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PELIOHJEET

Kadonneen toimittajan jaljilla

Opetuspeli vallasta ja vastuusta

9-30 pelaajaa Ikasuositus: 15+ Kesto: n. 75 min.

Peliin kuuluu:

e 30 kplroolikortteja

e 3x20kpljohtolankakortteja

e 30 kplvaikutusvaltakortteja

e Ohjediat: https://tinyurl.com/4eekurnx tai Interpedian verkkosivuilta
globaalikasvatuksen materiaalipankista

e Video: Johdatus opetuspeliin (5 min.), linkki: https://youtu.be/BHbSujxp9Org
QR-koodi:

[=] e [m]

[=]

Pelin tarkoitus: Kadonneen toimittajan jaljillad on opetuspeli, jossa pelaajat elaytyvat rooleihin
ja selvittdvat Etiopiassa kadonneen suomalaisen toimittajan tapausta. Pelissa opitaan
kestavan kehityksen tavoitteista ja niihin liittyvista haasteista. Pelaajat pdasevat pohtimaan
vallan ja vastuun merkitysta globaalissa ja eriarvoisessa maailmassa.

Pelin vaiheet: video, lammittelyharjoitus, 3 roolipelattavaa kohtausta ja purkutehtavat.
Valmistelut:

e Tutustu peliohjeisiin huolellisesti ennen pelaamista.

e Jaaroolikortit kuuteen eri variseen pinoon

e Avaavideo valmiiksi.

e Avaatoiseen ikkunaan ohjediat. Nama ovat oppilaille naytettavia dioja, joiden tarkoitus
on tukea puhumiasi ohjeita.

Pelin kulku ja aikataulu (suuntaa antava):
Johdanto (0:00-0:05)
Kerro oppilaille, mista on kyse:

Kadonneen toimittajan jéaljilld on opetuspeli, jonka avulla opimme kestavan kehityksen
tavoitteista ja niihin liittyvista haasteista. Peli sijoittuu Etiopiaan.


https://tinyurl.com/4eekurnx
https://youtu.be/BHbSujxp9rg

Pelissd jokainen saa oman roolihahmon, johon pelin aikana elaydytaan. Teette paatdksia
roolihahmojenne ndakdékulmasta. Mita han tekisi?

Osa teistd on ratkaisijoita, jotka selvittdvat kadonneen toimittajan mysteeria ja tarvitsevat
siihen johtolankoja. Toiset ovat todistajia, jotka voivat antaa johtolankoja, mutta he myos
haluavat jotain ratkaisijoilta. Todistajat voivat saada joiltain ratkaisijoilta rahaa, toisilta
nakyvyytta.

Peli koostuu kolmesta kohtauksesta, joissa yksi ratkaisija tapaa kaksi todistajaa. Todistajat
kertovat ratkaisijalle, mitd he haluavat ja ratkaisija valitsee tukea heista vain toista. Valittu
todistaja antaa johtolankansa ratkaisijalle.

Mika mysteeri siis on kyseessa? Suomalainen toimittaja Vilma Makipuro on ollut Etiopiassa
tutkimassa kahviviljelijdiden tydoloja ja nyt hdn on kadonnut. Makipuro vietti paljon aikaa
Etiopiassa ja han oli jopa tatuoinut maan lipun kasivarteensa. Nyt hdnen kdnnykkaansa ei
pystytd paikantamaan ja Suomessa pelataan pahinta. Ratkaisijat yrittavat selvittda Vilma
Makipuron kohtaloa.

Johdantovideo (0:05-0:10)

Katsokaa lyhyt johdantovideo.

Roolihahmojen arpominen (0:10-0:15)
Jaa pelaajille roolikortit.
Ratkaisijat (ruskeat kortit):

Jaa kolmasosalle pelaajista ruskeareunaiset ratkaisijakortit. Jos pelaajien maara ei ole jaollinen
kolmella, pyoérista ratkaisijoiden maaraa alaspain. Esim. Jos pelaajia on 14, on mukana 4
ratkaisijaa ja 10 todistajaa.

Todistajat (muut varit):

Jaa muille pelaajille varikkaat todistajakortit niin, ettd jokaista kdyttamaasi varia on ainakin
kaksi, mutta kaytat silti mahdollisimman paljon eri varisid. Esim. jos todistajia on seitseman,
kayta vain kolmea eri varia jakautuen 2+2+3. Jos todistajia on kahdeksan, voit kayttaa neljaa
varia jakautuen 2+2+2+2. Korttien varit kertovat, mihin YK:n kestavan kehityksen tavoitteeseen
hahmo liittyy.

Pelaaja voi halutessaan vaihtaa roolihahmoaan tassa vaiheessa. Ratkaisijoiden mé&éaréan pitaa
kuitenkin pysya samana. Ratkaisija voi siis vaihtaa toiseen ratkaisijaan ja todistaja toiseen
todistajaan.



Lammittely (00:15-00:25)

Lammittelytehtavan tarkoitus on saada pelaajat irtautumaan omasta roolistaan ja eldytymaan
roolihahmoonsa. Pyyda aluksi pelaajia lukemaan rauhassa roolihahmonsa nimi ja kuvaus.

Jos roolikortissa on kaksi vaihtoehtoista nimed, pelaajan on valittava niista toinen. Jos et tied3,
miten nimi lausutaan, keksi itse, silla pelin aikana tulet esittelemaan itsesi useasti.

Hahmolla on myods ammatti tai tydnkuva. Esimerkiksi "kylanvanhin Mahmud Abdulkarim" tai
"talousministeri Nebari Aga".

Harjoitelkaa sanomaan aaneen hahmonne nimi ja ammatti kolme kertaa perakkain. Voitte
toistaa saman esim. kuiskaten, matalalla ja kimealla danelld. Opettaja nayttaa esimerkkia.

Miettikaa seuraavaksi:

e millaisella danella roolihahmonne puhuu? (esim. puhuuko sotilas eri tavalla kuin
kahvinviljelija?)

e onko hanvanha vai nuori?

o millainen roolihahmo on luonteeltaan? (esim. iloinen, kohtelias, tyly, virallinen)

Pyyda pelaajia lopuksi esittaytymaan vierustovereilleen.

Ensimmainen kohtaus (00:25-00:35)

Pyyda kaikkia ratkaisijoita (ruskeat roolikortit) siirtymaan samaan paikkaan. Anna jokaiselle
ratkaisijalle kolme vaikutusvaltakorttia.

e Seuraavaksi ratkaisijat etsivat kaksi todistajaa, jotka auttavat heita saamaan
ensimmaisen johtolangan mysteerin ratkaisemiseksi.

e Ohjeista ratkaisijoita etsimaan 2 todistajaa, joilla ei saa olla samanvariset roolikortit
(esim. tumman vihred ja sininen, ei kahta sinista).

e Jokainen ryhma menee keskendan samaan poytaryhmaan tai sohvalle yms.

e Jos pelaajien maara ei mene tasan, yksi tai kaksi ratkaisijaa saa tehtavakseen etsia
kolme todistajaa.

e Nailld kolmikoilla tai nelikoilla valmistaudutaan pelaamaan ensimmainen kohtaus.

Ensimmaisessa kohtauksessa ratkaisija ja 2-3 todistajaa esittaytyvat. Ratkaisija kertoo, ettd on
tullut paikalle selvittamaan, mita kadonneelle Vilma Makipurolle on tapahtunut. Todistajat
kertovat vuorotellen voivansa auttaa ratkaisijaa, mutta he haluavat myos itse jotain (rahaa ja/tai
nakyvyytta). Todistajat yrittdvat parhaansa mukaan perustella, miksi ratkaisijan tulisi auttaa
juuri heita. Ratkaisijan on valittava todistajista vain yksi, jota han paattaa auttaa. Ratkaisija
antaa valitsemalleen todistajalle yhden vaikutusvaltakortin.



Vaikutusvaltakortin saanut todistaja nostaa nyt katensa yldos. Opettaja vie ensimmaisen
johtolankakortin todistajalle, jonka ratkaisija valitsi. Valittu todistaja antaa johtolankakortin
ratkaisijalle.

Toinen kohtaus (0:35-0:45)

Toinen kohtaus toteutetaan saman kaavan mukaan kuin ensimmainenkin.
Ratkaisijat valitsevat itselleen uudet parit tai kolmikot. He eivat saa valita samoja
hahmoja kuin ensimmaisessa kohtauksessa, eivatka nytkaadn kahta samaa varia
samaan ryhmaan.

Vinkki: Voitte halutessanne roolipelata toisen kohtauksen mahdollisimman iloisina ja
kohteliaina.

Jos pelin pelaaminen on edennyt aikataulua hitaammin, voit antaa nyt myds kolmannen
johtolankakortin ja edeta suoraan Purkuun.

Kolmas kohtaus (0:45-0:50)

Kolmas kohtaus toteutetaan saman kaavan mukaan kuin edeltavatkin kohtaukset
Ratkaisijat valitsevat itselleen uudet parit tai kolmikot. Pyrkikaa jalleen siihen, ettei
ryhmassa ole samoja henkiloita kuin aiemmin, mutta jos se ei onnistu, tarkeinta on,
etta todistajien roolikorttien varit ovat eri.

Vinkki: Voitte halutessanne roolipelata kolmannen kohtauksen mahdollisimman
arsyttavina ja hankalina.

Peli on nyt ohi ja oppilaat voivat lopettaa roolihahmonsa pelaamisen.

HUOM! Oppilaat pitdvat oman roolikorttinsa, saamansa vaikutusvaltakortit seka
johtolankakortit itsellddn myos purkutehtavien ajan.

Purkutehtavat roolipelin jalkeen (0:50-)

Purkuun on tarkea varata riittavasti aikaa (n. 15-30 min.).

1. Ryhmajako ja hahmojen esittely

Jaa oppilaat ryhmiin varien mukaan: kaikki ratkaisijat (ruskeat kortit) samaan ryhmaan,
terveydenhoitoa edistavat todistajat (vaaleavihreat kortit) samaan ryhmaan jne.

Jos jotain varia on vain yksi, han voi liittya pienimpaan ryhmaan. Jos ratkaisijoita on
enemman kuin 6, jaa heidat kahteen ryhmaan.

Pyyda oppilaita esittelemaan pienryhmassa roolihahmonsa ja hanen tehtavansa.



o Jatkakaa seuraavaksi keskustelua alla olevien kysymysten avulla.

Kysymyksia pienryhmakeskusteluun:

e Milta roolihahmon pelaaminen tuntui?

e Milta tuntui toimia hahmosi arvojen ja tavoitteiden mukaan? Oliko se helppoa tai
vaikeaa ja miksi?

2. Pelitapahtumien kertaus

e Ratkaisijaryhmat: kaykaa lapi, milla perusteilla ratkaisijat tukivat valitsemiaan
todistajia.

o Tuntuiko sinusta jonkun todistajan edistama kestavan kehityksen tavoite
tarkedmmalta kuin muut ja miksi?

o Todistajaryhmat: laskekaa, kuinka monta kertaa todistajat saivat ratkaisijoilta
haluamansa tuen. Jos hahmokortissa on rasti YK:n kestavan kehityksen tavoitteen
paalla, vihenna heidan saamansa resurssit ryhman saaliista.

o Pohtikaa, miksi tulit tai et tullut valituksi. Piditko tarkeana roolihahmosi
edistamaa asiaa?

3. Valintojen esittely ja vertailu

¢ Pyyda jokaista todistajaryhméaa kertomaan, kuinka paljon tukea heidan aiheensa sai
(esim. terveydenhoito +5, rauha -2). Ryhmat voivat halutessaan valita yhden puhujan.

e Pyyda ratkaisijaryhmia kertomaan perusteluita valinnoilleen. Ryhman yhteenveto
riittda, jokaista valintaa ei tarvitse avata.

e Pyyda yhta ratkaisijaa kertomaan jokin todistajien kanssa kdymansa keskustelu ja
mitka kestavan kehityksen tavoitteet olivat vastakkain. Voitte kayttaa tata esimerkkina
seuraaville pohdintakysymyksille.

Keskusteluvinkkeja:

Olisivatko ratkaisijat itse tehneet samat valinnat kuin roolihahmonsa?
Olivatko valinnat oikeudenmukaisia?

Kohtasivatko todistajat ristiriitoja oman hahmonsa tavoitteiden ja muiden
hahmojen valilla?



4. Muita pohdintakysymyksia:
¢ Miten ilmastonmuutos vaikuttaa Etiopiaan ja muihin kehittyviin maihin?

o Pohtikaa ilmasto-oikeudenmukaisuutta. Miten meidan lansimaissa asuvien ihmisten
kulutus ja hiilijalanjalki vaikuttavat kehittyviin maihin?

e Mita esteita sukupuolten tasa-arvon toteutumiselle on Etiopiassa? Entd Suomessa?
e Miten kestavan kehityksen tavoitteet tukevat toisiaan?

o Mitka kestavan kehityksen tavoitteet tuntuvat sinusta tarkeimmilta ja miksi?

e Miten valta ja vastuu ilmenevat globaalissa ja eriarvoisessa maailmassa?

¢ Mita sina voit itse tehdad omassa elamassasi kestavan kehityksen edistamiseksi?

Palautelomakkeet:

QR-koodi opetuspelin palautelomakkeeseen opettajalle/ohjaajalle:

QR-koodi opetuspelin palautelomakkeeseen opiskelijoille/pelaajille:
(Tama QR-koodi loytyy myds ohjedioista)

Tama julkaisu on tuotettu Euroopan unionin rahoitustuella. Taman asiakirjan sisallosta vastaa
avustuksen saaja, eika sen voida katsoa heijastavan Euroopan unionin kantaa.
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9 Kadonneen toimittajan jaljilla

— opetuspeli vallasta ja vastuusta ‘
on osa Interpedian toteuttamaa
Yhteinen tulevaisuus peliin — nuoret
kestdvdmmdn maailman rakentajina -hanketta,
joka kuuluu kansainvaliseen Connect for Global
Change -kokonaisuuteen ja on Euroopan unionin
osarahoittama. Hankkeen tavoitteena on vahvistaa
15-30-vuotiaiden nuorten kriittistd ymmarrysta YK:n kestavan
kehityksen tavoitteista sekd globaalista vastuusta. Osallistava
roolipeli kutsuu nuoria tarkastelemaan valtaa, eriarvoisuutta ja
ilmasto-oikeudenmukaisuutta sekd ymmartamaan globaalien ja
paikallisten haasteiden yhteyksia. Hankkeessa on lisaksi
jarjestetty luentoja ja tyopajoja ammattioppilaitosten
opiskelijoille, tukien heidan valmiuksiaan edistaa kestavaa
kehitysta omassa arjessaan ja tulevassa tyossaan.

Tekijat:

Pelisuunnittelu: Mike Pohjola

Sisdllontuotanto ja kehitys: Maija Bjork ja Jenni Ahde
Kuvitus: Terese Bast

Videon toteutus: Marja Utela, Maija Bjork ja Jenni Ahde
Kertoja: Christoffer Sohlberg

www.interpedia.fi kummi@interpedia.fi
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