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Sahkoverkkojen rakennustydmailla tapahtuu vuosittain useita lahelta piti -tilanteita seka pois-
saoloon johtaneita tapaturmia. Tavoitteena on, ettad tydmailla ei sattuisi tapaturmia ja sen takia
turvallisuuskulttuuriin tarvitaan muutoksia. Tassa tydssa maaritellddn koko energia-alalle taysin
uudenlainen pelillistetty turvallisuuskoulutuskonsepti seka tutkitaan konseptin vaikuttavuutta ja
soveltuvuutta sdhkoverkkoyhtidn toimintaymparistdon saatujen palautteiden perusteella.

Ty0Ossa pelillistetty koulutuskonsepti maaritelladn koostuvan pakohuonepelista seka sen jal-
keisesta palautekeskustelusta. Konsepti on suunnattu erityisesti sdhkdverkkoasentajille ja maa-
rakentajille. Toteutetun pakohuonepelin tarina vastaa tyypillisen sahkdverkon rakennusprojektin
tyonkulkua ja pelissa ratkaistavat tehtavat ja pulmat kasittelevat teemoiltaan tyéturvallisuuteen ja
sahkaotyodturvallisuuteen liittyvia ajankohtaisia aiheita. Peliin valikoidut aiheet ovat nousseet use-
asti esille esimerkiksi tapaturmaraporteissa seka turvallisuushavainnoissa. Palautekeskustelun
tavoitteena on keskittaa pakohuonepeliin liittyvat keskustelut erityisesti pelissa kohdattuihin tur-
vallisuusasioihin.

Vaikuttavuuden ja konseptin soveltuvuuden arvioinnin tutkimus suoritettiin kahdessa osassa.
Ensimmaisessa osassa koulutuksen aikana koulutettavien tunnelmia kysyttiin tunnetiloihin perus-
tuvan palautekyselyn avulla. Tehdyn tutkimuksen mukaan 98,5% koulutuksen suorittaneista ovat
positiivisissa tunnelmissa koulutuksesta lahdettdessa. Palautekeskustelulla havaitaan olevan
merkittdva rooli koulutuksen onnistumiseen seka koulutuksen aiheuttamiin tunteisiin. Toisessa
osassa koulutettaville l1ahetettiin palautekysely, kun koulutuksesta oli kulunut vahintaan viikko.
Tulosten perusteella pelillistetty koulutuskonsepti on mielekads tapa kerrata tuttuja asioita, mutta
pelin avulla opitaan my6s uusia asioita turvallisuuteen liittyen. Koulutettavat tunnistavat koulutuk-
sessa esitettavat turvallisuusasiat olennaisiksi toihin liittyviksi asioiksi ja toivovat lisda pelillistami-
sen hyddyntamistd koulutuksellisissa tarkoituksissa. Yhdeksi konseptin vaikuttavuuteen liittyvaksi
tekijaksi havaitaan niin sisdinen kuin ulkoinenkin viestinta. Turvallisuusasenteiden muutosta ei
voida nain lyhyessa aikavalissa havaita, mutta pelillistetyn koulutuskonseptin voidaan arvioida
palautteiden perusteella olevan toimiva tapa kehittaa turvallisuuskulttuuria.
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Every year many accidents and near misses happens at the construction sites of electricity
network. A main goal is zero accidents. Changes in safety culture are essential part of achieving
the goal. In this thesis entirely new training method will be defined as a gamified safety training
concept. It will be a totally new concept for energy business. The goal of this work is to define the
gamified safety training concept and estimate its effectivity and suitability for electricity distribution
company’s operational environment through the feedback got from training sessions.

In this work the gamified safety training concept is defined to consist of an escape room and
a feedback conversation. Target group for the concept is electricians and ground works subcon-
tractors. A story of the escape room follows a typical network construction project and all the tasks
and puzzles inside the game are connected to topical safety at work and electrical safety at work
issues. These issues have recurred for example in accident and safety reports. The meaning of
the feedback conversation is to focus most of the conversation in safety issues included in the
game.

Estimation of effectivity and suitability of the concept was researched in two different studies.
In the first part of research the feelings were asked during and after the training session. The
results show that 98,5% of people have positive feelings after the training session even though
there were observed negative feelings during the training session. The feedback conversation
was found out to have a remarkable role in success of the training session. It also has an impact
on feelings. In the second part of research the feedback was asked at least a week after the
training session. The results show that the gamified training concept is very pleasant style to
review safety issues learnt before, but you can also learn new issues during the training session.
Most people recognize safety issues shown in escape room relevant for their work and would like
to see gamification used again in the future. The research shows that communications had re-
markable role in success of the concept. In such a short period changes in safety attitudes were
not found out but gamified safety training concept was found out to be a suitable method to de-
velop electricity distribution company’s safety culture.

Keywords: gamification, safety at work, electrical safety at work, electricity distribution company,
escape room
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1. JOHDANTO

Suomen sahkdverkko koostuu kantaverkosta, suurjannitteisista jakeluverkoista seka ja-
keluverkoista. Kokonaisuudessaan sahkoverkko yhdistaa sahkon tuotannon kuluttajiin.
Kantaverkolla tarkoitetaan valtakunnallisia Fingrid Oyj:n omistamia ja yllapitamia 110-
440 kilovoltin (kV) voimajohtoja, joita on yhteensa noin 14 300 kilometria. Kantaverkoista
haarautuvat alueelliset ja paikalliset 110 kV suurjannitteiset jakeluverkot, jotka ovat eri
sahkoverkkoyhtididen omistamia. Suurjannitteisia jakeluverkkoja on yhteensa noin 9100
kilometria. Verkkopituudessa mitattuna suurimman osan sahkoverkoista muodostavat
sahkon jakeluverkot, jotka ovat paikallisten sahkdverkkoyhtididen omistamia ja yllapita-
mid 0,4-70 kV:n siirtoverkkoja. Jakeluverkkoja on Suomessa yhteensa noin 400 000 ki-
lometria. [1] Sahkdverkkoyhtididen toimintaan kuuluvat olennaisena osana sahkdverk-
kojen suunnittelu, rakentaminen tai rakennuttaminen seka yllapito ja kaytto. Lisaksi sah-
koverkkoyhtididen vastuulla on muun muassa kayttajien sahkdlaitteiden liittdminen sah-

koverkkoon, sahkdn mittaus seka asiakaspalvelu. [2]

Vuonna 2013 sahkomarkkinalaissa saadettiin toimitusvarmuusvaatimukseksi, etta sah-
kon jakeluverkossa ei saa tapahtua myrskyn tai lumikuorman seurauksena asemakaava-
alueella yli 6 tuntia kestavaa yhtajaksoista keskeytysta ja muilla alueilla yli 36 tuntia kes-
tavaa keskeytysta. Siirtymasaanndksessa toimitusvarmuusvaatimuksien toteutumisen
takarajaksi asetettiin 31.12.2028. [2, § 51 ja 119] Suomessa jakeluverkko on etenkin
haja-asutusalueella paaosin 1950-70 luvuilla rakennettua ilmajohtoverkkoa, joka ei mo-
nilta osin tayta toimitusvarmuusvaatimuksia. Tasta syysta jakeluverkkoja omistavat sah-
koverkkoyhtiot uusivat ikdantyvaa verkkoa esimerkiksi maakaapeloimalla, rakentamalla
korvaava verkko teiden varsille tai leventamalla johtokatuja. Moni sahkoéverkkoyhtio on
naista vaihtoehdoista valinnut maakaapeloinnin toteutustavakseen tayttagkseen toimi-
tusvarmuusvaatimukset seka asiakkaiden odotukset. Sdhkdverkkoyhtididen investoinnit
huomioivat nykyisen ja tulevan digitaalisen seka hiilivapaan maailman tarpeet. Raken-
nettavien maakaapeloitujen sahkoverkkojen elinkaaren odotetaan olevan vahintaan 50
vuotta. Tehtavien investointien lisdksi jakeluverkkoihin kohdistetaan erilaisia huolto-,

kunnossapito- ja viankorjaustoita. [3]



Toimitusvarmuusvaatimuksien tayttamiseksi vaadittavat investoinnit ja muut ohella teh-
tavat tyot ovat lisanneet tehtavien tdiden maaraa sahkoverkkoalalla. Toimitusvarmuus-
vaatimusten ajallisten vaatimusten ohella darimmaisen tarkeda on huolehtia tehtavien
tdiden sujumisesta turvallisesti. Sahkoverkkojen rakennustydmaat ovat esimerkiksi ta-
lonrakennustydmaihin verrattuna poikkeuksellisia, silld rakennustydmaat ovat liilkkuvia
eika niita voi selkeasti rajata. Tasta syysta rakennustyo vaatii erityista huolellisuutta ja
tyoturvallisuuden toteutumisessa on huomioitava ympariston vaikutukset tarkasti. Tyy-
pillisesti tydpaikoilla turvallisuutta johdetaan erityisen jarjestelman avulla. Turvallisuus-
johtamisessa tahdataan erilaisten turvallisuutta vaarantavien tapahtumien ennaltaeh-
kaisyyn seka turvallisen toiminnan kehittdmiseen [4, s.12]. Ty6nantajalla on tydturvalli-
suuslain mukaisesti velvollisuus kehittaa tyoolosuhteita seka huolehtia tyontekijoiden tur-

vallisuudesta ja terveydesta [5, § 8].

Sahkoverkkoyhtié Elenia Oy kuuluu osaksi Elenia-konsernia, johon kuuluvat lisaksi ener-
gia-alan palveluita tuottava Elenia Palvelut Oy ja rahoitusyhtié Elenia Finance Oyj. Tassa
tyossa keskitytaan Elenia Oy:n (myohemmin Elenia) toimintaymparistoon. Elenia vastaa
sahkonjakelusta yhteensa 430 000 asiakkaalle sadan kunnan alueella. Elenian verkko-
alue sijoittuu Kanta- ja Paijat-Hameeseen, Pirkanmaalle, Keski-Suomeen seka Etela- ja
Pohjois-Pohjanmaalle. Sahkoverkkoa Elenialla on yhteensa 72 000 kilometria, joista
kaapeloituna oli 45 % vuonna 2018. Sahkdverkkoyhtidn toihin osallistuu paivittain jopa
1000 tyontekijad, kun mukaan lasketaan sahkdverkon rakennus-, huolto-, kunnossapito-
ja viankorjaustoéita hoitavat yhteistydkumppanit. Elenian tavoitteena on saavuttaa nolla
tapaturmaa Elenian tydémailla ja tydpaikoilla. Tasta syysta tydterveyden ja -turvallisuuden
kehittdmiseksi Elenialla aloitettiin syksylla 2018 TEKO — Terveena kotiin -ohjelma. Oh-
jelman tavoitteena on kehittda tyéturvallisuutta aiempaa nakyvammin, jotta turvallisuus-

kulttuurissa ja turvallisuuden tunnusluvuissa saavutettaisiin parempia tuloksia. [6]

Tama tyo kasittelee turvallisuuskulttuurin kehittamista ja turvallisuusasenteisiin vaikutta-
mista hyddyntaen pelillistamista (engl. gamification). Tassa tyossa pelillistamisella tar-
koitetaan systeemien, palveluiden, organisaatioiden ja aktiviteettien jarjestelmallista
muuttamista ja suunnittelua tuottamaan peleista tuttuja kokemuksia ja tunteita. Paasaan-
toisesti tama tapahtuu hyodyntamalla peleista tuttuja elementteja kuten pistetaulukoita,

virtuaalitodellisuutta tai roolipelaamista. [7]

Pelillistamista tarkastellaan oppimiseen liittyvien teorioiden nakokulmasta, silla tyon en-
simmaisena tavoitteena on maaritelld pelillistetty koulutuskonsepti turvallisuusasioiden

kouluttamiseksi Elenian toimintaymparistoon. Konsepti on osa aiemmin esiteltya Elenian



TEKO-ohjelmaa. Taman tydn toisena tavoitteena on tutkia pelillistetyn koulutuskonsep-
tin soveltuvuutta turvallisuusasioiden kouluttamiseen sahkdverkkoyhtion toimintaympa-
ristdssa. Lisaksi selvitetdan, ettd voidaanko uudenlaisella lahestymistavalla vaikuttaa
turvallisuusasenteisiin. Tyossa ei kasitella maariteltavan koulutuskonseptin sisaltoa silla
tarkkuudella, ettd tama tyd paljastaisi koulutuksen pelillistettyyn osaan liittyvat yksityis-
kohtaiset ratkaisut tai toteutustavat. Tassa tydssa ei myodskaan kasitelld kokonaisuuden

kustannuksia.

Luvussa 2 kasitelladn sahkoverkkoyhtioita velvoittavaa lainsaadantéa turvallisuuteen liit-
tyen, turvallisuuskulttuuriin liittyvia teemoja seka tarkastellaan sahkdverkkoalan tydmaita
turvallisuusnakokulmasta. Lisaksi luvussa esitelldaan Elenian turvallisuustoimintaa. Lu-
vussa 3 kasitellaan pelillistamista oppimisen tyékaluna. Oppimiseen liittyvien teorioiden
avulla tarkastellaan pelillistamisen ominaisuuksia ja tavoitteita seka esitellaan pakohuo-
nepeli yhtena pelillistamisen keinona. Luvussa 4 maaritellaan Elenian pelillistetty koulu-
tuskonsepti seka kuvataan sen suunnittelu- ja toteutusvaiheita. Lisaksi luvussa esitellaan
myo6s maaritellyn pelillistetyn konseptin vaikuttavuutta ja soveltuvuutta sahkdverkkoalalle

mittaavan tutkimuksen toteutustapa seka toteutuksen viestinnalliset ominaisuudet.

Luvussa 5 esitetdan tehdyn tutkimuksen tulokset. Tuloksissa tarkastellaan kesén 2019
aikana koulutuksessa kayneiden tunteisiin pohjautuvia mielipiteitd koulutustavasta seka
erillisen palautekyselyn avulla saatuja palautteita konseptista. Luvussa analysoidaan tu-
loksia esimerkiksi vertailemalla niitd koulutettavien ikdjakaumaan seka tyékokemukseen.
Luvussa 6 tehdaan johtopaatokset pelillistetyn koulutuskonseptin toimivuudesta sahko-
verkkoyhtion toimintaymparistdssa seka sen vaikutuksista turvallisuusasenteisiin. Johto-
paatdsten avulla havaitaan myds kehitysehdotuksia kyseiseen konseptiin ja siihen liitty-
vaan viestintdan. Lisaksi luvussa tehddan ehdotuksia pelillistdmisen hyddyntadmisesta

tulevaisuudessa.



2. TURVALLISUUS SAHKOVERKKOALALLA

Sahkoéverkkoalalla turvallisuudella on pitkat perinteet. Ensimmainen sahkéturvallisuus-
s&ados Suomessa astui voimaan vuonna 1902 ja siind maarattiin sdhkolaitokset raken-
nettavaksi siten, etta niista ei aiheudu kenellekdan omaisuuden tai hengen vaaraa [8].
Sahkéturvallisuus koostuu sahkdlaitteiden ja -laitteistojen turvallisuudesta seka sahko-
tyoturvallisuudesta. Sahkoenergia voi aiheuttaa vahinkoa ihmisille, ymparistélle ja omai-
suudelle sahkdenergiasta aiheutuvien sahkdiskujen ja valokaarien kautta. Lisaksi vaa-
rallista on myds sahkon puuttuminen, joka voi aiheuttaa yhteiskunnallisia ongelmia. [9,
s. 108] Sahkoéverkkoyhtididen toiminta on luonnollista monopolitoimintaa eli tietylla
maantieteellisella alueella on vain yksi verkkoluvan omaava jakeluverkonhaltija. Verkko-
liiketoiminta on vahvasti valvottua ja saadeltya, silla kyseessa on yksinoikeus jakeluver-
kon rakentamiseen ja sahkon jakeluun toiminta-alueella. Useiden eri jakeluverkkojen ra-
kentaminen samalle alueelle ei olisi jarkevaa. Turvallisuusndkékulmasta sahkéverkko-
yhtion toimintaa saatelevat useat lait ja maaraykset, jotka asettavat ainoastaan ehdotto-
man vahimmaistason vaatimuksille. Lakien ja muiden vaatimusten tayttdmiseksi sahko-
verkkoyhtidissa turvallisuustyd on jarjestelmallista ja sitd kehitetdan jatkuvasti. Sahko-
verkkoyhtion tydmailla, niin maastossa kuin toimistollakin, turvallisuutta tarkastellaan

useista eri nakokulmista joka paiva.

2.1 Lainsaadanto ja vaatimukset

Taman tyon rajauksen osalta sdhkoverkkoyhtion toimintaymparistdssa turvallisuuslain-
sdadanndn osalta eniten toimintaa ohjaavia ovat sahkéturvallisuuslaki 1135/206 seka
tydturvallisuuslaki 738/2002 sekd niiden nojalla sdadetyt valtioneuvoston asetukset.
Tassa luvussa kasitelldan edella mainittuja lakeja seka niiden avuksi laadittuja standar-

deja tdman tyon rajauksen kannalta olennaisimmilta osin.

2.1.1 Sahkoturvallisuuslaki

Sahkaoturvallisuuslain 1135/2016 saadokset koskevat sahkolaitteiden, -laitteistojen seka
niiden kayton turvallisuutta. Lain tarkoituksena on sahkolaitteiden ja -laitteistojen kayton
turvallisuuden varmistaminen sekd niiden sahkdvirran tai magneettikentan valityksella
aiheuttamasta vahingosta karsineen oikeuksien turvaaminen. Taman lisaksi lain avulla

on tarkoitus varmistaa sahkdlaitteiden ja -laitteistojen vaatimustenmukaisuus. Laissa



saadetaan vaatimuksista sahkolaitteille ja -laitteistoille seka niiden vaatimustenmukai-
suuden osoittamisesta ja valvonnasta. Naiden lisaksi laissa sdadetdan seka sahkdalan

toista, etta niiden valvonnasta. [10]

Sahkaturvallisuuslain 6 §:ssa on sdadetty sahkolaitteille ja -laitteistoille yleiset vaatimuk-

set:

"S&hkolaitteet ja -laitteistot on suunniteltava, rakennettava, valmistettava ja korjattava

niin seké niitd on huollettava ja kaytettdvéa kayttdtarkoituksensa mukaisesti niin, etta:

1) niista ei aiheudu kenenkéén hengelle, terveydelle tai omaisuudelle vaaraa;

2) niisté ei sdhkoisesti tai sGhkbmagneettisesti aiheudu kohtuutonta héiriéta;

3) niiden toiminta ei héiriinny helposti sdhkoisesti tai séhkémagneettisesti.” [10, § 6]

Sahkoverkkoyhtié omistaa kaytéssaan olevat sahkolaitteet ja -laitteistot seka vastaa nii-
den lainmukaisuudesta ja lainmukaisesta kaytdsta. Sahkoéturvallisuuslaissa maaritellaan
sahkotoiksi sahkdlaitteen korjaus- ja huoltotydt seka sahkolaitteiston rakennus-, korjaus-
ja huoltoty6t. Asianmukaisesti jannitteettomaksi tehdyn ja merkityn sahkolaitteen tai -
laitteiston purkutyéta ei katsota sahkotydksi. Kayttotydksi maaritelldan sahkdlaitteiston
kayttdétoimenpiteet ja laitteistoon kohdistuvat tarkastustoimenpiteet. [10, § 53] Perusvaa-
timuksena sahko- tai kayttétoitd tekevan henkildn tulee olla tehtavaan seka tehtavaan
littyviin sdhkoéturvallisuusvaatimuksiin perehtynyt tai opastettu. Lisaksi sahkotdiden te-

kemiselle sdadetaan tiettyja edellytyksia 55 §:ssa. [10, § 54 ja 55]

Sahkoturvallisuuslain 82 §:ssa saadetdan vaatimukset sahkotydturvallisuudelle. Lain
mukaan sahkotydssa ja kayttotydossa noudatetaan tyoturvallisuuslakia. Edella mainittu-
jen toiden lisdksi tyoturvallisuuslakia noudatetaan myos sahkolaitteiston lahella tehta-
vassa tydssa, jossa voi aiheutua sahkdiskun tai valokaaren vaara. Sahkoéturvallisuus-
laissa saadettyja olennaisia turvallisuusvaatimuksia, jotka koskevat esimerkiksi ohjeita,
opastusta ja tydbmenettelyja, on noudatettava. Tarkemmin mainituista olennaisista turval-
lisuusvaatimuksista on saadetty sahkoturvallisuuslain nojalla valtioneuvoston asetuk-
silla. [10, § 82]



2.1.2 Tyoturvallisuuslaki ja VNA 205/2009

Tyoturvallisuuslain 738/2002 tarkoituksena on tydympariston ja tydolosuhteiden paran-
taminen tyokyvyn yllapitamiseksi ja turvaamiseksi. Lisaksi tarkoituksena on torjua ja en-
nalta ehkaista tyétapaturmia, ammattitauteja seka muita tyosta ja tydymparistosta johtu-
via tyontekijan terveydellisia haittoja. [5, § 1] Tyoturvallisuuslain luvussa 2 on esitelty
vaatimukset tydnantajalle. Lain 8 §:ssa saadetaan tydnantajan yleisesta huolehtimisvel-
voitteesta, jonka mukaan tyénantaja on velvollinen huolehtimaan tydntekijdidensa turval-
lisuudesta ja terveydesta tydssa ymparistd ja tydntekijan henkilokohtaiset edellytykset
huomioon ottaen. Tydnantajan on velvollinen suunnittelemaan, valitsemaan, mitoitta-
maan ja toteuttamaan tydolosuhteita parantavia toimenpiteita tydnantajan organisaation
kaikkien osien toiminnassa. Toimenpiteiden vaikutusta tyon turvallisuuteen ja terveelli-

syyteen on tarkkailtava. [5, § 8]

Tyo6paikan tydturvallisuuden yllapitdmiseksi ja parantamiseksi on tydénantajan ja tydnte-
kijdiden toimittava yhdessa. Tyoéturvallisuuslain luvussa 4 sdadetdan tydntekijan velvol-
lisuuksista. 18 §:n mukaan tydnantajan toimivallan mukaisesti annettuja ohjeita ja maa-
rayksia on noudatettava. Lisaksi tyontekijan on yllapidettava tydn ja olosuhteiden edel-
lyttdmaa turvallisuutta ja terveellisyyttd muun muassa omalla huolellisuudellaan ja tyo-
ympariston siisteydella. Ammattitaitonsa, kokemuksensa seka saamansa opetuksen ja
ohjauksen mukaisesti tydntekijan on huolehdittava tydssaan omasta seka muiden tyon-

tekijoiden turvallisuudesta kaytettavissa olevin keinoin. [5, § 18]

Yhteisella tyopaikalla toimivien velvollisuuksista saadetaan tyoturvallisuuslain luvussa 6.
Yhteisellad tyopaikalla tarkoitetaan tydpaikkaa, jolla on yksi padasiallista maaraysvaltaa
kayttava tyonantaja seka perakkain tai samanaikaisesti useampia tyonantajia tai kor-
vausta vastaan tydskentelevia itsenaisia tydnsuorittajia. Yhden tekijan ty6 voi vaikuttaa
toisten tydntekijdiden turvallisuuteen. 49 §:ssa saadetaan, etta yhteisella tydpaikalla jo-
kaisen tydnantajan ja itsenaisen tydnsuorittajan on osaltaan huolehdittava turvallisuu-
destariittavalla keskinaisella yhteistoiminnalla ja tiedottamisella. Lain nojalla sdadetyissa
valtioneuvoston asetuksissa saadetaan tarkemmin paaasiallista maaraysvaltaa kaytta-

van tyénantajan velvollisuuksista yhteisella tyémaalla. [5, § 49 ja 51]

Tyoturvallisuuslain 738/2002 nojalla annetussa valtioneuvoston asetuksessa rakennus-
tydn turvallisuudesta 205/2009 saadetaan maan alla ja paalla tapahtuvaan rakennus- ja
kunnossapitotoihin liittyen. [11] Taman tyon osalta kyseinen asetus saataa kohdeyrityk-

sen toimintaymparistdssaan asettamia turvallisuuteen liittyvia vahimmaisvaatimuksia



omille tydpaikoilleen. Asetuksen luvussa 2 saadetaan, ettd rakennuttajan on nimettava
jokaiseen rakennushankkeeseen turvallisuuskoordinaattori ja yhteisille tydmaille myos
paatoteuttaja. Rakennuttajalla tarkoitetaan henkil6a tai organisaatiota, joka ryhtyy raken-
nushankkeeseen seka valvoo ja ohjaa sitd. Paatoteuttajalla tarkoitetaan rakennuttajan
nimedmaa paaurakoitsijaa tai tydmaalla paaasiallista maaraysvaltaa kayttavaa tyénan-
tajaa. Rakennuttaja voi myds itse toimia paatoteuttajana. Turvallisuuskoordinaattori on
rakennuttajan maarittelema edustaja, joka huolehtii rakennuttajalle sdadetyista velvoit-
teista. Rakennuttajalle, paatoteuttajalle ja turvallisuuskoordinaattorille on sdadetty ase-
tuksessa saadetty erinaisia velvoitteita liittyen tyoturvallisuuden ja -terveyden huomioin-

tiin rakennushankkeen suunnittelussa ja rakennusvaiheessa. [11]

2.1.3 Standardit

Standardeilla tarkoitetaan maaratylla tavalla valmisteltuja ja hyvaksyttyja yndenmukaisia
ratkaisuja toistuvasti kaytettavaksi. Standardien avulla pyritdan varmistamaan laitteiden,
laitteistojen ja toiminnan turvallisuus ja yhteensopivuus. Standardien tarkoitus on toimia
lainsdadanndn yksinkertaistajana, jolloin sdadodksissa esitetddn vain olennaiset vaati-
mukset ja yksityiskohdissa voidaan viitata standardeihin. Standardien valmistelu on eu-
rooppalaista ja kansainvalista yhteisty6ta, mutta kansallisiakin standardeja laaditaan, mi-

kali asiasta ei eurooppalaista tai kansainvalista standardia ole. [9, s. 104]

EU:n eli Euroopan Unionin direktiiveilla tarkoitetaan yhteisia esitettyja vaatimuksia, jotka
jokainen jasenvaltio ottaa huomioon omassa lainsaadanndssaan. Sahkoverkkoalalla di-
rektiivit koskevat ainoastaan sahkdlaitteita, kuten jakokeskuksia. Sahkéasennuksia kos-
kevat turvallisuusmaaraykset ovat kansallisia, mutta ne on toteutettu direktiivien ja stan-
dardien mallien mukaisesti. Suomessa sahkolaitteistojen turvallisuuden varmistamisen
keskeisimpia elementteja ovat sahkotdiden tekemisen ehdot ja vaatimukset, laitteiston
tarkastuskaytannot, laitteiston kunnonvalvonta ja kunnossapito seka laitteistoja ja sah-
kotyoéturvallisuutta koskevat standardit teknisina ohjeina. [9, s. 106] Muita Euroopan laa-
juisesti sdhkdverkkotoimintaa ohjaavia sdantéja ovat ENTSO-E:n (European Network of
Transmission System Operators for Electricity) verkkokoodit, joiden tavoitteena on hel-

pottaa Euroopan sdhkémarkkinoiden yhtenaistamista ja tehostamista. [12]

Sahkolaitteistojen turvallisuutta ja sahkotydturvallisuutta koskevat vaatimukset julkais-
taan Suomessa valtioneuvoston asetuksina. Lainsdadanndssa maaritellaan sovelletta-
vat standardit, joita noudattamalla vaatimukset tayttyvat. [10] Suomessa vaatimusten

tayttdminen tarkoittaa kaytdnndssa SFS-standardien eli Suomen Standardoimisliitto



SFS ry:n julkaisemien standardien noudattamista. Sahkdalalla standardisointia hoitaa
SESKO ry (Sahko- ja elektroniikka-alan kansallinen standardointijarjestd) yhteistydssa
IEC:n (International Electrotechnical Commission) ja CENELECin (European Committee
for Electrotechnical Standardization) kanssa. Sahkoélaitteistojen turvallisuuteen ja sahko-
tydturvallisuuteen liittyviin standardeihin vaikuttavat esimerkiksi rakentamisen kaytannot
ja ymparistdolot, joten naiden osalta ei taysin yhtenaisia standardeja ei yhteistydsta huo-
limatta yleensa voida luoda. Kaytannossa edella mainittuihin asioihin liittyvat standardit
ovat kuitenkin hyvin lahella toisiaan eri maissa. Mikali standardeissa esitetysta toiminta-
tavasta poiketaan, on siita laadittava kirjallinen selvitys olennaisten turvallisuusvaatimus-
ten tayttymisesta ja se tehdaan ennen sahkdlaitteistoon liittyvien toimenpiteiden aloitta-
mista. [9, s. 105]

Sahkoturvallisuuslain (1135/2016) 33 §:n ja 84 §:n mukaan Suomessa sahkaoturvalli-
suusviranomainen julkaisee luettelon standardeista, joita noudattamalla vaatimukset
sahkolaitteistojen turvallisuudelle seka sahkotyoturvallisuudelle voidaan katsoa taytty-
van [10]. Suomessa sahkadturvallisuusviranomaisena toimii TUKES (Turvallisuus- ja ke-
mikaalivirasto), joka paivittaa edelld mainitun standardiluettelon tavallisesti kerran vuo-
dessa. [13]

2.2 Turvallisuus osana organisaatiota

Olennaisena osana suuren organisaation turvallisuutta on yhteistyd jokaiseen organi-
saatioon kuuluvan valilla. Tavoitteellisen yhteistyon ja yleisen vuorovaikutuksen avulla
mahdollistetaan oppiminen, joka tapahtuu kokemusten, kasitysten ja ndkdkulmien jaka-
misen avulla. Oppimisen avulla saavutetaan ja yllapidetaan turvallisuutta. Huomioon on
otettava my0Os organisaatiossa vallitsevan turvallisuuskulttuurin ja organisaation yksildl-
listen ominaisuuksien vaikutukset, kun kehitetdan yhteisty6ta ja turvallisuuden toiminta-
tapoja. [4] Turvallisuuskulttuuria voidaan kehittdd esimerkiksi asenteisiin vaikuttamalla,

mutta turvallisuuskulttuuri on paljon muutakin kuin pelkastaan asenteita [14].

2.2.1 Turvallisuusjohtaminen

Turvallisuusjohtaminen on osa organisaation normaalia johtamisprosessia. Se on orga-
nisaatiossa tapahtuvaa jarjestelmallista ja kokonaisvaltaista turvallisuuden hallintaa, joka
sisaltaa niin lakisaateisen kuin omaehtoisenkin osuuden. Turvallisuusjohtamisessa yh-
distyvat menetelmien ja toimintatapojen seka ihmisten johtaminen ja se pitda sisallaan

jatkuvaa suunnittelua, toimintaa ja seurantaa. Toimiva turvallisuusjohtaminen edellyttaa



johdon sitoutumista turvallisuusjohtamisajatteluun ja vasta talléin on mahdollista sitoa
henkilosté mukaan ajatteluun. Turvallisuusjohtamisen tavoitteena on omaisuutta, ihmi-
sia, ymparistoa, tietoa tai mainetta vahingoittavien tapahtumien ennaltaehkaisy seka tur-

vallisuuden jatkuva kehittdminen. [4, 15]

Yksi turvallisuusjohtamisen tydkaluista on TTT- eli tyterveys- ja tyéturvallisuusjarjes-
telma. TTT-jarjestelman avulla voidaan luoda perusta tyopaikan turvallisuudelle ja ter-
veellisyydelle, ehkaista tydtapaturmia seka kehittda tyodterveys- ja turvallisuustoimintaa
jatkuvasti eteenpain. Lisaksi tavoitteena on lakisaateisten ja muiden vaatimusten taytta-
minen. Organisaation TTT-jarjestelman luomisen apuna voidaan hyddyntaa esimerkiksi
kansainvalisen ISO (International Organization of Standardization) standardisoimisjar-
jestojen liiton laatimaa 1ISO 45001:2018 standardia. Kyseinen standardi on vahvistettu
myos suomalaiseksi kansalliseksi standardiksi ja sen on julkaistu suomenkielisena ver-
siona SFS-ISO 45001:2018. Standardissa on maaritelty TTT-jarjestelman malli, jonka
onnistuneesti toteuttaessaan organisaatiolla on edellytykset hallita tyoterveys- ja turval-
lisuusriskeja seka parantaa toiminnan tasoaan. Halutessaan organisaatio voi hakea ky-
seisen standardin mukaisen jarjestelman sertifiointia osoittaakseen noudattavansa stan-
dardia. [16]

Yhtena SFS-ISO 45001:2018 standardin mukaisen TTT-jarjestelman osana on TTT-po-
litikka. Se on organisaation ylimman johdon asettama suunta ja ndkemys organisaation
tydntekijoiden vammojen tai terveyden heikentymisen valttdmiseksi seka turvallisen tyo-
paikan luomiseksi. TTT-politikka muodostaa perustan ty6terveyden ja ty6turvallisuuden
tavoitteille. TTT-politiikan on tarkoitus olla dokumentoituna ja koko organisaation tie-
dossa, jotta sitoutuminen tydterveyden ja turvallisuuden tavoitteiden saavuttamiseksi

TTT-jarjestelman avulla on mahdollista. [16]

Riskien arviointi ja niiden hallinta ovat turvallisuusjohtamisessa keskeisid menetelmia.
Riskien arvioinnilla tarkoitetaan jarjestelmallista ja laaja-alaista vaarojen tunnistamista
seka niista aiheutuvien riskien suuruuksien maarittdmista. Tavoitteena on parantaa te-
hokkaasti tyon turvallisuutta. Riskienhallinnalla varmistetaan toiminnan jatkuvuus seka
henkildston hyvinvoinnin turvaaminen. Riskienhallinnalla tarkoitetaan kaikkea toimintaa,

joka tehdaan yrityksessa riskien pienentamiseksi tai poistamiseksi. [17]
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2.2.2 Turvallisuuskulttuuri

Turvallisuuskulttuurin kasitteen voidaan katsoa esiintyneen ensimmaisen kerran kan-
sainvalisen atomienergiajarjestd IAEA:n (International Atomic Energy Agency) ydintur-
vallisuusryhman INSAG:n (International Nuclear Safety Group) julkaisussa vuonna
1986. Julkaisu oli INSAG:n luoma loppuraportti TSernobylin ydinonnettomuudesta ja
siina turvallisuuskulttuurin kasitettd kaytettiin havainnollistamaan sita, ettd onnettomuu-
det eivat ole pelkastaan teknisten vikojen tai yksildiden inhimillisten virheiden syyta.
Vuonna 1991 INSAG:n raportissa Safety Culture turvallisuuskulttuurin ydinvoimalaym-
paristdssad maaritellddn muodostuvan organisaation ja yksittdisen ihmisen asenteista ja
piirteista, joiden summana jokainen turvallisuuteen vaikuttava tekija saa tarkeytensa mu-

kaisen huomion ja on etusijalla paatdksenteossa. [18]

Edelld mainittujen vuosien jalkeen turvallisuuskulttuurin tutkiminen on lisdantynyt, mutta
sille ei ole 16ydetty kasitteena yhta yksiselitteistd maaritelmaa. Vuoden 2008 julkaisus-
saan Reiman et al. toteavat turvallisuuskulttuurin olevan olemukseltaan organisaation
kykya ja tahtoa ymmartaa, millaista turvallinen toiminta on, millaisia vaaroja toimintaan
littyy ja kuinka niitd ehkaistaan. Lisaksi turvallisuuskulttuuri on kykya ja tahtoa toimia
turvallisesti, ehkaista vaarojen toteutumista seka edistaa turvallisuutta. Turvallisuuskult-
tuuri voidaan nahda muokkautuvana ja monitasoisena ilmiona, jossa yhdistyvat niin yk-
sildiden kokemukset ja nakemykset kuin organisaation toimintaprosessit ja tydyhteison
sosiaaliset ilmiot. Taman perusteella voidaan todeta, etta jokaisella organisaatiolla on

jonkinlainen tiedostamaton tai tiedostettu turvallisuuskulttuuri. [14, s. 3]

Turvallisuuskulttuurin kehittyminen on olennainen osa turvallisuuden kehittymista. Tur-
vallisuuskulttuurin eri kehitysvaiheita voidaan mitata ja tarkastella kehitysmallien avulla,
joita on maailmalla kdytéssa useita erilaisia. [19] Tassa tydssa turvallisuuskulttuurin ke-
hitysta tarkastellaan Hudsonin mallin avulla, joka jakaa turvallisuuskulttuurin kehitysvai-
heet viiteen eri osaan huonoimmasta parhaimpaan Organisaatiossa turvallisuuskulttuu-
rin kehitys tarkoittaa mydés tiedonkulun ja tiedottamisen lisdantymista seka lisdantynytta
luottamusta ja vastuuta yksilétasolla. Hudsonin porrasmalliin pohjautuva turvallisuuskult-

tuurin kehityspolku on esitetty kuvassa 1. [20]
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ltseohjautuva

ﬁ:p Ennakoiva

Vaatimukset
nd tayttava

Reagoiva

Negatiivinen

Kuva 1. Turvallisuuskulttuurin kehityspolku perustuen Hudsonin malliin [20]

Kuvassa 1 kehityspolun alimpana tasona on negatiivinen turvallisuuskulttuuri. Tallin tur-
vallisuus koetaan organisaatiossa toissijaiseksi asiaksi eika sen eteen haluta tehda mi-
tdan. Reagoivalla tasolla turvallisuus nousee tarkeaksi osaksi toimintaa, kun jotain on jo
sattunut, mutta edelleenkdan ei ennakoivia toimia ajatella. Kolmas taso on niin sanottu
vaatimukset tayttava tila turvallisuuskulttuurissa. Talldin organisaatiolla on jo kaytossaan
jarjestelmat seka tydkalut turvallisuuden hallintaan seka turvallisuus on olennainen osa
toimintaa. Neljannelld tasolla kulttuuri on kehittynyt ennakoivaksi ja organisaatiossa
muokataan olemassa olevia seka toimivia prosesseja ja toimintatapoja siten, etta turval-
lisuusriskit pienenevat tai haviavat. Turvallisuusjohtaminen ja arvot ohjaavat kehitysta.
Hudsonin mallin mukainen turvallisuuskulttuurin paras taso on itseohjautuva kulttuuri,
jonka pohjalla on kaikkien aikaisempien tasojen toimivuus. Itseohjautuvalla tasolla tur-
vallisuus on jokaisen organisaation jasenen vastuulla, ja kaikki tekevat toita sen eteen.

Turvallisuuden voidaan sanoa aidosti olevan liiketoiminnan suunnannayttgjana. [20, 21]

Yhtena turvallisuuskulttuurin ulottuvuutena voidaan nahda tyontekijoiden kompetenssit
ja koulutus. Turvallisuuden toteutumisessa tarkeinta on, etta tyontekijat suoriutuvat teh-
tavistaan hyvin ja ovat patevia. Tyontekijoita on koulutettava saannodllisesti, jotta he voi-
vat suoriutua hyvin ja saada ajantasaisia seka tarvittavia tietoja ja taitoja tyon teke-

miseksi. Hyvassa turvallisuuskulttuurissa yksildiden ja ryhmien toimintaa harjoitellaan
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saanndllisesti. Lisdksi tydntekijdiden tietoisuutta ja toimintaa pyritdan parantamaan esi-
merkiksi uusien tyokalujen ja koulutustapojen avulla virheiden valttamiseksi ja tehokkaan

tydskentelyn mahdollistamiseksi. [14, s. 61]

2.2.3 Turvallisuusasenteet

Yksi tapa kehittdd organisaation turvallisuuskulttuuria on vaikuttaa yksildiden turvalli-
suusasenteisiin. On kuitenkin vaarin ajatella, ettd organisaation turvallisuuskulttuuri pe-
rustuisi pelkastaan yksildiden asenteisiin. Organisaation toimintatavat, johtaminen seka
prosessit luovat perustan asenteiden muodostumiselle. [14] Asenteiden voidaan maari-
telld olevan taipumuksia, jotka ilmaistaan negatiivisella tai positiivisella kaytoksella, tiet-
tya objektia kohtaan. Objekti voi olla esimerkiksi jokin tietty asia, ihminen tai joukko yk-
sittaisia objekteja kuten turvallisuus yleisesti. Asenteet eivat sisalla toimintaa, vaan ne
valmistelevat yksilon kayttaytymaan objektia kohtaan tietylla tavalla. Asenteet sisaltavat
yksilon kayttaytymista ohjaavia voimia ja toimivat motivaation muodostumisen taustalla.
Monille asenteille yhteista on se, ettd ne ovat luonteeltaan suhteellisen kestavia ja va-

kaita, jolloin niihin vaikuttaminen ja niiden muokkaaminen on haasteellista. [22, s. 8]

Asenteen voidaan ajatella koostuvan kolmesta eri komponentista, joita ovat emotionaa-
linen komponentti, kayttaytymiseen liittyva komponentti ja kognitiivinen komponentti.
Naita kolmea komponenttia voidaan havainnollistaa esimerkiksi moottoripyorailyn avulla.
Emotionaalinen komponentti sisaltada yksilon tunteita ja tuntemuksia objektia kohtaan eli
yksild kokee moottoripyorailyn olevan jannittavaa tai kivaa. Kayttaytymiseen liittyva kom-
ponentti sisaltda yksilon taipumuksia toimia objektia kohtaan eli yksilo voi kertoa aja-
vansa moottoripyoralld aina, kun on mahdollisuus. Kognitiivinen komponentti kuvaa yk-
silon ajatuksia ja uskomuksia objektia kohtaan eli yksilon mielestd moottoripyorat ovat

nopeita tai kuluttavat vahemman bensiinia kuin autot. [22, s. 9]

Asenteiden ja kayttaytymisen valista yhteyttd on tutkittu sosiaalipsykologiassa laajasti
eika ole olemassa yhta yksinkertaista mallia kayttaytymisen muuttamiseksi asennemuu-
tosten avulla. Sita voidaan tarkastella kuitenkin esimerkiksi asenteen vahvuuden kautta.
Vahva asenne tarkoittaa sita, ettd asenteen kohteeseen liittyvat asiat palautuvat muis-
tista mieleen helposti ja spontaanistikin nopeasti. Lisaksi objektiin kohdistuva tietomaara
vaikuttaa asenteen vahvuuteen siten, ettda mitd enemman objektiin liittyen on tietoa, sen
vahvempi asenne on. Vahva asenne ohjaa kayttaytymistd ennustettavammin kuin heikot

asenteet. Asenteiden ja kayttaytymisen muuttamiseksi voidaan katsoa olevan kaksi paa-
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asiallista keinoa: suostuttelu ja kannustimet. Yksinkertaisuudessaan suostuttelulla tar-
koitetaan kasiteltdvan objektin viestintaa haluttua asennetta kohti. Suostuttelun tehoon
vaikuttavia tekijoitd ovat esimerkiksi suostuttelijan taustat, suostuttelun perustelut seka
viestinnan tyyli. Kannustimilla ja pakotuksella tarkoitetaan esimerkiksi lainsaddannon tai
jonkin tiedossa olevan palkinnon vaikutusta asennoitumiseen kasiteltdvaa objektia koh-
taan. [23]

2.3 Sahkoverkon rakennustyomaan turvallisuus

Sahkoverkon rakennustyOmaat ovat paasaantoisesti laajoja liilkkuvia tydmaita tai verkon
yksittaiskohteita, joita esimerkiksi korjataan tai huolletaan. Turvallisuuden kannalta muun
infrastruktuurin ja ulkopuolisten keskella tehtava tyd aiheuttaa erityisia haasteita esimer-
kiksi aidattuun talonrakennustydmaahan verrattuna. Tyypiltdan tydt sahkdverkoissa ovat
kiireellisia viankorjaustdita, ennakkoon suunniteltuja kunnossapitotdita tai laajempia ver-
kon saneerausprojekteja. Riippumatta tyén laajuudesta tai kiireellisyydesta, jokainen tyd
on suoritettava turvallisesti ohjeistusten ja maaraysten mukaisesti. Riskien arviointi ja
turvallisuussuunnittelu ovat tarkedssa roolissa tdiden turvallisessa toteutuksessa. Sah-
kdverkon rakennustydmaat sisaltavat useita erilaisia ja eriasteisia turvallisuusriskeja,
jotka pyritdan huomioimaan ennen varsinaista tyon toteutusta. Lisaksi alalla monista eri

toista on saadetty alaa koskevassa lainsaadannossa.

2.3.1 Yhteinen tyopaikka ja osapuolten vastuut

Rakennustydmaat sahkdverkkoalalla ovat useimmiten luvussa 2.1.2 maariteltyja yhteisia
tydpaikkoja, joissa sahkdverkkoyhtid toimii rakennuttajan roolissa. Paatoteuttajana toimii
useasti sahkdverkkojen rakentamisen asiantunteva yritys, mutta joissakin sahkoéverkko-
yhtidissd on myds omia verkonrakentajia. Turvallisuuskoordinaattori jokaisella tydmaalla

on rakennuttajan nimeadma hankkeen vaativuutta vastaava pateva henkilo.

Rakennuttajan on laadittava turvallisuusasiakirja rakentamisen suunnittelua ja valmiste-
lua varten. Asiakirjassa on esitettava ja selvitettava rakennushankkeen ominaisuuksista,
olosuhteista ja luonteesta aiheutuvat vaara- ja haittatekijat seka toteuttamiseen liittyvat
tyoterveytta ja -turvallisuutta koskevat tiedot. Lisaksi asiakirjassa on otettava huomioon
teollinen tai muu siihen rinnastettava tydmaahan liittyva toiminta. Rakennuttajan on li-
saksi laadittava kirjalliset turvallisuussaannot rakennustyon toteuttamiseksi, joissa on

esitettava turvallisuushallinnan tavoitteet. Lisaksi turvallisuussaannoissa on esitettava



14

ohjeet ja toimenpiteet turvallisuusseurantaan ja tarkastuksiin, yhteistoimintaan, tydmaa-
kokouksiin, henkilétunnisteen kayttoon, kulkulupaan seka rakennustyon osapuolten hy-
vaksyntaa edellyttavien turvallisuussuunnitelmien kasittelyyn. [11, § 8] Paatoteuttajan
vastuulla on tyéturvallisuutta koskevan vaaditun turvallisuussuunnitelman toteuttaminen
kirjallisena. Turvallisuussuunnitelmassa on esitettdva suunnitelmat tdiden, tyovaiheiden
ja niiden ajoituksen turvallisesta toteutuksesta siten, ettd mikdan edelld mainituista ei

aiheuta vaaraa tydntekijoille tai ulkopuolisille. [11, § 10]

Yhteisella tydpaikalla turvallisuusosaamisen puute on yksi syy aiheutuviin vaaratilantei-
siin tai tapaturmiin. Taman lisaksi tyontekijdiden heikko ja vajavainen tyétapojen tunte-
mus kohdekohtaisesti, puutteelliset kommunikointi- ja yhteistyotaidot seka valinpitamat-
tomat asenteet turvallisuutta kohtaan aiheuttavat ongelmia yhteisella tyopaikalla. Edella
mainittujen kohtien hallinnassa tyontekijoiden perehdyttaminen ja tydonopastus ovat tar-
keassa roolissa. Perehdytyksella tarkoitetaan tydpaikan ja -yhteison toimintatapojen ja
tyonkuvan ja siihen liittyvien odotusten kouluttamista. Tyonopastus on osa perehdytysta
ja siina tyontekija oppii oikeat tydmenetelmat ja tydtavat tyokohteeseen liittyen. Tyon-
opastuksessa myods tyohon liittyvat turvallisuusasiat tuodaan esille. Yleisia turvallisuus-
koulutuksia, kuten Ty®6turvallisuuskortti-koulutusta, voidaan pitda tydntekijakohtaisesti
osoituksena esimerkiksi ty6turvallisuuden perusteiden tuntemuksesta ja turvallisuusna-
kokohtien tiedostamisesta. [24] Sahkdverkon rakennustydmaalla hankkeen paatoteut-
taja huolehtii, ettd jokaisella tydmaalla tydskentelevalla tydntekijalla on riittavat tiedot ja
taidot turvallisesta tydskentelysta. Lisaksi paatoteuttaja varmistaa, etta tydntekijat tunte-

vat tydmaahan liittyvat vaara- ja haittatekijat seka toimenpiteet niiden poistamiseksi. [11,

§ 13]

2.3.2 Riskien arviointi ja turvallisuuden seuranta

Sahkdverkon rakennustydmaalla riskien arvioinnin tarkoituksena on tunnistaa tydmaalla
kohdattavat vaara- ja haittatekijat, jotka voivat aiheuttaa esimerkiksi vaaratilanteita tai
tydtapaturmia. Kuvassa 2 on esitetty riskien arvioinnin ja hallinnan jarjestelmalliset vai-
heet. Arvioinnin suunnitteluvaiheessa riskien arvioinnin kaytannoét ja kohteet suunnitel-
laan. Kaytannossa tama vaihe on tehty esimerkiksi rakennuttajan tai paatoteuttajan toi-
mesta ja samoja kaytantdja kaytetaan useilla eri tydmailla. Esimerkiksi Elenialla on kay-
téssaan sahkdinen riskien arviointiin tarkoitettu lomake, joka ohjaa tayttajan etenemaan
arvioinnissaan kuvan 2 kaavion mukaisesti kohdasta "Vaara- ja haittatekijéiden tunnis-
taminen” eteenpain. Tarkoituksena on tunnistaa arvioinnin kohteena olevat vaara- ja

haittatekijat havainnoimalla tyokohdetta esimerkiksi fyysisesti maastossa kavelemalla
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ennen toéiden aloittamista. Tunnistetut vaara- ja haittatekijat aiheuttavat riskeja, joiden
suuruutta arvioidaan seurausten ja todennakdisyyden avulla. Suuruuden avulla voidaan
paatella riskin merkityksellisyys eli toisin sanoen se, millaiset toimenpiteet tarvitaan riskin
pienentdmiseksi. Mitd merkityksellisempi riski on, sitd nopeammin tarvitaan toimenpi-
teitd. Riskien arviointia taydennetdan ja muokataan useissa tyOvaiheissa, silla jokai-
sessa tydvaiheessa on erilaisia vaara- ja haittatekij6ita, vaikkakin tydmaa olisi sijainnil-
taan sama. My®ds riskien suuruus tai merkitys voi muuttua tydvaiheen mukaan. Lomake
allekirjoitetaan vastuuhenkilon toimesta, jotta sen merkitys korostuu. Riskien arviointia
seurataan niin rakennuttajan kuin paatoteuttajan osalta, jotta toimenpiteiden toteutu-

mista voidaan valvoa ja arvioida. [17]

Arvioinnin suunnittelu
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Toimenpiteiden valinta ja
toteuttaminen

Kuva 2. Riskien arvioinnin ja hallinnan vaiheet perustuen Tyéturvallisuuskeskuksen
malliin [17]

Tydmaan turvallisuutta voidaan seurata esimerkiksi MVRS-mittarin ja tydbmaapaivakirjan
avulla. MVRS-mittarilla tarkoitetaan havainnointiin perustuvaa sahkdverkon rakennus-
tydmaiden turvallisuustason viikoittaista tarkastus- ja mittaamismenetelmaa. Tuloksena
syntyy prosenttiluku, joka havainnollistaa suoraan kunnossa olevien asioiden maaran.
MVRS-mittarilla tarkastellaan esimerkiksi henkildsuojainten kayttdéa ja kaivantojen suo-
jaamista. [25] Tydbmaapaivakirjaa yllapidetdan paivittain tydmaalta ja siihen merkataan
kaikki paivan tapahtumat. Nain ollen kyseisen tydmaan toimintaa voidaan tarkastella

myds jalkeenpain.
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2.3.3 Tyomaan turvallisuus

Sahkoéverkon rakennustyomaalla jokainen tydntekija on vastuussa siita, ettd oma toi-
minta ei aiheuta vaaraa itselle tai muille. Tydmaalla tydskentelee usein eri alojen ammat-
tilaisia, mutta turvallisuusmaaraykset koskevat jokaista. Jokainen tyémaalla liikkkuva tai
tydskenteleva henkilé on myds velvollinen ilmoittamaan turvallisuusriskeista ja tekemaan
toimenpiteita niiden poistamiseksi tai vahentamiseksi. Turvallisuusriskit ovat tilanteita,
jossa mitaan ei ole viela tapahtunut, mutta mahdollisuudet siihen ovat olemassa. Erityi-
sesti sdhkdverkon rakennustydmailla on tiedostettava, ettd tydmaa ei ole paasaantoi-
sesti suljettu alue, vaan ty6 tapahtuu avoimessa ja liikkuvassa ymparistdssa, jossa tyo-
maalla tai sen laheisyydessa liikkuu ulkopuolisia henkil6itd. Kuvassa 3 on havainnollis-

tettu osittain tiealueella tapahtuvaa sahkoéverkon rakennustyota.

Kuva 3. Sdhkéverkon rakennus tapahtuu paaséaantoéisesti yhteiskunnan toimintojen

keskelld eiké aluetta voida kokonaan rajata. Kuva: Elenian siséinen kuvapankki

Jokaisen rakennustydmaalla tydskentelevan henkildkohtaisiin turvallisuusvaatimuksiin
kuuluvat laissa vaaditut henkildnsuojaimet [26]. Ty6turvallisuuslain 20 ja 21 §:n mukai-
sesti tydntekijan on kaytettava ja hoidettava tydnantajan hanelle antamia henkilénsuo-
jaimia ja muita varusteita huolellisesti ja ohjeiden mukaisesti. Tyévalineitad ja -koneita
turva- ja suojalaitteineen on kaytettava saatujen ohjeiden mukaisesti seka ottaen huomi-
oon ammattitaito ja tydkokemus. [5, § 20 ja 21] Lisaksi tydssa kaytettavien tydkalujen ja
koneiden on oltava turvallisia, vaatimusten mukaisia ja tarkoitettuja kyseiseen tyéhon

[27]. Vaatimusten mukaisten tytkalujen ja henkilénsuojainten oikealla kayt6lla voidaan
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valttaa tapaturmia ja ennaltaehkaista lahelta piti -tilanteiden syntya. Lahelta piti -tilanteet

ovat vaaratilanteita, joissa olisi voinut sattua tapaturmia.

Tehtaessa toita tiealueella tai sen valittdmassa laheisyydessa on otettava huomioon lii-
kenteesta aiheutuvat riskit seka huomioitava tydmaan liikenteelle aiheuttamat riskit. Ris-
keja voidaan pienentaa tai poistaa laatimalla tydmaalle tarpeelliset liikennejarjestelyt. Lii-
kennejarjestelyista on tehtava kirjallinen liikenteenohjaussuunnitelma ty6ta suunnitelta-
essa. Tydmaan liikennejarjestelyiden tavoitteina ovat tydmaan liikkenteen ja tyontekijoi-
den turvallisuudesta huolehtiminen, liikenteen varoittaminen, turvallisen tyéskentelyn
edellytyksien luominen seka liikenteen sujuvuudesta huolehtiminen. Liikennejarjestelyt
eivat saa aiheuttaa liikenteelle tarpeetonta haittaa. Perusedellytyksina ovat, etta tydmaa,
tyokoneet ja tyontekijat voidaan havaita tarpeeksi ajoissa seka liikennejarjestelyjen sel-
keys. Liikennejarjestelyja toteutetaan erilaisilla liikenteenohjauslaitteilla ja likennemer-
keilla, joiden sijoittamiseen kaytetaan likennesaantoihin perustuvaa yhtenaista kaytan-
téa. Joissain tapauksissa on tarpeen kayttaa erillista likenteenohjaajaa, joka on tydohon
koulutettu erillinen henkild. Liikkennejarjestelyissa on otettava huomioon myds jalankulki-
jat ja pyorailijat, jotka kayttaytyvat arvaamattomammin kuin muu likenne. Sahkéverkon
rakentaminen on tyypillisesti likkuvaa ty6ta, jolloin myods liikennejarjestelyt on toteutet-

tava tydn mukana liikkuviksi. [28]

Vuonna 2013 annetussa sdhkomarkkinalaissa saadetaan toimitusvarmuusvaatimuksista
sahkdverkkoyhtidille [2]. Lain vaatimuksiin vastaamiseksi monet sahkdverkkoyhtiét ovat
keskittaneet investointejaan maakaapeloidun sahkdverkon rakentamiseen. Maakaape-
loinnin lisdksi sahkdverkkoja siirretdan myos teiden varsiin ja sdhkdéverkon kunnossapi-
toa parannetaan eri tavoin. [1] Maakaapeloidun sahkdverkon rakentamisprosessin voi-
daan katsoa koostuvan suunnittelun jalkeen yksinkertaistetusti rakentamisesta, kayt-
toonotosta seka purku- ja jalkitdista. Rakentamisvaiheessa kaapelit kaivetaan maahan
ja muut komponentit, kuten puistomuuntamot ja jakokaapit, asennetaan paikoilleen. Ra-
kentamisvaiheessa yhteistyd maarakentajien ja sdhkdasentajien valilla onkin aarimmai-
sen tarkeaa, jotta tyot saadaan suoritettua turvallisesti ja maaraysten mukaisesti. Raken-
tamisessa tulee ottaa huomioon olemassa olevat johdot, putkistot ja muut rakenteet. Li-
saksi kaivannot on suojattava ohjeistusten mukaisesti ja tyokoneiden laheisyydessa toi-

mimiseen on kiinnitettava erityista huomiota.

Sahkoturvallisuuslaissa maaritelladn patevyys- ja ammattitaitovaatimukset sahkotdiden
tekemiseksi [10]. Maakaapeloidun sahkdverkon rakentamisprosessissa poikkeuksetta

esimerkiksi rakennettavien komponenttien kytkeminen, uuden sahkéverkon kayttéonotto
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ja vanhan sahkodverkon jannitteettémaksi tekeminen ovat sahkotoita. Sahkotoissa erityi-
sen tarkeaa on tydskennelld oikeassa jarjestyksessa. Maakaapelien kaivaminen maa-
han on myds sahkotyota, mutta sdhkoturvallisuuslain 56 §:n mukaisesti myos maaraken-
nusurakoitsijat voivat tehda tyéta edellytysten tayttyessa [10, § 56]. Standardissa SFS-
6002:2015 Sahkotyoturvallisuus on esitetty velvoittavia tydmenetelmia sahkotoiden te-
kemiseksi, joita noudattamalla vaaratilanteet voidaan valttaa [29]. Tydomenetelmat jae-
taan kolmeen eri kaytantoon: tyo jannitteettdomana, jannitetyd ja tyo jannitteisten osien
laheisyydessa. Jokaisessa menetelmassa perusteena on suojautuminen sahkoiskulta
seka oikosulun ja valokaaren vaikutukselta. Sdhkéverkon rakentamis-, huolto- ja kun-

nossapitotdissa on tarpeen osata hyddyntaa jokaista menetelmaa.

Rakentamisprosessissa viimeisena vaiheena ovat vanhan verkon purkutyot, tydmaan
siistiminen ja purettujen materiaalien kierratys. Vanhojen ilmajohtojen purkutdissa hyo-
dynnetaan useita erilaisia tydmenetelmia kuten nostokoritydskentelya, sahausta seka
tyoskentelya kaivurin avulla. Jokaisesta purkutyokohteesta laaditaan purkusuunnitelma
ja toteutetaan tarvittavat jarjestelyt turvallisuuden takaamiseksi. Olennaisena osana pur-
kutoihin kuuluvat myds jalkityot kuten pylvaista aiheutuvien kuoppien tayttaminen seka
maaston siistiminen purku- ja rakennusjatteiden osalta. [30] Puretut materiaalit lajitellaan
ja kierratetdan uudelleen raaka-aineiksi. Kierratys on myds osa ympariston turvallisuutta,
jotta ymparistdon ei jaa vaarallista jatetta, joka voisi aiheuttaa ulkopuolisille tai ymparis-

télle vahinkoa. [31]

2.4 Elenian rooli turvallisuuden kehittajana

Elenia toimii sdhkdverkon rakennustydmailla rakennuttajan roolissa. Kaikki fyysiset sah-
koverkon rakennus-, huolto- ja kunnossapitotyot hoidetaan yhteistydkumppaneiden
(mydhemmin tekstissa kumppani) toimesta. Kumppaneita Elenialla ovat kaikki urakoitsi-
jat alihankkijoineen, materiaali- ja jarjestelmatoimittajat seka muut toimintaan osallistuvat
ulkopuoliset toimijat. Turvallisuuden katsotaan olevan yhteinen tavoite seka elenialaisille
ettd kumppaneille. Tyéturvallisuuden kehitysta seurataan eri tavoin ja siité raportoidaan
saanndllisesti. Turvallisuuskulttuurin kehittdmiseksi on myos kaynnistetty TEKO — Ter-
veena kotiin -ohjelma, joka tahtaa erityisesti Elenian ja kumppaneiden yhteistydn lisaa-

miseen tydturvallisuuden kehittdmisessa [6].
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2.4.1 Turvallisuustyo Elenialla

Elenian turvallisuusasioiden voidaan katsoa jakautuvan asiakasturvallisuuteen, tyoter-
veyteen ja -turvallisuuteen, kyberturvallisuuteen sekd huoltovarmuuteen. Osa-alueiden
voidaan katsoa olevan erilaisia ndkdkulmia turvallisuusasioihin. Esimerkiksi asiakastur-
vallisuuteen liittyy asiakkaiden tiedottaminen sahkokatkoihin varautumisesta seka tyo-
maiden turvallisuus asiakasnakokulmasta. Tassa tydssa keskitytdan erityisesti tyoter-
veyden ja -turvallisuuden osa-alueeseen. Turvallisuustydn merkitys Elenian toiminnassa
on kasvanut liiketoiminnan kehittyessa. Kun verrataan Elenian ensimmaista vuosikerto-
musta vuodelta 2012 ja vuosikertomuksen korvannutta vastuullisuusraporttia vuodelta
2018, voidaan havaita turvallisuuden merkityksen lisdantyneen huomattavasti. Vuoden
2012 vuosikertomuksessa turvallisuutta kasitelldan lyhyesti, mutta vuoden 2018 vastuul-
lisuusraportissa turvallisuus on suuressa roolissa. Elenian tavoitteena on aina ollut nolla

tapaturmaa. [6, 32]

Elenia-konserni sai uudet omistajat maaliskuussa 2018, kun Macquarie Infrastructure
and Real Assets, Allianz Capital Partners ja Valtion Eldkerahasto ostivat Elenia-konser-
nin. Yhteistydssa uusien omistajien kanssa Elenian tulevaisuuden toimintaa on suun-
nattu erityisesti asiakasnakokulmaa, turvallisuutta ja yhteiskuntavastuuta painottaen.
[33] Vuonna 2018 toteutetuissa terveys-, turvallisuus- ja ymparistdasioiden auditoin-
neissa erityisesti johdon sitoutuminen toiminnan kehittdmiseen havaittiin positiivisena
osana Elenian toimintaa. Lisaksi vuonna 2018 Elenia osallistui ensimmaista kertaa maa-
ilmanlaajuiseen infrastruktuurialan vastuullisuutta mittaavaan arviointiin, josta Elenia sai
taydet viisi tahtea ja sen toiminnan vastuullisuuden todettiin olevan hyvalla tasolla alan
kansainvalisessa vertailussa. Elenialla vastuullisuuden yhtenad neljasta kulmakivesta

ovat turvallisuus ja hyvinvointi. [6]

Elenia on maarittanyt toiminnassaan tydmaidensa tydturvallisuuden vastuut ja vahim-
maisvaatimukset, jotka kayvat ilmi esimerkiksi lain mukaisesti laaditussa turvallisuus-
asiakirjassa. Maaritellyt vahimmaisvaatimukset ovat vahintaan lakien ja standardien vaa-
timukset tayttavia, mutta isoilta osin vaatimuksellisempia. Elenian toiminnan tiukemmat
vaatimukset on luotu turvallisen toiminnan edistamiseksi ajatellen tydntekijoiden turvalli-
suutta. Kyseiset vaatimukset patevat kaikissa sahkdverkon rakentamis-, huolto-, kun-
nossapito- ja viankorjaustdissa. Elenian kumppanit sitoutuvat noudattamaan turvalli-
suusasiakirjassa maariteltyja turvallisuuden vahimmaisvaatimuksia. Tyémailla Elenian

vastuullisiksi maaritetyt tyontekijat suorittavat erilaisia tarkastus- ja valvontatoimenpi-
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teita, joiden tarkoituksena on ennen kaikkea varmistaa tydmaiden ja sdhkdverkon maa-
raystenmukaisuus seka turvallisuus. Tyomailla suoritetaan lisaksi erityisesti johdon toi-
mesta erillisid turvallisuusndkdkulmasta tehtavia kaynteja, joissa tavoitteena on tehda
johdon sitoutumista entistd nakyvammaksi ja kehittda turvallisuuskulttuuria keskustelu-

jen avulla.

Tybsuojelun toimintaohjelma on laissa maaratty ohjelma, jonka tarkoituksena on edistaa
terveytta ja turvallisuutta seka yllapitaa tyontekijoiden tyokykya. Toimintaohjelman avulla
maaritellaan tavoitteita terveyden ja turvallisuuden edistamiseksi tydpaikalla ja niitd ka-
sitelldaan yhteistyossa tyontekijoiden edustajien kanssa. [5, § 9] Elenialla tydsuojelutoi-
mintaan kuuluu henkildston kouluttaminen ja innostaminen turvallisuustietouden ja -si-
toutuneisuuden lisdamiseksi. Lisaksi painotetaan jokaisen tydntekijan henkildkohtaista

vastuuta turvallisuuden edistajana jokapaivaisessa tydssa.

2.4.2 Tyoturvallisuuden seuranta ja mittaaminen

Elenian historiassa turvallisuusjohtamisen tydkaluna on kaytetty sertifioitua TTT-jarjes-
telmaa jo ennen Elenian syntyd vuonna 2012. Toiminnassa oli ollut kaytdssa standardin
OHSAS 18001 mukaisesti sertifioitu TTT-jarjestelma vuodesta 2009 lahtien. Vuonna
2018 Elenia sertifioi TTT-jarjestelmansa uuden standardin ISO 45001:2018 mukaisesti.
Osana TTT-jarjestelman toteutusta on tyéturvallisuuden seuraaminen erilaisten tunnus-
lukujen avulla. Elenia raportoi kuukausittain tyontekijoilleen ja kumppaneilleen turvalli-
suushavaintoja omasta ja kumppaneidensa toiminnastaan. Turvallisuushavaintoja teke-
vat kaikki Elenian t6ihin osallistuvat Elenian tyontekijat seka kumppanit. Havaintojen
avulla voidaan ennalta ehkaista tapaturmia. Havainnot kirjataan yhteiseen jarjestelmaan
ja niiden maaraa seurataan. Turvallisuushavaintoja ovat myds positiiviset havainnot,
jotka edesauttavat hyvien tyokaytantojen jakamista. Elenialla positiivisia turvallisuusha-
vaintoja on aloitettu kerddamaan vasta vuonna 2019. Marraskuun 2019 tiedon mukaisesti
n. 5% tehdyistd havainnoista on positiivisia havaintoja. Turvallisuushavaintojen maara
on pysynyt vuonna 2019 lahes saman kuin vuonna 2018. Kuvan 4 kuvaajassa on esitetty
turvallisuushavaintojen maaran kehitys vuosina 2016 - 2018. Kuvaajasta voidaan ha-
vaita, etta turvallisuushavaintojen maara on kasvanut vuosittain. Erityisesti turvallisuus-
riskien havaintojen maara on kasvanut ja yhdessa laheltd piti -tilanteiden kanssa ne

koostavatkin suurimman osan kaikista havainnoista. [6]
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Kuva 4. Elenian turvallisuushavaintojen méaérén kehitys vuosina 2016-2018 [6]

Elenian kuukausittaiseen turvallisuusraportointiin kuuluu lisaksi turvallisuuden tunnuslu-
vuista LTIF (engl. Lost-Time Injury Frequency) ja vuoden 2019 alusta myds TRIF (engl.
Total Recordable Injury Frequency). LTIF kertoo vahintdan yhden poissaolopaivan ai-
heuttaneiden tapaturmien maaran miljoonaa tyétuntia kohden. TRIF kertoo hoitoa vaati-
neiden tapahtumien maaran miljoonaa tydtuntia kohden. Taulukossa 1 on esitetty
Elenian LTIF-luvut muutamalta viime vuodelta. Raporteissa esiin nostetaan Elenian ja

kumppaneiden yhteinen LTIF-luku, silla jokaisen turvallisuus on Elenian toissa yhta tar-

keata.
Taulukko 1. Elenian raportoimat LTIF-luvut vuosilta 2016 - 2018
LTIF 2016 2017 2018
Elenian tyontekijat 0 4,1 0
Kumppanit 5,6 12,1 7
Yhteensa 4.1 10 5,2

Kuten taulukosta voidaan havaita, LTIF-luku on hieman vaihdellut vuosittain, eika luku
ole laskevaan suuntaan kuten tavoitteena on. Syina tahan voidaan pitda muun muassa
kuvassa 4 esitettyjen turvallisuushavaintojen maaran nousua. Mita rehellisemmin turval-

lisuustapahtumia ilmoitetaan, sitd todenmukaisempia myds raportoitavat luvut ovat. Eli
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toisin sanoen myos pienet poissaoloon johtaneet tapaturmat, kuten nilkan nyrjahtaminen
tai selkdlihasten jumiutuminen, ilmoitetaan aiempaa rehellisemmin. Elenian ja kumppa-

neiden tavoitteena on nolla tapaturmaa [34].

2.4.3 TEKO-ohjelma ja turvallisuusviestinta

Elenia kaynnisti elokuussa 2018 TEKO — Terveena kotiin -ohjelman ty6turvallisuuden
kehittamiseksi uudelle tasolle. Ohjelman tavoitteena on turvallisuuskulttuurin kehittami-
nen ja onnistumisen tasoa arvioidaan erityisesti asennemuutoksista. Ohjelmaan kuulu-
vat esimerkiksi sdhkoisen oppimisympariston kehittdminen yhteistydssa kumppaneiden
kanssa, tydmaiden turvallisuustason ja turvallisuushavaintojen hallinnan kehittdminen
seka tassa tydssa kasiteltdvan pelillistdmisen hyddyntadminen turvallisuuskulttuurin ke-

hittamisessa. [6]

Elenian ja kumppaneiden yhteisena tavoitteena on, etta jokainen paasisi toista terveena
kotiin. Osana TEKO-ohjelmaa Elenia laati tammikuussa 2019 paaurakoitsijoidensa
kanssa yhteisen turvallisuusmanifestin. Turvallisuusmanifestin tarkoituksena on osoittaa
seka Elenian, ettd kumppaneiden tydntekijoiden seka alihankkijoiden sitoutuminen tur-
vallisuustyohon ja yhtenaiseen turvallisuuteen tahtaavaan toimintaan. Turvallisuusma-
nifestin on allekirjoittanut yhteensa 43 yhtién toimitusjohtajat, mika tarkoittaa sita, etta
manifestin yhteisiin tavoitteisiin on sitoutunut noin 1000 tydntekijaa. Yhteisella manifes-
tilla vedotaan siihen, etta jokainen kantaisi vastuun turvallisuusmaarayksien noudattami-
sesta oman ja tyokaverin osalta, poikkeamien ilmoittamisesta seka tarvittaessa tyosta
kieltaytymisesta, jos olosuhteet eivat mahdollista turvallista tyoskentelya. Turvallisuus-

manifesti on esitetty liitteessa A. [6]

Turvallisuusviestinnan tavoitteena on ennaltaehkaista tapaturmia seka lisata tietoisuutta
toimintaymparistoon liittyvissa turvallisuusasioissa. TEKO-ohjelman lisdksi Elenia viestii
turvallisuuteen liittyvia asioita tyontekijoilleen ja kumppaneilleen kuukausittaisin turvalli-
suusraportein, ajankohtaisiin tyovaiheisiin liittyvilld turvallisuustiedotteilla seka toimis-
toilla esimerkiksi infonayttdjen avulla. Lisaksi turvallisuusasioista keskustellaan tyémaa-
kayntien yhteydessa. Asiakkaille turvallisuusasioita viestitdan esimerkiksi sosiaalisessa

mediassa seka laskujen liitteena lahetettavissa uutiskirjeissa [35, 36].
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3. PELILLISTAMINEN KOULUTUKSEN TYOKA-
LUNA

Oppimiseen liittyvat keskeiset tekijat ovat tarkeassa osassa, kun puhutaan pelaamisesta
tai pelimaisten kokemusten saavuttamisesta. Oppimiseen liittyvat teoriat tukevat niiden
tarjoamia hyotyja, kun asiaa tarkastellaan koulutuksellisesta nakdkulmasta. Viimeisten
vuosien aikana pelillistamisen suosio (engl. gamification) on noussut rajahdysmaisesti ja
sita on sovellettu laajasti ympari maailman. Noussut suosio on lisannyt myos tutkimus-
tydbn maaraa pelillistdmista kohtaan, mutta haasteena tutkimustydssa on edelleen ollut
pelillistdmisen kasitteen vakiintumaton maaritelma. [37] Pelillistdminen nakyy arkipaivai-
sessd elamassa niin vapaa-ajalla kuin tydssa tai opiskelussakin. Peleista tuttuja ele-
mentteja hyddynnetdan esimerkiksi luentojen tehostamisessa tai asiakaskokemuksen
parantamisessa. Yhtena muotona on pakohuonepelien (engl. escape room) hyoédynta-

minen tiimitydskentelyn tai turvallisuusosaamisen kehittamiseksi.

3.1 Oppiminen

Oppimiseen liittyvia teorioita ja ndkdkulmia on useita erilaisia. Esimerkiksi behavioristi-
sen nakokulman mukaisesti jonkin arsykkeen aiheuttama reaktio ohjaa yksilon toimintaa
ja taten oppimista. Toisaalta kognitiivisen nakdkulman mukaan oppiminen perustuu
aiempien kokemusten ja tietojen ohjaamana. [38] Tassa tydssa oppimista kasitelldan
professori Kirsti Longan kirjassa, Oivaltava oppiminen, esitettavien oppimiseen liittyvien
teorioiden ndkokulmasta. Yksinkertaisuudessaan oivaltavassa oppimisessa yhdistyvat
aly, luovuus ja tunteet. Oivallus tarkoittaa usein yllattavaa nakokulmaa johonkin tiettyyn
asiaan. [39, s. 6] Oppimiseen liittyvien teorioiden tarkastelu on tarkeaa, jotta voidaan

ymmartaa pelillistdmisen tavoitteita sen koulutuksellisessa kaytéssa.

3.1.1 Muisti ja tunteet

Muisti on ajattelun ja oppimisen keskeinen osa. llman muistia on mahdotonta kehitella
asiayhteyksia, tehda paatelmia tai ennakoida tulevaa. Oppimisessa olennaista on oppi-
jan aktiivinen panos merkityksellisien kokonaisuuksien rakentamiseksi oppimastaan ai-
heesta. Kaytanndssa tama tarkoittaa uusien yhteyksien luomista eri asioiden valille. |h-

misen mielessad ulkomaailman voidaan ajatella koostuvan useista sisaisistd malleista,
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jotka ovat yksilollisesti luotuja jarkevia kokonaisuuksia merkityksellisista tiedoista. Sisai-
set mallit ohjaavat tarkkaavaisuutta seka merkityksellisten tietojen, tapahtumien ja taito-
jen muistamista. Muistin rakenteen voidaan katsoa koostuvan hetkellisesta aistimuis-
tista, lyhytkestoisesta tydmuistista ja pitkakestoisesta sailomuistista kuvan 5 mukaisesti.
Aistimuistin kautta tydmuistiin valittyvat eri aistien kautta havaitut asiat, joihin tarkkaavai-
suus on kyseiselld hetkelld kohdistunut. Tydmuistissa tapahtuu asioiden aktiivinen kasit-
tely, jonka perusteella ihminen painaa mieleen saildmuistiin olennaiset tiedot, tapahtu-
mat ja taidot. Tydmuistissa tapahtuu erilaisten asioiden yhdistely, mista johtuu esimer-
kiksi se, etta kesken teatteriesityksen saattaa jostain kohtauksesta palautua mieleen

aiemmin luettu uutinen havaittuun asiaan liittyen. [39, 40]

MIELEEN PAINAMINEN

T

TARKKAAVAISUUS

MIELEEN PALAUTTAMINEN

Kuva 5. Muistin rakenne ja toiminta yksinkertaistetusti perustuen Muistiliiton malliin [40]

Tunteet ovat osa oppimista ja jarkevaa paatdksentekoa. Tunteiden katsotaan ilmenevan
neljalla eri tavalla. Ensimmaisena on tunnetila eli esimerkiksi ihminen kokee itsensa ar-
tyneeksi tai innostuneeksi. Toisena mainitaan tunteiden ilmaisu eli esimerkiksi kasvojen
iimeet, itkeminen tai herjaaminen. Kolmas tapa on fysiologiset reaktiot eli esimerkiksi
tihentyneet sydamen lydnnit tai hikoileminen. Neljantena tapana on tunteiden alyllinen
tulkinta tarkoittaa tunteiden merkityksen ja sisallon selitysta inmiselle itselleen. Ihminen
hallitsee tunteitaan tulkitsemalla niita ja taten ohjaa myds toimintaansa. Esimerkiksi her-
mostunut ihminen voi ajatella, ettd hermostuneisuus johtuu nalasta, joten kannattaa
syoda voileipa. [39, s. 133]

Oppimiseen ja oppimistilanteisiin liittyvat tunteet voidaan jakaa suoriutumis- ja elayty-
mistunteisiin, sosiaalisiin tunteisiin seka tietoon ja oppimiseen liittyviin episteemisiin tun-
teisiin. Suoriutumistunteet ilmenevat usein esimerkiksi koe- tai kilpailutilanteissa, jolloin

onnistuminen synnyttaa toivoa ja ylpeytta, mutta epaonnistuminen ahdistusta ja hapeaa.



25

Suoriutumistunteet ovat vallitsevia silloin, kun oppimiskulttuuri on suorittamiseen painot-
tuva. Opittavien asioiden sisaltoihin liittyvat elaytymistunteet ilmenevat esimerkiksi kuun-
neltaessa kuvaavia tarinoita tapahtumista tai lukiessa kirjaa. Sosiaaliset tunteet iimene-
vat oppimistilanteissa erityisesti silloin, kun oppimistilanteessa ollaan vuorovaikutuk-
sessa toisten kanssa. Vuorovaikutuksen aiheuttamat sosiaaliset tunteet, kuten ihastumi-
nen ja vihastuminen, vaikuttavat asian oppimiseen. Episteemisia tunteita ovat esimer-
kiksi hammennys, oivaltamisen ilo ja turhautuminen. Ne ilmenevat alyllisia ongelmia rat-
kaistaessa ja vaikuttavat ihmisen kiinnostukseen ponnistella tehtavan parissa. Oppimi-
seen ja oppimistilanteisiin liittyvat tunteet voivat lisaksi olla seka positiivisia ettd negatii-
visia. Molemmilla tunnetyypeilla voi olla seka positiivisia ettd negatiivisia vaikutuksia op-
pimiseen. [39, s. 146 -147]

3.1.2 Motivaatio ja flow

Motivaatio ohjaa ihmisen suhtautumista opittavaa asiaa ja oppimistilannetta kohtaan [39,
s. 167]. Motivaatiota on kahta erilaista: sisdista ja ulkoista. Motivaatiota voidaan tarkas-
tella Decin ja Ryanin itsemaaraamisteorian avulla. Sen mukaan ihmisen perustarpeisiin
kuuluvat autonomian, patevyyden seka yhteenkuuluvuuden tunteet. Autonomialla tarkoi-
tetaan ihmisesta itsesta lahtdisin olevaa tekemista ja patevyydella tunnetta omista ky-
vyistd suoriutua haasteista. Sisadisesti motivoitunut ihminen tekee asioita omasta kiin-
nostuksestaan eli asia tarjoaa uutuusarvoa, haasteita tai esteettistd arvoa. lhmisen pe-
rustarpeisiin liittyvat tunteet liittyvat vahvasti sisdisen motivaation muodostumiseen. Jon-
kin perustarpeen puuttuessa sisainen motivaatio karsii. Ulkoisella motivaatiolla tarkoite-
taan sita, etta ihmisen toimintaa ohjaa jokin ulkoinen tekija kuten palkkio tai rangaistus.
Ihminen ei tee talloin asioita omasta kiinnostuksestaan, vaan tarvitsee houkuttimia suo-

riutuakseen annetuista tehtavista. [41]

Italialaiset tutkijat ovat jakaneet motivaation kahdeksan kanavan malliin, joka on esitetty
kuvassa 6. Ihmisen motivaation kanava maaraytyy osaamisen tunteen ja tehtavan haas-
tavuuden suhteesta. Kun tehtava on suhteellisen helppo ja ihminen kokee pystyvansa
hoitamaan tehtavan, on ihminen motivaation kontrollikanavalla. Mikali tehtava on liian
helppo, siirrytaan rentotutumiskanavalle ja edelleen pitkastymiskanavalle. Kun tehtavan
suorittaminen ei aiheuta haasteita ja tekeminen ei tunnu mielekkaalta, voidaan katsoa
ihmisen olevan apatiakanavalla. Huolestumiskanavalle siirrytdan, kun ihmisella haas-
teen tunne alkaa nousta esimerkiksi uuden tehtadvan myoéta. Kun uusi tehtava tuntuu liian

suurelta haasteelta taitoihin ndhden, siirrytdan ahdistumiskanavalle. Ihminen siirtyy kiih-
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tymiskanavalle, kun taidot haasteen suorittamiseksi alkavat lisdantya ja innostus haas-
tetta kohtaan kasvaa. lhanteellisessa tilassa ihmisen kokema pystyvyyden tunne ja

haaste ovat tasapainossa eli ihminen on siirtynyt flow-tilaan. [39, s. 172-173]
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Kuva 6. Koetun haasteen ja koettujen taitojen suhde motivaation muodostumisessa

perustuen léhteisiin [39, 42]

Flow-tilasta yleisimmin kaytetty maaritelma on unkarilaisyhdysvaltalaisen psykologin Mi-
haly Csikszentmihalyin esittdma. Flow-tila tarkoittaa optimaalista kokemusta, jossa ihmi-
nen on syventynyt toimintaansa siten, ettd muut ymparilla olevat asiat eivat tunnu mer-
kitsevan mitdan. Flow-tilassa ollessaan ihminen kokee niin suurta iloa, ettd on jopa val-
mis maksamaan saadakseen tehda sita, mita tekee. Edellytyksina flow-tilan saavuttami-
selle ovat haasteen ja taitojen tasapaino, tehtavan selkea tavoite ja tarkoitus, valitén pa-
laute seka hallinnan tunne. Flow-tilassa ihminen keskittyy intensiivisesti tehtavaan, itse-
tietoisuus katoaa ja ajantaju muuttuu. Lisaksi flow-tilassa suoritettavasta tehtavasta tulee
itsessaan palkitseva kokemus eika sita tehda ulkoisen palkkion saavuttamiseksi. [42, s.
68-71]

3.1.3 Oppimisymparistot ja palaute

Oppimisymparistoilla tarkoitetaan yksilén ja ympariston valista vuorovaikutusta seka op-
pimiseen tarkoitettuja valineita ja tydkaluja. Opetus, yksildn oppiminen ja oppimisympa-

ristot ovat kiintedssa vuorovaikutuksessa keskenaan ja oppimisymparistdjen tavoitteena
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on tukea opetusta ja oppimista. Perinteinen oppimisymparistd, jossa istutaan paikallaan
penkeissd ja kuunnellaan kouluttajan opetusta, passivoi oppijan ja vuorovaikutuksen
kautta tapahtuvalle oppimiselle ja oivalluksille ei jaa aikaa. Nykyaan oppimisymparistoja
voi olla milloin ja missa tahansa. Tahan syyna on erityisesti teknologian kehittyminen,
joka mahdollistaa myds uusien resurssien hyddyntadmisen oppimisessa seka oman toi-
minnan laajentamisen tietyn fyysisen ympariston ulkopuolelle. Teknologian kehittymisen
myo6td on oppimisymparistdjen pelillistamistd aloitettu hyddyntdmaan myds tyodela-

massa. Pelillistamista kasitellaan tarkemmin luvussa 3.2. [39]

Yhdeksi tavoitteeksi nykyaikaisille oppimisymparistdille voidaan asettaa luovan ajattelun
mahdollistaminen. Luovalla ajattelulla tarkoitetaan sellaista ajattelua, jossa ihminen kayt-
taa mielikuvitusta, tuottaa ja kokeilee erilaisia vaihtoehtoja seka arvioi omaa ja muiden
tekemista. Luovan ajattelun tueksi ihminen tarvitsee vuorovaikutusta ja yhteisollisyytta,
jotka ovat oppimisen tarkeita elementteja. Kaytannodssa tama tarkoittaa sita, etta opetus
ja oppiminen tapahtuu esimerkiksi havainnollistavia kokeita, ryhmatéita tai tarinallista

seikkailua hyodyntaen. [39, s. 217]

Osana oppimista on palaute tekemisesta. Palautteella voidaan tarkoittaa niin kirjallista
kuin suullistakin palautetta, mutta myds esimerkiksi onnistunut lydnti tenniksessa on va-
litdn palaute tekemisesta. [42, s. 89] Palautteen tarkoituksena on auttaa ihmista oppimi-
sessa eikd lamaannuttaa paikalleen. Erityisesti kokemuksellisissa oppimismenetel-
missa, joissa epaonnistumisen harjoittelukin on turvallista, palautteen ajoittaminen seka
rakentava sisaltd ovat erittain tarkeitd. Rakentava palaute tarkoittaa esimerkiksi tulevai-
suuteen tahtadvaa keskustelua palautteenantajan ja palautteensaajan valilla ja se kos-
kee tekemista eika persoonaa. [39, s. 53] Palautteen yhteys opitun testaamiseen ja ar-
viointiin ndyttaytyy oivaltavassa oppimisessa siten, etta oppimista ei valttamatta tarvitse
arvioida loppukokeen tai vastaavan testin avulla. Arvioinnin tarkeimpana tehtavana on
ohjata oppimista eika vain tarkastella tietamyksen tasoa. Erityisesti innovatiivisissa op-
pimismenetelmissa olennaisinta on arvioida suoritusta innostavasti ja auttaa koulutetta-
vaa nakemaan omat vahvuutensa ja kehittymisalueensa [39, s. 234] Esimerkiksi sahko-
verkkoalan turvallisuusasioita kasiteltdessa arviointi voi tapahtua esimerkiksi keskuste-
lemalla ryhmassa koulutuksessa tehdyista havainnoista jalkeenpain. Nain ollen erityista

loppukoetta ei tarvita koulutuksen onnistumiseksi.
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3.2 Pelillistaminen

Erilaiset pelit ovat viihdyttaneet ihmisia kautta aikojen. Peleihin perustuvaa oppimista on
hyédynnetty jo ennen ajanlaskun alkua erilaisten strategiaa opettavien sotapelien muo-
dossa [43]. Osana ty6elamaa peleihin perustuvaa oppimista on hyédynnetty 1950-lu-
vulta lahtien ja 1980-luvulta Iahtien peleista tuttujen elementtien hyddyntaminen on li-
saantynyt tietokoneiden myo6ta [44, s. 24] Pelit ovat vakiintuneet isoksi osaksi kulttuuria
ja ovat lasna arkipaivaisesti elamassa niin lapsilla kuin aikuisillakin. Peleja on tarjolla
monessa eri muodossa ja monelle eri kohderyhmalle. Nykyisella digitaalisella aikakau-
della videopelien suosio on suuressa roolissa. Vuonna 2018 pelkastdan Yhdysvalloissa
videopeleja pelasi yli 160 miljoonaa aikuista ja 75 % kotitalouksista oli vahintadan yksi
peleja pelaava asukas [45]. Pelaamisen suosion myo6ta peleja ja pelien sisaltamia ele-
mentteja on aloitettu hyddyntamaan kasvavissa maarin myos hyotytarkoituksella erilai-
sissa yhteyksissa. Pelillistdminen onkin nykyaan kiinnostavin keino, jossa pelien sisalta-

mid elementteja hyddynnetaan tavoitteellisesti eri ymparistoissa. [46]

3.2.1 Pelillistamisen maaritelma

Ensimmaisen kerran pelillistamisesta termina puhuttiin 2000-luvun alkupuolella, mutta
laajempaan kayttéon se on yleistynyt vasta 2010-luvulla. Erdan tutkimuksen mukaan pe-
lillistdminen maaritellaan peleista tuttujen elementtien, kuten pistetaulukoiden ja kunnia-
merkkien, hyddyntdmisena ei-pelillisessd ymparistdssa. [47] Toisessa alan tutkimuk-
sessa pelillistdminen maaritellddn prosessina, joka parantaa toimintaa hyédyntaen peli-
maisia kokemuksia. Kyseinen maaritelma korostaa erityisesti pelillistdmisen tarkoitusta.
[48, 49]. Kevaalla 2019 Tampereen yliopiston pelillistdmisen kurssilla esitettiin pelillista-
miselle maaritelma, jonka mukaan se tarkoittaa systeemien, palveluiden, organisaatioi-
den ja aktiviteettien jarjestelmallistd muuttamista ja suunnittelua tuottamaan peleista tut-
tuja kokemuksia ja tunteita. Paasaantdisesti tama tapahtuu hyédyntamalla peleista tut-
tuja elementteja kuten pistetaulukoita, virtuaalitodellisuutta tai roolipelaamista. [7] Tassa

tyossa pelillistamista kasitelldaan viimeiseksi mainitun maaritelman mukaisesti.

Pelillistamisen sisaltd voidaan jakaa karkeasti neljaan keskeiseen elementtiin, jotka on
esitetty kuvassa 7. Kayttomahdollisuuksilla tarkoitetaan pelillistettyyn systeemiin luotuja
ominaisuuksia, jotka luovat pelillisen kokemuksen. Naitd ovat esimerkiksi pisteet, kun-
niamerkit ja palkinnot. Psykologisilla lopputuloksilla tarkoitetaan pelillistetyn systeemin

avulla tavoiteltavia psykologisia vaikutuksia ja kokemuksia esimerkiksi sisdiseen moti-
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vaatioon tai asenteeseen liittyen. Kayttaytymiseen liittyvat lopputulokset liittyvat pelillis-
tamisellad tavoiteltaviin kayttaytymisen tai toiminnan edistdmiseen kuten parempiin oppi-
mistuloksiin pelillistetyssa koulutusymparistossa. Edellda mainitut osat kuuluvat johonkin

tiettyyn kontekstiin, johon pelillistamista hyddynnetaan. [37, 50]

Konteksti

Psykologiset
lopputulokset

Kayttdytymiseen
liittyvat lopputulokset

Kayttimahdollisuudet

w
L J

Kuva 7. Pelillistdmisen nelja keskeista elementtia perustuen léhteisiin [44, 50]

Pelillistamisen kasitteen sisaltdé on edelleen tutkimuksissa kKiistelty, eika ole yksimielista
nakemysta siita, mitd kaikkea voidaan kutsua pelillistamiseksi tai pelillistetyksi [37]. Pe-
lillistamisen termin lisdksi on puhuttu esimerkiksi hyétypeleista (engl. serious games) ja
peleihin perustuvasta oppimisesta (engl. game-based learning). Hydtypelit on mielletty
kokonaisiksi peleiksi, jotka on suunniteltu tiettyd hyotytavoitetta varten kuten johtamis-
taitojen parantamiseen tai terveydenhuollon opetuskayttéon. Peleihin perustuvalla oppi-
misella tarkoitetaan yleisesti pelien kautta tapahtuvaa oppimista, vaikka peli itsessaan ei
olisi oppimistarkoitukseen suunniteltu. Pelillistdmiseen kuuluvaksi voidaan maaritella
myos simulaattorit, joissa todellinen maailma on pyritty mahdollisimman tarkasti mallin-
tamaan turvalliseksi harjoituskokonaisuudeksi. [51, s. 15 ja 156] Tassa tyossa pelillista-
minen maaritelldan Tampereen yliopiston pelillistdmisen kurssilla esitetyn maaritelman
[7] mukaisesti, jolloin pelillistdminen ajatellaan "kattoterminad”, jonka alle kuuluvat kaikki
hyotytavoitteita sisaltavat pelikonseptit. Kaikilla pelillistdmiseen sidotuilla konsepteilla ta-

voitellaan erilaisia hyotyja, joita esitellddn tarkemmin seuraavassa luvussa.

3.2.2 Pelillistamisen tavoitteet ja kaytto

Tarkastellaan ensin pelien tarjoamia hyotyja pelaajilleen. Pelit tarjoavat kognitiivisia, so-
siaalisia, tunteisiin sidottuja seka motivaatioon vaikuttavia hyotyja. Kognitiiviset hyodyt
liittyvat ihmisen ominaisuuksien kehittymiseen. On tutkittu, ettd esimerkiksi ammuntapelit
voivat tarkentaa huomion kohdentamista, avaruudellista hahmotuskykya seka ongel-
manratkaisukykya. Sosiaalisten hyotyjen nakokulmasta pelit ovat kokonaisvaltaisesti so-

siaalista kanssakaymista. Kyseinen ajatus patee myos videopeleihin, vaikka fyysisesti
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oltaisiin eri puolilla maailmaa. Yhteis6ssa pelaaminen parantaa yhteistyo6taitoja, lisda
auttamisen halua ja voi jopa parantaa johtamistaitoja. Pelaaminen aiheuttaa niin nega-
tiivisia kuin positiivisiakin tunteita ja vaikuttaa mielialaan. Pelit ovat melko turvallinen ym-
paristd harjoitella negatiivisten tunteiden hallintaa ja useasti kyseessa ovat lyhytaikaiset
tunteet. Pelaamisen aiheuttamat positiiviset tunteet voidaan liittda suoraan hyvinvointiin
ja onnellisuuteen. Motivaatioon liittyen pelit lisdavat esimerkiksi kyvykkyyden tunnetta ja
periksiantamattomuutta. Peleille tyypillistd on, ettd palaute toiminnasta tulee valittdmasti,

jolloin pelaaja ymmartaa tekemansa merkityksen ja pysyy motivoituneena. [52]

Pelillistamisen tavoitteiden voidaan ajatella liittyvan pelien tarjoamien hyétyjen tavoitte-
luun. Perinteisesti hyddyllisyytta painottavat systeemit tavoittelevat tuottavuutta tehok-
kuuden avulla ja nautinnollisuutta painottavat systeemit tavoittelevat nautinnollisia koke-
muksia. Pelillistetyn systeemin voidaan katsoa tavoittelevan tuottavuutta hauskan
kautta. Tasta syysta pelillistamisen kayttd esimerkiksi tydymparistdissa on lisdantynyt.
Tama voidaan ajatella myods niin, etta pelillistamistd hyddynnetaan, koska se tarjoaa
nautinnollisia ja todellisia hyotyja kayttajilleen. Nautinnollisilla tekijoilla voidaan katsoa
olevan suora yhteys halukkuuteen kayttaa pelillistettya systeemia tai palvelua. Vastaa-
vasti todelliset hyddyt vaikuttavat asennoitumiseen pelillistdmistad kohtaan. Tyypillisesti
pelillistdmisen avulla tavoitellaan jonkin olemassa olevan prosessin parantamista ja
muuttamista kiinnostavammaksi kayttdjilleen. Tutkimuksissa on todettu, ettd pelillista-
mista hyddynnetaan erityisesti sellaisissa yhteyksissa, joiden kehittdminen vaatii pitka-
aikaista sitoutumista ja pitkajanteisyytta. Sellaisia yhteyksia ovat esimerkiksi taitojen op-
piminen seka terveyden parantaminen ja yllapitdminen. [37, 44, 53] Teorian perusteella
havaitaan, etta pelillistamisella ei tavoitella pelkastaan uusien asioiden oppimista, vaan

sen tarkoituksena voi olla esimerkiksi kayttajan sitouttaminen tiettyyn toimintatapaan.

Arkielamassa pelillistaminen nakyy nykyaan etenkin vapaa-ajalla useilla eri tavoin. Esi-
merkiksi Zombies, Run! on sovellus, jossa liikkuminen jalkaisin on pelillistetty tarinan ja
saavutusten avulla. Yksinkertaisuudessaan siina suoritetaan erilaisia tehtavia liikkuen
missa tahansa pain maailmaa. Kuulokkeista kuullaan tarinaa seka musiikkia ja sen mu-
kaan liikkumista sdadelldan. Sovelluksessa suoritetut tehtavat edistavat fiktiivisen maa-
ilman rakennusta seka edistavat tarinaa. Samaan aikaan sovelluksen kayttajan liilkkuu
oikeassa maailmassa, jolloin sovelluksen voidaan ajatella edistavan terveytta ja lisdavan
likkumista. [54] Toinen arkinen esimerkki pelillistdmisesta ovat erilaiset bonusjarjestel-
mat, joita tarjoavat esimerkiksi kauppaketjut ja lentoyhtiot. Kyseisissa jarjestelmissa

kayttajat keraavat esimerkiksi pisteita ja sita kautta saavuttavat erilaisia tasoja ja saavat
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siita erilaisia hyotyja ja etuja. Taman tyylisia keinoja on kaytetty jo useita kymmenia vuo-
sia, mutta niiden voidaan ajatella olevan pelillistettyja systeemeja. [7] Viimeiseksi mainit-
tujen bonusjarjestelmien osalta havaitaan, ettd niissa ei ole tarkoitus saada kayttajaa
oppimaan, vaan hyétytavoite on kauppaketjulla saada kuluttaja palaamaan uudelleen
kyseisen kauppaketjun myymaldihin tarjoamalla asiakkaille esimerkiksi alennuksia bo-
nusjarjestelmaa hyodyntamalla. Pelillistamista ei siis yleisesti hyddynneta pelkastaan
oppimisen keinona, mutta tadssa tydssa pelillistdminen on tarkastelun kohteena oppimi-

sen nakokulmasta.

Pelillistamistd on myos aloitettu hyddyntamaan tydelamassa seka koulutusmaailmassa
lisdantyvissa maarin. Esimerkiksi Hoxhunt on kyberturvallisuutta opettava alusta, jonka
avulla yritykset voivat kouluttaa tyontekijoitansa tunnistamaan sahkdpostitse tulevat ky-
berhyokkaykset seka raportoimaan niita. Hoxhunt Iahettaa automaattisesti simuloituja
kyberhyokkaykseksi luokiteltavia sahkopostiviesteja tyontekijdille. Tyontekija ansaitsee
pisteita tunnistamalla viesteja haitallisiksi ja raportoimalla niitd ohjeen mukaan. Hoxhun-
tin seurantasivustolta voi esimerkiksi vertailla ansaittujen pisteiden maaraa yrityksen
muiden tyontekijoiden pisteiden maaraan, seurata omaa edistysta erilaisten kaavioiden
avulla seka suorittaa erilaisia pienempia haastetehtavia. [55] Kahoot! (mydhemmin Ka-
hoot) on sovellus, jonka avulla voi luoda erilaisia tietovisailuita jopa useiden tuhansien
henkildiden tapahtumiin. Sitd voidaan hyddyntaa tydelamassa, vapaa-ajalla ja opetuk-
sessa esimerkiksi jonkin tietyn asian kertaamiseen. Kahootia kaytetdan paasaantoisesti
siten, etta isolle naytdlle tulee nakyviin kysymys ja vastaaminen tapahtuu henkilékohtai-
sesti omaa mobiililaitetta kayttaen tietyn aikarajan sisalla. Eri kriteerien perusteella kun-
kin kayttadjan vastaus pisteytetdan ja parhaiten menestyneet naytetdan isolla naytolla.
Kahootin avulla koulutustilanteista tai palavereista voi saada mielenkiintoisempia, kes-
kustellut asiat jaavat paremmin mieleen ja osallistujat keskittyvat tapahtumaan parem-
min. [56] Kahootin kayttda vaikutuskeinona on tutkittu jonkin verran ja esimerkiksi sen
kayttd oppilaitoksissa on havaittu parantavan sisaistd motivaatiota seka lisdavan ope-

tuksen mielenkiintoa. [57]

3.3 Pakohuonepeli

Pakohuonepeli on tietylla teemalla fyysiseen ymparistdéon, esimerkiksi yhteen huonee-
seen, toteutettu eldamyksellinen ryhmapeli, jossa on tarkoituksena selvittaa vastaan tule-
vat tehtavat ja pulmat tietyssa ajassa. Tyypillisesti pelissa vahintaan 2 pelaajaa asete-
taan lukittuun huoneeseen ja heidan tarkoituksenaan on etsia huoneesta vihjeita, rat-

kaista esimerkiksi matemaattista tai loogista paattelykykya vaativia pulmia ja suorittaa
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erilaisia tehtavia paastakseen huoneesta ulos vaaditussa ajassa. Pakohuonepelin tavoit-
teena voi olla myds muukin kuin ulospaasy. Edellytyksena pelin ratkaisemiselle vaadi-
tussa ajassa ovat erityisesti ryhmatyoskentelyn ja kommunikoinnin onnistuminen Kkriit-

tistd ajattelua unohtamatta. [58]

3.3.1 Pakohuonepelien taustaa

Pakohuonepelien historia on melko lyhyt ja aiheesta tehtyja tutkimuksia ei viela tois-
taiseksi paljoa ole. Yksi tunnetuimmista pakohuonepelien tutkijoista on amerikkalainen
tohtori Scott Nicholson. Hanen tutkimuksensa mukaan modernien pakohuonepelien his-
torian voidaan katsoa ulottuvan vuoteen 2007. Tuolloin japanilainen yritys nimelta
SCRAP julkaisi maailman ensimmaisen fyysiseen ymparistoon rakennetun pakohuone-
pelin, joka tunnettiin nimelld "Real escape game”. Vuosina 2012 — 2013 pakohuonepelit
alkoivat levitd nopeasti ympari maailmaa. Ensin ne levisivat Aasian kautta Eurooppaan
ja sitten Australiaan ja Pohjois-Amerikkaan. Euroopassa Unkarin voidaan katsoa olleen

pakohuonepelien keskipisteena. [58]

Nicholson nimeda tutkimuksessaan kuusi pakohuonepelien edeltajaa, joista modernit
pakohuonepelit ovat saaneet alkuunsa. Ensimmainen niista on liveroolipelit (engl. live-
action role-playing), puheissa usein larppaus, joissa pelaajat pukeutuvat ja varustavat
itsensa tietyn teeman mukaisesti ja ratkaisevat annettuja skenaarioita taistellen seka pul-
mapelien avulla. Toinen Nicholsonin nimeaméa edeltdja on digitaaliset pelit erityisesti
"klikkaa ja etsi” -tyyliset seikkailupelit (engl. Point-and-Click Adventure Games) seka dig-
itaaliset pakohuonepelit (engl. Escape-the-Room Digital Games). Nama pelit kehittyivat
tietokoneiden yleistyessd 1980-luvulta lahtien ja ovat suuressa suosiossa edelleen.
Naissa peleissa pelaajat esimerkiksi ratkovat pulmia, yhdistelevat esineita ja etenevat
tarinassa aivan kuten oikean elaman pakohuonepeleissakin. Kolmantena pakohuonepe-
lien edeltajind on nimetty erilaiset pulmien ja aarteiden etsinnat (engl. Puzzle hunt, Trea-
sure hunt). Naissa pelaajat ratkovat pulmia tai etsivat aarteita vihjeiden avulla fyysisessa
tai digitaalisessa ymparistdssa joko yksin tai ryhmassa. Molemmissa tarkoituksena on
ratkoa jokin suurempi kokonaisuus, joka ratkeaa pienempien osasuoritusten avulla.
Nama pelit eivat rajoitu vain yhteen huoneeseen, vaan voivat olla jopa maailmanlaajui-
silla kentilla. [58]

Neljantena edeltdjana Nicholson nimeaa interaktiiviset teatterit (engl. interactive theater)
ja kummitustalot (engl. haunted houses). Interaktiivisissa teattereissa katsojat ottavat

osaa tarinaan ja sita kautta viihteeseen. Kummitustalot noudattelevat samaa ideaa, silla
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niissa ryhmat seikkailevat tilasta tilaan elaytyen tarinaan. Viidentena edeltajana nime-
taan seikkailulliset televisio-ohjelmat, kuten kilpailullinen The Amazing Race. Niissa osal-
listujat ratkaisevat tehtavia ja pulmia esimerkiksi ympari maailmaa kiertden. Kyseisissa
ohjelmissa suuressa roolissa on yhdessa tekeminen ja ohjelmien saama suosio on lisan-
nyt ihmisten tietoisuutta ja kiinnostusta ratkaista pulmia ja tehtavia fyysisessa ymparis-
tossa erityisesti yndessa muiden kanssa. Kuudentena edeltdjana Nicholson nimeaa tee-
moihin perustuvan viihdeteollisuuden. Esimerkkind mainitaan fyysisia pulmapeleja sisal-
tava ravintolakokemus seka seikkailut huoneesta toiseen, joissa tarkoituksina on ratkoa
erilaisia tehtavia joukkueittain. Yhteenvetona pakohuonepelien historiasta voidaan to-
deta, etta ei ole vain yhta pakohuonepelia, joka olisi aloittanut ilmién levittamisen. Pelien
rakentajat ovat saaneet inspiraationsa eri lahteista, joita voidaan katsoa olevan ainakin

ylla mainitut kuusi kappaletta. [58]

3.3.2 Pakohuonepelien toteuttamisesta

Pakohuonepelien toteuttamistapoja on useita erilaisia. Paadsaantoisesti pakohuonepelit
sisaltavat pulmia, jotka ovat sidottu tiettyyn teemaan tai tarinaan. On kuitenkin olemassa
my0ds pakohuonepeleja, joissa ei ole minkaanlaista teemaa tai tarinaa. Jokainen pelaaja
on yksild, joten yhta oikeaa tapaa pakohuonepelien toteuttamiselle ei ole. Pakohuone-
peleihin on usein tarinan avulla luotu jokin tavoite. Tavoite voi olla esimerkiksi pakene-
minen epamiellyttavasta paikasta, rajahteen purkaminen tai toisen ihmisen/eldimen va-
pauttaminen. Teemaa ja tavoitetta hyddynnetaan pakohuonepelin markkinoinnissa ja nii-

den avulla pelaajat voivat valita itselleen mieluisimpia peleja. [58]

Pulmien suunnittelussa vaaditaan luovuutta ja mielikuvitusta. Tyypillisia pulmia ja tehta-
via ovat esimerkiksi piilotettujen vihjeiden etsiminen huoneesta, laskeminen, peilit ja "it-
sestaanselvyyksien” havaitseminen huoneesta. Pulmia voi olla hyvin monenlaisia ja ne
voidaan jarjestelld huoneeseen monella eri tavalla. Tohtori Nicholsonin mukaan pulmien
ja tehtavien rakenteet voidaan jakaa kolmeen perusmalliin, jotka on esitetty kuvassa 8.

Ympyrat kuvaavat yksittaisia pulmia ja suorakulmio esimerkiksi avattavaa lukkoa.
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Kuva 8. Tehtéavien rakenteiden perusmallit perustuen Nicholsonin malleihin [58]

Yleisimmin kaytdssa oleva kuvassa 2 esitetyistd malleista on polkumalli. Siina pelaajilla
on useampi lineaarinen polku yhden isomman tehtavan ratkaisemiseksi. Kyseisen mallin
etu on se, etta pelaajat voivat ratkaista eri pulmapolkuja samanaikaisesti. Toiseksi yleisin
malli on lineaarinen ja se sitd kaytetdan erityisesti vaikeusasteeltaan helpommissa pa-
kohuonepeleissa. Talla mallilla luodut pelit ovat ensikertalaisille hyvia ja sopivat pienem-
piin tiloihin. Kolmas esitellyistéd perusmalleista on avoin malli, jossa pelaajat suorittavat
useita pulmia samaan aikaan ja lopulta saavat tehtdvan ratkaisuun tarvittavat osat ke-
rattyd. Avoimella mallilla luotuja peleja kaytetdan hieman harvemmin, koska niissa flow-
tilan saavuttaminen on melko hankalaa ja tehtavia on vaikea jaotella helpoimmasta vai-
keampaan. Useissa nykyaikaisissa pakohuonepeleissa on hyédynnetty monia perusmal-
lien elementteja ja niissa pelien rakenne on huomattavasti monimutkaisempi. Pakohuo-
neiden rakenteen suunnittelussa kohderyhma taytyy kuitenkin ottaa huomioon ja sen

mukaan suunnitella tehtavien kompleksisuus. [58]

Pelaajien mieltymykset pakohuonepelien pelaamiseksi vaihtelevat yksil6ittain. Fyysisiin
ymparistoihin rakennettuja elamyksellisia seikkailuja tarjoavan 5Wits:n perustajan Matt-
hew DuPlessien mukaan yksilot hakevat elamykselta sita, ettd paasevat osaksi spek-
taakkelia, saavat kokea sankarillisia tunteita seka kokevat tulevansa haastetuksi [59].
Kyseiset yksildiden tavoitteet tulisi ottaa suunnittelussa huomioon, jotta pelaajat saadaan
heittdytymaan mukaan peliin. Tavoitteena on, ettd pakohuonepeli olisi pelaajalle eraan-
lainen seikkailu, joka jaa mieleen pidemmaksi aikaa. Pakohuonepelien suunnittelussa
suurimpina haasteina koetaan pulmien haasteellisuuden tasapainon ldytaminen, pul-
mien luonti seka tarpeeksi kestavien elementtien suunnittelu. Lisaksi pulmien integrointi

osaksi pakohuonepelin tarinaa on haasteellista. [58]
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3.3.3 Pakohuonepelien kaytto

Pakohuonepelit ovat maailmanlaajuinen ilmi6é, joka on levinnyt ympariinsa nopeasti.
Suurin osa pakohuonepeleistd on tarkoitettu viihdekayttoéon eli pelattavaksi esimerkiksi
kavereiden tai perheen kanssa vapaa-ajalla. llmién suosion myéta myads eri aloilla toimi-
vat yritykset ovat kiinnostuneet pakohuonepelien kaytosta koulutuksellisissa tarkoituk-
sissa. Pakohuonepelit tarjoavat kayttajilleen viihdetta ja hydtyja monilla eri tavoin. Pako-
huonepelien yhtena suurimpana etuna esimerkiksi videopeleihin verrattuna on, etta pe-
laajat joutuvat keskustelemaan kasvotusten ja toimimaan samassa fyysisessa ymparis-
tossa. Pelaajat tekevat toita fyysisenad joukkueena voittaakseen tai havitakseen pelin ja
ajastimen asettama aikaraja pakottaa koko joukkueen toimimaan yhteistydssa saavut-
taakseen tavoitteensa. [60] Edelld mainitut ominaisuudet iimenevat jokaisessa pakohuo-

neessa riippumatta niiden kayttétarkoituksesta.

Viihdekayttoon tarkoitettujen pakohuonepelien markkinoilla kilpailu kasvaa vuosi vuo-
delta. Maailmanlaajuisesti pakohuonepeleja arvioidaan olevan yli 10 000 kappaletta [61].
Viihdekayttoon tarkoitettujen pakohuonepelien tarkoitus on paaasiassa viihdyttaa asiak-
kaittaan ja luoda elamyksellinen kokemus tietyn teeman ymparilla. Asiakaskunta koostuu
kaikenikaisista pelaajista sukupuoleen katsomatta. Viihdekaytdssa olevia pakohuonepe-
leja on rakennettu niin tavallisiin liikehuoneistoihin kuin myos esimerkiksi hylattyihin ra-
kennuksiin. Alan luonteeseen kuuluukin ainutlaatuisuudella ja ikimuistoisilla ratkaisuilla
kilpaileminen. Suosittuja teemoja maailmalla ovat esimerkiksi tiettyyn ajanjaksoon ja
paikkaan sidotut teemat, kauhu seka fantasia. Vastaavasti suosituimpia tarinoita ovat
paot epamiellyttavista paikoista seka rikoksien ja muiden mysteerien tutkinta. Pakohuo-
nepelin voi rakentaa myos ilman erityista tarinaa, jolloin pelikokemuksen tavoitteena on

paeta huoneesta, eivatka tehtavat ja pulmat edista erityista tarinaa. [58, 62]

Pakohuonepelien kayttd koulutuksellisissa tarkoituksissa on lisdantynyt kiihtyvalla tah-
dilla esimerkiksi eri oppilaitoksissa seka yrityksissa osana koulutusta. Jokaiseen pako-
huonepeliin liittyvien ominaisuuksien lisdksi koulutuksellisissa pakohuonepeleissa tehta-
vien ja pulmien yhteys tarinaan on tarkeassa roolissa, jotta pelaajat ymmartavat tehta-
vissa tai pulmissa esille tulevat koulutettavat asiat osana kokonaisuutta. Selkeasti kou-
lutettaviin teemoihin liittyva tarina ja ymparistd pakohuonepelissd mahdollistavat seka
aktiivisen oppimisen ettd oppimisen sosiaalisessa ja kielellisessa vuorovaikutuksessa.
Koulutuksellisten pakohuonepelien suunnitteluun ei ole yhta selkeda ohjetta, mutta tar-
keinta on, etta pelit inspiroivat pelaajia oppimaan asiasta lisda tai auttavat heita yhdista-

maan koulutettavia asioita omaan elamaansa. Onnistuneesti todellisuuteen sidottu tarina
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tuottaa koulutettavalle hyvan oppimiskokemuksen. [60] Koulutuksellisia pakohuonepe-
leja on myds viihdekayttdéon tarkoitettujen pelien joukossa. Jotkin viihdekayttéon tarkoi-
tetut pakohuonepelit opettavat pelaajille esimerkiksi historiasta, maantieteesta ja muista
kulttuurillisesti tarkeistad asioista. Esimerkiksi Berliinin muurin murtumiseen ja Kuuban

kriisiin liittyen on luotu viihdekayttddn tarkoitettuja koulutuksellisia pakohuonepeleja. [58]

Suomessa pakohuonepelien kaytto yritysten oman toiminnan kehittdmiseksi on yleisty-
nyt viimeisten vuosien aikana. Vuonna 2017 VR Track Oy (nykyisin NRC Group Finland
Oy) toteutti tyoturvallisuusaiheisen pakohuonepelin liikuteltavaan merikonttiin. Pelia kier-
ratettiin yhteensa 5 paikkakunnalla ympari Suomea kesa-heindkuussa 2017 ja kesan
aikana pelia ehti pelata yhteensa noin 130 pelaajaa. Pelin tarinana oli purkaa pommi
ennen sen rajahtamista suorittamalla turvallisin toimintatavoin erilaisia tehtavia ja pulmia.
Peli ei siis suoraan liittynyt tavalliseen tydoymparistoon. Heidan pelistdadn saamiensa ko-
kemusten perusteella tyodturvallisuusaiheisen pakohuonepelin kayttaminen koulutuksen
osana on hyva keino tyoturvallisuuskoulutuksen kehittamiseen. [63, 64] Toinen Suo-
messa liikuteltavaan konttiin toteutettu koulutuksellinen pakohuonepeli on vuonna 2019
CGl:n rakennuttama kyberturvallisuusaiheinen peli. Kyseinen peli on CGI:n hallinnoima,
mutta sitd voidaan hyédyntaa myds muiden yritysten tarpeissa ja pelia voidaan raata-
16ida kunkin kayttdvan organisaation tarpeiden mukaan. [65] Kolmantena koulutukselli-
sena pakohuonepelind mainittakoon Veikkauksen vuonna 2018 toteuttama vastuulli-

suutta kouluttava pakohuonepeli rakennettuna pysyvaksi Veikkauksen toimitiloihin. [66]
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4. PELILLISTETTY KOULUTUSKONSEPTI TUR-
VALLISUUSVAIKUTTAMISEEN

Sahkoéturvallisuuslaki velvoittaa sahkotoita tekeville erilaisia patevyysvaatimuksia, jotka
on taytyttava paastakseen tekemaan sahkotoita. [10]. Lain patevyysvaatimusten lisaksi
sahkoverkkoalalla jarjestetaan erilaisia turvallisuuskoulutuksia. Ne toteutetaan paasaan-
toisesti luentotyyppisina koulutuksina, joissa ammattilaiset tai opiskelijat istuvat kuunte-
lemassa kouluttajan opetusta. Useat koulutuksista ovat pakollisia ja ne on uusittava esi-
merkiksi viiden vuoden valein. [67] Luvussa 2.1 kasitellyn lainsdadannén mukaan tyon-
antaja on velvollinen parantamaan tyontekijéidensa turvallisuutta suunnitelmallisesti. Pa-
kollisten koulutusten lisaksi turvallisuutta viestitdan ja koulutetaan esimerkiksi raportein
tai jarjestamalla tdsmallisia koulutuksia vaarallisiin toihin liittyen. Naiden rinnalle tarvitaan
kuitenkin jotain taysin uutta I8hestymistapaa turvallisuuskulttuurin kehittamiseksi ja tur-
vallisuusasenteiden parantamiseksi. Tassa tydssa Elenialle maaritelldan ja toteutetaan
pelillistetty koulutuskonsepti, jonka avulla voitaisiin parantaa asenteita turvallisuutta koh-
taan seka lisata turvallisuustietoutta. Tassa luvussa tarkastellaan pelillistetyn konseptin
toteuttamisen vaiheita, esitellaan tutkimuksen toteutustapa ja siihen liittyvan viestinnan

tavoitteita.

4.1 Tavoitteet

Pelillistetyn koulutuskonseptin tavoitteena on lahestya turvallisuusasioita tdysin uuden-
laisella tavalla koko sahkdverkkoalalla ja sitd kautta parantaa turvallisuusasenteita.
Elenian tavoitteena on parantaa turvallisuuskulttuuriaan kuvassa 1 esitetyn mallin itse-
ohjautuvalle tasolle nykyiseltd vaatimukset tayttavaltd tasolta. Luvussa 2.2.3 esitetyn
teorian mukaisesti turvallisuuskulttuurin kehittdmisen yhtena keinona on asenteisiin vai-
kuttaminen. Asenteen tunnistettiin koostuvan emotionaalisesta, kayttaytymiseen liitty-
vasta ja kognitiivisesta komponentista. Luvussa 3.2.2 esitettyjen pelillistamisen tavoittei-
den voidaan ajatella tukevan asennemuutosten tavoittelua. Pelillistamisen avulla pyri-
tdan vaikuttamaan asenteiden emotionaalisiin ja kognitiivisiin komponentteihin. Emotio-
naaliseen komponenttiin vaikutetaan tekemalla turvallisuusasioiden kasittelysta haus-

kaa, vuorovaikutuksellista seka hieman kilpailullista. Kognitiiviseen komponenttiin vaiku-
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tetaan luomalla haasteita ja havainnoitavia kohteita pelillistettyyn osuuteen, joita ratkai-
semalla ja havainnoimalla koulutettavat saavat vahvistuksen omalle osaamiselleen tur-

vallisuusasioissa.

Elenian rooli on toimia sdhkdverkon rakentamis-, huolto- ja kunnossapitotdissa tilaajan
roolissa. Maastossa tehtavat tyoét suoritetaan Elenian kumppaneiden toimesta. Turvalli-
suusasioissa Elenia tekee jatkuvaa yhteisty6td kumppaneiden kanssa ja tavoitteena on
yhdessa parantaa koko alan turvallisuutta. Tasta syystd maariteltdvan pelillistetyn kou-
lutuskonseptin kohderyhma on erityisesti sahkoverkkoasentajat sekd maarakentajat,
jotka kohtaavat tydssaan eniten vaara- ja haittatekijoita. Tassa tydssa maarakentaijilla
tarkoitetaan kaivinkoneenkuljettajia seka apumiehia, jotka eivat ole sahkdalan ammatti-
laisia. Konseptin toteutuksen tavoitellaan palvelevan myos koko energia-alaa tyotehta-
vista riippumatta eika pelkastaan erityiseen kohderyhmaan kuuluvia. Tavoitteena on
saada tekijat ajattelemaan tydssa kohdattavia turvallisuusasioita taysin uudesta nako-
kulmasta. Turvallisuusasiat ovat melko hitaasti muuttuvia, joten tarkoituksena ei ole

opettaa jokaiselle pelkastaan uusia asioita, vaan kerrata myods aiemmin opittua.

Tavoitteellinen toteutus pelillistetysta koulutuskonseptista tarjoaa kayttajilleen pelimaisia
kokemuksia, joista mieleen jaa erityisesti turvallisuuteen liittyvat koulutettavat asiat. Tar-
koituksena on, etta pelillistetyssa ymparistdéssa ei olisi ristiriitoja todellisuuteen verrat-
tuna, jolloin tavoitteiden saavuttaminen on mahdollista. Tavoitteena on, ettd jokainen
kayttaja ymmartaa pelillistetyn koulutuskonseptin tavoitteen ja kokee oppimiseen liittyvia
elementteja, joita esiteltiin luvussa 3.1. Tavoitteellisessa tilanteessa kayttajat keskuste-
levat kokemuksistaan jalkeenpain esimerkiksi kohdatessaan opittuja turvallisuusasioita
tydmaalla. Konseptin on tarkoitus toimia myds yleissivistdvana koulutuskokonaisuutena
sahkdverkkoalan turvallisuusasioihin liittyen. Tarkoituksena ei ole luoda pakollista maa-

ravalein uusittavaa koulutusta, joka olisi edellytyksena tydskentelylle Elenian tydmailla.

4.2 Konseptin maarittely

Idea pelillistetyn koulutuskonseptin toteutuksesta syntyi kevaalld 2018, kun Elenialla
suunniteltin TEKO-ohjelman sisaltda. Heti alusta lahtien ideana oli toteuttaa pelillistetty
koulutuskonsepti hyddyntaen pakohuonepelia osana sita. Liséksi pakohuonepeli luotai-
siin liikuteltavaan konttiin, jolloin pelillistettyad koulutuskonseptia saataisiin liikuteltua 13-
helle kohderyhmaa. Pakohuonepelien hydédyntaminen koulutuskaytéssa oli alkanut yleis-

tya ja Suomessa pakohuonepelia turvallisuuskouluttamiseen oli hyédynnetty aiemmin
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esimerkiksi NRC Group Finland Oy:n toiminnassa [60, 63] Pakohuonepelin hyddyntami-
sen etuna koettiin olevan sen vuorovaikutukselliset ominaisuudet, haasteellisuus seka
elamyksellisyys. Pakohuonepelin ominaisuuksien koettiin soveltuvan turvallisuusasen-
teiden muuttamiseen. Lisdksi kohderyhmana olevia sdhkdverkkoasentajia ja maaraken-
tajia houkuttelisi enemman fyysiseen ymparistdoon toteutettu koulutuskonsepti kuin mo-
biililaitteille luotu oppimisymparistd. Pakohuonepelin avulla saataisiin sidottua kayttajat
keskittymaan koulutettavaan asiaan tietyksi aikaa, silla turvallisuusasioita pohdittaisiin

ryhmissa ilman ulkoisia hairiotekijoita.

Elenian pelillistettyyn koulutuskonseptiin kuuluu pakohuonepelin lisaksi pelin jalkeen
kaytava palautekeskustelu pelissa esille tulleisiin turvallisuusasioihin liittyen. Palautekes-
kustelun tavoitteena on tehostaa pakohuonepeleissa vastaan tulleiden turvallisuusasioi-
den vaikuttavuutta. Palautekeskustelu on pakollinen osa koulutusta. Verrattuna alan
muihin turvallisuuskoulutuksiin kyseisen koulutuksen suorittaminen ei ole pakollista. Li-
saksi pakohuonepelin kertakayttéisyyden vuoksi koulutusta ei ole tarpeen uusia, silla sa-
mojen tehtavien ja pulmien ratkaiseminen uudelleen ei ole mielekasta. Koulutuksessa ei
ole lopputenttia eika pakohuonepelin suorittamista arvostella. Koulutuksesta saatuja op-

peja arvioidaan palautekeskustelussa turvallisuusasioista keskustellen.

Konseptiin kuuluvat elementit on suunniteltava mahdollisimman tarkasti hyédyntaen
Elenian tydntekijoiden sekd kumppaneiden osaamista. Lisaksi pakohuonepelin toteutuk-
seen hyddynnetdan pakohuonepelien toteuttamisen ammattilaisia, jotta kokemuksesta
saadaan luotua mahdollisimman laadukas ja otettua huomioon pelisuunnittelussa tar-

peelliset asiat.

4.3 Konseptin suunnittelu

Elenia paatyi hyddyntdmaan pakohuonepelin toteutuksessa yhteistydkumppanina vaih-
tolava- ja konttialalla toimivaa Fincumet Container Oy:ta seka pakohuonepelien ammat-
tilaista WayOut Oy:ta. Yhteistydkumppaneiden ammattitaitoa hyddynnettiin heti suunnit-
telutydn alusta lahtien. Suunnittelun l1ahtékohtana oli se, ettd pakohuonepeli haluttiin to-
teuttaa sahkdverkkotydmaata simuloivaksi kokonaisuudeksi, jossa kohdattaisiin erilaisia
turvallisuusasioita. Pelillistamisen uskottavuutta ja mielenkiintoa pyrittiin lisddmaan sito-
malla pakohuonepelin teema selvasti normaaliin tydymparistéén. Pohdintojen jalkeen
pakohuonepelin sisaltdama tarina valittiin noudattelemaan kuvassa 9 esitettya kaaviota.

Tarina perustuu tyypilliseen sahkdverkon saneerausprojektiin, jolloin pelissa voidaan ka-
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sitella turvallisuusasioita eri tydvaiheisiin liittyen. Tassa tydssa saneerauksesta puhutta-
essa tarkoitetaan maakaapelointia. Esitetty kaavio on yksinkertaistettu versio sahkover-

kon saneeraustydmaan eri vaiheista, mutta pakohuonepelin suunnittelua varten tar-

peeksi kuvaava versio todellisuudesta.

m
Projektin Maasto- Maa- Séh}(gtyﬁt Projekti
aloitus suunnittelu rakennus kayttoonotot valmis

Kuva 9. Elenian pakohuonepelin tarinan muodostuminen

Kuvan 9 kaaviossa projektin aloitusvaihe kuvaa ennen toiden aloittamista tehtavia val-
mistelevia tyotehtavid ja suunnittelua. Maastosuunnitteluvaiheessa sahkdéverkon raken-
tamisen suunnitelmat tarkastetaan ja muokataan maastoon ja maanomistajille sopiviksi.
Maarakennusvaiheella tarkoitetaan uusien kaapeleiden ja komponenttien asennusty6ta
maastoon. Luvussa 2.3.3 todettiin kaapeleiden ja komponenttien asennustyén olevan
sahkotyota, mutta kaaviossa kaytetdan sanaa maarakennus tydvaiheiden erottamiseksi.
Sahkoétoiden ja kayttéonottojen vaiheessa asennetut maakaapelit kytketdan muunta-
moille ja jakokaapeille ja uusi rakennettu sahkodverkko otetaan kayttoon. Lisaksi puret-
tava sahkoverkko kytketaan irti muusta verkosta. Purkutydvaiheessa vanha sdhkoverkko
puretaan ja jalkityot suoritetaan vaatimusten mukaisesti. Projekti on valmis, kun kaikki
edella mainitut tydvaiheet on tehty, maaraystenmukaiset tarkastukset suoritettu ja doku-
mentointi paivitetty. Riskien arviointia on kuvattu nuolella kaavion ylapuolella, silla se
liittyy olennaisena osana jokaiseen tyovaiheeseen ja on edellytyksena turvalliselle tyds-

kentelylle.

Kun pakohuonepelin sisaltdma tarina oli saatu paatettya, alkoi kohdattavien turvallisuus-
asioiden suunnittelu kuhunkin tyévaiheeseen. Alusta Idhtien oli selvaa, etta kaikkia tur-
vallisuusnakdkulmia ei saataisi sovitettua pakohuonepeliin mukaan. Tasta syysta pako-
huonepeliin valikoitiin turvallisuusasiat tarkastelemalla turvallisuushavainnoissa toistuvia
asioita seka tutkimalla tapaturmiin johtaneiden tapahtumien syitd. Naiden lisaksi helmi-
kuussa 2019 jarjestettiin tydpaja, jossa selvitettiin mielipiteitd Elenian kumppaneilta,
jotka jokapaivaisessa tydssaan kohtaavat vaara- ja haittatekijoitd. Pakohuonepeliin vali-
koituja turvallisuusasioita ovat esimerkiksi henkildsuojainten kayttd, liikenteenohjaus

seka sahkotoiden jarjestys. Tassa tydssa kyseisista turvallisuusasioista luotuja tehtavia
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ja pulmia ei paljasteta, silla pakohuonepelin kayttd jatkuu tulevaisuudessakin ja osana
pelikokemusta on yllatyksellisyys. Pakohuonepelin pelaajamaaraksi suunniteltin 2-4
henkila, silla kohderyhmaa ajatellen se olisi sopivin ryhnmakoko. Kestoksi valittiin 45 mi-

nuuttia, joka on enimmaisaika tehtavien ja pulmien ratkaisemiseksi.

Elenian pakohuonepelin rakenne noudattelee kuvassa 8 esitettya lineaarista mallia. Li-
neaarinen malli valittiin tilan pienen koon takia seka siita syysta, etta tehtavia ratkaistai-
siin mahdollisimman paljon ryhméatydna. Pakohuonepeliin kehitetyt tehtavat ja pulmat
ovat teemaltaan sidottu ty6turvallisuus- ja sahkotydturvallisuusasioihin. Ne eivat kuiten-
kaan ratkea pelkalla turvallisuusasioiden osaamisella, vaan ratkaisuihin vaaditaan esi-
merkiksi loogista paattelykykya, luetun ymmartamista seka tiimitydoskentelya. Niiden
avulla oivaltavaan oppimiseen liittyvien muistin ja tunteiden vaikutukset pelikokemuk-
sessa korostuvat luvussa 3.1.1 kasitellyn teorian mukaisesti. Pakohuonepelissa ei ole
tarkoitus mitata turvallisuusasioiden osaamista, vaan kasitella ja pohtia niita taysin uu-

desta nakokulmasta.

Tavoitteeksi tehtavien ja pulmien muodostamiselle asetettiin se, etta jokainen kayttaja
saavuttaisi pelikokemuksen aikana luvussa 3.1.2 kasitellyn flow-tilan. Talloin tehtavien
ja pulmien tarjoamat haasteet olisivat tasapainossa koulutettavien henkildiden taitojen
kanssa. Oletuksena oli, ettéd koulutukseen osallistuu paljon sellaisia henkil6ita, jotka eivat
ole pakohuonepeleja aikaisemmin pelanneet. Pakohuonepeli suunniteltiin naista syista
siten, ettd sen suorittaisi 45 minuutissa 50 - 70% ryhmista, joka tarkoittaa hieman keski-
maaraiseksi arvioitua korkeampaa lapaisyprosenttia [58]. Lapaisyprosenttia voidaan hal-
lita esimerkiksi annettavien ylimaaraisten vihjeiden seka pelissa vastaan tulevien vihjei-
den sijoittelun avulla. Mikali olisi tavoiteltu sita, ettd jokainen ryhma suorittaisi pelin 45
minuutissa, olisi pelikokemus jaanyt nopeimmilta ryhmilta hyvin lyhyeksi ja kilpailullisuu-

desta olisi tullut liian iso osa koulutusta.

Konseptiin kuuluva palautekeskustelu kestaisi pelikokemuksen jalkeen noin 15 minuut-
tia. Palautekeskustelussa kaydaan lapi pakohuonepelissd kohdatut turvallisuusasiat
seka keskustellaan turvallisuudesta yleisesti. Kokonaisuudessaan pelillistetyn koulutus-
konseptin kokeminen olisi kayttajalle tunnin mittainen. Tama mahdollistaa konseptin hyo-
dyntamisen keskella tyopaivaa eika koulutukseen osallistumiseen tarvitse varata koko

paivaa.
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4.4 Pakohuonepelin rakentaminen

Suunnitteluvaiheen jalkeen pakohuonepelin rakentaminen aloitettiin. Pakohuonepelin
rakentaminen konttiin toteutettiin Fincumet Container Oy:n tiloissa lkaalisissa. Raken-
nusvaihe koostui raataldidyn kontin kokoamisesta, pakohuonepelin rakentamisesta seka
ulkoasun teippaamisesta. Kontiksi valikoitui eristetty toimistokontti, jonka sisatilat ovat
pinta-alaltaan noin 12,5 nelidmetria [68]. Konttiin lisdvarusteiksi valittiin vaihtolavakiskot,
jotta kontin kuljettamisesta tulisi edullisempaa ja helpompaa kuin nosturiautolla. Lisaksi
konttiin asennettiin iimalampdpumppu, jotta kontin sisdilma olisi soveltuva pakohuone-

pelin pelaamiseksi ympari vuoden. Kuvassa 10 on havainnollistettu kontin liikuttelutapaa.

Kuva 10. Kontin lastaaminen kuljetusta varten hyédyntden koukkulavalaitetta

Kontin valmistumisen jalkeen sen sisdan rakennettiin pakohuonepeli WayOut Oy:n toi-
mesta. Rakennusvaiheessa konttiin rakennettiin pakohuonepelin edellyttama kalustus
seka teeman mukainen sisustus. Kalustuksen tarkoituksena on mahdollistaa erityyppis-
ten tehtavien ja pulmien, esimerkiksi kaapeissa olevien, toteuttaminen. Sisustuksen
avulla saadaan luotua pelikokemukseen liittyva tunnelma, joka on olennainen osa pako-
huonepelista saatavaa kokemusta [58]. Kontissa tunnelmaa on luotu esimerkiksi varein
ja valoin. Lisaksi pelin aikana nékyvissa oleva pelikello lisda kiireen tunnetta pelatessa.
Rakentamisen aikana pyrittiin hydodyntamaan myos sahkoverkkoihin liittyvaa kierratys-
materiaalia tunnelman luomiseksi. Sopivan kierratysmateriaalin I6ytdminen oli kuitenkin

melko haasteellista, joten sen hyddyntdminen jai melko vahaiseksi.



43

Konttiin luodut tehtavat ja pulmat noudattelevat teemoiltaan suunniteltuja turvallisuusasi-
oita. Tehtavien ja pulmien ratkaisemiseksi ei kdyteta sahkdverkon rakentamistdissa tut-
tuja materiaaleja tai tydkaluja, koska niiden hyddyntadminen koettiin aikatauluun ndhden
liian haastavaksi. Joitakin havainnollistettuja asioita on yksinkertaistettu todellisuuteen
verrattuna siten, ettd havainnollistettava asia olisi silti ymmarrettavissa yksimielisesti.
Tama nakyy toteutuksessa esimerkiksi siten, ettd maakaapelia on havainnollistettu na-
kyvissd olevan mustan narun avulla. Pakohuonepelissa tarina sijoittuu haja-asutusalu-
eelle kuvitteellisen Katkopellon kyldan, jota on havainnollistettu kuvassa 11 nakyvan pie-
noismallin avulla. Sen avulla koulutettavan on helpompi seurata tapahtumien kulkua ja

sitoa muut pakohuonepelissa suoritettavat tehtavat ja pulmat kokonaisuuteen.

Kuva 11. Toimintaympérist6& on havainnollistettu pakohuonepelissé pienoismallin

avulla. Kuvan alareunassa oleva numerolukko on noin 10 cm pitké.

Pakohuonepelin rakennusvaiheessa pyrittiin varmistamaan, ettei suunnitelluissa tehta-
vissa synny ristiriitoja todellisuuteen nahden. Ristiriitaiset viestit turvallisuusasioista oli-
sivat kriittisid koko konseptin kannalta. Todellisuuteen verrattuna vaara viesti aiheuttaisi
sekaannusta turvallisuusvaatimuksissa seka antaisi epaselvan viestin konseptin tarkoi-
tuksesta. Tehtavien ja pulmien teknisessa toteutuksessa on hyddynnetty automatisoitua
tekniikkaa erilaisten sensorien ja mikrokontrollerien avulla sekd mekaanisia komponent-
teja kuten erilaisia lukkoja seka kytkimia. Automatisoidun systeemin ansiosta pelin ai-
kana ei tarvitse kontin ulkopuolelta ohjata mitdan pelin toimintoja. Tehtavat ja pulmat on
luotu siten, ettad yhden suoritettuaan ryhma paasee etenemaan seuraavaan eika esimer-

kiksi avattuja lukkoja tarvitse sulkea uudelleen. Pelin jalkeen tehtavat ja pulmat on pa-
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lautettava pelin jarjestajan toimesta alkutilaan, jotta peli on valmis pelattavaksi seuraa-
valle ryhmalle. Eras esimerkki pakohuonepelissa vastaan tulevista tehtavistd on henki-
I6suojaimiin liittyva tehtava, jossa tarkoituksena on valita tyontekijalle parhaat saatavilla
olevat henkilésuojaimet paalle. Tehtava suoritetaan sijoittamalla oikeat palat henkilon
paalle, jonka jalkeen automatiikka ohjaa seuraavaan tehtdvaan. Kyseisen tehtavan Iah-

totilannetta on havainnollistettu kuvassa 12.

Kuva 12. Esimerkki henkilbsuojaimiin liittyvéstéa tehtdvésté. Kuvan oikeassa yléreu-

nassa oleva lukko on noin 10 cm pitka.

Turvallisuussyista pakohuonepelissa kaikki tehtavat ja pulmat on sijoitettu kasien ulottu-
ville ja nain ollen pelaajien ei tarvitse kiipeilld minnekaan. Jokainen tehtava ja pulma
ratkeaa ilman voimankaytt6a. Pakohuonepeleissa suosittu loppuratkaisu on paasta huo-
neen ovesta ulos [58]. Elenian pakohuonepelissa ratkaisu on erilainen ja tdm

a johtuu osittain siita, etta ovi on turvallisuussyista lukitsematta. Pelaajat paasevat tarvit-

taessa poistumaan kontista ilman avaimia tai muita mekanismeja.

Pakohuonepelin toteutuksessa on otettu huomioon myo6s koko konseptin kayttotarkoitus

asentamalla kontin sisélle valvontakamera. Sen kautta voidaan ulkopuolelta katsoa ja
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kuunnella pelaamassa olevaa ryhmaa. Elenian pakohuonepeli on suunniteltu siten, etta
sen voi ratkaista pelkastdan kontin sisalla olevien vihjeiden ja ohjeiden avulla. Tarvitta-
essa kontin sisalle voi kuitenkin viestia lisavihjeita radiopuhelimien valityksella. Lisavih-
jeita tarvitaan siind vaiheessa, kun pelaava ryhma ei saa ratkaistua tehtavaa tai pulmaa

eikad nain ollen paase etenemaan pelissa.

Pakohuonepelin ulkoasu on suunniteltu hyédyntden Elenian toiminnassaan kayttamia
grafiikoita. Ulkoasun tarkoituksena on herattdad huomiota ja sisaltaa erilaisia tyovaiheita
sahkdverkon rakennustydmaalta. Visuaalisen ulkoasun avulla kontti herattdd huomiota
likkuessaan eri puolella Suomea. Ulkoasussa on esitetty kysymys "Paasetko sina ter-
veena kotiin?”, jonka tarkoituksena on herattaa ajatuksia turvalliseen tyéskentelyyn liit-
tyen kaikissa kontin katselijoissa. Lisaksi ulkoasu viittaa suoraan Elenian TEKO-ohjel-

maan. Kuvassa 13 on esitetty kontin toisen pitkan sivun grafiikka.

PAASETKO SINA
TERVEENA KOTIIN?

FH{ eLenin (§) TEKO

Kuva 13. Pakohuonepelin ulkoasun grafiikkaa

Ennen koulutuskonseptin julkaisua pakohuonepelia testattiin 18 ryhman toimesta, jotka
koostuivat Elenian tyontekijdista. Testien loppuvaiheessa konseptia testasi myos yksi
koulutuksen kohderyhmaan kuulunut ryhma. Tarkoituksena oli testata pelin toiminnalli-
suuksia, havaita ja korjata mahdolliset virheet seka opetella pelin ohjaamista ja palaute-
keskustelua ennen varsinaisen kohderyhman kouluttamista. Testien aikana pakohuone-
pelista 10ydetyt virheet korjattiin seka tehtavien ja pulmien vihjeitda muokattiin saatujen
palautteiden perusteella pelikokemuksen parantamiseksi.

4.5 Konseptin kaytto tutkimuksessa

Koko pelillistetty koulutuskonsepti sisaltda ryhmassa suoritettavan turvallisuusaiheisen

pakohuonepelin seka pelikokemuksen jalkeen kaytavan palautekeskustelun. Konseptin
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tavoitteena on vaikuttaa kayttgjien turvallisuusasenteisiin seka tuoda turvallisuusasioita
esille taysin uudenlaisesta ndkodkulmasta. Tavoitteena on, ettd pakohuonepelissa koet-
taisiin flow-tila tehtavia ja pulmia ratkaistaessa. Uppoutumalla suoritukseen ajatukset
kohdistuisivat pelissa esiin tuleviin asioihin. Tavoitteen mukaan pelin paatyttya pelissa
kohdatuista turvallisuusasioista heraisi keskustelua valittomasti sekd myéhemminkin esi-

merkiksi kahvipoydassa.

Tassa tydssa tutkitaan pelillistetyn koulutuskonseptin toimivuutta Elenian toimintaympa-
ristdssa seka arvioidaan konseptin vaikuttavuutta. Tutkimuksen aikana konseptin kayt-
toon liittyi olennaisena osana sen liikuttaminen lahelle kohderyhmaa. Konsepti vaati kon-
tin liikuttelun lisaksi, kontin liittdmisen sahkodverkkoon, tasaisen alustan kontin sijoittami-
selle seka vahintaan yhden henkilon resurssin. Henkiloresurssin tehtavana oli valmistella
pakohuonepeli jokaiselle ryhmalle, ohjeistaa ryhmat pelaamiseen, valvoa pelia ulkopuo-
lelta seka kayda palautekeskustelu jokaisen ryhman kanssa. Konseptin kohderyhmalta
vaadittiin koulutuksen suorittamiseksi tunti aikaa seka 2-4 hengen ryhmat suoritusta var-

ten. Omia tydkaluja tai henkilokohtaisia suojavalineita ei koulutuksessa tarvinnut.

Tavoitteena oli kiertda touko-elokuussa 2019 konseptin kanssa ympari Elenian verkko-
aluetta. Kiertuesuunnitelma oli luotu yhteistydéssa kumppanien kanssa. Valikoidut paik-
kakunnat olivat sellaisia, jossa kohderyhmaan kuuluvia henkilditad olisi mahdollisimman
paljon lahettyvilla. Kontin sijoituspaikkoina toimivat paasaantdisesti kumppanien toimi-
pisteet. Kuvassa 14 on esitetty maantieteellisesti konseptin kiertueen valikoidut paikka-
kunnat kartalle sijoitettuna. Valkoinen osa kuvaa Elenian verkkoaluetta ja tdhdelld on
merkitty valitut paikkakunnat. Kuten kuvasta voidaan havaita, kiertue oli suunniteltu si-

ten, etta koulutus olisi saatavilla eri puolilla verkkoaluetta kesan aikana.
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Kuva 14. Kesén 2019 kiertueen paikkakunnat sijoiteltuna kartalle. Valkoisella kuvat-

tuna Elenian verkkoalue ja téhdilla kiertueen paikkakunnat

Kiertueen aikana tutkimus suoritettiin keraamalla koulutukseen osallistuvilta valitonta pa-
lautetta pakohuonepelin seka palautekeskustelun jalkeen, palautekeskustelun avulla
sekd mybhemmasséa vaiheessa kirjallisella palautekyselylla. Kesan ajan kiertueella oli
kaksi Elenian tyontekijaa, silla tehtava tutkimus lisasi hieman tyéta koulutuksen lisaksi.
Tutkimuksen tekemiseksi oli tarkeaa, ettd kokemus koulutuksesta ei karsinyt tutkimuk-
sen takia.

4.6 Viestinnan tarkoitus ja tavoitteet

Osana konseptin tehokkuuden lisdamista on siitd viestiminen. Tavoitteeksi kesan 2019
kiertueelle asetettiin se, ettd 1000 henkilda suorittaisi pelillistetyn koulutuksen. Konseptin
viestintdsuunnitelman mukaisesti henkildmaaraisen tavoitteen saavuttamiseksi viestin-
nan tavoitteena oli kasvattaa kohderyhmaan kuuluvien seka koko energia-alan kiinnos-
tusta ja motivaatiota konseptia kohtaan. Ydinviestit olivat TEKO-ohjelman ajatus ter-
veena kotiin, elamykselliselld oppimiskokemuksella vaikuttaminen turvallisuusasentei-

siin seka konseptin uutuusarvo koko energia-alalla.
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Tarkeimmat viestinnalliset kohderyhmat olivat koulutuksen kohderyhmana olleet kump-
panit sekd Elenian tydntekijat. Konseptille haluttiin nakyvyyttd myos koko energia-alalla
seka asiakkaiden keskuudessa. Viestinnallisina kanavina koulutukseen osallistuville toi-
mivat Elenian ja kumppaneiden sisaiset viestintdkanavat. Organisaation ulkopuolinen
viestinta tapahtui mediatiedotteiden, nettisivujen ja sosiaalisen median avulla. Tavoit-
teena oli lisaksi saada media viestimaan konseptista esimerkiksi lehtiartikkelein. Sosiaa-
lisessa mediassa tavoiteltiin lisdksi kokemusten jakamista koulutuksessa kayneiden toi-

mesta. Myds pakohuonepelin visuaalinen ulkoasu oli yksi viestinnan keino.

Erityisesti sisdisen viestinnan eli Elenian ja kumppaneiden valisen viestinnan tehosta-
miseksi konseptille haluttiin lyhyt ja ytimekas nimi, joka antaisi identiteetin erityisesti kon-
septin nakyvimmalle osalle eli pakohuonepelille. Nimen valitsemiseksi jarjestettiin
Elenian tyontekijoille sisainen nimikilpailu, jossa jokaisella tyontekijalla oli mahdollisuus
ehdottaa sopivaa nimea konseptille. Nimiehdotuksien joukosta nimeksi valikoitui Patu.
Nimen valinnassa arvostettiin sen hauskuutta seka sopivuutta Elenian brandiin. Patu so-
pii nimena paremmin konseptista kaytaviin keskusteluihin kuin esimerkiksi Elenian pelil-

listetty turvallisuuskoulutus. Nimi nakyy pakohuonepelin ulkoasussa.

Osana pelillistettyd koulutuskonseptia on sen kilpailullisuus, joka nakyi esimerkiksi pa-
kohuonepelin suoritusajan mittaamisessa. Kilpailullisuutta ei kuitenkaan painotettu vies-
tinnassa eika kiertueen ajalta jaettu palkintoja pakohuonepelistd parhaiten selviytyneille.
Palkinnot olisivat saattaneet aiheuttaa vaaristyneen kuvan koulutuksen tavoitteista. Kier-
tueen aikana oli kuitenkin tarkoitus julkaista tilastoja nopeimmin pakohuonepelista sel-

vinneista ryhmista, jotta syntyisi halu osallistua koulutukseen.

Viestinnan onnistumista mitattiin ensisijaisesti koulutukseen osallistuneiden henkildiden
maarassa. Onnistumista mitattiin esimerkiksi sosiaalisen median ja muun median julkai-
suiden maarana seka laatuna. Laadulla tarkoitetaan julkaisuiden sisaltda eli esimerkiksi
tyylida seka oikeata asiasisaltdoa. Lisaksi koulutuskokemusten ja saatujen palautteiden

perusteella arvioitiin viestinnan onnistumista.
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5. PALAUTTEET PELILLISTETYSTA KOULU-
TUSKONSEPTISTA

Tutkimus suoritettiin touko-elokuussa 2019. Tutkimuksen aikana konseptia liikutettiin
ympari Elenian verkkoaluetta yhteensa 10 paikkakunnalla. Touko-elokuun aikana koulu-
tuksen suoritti yhteensa noin 450 henkil6a, kun mukaan lasketaan myos konseptin tes-
tausvaihe. Koulutukseen osallistui kohderyhmaan kuuluneiden sahkéverkkoasentajien
ja maarakentajien lisaksi esimerkiksi turvallisuudesta vastaavia henkil6ita, opiskelijoita
seka joitakin alan ulkopuolisia kiinnostuneita henkilitd. Tutkimuksen aikana koulutuk-
seen osallistuneiden henkildiden voidaan arvioida edustavan koko koulutuksen kohde-
ryhmaa riittdvan kattavasti, joten tutkimuksesta saatujen tulosten avulla voidaan tarkas-
tella pelillistetyn koulutuskonseptin toimivuutta Elenian toimintaymparistdssa seka arvi-

oida sen vaikutuksia turvallisuusasenteisiin.

5.1 Tunnelma valittdomasti pakohuonepelin jalkeen

Tavoitteena tunnelmien mittaamisessa valittbmasti pakohuonepelin suorittamisen jal-
keen oli tarkastella koulutettujen tyytyvaisyyttd konseptin pelillistettyyn osuuteen seka
tutkia pakohuonepelin suorituksen lopputuloksen vaikutuksia tyytyvaisyyteen. Tunnel-
mien mittaaminen suoritettiin tyytyvaisyyskyselyn avulla, jossa jokainen pakohuonepelin
suorittanut arvioi omaa tyytyvaisyyttaan kyseiselld hetkella. Mittaaminen suoritettiin ku-
van 15 mukaisella hymidihin perustuvalla kyselylla. Kyselyssa vastaajat valitsivat henki-
I6kohtaisesti omaa tunnetta parhaiten kuvaavan hymion. Mitd hymyilevamman hymion

vastaaja valitsi, sita tyytyvaisempi han oli. Kysely luotiin Surveypal-kyselyalustalle.

Milta talla hetkelld tuntuu?”

) S—

Kuva 15. Tyytyvéisyyskysely vélittbmésta tunnelmasta pakohuonepelin suorittamisen
Jélkeen. Kuva: Surveypal kyselyalusta
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Tunnelmaa kysyttiin jokaiselta pakohuonepelia pelanneelta henkildlta riippumatta siita,
etta suoriutuiko pakohuonepelista annetussa 45 minuutissa. Kiertueen aikana pakohuo-
nepelin suoritti annetussa ajassa 57 % koulutetuista, mika vastaa suunniteltua 1a-
paisyprosenttia. Kyselyyn vastasi yhteensa 338 henkil6a. Kiertueen aikana kyselyyn jatti
vastaamatta noin 50 henkilda teknisten haasteiden takia. Kysely ei ollut kdytdssa viela
konseptin testausvaiheessa. Kuvassa 16 on esitetty pakohuonepelin jalkeisen tyytyvai-
syyskyselyn tulosten jakauma. Kuvassa esitetyn kaavion varit jakautuvat kuvan 15 hy-

mididen mukaisesti.

4,4%

Kuva 16. Pakohuonepelin jéalkeisen tyytyvéaisyyskyselyn tulosten jakauma

Kuvan 16 kaaviossa vihredn savyiset osiot voidaan tulkita positiivisiksi tunnelmiksi ja
punaisen savyiset osiot negatiivisiksi. Esitetysta jakaumasta voidaan havaita, etta 55,0%
vastaajista valitsi kyselyssa tyytyvaisimman vaihtoehdon. Lisdksi 31,7% valitsi toiseksi
tyytyvaisimman vaihtoehdon. Nain ollen yhteensa 86,7% pakohuonepelin suorittajista
suhtautui pelikokemukseen positiivisesti lopputuloksesta huolimatta. Kun lukua verra-
taan pakohuonepelin onnistuneesti suorittaneisiin 57%:iin henkildista, voidaan havaita
positiivisen pelikokemuksen saaneiden joukossa olevan sellaisia henkil6ita, jotka eivat

onnistuneet kaikkia tehtavia ja pulmia suorittamaan annetussa ajassa.

Tyytymattdbmimman vaihtoehdon valitsi 4,4% vastaajista ja toiseksi tyytymattémimman
vaihtoehdon 8,9% vastaajista. Yhteensa negatiivisiksi tulkittavissa tunnelmissa pako-
huonepelin suorittamisen jalkeen oli 13,3% suorittajista. Kun negatiivisia tunnelmia ver-
rataan pakohuonepelin suorittamiseen, havaitaan epaonnistuneella suorituksella olevan
selva yhteys negatiivisiin tunnelmiin. Kuvassa 17 on esitetty negatiivisten tunnelmien ja-

kautuminen onnistuneiden ja epaonnistuneiden suoritusten valille. Vihrealla on kuvattu
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onnistuneille suoritukselle jakautuneet negatiiviset tunnelmat ja punaisella epaonnistu-

neille jakautuneet negatiiviset tunnelmat.

m Epéonnistuneet
m Onnistuneet

Kuva 17. Negatiivisten tunnelmien jakautuminen pakohuonepelin onnistuneiden ja

epdonnistuneiden suoritusten vélille

Negatiivisista tunnelmista 91,1% koettiin epdonnistuneen pakohuonepelin jalkeen. Aino-
astaan 8,9% negatiivisista tunnelmista koettiin onnistuneen suorituksen jalkeen. Epaon-
nistuneen suorituksen jalkeinen negatiivinen tunnelma johtuu luultavasti aiheutuneesta
pettymyksesta seka turhautumisesta. Onnistuneen suorituksen jalkeinen negatiivinen
tunnelma johtuu luultavasti kilpailullisesta asetelmasta, jossa oma suoritus ei ole ollut
tavoitteiden mukainen. Lisaksi pelissa esiintyi kiertueen aikana muutamia teknisia hairi-

Oita, jotka ovat saattaneet vaikuttaa myos onnistuneeseen suoritukseen negatiivisesti.

5.2 Palautekeskustelu

Palautekeskustelun tarkoituksena on keskustella pakohuonepelin aiheuttamista tunnel-
mista sekd pakohuonepelissa esiintyneista turvallisuusasioista. Palautekeskusteluun ei
maaritelty tarkkoja kysymyksia tai ohjeita, silla jokaiselle ryhmalle ja henkildlle pelikoke-
mus on erilainen. Vaikka pakohuonepeli itsessaan on jokaiselle ryhmalle samanlainen,
maara seka kokemukset tehtavista ja pulmista. Palautekeskusteluista tehdyt havainnot
perustuvat ainoastaan tutkimuksen tekijan omiin muistiinpanoihin ja tulkintoihin keskus-

teluista.

Palautekeskustelu kaytiin jokaisen pakohuonepelin suorittaneen ryhman kanssa hy-

vassa positiivisessa tunnelmassa. Palautekeskusteluun kului tutkimuksen aikana 5 — 40
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minuuttia riippuen ryhmastd. Keskimaardinen palautekeskustelun kesto oli suunnitel-
mien mukaisesti noin 15 minuuttia. Palautekeskustelun kestoon vaikuttivat koulutukseen
osallistujien keskusteluhalukkuus, pakohuonepelin tehtavien ja pulmien Iapikdynnin
tarve seka paivan muu aikataulu. Paasaantoisesti palautekeskustelussa pakohuonepe-
lin tehtavat ja pulmat kaytiin alusta loppuun yksitellen 1api ja niihin liittyvista turvallisuus-
asioista keskusteltiin tarvittava aika. Lisaksi pelin lapikdymisen jalkeen keskusteltiin tur-
vallisuudesta yleisesti seka esiin nostettiin erityisesti Elenian TEKO-ohjelman ydinviestia

eli "Terveena kotiin”.

Suurimmassa osassa palautekeskusteluja koulutettavat henkilét kertoivat omia koke-
muksiaan tydmailta, jossa olivat kohdanneet pakohuonepelissa esiintyvia turvallisuus-
asioita. Esimerkkien avulla palautekeskustelun kayminen oli erittain tehokas ja havain-
nollistava tapa. Kuultuja esimerkkeja voitiin jakaa eteenpain. Keskusteluissa saadut
suulliset palautteet koulutuksesta olivat paasaantoisesti erittain positiivisia ja kannusta-
via. Monessa keskustelussa nousi esille, etta pelillistetty ja kdytannollinen koulutustapa
on motivoivampi kuin samojen asioiden kertaaminen tai opettelu luokkatilassa istuen ja
kuunnellen. Useissa keskusteluissa esiin nousi koulutustavan hauskuus seka ajantajun
hamartyminen tehtavia ja pulmia ratkottaessa. Kuultujen palautteiden perusteella voitai-

siin todeta pakohuonepelissa koetun tavoiteltuja flow-tiloja.

Pakohuonepelissa esiintyneiden turvallisuusasioiden lisaksi joissakin palautekeskuste-
luissa kasiteltiin muita sahkdverkon rakentamis-, huolto- ja kunnossapitotéihin liittyvia
asioita. Esimerkiksi toimintatapoihin, ohjeistuksiin ja yhteistydn kehittamiseen liittyvia eh-
dotuksia ja havaintoja voidaan hyédyntaa toiminnan kehittdamisessa Elenian ja kumppa-
neiden valilld. Sahkdverkkoalalla toimivat urakoitsijayhtiot tekevat usein yhteistydta
usean eri sahkdverkkoyhtion kanssa, jolloin samat sdhkdverkkoasentajat ja maaraken-
tajat tekevat toita usealle eri sahkdverkkoyhtidlle [69-71]. Useassa keskustelussa nousi
esiin toiveita sdhkodverkkoyhtididen valisen yhteistyon lisdamisesta seka toimintavaati-
musten yhtenaistamisesta. Tama helpottaisi yksittaisen sdhkdverkkoasentajan tai maa-
rakentajan toimintaa seka parantaisi toiminnan turvallisuutta, kun vaatimukset ja ohjeis-
tukset olisivat yhtenaisia. Lisaksi sahkonjakelun suurhairididen aikana erityisesti sahko-
verkkoasentajat saattavat siirtyd eri puolelle Suomea viankorjaustoihin. TallGin olisi eri-
tyisen tarkeaa, etta esimerkiksi turvallisuuskaytannoissa ei olisi merkittavia eroja sahko-

verkkoyhtididen valilla.
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5.3 Tunnelma palautekeskustelun jalkeen

Tavoitteena tunnelmien mittaamisessa palautekeskustelun jalkeen oli tarkastella koulu-
tettujen tyytyvaisyytta koko koulutuskonseptiin seka tutkia palautekeskustelun vaikutuk-
sia tyytyvaisyyteen. Tunnelmien mittaaminen palautekeskustelun jalkeen suoritettiin tyy-
tyvaisyyskyselyn avulla, jossa jokainen palautekeskusteluun osallistunut arvioi omaa tyy-
tyvaisyyttaan kyseisella hetkella. Kysely toteutettin samanlaisena kuin valittémasti pa-

kohuonepelin jalkeen tehty tyytyvaisyyskysely. Kysely on esitetty kuvassa 18.

Milld mielin lahdet tastd eteenpain? *

) S——

Kuva 18. Tyytyvéisyyskysely palautekeskustelun jdlkeen Kuva: Surveypal kyselyalusta

Palautekeskustelu jarjestettiin valittbmasti pakohuonepelin jalkeen pakollisena osana
koulutuskokonaisuutta, joten palautekeskustelun jalkeiseen tyytyvaisyyskyselyyn vas-
tasi myds 338 henkilda. Kuvassa 19 on esitetty palautekeskustelun jalkeisen tyytyvai-
syyskyselyn tulokset. Kuvassa esitetyn kaavion varit jakautuvat kuvan 18 hymididen mu-
kaisesti.

0,6%  0,9%

Kuva 19. Palautekeskustelun jélkeisen tyytyvéisyyskyselyn tulosten jakauma
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Kuvan 19 kaaviossa vihredn savyiset osiot voidaan tulkita positiivisiksi tunnelmiksi ja
punaisen savyiset osiot negatiivisiksi. Esitetysta jakaumasta voidaan havaita, ettd 65,4%
vastaajista valitsi kyselyssa tyytyvaisimman vaihtoehdon. Lisédksi 33,1% valitsi toiseksi
tyytyvaisimman vaihtoehdon. N&in ollen yhteensa 98,5% koulutuskokonaisuuden suorit-
tajista suhtautui kokemukseen positiivisesti. Kun lukua verrataan valittémasti pakohuo-
nepelin suorituksen jalkeen tehdyn tyytyvaisyyskyselyn vastaavaan lukuun (kuva 16),
voidaan havaita suurimman osan negatiivisista kokemuksista muuttuneen positiivisiksi

palautekeskustelun aikana.

Kyselyssa tyytymattdomimman vaihtoehdon valitsi 0,6% vastaajista ja toiseksi tyytymat-
tomimman vaihtoehdon 0,9% vastaajista. Yhteensa negatiivisiksi tulkittavissa tunnel-
missa koulutuskokonaisuuden suorittamisen jalkeen oli 1,5% suorittajista. Kun palaute-
keskustelun jalkeen tehdyssa tyytyvaisyyskyselyssa havaittuja negatiivisia tunnelmia
verrataan pakohuonepelin suorittamiseen, havaitaan kaikkien negatiivisten tunnelmien

olleen sellaisissa ryhmissa, jotka epaonnistuivat pakohuonepelin suorituksessa.

Tyytyvaisyyskyselyyn vastattiin henkildkohtaisesti, mutta henkilokohtaisia eroja ensim-
maisen ja toisen tyytyvaisyyskyselyn valilla ei voida havaita. Palautekeskustelun jalkei-
sessa tyytyvaisyyskyselyssa havaitut negatiiviset tunnelmat havaittiin kuitenkin tulleen
samoista ryhmista kuin valittdmasti pakohuonepelin suorituksen jalkeen tehdyssa tyyty-
vaisyyskyselyssa. Palautekeskustelun voidaan todeta olleen tarpeellinen osa kokonai-
suutta, sillda sen vaikutukset nayttaytyvat tunnelmissa positiivisina eikd se huonontanut

kokemusta koulutuksesta.

5.4 Palautekysely

Koko konseptia koskevaa kirjallista palautekyselya ei suoritettu koulutuksen yhteydessa,
vaan siihen pyydettiin vastauksia, kun koulutuksesta oli kulunut vahintaan viikko. Kysely
l&hetettiin jokaisen koulutukseen osallistuneen ryhman yhteyshenkildlle. Kyselyn ulko-
puolelle rajattiin Elenian tydntekijat ja koulutukseen osallistuneet sdhkdalan opiskelijat,
silld palautekyselyn avulla haluttiin tarkastella erityisesti Elenian kumppaneiden seka
energia-alan ammattilaisten mielipiteitd pelillistetystd koulutuskonseptista. Ohjeistuk-
sena oli, ettd jokainen koulutuksessa kaynyt palautekyselyn kohderyhmaan kuuluva hen-
kild vastaisi kyselyyn henkildkohtaisesti. Kyselyn kohderyhmaan kuului arviolta 310 hen-

kil6a.
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Kirjallisen palautekyselyn tarkoituksena oli selvittaa koulutuksessa kayneiden mielipiteita
pelillistetysta koulutuskonseptista, kun kokemukset olivat olleet jokaisen mielessa jo het-
ken aikaa. Kysely on esitetty liitteessa B. Koulutuskokonaisuudesta kaytettiin puheissa
nimitystd Patu tai yksinkertaisemmin peli, joten palautekyselyn kysymyksissa ja vait-
teissa pelilld tarkoitetaan erityisesti koulutuksen pakohuonepelid. Lisdksi koulutusta
markkinoitiin paasaantoisesti pakohuonepelind eika palautekeskustelun osuutta erityi-

sesti korostettu [72].

5.4.1 Palautekyselyn kokonaistulokset

Palautekyselyyn vastasi yhteensa 53 koulutuksessa kaynytta henkilda eli noin 17% pa-
lautekyselyn kohderyhmaan kuuluneista henkildista. Tuloksista tehdyt paatelmat on
yleistetty koskemaan kaikkia koulutuksessa kayneita eikd pelkastdan palautekyselyyn
vastanneita. Tuloksiin perustuviin paatelmiin on suhtauduttava kuitenkin kriittisesti melko
pienen vastausprosentin takia. Palautekyselysta tehdyistd havainnoista ja johtopaatok-
sistéd on hyotya pelillistetyn koulutuskonseptin onnistumisen arvioinnissa seka tulevai-
suuden suunnitelmissa. Palautekyselyn kokonaistuloksia tarkasteltaessa ei oteta huomi-

oon vastaajilta kysyttya ikda, kokemusvuosien maaraa tai padsaantoista tydymparistoa.

Ensimmainen kysymys oli vapaamuotoinen: "Paallimmaisend mieleen jaanyt asia pe-
listd? (1 asia)”. Kysymykseen vastattiin omin sanoin. Noin puolet vastauksista ovat ylei-
sid kommentteja pelista ja kokonaisuudesta. Kyseiset vastaukset ovat paasaantoisesti
positiiviseksi tulkittavia mielipiteita pakohuonepelista kuten hauska, hyddyllinen ja virkis-
tava. Vastauksista voidaan tulkita koulutuksen herattdneen keskustelua myos jalkeen-
pain. Ainoa kritiikiksi tulkittava vastaus liittyy pakohuonepelin sekavuuteen. 12 vastauk-
sessa viitataan turvallisuuteen tai pakohuonepelissa vastaan tulleen yksittaisen tehtavan
tai pulman turvallisuusteemaan. Vastaavasti tehtavien ja pulmien haastavuuteen tai ra-
kenteeseen viitataan 10 vastauksessa. Kolmas vastauksista erottuva asia on yhdessa
tekeminen, joka mainittiin kuudessa vastauksessa paallimmaisena mieleen jddneena
asiana. Vastausten perusteella voidaan todeta, ettd noin joka neljannelle koulutettavalle
on jaanyt pakohuonepelistd mieleen jokin yksittainen turvallisuusasia tai -teema eika pe-

likokemus kokonaisuudessaan.

Seuraavaksi palautekyselyssa esitettiin nelja vaitetta, joihin annettiin jokaiseen vastaus-
vaihtoehdot numeerisina arvoina asteikolla 1-5, joissa 1 tarkoittaa "Ei lainkaan” ja 5 tar-
koittaa "Taysin samaa mieltd”. Arvoille 2-4 ei annettu sanallista maaritelmaa, mutta ky-

selyssa vastaajien oletettiin ymmartavan kyseisten arvojen jakautuvan arvojen 1 ja 5
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maaritelmien valille. Kyseinen arviointiasteikko on ollut kaytéssa aiemminkin tehdyissa

palautekyselyissa.

Palautekyselyn vastausten vertailemiseksi eri ikdryhmien, kokemusvuosien ja paasaan-
téisen tydymparistdn perusteella voidaan hyddyntda annettujen vastausten keskiarvoja
seka otoskeskihajontoja tilastomatematiikan perusteiden mukaisesti [73]. Vastauksista

laskettiin keskiarvo x kaavalla:

_ 1
X==-Xi-1%i (1)
jossa n on vastausten lukumaara ja x; on annettu arvo. Keskiarvo kuvaa keskimaaraista

arvoa kullekin vaitteelle.

Vastauksista laskettiin otoskeskihajonta s kaavalla:

n e\ 2
s = Zl=17(l+x) , 2)

jossa x; on annettu arvo, x on vastausten keskiarvo ja n on vastausten lukumaara. Otos-
keskihajontaa (mydhemmin tekstissa keskihajonta) kayttdmalla voidaan vastauksia
yleistda koskemaan koko perusjoukkoa eli koulutukseen osallistuneita henkildita. Keski-
hajonta kuvaa vastausten jakautumista siten, ettd mitd pienempi hajontaluku on, sen
vahemman vastaukset ovat jakautuneet eri arvojen valille [73]. Tassa tydssa keskihajon-

nan avulla voidaan arvioida vastaajien yksimielisyytta seka tyon tulosten mielekkyytta.

Palautekyselyssa esitetyt vaitteet seka kaavoilla (1) ja (2) lasketut arvot vaitteiden 1-4
vastauksille on esitetty taulukossa 2. Tassa tydssa kaavoihin sijoitettava n on kyselyyn
vastanneiden maara 53 ja x; on annettu arvo valiltd 1-5. Taulukosta havaitaan keskiar-
vojen perusteella, ettd pelillistetty koulutus on sahkdverkkoyhtion toimintaymparistossa
erittdin mielekads tapa kerrata tuttuja turvallisuusasioita (x = 4,5) seka pelillistamista toi-
votaan hyodynnettavan tulevaisuudessa lisaa (x = 4,6). Pelillistetysta koulutustavassa
on onnistuttu havainnollistamaan ty6hon liittyvia olennaisia turvallisuusasioita (x = 4,1),
joten koulutuksesta jaa mieleen muutakin kuin pelikokemus. Koulutuksesta on voinut
myOs oppia uusia turvallisuusasioita (x = 3,0), vaikka kyseista koulutusta ei uusien asi-
oiden opettamista varten suunniteltu. Pelkastaan keskiarvojen tarkastelun perusteella ei
kuitenkaan voida pitdvia johtopaatdksia tehda, vaan jokaista vaitetta on tarkasteltava

tarkemmin keskihajontojen avulla.
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Taulukko 2. Palautekyselyn véitteet sek& vastausten keskiarvot ja keskihajonnat

x S
1. Peli oli mieluisa tapa kerrata tuttuja asioita 45 0,8
2. Peli opetti minulle jotain uutta turvallisuuteen liittyen 3,0 1,1
3. Peli sisalsi olennaisia tyohoni liittyvia asioita 41 0,9
4. Peleja voitaisiin hyodyntaa tulevaisuudessa lisaa 4,6 0,7

Ensimmaisena vaitteena oli "Peli oli mieluisa tapa kerrata tuttuja asioita”. Vaitteen aset-
telussa oletetaan, ettd koulutuksessa vastaan tulleet turvallisuusasiat olivat edes osittain
koulutettaville jo aikaisemmin opittuja. Taulukosta 2 vaitteen vastausten keskiarvoksi
saadaan 4,5 ja keskihajonnaksi 0,8. Vastausten keskihajonnan tulkitsemiseksi vastaus-
ten jakautuminen on esitetty kuvassa 20. Kuvasta havaitaan, etta yli 60% vastaajista on
ollut vaitteen kanssa taysin samaa mieltd ja vain alle 5% vastaajista ei ole lainkaan ollut
vaitteen kanssa samaa mieltd. Jakauman perusteella voidaan todeta, etta yli 90% kou-
lutettavista pitivat pelillistettya koulutustapaa mielekkaana kasiteltdessa aiemmin opittuja

turvallisuusasioita sahkdverkkoyhtion toimintaymparistdssa.

> I
+

o

¢

1

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%
Vastausten maara (%)

Kuva 20. Vastausten jakautuminen véitteessé "Peli oli mieluisa tapa kerrata tuttuja asi-

oita"

Toinen vaite oli "Peli opetti minulle jotain uutta turvallisuuteen liittyen”. Edellisessa vait-
teessa oletettiin koulutuksessa kaytavien turvallisuusasioiden olleen aiemmin opittuja,
mutta tdssa vaitteessa tarkoituksena oli tarkastella pelillistetyn koulutustavan kautta saa-

tuja uusia oppeja turvallisuusasioihin. Taulukosta 2 vastausten keskiarvoksi saadaan 3,0
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ja keskihajonnaksi 1,1. Keskihajonta on melko suuri suhteessa arviointiasteikkoon, joten
vastauksista keskiarvon perusteella ei voida suoraan paatella onko koulutuksessa opittu
uusia asioita. Vastausten jakautuminen toisessa vaitteessd on esitetty kuvan 21 dia-
grammissa. Jakaumasta havaitaan, etta vastaukset ovat jakautuneet tasaisesti arvon 3
kummallekin puolelle. Tassa paatelmadssa arvoja tulkitaan siten, ettd mitd korkeampi
arvo, sen enemman uusia asioita koulutuksesta on opittu. Arvot 4 ja 5 ovat selke&sti
sellaisia, joissa vastaaja on kokenut oppineensa koulutuksesta jotain uutta tai oppinut
ajattelemaan jotakin turvallisuusasiaa eri nakdkulmasta. Voidaankin siis todeta, etta joka
kolmannelle koulutuksessa kayneelle pakohuonepeli opetti uusia asioita. Arvoja 2-3 voi-
daan tulkita siten, etta koulutuksessa on palautunut mieleen sellaisia asioita, jotka eivat
ole olleet paallimmaisend mielessa ja ne on ikdan kuin opittu uudelleen. Noin 10% kou-
lutettavista ei oppinut mitaan uutta turvallisuuteen liittyen, jolloin voidaan olettaa turvalli-
suusasioiden olevan hyvin tiedossa. Tuloksia voidaan pitaa odotettuina, silla pakohuo-
nepelia suunniteltaessa tehtaviin ja pulmiin valittiin sellaisia turvallisuusasioita, jotka tay-

tyisi olla séahkdverkkoalalla tydskenteleville aiemmin opittuja.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%
Vastausten maara (%)

Kuva 21. Vastausten jakautuminen véitteessé "Peli opetti minulle jotain uutta turvalli-

suuteen liittyen"

Kolmantena vaitteena oli "Peli sisalsi olennaisia tydohoni liittyvia asioita”. Vaitteen tarkoi-
tuksena oli tarkastella pakohuonepelin toteutuksen onnistumista ja koulutettavien ym-
marrysta tehtaviin ja pulmiin sidottujen turvallisuusasioiden yhteydesta todellisuuteen.
Taulukosta 2 saadaan vastausten keskiarvoksi 4,1 ja keskihajonnaksi 0,9. Vastausten
keskihajonnan tulkitsemiseksi vastausten jakautuminen on esitetty kuvassa 22. Kuvasta
havaitaan, ettd noin 35% vastanneista on ollut tdysin samaa mielta vaitteen kanssa. Li-
saksi noin 40% vastaajista on ollut Idhes samaa mielta (arvo 4) vaitteen kanssa. Vas-

tauksista voidaan tulkita, ettd pakohuonepelin toteuttaminen on onnistunut, silla noin 75
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% koulutettavista ovat ymmartaneet kaikki tai Iahes kaikki pakohuonepelissa esiintyneet
turvallisuusasiat ja osanneet yhdistda ne omaan tyéhdnsa. Arvot 1-3 voidaan tulkita si-
ten, etta niitd vastanneet henkildt eivat valttamatta tydskentele sdhkodverkkotydmaalla tai
toimivat esimerkiksi tukitehtavissa. Toisaalta pakohuonepelissa esitettyja turvallisuus-
asioita ei valttamatta ole osattu yhdistaa omaan tydhon, mikali tunteet koulutuksesta ovat

olleet negatiivisia.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%
Vastausten maara (%)

Kuva 22. Vastausten jakautuminen véitteessé "Peli sisélsi olennaisia tybhoéni liittyvia

asioita

Viimeinen vaite oli "Peleja voitaisiin hyddyntaa tulevaisuudessa lisda”. Vaitteen avulla
voidaan pohtia pelillistettyjen koulutuskonseptien tulevaisuutta sahkoverkkoyhtion toi-
mintaymparistdossa. Taulukosta 2 vastausten keskiarvoksi saadaan 4,6 ja keskihajon-
naksi 0,7. Vaitteen tulosten jakautuminen on esitetty kuvan 23 diagrammissa. Vastaa-
jista noin 70% on taysin samaa mieltd vaitteen kanssa ja yli 25% lahes samaa mielta
vaitteen kanssa. Tulosten perusteella voidaan todeta, etta pelikokemus on ollut 1ahes
kaikille koulutettaville sellainen, ettd kokisivat mielelldadn samoja tunteita ja elamyksia

my0s tulevaisuudessa tyOasioita kasiteltdessa.
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1 N

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%
Vastausten maara (%)

Kuva 23. Vastausten jakautuminen vditteessé "Peleja voitaisiin hyddyntéa tulevaisuu-

dessa lisaa"

Palautekyselyn lopuksi vastaajilta kysyttiin vapaaehtoista palautetta kokonaisuudesta.
Vapaata palautetta jatti yhteensa 18 vastaajaa. Kolmasosa vastauksista sisalsi kehitys-
ehdotuksia kyseiseen pakohuonepeliin ja ideoita tulevaisuutta varten. Pakohuonepelia
voisi muokata esimerkiksi siten, etta se sisaltaisi enemman viankorjaus-, sdhkdéasema-,
ja suurjannitteisen sahkdverkon tdihin liittyen. Muutamassa vastauksessa viitataan pa-
kohuonepelin haastavuuteen siten, etta pakohuonepelissa itsensa haastaminen tehtavia
ja pulmia ratkoessa on mielekas tapa kerrata turvallisuusasioita. Vapaasta palautteesta
kay myos ilmi, ettd tutkimuksen ajankohta ei ollut kesdlomien takia paras mahdollinen.

Kyseisen koulutuksen toivottaisiinkin kiertavan uudestaan Elenian verkkoalueella.

5.4.2 lan vaikutus palautteeseen

Energiateollisuus ry:n vuonna 2017 tekeman tutkimuksen mukaan energia-alan tyonte-
kijoiden keski-ika on noin 44 vuotta. Erityisesti 50—60-vuotiaiden osuuden havaittiin ole-
van muita teollisuuden aloja suurempi. Lisaksi tutkimuksessa havaittiin sdhkdverkkoalan
tyétehtavien rekrytointinaasteita, silla esimerkiksi koulutusjarjestelma ei kykene tuotta-
maan kehittyvalle alalle riittavasti ammattitaitoisia tyontekijoita. Rekrytointihaasteiden ja
elakditymisen vuoksi patevia nuoria tulisi houkutella alalle lisda. [74]. Elenian pelillistet-
tya koulutuskonseptia suunniteltaessa oletettiin erityisesti nuorten innostuvan pelilliste-
tystd koulutuksesta. Palautekyselyssa vastaajien ikaa tiedusteltiin 5-luokkaisella as-
teikolla. Kuvassa 24 on esitetty vastaajien prosentuaalinen ikdjakauma. Jakaumasta voi-

daan havaita, etta yli puolet vastaajista eli 58,5% olivat 35-vuotiaita tai nuorempia. Ky-
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selyssa oli virheellisesti mahdollista esimerkiksi 35-vuotiaana valita kaksi eri vastaus-
vaihtoehtoa, mutta tdma ei vaikuta ratkaisevasti kyselyn lopputuloksiin ja tehtaviin johto-

paatoksiin.

m alle 25-vuotiaat

m 25-35-vuoctiaat

B 35-45-vuotiaat
45-55-vuotiaat
yli 55-vuotiaat

Kuva 24. Palautekyselyn vastaajien ikdjakauma

Tarkasteltaessa ian vaikutusta pakohuonepelistd paallimmaisena mieleen jddneeseen
asiaan havaitaan, ettd 35-vuotiaiden ja nuorempien vastauksissa lahes joka kolman-
nessa viitataan turvallisuuteen tai pakohuonepelissa vastaan tulleeseen turvallisuustee-
maan. Vanhempien vastaajien joukossa kyseisiin asioihin viitataan vain noin joka seit-
semannessa vastauksessa. Vanhempien vastauksissa korostuvat erityisesti yndessa te-

keminen seka kokonaisuuden ajattelu.

Kaavoilla (1) ja (2) lasketut arvot ikaluokille on esitetty taulukossa 3 jokaiselle ikaluokalle.
Tulosten tarkastelussa erikseen jokaisen luokitellun vastausvaihtoehdon osalta on huo-
mioitava, ettd yhden vastauksen osuus joissakin luokissa on kymmenia prosentteja koko
luokan vastauksista. Nain ollen kyselyyn vastanneiden esimerkiksi yli 55-vuotiaiden vas-
tausten yleistdminen koskemaan kaikkia yli 55-vuotiaita ei ole mielekasta. Vastauksista

voidaan kuitenkin arvioida ian vaikutusta yleisella tasolla pelillistettyyn koulutukseen.
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Taulukko 3. Keskiarvot ja keskihajonnat eri ik&luokille

1. Peli oli mieluisa 2. Peli opetti mi-
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4. Peleja voitaisiin

hyédyntaa tulevai-

suudessa lisaa

asioita turvallisuuteen liit- tyvia asioita
tyen
X S X S X X
4,6 0,5 3,6 1,3 4,4 0,7 4,8
43 1,0 2,4 1,1 41 1,0 4,4
4,6 0,6 3,4 0,9 3,8 0,9 4,9
5 0,0 3,4 0,5 4,2 0,8 4,4
5 0,0 3 1,4 4,5 0,7 4,5

S
0,5
0,9
0,3
0,5
0,7

Keskihajontojen tulkinnan helpottamiseksi kuvassa 25 on esitetty ikdluokkien vastausten

jakauma kussakin vaitteessa.

Vaite 1

Vaite 2

Vaite 3

Viaite 4

“SNWhkO 2NWRO 2NWRO

“SNwWwhkO

[
T
W
u
— e m alle 25-vuotiaat
R = 25_35-vuotiaat
I |
B B 35-45-vuotiaat
s 45-55-vuotiaat
I yli 55-vuotiaat
oo
H
—
[
I
u
u

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Prosenttiosuus vaitteen vastauksista (%)

70%

Kuva 25. Vastausten jakautuminen vastaajien ikadluokkien mukaan kussakin véitteesséa

Taulukon 3 keskiarvoja tarkasteltaessa havaitaan, ettd ikaluokkien valilld suurinta eroa

on toisessa vaitteessa. 25-35 -vuotiaat vastaajat kokivat pelillistetyn koulutuksen opetta-

neen uusia asioita keskimaaraisesti selkedsti vahemman (x = 2,4) kuin muiden ikaluok-

kien vastaajat. Ero saattaa johtua siita, etta vastaajat, jotka eivat ole oppineet uutta kou-

lutuksessa ovat kuitenkin kertoneet koulutuksen sisaltdneen olennaisia tyéhon liittyvia

asioita. Lisaksi 25-35 -vuotiaista vastaajista iso osa on tydskennellyt sahkéverkkoalalla
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5-10 vuotta, jolloin pdasaantdisesti 5 vuoden valein uusittavat turvallisuuskorttikoulutuk-
set voidaan arvioida kaydyn hiljattain toisen tai kolmannen kerran. 25-35 -vuotiaiden vas-
tausten keskihajonta (s = 1,1) tukee my6s kyseisen ikdluokan tydkokemuksen vaikutusta
vastauksiin. Toisen vaitteen vastauksissa johdonmukaista on myos se, etta alle 25-vuo-
tiaat vastaajat ovat oppineet eniten uusia asioita koulutuksessa (x = 3,6). Vastausten
keskihajontaa (s = 1,3) selittdd se, etta kaikki alle 25-vuotiaat vastaajat tydskentelivat
paasaantoisesti maastossa, jolloin pelissa vastaan tulleet turvallisuusasiat oli saatettu jo

kohdata tydmaalla ja nain ollen pelistd ei valttamatta mitdan uutta oppinut.

Pienin ero keskiarvoja tarkasteltaessa ikaluokkien valilla havaitaan vaitteessa nelja. Eri-
tyisesti 35-45 -vuotiaat vastaajat ovat olleet vaitteen kanssa lahes yksimielisesti (s = 0,3)
samaa mielta (x = 4,9). Jos vaitteen luokiteltuja keskiarvoja verrataan taulukosta 2 saa-
tavaan vaitteen kokonaiskeskiarvoon (x = 4,6), havaitaan, ettd energia-alan arvioidun
keski-ian 44 vuotta ylittdneiden ikaluokkien vastausten keskiarvot ovat hieman kokonais-
keskiarvon alapuolella. Erot ovat kuitenkin hyvin pienia ja yhdellakin vastauksella on iso

vaikutus keskiarvoon kyseisissa ikaluokissa.

5.4.3 Paasaantoisen tyoympariston vaikutus palautteeseen

Palautekyselyssa kysyttiin vastaajilta paasaantdista tydymparistéa eli tydskenteleekd
paasaantoisesti toimistossa vai maastossa. Koulutuskonseptin kohderyhmana olivat eri-
tyisesti sahkdverkkoasentajat ja maarakentajat, jotka tydskentelevat paasaantdisesti
maastossa. Vastaajista 41,5% on suunniteltuun kohderyhmaan kuuluvia. Loput 58,5%

vastaajista tydskentelevat padsaantoisesti toimistossa.

Paasaantoisella tydoymparistolla ei havaittu olevan suuria vaikutuksia pakohuonepelista
paallimmaisena mieleen jddneeseen asiaan. Molemmissa ryhmissa noin joka neljan-
nessa vastauksessa viitattaan turvallisuuteen tai pakohuonepelissa vastaan tulleeseen
turvallisuusteemaan. Ainoa selkea ero syntyi yhdessa tekemiseen viittaavissa vastauk-
sissa. Toimistossa tyoskentelevilld yhdessa tekeminen korostuu noin joka kuudennessa
vastauksessa, kun maastossa tyoskentelevilla se korostuu ainoastaan yhdessa 22 vas-

tauksesta.

Paasaantoisen tyoympariston vaikutusta kokemuksiin pelillistetysta koulutuskonseptista
voidaan vertailla laskemalla Kaavoilla (1) ja (2) lasketut arvot tydymparistén mukaan ja-

ettuna on esitetty taulukossa 4.
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Taulukko 4. Keskiarvot ja keskihajonnat eri tybympaéristéihin jaettuna

Paasaantdinen 1. Peli oli mie- 2. Peli opetti mi- 3. Peli sisalsi 4. Peleja voitai-
tydymparisto luisa tapa ker- nulle jotain uutta olennaisia ty6- siin hyddyntaa
rata tuttuja asi- turvallisuuteen honi liittyvia asi- = tulevaisuudessa
oita liittyen oita lisda
X S X S X S X S
Toimistossa 4,5 0,7 3,1 1,1 41 0,8 4,7 0,5
Maastossa 4,5 0,9 29 1,2 4,1 1,1 4,5 0,9

Keskihajontojen tulkinnan helpottamiseksi kuvassa 26 on esitetty paasaantoisen tydym-

paristdn mukainen vastausten jakautuminen kussakin vaitteessa.
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Kuva 26. Vastausten jakautuminen p&ésééntéisen tybympéristbn mukaan kussakin

véitteessé

Taulukosta 4 ja kuvasta 26 havaitaan, ettd paasaantdisella tydymparistélla ei ole suurta
vaikutusta palautteeseen. Vastaukset jakautuvat melko tasaisesti molemmissa luokissa.
Tarkasteltaessa toisen vaitteen vastauksista saatuja arvoja havaitaan, ettd paasaantoi-
sesti toimistossa tydskentelevien vastausten keskihajonta (s = 1,1) on hieman korkeampi
muiden vaitteiden hajontoihin verrattuna. Maastossa tydskentelevien keskihajonta (s =
1,2) ei poikkea suuresti muiden vaitteiden hajonnoista. Melko korkea keskihajonta voisi
johtua siita, etta paasaantoisesti toimistossa tyoskentelevien vastaajien joukossa on luul-
tavasti henkiloita, jotka eivat tyoskentele sahkoverkkoalalla, vaan ovat muita energia-

alan ammattilaisia. Tata tukee lisdksi se, etta toimistossa tydskentelevat (x = 3,1) ovat
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oppineet koulutuksessa hieman enemman uusia asioita kuin maastossa tyoskentelevat
(x =2,9).

Tavoitteena turvallisuustydssa on, ettd turvallisuus olisi kaikkien yhteinen asia riippu-
matta siita, etta millaisessa roolissa ja tydymparistéssa tydskentelee [6]. Taulukosta 4
havaitaan, ettd kolmannen vaitteen vastausten keskiarvo molemmissa tydymparistoissa
on 4,1, joka on sama luku kuin taulukossa 2 esitetty vastausten kokonaiskeskiarvo. Voi-
daan todeta koulutuksen sisdltdneen olennaisia asioita niin toimistossa kuin maastossa-
kin tyOskenteleville yhta paljon. Taman perusteella voidaan paatella, ettd sahkoverkon
rakennustydmaalla kohdattavat turvallisuusasiat tunnistetaan olennaisiksi myos paa-
saantodisesti toimistossa tydskentelevien joukossa. Kyseinen tulos on positiivinen, silla
mikali toimistossa ei koettaisi maastossa kohdattavia asioita olennaisiksi, olisi turvalli-

suudesta mahdotonta tehda kaikkien yhteista asiaa.

5.4.4 Tyokokemuksen vaikutus palautteeseen

Kolmas palautekyselyssa kysytty vastaajan ominaisuus oli sahkoéverkkoalan tyokoke-
muksen maara. Vastaajien tyokokemusta tiedusteltiin 4-luokkaisella asteikolla, jonka
mukainen jakauma on esitetty kuvassa 27. Jakaumasta voidaan havaita, etta 49,1 pro-
sentilla vastaajista on alle 5 vuotta sahkoverkkoalan tydkokemusta. Kyselyssa olisi voi-
nut olla my6s kategoria vastaaijille, joilla ei sdhkoverkkoalan tydkokemusta ole. Nyt hei-
dan vastauksensa ovat sijoittuneet myds alle 5 vuotta alalla tydskennelleiden kategori-

aan. Tama huomioidaan johtopaatdksia tehdessa.

m alle 5 vuotta

=5 - 10 vuotta

=10 — 20 vuotta
yli 20 vuotta

Kuva 27. Palautekyselyn vastaajien sdhkdverkkoalan tybkokemuksen jakautuminen
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Kun tarkastellaan pakohuonepelista paallimmaisend mieleen jaaneita asioita, havaitaan,
etta alle 5 vuotta kokemusta omaavien vastauksissa turvallisuuteen tai pakohuonepe-
lissa vastaan tulleeseen turvallisuusteemaan viitataan joka kolmannessa vastauksessa.
Vastaavasti 5 vuotta alalla tydskennelleiden ja kokeneempien vastauksissa niihin viita-
taan vain joka yhdeksannessa vastauksessa. Muita selkeitd eroja ei paallimmaisena

mieleen jaaneissa asioissa ole havaittavissa kokemuksen perusteella.

Kaavoilla (1) ja (2) lasketut arvot on esitetty taulukossa 5 jokaiselle kokemusluokalle.
Tulosten tarkastelussa erikseen jokaisen luokitellun vastausvaihtoehdon osalta on huo-
mioitava, ettd yhden vastauksen osuus joissakin luokissa on yli kymmenen prosenttia
luokan vastauksista. Nain ollen kyselyyn vastanneiden esimerkiksi yli 20 vuotta alalla
tyoskennelleiden vastausten yleistaminen koskemaan kaikkia yli 20 vuotta alalla tyos-
kennelleitad ei ole mielekasta. Vastauksista voidaan kuitenkin arvioida kokemuksen vai-

kutusta yleisella tasolla.

Taulukko 5. Keskiarvot ja keskihajonnat eri tybkokemuksille

Tyokoke- | 1. Peli oli mieluisa = 2. Peli opetti mi- 3. Peli sisalsi 4. Peleja voitaisiin
mus (vuo-  tapa kerrata tut- nulle jotain uutta = olennaisia tyéhoéni = hyddyntaa tulevai-
sina) tuja asioita turvallisuuteen liit- liittyvia asioita suudessa lisda
tyen

X S X S X S X S
alle 5 4,5 0,7 3,2 1,3 4,0 0,8 4,8 0,5
5-10 4,3 1,1 2,2 0,9 4,2 1,1 4,4 1,1
10-20 4,6 0,5 3,1 0,6 3,9 0,8 4,8 0,5
yli 20 5,0 0,0 3,5 0,5 4,3 0,8 4,3 0,5

Keskihajontojen tulkinnan helpottamiseksi kuvassa 28 on esitetty kokemusluokkien vas-

tausten jakautuminen kussakin vaitteessa.
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Kuva 28. Vastausten jakautuminen tybkokemuksen mukaan kussakin véitteessé

Tarkasteltaessa taulukosta 5 toisen vaitteen vastauksista saatuja arvoja havaitaan, etta
5-10 vuotta alalla tyoskennelleet (x = 2,2) ovat oppineet koulutuksessa selkeasti muita
vahemman uusia asioita. Kuten luvussa 5.4.2 arvioitiin, tama voi johtua siita, etta paa-
saantoisesti 5 vuoden valein uusittavat turvallisuuskorttikoulutukset voidaan arvioida
kaydyn hiljattain toisen tai kolmannen kerran. Alle 5 vuotta alalla tydskennelleiden vas-
tausten keskihajonta (s = 1,3) on melko suuri. Se johtuu luultavasti siita, ettd vahaisen
kokemuksen vuoksi kaikki eivat valttamatta ole kohdanneet koulutuksessa vastaan tul-
leita turvallisuusasioita esimerkiksi tydmaalla tydskenneltdessa. Vastaajien joukossa on
myds sellaisia henkiloita, jotka eivat tydskentele sahkdverkkoalalla. Kun tarkastellaan
vastausten jakautumista kuvasta 28, havaitaan, etta vaitteen 2 osalta ainoastaan alalla
alle 5 vuotta tydskennelleet vastaajat ovat valinneet arvon 5. Taman perusteella voidaan
todeta, etta vaikka 10-20 vuotta tai yli 20 vuotta alalla tydskennelleiden vastausten kes-
kiarvot (x = 3,1 ja ¥ = 3,5) ovat suuria, heistd kukaan ei kuitenkaan ole ollut vaitteen
kanssa taysin samaa mielta. Voidaan arvioida, etta pelistd on vahintadnkin muistunut
mieleen joitakin aiemmin opittuja turvallisuusasioita, jotka eivat ole olleet paallimmaisena
muistissa tydtehtavia hoitaessa. Pienin ero keskiarvojen valilld havaitaan vaitteessa 3.
Voidaan todeta, ettd pelissd oman tyon kannalta olennaiset asiat eivat ole riippuvaisia

tybkokemuksen maarasta, vaan koulutettavat ovat tasaisesti tunnistaneet niita.
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Pelillistettya koulutusta luodessa ajateltiin, etta erityisesti alalla vasta vahan aikaa tyos-
kennelleet tai nuoret tyontekijat olisivat mielissdan uudesta tavasta kasitella turvallisuus-
asioita. Taulukkoja 3 ja 5 tarkasteltaessa havaitaan kuitenkin, ettd 45-vuotiaat ja van-
hemmat seka alalla 10 vuotta tai pidempaan tydskennelleet ovat olleet eniten samaa
mielta ja eniten yksimielisia siita, ettd pakohuonepeli oli mielekas tapa turvallisuusasioi-
den kasittelyyn. Kuvista 25 ja 28 havaitaan, etta kyseiset luokat ovat antaneet ainoastaan
arvoja 4 ja 5 vaitteisiin 1 ja 4. Taman perusteella voidaan todeta, ettd ennakko-oletus oli
vaara eli pelillistetyn koulutustavan mielekkyys ei ole iasta tai kokemuksesta riippuvai-

nen. Uudenlainen lahestymistapa tuttuihin asioihin on tervetullutta alalle.

5.5 Yhteenveto tutkimuksen tuloksista

Kahdessa eri osassa suoritettu tutkimus pelillistetyn koulutuskonseptin vaikuttavuudesta
ja soveltuvuudesta sdhkoverkkoyhtion toimintaymparistoon tayttaa sille asetetut tavoit-
teet. Tutkimuksessa tarkasteltiin konseptin aiheuttamaa kokemusta niin koulutettavien
tunnetiloihin perustuvassa kyselyssa kuin kirjallisessa palautekyselyssakin. Tutkimuk-
sen ensimmaisen tunnetiloihin perustuneen osan tuloksena 98,5 % koulutettavista koki-
vat pelillistetyn koulutuskonseptin positiivisena asiana, vaikkakin koulutukseen kuuluvan

pakohuonepelin jalkeen havaittiin negatiivisia tunteita noin 13 %:lla koulutettavista.

Tutkimuksen toisessa osassa koulutuksen kohderyhmaan kuuluneille lahetettiin kirjalli-
nen palautekysely, kun koulutuksesta oli kulunut vahintaan viikko. Palautekyselyn vas-
tausprosentti jai melko alhaiseksi (noin 17 %), joten tutkimuksen tuloksiin on suhtaudut-
tava kriittisesti. Palautekyselyssa esitettiin nelja vaitetta, joihin annettiin jokaiseen vas-
taukset numeerisina arvoina asteikolla 1-5. Asteikolla 1 tarkoittaa "Ei lainkaan” ja 5 tar-
koittaa "Taysin samaa mieltd”. Vastauksista laskettiin keskiarvot ja keskihajonnat kaa-
voilla 1 ja 2. Tulosten perusteella pelillistetty koulutustapa on koulutettaville mielekas (x
= 4,5) ja pelillistamista toivotaan hyddynnettavan tulevaisuudessakin (x = 4,6). Koulutus
tarjosi myo6s uusia oppeja (x = 3,0) ja koulutuksessa kohdatut turvallisuusasiat tunnistet-
tiin olennaiseksi asioiksi tydssa (x = 4,1). 1alla, tydkokemuksella tai paasaantdisella tyo-
ymparistolla ei havaittu olevan merkittdvaa vaikutusta kyselyn vastausten jakautumi-

seen.
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6. JOHTOPAATOKSET

Tehdyn tutkimuksen tulokset osoittavat luodun pelillistetyn koulutuskonseptin olevan toi-
miva ja soveltuva sdhkdverkkoyhtion toimintaymparistoon. Konseptin onnistumiseen vai-
kuttaneita tekijoita olivat onnistuneen suunnittelun ja toteutuksen avulla saavutettu peli-
kokemus pakohuonepelissa seka pelin jalkeen kayty palautekeskustelu turvallisuusasi-
oista. Lisaksi sisdinen ja ulkoinen viestinta olivat suuressa osassa konseptin vaikutta-
vuutta. Tutkimuksen aikana saatujen palautteiden perusteella kyseista konseptia on
mahdollista kehittaa ja pelillistamista voitaisiin hyodyntaa tulevaisuudessakin sahkoverk-

koalalla.

6.1 Konseptin vaikuttavuus ja toimivuus

Taman tydn tarkoituksena oli maaritella taysin uudenlainen koulutuskonsepti Elenian toi-
mintaymparistdon ja tutkia sen vaikutusta turvallisuusasenteisiin seka soveltuvuutta sah-
koverkkoyhtion toimintaymparistoon. Konseptin tarkoitus oli myos herattaa koko energia-
alan kiinnostus uudenlaista koulutustapaa kohtaan. Saatujen palautteiden perusteella
voidaan todeta pelillistetyn koulutuskonseptin olevan suunnitelmien ja tavoitteiden mu-
kainen. Positiivisten palautteiden perusteella uudenlainen Iahestymistapa pelillistamisen
avulla on mielekas tapa kasitella turvallisuusasioita. Lisaksi pelillistettyd koulutustapaa
toivottiin hyddynnettavan tulevaisuudessakin. Palautekyselyn tuloksista ei voitu havaita
ian, paasaantdisen tydympariston tai tyokokemuksen vaikuttavan merkittavasti mielipi-

teisiin pelillistetysta koulutuskonseptista.

Pelillistetyn koulutuskonseptin viestinnan tavoitteiksi asetettiin koulutuksen kohderyh-
man seka koko energia-alan kiinnostuksen ja motivaation lisddminen, jotta kesén 2019
aikana saavutettaisiin 1000 osallistujaa koulutukseen. Kesan 2019 aikana koulutukseen
osallistui noin 450 henkilda. Osallistujamaara jai tavoiteltua alhaisemmaksi, mutta koko-
naisuudessaan osallistujamaara on esimerkiksi TEKO-ohjelmassa luotuihin sdhkodisen
oppimisympariston koulutuksiin verrattuna samoissa lukemissa. Viestinnallisestd nakoé-
kulmasta suurimmat haasteet olivat sisaisessa viestinnassa, silla tieto koulutuksesta ei

saavuttanut kaikkia kohderyhmaan kuuluneita.

Sisadisessa viestinnassa paasaantdisind kanavina hyddynnettiin ennen kiertuetta ja kier-

tueen aikana intranetia, sahkdpostia seka suullisesti levitettya tietoa. Sisdinen viestinta
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konseptista aloitettiin ennen konseptin julkaisua suurelle yleisélle nimikilpailun, kirjoitus-
ten ja videon avulla. Koulutuksen kiertueenaikainen ilmoittautumissivusto avattiin kump-
paneille ja Elenian tyontekijoille hieman yli viikkko ennen kiertueen alkua. limoittautumi-
sesta viestittiin paasaantdisesti sdhkodpostitse. Kumppaneille tieto ilmoittautumisesta 13-
hetettiin sahkopostitse tyonjohtovastuullisille seka turvallisuusvastaaville, joiden vas-
tuulle jai tiedon jakaminen kohderyhmaan kuuluneille tyontekijoilleen. Lisaksi Elenian
tydntekijoitad pyydettiin levittdmaan tietoa kiertueesta kumppaneita kohdatessaan. Si-
saista viestintaa olisi voinut tehostaa esimerkiksi viestimalla aiheesta viikoittain. Tulevai-
suudessa parannettavaa on sisaisessa viestinnassa, jotta viestinta saavuttaa koko koh-

deryhman.

Tunnelmia kyselleessa palautteessa havaittiin, ettd pakohuonepelin jalkeen koulutetta-
vista 86,7% oli positiivisella mielelld. Vastaavassa kyselyssa palautekeskustelun jalkeen
98,5% koulutettavista oli positiivisella mielella. Taman perusteella voidaan todeta, etta
pakohuonepelissa on onnistuttu vaikuttamaan koulutettavien tunteisiin. Luvussa 3.1.1
kasitellyista tunteista pakohuonepelin voidaan arvioida herattaneen episteemisia tun-
teita, jotka nousevat esiin esimerkiksi alyllisia pulmia ratkottaessa. Joidenkin ryhmien
kohdalla havaittiin pelin herattdneen myds suoriutumistunteita, silla pelin jalkeen ensim-
maiset kommentit viittasivat pakohuonepelin suoritusaikaan. Joka tapauksessa pelin he-
rattdmat tunteet voidaan tulkita oppimisen kannalta tarkeiksi ja ndin ollen kyseisen kon-

septin voidaan todeta toimivan koulutuskaytossa.

Pelillistetyn koulutuskonseptin vaikutusta turvallisuusasenteisiin on kdytdnndssa mahdo-
tonta arvioida nain lyhyella aikavalilla, mutta palautteiden perusteella pelillistetty 1ahes-
tymistapa on kiinnostava ja ajatuksia herattava. Konseptin voidaan ajatella viestivan tur-
vallisuutta positiivisella ja ihmiseen vetoavalla lahestymistavalla, joka tulkitaan suostut-
teluksi asennemuutosten teoriassa (luku 2.2.3). Mahdollisia asennemuutoksista viestivia
asioita tulevaisuudessa voisivat olla esimerkiksi positiivisten turvallisuushavaintojen
maaran kasvu, LTIF-luvun pieneneminen seka sahkoverkon rakennustyomailla havait-
tavien turvallisuuspuutteiden vaheneminen. Pelillistetyn koulutuskonseptin vaikutusta on
silti erittain hankala arvioida mahdollisiin muutoksiin. Positiivisilla tunteilla on kuitenkin
paasaantoisesti positiivisia vaikutuksia oppimiseen ja motivaatioon [39, s. 163]. Tunnel-
makyselyissa saatujen tulosten perusteella voidaankin siis paatella, etta koulutuksesta
lahes kaikille jaanyt positiivinen tunne ei ainakaan heikenna asenteita turvallisuutta koh-

taan.
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Yksi konseptin parhaista puolista on sen liikuteltavuus ja kompakti koko. Kesan aikana
tehtyjen havaintojen perusteella koulutukseen osallistuneet olivat kiitollisia, ettd koulutus
tuotiin I&helle heita. Palautekyselyn vapaista palautteista havaitaan, etta koulutuksessa
kayminen on ollut virkistdva keskeytys tavalliseen tyopaivaan. Taman perusteella voi-
daankin todeta, etta turvallisuusasioiden kasittely kohderyhman omassa toimintaympa-
ristdssa on toimiva tapa. Lisaksi koulutuksen keston voidaan paatella olevan sopiva, silla
saadussa palautteessa koulutuksesta puhuttiin virkistavana ja mukavalla tavalla tyopai-

van keskeyttavana kokemuksena.

Pakohuonepelin sisallosta eniten keskustelua herattaneet turvallisuusaiheet olivat ryh-
masta riippuvaisia. Keskustelua herattivat erityisesti sellaiset asiat, joiden ymparille luo-
dut tehtavat tai pulmat olivat ryhmalle haastavimpia. Nopeasti ratkaistut tehtavat ja pul-
mat herattivat silloin eniten keskustelua, kun niissa havaittiin joitakin eroja todellisuuteen
verrattuna. Esimerkiksi henkilokohtaisten suojavalineiden ymparille luodussa tehtavassa
havaittiin monen ryhman toimesta puutteita silmien suojauksessa. Elenian sahkdveron
rakennustyomailla silmasuojauksen kayttd on pakollista. Tama ei ollut peliin suunniteltu
poikkeama, mutta sen todettiin olevan toimiva keino herattaa keskustelua eika sita nain
ollen korjattu. Tallaisten poikkeamien kautta tapahtuvassa kouluttamisessa on kuitenkin
erittain tarkeda kayda palautekeskustelussa asiat 1api. Muutoin koulutettaville voi jadda

taysin vaara kasitys asiasta.

Yhtend haasteena konseptin kayttéonotossa olivat sitd kohtaan olleet ennakkoluulot.
Tutkimuksen aikana koulutukseen osallistuminen perustui paasaantdisesti vapaaehtoi-
suuteen. Pakohuonepeli oli koettu ennakkoon joidenkin koulutuksessa kadyneiden osalta
ajanhukkana. Koulutuksessa saatu kokemus kuitenkin kumosi ennakkoluuloja. Esimer-
kiksi erdan kumppanin tyénjohtovastuullinen ohjasi kaikki tydntekijansa kdymaan koulu-
tuksessa koettuaan sen ensin itse. Ennakkoluulojen perusteella nain ei olisi kaynyt. Syita
ennakkoluuloille on luultavasti useita, mutta erityisesti turvallisuusasioita kasittelevat
koulutukset saatetaan toisinaan kokea melko puuduttaviksi muun muassa niiden luento-
maisen opetustavan takia [75]. Esimerkiksi tdssa tydssa kasitellyn koulutuskonseptin
kohderyhmaan kuuluvat uusivat paasaantoisesti 5 vuoden valein useita erilaisia koko
paivan kestavia turvallisuuskorttikoulutuksia esimerkiksi tyoturvallisuuteen ja tulitoihin
littyen. Tasta syysta palautekyselyssa saadut avoimet palautteet, kuten "Mukava tapa

”n o”

kerrata turvallisuutta”, "Mukavampia/parempia téllaiset koulutukset kun vaikka muuta-
man tunnin luentotyyppinen” ja ”Viihtyisdmpi tapa kerrata tuttuja asioita”, on tulkittava

erittain positiivisiksi. Koulutuksesta jaava positiivinen muisto sailyy mielessa pitkaan.
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6.2 Ulkoinen viestinta konseptista

Pelillistetyn koulutuskonseptin kesan 2019 kiertueen aikana viestinta painottui ulkoiseen
viestintaan. Ulkoinen viestinta aloitettiin nelja paivaa ennen kiertueen alkua mediatiedot-
teella, jossa kerrottiin konseptin tavoitteista ja kiertueesta. Tarkoituksena oli herattaa me-
dian ja koko energia-alan mielenkiinto pelillistettya koulutuskonseptia kohtaan. Elenian
teettdaman media-analyysin [76] mukaan kiertueen aikana konseptista uutisoitiin toimi-
tuksellisessa mediassa yhteensa 20 kertaa. Toimituksellinen media koostui maakunta-
ja paikallislehdista sekd ammattilehdista. Julkaisuja oli painetuissa lehdissa seka lehtien
verkkosivuilla. Kuvassa 29 on esimerkki Itd-Hame -lehden kansilehdesta heindkuussa

2019. Suurin osa julkaisuista analysoitiin positiivisiksi ja vaikutukseltaan merkittaviksi.

ITA-HAME

Pelissa voi oppia uutta
tyoturvallisuudesta

Heinolassa vieraillut Elenian pakohuonepeli tarjosi
sahkdverkon rakentamisen ammattilaisille tavallisesta
poikkeavan oppimisympariston.

Kuva 29. Osa Itd-Héme -lehden kansilehdesté 27.07.2019 [77]

Ulkoisen viestinnan paasaantdisena lahteena Elenian toimesta kaytettiin Instagramia,
johon julkaistiin kesan aikana 13 pysyvaa julkaisua konseptista seka useita 24 tuntia
nakyvissa olleita julkaisuja. Lisaksi konseptista viestittiin Twitterissa, Facebookissa ja
LinkedInissa. Myos Elenian omilla verkkosivuilla oli nékyvissa tietoa konseptista ja kier-
tueesta [78]. Ulkoista viestintaa tehostivat erityisesti Elenian tyontekijoiden seka koulu-
tuksessa kayneiden kumppaneiden kokemukset konseptista, joita he jakoivat aktiivisesti
sosiaalisessa mediassa. Kokonaisuudessaan konseptista jaettiin sosiaalisessa medi-

assa yli 70 julkaisua, kun mukaan ei lasketa Elenian julkaisuja [76].

Kokonaisuudessaan pelillistetyn koulutuskonseptin viestinnan voidaan sanoa onnistu-
neen hyvin erityisesti ulkoisen viestinnan osalta. Ulkoisella viestinnalla voidaan arvioida
olevan vaikutusta myds kohderyhman motivointiin koulutusta kohtaan. Kiertueen aikana

eri mediajulkaisuista keskusteltiin koulutusten yhteydessa noin 20 eri ryhman kanssa.
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Tulevaisuutta varten tama tyo julkaistaan osana Elenian ulkoista viestintaa, jotta pelillis-

tetyn koulutuskonseptin ymparille saadaan luotua nakyvyytta jatkossakin.

6.3 Konseptin tulevaisuus ja kehitysehdotukset

Pelillistetyn koulutuskonseptin kayttoa tulisi jatkaa viela tulevaisuudessakin. Kesan 2019
osallistujamaarallista tavoitetta ei saavutettu, joten Elenian tydémailla tydskentelevia koh-
deryhmaan kuuluvia ammattilaisia on useita satoja kdymatta koulutuksessa. Koulutuksia
olisi hyva jatkaa lomakausien ulkopuolella, jolloin kohderyhmaan kuuluvilla olisi enem-
man aikaa koulutuksille. Koulutuksen haluttua sijaintia tulisi tiedustella kohderyhmaan

kuuluvilta, jolloin koulutukset saataisiin jarjestettya keskeisimmissa paikoissa.

Elokuussa 2019 koulutuksessa kavi noin 25 ammattiopistossa opiskellutta sdhkoé- ja au-
tomaatioalan opiskelijaa. Saatujen kokemusten perusteella luotu koulutuskonsepti toimii
hyvin my6s opiskelijoiden kouluttamiseen. Tulevaisuudessa konseptia voitaisiinkin hyo-
dyntaa opiskelijoiden houkuttelemiseen sahkdverkkoalalle seka heidan tietoisuutensa li-

saamiseen sahkoverkkoalaa koskevissa turvallisuusasioissa.

Yhtend haasteena konseptin kaytdssa on sen vaatima resurssi koulutuksen jarjesta-
miseksi. Tutkimuksen aikana havaittiin, ettd pakohuonepelin ohjaajalla eli kouluttajalla
on suuri rooli pelikokemuksen onnistumisessa. Koulutettavien kokeman flow-tilan pelissa
voi pilata antamalla lisavihjeita liian aikaisin tai liian mydhaan. Pelin ohjaamiseen ei suun-
niteltu tarkkoja ohjeita, vaan peleja ohjattiin enemman tunteella. Pelikokemuksen kehit-
tamiseksi pelin ohjaaminen kannattaisi suunnitella yksiselitteisemmaksi esimerkiksi tut-
kimalla eri aikaan annettujen vihjeiden vaikutusta pelikokemukseen. Myos palautekes-
kustelun kulkua kannattaisi kehittaa siten, etta keskustelusta tulisi varmasti vuorovaikut-
teinen koko ryhman kesken. Palautekeskustelua varten kannattaisi suunnitella selkeita

kysymyksia, joihin koulutettavien olisi helppoa ja mielekasta vastata.

Palautekeskusteluissa havaittiin, ettd joidenkin tehtavien ja pulmien vihjeet herattivat
keskustelua. Keskustelua herattivat erityisesti sellaiset asiat, jotka poikkesivat eniten to-
dellisuudesta. Pelissd esimerkiksi sahkétdiden jarjestystd kasitellddan anagrammien
avulla ja ne osoittautuivat pelissd melko hankaliksi oivaltaa. Liian haastava tehtava tai
pulma ohjaa ajatuksia vaariin asioihin ja teemana oleva turvallisuusasia saattaa tallin
unohtua. Vaikka edellisessa kappaleessa todettiin poikkeamien kautta tapahtuvan oppi-
misen olevan tehokasta, sen onnistuminen ei ole itsestaanselvyys. Tavoitteena on, etta

ajatukset keskittyisivat erityisesti turvallisuuteen eivatka itsessaan tehtavan tai pulman
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ratkaisuun. Keratyssa palautekyselyssa annettiin yhteensa kuusi kappaletta kehityseh-
dotuksia pakohuonepelin kehittamiseksi. Lisaksi palautekeskusteluissa ilmeni samanlai-
sia kehitysehdotuksia, joilla pelikokemusta ja sen avulla koulutusta voitaisiin parantaa
entisestaan. Erityisesti projektin aloitukseen, sahkatdihin ja kayttdonottoon seka projek-
tin lopetukseen liittyvien tehtavien ja pulmien vihjeita tai sisaltdéa voisi muokata annettu-
jen palautteiden perusteella. Esimerkkina esitellyt anagrammit voisi muokata esimerkiksi

kuviksi, joiden avulla tehtava ratkaistaisiin.

Yhtena konseptin haasteena on pakohuonepelin kertakayttdisyys. Jokainen voi hyotya
koulutuksesta ainoastaan kerran, silla kyseisen pakohuonepelin tehtavia ja pulmia ei voi
helposti muuttaa erilaisiksi. Koulutukseen osallistuminen uudestaan vaatii kaytanndssa
pakohuonepelin tehtavien ja pulmien uudelleensuunnittelun ja -rakentamisen, jolloin pe-
likokemus on mahdollista saavuttaa uusien haasteiden avulla. Pelikokemuksen avulla
tavoiteltavaa oppimista ei voida saavuttaa, mikali koulutettava tietaa ennalta tehtavien ja
pulmien ratkaisut. Mikali samalle kohderyhmalle halutaan tulevaisuudessa tuottaa tur-
vallisuusaiheinen pakohuonepeliin perustuva koulutus, kannattaa suunnitella ja toteuttaa

taysin uusi pakohuonepeli.

6.4 Jatkotutkimus pelillistamisesta

Taman tyon tutkimus osoitti pelillistamisen olevan toimiva keino kouluttaa turvallisuus-
asioita sahkoverkkoyhtion toimintaymparistdssa. Luodun tutkimuksen avulla onnistu-
mista arvioitiin erityisesti havaittujen tunteiden avulla seka palautekyselyyn saadun pa-
lautteen perusteella. Kokonaisuudessaan tehty tutkimus onnistui hyvin, mutta tutkimuk-
sen voisi suorittaa paremminkin. Mikali samasta konseptista suoritettaisiin tutkimusky-
sely tulevaisuudessa uudestaan, siitd kannattaisi luoda viela yksiselitteisempi. Esimer-
kiksi vaitteissa vastaajilla oli viisi vaihtoehtoa vastauksille, mutta huomattavasti helpom-
min tulkittavaan lopputulokseen olisi paasty antamalla esimerkiksi kolme vastausvaihto-
ehtoa. Lisaksi erityisesti palautekyselyn vastausprosenttia voisi yrittda parantaa esimer-

kiksi viestimalla palautekyselysta muutenkin kuin sdhkopostitse.

Tassa tydssa kasiteltya pelillistamista oppimisen keinona voisi tutkia laajemminkin erityi-
sesti sdhkdverkkoalalla. Pelillistdmista voitaisiin hyddyntaa esimerkiksi osana kohdekoh-
taista perehdytysta, jolloin luotaisiin turvallinen oppimisymparistd harjoitella kohteessa
toimimista. Taman voisi toteuttaa esimerkiksi hyddyntaen virtuaalitodellisuutta tai fyysi-

sia harjoituspaikkoja ja lisaamalla harjoitteluun vaatimukseksi tietyn pistemaaran saavut-
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taminen oikeiden tydvaiheiden suorittamisessa. Sen lisaksi pelillistamista voisi hyddyn-
taa jatkossakin turvallisuusvaikuttamisen keinona. Esimerkiksi Kahootin hyodyntaminen
turvallisuusviestinndssa tai osana turvallisuuskoulutusta voisi tehostaa huomion kiinnit-
tymista ajankohtaisiin turvallisuusasioihin. Mikali luotaisiin taysin uusi pakohuonepeliin
perustuvat pelillistetty koulutus, sen teemaksi kannattaisi valikoida esimerkiksi viankor-

jaukseen liittyvat turvallisuusasiat ja toimintatavat.
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LIITE A: ELENIAN TURVALLISUUSMANIFESTI

TURVALLISUUSMANIFEST]

Talla allekirjoituksella sitoudumme henkildkohtaisestija edustamiemme yritysten, niiden tyéntekijoiden
jaalihankkijoiden puolesta kehittamaan turvallisuuskulttuuria ja toimintamalleja, seka aktiivisesti |
varmistamaan alla mainittujen asioiden toteutumisen. \

Tavoite

Johdamme, kehitdmme ja valvomme toimintatapojamme ja turvallisuuskulttuuriamme siten, etta
tapaturmia ei enda tapahdu.

Edellytykset
Varmistamme, ettd kaikilla tySkohteissamme tytskentelevilld on vaadittava tieto, ymmarrys, osaaminen ja
mahdollisuus toteuttaa turvallisia ja terveellisia toimintatapoja ty6ssaan.

Varmistamme, ettd tydymparistéssdmme toteutuu turvallisuuskulttuuri, joka mahdollistaa epakohtiin
puuttumisen ja tarvittaessa tyon keskeyttamisen, mikali turvallisuus ei ole kunnossa.

Huolehdimme, etta jokainen tydmaalla toimiva henkild, aliurakoitsijat mukaan lukien, saa asianmukaisen
perehdytyksen ty6tehtavaansa, tydn toteuttamiseen ja turvallisuusasiakirjoihin.

Kﬁytﬁnta
Varmistamme, ettd jokainen tydkohteessa tydskenteleva henkild kayttaa vaadittuja henkildkohtaisia
turvavarusteita tyémaalla ja ettd jokaisen tyontekijan patevyyskoulutukset ovat voimassa.

Huolehdimme, ettd jokaisella tydkohteessa tydskentelevalls on aina kdytdssdan asianmukaiset, hyvaksytyt
jaturvalliset tyokalut ja-menetelmat.

Noudatamme aina tydssamme lakeja, viranomaismaarayksig, toimialamme standardeja ja turvallisia
kaytantoja.

Valvomme ja edistamme jatkuvasti tydmaidemme turvallisuutta varmistaen mygs sivullisten
turvallisuuden.

0ppiminen

Raportoimme ja analysoimme tyokohteissamme tapahtuneet vaaratilanteet ja tapaturmat ottaaksemme
niista opiksi niin, etteivat tilanteet toistu. Lisaksi tapaturmat kdsitelldan asianomaisten yhtididen
toimitusjohtajien kesken viipymatta. Valvomme jatkuvasti turvallisuustavoitteidemme toteutumista.

Turvallisuus on yhteinen asia ja tlla tahdonjulistuksella vetoamme yhdessa jokaiseen
tyGympéristdssamme toimivaan tahoon. Sitoudumme noudattamaan naita turvallisuuslinjauksia ja
kayttamaan ainoastaan alihankkijoita, jotka ovat valmiit sitoutumaan tahan sopimukseen.

Nain varmistamme, ettd jokainen paasee tyémaalta ja tydmaiden ldheisyydestd aina terveend kotiin.
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LIITE B: KOULUTUKSEN PALAUTEKYSELY

Palautekysely Patu kesa 2019

Kiitos viela kerran pelaamisesta! Tassa viela lyhyt palautekysely Elenian turvallisuusaiheiseen
pakohuonepeliin liittyen. Vastaaminen vie muutaman minuutin ja kyselyssa on 9 kysymysta.
Vastaaminen tapahtuu taysin anonyymisti. Tahdellda merkittyihin kysymyksiin vastaaminen on
pakollista. Kysely sulkeutuu 27.09.2019.

lkasi*

alle 25
25-35
35-45
45 -55
yli 55

Tyoskentelen paasaantoisesti”

Maastossa

Toimistossa

Kauanko olet ollut tdissa sahkdverkkojen parissa?”

alle 5 vuotta
5-10 vuotta
10 - 20 vuotta
yli 20 vuotta

Paallimmaisena mieleen jaanyt asia pelista (1 asia!)”



Arvioi seuraavia kohtia asteikolla 1-5

Ei lainkaan Taysin samaa
mieltad
1 2 3 4 5

Peli oli mieluisa tapa kerrata tuttuja asioita * Q O @, @) O
Peli opetti minulle jotain uutta O @) O O O
turvallisuuteen liittyen *
Peli sisalsi olennaisia tyohoni liittyvia Q L) U Q \_)
asioita *
Peleja voitaisiin hyddyntaa tulevaisuudessa O @) O O @
lisaa ™

Vapaa sana (esim. kehitysehdotukset tai "risut ja ruusut”)




