Kokemuksia pelillisesta oppimisesta ty6turvallisuuden edistamisessa

Ty6elaman muuttuessa myos sisalogistiikassa ja trukinkuljettajien tyossa kdytetdan enenevassa
maarin uutta teknologiaa, tavoitteena tehokkuuden parantaminen. Sita vastoin uuden teknologian
luomia mahdollisuuksia tydturvallisuuteen ja tyon sujuvuuteen ei ole tutkittu riittavasti.
Tapaturmantorjuntaa sisdlogistiikassa on toki tehty, mutta tapaturmatilastojen
(Tapaturmavakuutuskeskus, 2018) valossa on selvaa, etta tarvitaan uudenlaisia lahestymistapoja
tyoturvallisuuden edistamiseen sisdlogistiikassa. Sen vuoksi Tyoterveyslaitos on toteuttanut
kolmevuotisen interventiotutkimuksen, jossa tutkitaan kahden digitaalisen ratkaisun
mahdollisuuksia tyoturvallisuuden edistamiseen sisadlogistiikassa. Tassa abstraktissa esitelldan
kokemuksia trukinkuljettajien oppimispeli-interventiosta.

Oppimispelin sisallot videokuvattiin tutkimushankkeeseen osallistuvilla kuudella suomalaisella
tyopaikalla. Kuvatusta videoaineistosta tehtiin Tyoterveyslaitoksen ja Helsingin Yliopiston
yhteistyona tutkimusta varten oppimispeli. Pelissa katsotaan trukinkuljettajan nakdkulmasta
kuvattuja videoita aidoista tyotilanteista ja tydymparistoista ja tarkoituksena on havainnoida
potentiaalisia vaaroja.

Oppimispeliin kutsuttiin osallistumaan 101 trukinkuljettajaa kuudelta tydpaikalta. Tutkimushankkeen
alkukyselyssa oli kartoitettu samojen kuuden tyépaikan kaikkien trukkia tydssaan ajavien henkildiden
suhtautumista uusiin tietoteknisiin ratkaisuihin. Uusien tietoteknisten ratkaisujen mahdollisuudet
tyoturvallisuuden ja tyén sujuvuuden lisdamiseksi nahtiin yleisesti ottaen positiivisina (Perttula et al.
2017).

Trukinkuljettajat tayttivat ennakkokyselyn ennen pelaamisen aloittamista. Ennakkokyselyssa
kysyttiin taustatietoina mm. aikaisempaa kokemusta ja aktiivisuutta tietokonepeleista. Pelijakso
kesti noin kolme kuukautta, jona aikana osallistujat pelasivat oppimispelia 3-10 kertaa. Pelijakson
jalkeen osallistujat tayttivat loppukyselyn, jossa arvioivat pelikokemustaan.

Oppimispelijakson jalkeen osallistujilta kysyttiin heidan kokemuksistaan pelin kuormittavuudesta,
helppoudesta ja hyodyllisyydesta. Lisdksi he vastasivat, alkoivatko itse kiinnittda eri tavoin huomiota
tyoymparistdonsa ja jos alkoivat, niin mihin seikkoihin. Eniten huomiota tyoympariston vaaroihin
alkoivat pelijakson jalkeen kiinnittda ne osallistujat, jotka jo ennakkokyselyssa nakivat uuden
teknologian mahdollisuudet positiivisempana tyoturvallisuuden edistamisessa.

Naiden alustavien tulosten valossa uskomme, etta pelilliselle tydympadristdn vaarojen
havaitsemiselle olisi tytelamassa tarvetta. Uuden teknologian kaytt6dnotto vaatii yhta lailla
panostusta turvallisuusviestintdan kuin mika tahansa turvallisuuden edistamiseksi tehtava
toimenpide tydpaikalla.
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