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Tama opettajan opas on tarkoitettu Plan International Suomen
tuottamien oppimispelien tueksi. Pelimateriaalit on toteutettu osana
Planin ja DNA:n yhteistyohanketta, jonka keskeisia teemoja ovat
digitalisaation ymparistovaikutukset, digitaalinen hyvinvointi, tietoturva
seka arjen digitaidot.

Hankkeessa on toteutettu kolme erillista pelimateriaalia: kaksi digipelia
ja yksi korttipakka. Digitaaliset oppimispelit DigiYmparistd ja
Somekaupungin Selviytyjat ovat iimaiseksi pelattavissa
verkkoselaimella. Korttipeli valmistuu alkuvuodesta 2025.

Pelien suunnittelussa ja toteutuksessa ovat olleet mukana Plan
International Suomi, DNA, Metropolia, Hyvan Mielen Pelit ry seka
Planin rynmatoimintaan osallistuneet nuoret.

Pelit on luotu olemaan hauska ja motivoiva tapa kasitella tarkeita
teemoja, kuten kestavaa kehitysta ja digitaalista hyvinvointia. Planin
nuoret ovat olleet aktiivisesti mukana pelien sisaltdjen kehittamisessa,
jotta pelit heijastaisivat myos nuorten omia kokemuksia ja nakokulmia.
Osallistava lahestymistapa varmistaa, etta pelit puhuttelevat nuoria ja
auttavat heita Ioytamaan ratkaisuja ympariston ja digielaman
haasteisiin.
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DigiYmpadaristo -peli

Pelissa kasitellaan digitalisaation ja ympariston teemoja, ja se
havainnollistaa, miten digitalisaatio vaikuttaa ymparoivaan maailmaan.

Pelin alkutilanteessa pelaaja on 15 —vuotias, ja jokainen kysymys vie
pelaajaa yhdella vuodella eteenpain 25 ikavuoteen asti. Pelissa ei ole
oikeita tai vaaria vastauksia, vaan tarkoituksena on pohtia omia
valintoja ja prioriteetteja. Pelin paatteeksi pelaajalle annetaan hanen
tekemiensa valintojen perusteella hahmo, joka kuvastaa aikuiseksi
kasvanutta pelaajaa ja hanen suhtautumistaan ymparistoon ja
digitalisaatioon.

Pelaamiseen voi kayttaa n. 10-15minuuttia riippuen siita, kuinka paljon
keskustelua syntyy. Pelia suositellaan pelattavaksi pareissa,
pienryhmissa tai luokan edessa yhteisesti esimerkiksi
aanestamalla. Tarkoituksena on herattaa keskustelua aiheista ja
perustella valintoja!
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DigiYmpdristé -pelin sanasto

Digitalisaatio: Maailman muuttuminen
sellaiseksi, jossa tietokoneet ja muut
digitaaliset laitteet ovat iso osa ihmisten
arkea.

Kierrattaminen: Vanhoja tavaroita tai
materiaaleja ei heitetd roskiin. Niiden osia
kdytetddn uusien asioiden rakentamiseen.

Sdhkoénkulutus: Kuinka paljon séhkdd
kaytémme esimerkiksi kotona, koulussa tai
tyopaikalla.

Uusiutuva energia: Energiaq, joka tulee
luonnon toiminnasta ja uusiutuu luonnossa.
Sitd on esimerkiksi auringonpaiste, tuuli,
virtaava vesi ja ilman tai maan [admpé.

limastonmuutos: Koko maapalloon
vaikuttava muutos, joka johtuu ihmisten
toiminnasta. limastonmuutos aiheuttaa
maapallon Idmpenemistd ja on vaarallista
ympdristolle.

Vastuullisuus: Otamme huomioon
tekojemme vaikutukset muihin ihmisiin ja
ympdristéén. Toimimme oikeudenmukaisesti
ja reilusti.

Ympdristo: Kaikki elolliset ja elottomat asiat
ympdrilldémme. Muut ihmiset, luonto,
ilmakehd, vesistdt ja maaperd ovat kaikki osa
ympadristoad.

Ympdristonsuojelu: Tekoja, joilla pyritéan
pitdmadn luonto hyvinvoivana .Vdhennetddn
ihmisen aiheuttamia haittoja ympdristolle.

Energiansddisté: Turhan energian kéytén
vdhentdminen. Energiansddstéd on
esimerkiksi valon sammmuttaminen, kun
poistuu huoneesta.

Sovellus: Tietokoneohjelma tai puhelimelle

ladattava ohjelma. Sovelluksilla on erilaisia

tarkoituksia, kuten kommunikointi muiden
kanssa tai pelaaminen.

Pilvipalvelu: Tiedon sdilyttédminen palvelimilla
internetissd. Se tarkoittaa, ettd voit sdilyttad
esimerkiksi ottamiasi kuvia internet -alustalla.
Pilvipalveluja on monia erilaisia ja ne ovat
yleensd& maksullisia.

Aktivisti: Ihnminen, joka tekee asioita hanelle
térkedn asian puolesta. H&n voi olla
esimerkiksi ympdristdnsuojelun tai
ihmisoikeuksien aktivisti.
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Somekaupungin Selviytyjat -peli

Pelissa kasitellaan digitaalista hyvinvointia ja sosiaalisen median eri
iImioita.

Pelaaja liikkuu Somekaupungin kartalla ja kohtaa erilaisia sosiaalisen
median ilmidita ja haasteita. Pelissa ei ole oikeita tai vaaria vastauksia,
vaan tarkoituksena on antaa tilaa pohtia omaa suhtautumistaan
sosiaaliseen mediaan ja lisata pelaajan tietoa somehyvinvoinnin ja
tietoturvan kysymyksista.

Pelia voi pelata pareissa, pienryhmissa tai yhteisesti luokan
edessa aanestamalla halutun vaihtoehdon. Mita enemman kysymykset
herattavat keskustelua, sita parempi! Pelin voi pelata lapi n. 10
minuutissa, mutta jos pelia kayttaa pikemminkin keskustelun
herattajana siihen voi kayttaa paljon enemmankin aikaa.
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Somekaupungin Selviytyjat -pelin sanasto

Sosiaalinen media: Sivustot, kuten TikTok,
Facebook ja Instagram, joissa inmiset voivat
olla yhteydessa toisiinsa. Sosiaalisesta
mediasta kdytetddn lyhennettd “some”.

Algoritmi: Ohje, jota tietokone noudattaa
suorittaakseen tietyn tehtdvdan. Algoritmit
vaikuttavat ihmisten eldmdadn. Ne
suosittelevat sisaltéd esimerkiksi somessa.

Teknologia: Kaikki laitteet ja ohjelmistot, joita
ihmiset kayttévat. Esimerkiksi kodinkoneet,
dlypuhelimet ja tietokoneet ovat teknologiaa.

Tekijénoikeus: Tekijallé on oikeus omaan

tyéhoén, kuten kirjaan, musiikkiin tai elokuvaan.

Muut eivat saa kdyttad niitd ilman lupaa.
Tekijénoikeus perustuu lakiin.

Filtteri: Digitaalinen tydkalu, jota kéytetddn
kuvien tai videoiden muokkaamiseen. Filtteri
voi muuttaa kuvan vdrejd tai kirkkautta.
Filtterill& voi lisata tai poistaa kuvasta asioita.
Sillé voi myds muuttaa ihmisten ulkondakoéd.

Tietoturva: Tietojen suojeleminen huijauksilta
ja hakkereilta. Tietoturvaa on esimerkiksi
hyvan salasanan kéyttdminen. Myos yritykset
ja valtiot tarvitsevat tietoturvallisia
jarjestelmid.

Sovellus: Tietokoneohjelma tai puhelimelle

ladattava ohjelma. Sovelluksilla on erilaisia

tarkoituksia, kuten kommunikointi muiden
kanssa tai pelaaminen.

Tekodly: Teknologia, joka tekee tietokoneista
alykk&dampid kuin ennen. Se osaa analysoida
tietoa ja tehdd kuvia, videoita ja tekstid.
Tekodly oppii nopeasti ja kehittyy koko ajan.

Ruutuaika: Aika, jonka ihminen kayttad
pdivassad tietokoneen, puhelimen, television
tai muun elektronisen laitteen kanssa.

Yksityisyys: Henkil6kohtaisten tietojen
suojaaminen muilta. Kaikilla on oikeus
yksityisyyteen myos internetissa.

Nettihuijaus: Rikos, jossa joku yrittéd huijata
ihmisid internetissd. Huijauksella yritetadn
saada rahaa, henkildékohtaisia tietoja tai
muuta hyétyd. Huijauksia tehdédn esimerkiksi
s@hképostin tai tekstiviestien avulla.

Henkilotiedot: Asiat, joista voi tunnistaa
ihmisen. Niitd ovat esimerkiksi nimi, osoite,
puhelinnumero ja henkilétunnus. Tietojen

suojaaminen on tdrkedd, jotta henkilén

yksityisyys ja turvallisuus sdilyvat.
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Digiaiheiset pelikortit

Peli on perinteinen korttipakka, joka sisaltaa keskusteluun kannustavia,
digiaiheisia kysymyksia.

Vastauksia kysymyksiin voi miettia minka tahansa korttipelin ohessa tai
vaihtoehtoisesti kortteja voi kayttaa keskustelukortteina. Korttipakalla
voi myOs pelata niin, etta pelaajat nostava pakasta yksitellen kortin ja
jokaisesta vastauksesta saa pisteen.

Jokainen korttipakan maa edustaa yhta digitaalisuuteen liittyvaa
teemaa. Korttipakan sisalté on teemoiteltu seuraavasti:

« Hertta: Hyvinvointi ja ymparisto
- Pata: Pelisaanndt netissa

« Ruutu: Digitaidot

- Risti: Tietoturva

Pelikortit tulevat tilattavaksi
tammikuun 2025 aikana.
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Pelit osana opetusta

Laaja-alaisen osaamisen tavoitteet: L1, L3, L4, L5, L7
Oppiaineet: Al, YH, TT, ET, GE, OP

Oppimateriaalit tukevat monia laaja-alaisen osaamisen tavoitteita ja
soveltuvat monien eri oppiaineiden opetukseen.

Pelit on tarkoitettu erityisesti ylaasteen perusopetukseen ja toisen
asteen opetukseen. Kaikki materiaalit ovat selkokielisia. Pelit sopivat
hyvin osaksi esimerkiksi aikuisten perusopetusta tai TUVA-, VALMA-,
KOTO- tai TELMA —koulutusta. Peli sopii myos monille muille
selkokielesta hyotyville rynmille.

Digitaalisten pelin mukana tulevat sanastot tukevat erityisesti suomea
opettelevien opiskelijoiden pelaamiskokemusta ja auttavat digitaalisiin
teemoihin liittyvan sanaston kerryttamisessa. Sanaston voi esimerkiksi
tulostaa tai heijastaa luokkahuoneen ruudulle.
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Pelien teemat, sisdltoé ja visuaalinen ilme: Lea Absetz, Sofia
Lindeblad & Janne Lodewijks, Plan & DNA -yritysyhteistybhanke

Pelillistdminen, pelien suunnittelu & kommentointi: Jouni
Piekkari, Metropolia AMK sekd kolmen opiskelijan vapaaehtoistiimi
Eeva, Hanna & Joona

Pelien ideointi & kommentointi: Somu Malmelin, DNA & DNA:n
vastuullisuustiimi

Pelikysymysten ideointi, pelien maailman rakentaminen &
teemojen kommentointi: Plan & DNA -hankkeen kevaan vapaa-
ajan digiryhmdn nuoret Anita, Gray, Erneisha, Lorin, Louise, Mark,
Mehrsa, Poling, Safi & Shawn

Pelien tekninen toteutus: Samuli Aalto, Hyvén mielen pelit ry
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