessa 

esitellyt ryhmän luovuuden esteet ja mahdollistajat toimivat ryhmän koosta riippumatta, 

kunhan luovat menetelmät valitaan ryhmälle soveltuvaksi. Käsiteltävien aiheiden vaikeus-

aste ei myöskään rajoita tutkimustuloksen soveltamista tulevissa työpajoissa, sillä aiheella 

ei pitäisi olla vaikutusta tuloksen toistettavuuteen. 

 

6.5  Jatkotutkimustarpeet 

Tekoälyn kehityksen ollessa aiemmin todetusti todella nopeaa ja uusia sovelluksia sekä van-

hojen sovellusten päivityksiä ilmestyy jatkuvasti, on jatkotutkimus tarpeellista mahdollisesti 

hyvinkin pian. Suurimmat jatkotutkimustarpeet liittyvät erityisesti päivitettyjen tekoälyso-

vellusten hyödyntämiseen ryhmän luovuuden tukemisessa ja tällaisen tutkimuksen tulisi olla 

kohdeyrityksessä jatkuvaa. Myös henkilöstön osaaminen kasvanee jatkuvasti, jolloin teko-

älyn hyödyntämisestä on tulevaisuudessa ulosmitattavissa mahdollisesti sellaisia asioita, 

joita ei tässä vaiheessa edes ole mahdollista ottaa huomioon.  
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Toinen mahdollinen jatkotutkimuksen aihe olisi tutkia tekoälyn tuottamien ideoiden laatua. 

Tässä tutkimuksessa ei otettu kantaa tekoälyavusteisesti tuotettujen ideoiden oikeellisuuteen 

tai käyttökelpoisuuteen, mutta seuraavissa tutkimuksissa laadullisuuden ja käyttökelpoisuu-

den arviointi voisi olla mielekästä.  

Selkeämmin ajattomampi jatkotutkimustarve, joka ei välttämättä riipu edes käytettävästä te-

koälysovelluksesta, olisi tutkia erilaisten luovuusmenetelmien ja -tekniikoiden ja tekoälyn 

hyödyntämisen yhteyttä. Tällaisella tutkimuksella olisi mahdollista vastata kysymykseen: 

Millaiset luovuusmenetelmät soveltuisivat parhaiten luovuuden parantamiseen tekoälyn 

avustuksella? 
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7  Yhteenveto 

Tässä diplomityössä tutkittiin tekoälyn, erityisesti kielimalliin pohjautuvan Microsoft Co-

pilot -Chatbotin, hyödyntämisen mahdollisuuksia ja reunaehtoja ryhmän luovuuden paran-

tamiseksi. Tekoälyn nopean ja edelleen kiihtyvän kehityksen seurauksena kohdeyrityksessä 

haluttiin luoda ryhmän luovuutta hyödyntäviin työpajoihin käsikirja fasilitaattorin tueksi.  

Tekoälyn kehityksessä mukana pysymiseksi on tärkeää, että sen tarjoamia käyttötapauksia 

ja mahdollisuuksia etsitään ja hyödynnetään mahdollisimman aikaisessa vaiheessa. Yrityk-

sen henkilöstön tekoälyosaaminen on tulevaisuuden voimavara ja tämä tutkimus antaa yhden 

näkökulman tekoälyn tehokkaaseen hyödyntämiseen ryhmän luovuudessa. 

Tutkimusstrategiana käytettiin kvalitatiivista monitapaustutkimusta, jossa aineistoa kerättiin 

haastatteluiden, osallistuvan havainnoinnin sekä induktiivisella analyysilla. Haastattelut to-

teutettiin puolistrukturoituina teemahaastatteluina sekä standardoiduilla survey-tutkimus-

haastatteluilla. Tutkimusaineiston pääosa kerättiin kolmesta samansisältöisestä työpajasta, 

joissa osallistujien tavoitteena oli tuottaa valittuihin teemoihin liittyviä ideoita Me-We-Us -

ryhmäluovuusmenetelmällä itsenäisesti sekä tekoälyavusteisesti.  Näissä työpajoissa synty-

neet ideat laskettiin ja luokiteltiin idean synty- ja esitystavan mukaisesti ihmisideoihin, te-

koälyideoihin sekä yhteisideoihin. Lisäksi työpajan päätteeksi osallistujilta kerättiin koke-

mukset työpajan sisällöstä ja tekoälyn kanssa toimimisesta ryhmähaastattelulla. 

Tutkimuksen perusteella paras keino hyödyntää tekoälyä ryhmän luovuudessa on tuottaa en-

sin mahdollisimman suuri määrä ideoita ensin ihmisillä. Tekoäly kannattaa ottaa avuksi ide-

ointiin vasta, kun ihmisideointi on tehty, jotta tekoälyn tuottama sisältö ei rajoita ihmisen 

ideointi tai passivoita osallistujia. Muussa tapauksessa on vaarana, että ihmisen tekemä ide-

ointi surkastuu ja ihmisestä tulee vain vapaamatkustaja luovassa prosessissa. Tekoälyn voi-

daankin todeta vanhaa kansanviisautta soveltane olevan hyvä renki, mutta huono isäntä. 

Luovan prosessin fasilitaattorilla tai muulla ryhmän vetäjällä on suuri merkitys työpajan 

suunnittelussa ja johtamisessa. Tätä tarkoitusta varten kohdeyritykseltä puuttui kuitenkin oh-

jeistus ryhmän luovan prosessin johtamisesta tukemaan fasilitaattorin toimintaa. Myöskään 

tekoälyn käyttämisestä ei yrityksessä juurikaan ole kerätty kokemuksia tai laadittu ohjeita. 
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Tämän tarpeen täyttämiseksi tutkimuksen tuloksena rakennettiin selkeä malli, miten teko-

älyä voidaan hyödyntää ideointityöpajoissa. Tämä malli pitää sisällään myös ohjeet fasili-

taattorille käytettävistä menetelmistä ja hyvistä käytännöistä huomioitavaksi ennen työpajaa, 

työpajan aikana ja sen jälkeen. 
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