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Oppaan tekijoista

Tama opas kehitettiin osana Gamification, Education and Training to activate youth for
sustainable choice -hanketta (GeT). Hanke toteutettiin Euroopan komission Erasmus+
-ohjelman tuella. Projektin tavoitteena oli tuottaa opettajille ja kasvattajille innovatiivisia
menetelmia vastuullisesta kuluttamisesta kaytavan keskustelun tueksi. Tavoitteena oli
myos luoda linkkeja paikallisten toimien ja globaalien vaikutusten valille nuorisotyossa
ja globaalikasvatuksessa. Lisaksi projekti tarjosi nuorten kanssa tyoskenteleville
konkreettisia tydkaluja mielenkiintoisiin aktiviteetteihin, joiden avulla nuoria voirohkaista
vastuulliseen kuluttamiseen ja aktiiviseen kansalaisuuteen.

Projektin aikana kumppaniorganisaatiot Suomesta, Itavallasta, Espanjasta ja
Italiasta kerasivat, analysoivat ja jakoivat parhaita kaytantoja pelien ja pelillistamisen
hydédyntamiseen monimutkaisten, vastuullisuuteen liittyvien kysymysten kasittelyssa.
Taman oppaan lisaksi projektissa tuotettiin lautapeli, joka mahdollistaa vastuullisesta
kuluttamisesta ja kiertotaloudesta oppimisen hauskalla tavalla.

Projektissa olivat mukana:

Eettisen kaupan puolesta ry (Eetti) on
kansalaisjarjesto, joka edistaa oikeudenmukaista
maailmankauppaa ja vastuullista kuluttamista.
Yhdistyksella on vahva asiantuntemus globaaleista
tuotantoketjuista, yritysvastuusta seka media-
ja  globaalikasvatuksesta  seka  viestinnasta.
Yhdistys kouluttaa nuoria ympari Suomea ja
tarjoaa mahdollisuuksia tulla mukaan toimintaan.
Lisaksi yhdistys tekee selvitystyota seka vaikuttaa
paattajiin ja yrityksiin. Eetti tarjoaa laadukasta ja
kriittista tutkimukseen perustuvaa analyysia seka
ratkaisukeskeisia viesteja aikana, jolloin nuoret
vaativat paattajilta ja muilta valta-asemassa olevilta
konkreettisia toimia ekologisen kriisin ja globaalin

eriarvoisuuden torjumiseksi.

Sudwind on itavaltalainen jarjesto, jolla on yli 40
vuoden kokemus ihmisoikeuksien, elamiseen
riittavien palkkojen ja kestavan kehityksen
edistamisesta. Kampanjoiden ja globaaleja
kysymyksia koskevien  tutkimuksien  avulla
Sudwind edistaa politiikkaa ja kaytantoja,
jotka mahdollistavat hyvan elaman kaikille,
planeetan rajat huomioiden. Sudwind edistaa
globaalikasvatusta kouluissa ja oppilaitoksissa
jarjestettavien tyopajojen seka koulun ulkopuolisen
opetustyon kautta. Jarjeston SUdwind-lehti kasittelee kehityskysymyksia, kansainvalista
politiikkaa ja globaaleja kansalaisyhteiskunnan aloitteita.
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Neo Sapiens on espanjalainen yhdistys,
joka suunnittelee ja toteuttaa koulutukseen,
kulttuuriin  ja kansainvaliseen liikkuvuuteen
liittyvia  hankkeita. Lisaksi Neo Sapiens
suunnittelee paikallisia aloitteita, jotka
edistavat  non-formaaleja ja  kulttuurien
valisia koulutusmahdollisuuksia. Neo Sapiens
tarjoaa tukipalveluja ammattilaisille, kouluille
ja jarjestdille. Lisaksi se tarjoaa tukipalveluja
pedagogiikan ja opetusmateriaalien

kehittamiseen globaalikasvatukseen ja aktiiviseen kansalaisuuteen liittyvissa teemoissa.

LVIA on vuonna 1966 perustettu italialainen
jarjestd, jonka tavoitteena on myodtavaikuttaa
ihmisoikeuksien toteutumiseen ja
eriarvoisuuden torjumiseen. Se toimii
kymmenessa Afrikan maassa, joissa se on
tyoskennellyt yli 50 vuoden ajan mm. puhtaan
veden, terveyden, maatalouden, ammatillisen
koulutuksen ja kansalaisyhteiskunnan parissa.

Italiassa LVIA edistaa aktiivista kansalaisuutta.
LVIA edistaa non-formaalia oppimista,
dialogia ja vapaaehtoistydta seka kampanjoi
ihmisoikeuksien puolesta. LVIA edistaa vihreaa
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yrittajyytta seka ympariston ja luonnonvarojen suojelua etenkin hauraissa maissa.
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11 Opas globaalikasvatuksen
: pelillistamiseen
“ Globaalikasvatuksen tehtavana on avata ihmisten silmat ja mieli
maailman erilaisille todellisuuksille ja herattaa ihmisissa halu raken-
taa oikeudenmukaisempaa, tasa-arvoisempaa ja ihmisoikeuksia
kunnioittavaa maailmaa. ’,

Maastrichtin julistus 2002

Globaalikasvatuksen avulla voidaan valittaa tietoja ja taitoja, jotka antavat valmiudet
kestavaan elamaan. Tama opas tarjoaa opettajille ja nuorisotyontekijdille tydkaluja
pelillistamisen hyddyntamiseen globaalikasvatuksessa vastuullisen kuluttamisen ja
kiertotalouden edistamiseksi. Taman oppaan vinkkeja ja ohjeita voidaan kayttaa myds
nuorille tarkoitetun pelin kehittamiseen.

GClobaalikasvatuksella on tarkea rooli, silla ilmastokriisi ei ole enaa vain tulevaisuuden
skenaario. Talla hetkella ympari maailmaa koetaan aarimmaisia saaolosuhteita, kuten
tulvia, kuivuutta, myrskyja, tulipaloja ja korkeita lampdtiloja. Lisaksi globaalit kriisit,
kuten ilmastokriisi ja koronaviruspandemia, ovat lisanneet jo ennestaan epatasa-
arvoa ihmisten, alueiden ja maiden valilla. Kriiseja, ekologisia uhkia ja sosiaalista
epaoikeudenmukaisuutta ei voi ymmmartaa tai kestavasti muuttaa ottamatta huomioon
niiden globaaleja ulottuvuuksia. Taman kaiken keskella nuoret kasvavat ja aikuistuvat,
minka vuoksi globaalikasvatuksella on valtavan suuri merkitys.

Naiden ymparistollisten, taloudellisten ja sosiaalisten haasteiden keskella nuoret
kohtaavat oman haasteensa ja pyrkivat loytamaan oma polkunsa jatkuvasti
monimutkaisemmassa maailmassa. Kasvatuksen ja koulutuksen tarkoituksena on tukea
ihmisia suunnistamaan globaalisti verkostoituneessa ja hammentavassa maailmassa
seka antaa tukea vastuullisempien toimintatapojen loytamiseksi. Nuoria ei ainoastaan
tule auttaa ymmmartamaan globaaleja verkostoja, vaan myos kannustaa muokkaamaan
maailmaa kohti sosiaalista oikeudenmukaisuutta ja kestavaa kehitysta. Samalla on
tarkeaa varmistaa, etteivat nuoret vaivu toivottomuuteen ongelmien edessa, vaan etta
heille tarjotaan myads tietoa vaikuttamismahdollisuuksista.
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Tata opasta varten on haastateltu pelillistamisen keinoja hyoddyntaneita
globaalikasvatuksen asiantuntijoita. Oppaaseen on myos koottu joukko esimerkkeja
kestavaa kehitysta Kkasittelevista peleistd, joita voidaan kayttaa opetuksessa tai
nuorisotydssa seka hyddyntaa inspiraationa omaa pelia kehittaessa.

Oppaassa esitellaan myds parhaita toimintatapoja oman pelin kehittamiseen. Oppaan
tavoitteena on tarjota ohjeita ja vinkkeja pelillistamiseen seka tarjota nuorille uusia,
vuorovaikutteisia keinoja kasitella kestavyyteen ja kuluttamiseen liittyvia teemoja.
Pelillistamisen keinoin naitaaiheitavoidaantarkastella henkilokohtaisesta nakokulmasta,
mutta myods ymmartaen yksiléon toimien ja globaalien asioiden valista yhteytta. “Ajattele
paikallisesti, toimi globaalisti” on ajatus, jota talla oppaalla halutaan edistaa.

Ennen kuin opas sukeltaa syveammalle pelillistamiseen, tutustutaan tarkemmin
muutamiin lahtokohtiin ja nakdkulmiin, joiden pyrkimyksena on kestavampi, globaali
yhteiskunta. Seuraavissa kappaleissa luodaan yleiskatsaus kestavaan elamantapaan
liittyviin kasitteisiin, joita ovat kestava kehitys, kiertotalous seka vastuullinen tuotanto ja
kuluttaminen.
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Agenda 2030

1.2 ja tyo kohti ekologista siirtymaa

“ Agenda 2030 - YK:n kestavan kehityksen tavoitteet (Sustainable Deve-
lopment Goals) astuivat voimaan vuoden 2016 alussa. Ne sitovat niin
koyhia kuin rikkaitakin maita eli ne ovat universaaleja. Tarkoituksena
on kaantaa globaali kehitys uralle, jossa ihmisten hyvinvointi ja ihmi-
soikeudet, taloudellinen vauraus ja yhteiskuntien vakaus turvataan
ympariston kannalta kestavalla tavalla. Lisaksi poistetaan maailmasta
aarimmainen koyhyys kaikissa muodoissaan.

Kaikki kestavan kehityksen tavoitteet ovat tarkeita ja ne linkittyvat tii-

viisti toisiinsa: yhtakaan tavoitetta ei voi tavoitella toisen kustannukse-
lla. Kestavan kehityksen tavoitteiden toteutumiseen tarvitaankin niin
valtioita, paattajia kuin kansalaisiakin. ,,

Suomen YK-liitto:
Kestivian kehityksen tavoitteet

Agenda 2030:n kestavan kehityksen toimintaohjelma ja tavoitteet koskevat maailman
kaikkiamaita.Ohjelmaansisaltyyl17erilaistatavoitettajalc9alatavoitetta, jotka kasittelevat
kestavaa kehitysta. Tavoitteissa kestava kehitys maaritellaan kehitykseksi, jonka
paamaarana on turvata nykyisille ja tuleville sukupolville hyvan elaman mahdollisuudet.
Tavoitteet on tarkoitus saavuttaa vuoteen 2030 mennessa. Yksi Agenda 2030 tavoitteista
on kestavien kulutus- ja tuotantotapojen vahvistaminen.

Tavoitteet luotiin Vuosituhattavoitteiden perilliseksi ja niilla pyritaan laajentamaan
niissa saavutettuja onnistumisia seka saavuttaa ne tavoitteet, joita emme ole viela
saavuttaneet. Kaikki maat ovat sitoutuneet edistamaan tavoitteita kokonaisuudessaan
ja niiden periaatteena on, ettei ketaan jateta jalkeen.

Suomi on sitoutunut Agenda 2030:n toteuttamiseen niin kotimaassa kuin globaalistikin.
Agenda 2030 -tavoitteet nakyvat myds opetussuunnitelmissa. Esimerkiksi lukion
opetussuunnitelman perusteisiin on kirjattu: “Lukio-opetus kannustaa vastuulliseen
toimijuuteen seka kansainvaliseen yhteistydhon ja maailmankansalaisuuteen YK:n
kestavan kehityksen toimintaohjelma Agenda 2030:n mukaisesti.”
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Seuraavassa luvussa luodaan katsaus kiertotalouteen, joka on yksi kestavan kehityksen
strategioista. Jotta voimme saavuttaa Agenda 2030:n tavoitteen turvata nykyisille ja
tuleville sukupolville hyvat elamisen mahdollisuudet, on tarkeaa suunnitella ja toteuttaa
uudistuksia, jotka edistavat kiertotaloutta ja elinkaariajattelua.

Elinkaariajattelu ja Euroopan vihredn kehityksen ohjeima

Elinkaariajattelu on tarkea osa uusia, kestavia kulutus- ja tuotantomalleja. Siina otetaan
huomioon tuotteen ymparistdo- ja sosioekonomiset vaikutukset sen kayttovaiheessa,
mutta myossaastuttaminenjaresurssien kuluttaminen,jotkalliittyvattuotteenelinkaaren
kaikkiin vaiheisiin aina resurssien louhinnasta loppukayttédn. Elinkaariajattelun
keskeisena tavoitteena on parantaa resurssitehokkuutta tuotteiden koko elinkaaren
ajalta. Resurssitehokkuudella tarkoitetaan sita, etta kaytetaan vahemman resursseja
saman tai paremman tuoton saavuttamiseksi.

Tahan ajatteluun pohjautuu Euroopan komission marraskuussa 2020 julkaisema
ohjelma "A New Action Plan for the Circular Economy —-For a Cleaner and More
Competitive Europe”. Se on keskeinen osa Euroopan vihrean kehityksen ohjelmaa ja
linkittyy tiiviisti Euroopan teollisuusstrategiaan. Siina luodaan puitteet toimille, joilla
nopeutetaan siirtymista kasvumalliin, joka edistaa ilmastoneutraaliuden saavuttamista
vuoteen 2050 mennessa ja talouskasvun irrottamista luonnonvarojen kaytosta. Samalla
ohjelma pyrkii varmistamaan EU:n pitkan aikavalin kilpailukyvyn seka sen, ettei ketaan
jateta kehityksesta jalkeen.

Euroopan tasolla Green Deal -ohjelma on strategia, joka vie meita kestavammalle tielle.
Samaan aikaan on kuitenkin tarkeaa tarkastella kriittisesti ajatusta jatkuvasta kasvusta.
On tarkeaa pohtia, kuinka hyvinvointi on mahdollista saavuttaa ilman jatkuvaa kasvua,
silla kasvunirrottaminenlisaantyvasta kuluttamisesta eiole mahdollista pitkalla aikavalilla
ja kaikilla aloilla. On kuitenkin tarkeaa, etta Euroopan komission vahvasti ajamassa
ohjelmassa on useita ulottuvuuksia; ympariston, talouden ja sosiaalinen ulottuvuus.
Ohjelma ajaa esimerkiksi siirtymaa kohti hiilinegatiivisuutta, erilaista suhdetta luontoon
seka kestavampia ekosysteemeja ja uusiutuvaan ja kestavaan kehitykseen suuntautuvaa
energia- ja infrastruktuurimuutosta. Siirtymalla on siis sosiaalisia ja taloudellisia
vaikutuksia, jotka koskevat myos kaikkia Agenda 2030 tavoitteita.
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Lineaarisesta taloudesta kiertotalouteen

Siirtyminen lineaarisesta taloudesta kiertotalouteen on yksi tarkea osa Euroopan
vihrean kehityksen ohjelmaa. Lineaarisella taloudella tarkoitetaan talousmallia, jossa
luonnonvaroista valmistetaan tuotteita, joita kaytetaan, kunnes ne hylataan jatteena.
Lineaarinen talousmalli on talla hetkella vallitseva talousmalli, jonka seurauksena on
esimerkiksi luonnonvarojen liiallinen kayttd seka valtava jatteentuotanto.

Kiertotalous on talousmalli, jossa materiaaleja hyddynnetaan tehokkaasti, ja jossa ei
jatkuvasti tuoteta lisaa uusia tavaroita. Kiertotaloudessa materiaalit pysyvat kierrossa
mahdollisimman pitkaan ja kuluttaminen perustuu omistamisen sijaan pikemminkin
palveluiden kayttamiseen. Siina korostuu tavaroiden jakaminen, vuokraaminen,
korjaaminen ja kierrattaminen. Kiertotalous pyrkii tuottamaan taloudellista hyvinvointia
maapallon kantokyvyn rajoissa, ja vahentamaan luonnonvarojen liiallista ja mielivaltaista
kayttda seka massiivista tuotantoa.

Kiertotalous siis maarittelee tuotantoa uudelleen. Se optimoi luonnonvarojen ja
resurssien kayttdoa seka torjuu jatteiden muodostumista. Sen ajatuksena on, etta kun
mika tahansa tavara tai palvelu on saavuttanut kaytdn jalkeen paatdsvaiheensa, se ei
kuitenkaan ole jatetta, vaan oikein suunniteltuna ja toteutettuna sita voidaan kayttaa
uudestaan tuotannossa.
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Kiertotalouden kolme periaatetta

Kiertotaloudessaontyypillisesti kolme paaperiaatetta, joiden pohjalle konseptijaotellaan.
Nama kolme periaatetta ovat; jatteiden ja saastumisen vahentaminen, tuotteiden ja
materiaalien kierrattaminen seka luonnon uudistaminen.

Ensimmainen periaate on siis jatteiden ja saastumisen vahentaminen, joka pyrkii
muuttamaan sita nakokulmaa, jolla jatteita ja saastumista tarkastellaan. Periaatteen
Mmukaan jatteet ja saastuminen tulisi ymmartaa suunnitteluvirheina sen sijaan,
etta nakisimme ne asioina, jotka ovat valttamattémia sivutuotteita tavaroiden
valmistamisessa.Ajattelutapaa muuttamallaseka uudenlaisiamateriaalejajateknologiaa
hydédyntamalla voimme varmistaa, ettei tuotantomme alun perinkaan tuota jatetta tai
saasteita.

Toinen periaate on tuotteiden ja materiaalien kierrattaminen. Tuotteiden kayttdikaa
voi pidentaa suunnittelemalla ne uudelleenkaytettaviksi, korjattaviksi tai uudelleen
valmistettaviksi. Talloin tuotteiden arvo sailyy ajan mittaan. Pyrkimys saada tuotteet ja
materiaalit vain kestamaan ikuisesti ei kuitenkaan ole ainoa ratkaisu. Tietyn tyyppisten
tuotteiden, kuten esimerkiksi elintarvikkeiden ja pakkausmateriaalien, kohdalla olisi
tarkeaa pystya pitamaan tuotteet kierrossa, jolloin ne eivat paatyisi jatteeksi.

\ |/
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Kolmas ja viimeinen periaate on luonnon uudistaminen. Luonnossa ei ole olemassa
jatteen kasitetta, vaan siella kaikki nahdaan ruokana jollekin - esimerkiksi puusta
putoava lehti ruokkii metsaa. Talle ajatukselle perustuu kolmas periaate; jos palautamme
ravinteita maaperaan ja muihin jarjestelmiin, voimme tehostaa luonnonvarojamme.

Naiden periaatteiden lisaksi kiertotalouteen liittyy nakdékulma, jossa korostetaan
kayttamista ostamisen sijasta. On arvioitu, ettd Euroopassa auto on keskimaarin
parkkeerattuna 92 % ajasta. Tama herattaa pohtimaan sita, onko kaikkien valttamatonta
omistaa oma auto? Vai olisiko tarkeampaa, etta jokaisella olisi mahdollisuus kayttaa
autoa, kun sita tarvitsee?

Systeemiajattelu liittyy tiiviisti kiertotalouteen ja kaikkiin sen ulottuvuuksiin.
Systeemiajattelun kautta voimme hahmottaa materiaalivirtaa, joka virtaa jarjestelmasta
tai tuotteesta toiseen jatkuvassa muutoksessa samalla huomioiden ja minimoiden sen
ymparistovaikutukset.

L
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Vastuullinen tuotanto

1.3 ja kuluttaminen

Talouskasvun ja kestavan kehityksen saavuttaminen vaatii ekologisen
“ jalanjaljen valitonta pienentamista kulutus- ja tuotantotapojojen
muuttamisen kautta. Maatalous on talla hetkellda maailmanlaajuisesti
suurin vedenkayttaja: kastelujarjestelmat kuluttavat 70 prosenttia
kaikesta kaytossa olevasta makeasta vedesta. Luonnonvarojen tehokas
hallinnointi seka kemikaalien ja jatteiden kestava kasittely ovat
tarkeita keinoja 12. tavoitteen saavuttamiseksi. Kuluttajien ja yritysten
kannustaminen kierrattamiseen ja jatteiden vahentamiseen ovat
yhta tarkeita kuin kehittyvien maiden tukeminen kohti kestavampaa
kulutusta vuoteen 2030 mennessa. ,,

United Nations: Goal 12

Tassa osiossa tutustutaan tarkemmin taman oppaan keskeiseen teemaan: vastuulliseen
tuotantoon ja kuluttamiseen. Vastuulliselle kuluttamiselle ja tuotannolle ei ole olemassa
yhta maaritelmaa. YK:n Ymparistoohjelma on maaritellyt sen seuraavasti: "Tehdaan
enemman ja paremmin vahemmalla.”

Vastuullisella tuotannolla ja kuluttamisella on erilaisia tavoitteita, kuten ympariston
saastumisenirrottaminen pyrkimyksestatalouskasvuun,elinkaariajattelunsoveltaminen,
kestavien tuotantotapojen edistaminen, resurssitehokkuuden lisaaminen, kulutuksen
vahentaminen ja mahdollisuuksien tarjoaminen kehittyville maille. Talla hetkella
kulutamme resurssejamme yli planeettamme rajojen. Vastuullisempi tuotanto seka
kuluttaminen tarjoavat yhden ratkaisun tahan ongelmaan, mutta ne vaativat muutoksia
tuotantotavoissa, kuluttajien kayttaytymisessa seka kansallista ja kansainvalista
saantelya.

Kulutuksella tarkoitetaan erilaisten palvelujen ja tuotteiden ostamista seka kayttoa.
Kun puhutaan kuluttamisesta, ei viitata ainoastaan yksiléihin, vaan myos hallituksiin,
yrityksiin ja muihin organisaatioihin. Kulutus ei myoskaan tarkoita ainoastaan tavaroiden
kuluttamista, vaan myds muita tekemiamme valintoja, kuten sita, miten matkustamme,
mita sydmme tai sita, millaisia palveluja kaytamme. Tuotannolla taas tarkoitetaan
toimintaa, jossa erilaisista komponenteista ja raaka-aineista tuotetaan valmiita tuotteita.
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Vastuullisesta kuluttamisesta jatuotannosta puhuminen ontarkeaa, koskatoimintamme
ja valintamme vaikuttavat ymparistéén, ilmastonmuutokseen ja ihmisoikeuksien
toteutumiseen.

Vastuullisella kuluttamisella ja tuotannolla on useita ulottuvuuksia, mutta tyypillisesti ne
jaetaan kolmeen osaan:

« Ympariston kestavyys, joka keskittyy ymparistovaikutuksiin.

« Sosiaalinen kestavyys, joka keskittyy esimerkiksityontekijoiden oikeuksiin, elinoloihin
ja paikallisyhteisdihin kohdistuviin vaikutuksiin.

« Taloudellinen kestavyys, joka keskittyy siihen, etta taloudet pysyvat toiminnassa ja
siihen, etta yritykset voivat jatkaa toimintaansa.

Seuraavaksi tarkastellaan tarkemmin naitd kolmea vastuullisen kuluttamisen ja
tuotannon ulottuvuutta seka kestamattomien kulutus- ja tuotantomallien vaikutusta
ilmastonmuutokseen. Lisaksi pohditaan eri toimijoiden rooleja.

Sosiaalinen, ympiristollinen ja taloudellinen kestivyys

Sosiaalisella kestavyydelld tarkoitetaan ihmisiin kohdistuvien, seka mydnteisten etta
kielteisten, vaikutusten tunnistamista ja hallintaa. Yritysten sosiaaliseen vastuuseen
kuuluu muun muassa ihmisoikeuksien kunnioittaminen kaikessa yritystoiminnassa,
tyontekijoiden hyvinvoinnista, terveydesta ja tydoloista huolehtiminen seka
paikallisyhteisdn ja yhteiskunnan kehittaminen. Yritykset vaikuttavat valittémasti seka
valillisesti siihen, mita niiden tyontekijdille, arvoketjujen tyontekijdille ja paikallisille
yhteisoille tapahtuu.

Vuonna 2011 voimaan tulleet YK:n yrityksia ja ihmisoikeuksia koskevat periaatteet (UNGP)
selkeyttivatyritystenjavaltioiden vastuita. Niiden mukaan valtioilla on velvollisuus suojella
ja edistaa ihmisoikeuksia, kun taas yrityksilla on velvollisuus kunnioittaa ihmisoikeuksia.
Periaatteiden mukaan yritykset voivat syyllistya ihmisoikeusloukkauksiin, vaikka
toimisivat kunkin valtion laillisissa puitteissa.

YK:n ohjaavien perusteiden mukaisesti yrityksella on velvollisuus arvioida toimintansa

kielteisia vaikutuksia ja korjata tai lieventaa toteutuneita haittoja tai puutteita. Periaatteet
eivat kuitenkaan ole sitovia.
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Nykyisellaan maailmanlaajuinen kulutus ja tuotanto perustuvat ymparistdn ja resurssien
kayttoon tavalla, jolla on tuhoisia vaikutuksia planeetallemme. Kestamattomat kulutus-
ja tuotantotavat ovat esimerkiksi kiihdyttaneet kasvihuonepaastoja ilmakehaan.
Ympariston kannalta vastuulliset yritykset kuluttavat luonnonvaroja kestavasti ja
minimoivat tuotannon paastdja ja ymparistdvahinkoja.

Taloudellisella kestavyydella viitataan organisaation positiivisiin ja negatiivisiin
vaikutuksiin sen tarkeimpiin sidosryhmiin. Taloudellisesti vastuullinen yritys huolehtii
toimintansa pitkaaikaisesta kannattavuudesta eika valttele veroja.

Paattijien, yritysten ja kuluttajien rooli

Pyrkimyksessa vastuulliseen tuotantoon ja kulutukseen on seka paattajilla, yrityksilla etta
kuluttajillaomaroolinsa. Poliittisilla paatoksilla voidaan ohjata vastuullista kuluttamista ja
tuotantoa. Saantelyn lisaksi paattajat voivat tukea vastuullista kuluttamista ja tuotantoa
vastuullisten julkisten hankintojen kautta, seka tukemalla tutkimusta, kehitysta ja
innovaatioita.

Yrityksilla ontarkearooliseka tuotannon etta kulutuksen muuttamisessa kestavammaksi.
Yritysten on julkisesti sitouduttava kunnioittamaan ihmisoikeuksia ja raportoitava
toiminnastaan avoimesti. Yritysten tulee myds asettaa tavoitteita omien ilmasto- ja
ymparistovaikutusten minimoimiseksi ja raportoida edistyksestaan lapinakyvasti. Niiden
tulisi myds sisallyttaa kestava kehitys liiketoimintastrategioihinsa.

Myos yksildilla on tarkea rooli vastuullisessa kuluttamisessa ja tuotannossa. Kestava
kuluttaminen tarkoittaa parempaa ymmarrysta paivittaisten valintojen vaikutuksista
ja kestavampien elamantapojen omaksumista. Kestavien ostopaatdsten tekeminen voi
kuitenkin olla varsin tyolast3, silla monien tuotteiden tuotantoketjut ovat pitkia, eivatka
yritykset valttamatta viesti avoimesti tuotannon eri vaiheista. Yritysten markkinoinnissa
kayttamia vastuullisuusvaittamia on usein vaikea todentaa, mika lisaa viherpesun riskia.
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Yksilot voivat edistaa vastuullista kulutusta ja tuotantoa monin eri tavoin.

Omaa kulutusta voi vahentaa ja tarkastella kriittisesti, esimerkiksi pohtimalla seuraavia
kysymyksia ennen ostopaatoksen tekemista; Tarvitsenko tata tuotetta? Voinko
ostamisen sijaan lainata tai vuokrata sen? Voinko |6ytaa saman tuotteen kaytettyna?
Uuden tuotteen kohdalla voi myos suosia lahella valmistettuja tuotteita tai yrityksia,
jotka kertovat mahdollisimman avoimesti tuotannostaan.

Kuluttajat voivat pyytaa yrityksilta lisatietoa tuotanto-olosuhteista. Lisaksi kansalaisilla
on tarkea rooli vaatia paatoksentekijoita kehittamaan yritysten vastuullisuutta koskevaa
saantelya. Tama voi koskea esimerkiksi elamiseen riittavia palkkoja ja muita tydoikeuksia
tai tiukempia ymparistdstandardeja tuotantoketjussa.

Kiertotalousjavastuullinen kuluttaminenovatasioita, jotkavoivattuntuamonimutkaisilta
ja vaikeilta. Tassa oppaassa annetaan nuorten kanssa tyoskenteleville vinkkeja siihen,
miten naita asioita voidaan lahestya pelien ja pelillistamisen kautta eli pitaen hauskaa
mutta samalla oppien uutta.
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Miksi pelillistaa

2.1 globaalikasvatusta?

“ Play is the highest form of research

3

Albert Einstein

‘ If you play enough while you are little, you carry treasures with
you that you can draw on later throughout your life

)3

Astrid Lindgren

Pelaaminen ja leikkiminen eivat ole ainoastaan hauskanpitoa, vaan ne voivat jopa
olla edellytys lasten kehittymiselle ja oppimiselle. Leikin kautta lapset ja myods nuoret
kehittyvat sosiaalisesti, emotionaalisesti, motorisesti, kielellisesti ja alyllisesti. Myds
aikuisille pelaaminen voi tuottaa oivalluksia ja oppimisen kokemuksia, minka vuoksi
pelillisyytta hydéddynnetaan usein myds esimerkiksi yritysvalmennuksissa. Pelit
menetelmana soveltuvat hyvin tilanteisiin, joissa tarvitaan innovaatioita ja uusien urien
|Oytymista.

Kasvatuksen, jaerityisestiglobaalikasvatuksen,eitulisiolla pelkastaantiedonvalittamista,
vaan sen kautta nuorten tulisi voida laajentaa osaamistaan seka saavuttaa uudenlaista
toimintakykya. Peleille on ominaista, etta pelaajat eivat ole vain valmiiden sisaltojen
passiivisia vastaanottajia, kuten vaikkapa luennoilla tai elokuvissa, vaan aktivoituvat ja
toimivatitse. Pelaamallavoisiis paitsihankkiatietoa, mutta myés muokata kayttaytymista.
Lisaksi hauskan luonteensa vuoksi pelit tarjoavat mahdollisuuden kokeilla leikkisasti
erilaisia toimintatapoja. Ne auttavat lisaksi tunnistamaan erilaisia lahestymistapoja
ongelmiin seka nakemaan erilaisia vaihtoehtoja. Hyvin suunnitellut ja tarpeeksi
monimutkaiset pelit antavat pelaajille myos mahdollisuuden kokeilla toimintapaja,
joita ei valttamatta omassa elamassa muuten kokeilisi, seka tutkia erilaisen toiminnan
seurauksia.
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Hofbauer, Putz ja Treiblmaier tekivat vuonna 2020 tutkimuksen, joka vahvisti kasitysta
siita, etta opiskelijat sisaistavat ja muistavat pelillistettya tietoa paremmin. Tutkimuksessa
myos havaittiin, etta pelillistamisen mydta opiskelijoiden oppimissuoritukset kasvoivat
tasaisesti. Pelillistamisen sisallyttaminen opetukseen on siis tutkimuksen mukaan
hyodyllista.

Toisessa, Putzin ja Treiblmaierin vuonna 2020 tekemassa tutkimuksessa, pelillistamisen
havaittiin lisaksi lisaavan sisaista motivaatiota ja vaikuttavan myonteisesti asenteisiin
seka kayttaytymiseen. Sisaisella motivaatiolla on usein vahvempi vaikutus asenteisiin ja
kayttaytymiseen.

Peleja suunnitellessa on tarkeaa muistaa, etta pelaamisen tulee olla aina vapaaehtoista.
Kouluymparistossa pelaaminen kuitenkin rajoittaa taman ehdon toteutumista. Siksi
olisikin tarkeaa, etta opetustarkoitukseen suunnitelluissa peleissa valitettavan tiedon
maara olisi tasapainossa hauskanpidon kanssa, silla se on hyvin tarkea osa pelegja.

Tama opas keskittyy vastuullista kuluttamista ja kiertotaloutta koskevien pelien
kehittamiseen. Pelillistamisen soveltaminen juuri naihin aiheisiin on erityisen tarkeaa
nuorille, silla he ovat yhta enemman siirtymassa siihen elamanvaiheeseen, jossa he itse
tekevat omat ostopaatoksensa.
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Nuoret ovat myos elamanvaiheessa, jossa he etsivat omaa identiteettiaan. Tiettyjen
merkkien, vaatteiden, elektroniikan tai jopa elintarvikkeiden valitseminen on ilmaisu
tiettyyn ryhmaan kuulumisesta ja tietyn elamantavan valitsemisesta. Samaan aikaan
luonnonvarat vahenevat, minka vuoksi on tarkeaa pohtia sita, kuinka voisimme kuluttaa
kestavammalla tavalla. Lisaksi, koska kaikki nuoret eivat ole kiinnostuneet kestavasta
kehityksesta ja vastuullisesta kuluttamisesta, on tarkeaa pohtia, kuinka kannustaa nuoria
kuluttamaan sosiaalisesti oikeudenmukaisesti ja ekologisesti kestavalla tavalla?

Naissa monimutkaisissa paatoksentekoprosesseissa pelillistaminen voi auttaa
osoittamaannuorillemahdollisiatoimintatapoja.Onkuitenkintarkeaa, etteinaitateemoja
kasitellessa keskityta vain yksilon kulutuspaatoksiin, vaan myds poliittisiin paatéksiin ja
yritysten rooliin. Pelillistaminen voi myos auttaa meita ajattelemaan uudella tavalla ja
keksimaan innovatiivisia tapoja suunnitella ja ajatella uudelleen tuotteen elinkaarta.
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2.2 Mita on pelillistaminen?

Pelillistaminen on interaktiivinen metodi, joka tuo oppimiseen

“ mukaan peleista tuttuja mekanismeja, elementteja ja dynamiik-
kaa. Se edistaa oppimista, hauskanpitoa, herattaa ajatuksia seka
tuo uutta tietoa tai lisaa tietoisuutta konkreettisista aiheista. Tama
tapahtuu haasteiden, kilpailun, yhteistydn, ongelmanratkaisun,
tunnustusten ja palkitsemisen avulla. ’,

Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014;
Treiblmaier, Putz, & Lowry, 2018, s. 134.

Pelillistaminen on interaktiivinen metodi, joka tuo oppimiseen mukaan peleista
tuttuja mekanismeja, elementteja ja dynamiikkaa. Se edistaa oppimista, hauskanpitoa,
herattaa ajatuksia seka tuo uutta tietoa tai lisda tietoisuutta konkreettisista aiheista.
Tama tapahtuu haasteiden, kilpailun, yhteistydn, ongelmanratkaisun, tunnustusten ja
palkitsemisen avulla.

Pelillistaminen lisaa toimijuutta samalla kun se luo ympariston, jossa osallistujat
voivat kehittaa uusia kompetensseja. Pelillistaminen tukee sellaista oppimista,
jossa oppija tutkii, reflektoi, etsii nakemyksia ja merkityksia seka tekee tata kaikkea
vuorovaikutuksessa muiden kanssa. Tama antaa fasilitaattoreille eli pelin ohjaajille
mahdollisuuden suunnitella uusia oppimispolkuja, joilla oppiminen voi tapahtua jopa
vahingossa. Oppijoilla on hauskaa peleja pelatessaan ja he yleensa tekevat parhaan
voittaakseen, mutta samalla he voivat saada arvokasta tietoa.

Pelillistaminen on hyva lahestymistapa, koska se:
Luo interaktiivisia ja hauskoja tapoja oppia uutta tietoa seka nauttia oppimisesta.
Lisaa osallistumista tekemiseen tai kasiteltavana oleviin aiheisiin.
Korostaa sita, etta osallistujat ovat vastuussa omasta oppimisestaan ja he |oytavat
tilaisuuksia soveltaa oppimaansa tosielamaan.
Lisaa saavutettavuutta opetuksessa ja tarjoaa yksildllisia oppimisymparistoja, joihin
oppijat voivat osallistua oman osaamisensa mukaisesti samalla kun he oppivat uutta.
Auttaa omaksumaan tunnealyn taitoja seka sellaisia taitoja, jotka ovat tarkeita
aktiivisen kansalaisuuden, yhteistyon, itsenaisyyden, johtajuuden ja ryhmatdiden
kannalta.
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Ennen kuin oppaassa siirrytaan tarkemmin pelillistamisen prosessiin, on tarkeaa
maaritella tarkeimpia kasitteita, joita kaytamme tassa oppaassa:

« Tuotos: Sanaa kaytetaan tassa oppaassa kuvaamaan jotain pelillistettya tehtavaa tai
materiaalia. Pelillistamista voi soveltaa monenlaiseen tekemiseen (esim. tydpajoihin,
koulutuksiin tai seminaareihin) kuin myos erilaisen materiaalin tekemiseen (esim.
videopelit, lautapelit, roolipelit tai korttipelit).

« Pelaaja: Sanaa kaytetaan kuvaamaan niita, jotka osallistuvat pelillistetyyn toimintaan
tai kayttavat pelillistettya materiaalia oppijoina (esim. koulun tai oppilaitoksen
oppilaat).

« Fasilitaattori: Sanaa kaytetdan kuvaamaan niitd, jotka suunnittelevat ja
toimeenpanevat pelillistettya toimintaa tai materiaali (esim. pelin tekijat, pelin ohjaaja,
opettaja).

« Pelaaminen: Kuvaa sekd itse pelaamista ettd osallistujien vuorovaikutusta ja
oppimista pelillistetyn prosessin kautta.

Nyt, kun tarkeimmat kasitteet on maaritelty, voidaan alkaa luoda jotain uutta!
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Pelillistetyn toiminnan tai materiaalin
luominen

2.3

Tassa luvussa kuvataan sita, miten voit itse luoda pelillistettya toimintaa tai materiaaleja.
Vaiheet tuotoksen tekemiseen on koottu loogiseen jarjestykseen, mutta on tarkeaa
muistaa, etta jokainen luova prosessi on omanlaisensa. Taman takia naiden vaiheiden
jarjestys voi muuttua omassa luomisprosessissanne. Voit siis hyppia vaiheesta toiseen
omien tai ryhnmanne ideoiden mukaan.

Tassa luvussa kuvataan siis koko prosessia, mutta on hyva muistaa, etta kaikki pelillistetyt
tuotokset eivat vaadi kaikkia naita vaiheita. Esimerkiksi, jos haluat tehda aiemmin
toteuttamastasi tydpajasta dynaamisemman, sinun ei tarvitse muokata kuin tiettyja
osia siita. Voit siis kayttaa naita ehdotuksia ja ohjeita omien tavoitteidesi mukaan.

Jos haluat luoda pysyvia vaikutuksia, varmista, etta tuotos on osa jotain laajempaa
oppimiskokemusta.
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Pelillistetyn tuotoksen luomisen prosessi jakautuu seuraaviin vaiheisiin:

Tarpeiden kartoittaminen
Tavoitteiden asettaminen
Idea ja pelillistamisen tapa

Dynamiikan maarittely
Mekanismien valinta
Elementtien luominen

Narratiivin rakentaminen
Saantdjen luominen
Ulkomuoto

Arviointi ja kokeilu

Nama neljavaihetta kattavatmuun muassa pedagogiikkaanliittyvat kysymykset, pelaajiin
tutustumisen, muotoilun, luovuuden ja konkreettisten aiheiden tunnistamisen. Jos
mahdollista, tuotoksen luomista varten olisi hyva koota ryhma, johon kuuluu esimerkiksi
nuoria, opettajia ja aiheen asiantuntijoita. Nain esimerkiksi opittavaan aineistoon ja
kaytettaviin tekniikoihin saadaan laaja nakokulma.
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elillistetyn tuotoksen suunnittelussa ensimmainen vaihe on tarkein. Tassa vaiheessa
on tarkeaa tehda yhteistyota niiden ihmisten kanssa, jotka tulevat olemaan pelillistetyn
tuotteen kohderyhmana. On tarkeaa miettia, miten pelillistetty tuote vaikuttaa heihin
tai valittaa heille toivottua informaatiota.

Tassa vaiheessa kannattaa myos pohtia, onko pelillistaminen asetettuihin tavoitteisiin

nahden sopiva menetelma. Kannattaa myds varmistaa, etta ajan ja resurssien kaytto on
suhteessa tuotteeseen ja siihen, millaisia vaikutuksia silla on.

Tavoitteiden kartoittaminen - Miksi teen tamian?

“Sinulla taytyy olla tarkka nakemys pelin
kohderyhmasta ennen kuin aloitat pelin

kehittamisen”

Inspiraatio pelillistamiseen voitulla monista eri kanavoista: omista kokemuksista, muiden
tekemasta tyosta tai vaikkapa elokuvista. Ennen aloittamista on hyva varmistua niista
tavoitteista, jotka haluat saavuttaa. Voit tehda ideointitydota ryhmasi tai kohderyhmasi
kanssa ja miettia, mita haluat opettaa tai mista aiheesta haluat lisata tietamysta, ja sitten
priorisoida tarkeimpia aihealueita. Mieti tavoitteita, jotka liittyvat:

Kohderyhman elamaan, uraan, koulutustaustaan jne.

Ymparistoodn ja kontekstiin paikallisella, alueellisella tai maailmanlaajuisella tasolla
(esim. luonto, talous jne.)

Yhteisddn tai yhteistydtahoihin
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Kysy: Kuka tulee kayttamaan tata tuotosta? Mieti naita ihmisia ja keskity konkreettisiin
erityispiirteisiin, joita nailla ihmisilla voisi olla; esimerkiksi ika, tausta, Kieli, tietty sosiaalinen
ryhma tai muuta.

Ota tahan mietintaan mukaan niin monta ihmista kuin on mahdollista, kuten
asiantuntijoitataikohderyhmanedustajia. Tahantarkoitukseenvoihyoddyntaaesimerkiksi
nettikyselyja tai haastatteluja. Ne auttavat nakemaan, mika on kohderyhman mielesta
mielenkiintoista ja mika ei.

KAYTANNON VINKIT:
Vaikka pelillistetyn materiaalintekeminen tuntuu houkuttelevalta, siihen

ei kannata ryhtya silkasta tekemisen ilosta. Materiaalin tuottaminen

vaatii aikaa ja energiaa. Siihen ryhdyttdessa kannattaa konkreettiset

tavoitteet ja materiaalin hyoty pitaa kirkkaana mielessa.

Tavoitteiden asettaminen - Mita haluat opettaa tai saavuttaa
ja kenelle?

I

Experts
quotes

“Joskus, kun nuorten kanssa tyoskentelevat
hyodyntavat peleja tai pelillistamista, he unohtavat
konkretian.”

Aseta tuotoksellesi oppimistavoitteet asettamiesi tavoitteiden pohjalta. Tassa kohtaa
voit miettia, mita tietoa haluat valittaa, mita kayttaytymista haluat vahvistaa tai mista
aiheesta haluat lisata tietamysta.
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Ideoi ryhmasi kanssa, mika on pelinidea. Pelillistaminen ja pelaaminen ovat yhtenaistavia
tapoja oppia, mutta yksinaan pelillistamisen vaikutukset oppimiskokemukseen voivat
jaada heikoksi, jos opittua asiaa el tuoda selkeasti esille joko pelissa tai jalkikateen
purkutilanteessa. On tarkeaa, etta pelillistetty tuotos on osa isompaa kokonaisuutta, silla
oppimisprosessia ajatellen pelillistaminen tulee olemaan vain osa sita.

Kun olet saanut taman ajatustyon riittavalle tasolle, kirjoita ylos tuotoksen tavoitteet
ja pida naitda mukana kaikissa kehitysvaiheissa. Tama auttaa keskittymaan juuri naihin
tavoitteisiin. Tavoitteiden tulisi olla:

» Tarkkoja: Kerro lyhyesti, mitd haluat saavuttaa. Kayta tahan lyhyitd lauseita (esim.
edistaa kierratysta koulussa, lisata tietoisuutta ilmastonmuutoksesta, edistaa
oppilaiden kriittista ajattelua).

« Asianmukaisia: Keskity ja priorisoi asianmukaisia tavoitteita, jotka ovat jarkevia
kontekstin, kokonaisuuden ja yhteisési kannalta.

« Saavutettavissa: Varmista, ettd ne on mahdollista saavuttaa.

« Mitattavissa: Jos mahdollista, sinun tai tuotostasi kayttavien tulisi selvittas,
onko se todella toimiva. Tama voidaan tehda joko pelkastaan havainnoimalla tai
hyddyntamalla tahan tarkoitukseen luotuja arviointityokaluja (esim. jos mainostat
vastuullista kuluttamista koskevaa pelia koulussa, voidaan pelaamisen jalkeen tehda
jalkiarviointi oppimisen arvioimiseksi). Tama auttaa arvioimaan tuotteen tehokkuutta
seka havaitsemaan mahdollisia parannusehdotuksia.

Naista kirjatuista tavoitteista voi olla hyotya, kun tuotos on valmis. Ne auttavat selittamaan
tuotoksen idean muille ja niita voi myos kayttaa apuna, kun Kirjoittaa ohjeita materiaalille.

KAYTANNON VINKIT

Mieti omaa nakemystasi tuotoksesta. Tama tarkoittaa, ettd
konkretisoi, mita tunteita, arvoja tai taitoja haluat tuotoksella
edistaa (esim. aktiivinen kansalaisuus, ilmasto-oikeudenmukaisuus,
yhteistyo, osallisuus tms.) .
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Idea ja pelillistamisen tapa - Tarvitsenko pelillistetyn
tuotteen? Millaisen?

o

EXPeﬂ'-S “Al4 jaa kiinni konkreettiseen ideaan liian ajoissa,
quotes

vaan keraile muutamia ideoita ja paata vasta sitten.
Muuten saatat joutua tilanteeseen, jossa et halua olla.
Salli itsellesi alussa luova vaihe, jossa tutustut erilaisiin

ideoihin’”

Kun olet kirjannut ylos tavoitteesi, tarkastele uudelleen, onko pelillistaminen
lahestymistapana sopiva. Varmista, etta pelillistaminen on toimiva tehtavien,
pedagogisten tavoitteiden, kontekstin ja kasiteltavien aiheiden kannalta.

Pelillistamisen ymmmartamiseksi on suositeltavaa, etta tassa vaiheessa prosessia pelataan
erilaisia peleja. Pelaamisen kautta voit tutkia pelien mekaniikkaa ja vuorovaikutusta seka
saada uusia nakékulmia pelillistamisesta. Taman harjoituksen lisaksi voit lukea myos
tieteellisia artikkeleita ja tutkimuksia pelien pedagogiikasta. Tama tarjoaa teoreettista
pohjaa, jonka kautta voit yymmartaa paremmin pelillistamisen viitekehysta.

Valitse formaatti, joka on kohderyhmallesi houkuttelevin. Harkitse sita pohtien
kohderymasi mielenkiinnon kohteita ja motivaatiota. Mista he pitavat? Joidenkin
tuotoksien luominen saattaa vaatia myds taloudellista panostusta, joten varmista, etta

rahat riittavat materiaalin tuottamiseen.

KAYTANNON VINKIT
Pelaa, pelaa ja pelaa! Pelaa erilaisia peleja ja kokeile erilaisia pelillistettyja

o o ® o0 . . . . oo
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Tassa vaiheessa sukelletaan pelillistamiseen ja rakennetaan siltoja suunnitteluvaiheen
paatelmista tuotoksen Iluomiseen. Tassa tulee harkita tuotteen motivaatiota
(dynamiikkaa), miten pelaajatvuorovaikuttavat motivaatioiden mukaisesti (mekaniikkaa)
ja mita materiaaleja tarvitaan, jotta vuorovaikutus onnistuu (elementit).

Tarkastellaan naita termeja yksi kerrallaan.

ELEMENTIT

MEKANIIKKA

DYNAMIIKKA
EXPertS “Ala keskity vain ulkoisiin motivaattoreihin, vaan yhdistd
quotes ne sisdisiin motivaattoreihin. Ndin peli tukee pitkan

aikavalin vaikutusta ja oppimista.”

Dynamiikka tarkoittaa mielen skeemojen ja mallien seka psykoogisten ilmioiden ja
kayttaytymisteorioiden muuntamista peliksi pelin mekaniikan avulla. Se symboloi
inhimillisia tarpeita ja toiveita, jotka on upotettu jokaiseen ihmiseen. Pelillistamisessa
tama tarkoittaa niita haluja, jotka motivoivat ja kannustavat pelaajia osallistumaan.
Mitda enemman nama ovat linjassa pelaajien mielenkiinnon ja tarpeiden kanssa, sita
paremmin pelaajat ottavat osaa pelaamiseen.

Haluja ja motiiveja voi kartoittaa esimerkiksi amerikkalaisen psykologian professorin
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Steven Reissin  motivaatioteorian avulla. Reissin teoria perustuu 16 elaman
perustarpeeseen eli motiiviin, jotka ohjaavat meita kaikessa tekemisessa:

VALTA UTELIAISUUS

STATUS

SOSIAALISET KONTAKTIT

ROMANTIKKA FYYSINEN AKTIIVISU

AISYYS HYVAKSYNTA
SAASTAMINEN IDEALISMI

_ KOSTO
RAUHALLISUUS

VALTA: tarve saavuttaa tietty kyky vaikuttaa inmisiin tai toimiin.

ITSENAISYYS: tarve varmistaa ja nauttia itsenaisyydesta.

UTELIAISUUS: tarve oppia uutta, loytyy uusia polkuja.

HYVAKSYNTA: tarve tuntea olevansa ryhman hyvaksyma ja arvostettu.

JARJESTYS: tarve vakaille, jarjestetyille ja organisoiduille ymparistoille.

SAASTAMINEN: tarve kerata tai sadstaa rahaa, omaisuutta, tavaroita yms.

KUNNIA: tarve olla uskollinen yhteison, kulttuurin, rynman ymes. arvoille

IDEALISMI: tarve sosiaaliselle oikeuden mukaisuudelle, tasa-arvolle ja
yhdenvertaisuudelle.

SOSIAALISET KONTAKTIT: tarve olla muiden ihmisten kanssa vuorovaikutuksessa.
PERHE: tarve kuulua perheeseen, perheymparistdéon tai kasvattaa lapsia.

STATUS: tarve olla sosiaalisesti merkittava ja arvostettu.

KOSTO: tarve iskea takaisin syyllisia vastaan.

ROMANTIIKKA: inmissuhteiden tai kauneuden (ml. taiteen) tarve.

SYOMINEN: tarve sydda ja etsia ruokaa.

FYYSINEN AKTIIVISUUS: tarve lilkkua ja pysya fyysisesti aktiivisena.

RAUHALLISUUS: tarve tuntea olonsa turvalliseksi ja stressittomaksi hiljaisissa
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Tama teoria voi auttaa pelillisen projektin toteuttamisessa. On helpompaa luoda
pelidynaamiikkaa, joka vangitsee laajan kohdeyleisén, jos tunnistaa pelaajissa heraavia
motivaatioita. Mita enemman pelissa pystytaan tyydyttamaan tiettyja tarpeita, sita
suuremmat mahdollisuudet silla on innostaa niita ihmisia, jotka ovat tuotoksen
kohderyhmaa.

Kaikki nama halut ovat sellaisia, jotka alitajuisesti vaikuttavat kaikissa peleissa. Niita tulee
siis ottaa mukaan tuotteeseen pelaajien motivaatioiden perusteella. Pelin tulisi tarjota
pelaajille seka sisaisia etta ulkoisia motivaattoreita, jotta he haluavat jatkaa pelaamista
ja oppimista.

- Sisdiset motivaattorit. tekoja, joita tehdaan ilman ulkoista kannustinta (esim.
pelaaminen huvin vuoksi, taituruus ja itsenaisyys).

« Ulkoiset motivaattorit: nayttaytyvat, kun pelaajaa ei kiinnosta tekeminen itsessaan,
vaan palkinto, jonka saavuttaa tehtavan toteuttamisesta (esim. kysymyksista saadut

pisteet, palkinnot tehtavan toteutumisesta tai tason nousu).

Yrita aina ensin tarjota houkutteleva ensivaikutelma, jotta saisit pelaajat kiinnostumaan
pelista tai tehtavasta. Samoin kuin ihmisten tapaamisessa, ensivaikutelmalla on iso
merkitys. Siksi on tarkeaa keskittya siihen, mita tuotoksen ensimmaisten minuuttien
aikana tapahtuu. Taman voi toteuttaa ulkoisella motivaattorilla tai peli itsessaan voi olla
kiinnostava pelaajille.

Alkuvaikutelma voi kuitenkin olla lyhytkestoinen. Siksi on tarkeaa |dytaa sopiva tasapaino
sisaisten ja ulkoisten motivaattoreiden valilla, jotta pelaajien motivaation pysyy ylla.
KAYTANNON VINKIT

Pelillistetyt tyopajat tai aktiviteetit paattyvat usein loppukeskusteluun.
Se on tdrkea osa oppimisprosessia, koska sen avulla pelaajat voivat

pohtia, mita tuotos on heille antanut ja opettanut.

Dynamiikkaa maariteltaessa on tarked pohtia pelillistetyn tuotoksen

pelaajien maaraa ja sita, pelataanko pelia yksiloina vai joukkueissa.
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Experts
quotes

“Tuotoksen pitadisi pysya kiinnostavana, jotta sita pelattaisiin
useamman kerran. Taman voi saavuttaa, jos peliin sisadnkirjoittaa
erilaisia mahdollisia lopputuloksia.”

“lhmisilla, ja etenkin nuorilla, on usein vaikeuksia keskittya peliin pitkaksi aikaa.
Siksi on tarkeaa, etta peli etenisi nopeassa tahdissa.”

“Strategian ja toimintojen pitaa olla mahdollisia, minka lisaksi pelaaijilla pitaisi olla
kokemus vapaasta tahdosta. Pelaajilla ei pitaisi olla sellainen olo, etta he pelaavat vain
oppiakseen.

Mekanismit tarkoittavat niita tapoja tai rutiineja, jotka otetaan pelien maailmasta ja,
jotka auttavat pelaajia ja fasilitaattoreita vuorovaikuttamaan ja osallistumaan tuotoksen
tarjoamaan kokemukseen. Muista, etta pelilistaminen ei tarkoita ainoastaan pelaamista,
vaan oppimista viihteellisten tapojen kautta.

Yleensa pelillistetylla tuotteilla on yksi paamekanismi ja muita sivumekanismeja, jotka
tukevat paamekanismia, seka laajentavat pelaamisen ja vuorovaikutuksen tapoja.
Tasta huolimatta tulisi valttaa mekanismien liikakayttoa, koska se voi kaantaa pelaajien
huomion pois paaasiasta tai tehda pelaamisesta monimutkaista.

Pelissa mekanismi on linkki tekemisen ja vaikutuksen valilla. Tama voi tapahtua
esimerkiksi seuraavasti: jos pelaaja tekee asian A, tapahtuu asia B; jos seka A etta B
tapahtuu, tapahtuu myods C; pelaaja ei voi tehda asiaa C ilman asiaa A ja B.

Tuotoksen mekaniikan tulee liittya suoraan valittuun dynamiikkaan ja tavoitteisiin.
Esimerkiksi, jos haluaa kannustaa saastamiseen, voi pelissa saada pisteita tai virtuaalista
hyodtya. Jos taas haluaa kannustaa tietyn statuksen saavuttamiseen, voi pelissa olla
erilaisia tasoja ja ansiomerkkeja. Jos taas haluaa kannustaa uteliaisuuteen, peli voi
haastaa pelaajia esimerkiksi palapelilla tai tietovisassa. Jos puolestaan tavoite on
kannustaa saavuttamaan kunniaa, peli voi ohjata pelaajia saastamaan luonnonvaroja
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pelastaakseen maapallon saastumiselta.

Jotta saisit valittua parhaan mekanismin omaan peliinsa, kysy itseltasi: Mita peleja
haluaisit itse pelata? Millaisista peleista pelaajani pitavat? Mita haluan tehda heidan
kanssaan?

Suosituimpia mekanismeja pelillistamisessa ovat:

« Vuorot: pelaajat tai ryhmat pelaavat vuorollaan.

- Pisteita tekemiseen: roolipeleissa pelaajat saavat pisteita tai siirtoja, joita voi kayttaa
jokaisella vuorolla.

« Onni tai sattuma: tama tarjoaa satunnaisen elementin, joka tuo tuotteeseen
epavarmuutta tai luo odottamattomia tilanteita tai paatoksia (esimerkiksi noppaa
heittamalla).

+ Metsastys: ideana on napata muita pelaajia tai heidan tavaroitaan (esimerkiksi
shakissa tai Cluedossa).

« Personointi: pelaajat valitsevat avatarin tai hahmon, jona he pelaavat. Tama luo
mahdollisuuden elaa toisen elamaa ja nauttia naiden hahmojen kyvyista (esimerkiksi
League of Legends -pelissa).

« Piiloutuminen, mysteeri: pelaaminen elementeilld, joita muut pelaajat eivat nae,
mutta jotka vaikuttavat peli kulkuun (esimerkiksi Mafioso).

« Kysely: pelaajien taytyy jutella muiden pelaajien tai hahmojen kanssa saadakseen
tietoa heilta (esimerkiksi Arvaa kuka? tai Zelda).

« Valloitus: pelin ideana on vallata mahdollisimman paljon tilaa tai alueita voittaakseen
(esimerkiksi Risk)

« Muisti: pelit, joissa pitaa kayttaa muistiaan elementtien [dytamiseksi.

- Osoita ja klikkaa: mekanismissa pelaajat ottavat esineen tai aktivoivat jotakin
jatkaakseen pelaamista (esimerkiksi napin painaminen pakohuonepelissa).

« Resurssien hallinta: pelaajien tulee hallita resursseja tehokkaimmalla ja
strategisimmalla tavalla, jotta saavat lisaa resursseja tai paihittavat muut pelaajat
(esimerkiksi Monopoli tai Age of Empires).

« Kysy tai arvaa: kysymyspelit tai -kortit, joita kaytetdan haastamaan pelaajia, joiden
pitaa selvittaa oikea vastaus jatkaakseen pelaamista tai saadakseen palkinnon
(esimerkiksi Trivial Pursuit tai Dixit).

- Riko ja rakenna: pelin tavoitteena on rakentaa tai luoda jotakin pelin elementeilla
samalla kun yritetaan estaa muita pelaajia tekemasta samoin.

Naiden lisaksi on olemassa monia muitakin mekanismeja. Loytaaksesi lisaa
mekanismeja tulee sinun pelata mahdollisimman paljon erilaisia peleja ja siten
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tunnistaa niita mekanismeja, joita voit hyddyntaa omassa pelissa. Mekanismeista
on myds monenlaisia yhdistelmia, mutta on tarkeas, etta peli on helppo kayttajalle

Mekanismeja tutkiessa voi tutustua myos Jon Radoffin tutkimukseen:

Jon Radoff:in 42 hauskaa asiaa

#1: Toistuvien asioiden huomaaminen
#2: Keraily

#3: Yllattavan aarteen ldytaminen

#4: Valmiiksi saamisen tunne

#5: Tunnustuksen saaminen saavutuksista
#6: Jarjestyksen luominen kaaokseen
#7: Virtuaalisten maailmojen mukaut-
taminen

#8: Tiedon keraaminen

#9 Ihmisryhmien muodostaminen

#10: Sisapiiriviittausten huomaaminen
#11: Huomion keskipisteena oleminen
#12: Kauneuden ja kulttuurin kokeminen
#13: Romanssi

#14: Lahjojen vaihto

#15: Sankarin rooli

#16: Pahiksen rooli

#17: Vanhan ja viisaan rooli

#18: Kapinallisen rooli

#19: Johtajan rooli

#20: Kuvitelma maagisessa paikassa elami-
sesta

#21: Tarinan kuuntelu

#22: Tarinen kertominen

#23: Tulevaisuuden ennustaminen
#24: Kilpailu

#25: Psykoanalysointi

#26: Mysteeri

#27: Taidon opettelu

#28: Oikeudenvaatiminenjarankaiseminen
#29: Hoivaaminen

#30: Jannitys

#31: Konfliktin voittaminen

#32: Rentoutuminen

#33: Oudot kokemukset

#34: Hassuttelu

#35: Nauru

#36: Pelastyminen

#37. Perhesuhteiden vaivistaminen
#38: Terveydesta huolehtiminen
#39: Menneisyyden yhteyden luominen
nykyhetkeen

#40: Maailman tutkiminen

#41: Yhteiskunnan kehittaminen
#42: Valaistuminen

Dynamiikkaa ja mekanismeja kannattaa yhdistella odotusten ja tuotoksen mukaan.
Jos suunnittelee esimerkiksi jonkin aktiviteetin pelillistamista, helppo mekanismi ja
dynamiikka saattavat riittaa. Jos taas suunnittelee tietokonepelia, taytyy todennakoisesti

yvhdistella useampia mekanismeja.

Mikali taman yhdistelyn teoreettinen ja akateeminen nakdékulma kiinnostaa, voit

tutustua myds seuraaviin viitekehyksiin:
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Video: Nicole Lazzaro’s 4 Kinds of Fun

Jos tuotoksesi on monimutkaisempi peli, kuten esimerkiksi videopeli tai lautapeli, on
tarkea tarkastella myos kahta muuta elementtia: taktiikkaa ja strategiaa.

- Taktiikka: lyhyen aikavalin tavoitteita, joita pelaajat kayttavat parantaakseen
asemaansa, pisteitaan tai saadakseen etuldyntiaseman muihin pelaajiin verrattuna
(esim. keskimmaisen ruudun valitseminen ristinollassa).

« Strategia: pitkdn aikavalin suunnitelma, jossa yhdistetaan taktiikka ja siirrot
(esimerkiksi Catan-pelissa tulee miettia, mihin pelinappulat sijoitetaan, mita raaka-
aineita kerataan ja miten haluaa yrittaa kerata pisteita).

Jossain peleissa keskitytaan ainoastaan taktiikkaan, kun taas monimutkaisemmissa
peleissa tarvitaan myods strategiaa. Omassa tuotoksessasi voit yhdistaa molempia

KAYTANNON VINKKEJA

Pelista ei kannata tehda liilan monimutkaista. Yksinkertaistaminen on
tarkeaa, eika ihan jokaista nakékulmaa ole mahdollista sisallyttaa peliin.

Jos pelillistamisesta tulee “lilan vakavaa”, pelaajat saattavat nopeasti
kokea olonsa hikeltyneeksi. Huumori ja satiiri voivat olla hyvia keinoja
pelillistamisessa, silla ne herattavat kriittista keskustelua, mutta eivat
tee pelista liian “saarnaavaa”. Myos pelaajien asettaminen johonkin
rooliin voi olla hyva tapa etaannyttaa peli tosielamasta.
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EXpertS “Yleisesti ottaen, kuvaavat ja tiivistavat kuvat ja symbolit
quoteS osana pelin elementteja auttavat sisdistamaan pelin
nopeammin.”

Mieti, mitka elementit mahdollistavat mekanismit ja pelaajien vuorovaikutuksen
dynamiikan saavuttamiseksi. Kaytetyt elementit ja niiden yhdistaminen riippuu valitusta
pelin formaatista. Tassa tulee pohtia seuraavia seikkoja:

Onko pelissa lauta, tie tai kartta? (joko fyysinen tai digitaalinen)

Millaisia ovat pelin merkit, nopat ja muut elementit?

Onko pelissa kaytdssa pelinappulat, hahmot, ryhmat tai jotain muuta? Milta nama
nayttavat?

Miten pelaajat seuraavat pelin kulkua?

Tarvitaanko pelissaylimaaraisia fyysisia esineita, kuten kortteja, merkkeja tailaatikoita?
Miten pelaajat saavat pisteita? Tehdaankd se sovelluksella, paperilla, merkeilla vai
jollain muulla?

Joitain esimerkkeja pelin elementeista ovat:

- Siirtyminen: elementit, jotka mahdollistavat pelaajien liikkumisen laudalla tai
alustalla, jonka olette luoneet (esim. pelimerkit, nopat yms).

« Miljoo: elementit, jotka simuloivat maailmaa, ymparistéa tai tietd, jossa pelaajat
pelaavat (esim. pelilaudat, kartat ja ruudut). Suunnitteluvaiheessa tulee myos ottaa
huomioon pelaajien sijainti huoneessa: esim. lautapelissa jotkut pelaajat nakevat
pelin ylosalaisin, jos he istuvat toisella puolella poytaa.

« Palkinnot.elementit,jotka pelaajatsaavattehtavista, tuurilla, saavutuksistatai muiden
pelaajien paihittamisesta (esim. kolikot, fyysiset palkinnot, jokin kyky pelaajalle tai
varusteita hahmolle).

« Keraily: nama elementit voivat olla palkintoja, mutta ne ovat myds sellaisia, joita
pelaajien tulee kerata ja yhdistella saadakseen edun tai varmistaakseen voiton.
Pelaajat voivat |oytaa niita, kerata niita tai vaihdella niita muiden kanssa mekanismien
mukaan. Nama voivat olla hahmojen varusteita, tunnuksia tai muita esineita.
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Kehityksen seuranta: elementit, jotka nayttavat pelaajille asemansa kehityksen
(esim. palkit, pistetaulukot, hahmojen kyvyt tai mahdollisuudet paasta seuraavalle
tasolle).

Tieto: elementit, jotka tarjoavat pelaajille tietoa opittavasta aiheesta tai hahmoista
tai kertovat pelaajille jotakin, jota heidan tulee tietaa jatkaakseen (esim. kortit, joissa
on hahmojen kuvauksia tai vihjeita, aanitiedostoja, videoita tms.). Yrittakaa loytaa
tasapaino jaetun tiedon ja hauskuuden valill, jotta pelaajat eivat eksy. Jos kaytatte
kortteja, niita ei kannata tayttaa liilan tayteen tietoa ja niissa kannattaa kayttaa
erilaisia merkkeja, koska pelaajat usein katsovat niita nopeasti tai jopa jattavat ne
kokonaan huomioimatta. Pelin keskeinen sisaltd tulisi kayda ilmi pelin mekaniikassa
eika tekstissa.

Monimediallisuus: voitte luoda kokemuksesta analogisen tai digitaalisen tai
voitte yhdistaa nama ottamalla mukaan monimediaalisia elementteja kasvokkain
tapahtuvaan tekemiseen, esimerkiksi nayttamalld videoita, hydédyntamalla QR-
koodeja ja sallimalla puhelinten kayton tai kayttamalla aanitallenteita.

Pelaajien lukumaara: jokainen pelaaja on myos tekemisen elementti. Halutaanko,
etta pelaajat pelaavat yksittain, pienissa ryhmissa vai koko ryhma yhdessa. Jos haluatte
pelaajien tekevan yhteistyota, voitte kayttaa elementteja, jotka edistavat pelaajien
valista vuorovaikutusta (esim. vaittelykortit, tilat huoneessa keskustelua varten tai
chatit verkossa). Jos pelia pelataan ryhmissa, jokaisella ryhman pelaajalla pitaisi olla
mahdollisuus pelata ja oppia.

Avatarit: nama elementit tarjoavat pelaajille kykyja tai taitoja, jotka vaikuttavat heidan
kayttaytymiseensa tai silhen, mita he pystyvat tekemaan (esim. velho, etsija, sotilas,
pormestari, kansalaiset yms.). Roolipeleissa voi pohtia seuraavia seikkoja: Miten
pelin tilanne voidaan luoda sellaiseksi, etta pelaajat kohtaavat tosielaman haasteita?
Miten todellista ja epatodellista voi tasapainotella pelin suunnittelussa ja miten naita
tilanteita tuodaan esille siten, etta pelaajat eldaytyvat rooliinsa?

Ajoitus: Mieti tuotoksen ajankayttod. Tama ei tarkoita pelkastaan pelin kestoa, vaan
myos sita, miten aika voi olla yksi pelin elementeista (esim. ajastimen kaytto tehtavissa
luo jannitysta ja kiireen tuntua). Kaytossa voi olla sekuntikelloja, rajattu maara tekoja
tal siirtoja tai muuta. Tassa tulee ottaa huomioon pelaajien ika, silla nuoremmat
pelaajat vaativat nopeampia ja reaktiivisempia tuotteita, kun taas aikuiset jaksavat
pelata tuntitolkulla, jos vaan motivaatiota pidetaan ylla. Tuotos ei saisi olla lilan pitka,
jotta pelaajat eivat tylsisty ja sita voi kayttaa esim. oppitunneilla.
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Naiden esimerkkien lisaksi mieti myds, millaiset elementit sopivat juuri niille pelaajille,
joita haluat osallistaa. Pelin pitaisi olla houkutteleva, mutta myods saavutettava kaikille. Ota
siis huomioon saavutettavuuteen liittyvat kysymykset (esim. esteettdmat pelihuoneet,
pelimerkit- ja laudat pistekirjoituksella, varien yhdistely). Voit myos kaantaa asetelman

pain vastoin ja poistaa pelaajilta aisteja tai kykyja osana oppimisprosessia, esimerkiksi
kieltamalla puhumisen pelin aikana.

. .. T

Kun esittelet pelin teemaa, hyédynna jo olemassa olevia materiaaleja,

joita esimerkiksi jarjestot, koulut ja ammattilaiset ovat tehneet.

Materiaalit voivat olla esimerkiksi kuvia, tutkimuksia, piirrustuksia ja
videoita. Muista tekijanoikeudet!
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Tassa vaiheessa tuotos saa lopullisen muotonsa. Prototyypin voi joko aloittaa tyhjasta tai
vaihtoehtoisesti yhdistamalla pelillistamisen elementteja jo olemassa oleviin tehtaviin
tai materiaaleihin. Lisaksi voit kayttaa jotakin pelia pohjana, jota kehitat eteenpain.

Prototyyppivaiheeseen tulee kayttaa aikaa, mutta tassa vaiheessa el kuitenkaan kannata
suunnitella tuotosta taysin valmiiksi, vaan kokeilla alustavia versioita. Luonnostele ensin
ja sitten voit syventya yksityiskohtiin. Nain asioita voi muuttaa helposti ja nopeasti,
muuten prosessista tulee lilan raskas.

Prototyypin ei ole tarkoituskaan olla aluksi hyva, koska sita muutetaan ja kehitetaan
jatkuvasti. Ensimmaisen ulkomuodon tulisi vain toimia apuna tuotteen testaamisessa.
Ei kannata kayttaa turhaan aikaa ulkonadn suunnitteluun ennen kuin on varma, etta
peli toimii kunnolla.

Prototyypin tulisisisaltaa kaikkielementit ja mekanismit seka saavuttaa alussa maaritellyt
dynamiikka ja tavoitteet. Taman mahdollistaa hyva tarina, selkeat saanndt, houkutteleva
ulkomuoto seka hienosaatd. Tarkastellaan naita yksi kerrallaan:

I

Experts
quotes

“Hy6dynna tarinaa. Tarinaan uppoutuminen pelissa tekee
pelaamisesta innostavaa.”

Hyvalla tuotoksella on aina hyva tarina, oli se sitten peli tai tydpaja, johon sisaltyy
tarinankerrontaa. Pohdi seuraavia kysymyksia:

A. Aihe: Mistd tuotos kertoo? Aiheena voi olla esimerkiksi ilmastonmuutoksen torjunta,
paastdojen vahentaminen tai vastuullinen kuluttaminen. Valitun aiheen tulee sopia
kohderyhmalle, eli vaikeustason pitaa olla sopiva ja sen tulee liittya kohderyhman
mielenkiinnon kohteisiin. Aiheen ei kannata olla lilan laaja eika lilan pinnallinen.
Aiheen kannattaa myds olla mahdollisimman tarkka. Tuotoksen pitaisi saada pelaajat
innostumaan aiheesta. Yrita liittaa tuotos kohderyhman omaan maailmaan ja heidan
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B. Miljoo: Mihin peli sijoittuu? Se voi sijoittua todellisuuteen tai keksittyyn maailmaan.
Jos luot keksityn ymparistén, hae inspiraatiota siita, mika pelaajia kiinnostaa tai
mista he pitavat. Mieti tassa kohtaa, missa ymparistossa pelaajat fyysisesti pelaavat
pelig, silla tama voi vaikuttaa tuotokseen. Lisaksi voit hydodyntaa tata ymparistog, oli
se sitten ulkona, sisalla tai verkossa. Jos pelissa on kyse luonnon arvostamisesta ja
sita pelataan ulkona, elementteina pelissa voi kayttaa luonnon kasveja tai elaimia.
Luo maailmoja, jotka mahdollistavat analogioita tai metaforia todelliseen maailmaan
ja niihin aiheisiin, joita haluatte kasitella. Nain pelaajat ymmartavat oppimaansa
paremmin.

C. Tarina: Mita pelissa tapahtuu? Kuten kirjoissa, elokuvissa tai tv-ohjelmissa, tarinalla
on aina alku, jokin haaste seka ratkaisu ongelmaan. Hydodynna narratiivia ja tarinaa
paasyna syvemmalle pelikokemukseen ja osallistamaan pelaajia. Tuotoksen
tulee herattaa uteliaisuutta. Tarina voi olla pelkastaan lyhyt esittely tyépajaan tai
se voi olla monitahoinen tarina, joka tuo yhteen koko tuotoksen (esim. roolipeli
sankarista, jonka pitaa pelastaa maailma). Luo tuotokselle rakenne ja varmista,
etta pelaajat kayvat osat lapi kunnolla, joko niin, etta ne ovat tuotoksessa valmiina
tai niin, etta pelaajat rakentavat ne tekemisen kautta. Herata pelaajien huomio.
Tama varmistaa heidan motivaationsa ja mahdollistaa lopulta oppimisen. Jos
haluat luoda monitahoisen tarinan, ota huomioon tassa listatut perinteiset mallit

ja lahestymistavat, jotka I|dytyvat useimmista aihetta Kkasittelevista teoksista:

periinen |
maailma

Sovittami- Kieltay-
nen tyminen

1 03
SANKARIN

Mentori

Matk:
taiai:in 10 MATKA 04 avustaa

(0]°) 05
Itsensa ylit-
Palkinto taminen
elemus | a

Koett us,

lahesty-
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D. Hahmot: Jos paatat luoda tarinan tai asetelman, jossa on hahmoja, varmista, etta
pelaajat voivat elaytya niihin ja ovat kiinnostuneita asettumaan heidan asemaansa.
Hahmojen pitaisi liittya aiheeseen, josta pelaajat ovat kiinnostuneita. Tama lisaa
heidan motivaatiotaan ja tuo peliin lisda vuorovaikutusta ja mielenkiintoa. Joissakin
peleissa pelaajat voivat valita, milla hahmoilla haluavat pelata jatamatuoaina erilaisen
pelikokemuksen. Mieti, millaiset hahmot toimivat tarinassa. Muista myos reflektoida,
ettet vahingossa tule vahvistaneeksi erilaisia stereotypioita hahmoja luodessasi. Voit
mMyos paattaa, etta pelaajat pelaavatominaitsenaan ja pelaavatomien ominaisuuksien
mukaisesti, vaikka tama voikin aiheuttaa epatasa-arvoisia tilanteita.

Kun pohdit, miten valmis tai yksinkertainen tarina on ja milta se nayttaa, mieti pelaajien
mielenkiinnon kohteita: Mista he pitavat? Millaisia elokuvia he katsovat tai millaisia kirjoja
he lukevat? Millaisia hahmoja he haluaisivat olla tai kenen kenkiin he haluaisivat astua?
Peliin ei tarvitse luoda lilan monimutkaista tarinaa, koska pelaajat yleensa luonnostaan
luovat viitekehyksia tarinan ymparille.

KAYTANNON VINKKEJA

Kun muokkaat todellisia asioita pelilogiikaksi edistaaksesi oppimista
naista aiheista, yrita tietoisesti luoda aukkoja. Pohdi, kuinka tieteellisia
tai empiirisia faktoja voidaan sisallyttaa peliin niin, etta ne johtavat
pelaajien kriittiseen keskusteluun. Jos haluat kayttaa pelissa lukuja

tai tarkkoja faktoja, muista, ettd ne voivat vanhentua lyhyessa ajassa.

Kun Iluot tarinaa, voit antaa pelaajille mahdollisuuden toimia
“pahiksena” Vapaus tehda myos moraalisesti arvelluttavia asioita
voi olla hauskaa epatodellisessa maailmassa. Huonoista valinnoista
tulee kuitenkin seurata rangaistus. Pelimekaniikan tulisi osoittaa, etta

jossain vaiheessa teoilla on seurauksia.
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Experts
quotes

“Pelin idean pitaisi olla helposti ymmarrettavissa, ilman pitkia

ja monimutkaisia ohjeita”

Kun tuotos on valmis, se pitaa esitella muille ja kertoa, miten se toimii ja miten sita
voi kayttaa. Peli tarvitsee siis saanndt, jotta pelaajia voidaan ohjata seka mahdollistaa

pelaajien valinen vuorovaikutus.

A. Saannot: ohjeet, joita pelaajien tulee noudattaa. On tarkeaa miettia, mita rajoja
he eivat saa ylittaa, miten heidan tulisi kayttaytya ja mita tavoitteita pelissa tulisi
saavuttaa. Saantojen pitaa olla lyhyet, yhdenmukaiset ja selkeat. Tee saannot, jotka
ovat pelaajille helposti ymmarrettavat. Pelin vaikeuden tulisi tulla pelaajien toimista
eika saannoista, eli saantdja pitaisi olla vain muutama. Lisaksi on tarkeaa varmistaa,
etta saanndt ovat jarkevia ja ne toimivat yhdessa.

B. Ohjeet: kun saannét on laadittu, ne pitaa selittaa pelaajille. Tahan voi riittaa se, etta
fasilitaattori kay suullisesti ohjeet lapi. Monimutkaisemmissa tuotoksissa tai sellaisissa,
joita pelaajat voivat pelata ilman fasilitaattoria (esim. lautapelit), on parempi luoda
kirjalliset ohjeet pelaajien tueksi. Niiden tulisi kattaa kaikki yleisimmat kysymykset,
joita voi tulla esiin pelin aikana. Ohjeen tulisi kuitenkin olla tarpeeksi yksinkertainen,
jotta pelaajat ymmartavat nopeasti, mita pelissa tulee tehda. Jos tuotos on peli tai
toiminta, johon tarvitaan fasilitaattori, lisda ohjeet myos talle henkilolle.

Saantojen ja ohjeiden tulee aina olla konkreettisia ja lyhyita, minka lisaksi niiden tulee
maaritella pelin mekanismit. Ohjeet pitaa kayda huolella lapi, jotta keksit helpoimman
tavan esitella ne. Jos ohjeet ovat liian monimutkaiset, ne haittaavat pelikokemusta.
Mita yksinkertaisemmat ohjeet ovat, sita paremmin pelin ydin tulee esille. Siten peli on
saavutettavampi, se vaatii vahemman selityksia ja pelaajat eivat hammenny.

Saantojen ja ohjeiden kirjoittaminen voi olla hankalaa. Pitaa muistaa, etta kaikkea ei voi

sisallyttaa niihin ja niita taytyy tarkentaa tiettyihin kohtiin. Mieti, mita haluat kertoa ja
mika on oleellista:
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Keita pelaajat ovat? Osaavatko he lukea ohjeet? Esimerkiksi pienet lapset eivat osaa.
Pelaavatko he yksin tai joukkueissa?

Onko pelissa aikarajaa tai rajallinen maara yrityksia?

Saavatko pelaajat pisteita tai merkkeja? Miten? Onko pelissa ylimaaraisia pisteita tai
palkintoja?

Mita pelaajat voivat tehda pisteilla ja miten he etenevat pelissa?

Onko pelissa erilaisia tasoja? Miten seuraaville tasoille paasee?

Mihin pelissa pitaisi keskittya ja mika ei ole oleellista?

Mita pitaa tehda voittaakseen?

KAYTANNON VINKKEJA

Vahemman on usein enemman: Kuinka voin saavuttaa haluamani
tekemalla mahdollisimman vahan? Mita yksinkertaisemmat ohjeet, sita
parempi. Peli on silloin hyva, jos pelaajat eivat pelatessaan jaa pohtimaan

saantoja.

oo

Experts
quotes

“Prosessin alussa ei kannata keskittya liikaa visuaaliseen
suunnitteluun, silla padasia on, etta peli on helposti
ymmarrettavissa ja pelattavissa.”

Peli tarvitsee ulkomuodon, jos siina on fyysisia tai visuaalisia elementteja. Mieti
kuvitusta, graafista lahestymistapaa (esim. epavirallinen, virallinen, hassu tms) ja
graafisia elementteja. Vaikka pelin tarina olisi taydellinen, ihmiset yleensa ymmmartavat
paremmin visuaalisia elementteja ja ne tekevat kaikkein suurimman vaikutuksen.
Houkutteleva ulkomuoto lisaa pelaajien osallistumisintoa. Tassa kohtaa voit pyytaa apua
sellaisilta henkiloita, joilla on hyvat taidot graafisessa suunnittelussa, ohjelmoinnissa tai
kuvituksessa.

Kuten tarinankin kanssa, ulkomuodossa tulee miettia niita asioita, joista kohderyhma
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on kiinnostunut. Inspiraationa voivat toimia supersankarit, hirvidt, arkeologia, historian
hahmot, rikostutkinta, scifi, kauhu tai mika tahansa muu. Liita naita aiheita graafiseen
suunnitteluun ja tarinaan. Jos tuotoksena on esimerkiksi strategiapeli, joka sijoittuu
keskiaikaan, voit valita kirjasintyyppeja ja kuvituksia, jotka liittyvat tahan ajanjaksoon, ja
joita voi loytya esimerkiksi vanhoista kirjoista.

Naiden asioidenlisaksitulee miettia pelin saavutettavuutta. Pelia tulee soveltaa kayttajien
mukaan. Esimerkiksi, jos pelaajina on sellaisia, jotka eivat osaa lukea hyvin tai jotka ovat
varisokeita,tulee miettia muotojenjavarienyhdistelyajahyddyntaa mieluummin muotoja
kuin yksityiskohtaisia kuvituksia. Tekstien tulee olla nakyvia, lyhyita ja selkeita. Kasissa
pidettavissa pelikorteissa kannattaa olla numeroita tai merkkeja myos kortin kulmissa.
Nain pelaaja nakee helpommin, mita kortteja hanella on kadessaan. Numeroiden 6
ja 9 kanssa kannattaa kayttaa pisteita tai muita merkintdja, jotta tunnistaa kumpi on
kyseessa.

Inspiraationa voit kayttaa taman oppaan loppuu kerattyja esimerkkeja eurooppalaisista
peleista.

KAYTANNON VINKKEJA

Monille menestyineille peleille on ominaista minimalistinen
pelisuunnittelu. Ajatuksena ei ole luoda liian koristeellista tuotosta,

vaan mahdollisimman houkutteleva peli.

Pelaajaryhmalle voi esitella erilaisia esimerkkeja lopullisesta

tuotoksesta.
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Experts
quotes

“Kun suunnittelet pelia pelaajien kanssa, heidan pitaisi saada
kokeilla kaikkia ideoitaan; liilan outoja ideoita ei ole!”

Tuotoson nyt melkeinvalmis.Jotta materiaalista taituotoksesta saa parhaan mahdollisen,
sita pitaa pelata ja kokeilla yha uudelleen. Testivaiheeseen kannattaa siis varata paljon
aikaa. Mieti, pelaa, katso kun muut pelaavat ja tarkista, etta peli toimii myds ilman sen
kehittajaa.

Testaa tuotosta pilottiryhmilla ja pyyda siita palautetta. Pilottiryhma voi koostua
esimerkiksi kohderyhmasta, pelillistamisen asiantuntijoista tai tuotoksen aiheeseen
liittyvista tahoista. Tee yhteistydta niiden kanssa, jotka ovat olleet mukana prosessissa
ja kutsu heidat pelaamaan. Tarkkaile heidan pelaamistaan ja mieti, onko peli vaikuttava.
Mita enemman pelaajien suorituksia arvioidaan, sita helpompi on loytaa parannuksia
peliin ja kehittya itse pelillistajana.

Jos paatat avata testimahdollisuuden myos
ulkopuolisille, tee selvaksi, mita testaat tai

jos haluat, ettd testauksessa on vain tietty <\ / |
osa tuotosta. Ota huomioon testaajien .
kommentit, mutta muista myds, etta (
kommenttien lisaksi on muitakin tapoja .
korjata ongelmia. Lisaksi kommenteissa voi “
olla myds sellaisia ehdotuksia, jotka on jo
todettu toimimattomaksi. Paakysymyksen
tulisi olla: onko peli hauska vai mahdollisesti l -
jopa turhauttava? ‘

s &
Tuotoksen kehittajana on yritettava selittaa idea
muille ja sitten antaa pelaajien pelata. Tassa kohtaa pelia
ei saa keskeyttaa tai yrittaa auttaa, vaan ainoastaan tarkkailla. Selityksia kesken pelin
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ei saa antaa, koska jos niita tarvitaan, sitten pelia ei alun perin selitetty tarpeeksi hyvin.
Mieti: Mika ymmarrettiin vaarin? Miksi? Mita pitaa muuttaa, jotta sen ymmartaa oikein?
Tuleeko vaarasta tulkinnasta uusia ideoita mieleen? Vaarinymmarrykset voivat myds

johtaa parannuksiin.

Tassaonjoitain paakohtia,joihin kannattaa keskittyatuotteen korjaus-jatestausvaiheessa,

ja joista kannattaa kysya testaajilta:

A A T T ' '
Tietoisuuden Tietoisuuden Monimutkai-
lisdaminen lisdaminen Hauskuus suus
.. . . pelaajille
Kyky edistas Mekaniikan Elementtien Esteettinen
odotettua tehokkuus sopivuus houkuttelevuus Tarinan laatu
dynamiikkaa
\ J
AV4 V4 M. V4 V4

Testausvaiheen lisaksi on aina mielenkiintoista arvioida pelaajien kokemuksia ajan
mittaan, jos siihen on mahdollisuus. Nain saat mahdollisuuden lisata parannuksia tai

kehittaa pelia, jos suunnittelet materiaalin tai toiminnan seuraavia versioita.

KAYTANNON VINKKEJA

Anna ihmisille kokemuksia pelin kehittamisestd; nain syntyy luovia

ideoita.
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D) KAYTTO JA SEURANTA

Kun materiaali tai tuotos on kehitetty ja valmis, pitaa miettia, miten sen saa kayttoon.

Jos tuotos on vapaasti kaytettavissa ja avoin kaikille, sen kohderyhma on suurempijasilla
on Mmyos laajempi vaikutuspiiri. Nain voi olla esimerkiksi siina tapauksessa, jos lautapeli
on ladattavissa verkkosivuilta pdf-tiedostona tai muutoin tulostettavana versiona.

Lisaksi voit harkita, voiko yhteisonne hydtya tekemalla tuotoksesta kaupallisen. Jos
tuotosta haluaa vieda tahan suuntaan, tassa on viela vinkkeja ja ajatuksia, joita kannattaa
hyédyntaa:

Tee tuotoksesta mielenkiintoinen ja kysy itseltasi, kuka pelia pelaa ja kuka sen
ostaa (esim. aikuiset ostaa pelin, mutta lapset pelaavat sita). Mieti, miten siita saa
houkuttelevan molemmille.

Jos etsit pelille kaupallisen julkaisijan, ole karsivallinen. Joskus prosessi on pitka:
kaupallisen julkaisijan etsiminen voi kestaa, ja kun sellainen léytyy, he antavat
palautetta pelista. Sinulla pitaisi olla motivaatiota ja aikaa parannella tuotosta tai
joskus ajatella se taysin uusiksi. Pelin julkaisuun voi menna vuosi tai pari, jos jonossa
on muitakin peleja.

Mieti, pitaakd materiaalit tuottaa sarjatuotantona. Mieti hintaa, rahoitusta,
kustannustehokkuutta ymes.

Tutki pelilaatikoita: mita ne yleensa sisaltavat?

Al aliarvioi paivittdmisen hintaa, jos peliin on tarkoitus tehdad mydhempia painoksia
(esimerkiksi jos tuotteessa on tilastoja tai tietoja, jotka vanhenevat nopeasti).
Huomioi tekijanoikeudet, jos haluat myyda pelia!
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JATKOA AJATELLEN....

Muista, etta pelillistamisen prosessi on aina syklinen, joten siina ei ole alkua ja loppua.
Sen sijaan se on polku, jonka voit kayda Iapi niin monta kertaa kuin on tarve. Ole aina
avoin tutkimaan uusia ideoita muilta saadaksesi inspiraatiota.

Taman oppaan viimeisesta osasta |dydat esimerkkeja peleista, joita on jo tehty eri
Euroopan maissa kestavan kehityksen teemoista. Niista voi saada vinkkeja omaan
pelillistettyyn tuotokseen.

Muista: tarkeinta on pitaa hauskaa!
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3.1 Kestavan kehityksen pelien esittely

Tahan osioon on keratty onnistuneita peleja kestavaan kehitykseen liittyvaan
globaalikasvatukseen. Listalle on valittu ilmaisia tai edullisia peleja, jotka ovat paaasiassa
voittoa tavoittelemattomien organisaatioiden suunnittelemia.

Alla olevan taulukon avulla voit tunnistaa kaytanndt paremmin niiden jarjestamiseksi
asetettujen kriteerien mukaan:

Kieli:

ES/EN/DE/IT/FI C)éléeﬂ-b
Saatavilla kaikilla kielilla. @
Kesto:

Lyhyt (5 -15 min) @
Keskitaso (15 - 45 min) CD
Pitka (yli 45 min) @®
Pelaajien lukumaara:

Yksi pelaaja i
Pieni ryhma (2 - 5) l‘i‘\
Iso rynma (yli 5) A

Formaatti:

Lautapeli

Kortit

Puhelin sovellus

Verkossa oleva peli

Fyysinen peli

Hyddyntaa useita formaatteja

Teema:

YK:n Kestavan kehityksen o
tavoitteet o
Kulutus @
[lmastonmuutos @
Aktiivinen kansalaisuus E“f%}
Kestava lilkkkuminen 'aé';a
Kiertotalous C$D
Hinta:

llImainen/ vapaassa kaytossa .‘L'
Maksullinen @
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1. Kyoto ote | ) | ik TOQU BB ®©
2. Challenge accepted L ® | 2 T | Seds | ©
3. Du wandelst Klima ] @® 2R N2
4. The Synchromodality Game = D® | 24 K2
5. Ubongo SDG Match Version ] ¢ 33 2
6. Rockhopper c ) a 2
7. Role play about circular economy [l ) D® | 2a% K2
8. Escape Room ) @® MR | RTE @ oy
9. InterconAction £ D@ | a8 |TIQU| 3,
10. Sostenipoly () () s ] @ mam| &
11. ESCAPE4CHANGE! 0O @ |&md| T | & 2,
12. PACHAMAMA @ | O |wm& OOl BD| &
13. Photosynthesis @ P P R | @ &
14. CO2 - Second chance ® @® R | ®D| &
15. Mariposas ® @® m Q| B ®©
b @ | @D |OX|aw| L

S| @ | B meE|BD| L

we | ® | B | @ | 0|

F | @ | &d =10 B L

| ® | & Don | &
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Deep Print Games
Pelin suunnittelu: Johannes Krenner, Sabine Harrer
Kuvitus: Christian Opperer

|l LY
ate

KESTO Cb Keskitaso (15 - 45 min)

PELAAJIEN “egn - :
MAARA 7 |so rynma (yli 5 pelaajaa)

FORMAATTI 1 Lauta peli 8 Kortit

TEEMA @ llImastonmuutos  &@ Aktiivinen kansalaisuus

HINTA @ Maksullinen
@ Pelin kuvaus

Roolipelissa pelaajat ovat Kioton ilmastokokouksen neuvottelijoita. He keskus-
televat erittain huolestuttavista tutkimustuloksista, joiden mukaan ymparistd on
romahtamisen partaalla. He varmasti tekevat kaikkensa pelastaakseen planeetan?
No, kunhan ensin varmistavat, etta heidan oman maansa rikkaus sailyy...

Kun kaikki tutkimukset on tarkistettu, parhaiten vaurautensa sailyttanyt maa
voittaa. Pelaajien tulee kuitenkin varoa, ettei planeettaan kohdistuva paine
muodostu lilan suureksi. Silloin kokous epaonnistuu valittomasti ja ahnein maa
haviaa.

Deep Print Games (deep-print-games.com)
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Challenge accepted
5 o ) B T I
he|  onaLLEnsE

b srepitd /

-

TEHEE 9

Heidi Huber, Melanie Salzl
Forum Umweltbildung

a

KESTO @ pitks (yli 45 min)

Aoedllan
MAARA

FORMAATTI 1 Lautapeli O «kortit

& |so ryhma (yli 5 pelaajaa)

TEEMA &% Aktiivinen kansalaisuus

HINTA @ Maksullinen

(@ PELIN KuvAuUsS

Korttipeli, jossa pelaajat saavat henkildkohtaisia haasteita ja kehittavat luovia
ideoita arjen ongelmiin ja kysymyksiin. Yhdessa pelaajat keksivat nerokkaita,
hassuja, hulluja, mutta myds realistisia ja kaytanndnlaheisia ratkaisuja kaikkiin

seitsemaantoista kestavan kehityksen tavoitteiseen. Pelaajat voivat pelastaa kan-

sallispuistoja, ratkaista epareiluja tilanteita, solmia kansainvalisia kumppanuuksia
al auttaa parasta ystavaansa.

Anna joukkuetovereidesi yllattaa sinut — olipa kyseessa flash mob tai pyoratie,
kaikki on mahdollista!

CHALLENGE accepted - Forum Umweltbildung
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Pelin suunnittelivat Kreuzschwestern Linz -koulun oppilaat
Nettisivut: Willkommen (kslinz.at)

e

KESTO @ Pitka (yli 45 min)
hpﬂ'ﬁ:g"EN & |so ryhma (yli 5 pelaajaa)

FORMAATTI % Hyodyntaa useita formaatteja

TEEMA @ [lmastonmuutos

HINTA Iil llImainen/vapaa kayttd

(@ PELIN KUVAUS

Arvaamalla, arvioimalla, vastaamalla kysymyksiin ja monien muiden hauskojen ja
jannittavien toimien avulla pelaajat paasevat iimastonmuutoksen jaljille. Peli lisaa
tietamysta ilmastonmuutoksesta hauskalla tavalla.

Pelia voi pelata kolmen, neljan tai jopa kymmenen pelaajan voimin. Peli on
kehitetty niin, etta sita voidaan pelata myos ilman painettuja materiaaleja QR-
koodien avulla.

DU WANDELST KLIMA (http://www.kslinz.at/klimawandel/)
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”REWWay Research and Education in Inland Waterway Logistics,
yhteistyossa Logistikum Steyr ja viadonau.
Startpage - REWWay

Alb
<

=S i) @ pitka (y1i 45 min)

RESTO @ Keskitaso

PELAAJIEN o0 T :
MAARA m |so ryhma (yli 5 pelaajaa)

FORMAATTI L Lauta peli @ Kortit

TEEMA @ Kulutus & Kestava liikkkuminen
HINTA Iil llmainen/vapaa kayttd

(@) PELIN KUVAUS

Logistiikan merkitys taloudessa kasvaa. Tama peli keskittyy modaalisuuteen ja
siihen liittyviin muutoksiin ja mahdollisuuksiin.

Peli sijoittuu Tonavan varrelle sijoittuviiin maihin, silla joki on tarkea osa alueen
tavaroiden Kkuljetusverkostoa. Logistiikkatoimittajina toimivien pelaajien on
taytettava asiakkaidensa kuljetustilaukset maanteita, rautateita tai sisavesia
pitkin. Kuka aiheuttaa vahiten hiilidioksidipaastoja ja kuka eniten? Kuka toimii
kustannustehokkaimmin? Ja mita on modaalisuus? Pelaamalla pelia |dydat
vastaukset naihin kysymyksiin.

Brettspiel - Synchromodalitit - REWWay
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Alkuperainen peli Ubongo, tekija
Kosmos Verlag; SDG Match -version tekija Sudwind

a

KESTO @ Lyhyt (5-15 min)

PELAAJIEN a0 . .
MAARA aa |so rynma (yli 5 pelaajaa)

FORMAATTI L Lauta peli @ Kortit

S,

TEEMA W YK: kestavan kehityksen tavoiteet

HINTA Iil llmainen/vapaa kayttd

(® PELIN KuvAuUS

Monilla ihmisilla on unelma paremmasta maailmasta, jossa kaikki ihmiset kaikissa maissa

voisivat elaa hyvaa elamaa, ja jossa luonnosta pidettaisiin hyvaa huolta. Mutta kuinka voimme
toteuttaa taman unelman?

YK:n 193 jasenvaltiota ovat pohtineet samaa ja solmineet kumppanuuden rauhan ja kaikkien
ihmisten hyvinvoinnin seka ympariston suojelemiseksi maapallolla. Ne ovat sopineet 17
globaalista kestavan kehityksen tavoitteesta, jotka pitaisi saavuttaa vuoteen 2030 mennessa.

Tuodakseen tavoitteet lahemmaksi nuoria Sudwind kehitti Ubongo-pelin erikoisversion.
Pelissa laudan muodot on taytettava valikoimalla rakennuspalikoita tietyn ajan kuluessa.
Mielikuvitusta ja taitoja tarvitaan! Jos onnistut tayttamaan muodot tiimalasin aikana ilman

aukkoja, saat tietokilpailukysymyksen jostain maailmanlaajuisesta kestavyystavoitteesta. Jos
vastaat tahan oikein, keraat pisteita ja voit nousta Global Hero -tasolle.

Ubongo-SDGs | Sidwind (suedwind.at)
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Objective: Rockhoppe

ASDE - Scouts Spain

€

KESTO @ pitka (yli 45 min)

PELAAJIEN 2 Vkei pelaai
MAARA a si pelaaja

FORMAATTI Sovellus Verkossa

@ llmastonmuutos s YKin kestavan kehityksen

TEEMA £ 3 .
“® tavolitteet

HINTA Iil llmainen/vapaa kayttd
(® PELIN KuVAUS

Maailma on menettanyt tasapainonsa: Etelamantereen suurin tulevaisuuden
uhka on ilmastonmuutos. Etelamantereen sulava jaa on jattanyt uhanalaisten
Rockhopper-pingviinien  yhdyskunnan  eristetyksi  valtavalle jaavuorelle.
Pelastaakseen pingviinit pelaajien on saavutettava 17 kestavan kehityksen
tavoitetta vuoteen 2030 mennessa. Tavoitteet vievat heidat pelin viimeiselle
osuudelle: Etelamantereelle, jolla on elintarkea rooli esimerkiksi veden kierrossa
ja hiilidioksidin imeytymisessa maailman valtameriin.

Etelamantereen ymparistonmuutokset vaikuttavat siis koko planeettaan.
Interaktiivisessa mobiilipelissa mantereelta mantereelle liikkuvien pelaajien on
suoritettava erilaisia haasteita tayttaakseen kaikki kestavan kehityksen tavoitteet
Ja pelastaakseen maailman!

https://issuu.com/uclgcglu/docs/esp-juego_de_roles_agrup
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Roolipeli kiertotaloudesta

Juego de rol sobre Juego de rod sabre
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T
@ Keskitaso

(15 - 45 min)

KESTO @ Ppitks (yIi 45 min)

PELAAIJIEN

MAARA i@ 1so ryhma (yli 5 pelaajaa)

FORMAATTI 0 Fyysinen @ Hyodyntaa useita eri formaatteja

W YK:n kestavan kehityksen

TEEMA <$> Kiertotalous .
tavoltteet

HINTA Iil llmainen/Vapaa kayttd

(@ PELIN KUVAUS

Pelin tavoitteena on oppia mita kiertotalous tarkoittaa, miten jatehuoltoa koskevia
paatoksia tehdaan ja mitka ovat eri toimijoiden roolit. Peli lisaa taitoa vaitella ja
kykya etsia yhteisia ratkaisuja. Peli edistaa kestavan kehityksen tavoitteiden,
erityisestitavoitteen12 (Varmistaa kulutus-jatuotantotapojen kestavyys) paikallista
toteuttamista. Se sisaltaa yksityiskohtaiset ohjeet ohjaajille ryhmatilanteen
toteuttamiseksi seka pulman, joka pelaajien on ratkaistava yhdessa. Pelaajat
omaksuvat yhden valmiista rooleista ja tutkivat kysymysta annettujen tietojen
pohjalta.

Peli perustuu keskusteluun, sopimusten tekemiseen, aktiiviseen kuunteluun
ja konfliktien hallintaan ja ratkaisemiseen. Samalla opitaan ymparistosta, sen
suhteesta talousmalleihin seka luonnon ja ihmisen toiminnan yhteydesta.

https://issuu.com/uclgcglu/docs/esp-juego_de_roles_agrup
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Pakohuonepeli

KESTO @ Pitka (yli 45 min)

amglEN 4&% Pieni ryhma (2-5) & |so ryhma (yli 5 pelaajaa)

@ Hydéndyntaa useita

FORMAATTI I Fyysinen €@ Verkossa ; ;
eri formaatteja

TEEMA @ [lImastonmuutos

HINTA

Iil lImainen/vapaa kaytto

(@ PELIN KUVAUS

Tama interaktiivinen ja kasvokkain pelattava peli vaatii pelin ohjaajan. Ohjaaja
ottaa pelinjohtajan roolin ja valmistelee seka ohjaa toimintaa annettujen ohjeiden
mukaisesti. Han on myds ainoa henkild, joka voi lukea pelinjohtajan kirjan.

Pelaajien on suoritettava korteissa ehdotettuja haasteita vihjeiden ja tiedon
saamiseksi. Jokainen haaste liittyy kestavan kehityksen tavoitteisiin ja tehtaviin,
jotka on suoritettava niiden onnistumiseksi. Pikkuhiljaa ja yhdessa toimien
joukkueisiin jaetut pelaajat keraavat tarvittavat tiedot ja arvaavat koodin, joka
tarvitaan pelin lopussa maapallon pelastamiseksi.

Pelissa suositellaan myos loppuselvitys- ja pohdiskeluvaihetta, jossa oppijat

arvioivat, mita he ovat oppineet pelin varrella ja miettivat, miten heidan
kasityksensa ovat muuttuneet toiminnan aikana.

Lisitietoa pelista / Linkki peliin / Linkki ohjeisiin

GeT - Opas pelillistamiseen kasvatuksessa ja koulutuksessa 5§57


https://www.youtube.com/watch?v=D7vIxgPQNBs 
https://intered.org/juegocooperativo/escape/es/
https://www.intered.org/sites/default/files/intered_juego_instrucciones.pdf

InterconAction
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InterconAction -pelin kehittivat Angela Gabriela Lasarte,
Gabriele Codazzi, Laora Soulet, Nicolas Delrieu and Sarah Aguilar.
Pelin kehittaminen oli osa “EduGaming”- kurssia, jonka
jarjesti Youth Dialogue Programme.

A
0

@ Keskitaso
(15 - 45 min)

KESTO @ Pitka (yli 45 min)

PELAAJIEN
MAARA

FORMAATTI L Lauta peli @ Kortit

482 Pieni ryhma (2-5 pelaajaa)

S

TEEMA W YK:n kestdvan kehityksen tavoitteet

HINTA |i| llmainen/Vapaa kayttod

(@ PELIN KUVAUS

InterconAction on lautapeli, joka lisaa tietoisuutta globaaleista haasteista ja
yhteistyon tarpeellisuudesta kestavan yhteiskunnan rakentamiseksi. Peli vaatii
pelaajilta tiimityota.

Pelin tavoitteena on perehtya globaaleihin haasteisiin ja samalla ymmartaa
vaestodn kohdistuvia uhkia, ja tutkia mahdollisuuksia kestavan yhteiskunnan
rakentamiseen. Pelaajat edustavat eri maita, joita uhkaa saastuminen,
sosiaalinen syrjaytyminen, taloudellinen eriarvoisuus ja muut globaalit ongelmat.
Toimintakorttienja pelilaudanavulla pelaajat kayvatlapierilaisiaongelmia. Pelaajat
saavat toimintansa ja pelin aikana tekemiensa paatdsten johdosta pisteit3, joiden
perusteella voittaja selviaa.

https:/Mww.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/boardgame-interconaction.1456/
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Sostenipoly
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KESTO D Keskitaso (I5 - 45 min)

a%:glEN 4% Pieni ryhma (2-5 pelaajaa)

FORMAATTI = Lauta peli U Kortit

S,

W YK:n kestavan ke-

£ ki @
(%) Kiertotalous @ Kulutus hityksen tavoitteet

|i| lImainen/vapaa kayttod

(1) GAME DESCRIPTION

Sostenipoly-pelissa on kolmenlaisia kuluttajia; heita, jotka eivat valita kestavan
kehityksen tavoitteista, kuluttajia, jotka valittavat, ja kuluttajia, jotka sitoutuvat, ja
joiden toimet ja paatdkset ovat tavoitteiden mukaisia. Pelaajana et valttamatta
kannata kaikkia pelissa esitettyja keinoja tai kulutuspaatoksia, mutta voit pohtia

niita tilmissa samalla kun pidat hauskaa ja opit uutta. Materiaalit ovat ladattavissa
internetista.

Pelin tavoitteena on linkittaa toimintaamme kestavan kehityksen tavoitteisiin ja
tutustua kestaviin vaihtoehtoihin. Lisaksi tavoitteena on pohtia omaa rooliamme
kuluttajina kestavan kehityksen kannalta, mitata toimintaamme ja toimiemme
kestavyytta seka oppia ja pohtia joukkueissa. Pelissa yhdistyy lauta ja erilaiset
kortit, joita pelaajat kayttavat viidessa joukkueessa. Pelin kulkuun vaikuttavat
kortit, jotka yhdistavat kestavan kehityksen tavoitteet paivittaisiin valintoihin.

https://teamconsum.consum.es/sostenipoly/
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ESCAPE4CHANGE!

CITTADINO
CIRCOI ADPEl

Eufemia

KESTO @ Pitka (yli 45 min)

EAE&L‘?:;IEN 4&: Pieni ryhma (2-5) & |so ryhma (yli 5 pelaajaa)

FORMAATTI Fyysinen
TEEMA ﬁ@% Aktiivinen kansalaisuus

HINTA Iil llmainen/vapaa kayttd

(@ PELIN KUVAUS

ESPACE4CHANGE! on pakopeli, jonka avulla pelaajat voivat kokea omakohtaisesti
tilanteen, joka liittyy todelliseen ongelmaan. Pelikokemus tapahtuu ymparistossa,
jossa osallistujaryhman on ratkaistava ehdotetut haasteet ajoissa.

Tavoitteena on, etta osallistujat tunnistavat kokemuksen aikana strategioita, jotka

edistavat muutosta yhteiskunnassa, jossa he elavat. Pelissa on kolme paateemaa:
kiertotalous, ilmastonmuutos ja urbaanit viheralueet.

https://Mww.eufemia.eu/serious-games/
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PACHAMAMA
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PACHANMAMA ﬁ-

ZEROCO2

pelissa ei ole tekstia, joten sita ei varsinaisesti
ole sidottu mihinkaan kieleen

KESTO D Keskitaso (15 - 45 min)

PELAAJIEN
MAARA

FORMAATTI 1 Lauta peli 8 Kortit

48 Pieniryhma (2-5) & |so ryhma (yli 5 pelaajaa)

TEEMA @ [lmastonmuutos fn@f% Aktiivinen kansalaisuus

HINTA Iil lImainen/vapaa kaytto

(@) PELIN KUVAUS

Pelia pelataan kymmmenessa vuorossa, mika vastaa viittakymmenta vuotta maan
paalla. Jokainen pelaaja on vastuussa omasta maantieteellisesta alueestaan.
Pelagjilla on kaytdssaan useita mahdollisia keinoja korttien muodossa, jotka
voidaan ottaa kayttéon jokaisella vuorolla. Kaikilla toimilla on seka taloudellisia
etta ymparistovaikutuksia planeetallemme, ja kaikkien pelaajien toimien summa
ratkaisee pelin kulun. Jokaisella tapahtumalla on ymparistovaikutus, joka
aiheuttaa suhteellisen lampotilan nousun. Vain, jos onnistut pitamaan planeetan
keskilampadtilan alle 18 °C koko pelin ajan, olet voittanut.

https://zeroco2.eco/it/pachamama/?gclid=CjOKCQ jwyN-DBhCDARISAFOELTIdNPYk2Y-
14CYX20G84kx99vhaUyFPvcCxLBEGBIJEa7CDucErCukjwaApbwEALW_wcB
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Photosynthesis

Blue Orange Games

Pelissa ei ole tekstia, joten se ei ole kiinnitetty
mihinkaan kieleen.

KESTO CD Keskitaso (15 - 45 min)
:’dmglEN 48% Pieni ryhma (2-5 pelaajaa)
FORMAATTI (il Lautapeli

TEEMA @ Kulutus %Aktiivinen kansalaisuus

HINTA @ Maksullinen

(@) PELIN KUVAUS

Valitse metsassa kasvava puulaji ja istuta taimet paikkaan, jossa elintarkea
auringonvalo paasee niiden lehtiin. Auringonvalon ansiosta puut kasvavat
tuottaen uusia taimia ja voit kerata arvokkaita voittopisteita, jos ne saavuttavat
elinkaarensa lopun. Nain ne jattavat metsaan tilaa ja arvokasta maaperaa, jolle voi
istuttaa uusia versoja ja jatkaa elaman kiertoa. Pisteet, joita eri puilla voi kerata,
rilppuvat maaperasta, jossa ne ovat kasvaneet.

Pelia voi pelata eri vaikeustasoilla.

https://www.blueorangegames.com/index.php/games/photosynthesis
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Vital Lacerda - Giochix

Pelissa ei ole tekstia,
joten se ei ole kiinnitetty mihinkaan kieleen.

KESTO @ Pitka (yli 45 min)

zm;lEN 482 Pieniryhma (2 to 5)

FORMAATTI 8 Lautapeli

TEEMA @ Imastonmuutos (¥ Kiertotalous

HINTA (€) Maksullinen

() PELINKUVAUS

Vuodesta 1970 jatkunut kasvava energian kysynta on johtanut siihen, etta maat
investoivat yha enemman energia-alalle, erityisesti fossiilisten polttoaineiden
hyodyntamiseen, mika on johtanut saastumisen lisaantymiseen koko planeetalla.
Osana uusiutuvan energian yhtididen ryhmaa saat tehtavaksi kehittaa uusia
teknologioita, jotka varmistavat saman energiankulutuksen, mutta vahentavat
saastumista.

https://www.giochix.it/scheda.php?item=3767&crowd=0&lingua=1
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Mariposas

Alderac

Pelissa ei ole tekstia,
joten se ei ole kiinnitetty mihinkaan kieleen.

KESTO ® pitks (yli 45 min)
hpdm'EN #&% Pieni ryhma (2-5 pelaajaa)

FORMAATTI 1 Lauta peli @ Kortit

TEEMA @ [lmastonmuutos

HINTA @ Maksullinen

(@ PELIN KuVvAUS

Tama peli sijoittuu eldinten maailmaan. Monarkkiperhoset muuttavat joka
vuosi New Mexicosta Kanadaan munimaan, mutta niiden selviytymista uhkaa
elinympariston asteittainen haviaminen.

Mariposas-peli koostuu kolmesta eripituisesta kierroksesta eli vuodenajasta:
kevaalla jokainen pelaaja pelaa nelja kierrosta, kesalla viisi ja syksylla kuusi
kierrosta. Jokaisella kierroksella pelaaja valitsee liikekortin kahdesta kadessaan
olevasta kortista ja siirtaa yhta tai useampaa perhosta kortin mukaisesti.

https://www.alderac.com/mariposas/
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Joukko Eettisen kaupan puolesta ry:n vapaaehtoisia
https://eetti.fi/

R] LY
+1 S b
KESTO @ Pitks (yli 45 min)

z%:glEN 483 Pieniryhma (2-5 pelaajaa)

FORMAATTI (il Lautapeli & Hyondyntaa useita eri
formaatteja

TEEMA @ Kulutus C$> Kiertotalous

HINTA |i| llImainen/Vapaa kayttd

(@ PELIN KuVAUS

Aly(tén) puhelinpeli on lautapeli globaalin kaupan ja liiketoiminnan vastuullisuudesta
elektroniikan tuotantoketjuissa. Peli perustuu elektroniikan todellisiin tuotantoketjuihin
tuottajalta kuluttajalle ja se esittaa tarkeita kysymyksia tasta toimialasta.

Pelissa pelaajat asettuvat suurten alypuhelinvalmistajien rooliin. Tavoitteena on koota
alypuhelin mahdollisimman nopeasti keraamalla tarvittavat mineraalit ja kuljettamalla
ne tehtaalle. Pelaajat voivat ostaa joko reiluja tai epareiluja metalleja ja kayttaa joko reiluja
tai epareiluja tehtaita. Voittamiseen vaikuttaa nopeus, mutta myos kuinka vastuullisesti
pelaajat onnistuvat puhelimen valmistamaan. Pelaajat valitsevat yhden kierroksen aikana
valintakortin, jossa on joko vastuullisuuteen liittyva tilanne tai tietokysymys. Vastaus
maarittelee, kuinka monta askelta pelaaja paasee eteenpain ja kuinka paljon karmaa
han saa tai menettaa. Peliin vaikuttavat myos sattumakortit, jotka nostetaan pelilaudan
punaisista pisteista. Kortit voivat sisaltaa esimerkiksi ratkaisuja tydolosuhteisiin tai
tyontekijoiden hyvaksikayttdéon, ymparistokatastrofeihin tai viherpesuun. Pelin edetessa
pelaajat voivat oivaltaa, mitka vastaukset ovat "oikeita"” tai "vaaria" vastuullisuuden
nakodkulmasta, ja kuinka optimoida nopeutta ja pisteita.

https://eetti.fi/materiaalit/oppimateriaalit/elektroniikka/alytonpuhelinpeli/
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sinun taytyy olla Suomessa, jotta voit pelata tata pelia
4Ib I
KESTO @ pitks (yli 45 min)
PELAAJIEN . . .
MAARA 48% Pieni ryhma (2-5 pelaajaa)
Fyysinen @ Hydndyntaa useita

FORMAATTI [+ i j
&0 Sovellus eri formaatteja

E’@&Aktiivinen kansalai-
suus

TEEMA

@ [lmastonmuutos

HINTA Iil llImainen/Vapaa kayttd

@ PELIN KUVAUS

My2050 on yhdistelma pakohuonetta ja geokatkoilya yhdistettyna faktoihin seka
mahdollisiin tulevaisuuden skenaarioihin. Se on kaikille avoin ja ilmainen peli. Pelaajat
voivat aloittaa seikkailunsa milloin tahansa; tarvitset vain puhelimen ja 60 minuuttia aikaa.
My2050-pelia voi pelata Suomessa joko Helsingissa (aloituspiste Kasarmitorilla), Espoossa
(aloituspiste Espoon keskustassa), Tampereella (aloituspiste Keskustorin Vanhalla kirkolla)
tai Vantaalla (aloituspiste Heurekalla, Tikkurilassa). Pelaajilla on 60 minuuttia aikaa kerata
mahdollisimman paljon pisteita ja saavutuksia. Peli paattyy, kun aika on kulunut.

Peli pelataan 2-3 hengen joukkueissa. Se on suunniteltu nuorille ja aikuisille, ja suositeltu
ika onyli12 vuotta. Pelissa pelaajat nakevat ensin sijaintinsa kartalla ja ensimmmaisen rastin,
loput tulevat nakyviin pelin edetessa. Rasteille voi menna missa tahansa jarjestyksessa.
Mita nopeammin pelaajat liikkuvat, sita enemman rasteja he saavuttavat pelin aikana.
Avaamalla rastin onnistuneesti, pelaajat saavat pisteita ja saavutuksia. Rastin avaamiseksi
pelaajien on ratkaistava erilaisia tehtavia. Pelissa on myods muutamia salaisia rasteja, ne
eivat nay kartalla, mutta pelaajat kuulevat aanen, kun ne nakyvat pelin valikossa. Pelaajat
voivat kerata pisteita salaisista rasteista menemalla oikeaan paikkaan ja noudattamalla
annettuja vihjeita.

https:/Mww.nuortenakatemia.fi/kouluvierailu/tehtava-maa-peli/
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Tehtava Maa -peli
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Nuorten akatemia
https://wWww.nuortenakatemia.fi/

+

KESTO @ Pitka (yli 45 min)

PELAAJIEN - .
MAARA 4&\ Pieniryhma (2-5)

AN

FORMAATTI & Verkossa

SV,

TEEMA W YK:n kestadvan kehityksen tavoitteet
HINTA Iil lImainen/vapaa kayttd

(@ PELIN KUVAUS

Tehtava maa on peli, jossa tutkitaan Agenda 2030 kestavan kehityksen tavoitteita
ja pyritaan pelastamaan maailma. Pelissa pelaajien on tutkittava Agenda 2030
tavoitteita ja tehtava konkreettisia ehdotuksia siihen, mita voimme tehda
kestavamman planeetan rakentamiseksi.

Keraamalla pisteita ja tekemalla yhteistyota kasvien ja elaimien kanssa, maailmaa
rakennetaan paremmaksi paikaksi meille kaikille. Maapallo pelastuu keraamalla
2030 pistetta. Pelitoimii Seppo-alustalla ja pelaajat voivat pelata pelia puhelimella,
tabletilla tai tietokoneella. Pelissa pelaajat tydskentelevat ryhmissa ja ratkaisevat
erilaisia pulmia ja tehtavia. Tehtavat sisaltavat monivalintakysymyksia, parien
yhdistamista ja luovia tehtavia, joihin vastataan tekstilla, kuvalla, aaniviestilla
tai videolla. Pelin ohjaaja kay lapi osan pelaajien vastauksista — useimmat niista
arvioituvat automaattisesti. Peli kestaa 60 minuuttia ja eniten pisteita kerannyt
joukkue voittaa.

https:/Mww.nuortenakatemia.fi/kouluvierailu/tehtava-maa-peli/
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Suuri vesistomysteeri on oppimispeli tutkimusretkille jarven tai joen rannalle. Peli toimii
Seppo-alustalla. Se opastaa pelaajia tutustumaan jarvien ja jokien monimuotoiseen
luontoon. Erilaiset tehtavat auttavat pelaajia tutkimaan seka rannan elidita etta veden
kemiaa. Pelin tavoitteena on tehda Idytoja ja havaintoja rannalla. Siina ei ole oikeita tai
vaaria vastauksia, mutta ideana on tehda havaintoja ja antaa harkittuja vastauksia, jotka
ansaitsevat pelaajille enemman pisteita. Pelin ohjaaja ohjaa pelia ja kay lapi pelaajien
antamia vastauksia. Ohjaaja myos jakaa ohjeet ja paattaa, ratkaisevatko pelaajat kaikki
pelin tehtavat vai vain osan niista.

Tassa pelissa pelaajat tarvitsevat myos joitain tarvikkeita — tehtavien ratkaisemiseksi
tarvitaan saanmukaiset vaatteet, kirkas muovipurkki, pesuvati, haaveja, lampdmittari ja
pH -papereita. Pelaajat tydskentelevat ryhmissa ja ratkaisevat tehtavia, joista osa sisaltaa
videoita. Pelaajat paasevat myods tekemaan omia videoitaan osana tehtavien tekemista.
Tehtavat voi suorittaa haluamassaan jarjestyksessa ja tahdissa.

https://wwf fi/opettajille/opetusmateriaalit/mobiilioppimateriaalit
Pelin voi ladata Seppo-kaupasta: https:/play.seppo.io/shop?|=fi
Aktivointikoodi on: luontoretki.
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[IMaSTOPeli on lautapeli, joka kuvaa ilmastonmuutoksen lisaksi myos varallisuuden epatasaista
jakaantumista. Pelaajien paatoksilla on erilaisia vaikutuksia. Pelin alussa pelimateriaalit jaetaan
tasaisesti kolmelle poydalle, minka jalkeen pelaajat jaetaan naihin poytiin. Jokaisessa poydassa
on eri maa: Suomi, Nigeria tai Peru. Pelissa on myos erilaisia hahmokortteja. Jokaisen pelaajan on
valittava hahmo seka elaydyttava taman rooliin. Jokaisessa pdydassa on kolme tapahtumakorttia.
Pelaajien taytyy lukea jokin naista korteista ja yrittaa tehda yhteinen paatos kortilla olevien
tietojen perusteella. Pelaajat kayvat keskustelua ja sen lopussa aanestavat valinnastaan. Jokaisella
hahmolla on eri maara aania, joten joillakin hahmoilla on enemman valtaa kuin toisilla. Kun paatds
on tehty, pelaajat kaantavat tapahtumakortin ympari ja katsovat, miten paatos vaikuttaa heidan
hahmoonsa. Lisaksi he saavat tietaa, nostavatko he positiivisen vai negatiivisen tulevaisuuskortin.
Tulevaisuuskortti vaikuttaa jokaisen hahmon tilanteeseen, minka lisaksi se saattaa aiheuttaa
hiilidioksidipaastoja. Jokaisella pdydalla on yhteinen hiililaskuri, jonne mahdolliset paastot viedaan.
On mahdollista, etta poydan laskuri saavuttaa kriittisen tason. Siina tapauksessa pdydan tulee
nostaa katastrofikortti, jolla on omat seurauksensa.

Kun kaikki kierroksen toimet on suoritettu, pelaajien on vaihdettava pdytaa. Jokainen pelaaja
jattaa aiemman hahmonsa ja tulevaisuuskorttinsa edelliseen pdytaan. Uudessa pdydassa heilla
on uusi maa ja uusi hahmo. Jokaisella pelaajalla on siis kolme hahmoa kolmessa eri maassa, koska
poytia vaihdetaan kahdesti.

https://www.globaalikoulu.net/wp-content/uploads/2021/03/limastopelin-kulku.pdf
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3.2 Aiheeseen linkittyvaa kirjallisuutta

Tassaosiossaesitellaankirjallisuutta,johontamanoppaantekijatkehottavattutustumaan.
Kirjallisuus kasittelee pelillistamista seka sita, miten pelillistamisen voi parhaiten ottaa
osaksi oppimista ja opetusta.
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