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Marjut Piili, Kari Malinen
ja Petteri Lounasranta
etsivat TNT:n henkildston

kanssa entistd parempia
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tyotapoja.

>Tydyhteisopeli ja lahiohjaus vapauttivat keskustelun

TNT:n henkilésté
ottaa vastuuta ja vaikuttaa

Pikakuljetusyritys TNT Suomi Oy halusi koko henkiléstén mukaan kehittdmaén organisaatiotaan.
Tyodyhteisopelista [6ytyi isollekin porukalle sopiva tapa ideoida ja siirtad ideoita arkeen.
Ensimmaiset vaikutukset nakyivat nopeasti.

V4 kaynnisti kesalla 2008
T N Tlociamih‘oisen henki-

l&stén kehitysprojektin. Koko hen-
kilostoa koskettavalle hankkeelle
oli tilausta, ja projektista saatavat
hyddyt veisivat yhtiéta eteenpdin
yhtenda logistiikka-alan edellaka-
vijana”, kertoo henkildstdjohtaja
Tuija Janakka.

Projekti sai nimekseen “"Ota
vastuuta ja vaikuta” (OTAVA).
Kohteena on koko henkilssts, ja
sithen osallistuu 250 TNT:Igista
Helsingistd, Tampereelta, Turusta,
Oulusta ja Vaasasta.

OTAVA-hankkeen tavoittee-
na on, ettd tydssa viihdytaan ja
omaan tydhén voi ja kannattaa
vaikuttaa. Kaikkien tulee tietaa
perustehtavansa ja osallistua ak-
tiivisesti tydnsa kehittdmiseen.
Esimiehet ovat mukana omassa
roolissaan asettamassa tavoittei-
ta ja tukemassa henkildstoa.

Peli energisoi isotkin
ryhmat

Hanke kaynnistyi tydpaioilla, joi-
den teemana olivat tydyhteiss- ja

alaistaidot. Keskeiseksi tydkaluksi
valittiin tydyhteisdpeli ”Alaistai-
dot voimavarana”. Pelin avulla
toteutettiin osallistavia ja tehokkai-
ta valmennustilaisuuksia, vaikka
osallistujia saattoi olla jopa 40.
Pelin kdytannénlaheisyys ja in-
novatiivisuus osoittautuivat erin-
omaisiksi valmennusvalineiksi.

"Pelin avulla olemme voineet
avata keskusteluun tydyhteisém-
me kannalta tarkeitd teemoja ja
saada esiin yhteisia kehittamistar-
peita”, sanoo Tuija Janakka.

Osallistujien mielestd peli on
ollut innostava ja tehokas tapa
kasitella asioita: ” Juuri oikeas-
sa muodossa toteutettu”, “Hyvaa
keskustelua”, “Tosi mukava paivé
ja kului nopeasti”.

Lahiohjaus vie muutokset
arkeen

OTAVA-hanketta toteuttavat
Muutostaidon konsultit Sami
Sarén, Kari Malinen ja Mar-
jut Piili. Suunnittelussa kiinnitet-
tiin erityistd huomiota k&ytdnndn-
|Gheisyyteen.

Koko henkildstdlle jarjestetaan
kaksi kokoavaa tydpajaa noin
viiden kuukauden valein. Typa-
jojen tehtdva on tuottaa kehitta-
misideoita ja nostaa esiin kes-
kustelua vaativia aiheita. Arki
on kuitenkin tdn& pd&ivand niin
tiivista, etta kehitysasiat tahtovat
hautautua kiireeseen. Taman ta-
kia mukaan ofettiin toimipiste- ja
toimintokohtaisia lahiohjauspa-
lavereita.

Lahiohjaus jatkaa siitd, mihin
edellisessa tydpajassa on jadty,
seka toteuttaa ja vie kehittamisi-
deoita eteenpain.

“Lahiohjauksen tarkoitus on
kannatella prosessia ja siirtaa
muutokset arkeen. Se on tarkeaa
todellisten tulosten aikaansaami-
seksi. Muuten on vaarana, ettd
hyva kehitysideat hautautuvat ar-
jen melskeeseen”, kertoo lahioh-
jauksista vastaava Kari Malinen.

TNT:n henkiléstdjohtaja on sa-
maa mieltd.

"Olemme vakuuttuneita, ettd 16-
hiohjaukset tehostavat prosessia.
Sen takia haluamme niihin myds

panostaa”, sanoo Tuija Janakka.

Avoimuus kasvoi heti
Jo ensimmadisten l&hiohjausten
jglkeen TNT:ll& on néhty mydntei-
sia signaaleja.
“lhmiset ovat tulleet
entistd aktiivisemmin
juttelemaan esi-
miesten kans-
sa. Tietoa ei
tarvitse enaa

"Eihén porukka
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S ole koskaan
esiin, vaan puhunuf nain
asioista . 1/
puhutaan avoimesti!
avoimem-

min. Vaikutus
on ollut yllat-
tavénkin suuri”,
summaa Petteri
Lounasranta, yksi
Helsingin operatiivisen
osaston esimiehistd.

Taloushallinnon esimies Kaija
Ruusinen oli positiivisesti yllat-
tynyt ensimmdisen |Ghiohjauspa-
laverin jalkeen.

Kaija Ruusinen
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Peli jakaa

"En tiedd mita Kari teki, mutta
eihan porukkani ole monivuoti-
sen urani aikana koskaan puhu-
nut ndin avoimesti. Tastd on hyva
jatkaa”, kiittaa Ruusinen.

"Olen vaikuttunut Kari Malisen
kyvysta saada ihmiset IGhiohjauk-
sissa mukaan sekd l6ytaa kasitel-
tavista asioista juuri se oleellinen,
tarked, johon tartutaan. Hanen
tydskentelynsd on rakentaval-
la tavalla tavoitekeskeista. Olen
myds vaikuttunut Muutostaidon
kéyttamistd menetelmista. Niiden
avulla on todellakin saatu jo pro-
jektin tassa vaiheessa kaikki osal-
listumaan ja vaikuttamaan, mika
on koko OTAVAn paatavoite”,
kertoo Hanna Hérkki Tampe-
reen asiakaspalvelusta.

Eteenpdin askel kerrallaan
Lahiohjaus tarkoittaa kehitysryh-
mien palavereja, jossa on muka-
na Kari Malinen Muutostaidosta.
Ryhmét tapaavat kerran kuussa.
On tarkedd, ettd tapaamisia on
riittavasti, muttei likaa.
"Hankkeen aluksi joka ryhmal-

le jarjestetadn kolme tapaamista.
Toisen valmennuspaivan jalkeen
tapaamisia on kolmesta viiteen”,
Kari Malinen toteaa.
Lahiohjausryhmissa on 4-10
henkilda. Osa ryhmista on luon-
nollisia tiimejd, osa edustukselli-
sia ryhmig, joissa on esimiehid ja
tyontekijoiden edustajia.
Ajatuksena on etsia ideoita ar-
jen haasteisiin: Miten asiat voi-
si tehda paremmin ja jarkevam-
min? Ideat siirretadn kaytantoon
tapaamisten vdalilla.
Léhiohjauspaivina seurataan
ja arvioidaan, miten on edistyt-
ty kdytannossa: Missd on onnis-
tuttu® Missd on haasteita? Mika
hiertag? Miten ideaa voi kehit-
taa toimivammaksi? Mitd apua
tarvitaan?
Luottamus on tarkedd. Hyvan ja
rohkaisevan alun jalkeen koros-
tuu myonteisen ja eteenpdin pyr-
kivan ilmapiirin vaaliminen.
"Siilivauhdilla saavutetaan par-
haat tulokset - pieni askel kerral-
laan, kuitenkin koko ajan edeten
", kuvaa Kari Malinen.

hiljaista tietoa

laistaidot voimavarana -

peli on vuorovaikutukseen

perustuva valmennus- ja
kehittmismenetelma.

Pelin avulla toteutetaan val-
mennuksia ja tydpajoja, joissa
keskeising osina ovat yhteisten
kokemusten jakaminen keskuste-
lemalla, tydyhteisén ongelmati-
lanteiden ratkaisuvaihtoehtojen
valottaminen eri nédkdkulmista,
kokemuksellinen oppiminen ja
tydyhteison pelisaantdjen luomi-
nen.

Pelissa ratkotaan tydyhteisddn
liittyvia lyhyita kysymyksia pien-
ryhmissa. Ryhmat “kilpailevat”
keskenddn ja joutuvat perustele-
maan ratkaisujaan.

Pelissa ei ole etukdteen laadit-
tuja oikeita vastauksia. Ratkaisu-
mallit syntyvat joukkueiden pe-
rustelujen ja yhteisen keskustelun
avulla. Pelillisyys on tarkead poh-
dinnan infensiteetin ja vireen sdi-
lymiseksi.

P&ivan aikana keskustellaan
ja sovitaan tydyhteisdn pelisaan-
ndistd kaytdnnon esimerkkien
kautta. Peli voi myds nostaa esiin
kehittdmistarpeita tydyhteisd- tai
alaistaidoissa.

Pelikonseptia on sovellettu te-
hokkaasti yli kymmenen vuotta,
ja siita on erittain hyvia koke-
muksia sekd erillisend valmennus-
pdivand eftd osana isompaa val-
mennuskokonaisuutta.

Pelin tavoitteet ja sisdltd suun-
nitellaan aina organisaatiokoh-
taisesti. Pelin voi tarvittaessa
toteuttaa muillakin kielilla kuin
suomeksi.

Pelikonseptia voi kayttaa tydyh-
teisd- ja alaistaitojen sekd asia-
kaspalvelutilanteiden valmen-
nukseen, muutosvalmennukseen,
esimiesvalmennukseen ja projek-
tijohtamisen valmennukseen.

I| Lisatietoja pelista:
www.muutostaito.fi



