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Luku 1
Johdanto

Tervetuloa CoCo Facilitator's Guide -oppaaseen, joka on kattava
resurssi, jonka avulla  yhteisotyontekijat ja  epaviralliset
aikuiskouluttajat voivat edistaa kestavia kulutuskaytantéja. Tama
opas on tarkea osa yhteisty6hankettamme, jonka tavoitteena on
vastata  ymparistotietoisuuden ja  vastuullisen  kulutuksen
kiireelliseen tarpeeseen erityisesti sosioekonomisesti heikommassa
asemassa olevissa yhteisoissa.

Hankkeessamme yhdistetaan aiempien tutkimus- ja
kehitystoimien innovatiiviset elementit kayttajaystavalliseksi
oppaaksi, joka yhdistda teoreettiset kasitteet ja kaytannon
sovellukset. Opas on rakennettu siten, etta se tarjoaa kasvattajille
tarvittavat  vdlineet  kestdavan  kulutuksen  periaatteiden
ymmartamiseen ja opettamiseen hyddyntden seka tietovarantoa
etta hankkeen aikana kehitettya Serious Game -pelia.

Opas on koulutusvdline ja muutoksen katalysaattori, joka
kannustaa kouluttajia sisallyttamaan kestavia kaytantoja
koulutusohjelmiinsa. Keskittymalla jokapaivaisiin
kulutustottumuksiin esimerkiksi ruoan, vaatteiden ja huonekalujen
alalla pyrimme tekemaan kestdavasta elamantavasta kaikkien
oppijoiden ulottuvilla olevan ja heita kiinnostavan. Taman
lahestymistavan tarkoituksena on madaltaa koulutuksen esteita
ja edistaa yhteisollisyytta ja vastuuntuntoa.

Opas on laadittu kaikkien hankekumppaneiden panoksella, ja se on
saatavilla verkossa avoimena opetusresurssina (OER). Toivomme,
ettd tama opas toimii arvokkaana apuvdlineena eri alojen
kouluttajille, kuten kouluissa, nuoriso-ohjelmissa ja ammatillisessa
koulutuksessa, ja etta se lopulta edistdaa vihreampaa ja kestavampaa
tulevaisuutta.



11. Yleiskatsaus -hankkeeseen

Conscious Consumption (CoCo) -hanke on aloite, jonka
tavoitteena on edistad Euroopan kansalaisten kayttaytymisen
muuttamista kestavampiin ja ymparistoystavallisempiin
kulutustottumuksiin. Tama on linjassa Euroopan unionin
kuluttajapolitiikan tarkistuksen kanssa, jolla pyritadn antamaan
kuluttajille mahdollisuus osallistua vihredaan siirtymavaiheeseen
tarjoamalla luotettavaa tietoa ja suojelemalla heita
vaarinkaytoksilta, kuten viherpesulta ja ennenaikaiselta
vanhenemiselta.

Hankkeen tavoitteet

CoCo pyrkii kouluttamaan ja sitouttamaan aikuisopiskelijoita,
erityisesti sosioekonomisesti heikommassa asemassa olevia,
omaksumaan kestavia kulutustottumuksia. Hankkeessa
keskitytdaan kolmeen tarkeimpaan kulutusalaan: elintarvikkeet,
vaatteet ja huonekalut. CoCo pyrkii tekemaan
ymparistokasvatuksesta kaikkien ulottuvilla olevaa ja kiinnostavaa
integroimalla pelipohjaista oppimista ja digitaalisia valineita ja
edistamaan nain sosiaalista osallisuutta ja aktiivista kansalaisuutta.

Menetelma

Hankkeessa kaytetaan vakavia peleja ensisijaisena valineena
oppijoiden sitouttamiseksi. Pelit on suunniteltu sanattomiksi ja
vuorovaikutteisiksi, joten ne soveltuvat henkil6ille, joilla on
oppimisvaikeuksia tai kielellisia esteitd. Opetussisaltoa valitetaan
viihdyttavilla mikrooppitunneilla, jotka auttavat yllapitamaan
kiinnostusta ja helpottamaan oppimista. Lisaksi CoCo tarjoaa
tietoholvin ja ohjaajan oppaan, jotka tukevat opettajia naiden
valineiden sisdllyttamisessa opetuskaytantoihinsa.



Vaikutukset ja hyodyt

CoCo:n odotettuihin vaikutuksiin kuuluu osallistujien tietoisuuden
ja ymmarryksen lisdantyminen kestavasta kulutuksesta,
opettajien ja oppijoiden digitaalisten taitojen parantuminen seka
tyollistettavyyden paraneminen vihreiden taitojen hankkimisen
myota. Hankkeen tavoitteena on myos rakentaa vahva yhteiso
organisaatioista ja kansalaisista, jotka ovat sitoutuneet kestaviin
kaytantoihin, ja siten edistdda kiertotaloutta ja vihreampaa
yhteiskuntaa.

CoCo edustaa yhteistoimintaa ymparistohaasteiden ratkaisemiseksi
koulutuksen ja yhteison sitoutumisen avulla. Hankkeen tavoitteena
on antaa vyksiloille mahdollisuus tehda tietoon perustuvia
kulutusvalintoja ja osallistua aktiivisesti ymparistoystavalliseen
siirtymiseen hyodyntamalla digitaalisia valineita ja innovatiivisia
opetusmenetelmia.

Kumppanuus

CRN (Comparative Research Network EV): CRN: Berliinissa
(Saksa) sijaitseva CRN vastaa hankkeen hallinnoinnista ja
laadunvarmistuksesta. He tuovat mukanaan asiantuntemusta
kiertotaloudesta ja osallistavasta pelillistamisesta, ja heilla on
kokemusta sekamuotoisen oppimisen ja pelipohjaisten
oppimisvalineiden kehittamisesta. He myds julkaisevat e-kirjan
julkaisupalvelunsa kautta.

Euro-Net: Euro-Net on kokenut aikuiskouluttajaorganisaatio,
joka sijaitsee Potenzassa Italiassa ja on erikoistunut digitaaliseen
tarinankerrontaan, animaatioihin ja pelipohjaiseen oppimiseen. Se
on luonut peleja, animaatioita ja sovelluksia, ja se tuo
pelisuunnittelu- ja animaatio-osaamisensa hankkeeseen.



Dr. Ludwig Intelligent Projects GmbH: Tama Bonnissa toimiva
saksalainen organisaatio on toteuttanut menestyksekkaita
kiertotaloutta koskevia hankkeita ammatillisessa koulutuksessa. Silla
on huomattavat verkostot kierratys-, ymparisto- ja teknologia-aloilla
ja kokemusta suositusten antamisesta liittovaltion ministeridille ja
EU:n toimielimille.

Blue Room Innovation SL: Blue Room Innovation sijaitsee
Barcelonassa, Espanjassa, ja silla on kokemusta digitaalisten
alustojen rakentamisesta, ja se on luonut tietoisuutta ja pelillisia
elementteja kierrdatykseen ja kestdavaan kehitykseen. He luovat
infrastruktuurin tietoholvia ja alustaa varten.

Erasmus Learning Academy: Tama Bolognassa Italiassa
sijaitseva akatemia on opettajien ja aikuiskouluttajien
koulutukseen erikoistunut koulutuksen tarjoaja. He
tyoskentelevat maahanmuuttajille  suunnatun pelillistamisen
parissa, ja heilla on toimintaa naiden ryhmien ja aikuiskouluttajien
parissa. He auttavat fasilitaattorioppaan validoinnissa.

Fundacja Otwarty Plan: Otwarty Plan on puolalainen jarjest6
Krakovasta, joka tyoskentelee aktiivisesti kestavan kehityksen
tavoitteisiin liittyvien pelien parissa. Se jarjestaa
ymparistokysymyksia koskevia valistuskampanjoita ja tarjoaa
koulutusta sosioekonomisesti heikossa asemassa oleville oppijoille.

XAMK  (Kaakkois-Suomen  Ammattikorkeakoulu 0Y):
Mikkelildinen suomalainen vyliopisto, joka keskittyy kestavaan
kehitykseen ja pelisuunnitteluun. XAMK:lla on yhteydet
tutkijoihin ja asiantuntijoihin seka pedagoginen osasto, joka antaa
metodologista ohjausta.



12 Ohjaajan oppaan tarkoitus Opas

Ohjaajan opas on kattava resurssi, joka on suunniteltu
antamaan yhteison tyontekijoille ja epavirallisille
aikuiskouluttajille tarvittavat valineet ja tiedot, jotta he voivat
opettaa kestavia kulutuskaytantoja tehokkaasti. Oppaassa
kootaan yhteen aiempien hanketulosten tulokset ja
tarjotaan jasennelty lahestymistapa tietoisen kuluttamisen
(CoCo) kasitteiden ja hankkeessa kehitetyn Serious Game -
pelin  ymmartamiseen ja hyédyntamiseen. Se  toimii
virallisena toimituksena, jolla parannetaan koulutusmateriaalia
erityisesti  sosiaalis-taloudellisesti  heikommassa asemassa
oleville yhteisoille tarjoamalla kdaytannonlaheista ja
mukautettavaa sisaltoa, joka voidaan sisallyttaa paivittaiseen
koulutustoimintaan.Opas on kaikkien hankekumppaneiden

yhteistyoponnistus, jolla varmistetaan kattava ja
monipuolinen nadkokulma. Se sisdltda esimerkkeja siita,
miten Serious Game voidaan sisallyttaa
koulutusymparistéihin, ja siind keskitytaan
mukautettavuuteen erilaisiin tyoymparistoihin. Tama resurssi on
aiempien ponnistelujen huipentuma ja strateginen
valine innovatiivisten opetusmenetelmien  siirtamiseksi

kouluttajille, jolloin saavutetaan hankkeen tavoite kestavan
kulutuksen edistamisesta.

Opas on saatavilla verkkoaineistona, ja se on saatavilla
hankkeen oppimisalustan kautta avoimena
opetusresurssina  (Open Educational Resource, OER), ja silla
on ISBN-numero laajempaa levitystda varten. Ennen oppaan
viimeistelya kumppanimaista tulevat ulkopuoliset kouluttajat
arvioivat sen tehokkuuden ja tarkoituksenmukaisuuden
varmistamiseksi. Arviointiprosessi auttaa oppaan hiomisessa,
jolloin siitéa tulee hyodyllinen eri alueiden ja kielten
kouluttajille. Kumppaneiden ja sidosryhmien verkosto tukee
oppaan levittamista ja varmistaa, ettd se tavoittaa
kansalaisjarjestot, yliopistot, ammatillisen koulutuksen

ja muut asiaankuuluvat viranomaiset, mika helpottaa sen kayttoa
hankkeen keston jalkeen.



13 Kohderyhma

Hankkeen kohderyhmét

CoCo-hankkeessa pyritddan saamaan mukaan monenlaisia
kohderyhmia eri tasoilla, jotta varmistetaan hankkeen laaja-
alainen ja osallistava vaikutus. Padpaino on tietoisuuden
lisdamisessa ja kestavien kulutustottumusten edistamisessa
erityisesti haavoittuvissa yhteisoissa.

Paikallinen taso

Paikallistasolla hanke kohdistuu yhteisoihin, joilla on
sosioekonomisia vaikeuksia. Naihin yhteisdihin kuuluu usein
henkiloita, joilla on rajalliset resurssit, koulutus ja
tyollistymismahdollisuudet. Hankkeen tavoitteena on saada
paikalliset kansalaisjarjestot, oppilaitokset ja viranomaiset mukaan
hankkeen tulosten sisallyttamiseksi paikallisiin opetussuunnitelmiin ja
yhteis6ohjelmiin. Talla tavoin hanke pyrkii antamaan naille
yhteisoille tietoa ja valineita kestavaan kulutukseen ja ottamaan
huomioon niiden erityistarpeet ja -tilanteet.

Alueellinen ja kansallinen taso

Hanke on suunnattu alueellisesti ja kansallisesti
koulutusorganisaatioille, poliittisille  paattdjille ja kestavan
kulutuksen alalla toimiville kansalaisjarjestoille. Tavoitteena on
vaikuttaa opetussuunnitelmiin ja lisata tietoisuutta kestavista
kaytannoista. Hankkeella pyritddan luomaan aaltovaikutusta
sitoutumalla alueellisiin ja kansallisiin viranomaisiin, mika kannustaa
laajempaan kestavan kulutuksen kaytantdjen omaksumiseen eri
alueilla ja maissa.



Euroopan taso

Euroopan tasolla hanke pyrkii saamaan mukaan EU:n
poliittisia paattajia, Euroopan komission jasenia ja
sosiaaliseen yhteenkuuluvuuteen ja voimaannuttamiseen
keskittyvia jarjestoja. Tavoitteena on edistada vihreita taitoja
ja kestavaa kulutusta koskevaa eurooppalaista keskustelua,
joka on linjassa Euroopan Green Deal -aloitteen ja
kiertotalouden toimintasuunnitelman kaltaisten aloitteiden
kanssa. Nain hanke toivoo voivansa vaikuttaa
eurooppalaiseen politiikkaan ja kaytantoihin ja edistaa
kestdavampaa ja osallistavampaa yhteiskuntaa.

Haavoittuvat yhteisé6t

CoCo-hankkeessa keskitytaan ensisijaisesti haavoittuviin
yhteis6ihin. Nama yhteisot kohtaavat usein sosiaalisia,
taloudellisia ja kulttuurisia esteita, jotka haittaavat
niiden osallistumista kestaviin kaytantoihin. Hankkeessa
tunnistetaan useita erilaisia haavoittuvassa asemassa olevia
yhteisoja:

+ Sosiaaliset esteet: VYksilot, jotka kohtaavat sosiaalista
syrjaytymista kéyhyyden, koulutuksen puutteen tai
vahemmistdaseman vuoksi.

« Taloudelliset esteet: Yhteisot, joilla on rajalliset taloudelliset
resurssit, tekevat kestavien kulutuskaytantojen
omaksumisesta haastavaa.

« Kulttuurierot: Maahanmuuttajayhteisot tai kulttuuritaustaltaan
erilaiset henkilot voivat kohdata kielellisia esteita tai syrjintaa.

« Maahanmuuttajien  tausta: Maahanmuuttajataustaiset
henkilot voivat kohdata lisahaasteita resurssien ja
mahdollisuuksien saatavuudessa.

Hankkeen tavoitteena on tukea naditda vyhteis6ja tarjoamalla
raataloityja valineitd ja resursseja, joilla varmistetaan niiden
taysipainoinen osallistuminen kaikkiin hankkeen vaiheisiin. Téahan
sisaltyy kielitukea, kulttuurienvalista mentorointia ja taloudellista
tukea esteiden voittamiseksi ja  aktiivisen osallistumisen
edistamiseksi.



Ohjaajan oppaassa kasitelldaan eri kohderyhmien tarpeita, ja siina
keskitytddan  pddasiassa  sosiaalis-taloudellisesti  heikommassa
asemassa oleviin yhteis6ihin. Siina yhdistetdadan aiemmista
hanketuloksista saatua tietoa, jotta kouluttajat saavat kattavan
kasityksen kestavasta kulutuksesta ja vakavien pelien kaytosta
opetuksessa. Tama opas on virallinen hanketulos, joka tarjoaa
kdaytannon tietoa kouluttajien tueksi koulutusmateriaalien
parantamisessa erityisesti sosioekonomisista haasteista karsiville
yhteisaille.

Kaikkien  hankekumppaneiden  myo6tavaikutuksella  laaditussa
oppaassa on esimerkkeja vakavasti otettavan pelin pelaamisesta ja
kaytosta, ja siina keskitytaan mukautettavuuteen paivittdisessa
tyossa. Se toimii ohjaavana periaatteena kouluttajille, jotta he voivat
kayttaa tehokkaasti hankkeen tuloksiin sisadltyvia innovatiivisia
elementteja.

Lisdaksi kaikista hankekumppanuusmaista tulevat ulkopuoliset
kouluttajat arvioivat oppaan ja varmistavat, ettda se vastaa
kohderyhmien tarpeita ja ettda se on tarkoituksenmukainen ja
tehokas. Lopullinen versio on englanninkielinen, ja siihen on
lisatty paikallisen kontekstin strategia kullakin hankekielelld, mika
mahdollistaa laajemman sovellettavuuden ja vaikutuksen eri
alueilla ja yhteisoissa.
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Luku 2
CoCo-konseptien ymmairtiminen

Jokaisen meista pitdisi miettid tietoista kulutusta. Mutta kuka voi
kertoa meille, miten voimme kuluttaa paremmin kuin me jo
teemme? Parempien paatosten tekemiseen tarvitaan tietamysta
siitd, miten. Aikuiskouluttajat saattavat tietad, miten tehda parempia
paatoksia omassa elamassadan, mutta miten he voivat opettaa sita
ihmisille? Tama patee erityisesti, jos tarkastellaan yhteisdad, jossa
kasvattaja yrittaa tavoittaa kaikenlaisia ihmisia. Ratkaisu voisi olla
CoCo Game, jonka kehitimme Erasmus Plus -hankkeessamme.

Kuluttajien  kayttaytyminen on  olennaisen  tdrkeda.
CoCo-hankkeessa valitaan strategiseksi keinoksi
pelillistdminen, jotta kuluttajat voisivat muuttaa
kulutustottumuksiaan siten, ettd heidan valintansa olisivat
ympariston kannalta parempia. CoCo haluaa edistdaa sosiaalista
osallisuutta, ja sen tavoitteena on luoda yhteyksia heikommassa
asemassa oleviin ihmisiin ja olla avoin kaikille kansalaisille.
Ihmisilta, joilla on paremmat mahdollisuudet ja - sanotaanko -
parempi koulutus, puuttuu myos tietotaitoa, jotta he voisivat
tehda tietoisia paatoksia ostosten tekemisessa. Joskus kyse ei
ole edes taitotiedon puutteesta vaan tietoisuuden ja
tottumusten puutteesta. Lisaksi naapuruston ihmiset ostavat
samoista kaupoista tai verkosta asemastaan riippumatta. CoCo on
korttipeli, jossa on virtuaalinen laajennus ja sdadettavissa

olevia mikrooppitunteja. Mukauttaminen on tehtava
aikuiskouluttajille, jotka kayttavat pelia omassa yhteisdssaan. Pelin
tekoprosessin ansiosta CoCo-hankekumppanit pystyivat
puhuttelemaan kuluttajia EU:n eri ymparistdissa ja mukauttamaan
uusia aiheita alun perin suunniteltuihin aiheisiin. Aluksi keskityttiin

Eurostatsin osalta vain niihin kulutushyoédykkeisiin, jotka ovat



ettd eurooppalaiset kayttavat suurimman osan kaytettavissa
olevista tuloistaan ruokaan ja ravintoloihin (21,8 %), sisustukseen
(5,5 %) ja vaatteisiin (4,8 %). Energian korkeiden hintojen vuoksi oli
kuitenkin tarpeen sisadllyttda tama aihe peliin, jotta se auttaisi
ihmisia ja heidan jokapaivaisia ongelmiaan yhteisdissaan.

Pelin matka - ensimmainen vaihe: kohdeyhteisot
Yhteistyokumppanit valitsivat kohdeyhteisot, joissa he halusivat
kayttaa pelia. Suomessa Kouvalan kaupunki valittiin, koska siella on
Parik-saatio, joka toimii kierratysmyymalassa ja -asemalla ja tarjoaa
kestdvaan kehitykseen liittyvia tyopaikkoja. Pelia olisi tarjottava,
jotta se tavoittaisi enemman ihmisia Parik-yhteisdssa.

Puolassa kohdeyhteisoksi valittiin osa Krakovaa: Nowa Huta. Talvella
2022/2023 Nowa Hutassa ilmeni pulma siitd, mihin perheen budjetti
kaytettaisiin: asunnon lammitykseen vai ruoan tai vaatteiden ostoon.
Keskidssa ovat siis ihmisten jokapadivdiset valinnat. Espanja tutki
enemman yhteis6d, jossa on paljon maahanmuuttajia: El Raval
Barcelonassa. Naiden nuorten maahanmuuttajien opettaminen
tietoisesta kuluttamisesta nayttdaa olevan haasteellista, koska heilla
ei ole toita tai heilla on huonompipalkkaisia tyopaikkoja.

Bolognassa, Italiassa, kohderyhmana ovat yleensa nuoret, silla teini-
ikdiset ovat niita, jotka muuttavat maailmaa, ja heidan on elettava
tdman paivan toimien ja paatosten seurausten kanssa
tulevaisuudessa.

Potenza maaritteli ihmisryhmat yhteisoiksi. Aikuiskouluttajat
kohdistavat opetuksensa yleensa tietyille ihmisryhmille. Ajatuksena
tassd  on kayttda pelia valineend, jossa kaytetaan
epatavanomaista oppimista luovilla ja taiteellisilla
lahestymistavoilla sidosryhmien ja



kouluttajat ja mahdollistavat tiedonsiirron eri poluilla: perheesta
kouluun, tutkimuksesta tyohon jne.

Nama kaksi saksalaisyhteisoa on jalleen maaritelty
maantieteellisesti: Berliinin haat ja Bonnin lansiosat.

Weddingissa ajatuksena on kuroa umpeen tietamyskuilu, joka
koskee erityisesti maahanmuuttajien kaltaisia heikommassa
asemassa olevia ihmisia, joilla saattaa olla tahtoa elda tietoisemmin,
mutta joilla ei ole tarvittavia tietoja.

Bonnissa pelin pitdisi auttaa tuomaan yhteen kaikki erilaiset
ihmisryhmat, kuten vahdosaiset, keskiluokkaiset, rikkaat ja
saksalaiset seka monista maista tulevat ihmiset, myos pakolaiset.
Bonnin ldnsiosassa on jo tarjolla nadille ihmisille epavirallista
aikuiskoulutusta, mutta ei ole olemassa selkeda tavoitevisiota siita,
mita opetetaan. Koulutuksen tai tapahtumien on tultava ihmisilta
tai ryhmiltd tai ulkopuolelta (kuten elintarvikesaastajiin
keskittyviltd jarjestoiltda jne.). Pelida tulisi tarjota alueen
vastuullisille ihmisille, jotta he voisivat tarjota sita ilman muiden
vaatimusta tai tarjousta ja kayttaa sita osallistavasti yhteison eri
ihmisten kesken.

Tarvearvioinnit

Kukin yhteistyokumppani teki kohdeyhteis6ssdaan tarvearvioinnin.
Tarpeenarvioinnit tehtiin virallisen ja epavirallisen koulutuksen
parissa tyoskentelevien aikuiskouluttajien keskuudessa, erityisesti
sosioekonomisesti heikommassa asemassa olevien ihmisten parissa,
seka sellaisten aikuisten kansalaisten keskuudessa, jotka eivat
useimmiten vielda osallistu saannolliseen koulutukseen, seka
valituissa kohdeyhteisdissa etta -alueilla. Pelin olisi oltava
houkutteleva naiden kohdeyhteiséjen ihmisille.



Tarvearviointi Bonnissa
Sidosryhmien ja kouluttajien empatiahaastattelut
olivat monipuolisia. Lahihoito keskittyy hoitajiin eikd niinkaan
sisaltoon. Aikuiskoulutuksen avulla ei pyrita saavuttamaan
erityisia koulutustavoitteita vaan tavoittamaan ihmisia
yleisesti ja  pitamaan ongelmat vahaisina vain
kohtaamalla ihmisia ja tarjoamalla heille alitajuisia viesteja.
Mutta selkeda nakemysta tavoitteista, mitd opetetaan, ei
ole. Paikallisryhmat  tekevat tarjouksia sen mukaan,
millaisia  sitoutuneita ihmisia  on kaytettavissa ja jotka
voisivat tarjota jotakin. Alueen ulkopuolelta tulevien ihmisten,
ryhmien tai jarjestojen on tarjottava koulutusta tai
tapahtumia erityisaiheista, kuten Verbraucherzentrale,
Lebensmittelretter jne. Na&ihin tilaisuuksiin osallistuu usein
ihmisia, jotka eivat oikeastaan tarvitse lisakoulutusta tietysta
aiheesta. Varsinaisiin kohderyhmiin kuuluvat ihmiset saattavat
tunnistaa tarjouksen, mutta paattavat, etta tallaiseen
tilaisuuteen osallistuminen ei ole houkuttelevaa. Sosiaalisesta
ryhmastaan riippuen he ottavat vastaan tarjouksen
osallistua tiettyyn tapahtumaan.

Bonnin lansiosien eri alueiden rakennetta voidaan kuvata siten,
ettd kaikkialla on sosiaalisten ryhmien sekoitus, mutta
niiden koostumus on erilainen. Lessenichin asukkaat kuuluvat

enemman tai vahemman keskiluokkaisiin perheisiin,
jotka asuvat omakotitaloissa. Duisdorfissa asuu myos
keskiluokkaisia ihmisida, mutta vahemman lapsia kuin

Lessenichissd; ihmiset ovat vanhempia ja usein entisia
virkamiehia. Duisdorf on paikallinen perinteinen ostosalue, jossa
on pienia yrityksida. Medinghoven on osa, jossa asuu kéyhempia
ihmisia, pakolaisia ja siirtolaisperheitd, joista osa on lahtoisin
itdisen Valimeren maista, mutta myos yleisesti Afrikasta. Alun
perin alue rakennettiin virkamiehille 1970-luvulla, kun Bonn oli
Saksan liittotasavallan paakaupunki.

Rakenne  kuitenkin  muuttui, kun palvelusvaki  muutti
omakotitaloihin tai nykyaikaisempiin ja matalampiin
kerrostaloihin. Suurin osa



nama omakotitalot ja kerrostalot rakennettiin ldhelle Briiser
Bergia, joka oli sekoittunut alue, jossa asui kaikenlaisia ihmisia.
Siella sijaitsevissa omakotitaloissa asuu nykyaan usein vanhempia
pariskuntia, koska heiddan lapsensa ovat muuttaneet pois.
Seuraavina vuosina saattaa tapahtua muutos takaisin
lapsiperheisiin, kuten nyt Réttgenin ja Uckesdorfin alueella, jossa
asui ensin paljon lapsiperheita, sitten lapset muuttivat pois, mutta
nyt he palaavat takaisin perheineen asumaan sinne. Uudet, kalliit
ja nykyaikaiset kerrostalot aiheuttivat talla alueella vauvabuumin.
Rottgenin asukkaat ovat vyleensa konservatiivisempia ja
vauraampia kuin muilla alueilla asuvat.

Vaikka Bonnin lansiosa koostuu naista erilaisista asuinkortteleista,
niille kaikille on yhteista se, etta siella asuvat ihmiset ovat
vuorovaikutuksessa omasta sosiaalisesta ryhmastaan riippumatta
(ja muodostavat uusia sosiaalisia ryhmia yhdessa
vuorovaikutuksen aikana). Ihmiset ovat samoissa urheiluseuroissa,
kayvat samoissa lahiokeskuksissa, asioivat samoissa kaupoissa jne.
Rot-Weild Bonn-Rottgenin urheilukerholla on aktiivinen rooli
kuvatun alueen rajojen sisalla ja se tuo ihmiset yhteen.

Ihmiset valitsevat urheiluseuran tarjonnan kiinnostuksensa mukaan.
Tarjonnan valinta riippuu merkittavasti henkilon sosiaalisesta
ryhmasta. Briser Bergin asukkailla on taipumus kayda kursseilla
tai tapahtumissa, joita he eivat tarvitse (kuten Lebensmittelretterin
(Ruoansaastajat) kursseilla tai tapahtumissa), silla saimme selville,
ettd suurin osa ihmisista, jotka ovat jo valmiiksi tietoisia siita, etteivat
he tuhlaa ruokaa, osallistuu naihin tarjouksiin. Nama ihmiset eivat
opi paljonkaan lisaa esimerkiksi ruoan saastamisestd, vaan he
osallistuvat kursseille vahvistaakseen elamantapaansa.



Medinghovenissa ihmiset haluavat osallistua kursseille tai
tapahtumiin, jos ne tarjoavat taloudellisen kannustimen. Jos he
voivat saada kuponkeja tai saastoja, he tulevat. Medinghovenin
miehet on usein tavoitettava puhuttelemalla heidan vaimojaan
pariskunnille suunnatuilla tarjouksilla. Jos naiset vakuuttavat miehet
siitd, etta myos heidan olisi kannattavaa tulla, he tulevat.

Lessenichissa, Duisdorfissa ja Rottgenissa ihmiset pyrkivat tekemaan
sita, mika on tarkoituksenmukaista, varsinkin kun heilla on lapsia. Jos
lapset esimerkiksi haluavat urheilla, he tukevat urheiluseuraa tai jopa
osallistuvat siihen.

Lahiokeskukset ja muut tahot ovat jo jarjestaneet useita
hankkeita, jotka koskevat muun muassa tekstiilien kulutusta ja
ruokaa, kuten aiheet, joita haluamme kasitella pelissasmme.
Ihmisten reaktio riippuu heidan sosiaalisesta asemastaan.
Varakkaammilla ihmisilla on taipumus tunnustaa tama, mutta he
sanovat itselleen, etta jos he tekevat jotain, he eivat voi muuttaa
mitaan, ja... sita paitsi muutos olisi lilan kallista. Kéyhemmilta
ihmisilta puuttuu tietoisuus ja tieto jatteiden lajittelusta, tietoisesta
kulutuksesta jne.

He pyrkivat parantamaan elamdansa kuluttamalla eivatka
kyseenalaista kustannuksia. Tama johtaa usein jopa velkaloukkuun.
Vaikka tietoisessa kuluttamisessa on puutteita, ndma ihmiset
kuluttavat olettaen, etta heilld on niin vahan rahaa, ettd heidan on
kulutettava kaikki ja viela enemman selviytyakseen.

Sosiaalisesta asemastaan riippumatta ihmiset kayttavat rahojaan
paineen alaisena, jotta he noudattaisivat alan asettamia
minitrendeja. Trendit, muodissa olevat asiat vaikuttavat
kulutukseen: Durstloscher, Red Bull, mutta myo6s alypuhelimet,
kuulokkeet, trendikkaat lenkkarit jne.



Se, mitd suuntausta henkild6 noudattaa, riippuu siita, mihin
alaryhmaan han kuuluu (kuten nuoret maahanmuuttajat, vanhat
maahanmuuttajat, vanhemmat virkamiehet, vyksineldjat tai
perheelliset, lapset tai nuoret, miehet tai naiset jne.). Ottaen
huomioon kaikki nama paikalliset erityispiirteet kehitimme
paikallisen kontekstin strategian CoCo-tulosten, kuten tietoholvin
ja pelin, kayttoa varten ja testasimme pelia tapahtumassa, joka
jarjestettiin Briiser Bergin naapurustossa 1. heindkuuta. kesdakuuta
2024 ja keskustelimme siita paikallisten sidosryhmien ja
kouluttajien kanssa. Tuloksena syntyi Bonn Westin alueen
paikallinen  kontekstistrategia, jota kuvaamme  saksaksi
myohemmassa luvussa.

Game Jam

Joulukuussa 2022 Berliinissa jarjestetyssa Game Jamissa, johon
osallistui ihmisia kaikista kumppanimaista, kehitettiin yllattden jo
useita peli-ideoita, jotka perustuivat tarpeiden arviointiin ja
kumppanien toiveisiin, jotka koskivat heidan yhteis6jaan, jotta he
saisivat koulutuskeinoja, joita he nakevat tarvitsevansa
lahestydkseen tietoista kuluttamista koskevaa erityistarvetta
valitsemassaan yhteisdssa.

Tietoholvi

CoCo-peli on nyt suunnitteluvaiheessa, ja siinda hyddynnetdan
game jam -tapahtumassa saatuja ideoita ja mielikuvitusta siit3,
mita tarvittaisiin, jotta yhteisdissa asuvat ihmiset voitaisiin ottaa
huomioon. Korttien pelaaminen johtaa mikrooppitunteihin,
ja pelaajan on tehtava paatoksia jossain vaiheessa. Edes opettajat
tai kouluttajat eivat valttamatta ole tietoisen
kuluttamisen asiantuntijoita, joten mikrotuntien ja pelin
viimeistely voi olla vaikeaa. Se ei ole ongelma, silla hanke
tarjoaa tietoholvin, jonka avulla opettajat ja pelaajat voivat
tehda viisaita paatoksia. Tietoholvi perustuu

internetista l6ytyviin tai

yhteisty6kumppaneiden tarjoamiin resursseihin. Lisaksi pelida voi
pelata englanniksi ja kaikilla kumppanien kielilla.



Liilan monta tuotetta paaitettavaksi?

Peli ei voi heijastaa todellisuutta, silla kuluttajille on tarjolla miljoonia
tuotteita. Sita voidaan kuitenkin kayttaa periaatteiden opettamiseen,
ja se sisaltdada tuotteita ja kulutustapoja, joita voidaan pitaa
"tietoisena, ymparistoystavallisena, ilmastoneutraalina tai
sosiaalisesti arvokkaana". Pelaajat oppivat tietoisuudesta yleensa ja
tuotteista, jotka ovat lahempana terveellisempaa ja
ymparistoystavallisempaa elamantapaa kuin muut, joita ei ole
sisallytetty peliin. Kortteja tarkastelemalla kouluttajat voivat
mukauttaa tapaansa kayttaa pelia niiden yhteis6jen mukaan, joissa
pelia pelataan. N&din ollen CoCo-yhteistyokumppanit uskovat, etta
peli edistaa merkittavasti tietoista kulutusta koskevan aiheen
kasittelya aikuiskoulutuksessa.
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Tietoholvi

31 Yleiskatsaus Knowledge Holviin

Knowledge Vault on kattava resurssikeskus, joka edistaa kestavia
kaytantoja elaman eri osa-alueilla. Se kattaa useita aiheita, joista
jokaisen tarkoituksena on edistaa syvempda ymmarrysta
tietoisesta kuluttamisesta ja ymparistotietoisuudesta.

Mindful Clothing korostaa muodin ja kestavan kehityksen
risteyskohtia ja kannustaa yksiloita tekemaan tyylivalintoja, jotka
heijastavat heiddan ymparistositoumustaan. Tassd  osiossa
korostetaan, miten vaatteet voivat olla sekd muodikkaita etta
ymparistoystavallisia.

Viisas ruoankulutus kannattaa kehomme ravitsemista ja samalla
maapallon terveyden huomioon ottamista. Se edistad kestavia
ruokailutottumuksia, jotka hyodyttavat henkilokohtaista hyvinvointia
ja edistavat ymparistonsuojelua.

Kestiviat huonekalut esittelee, miten huonekaluvalinnat voivat
ilmentdaa ekotietoisuutta ja muuttaa asuintilat heijastukseksi
sitoutumisesta vihreampaan tulevaisuuteen. Tama osio rohkaisee
kuluttajia harkitsemaan kestavaa kehitysta kodin sisustuksessa.

Kulutettu energia kasittelee energiankdyton  vaikutusta
ymparistoon ja kannattaa harkittua kulutusta ja uusiutuvien
energialahteiden kayttoonottoa, jotta tuleville sukupolville voidaan
taata kestava tulevaisuus.



Kiertokulkuinen kestavyys esittelee resurssien uudelleenkdyton
ja uusiutumisen kasitteen, joka edistaa kestavaa ekosysteemia. Tassa
jaksossa korostetaan, etta on tarkeaa muuttaa
resurssistrategioitamme kestavyytta tukeviksi.

Mindful Consumption kannustaa eettiseen paatoksentekoon,
henkilokohtaisten tarpeiden ja kestavien kaytantojen
yhteensovittamiseen vastuullisen elédmantavan saavuttamiseksi. Se
edistaa tietoisuutta kulutusvalintojen vaikutuksesta ymparistoon.

Pelillistdmisessad tutkitaan, miten mukaansatempaavat
kokemukset voivat motivoida yksiloita saavuttamaan
kestavyystavoitteet. Tassa jaksossa korostetaan leikin voimaa
tehtdvien muuttamisessa miellyttaviksi toiminnoiksi, jotka
edistavat ymparistoystavallista kayttaytymista.

Kaiken kaikkiaan Knowledge Vault on arvokas resurssi kaikille,
jotka haluavat lisata ymmarrystaan kestavasta kehityksesta ja
tehda tietoon perustuvia valintoja, jotka hyodyttavat seka heita
itsedaan etta maapalloa.

32 Kuinka kayttaa Holvia tarkoitettua
aikuisopiskelijoille

Holviaineistoa

Paésy holviin:

Paaset Knowledge Vault -tietovarastoon virallisella verkkosivustolla
ja siirry Knowledge Vault -osioon. Sinun on ehka luotava tili tai

kirjauduttava sisaan, jos sinulla on jo tili. Varmista, etta sinulla on
vakaa internetyhteys, jotta kdyttokokemus on saumaton.



Resurssien tutkiminen:

Kun olet sisalla holvissa, voit tutustua eri kategorioihin, kuten
Mindful Clothing, Wise Food Consumption ja Sustainable
Furniture. Jokainen luokka sisaltda arvokkaita resursseja, jotka
voivat lisata ymmarrystasi kestavyydesta ja tietoisista
kaytannoista.

Resurssien hyédyntaminen:

Aikuisopiskelijana voit ladata materiaaleja, osallistua
interaktiiviseen sisaltoon ja keskusteluihin. Tee muistiinpanoja
keskeisista kohdista, jotka puhuttelevat sinua, ja pohdi, miten voit
soveltaa naita oivalluksia jokapadivaisessa elamassasi.

Yhteis66n sitoutuminen:

Liity holvissa oleviin foorumeihin tai yhteison keskusteluihin.
Vertaisten kanssa keskusteleminen voi tarjota erilaisia nakdokulmia ja
parantaa oppimiskokemusta.

Aikuiskouluttajille

Holviin paasy:

Kouluttajat paasevat Knowledge Vault -tietovarastoon samalla tavalla
kaymalla osoitteessa

verkkosivusto ja kirjautuminen sisdan. On suositeltavaa tutustua
sivuston ulkoasuun ja kaytettdvissa oleviin resursseihin, jotta voit
ohjata oppijoita tehokkaasti.

Resurssien siséllyttaminen opetussuunnitelmaan:
Hyodynna holvissa olevia resursseja opetussuunnitelmasi
rikastuttamiseksi. Valitse materiaalit, jotka vastaavat
opetustavoitteitasi, ja sisallyta ne oppitunneillesi edistamaan
kestavyytta ja tietoisuutta oppilaiden keskuudessa.



Keskustelujen helpottaminen:

Rohkaise keskustelemaan holvista loytyvista aiheista. Tama voi
auttaa oppijoita kasittelemdan materiaalia kriittisesti  ja
soveltamaan sita reaalimaailman skenaarioihin, mika edistaa
kasitteiden syvempaa ymmartamista.

Tuen tarjoaminen:

Tarjoa tukea oppijoille heidan navigoidessaan holvissa. Auta heita
Ioytamaan resursseja, jotka vastaavat heidan kiinnostuksen
kohteitaan ja oppimistavoitteitaan, ja rohkaise heitd jakamaan
I6ytonsa luokan kanssa.

Naita ohjeita noudattamalla aikuisopiskelijat ja -kouluttajat voivat
tehokkaasti kayttaa ja hyodyntdaa tietovarastoa edistadkseen
kestavyytta ja tietoisuutta edistavia kaytantoja elamassaan ja
opetusmenetelmissaan.

33 Holvin resurssien integroiminen -koulutukseen

Jos haluat integroida holvivarastot tehokkaasti haavoittuville
yhteisdille suunnattuihin koulutusohjelmiin, harkitse seuraavaa
jasenneltya lahestymistapaa:

Johdanto tietoisesta kuluttamisesta

Aloita esittelemalla tietoisen kuluttamisen kasite ja korostamalla sen
merkitysta eettisten valintojen tekemisessa kestavan kehityksen
mukaisesti. Kayta esimerkkeja osioista "Tietoinen vaatetus" ja "Viisas

ruoankaytté" havainnollistamaan, miten naita kaytantdja voidaan
soveltaa paivittain. Keskustelkaa esimerkiksi siita, miten
ymparistoystavallisten vaatemerkkien tai paikallisesti hankitun ruoan

valitseminen voi edistaa kestavampaa elamantapaa.



Kestévien kadytiantojen kaytannon soveltaminen

Sisdllytetdan kaytannon harjoituksia, joiden avulla osallistujat
voivat sitoutua kestadviin kaytantoihin. Jarjesta esimerkiksi
tyOpajoja, joissa osallistujat voivat luoda kestdavia huonekaluja
kierratysmateriaaleista, kuten kohdassa "Kestavat huonekalut"
korostetaan. Tama kaytannonlaheinen ldahestymistapa kouluttaa ja
antaa ihmisille valmiuksia tehda ymparistotietoisia paatdksia
asuintiloissaan.

Energiansééstotekniikat

Katso osio "Kulutettu energia" energiansaastotekniikoiden
opettamiseksi. Anna konkreettisia esimerkkeja, kuten
energiatehokkaiden laitteiden kaytto tai yksinkertaisten tapojen,
kuten valojen sammuttaminen, kun niitad ei kdaytetda. Nama pienet
muutokset voivat vahentda energiankulutusta merkittavasti ja
edistaa kestavaa tulevaisuutta.

Kiertava kestavyyshanke

Kannusta osallistujia osallistumaan kiertokulttuurin
kestavyyshankkeisiin, jotka on kuvattu kohdassa "Kiertokulttuurin
kestavyys". Kaynnista esimerkiksi yhteisoprojekti, jossa keskitytaan
materiaalien kierratykseen ja uudelleenkayttoon ja edistetdan
uudistumiskulttuuria ja ekologista kestavyytta. Tama
yhteistoiminta voi vahvistaa yhteison siteita ja edistda samalla
ymparistovastuuta.

Pelillistdminen sitouttamiseen

Hyodynna pelillistamisstrategioita, jotta oppimisprosessi olisi
houkutteleva ja motivoiva. Luo vuorovaikutteisia toimintoja tai
haasteita, joihin sisaltyy pelillistamisen osiossa mainittuja elementteja,
kuten pistejarjestelmia tai palkintoja kestavista toimista. Tama
lahestymistapa voi lisata yhteison jasenten osallistumista ja
sitoutumista kestaviin kaytantoihin.



Naiden resurssien ja esimerkkien sisallyttaminen
koulutusohjelmiin voi tehokkaasti kouluttaa ja voimaannuttaa
haavoittuvia yhteis6ja omaksumaan kestavia kaytantdja, mika
viime kddessa edistda ymparistotietoisempaa ja joustavampaa
yhteiskuntaa.
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4 luku Vakava
pelaaminen

41 Opetuksen perusteet Gamificationin avulla tapahtuvan
opetuksen perusteet

Pelillistaminen tuo opetusymparistoihin pelillisia elementteja,
kuten pisteitd, merkkeja, tasoja ja haasteita, ja muuttaa oppimisen
kiinnostavaksi prosessiksi, joka herattaa oppilaiden uteliaisuuden.
Tama lahestymistapa tekee opetuksesta vuorovaikutteisempaa ja
kiehtovampaa, kannustaa aktiiviseen osallistumiseen ja lisaa
oppimismotivaatiota.

Paatavoitteet

Pelillistamisen ensisijaisena tavoitteena on lisata opiskelijoiden
motivaatiota ja osallistumista luomalla dynaaminen
oppimisymparisto, joka helpottaa kasitteiden ymmartamista, lisaa
tyytyvaisyytta ja parantaa yleisia oppimistuloksia. Tavoitteena on
tehda oppimisesta myonteinen ja palkitseva kokemus, joka
edistaa opiskelijoiden osallistumista ja sitoutumista.

Perusperiaatteet

Pelillistaminen oppimisessa perustuu peliperiaatteisiin, joiden
tarkoituksena on lisata motivaatiota, kilpailua (erityisesti
henkilokohtaisen kehittymisen osalta) ja palautetta.
Pelillistaminen motivoi oppilaita tavoitteiden ja haasteiden avulla,
jotka edistavat oppimista uusilla tasoilla ja raataloivat
sisallon heidan kiinnostuksen kohteidensa ja kykyjensa mukaan.
Pisteytys- ja merkkijarjestelma palkitsee edistymisesta,

ja valiton, henkilokohtainen palaute auttaa oppilaita
ymmartamaan kasitteitd paremmin ja parantamaan suoritusta.
Motivoituneet

opiskelijat osallistuvat todennakoisemmin aktiivisesti oppimiseen.



Sisaiset ja ulkoiset motivaattorit

Pelillistamisessa kaytetaan sisdisia motivaattoreita, jotka
johtuvat opiskelun sisdisesta tyydytyksesta, ja ulkoisia
motivaattoreita, kuten pisteita ja merkkeja, edistamaan
pitkakestoista oppimista. Sisdiset motivaattorit johtuvat
oppimiseen liittyvasta mielihyvasta ja tyydytyksesta, kun taas
ulkoiset motivaattorit voivat sisdltaa konkreettisia palkintoja
ja tunnustusta, jotka kannustavat opiskelijoita
ponnistelemaan.

Edistyminen ja palaute

Jarjestelma, jossa seurataan edistymista ja annetaan valitonta,
henkilokohtaista palautetta, auttaa oppilaita tunnistamaan
vahvuudet ja heikkoudet ja mukauttamaan oppimisstrategiansa
niiden mukaisesti. Tama Ilahestymistapa antaa opiskelijoille
selkedan kuvan heiddan edistymisestdgan ja oikea-aikaista
parannusohjausta, mika luo jatkuvan parantamisen ja
oppimisen syklin.

Kilpailu

Terve kilpailu edistdaa sitoutumista ja  osallistumista.
Tulostaulukoiden, turnausten tai ryhmahaastekilpailujen avulla
pelillistaminen kannustaa oppilaita parantamaan suorituksiaan ja
tekemaan yhteistyota vertaistensa kanssa tasapainottaen
kilpailua ja tiimityota. Tama voi kannustaa oppilaita ylittamaan
itsensa ja edistaa yhteenkuuluvuuden ja yhteistyon
tunnetta luokkaryhmassa.

Kdaytannon esimerkkeja

« Edistymisen seuranta ja vdlittémdén palautteen antaminen:
Kayta reaaliaikaista palautetta tarjoavia alustoja, joiden avulla
opiskelijat  voivat seurata edistymistddn ja  saada
parannusehdotuksia.

«  Piste- tai  merkkijéirjestelmien  luominen: Palkitse
opiskelutehtavien suorittamisesta tai tiettyjen tavoitteiden
saavuttamisesta pisteilla, merkeillda tai muilla motivaatiota
edistavilla tunnustuksilla.



+ Kdyttdmadalld sovelluksia kuten Duolingo: Oppimissovellukset,
jotka antavat valitonta palautetta ja seuraavat oppilaan
edistymista, yllapitavat korkeaa motivaatiota haasteiden ja
paivittaisten tavoitteiden avulla.

+ Terveen kilpailun kdyttéénotto: Osallistu opiskeluhaasteisiin tai -
turnauksiin ystavien tai luokkatovereiden kanssa parantaaksesi
suoritusta ja kannustaaksesi merkittavampaan sitoutumiseen.

+ Kertomusten avulla opiskelusta saadaan kiinnostavaa:
Kuvittele olevasi opiskellessasi tarinan paahenkilo, joka
kohtaa tehtdvia ja voittaa esteitd, jotka tekevat oppimisesta
mieleenpainuvampaa ja mielenkiintoisempaa.

+ Opiskelumateriaalin tekeminen visuaalisesti houkuttelevaksi:
Hyoédynna videoita, kuvia ja taulukoita, jotta teksteista ja
esityksista tulisi houkuttelevampia ja jotta opiskeluymparisto
olisi miellyttavampi ja nykyaikaisempi ja vastaisi paivittaista
sosiaalista ja teknologista ymparistoamme.

« Haastavien mutta saavutettavissa olevien tavoitteiden
asettaminen:  Jaottele opiskelutavoitteet pienempiin,
hallittavissa oleviin virstanpylvaisiin ja juhli onnistumisia, jotta
motivaatio pysyy korkealla.

Kaikki nama elementit sisaltyvdt CoCo-peliin. Se voidaan
mukauttaa kohdeyleison erityistarpeisiin muuttamalla saantéja ja
pelitiloja peliajan (30 minuutista useisiin tunteihin), pelitavan
(yhteistyo, kilpailu, tiimiturnaukset) ja ehdotettujen aiheiden
syvyyden muuttamiseksi. Tama joustava Idahestymistapa
mahdollistaa erilaiset pelillistamisstrategiat, jotka perustuvat
yleison tyyppiin ja sen oppimispiirteisiin.



Pelillistaminen ja monialaiset taidot
Pelillistaminen tukee opiskelijoiden monialaisten taitojen kehittamista:

Tehokas viestintd: Edistaa tiedon jakamista ja ajatusten selkeaa
ilmaisua. Opiskelijat oppivat viestimaan tehokkaasti ryhman
sisalla ja ulkopuolella, mikd parantaa heidan sosiaalisia taitojaan
ja esiintymistaitojaan.

« Luovuus ja aloitteellisuus: Se kannustaa luovaan ajatteluun ja
innovatiivisten ratkaisujen etsimiseen. Pelillistamiskokemusten
suunnittelu ja kehittaminen kannustaa oppilaita kokeilemaan
uusia ideoita ja tekemaan aloitteita.

« Ajanhallinta ja organisointi: Opettaa priorisoimaan ja
organisoimaan toimintoja tehokkaasti. Monet opetuspelit
edellyttavat tehokasta ajanhallintaa, mika auttaa oppilaita
kehittamaan naita perustaitoja.

« Yhteistyo ja tiimityo: Se kannustaa yhteisty6hon ja roolien
kunnioittamiseen. Ryhmatoimintojen ja yhteistoiminnallisten
haasteiden avulla oppilaat oppivat tyoskentelemaan
tehokkaasti yhdessa, koordinoimaan ponnistelujaan ja
arvostamaan toistensa panosta.

« Kriittinen ajattelu ja ongelmanratkaisu: Kehittaa analysointi- ja

ongelmanratkaisutaitoja seka henkista joustavuutta. Monissa

opetuspeleissd oppilaiden on analysoitava tilanteita,

I6ydettava luovia ratkaisuja ja tehtava perusteltuja paatoksia.

Knowledge Vault on kattava resurssikeskus, joka edistaa kestavia
kaytantdja elaman eri osa-alueilla. Se kattaa useita aiheita, joista
jokaisen tarkoituksena on edistdda syvempaa ymmarrysta
tietoisesta kuluttamisesta ja ymparistotietoisuudesta.



42 Tapaus Tutkimukset

Pelillistaminen on parantanut oppimista erityisesti tieteellisissa ja
tieteellis-teknisissa opinnoissa, esimerkiksi seuraavilla
sovelluksilla:

Duolingo:

Sovelluksessa kaytetaan pisteitd, jalokivia, pistetaulukoita ja
haasteita motivoimaan kielten oppimista. Se on parantanut
testituloksia merkittavasti. Pelimdisen rakenteensa ansiosta
saannolliset kayttajat lapaisevat todennakodisemmin vieraan kielen
kokeet.

DragonBox:

Opettaa matematiikkaa ja algebraa hahmojen ja tarinoiden
kautta, mika parantaa oppilaiden tuloksia algebran kokeissa.
DragonBoxia kayttavien oppilaiden matematiikan taidot ovat
parantuneet merkittavasti kontrolliryhmiin verrattuna.

Suorasta kokemuksestamme voimme antaa useita esimerkkeja
pelillistamisestda, jota on sovellettu aiheisiin, jotka saattavat
tuntua kaukaisilta perinteisesta pelaamisesta, kuten:

EURBANITIES: Innovatiivinen koulutushanke, jossa pelien avulla
tutkitaan ja ymmarretaan kaupunkien dynamiikkaa ja kansalaisten
sitoutumista. Hankkeen tavoitteena on helpottaa kansalaisten
aktiivista osallistumista kaupunkisuunnitteluun simulaatioiden ja
interaktiivisten skenaarioiden avulla. Osallistujat omaksuvat
erilaisia rooleja kaupungissa, kuten paikallishallinnon edustajia,
kaupunkisuunnittelijoita, aktivisteja ja kansalaisia, ja kasittelevat
kaupunkisuunnitteluun, julkisen tilan hallintaan, ympariston
kestdavyyteen ja sosiaaliseen yhteenkuuluvuuteen liittyvia
perushaasteita.



MAASEUDUT: Tassa hankkeessa kaytetaan peleja maaseudun
dynamiikan tutkimiseen ja kestavan kehityksen edistamiseen.
Vuorovaikutteisten simulaatioiden avulla hanke pyrkii lisaamaan
osallistujien  tietoisuutta  maaseutuyhteisdjen  haasteista ja
mahdollisuuksista. Osallistujat omaksuvat maaseutuyhteison rooleja,
kuten maanviljelijoita, paikallishallinnon edustajia ja yrittdjia, jotka
kohtaavat haasteita, kuten luonnonvarojen hallintaa, talouskehitysta
ja sosiaalista yhteenkuuluvuutta.

MINA OLEN EUROOPPALAINEN KANSALAINEN: Hanke, jossa
Euroopan parlamentin simulaation avulla lisatdan nuorten
tietoisuutta aktiivisen osallistumisen ja ylikansallisista asioista
kaytavan keskustelun merkityksesta. Peli perustuu Compassin ja
EU:n toimielinten koulutusmateriaaleihin, joiden tarkoituksena on
edistada nuorten aktiivista kansalaisuutta. Osallistujat simuloivat
Euroopan parlamentin elamda ja omaksuvat eurooppalaisten
kansanedustajien roolin, keskustelevat, neuvottelevat ja tekevat
paatoksia erittdin kiinnostavista aiheista, kuten ymparistopolitiikasta,
ihmisoikeuksista ja taloudesta.

Nama tapaustutkimukset osoittavat, miten pelillistamista voidaan
kayttaa tehokkaasti koulutusyhteyksissa, jotka eivat liity
perinteiseen pelaamiseen. Realististen ja vuorovaikutteisten
simulaatioiden avulla osallistujat kehittavat syvallista ymmarrysta
kaupunki-, maaseutu- ja vylikansallisesta dynamiikasta, mika
edistaa aktiivista osallistumista ja olennaisten monialaisten
taitojen kehittymista.



4.3. Hyvinvoiva tulevaisuus

Tulevaisuuden ndakymia ovat muun muassa tekoalyn (Al) kaytto
oppimisen personoimiseksi sekad virtuaalitodellisuuden (VR) ja
lisdityn todellisuuden (AR) kayttd immersiivisten kokemusten
luomiseksi. Tekoaly voi mukauttaa sisaltoa ja haasteita yksilollisiin
tarpeisiin, kun taas VR ja AR voivat tarjota kaytannon
simulaatioita ja yhteistyoymparistoja. Tekoaly voi
analysoida opiskelijoiden oppimistietoja ja raataloida sisaltoa
ja haasteita heiddn tarpeidensa mukaan luoden vyksilollisia
oppimispolkuja.

Lisaksi virtuaalitodellisuuden ja lisatyn todellisuuden
yhdistaminen VOi johtaa entista syvallisempiin
ja  mukaansatempaavampiin oppimiskokemuksiin, jolloin
oppilaat voivat tutkia monimutkaisia kasitteita

vuorovaikutteisesti.

VR:n ja AR:n integrointi pelillistamiseen

VR- ja AR-teknologiat voidaan integroida opetuspelaamiseen,
jotta oppimisesta tulisi entista kiinnostavampaa ja
vuorovaikutteisempaa:

Immersiiviset oppimisympdristét: VR ja AR voivat luoda realistisia
virtuaaliymparist6ja, jotka vievat oppilaat uusiin maailmoihin ja
helpottavat monimutkaisten kasitteiden oppimista.

*Simulaatiot ja pelit: VR ja AR voivat luoda simulaatioita, joiden
avulla opiskelijat voivat soveltaa opittuja kasitteita
kaytannonlaheisessa ja turvallisessa ymparistossa.

* Yhteistyéympdiristot: Nama teknologiat voivat luoda virtuaalisia
tiloja, joissa opiskelijat voivat tydskennelld yhdessa fyysisesta
sijainnista riippumatta.

* Vidlitén ja henkilokohtainen palaute: Tekodly voi antaa
valitonta ja henkilokohtaista palautetta, mika auttaa oppilaita
parantamaan suoritustaan nopeasti.

* Oppimisanalytiikka: Tekodly voi tarjota yksityiskohtaisia tietoja
oppilaiden suorituksista, mika auttaa opettajia mukauttamaan
opetusmenetelmiaan.



« Kdytdnnon oppiminen: Kaikki nama teknologiat tarjoavat
kdaytannon harjoittelumahdollisuuksia esimerkiksi
ladketieteen ja tekniikan aloilla, jolloin opiskelijat voivat
hankkia kokemusta valvotussa ymparistdssa.

« Aistien ja kognitiivinen sitoutuminen: Nama teknologiat voivat
edistaa oppilaiden aistien kayttoa seka kriittista ja luovaa
ajattelua.

Paatelmat

Pelillistaminen on innovatiivinen Ilahestymistapa oppimisen
tehostamiseen lisdamalla opiskelijoiden motivaatiota ja
sitoutumista. Integroimalla kehittyneita tekniikoita pelillistaminen
voi saavuttaa uusia tehokkuuden ja sitoutumisen tasoja. Naiden
tekniikoiden kayttoonotto opetuskontekstissa lupaa mullistaa
oppimisen ja luoda innostavamman ja yksiléllisemman
ympariston, joka vastaa opiskelijoiden yksilollisia tarpeita.

4.4. Peli Jam

Game Jamit ovat yhteistapahtumia, joissa osallistujat luovat
peleja lyhyessa ajassa, yleensa 24-72 tunnin aikana. Tapahtumat
ovat avoimia kaikille sukupuolesta, koulutustasosta tai alkuperasta
rippumatta, mikda edistdda osallistavaa ja monimuotoista
ymparistoa.

Jokainen Game Jam on ainutlaatuinen ja keskittyy yhteiseen
luomiseen ja konkreettisiin tuloksiin. Osallistujat tyoskentelevat
tiimeissa vastatakseen tiettyihin haasteisiin, jotka liittyvat usein
tosielaman  kysymyksiin, kuten koulutukseen, kestavaan
kehitykseen tai yhteiskunnalliseen vaikutukseen. Tavoitteena on
kehittdaa pelipohjaisia ratkaisuja, jotka vaikuttavat ihmisten
elamaan.



CoCo Game Jam
CoCo Game Jam perustuu kolmeen perusperiaatteeseen:

» -Ratkaisut, jotka muuttavat eldmdd: Game Jam -ratkaisut:
Jokainen Game Jam -ratkaisu vastaa kriittiseen haasteeseen
koulutuksessa, ja niilld on mahdollisuus vaikuttaa merkittévasti
eldmddn ja muuttaa sitd.

« -Voimaannuttava matka: Tapahtuma on yhteinen matka
muotoiluajattelun, yhteiskehittdmisen ja kdyttdjéldhtéisen
innovaation kautta riippumatta siitd, onko osallistujilla aiempaa
kokemusta hackathonista.

« -Jatkuvasti kasvava aktiivinen yhteisé: CoCo pyrkii luomaan
yhteisén samanhenkisistd pelillistdmisen edelldkdvijbistd,
jotka  uskovat yhteiseen Iluomiseen ja  yhteistyéhén
vihredimmdn ja paremman maailman luomiseksi.

CoCo varmistaa osallistavuuden Game Jamissa toivottamalla
tervetulleiksi osallistujia kaikista taustoista ilman sukupuoleen,
koulutustasoon tai alkuperddn liittyvéda syrjintéd. Tdmd avoin ja
osallistava Ichestymistapa antaa erilaisille peladgijille,
koulutussidosryhmille, kansalaisjdrjestaille, yrityksille ja
instituutioille Euroopasta ja sen ulkopuolelta mahdollisuuden
kokoontua yhteen ja tehdd yhteistyotd. Edistamdilld yhteisluomista
ja -yhteistyétd arvostavaa kdytdntéyhteiséd CoCo luo ympdristén,
jossa jokainen voi antaa panoksensa ja tuntea itsensd arvostetuksi,
mikd edistéd yhteenkuuluvuuden tunnetta ja yhteistd tarkoitusta.

CoCo Game Jamin prosessiin kuuluu useita vaiheita: 1.Unpicking
Pelit: Osallistujat  aloittavat osoitteessa
tutkimalla jaymmartamaan olemassa

olevia peleja ja resursseja.

2. Haasteen laatiminen: Joukkueet maarittelevat tietyn
haasteen, johon ne haluavat vastata pelillaan.

3. Prototyyppien esittely: Tiimit esittelevat alustavat ideansa ja



prototyyppinsa saadakseen palautetta.

4 Prototyyppien kehittdminen muuttuvissa tiimeissd: Tiimit
tyoskentelevat peliprototyyppiensa kehittamiseksi ja tekevat
usein yhteistyota eri jasenten kanssa, jotka tuovat mukanaan
erilaisia nakokulmia.



5 Palaute haastdjilta: Tiimit saavat palautetta mentoreilta tai
asiantuntijoilta prototyyppiensa parantamiseksi.

6. Kokemuksen julkaiseminen: Lopulliset prototyypit jaetaan
yhteison kanssa.

7. Ratkaisujen toteuttaminen: Onnistuneetpeliratkaisut
pannaan taytantoodn, ja niitd voidaan kayttaa todellisten
vaikutusten aikaansaamiseksi.

Game Jamissa ei ole kyse vain pelien luomisesta, vaan ne
ovat voimaannuttavia matkoja, jotka edistavat
muotoiluajattelua, yhteiskehittamista ja kayttajalahtoista
innovointia. Ne luovat jatkuvasti kasvavan yhteison
samanhenkisia yksiloita, jotka  uskovat yhteistyohon
vihreamman ja paremman maailman luomiseksi. CoCo
edistaa Game Jamiensa avulla pelillisesti mullistavia
ratkaisuja  keskittymalld useisiin  avaintekijoihin. Ensinnakin
Game Jams -tapahtumien tarkoituksena on vastata haasteisiin,
jotka liittyvat tietoisemman kulutuksen opettamiseen erityisesti
syrjaytyneiden yhteisojen keskuudessa. Nain
varmistetaan, ettd kehitetyilla ratkaisuilla on potentiaalia
vaikuttaa merkittavasti todellisessa maailmassa.

Jokaisessa Game Jamissa keskitytaan sellaisten ratkaisujen
luomiseen, jotka voivat muuttaa elamaa, ja korostetaan sellaisten
kdaytannonldheisten ja toimivien ratkaisujen kehittamista, joilla
vastataan koulutuksen ja muiden alojen polttaviin haasteisiin.
Kokemustasosta riippumatta osallistujat lahtevat
yhteiselle matkalle muotoiluajattelun, yhteiskehittamisen ja
kayttdjalahtoisen innovoinnin kautta, mika antaa heille
mahdollisuuden ajatella luovasti ja yhteistyossa vaikuttavien
ratkaisujen kehittamiseksi.

CoCo rakentaa jatkuvasti kasvavaa aktiivista yhteisoa
samanhenkisista pelillistamisen edellakavijoista. Yhteiso
tarjoaa tukea, palautetta ja yhteistydomahdollisuuksia, jotka
parantavat

kehitettyjen ratkaisujen laatua ja vaikutusta. Yhdistamalla
nama elementit CoCo varmistaa, etta sen Game Jamissa syntyvat
ratkaisut ovat innovatiivisia, kaytanndllisia ja pystyvat
vaikuttamaan aidosti.
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Pelin prototyypit
Game Jam -tapahtumassa keskityttiin useisiin haasteisiin, jotka
liittyvat sellaisten pelien luomiseen, jotka edistavat tietoista
kulutusta ja ymparistotietoisuutta. Kaiken kaikkiaan prototyyppeja
oli tehty nelja.

1.Dressed for Motivational Doll Game:

o Tarkoitus: Opettaa lapsille tietoista kuluttamista pukemalla
nukke saan, budjetin ja ekologisten vaikutusten mukaan.

o Kohderyhma: 8-12-vuotiaat lapset.

o Vaikutus: Vaikutukset: Vaatteiden vaihtokurssin nousu ja
huomion kiinnittaminen ymparistoystavallisiin ostoksiin.

2. Cotraco:

o Tarkoitus: Tehostaa tietoista paatoksentekoa opettamalla pelaajille
heidan hiilidioksidituotantoaan paivittaisten paatosten kautta.

o Kohderyhma: Yleiso.

o Vaikutus: Mitataan QR-skannausten maaralla ja Google
Analyticsilla.

3. CoCo-peli:

o Tarkoitus: Suorita resurssien hallintaan liittyvia tehtavia ja
ansaitse pisteita.

o Kohderyhma: Yleiso.

o Vaikutus: Resurssien hallinnan oppiminen ja tietoinen kulutus.

4. CoCo Garden:

o Tarkoitus: Opettaa kausituotteiden viljelyn periaatteita ja
sesongin ulkopuolisen viljelyn vaikutuksia.

o Kohderyhma: Peruskoulun oppilaat ja heiddn perheensa.

o Vaikutus: Ymmarrys kauden mukaisen viljelyn
tehokkuudesta ja kauden ulkopuolisen viljelyn vaatimista
lisdresursseista.

Jokaisessa  peliprototyypissa keskitytdan eri nakokohtiin
tietoisesta kuluttamisesta ja ymparistokasvatuksesta
vuorovaikutteisen ja mukaansatempaavan pelattavuuden avulla.



46. Dressed for - Motivoiva nukkepeli

"Dressed for Motivational Doll Game" on innovatiivinen
perhekorttipeli, joka on suunniteltu opettamaan lapsille tietoista
kulutusta ja ymparistoystavallista elamaa. Tassa kiehtovassa
pelissa yhdistyvat hauskuus ja koulutus, ja se auttaa nuoria
pelaajia ymmartamaan, miten tarkeaa on tehda ympariston
kannalta vastuullisia valintoja.

Pelin logiikka

Pelin peruslogiikka pyorii nuken pukemisessa saaolosuhteiden,
budjetin ja vaatevalintojen ekologisten vaikutusten mukaan.
Pelaajien on tasapainotettava rajallinen budjettinsa ja
varmistettava, ettd heidan nukkensa on pukeutunut sopivasti eri
ilmastoihin. Peli rohkaisee pelaajia vaihtamaan vaatteita,
tarkistamaan etiketteja ja tekemadan ymparistoystavallisia
ostoksia, mika edistaa kestdavan kehityksen ja kekselidisyyden
ajattelutapaa.

The Doll Game opettaa ymparistoystavallisia ostoksia useiden
peliin integroitujen avainmekanismien avulla. Pelaajia
kannustetaan tarkistamaan vaatteiden etiketit ennen ostamista,
mika simuloi tosielaman tilanteita, joissa kuluttajien tulisi etsia
ympadristoystavallisia sertifikaatteja ja materiaaleja. Pelaajien on
tehtava strategisia paatoksia, jotta he voivat pukea nukkensa
sopivasti, ja opetettava harkittua rahankayttoa ja kestavien
vaihtoehtojen asettamista etusijalle taloudellisten rajoitusten
puitteissa.

Peli edistda vaatteiden vaihtoa pelaajien kesken ja korostaa
vaatteiden uudelleenkayton ja kierratyksen etuja sen sijaan, etta
ostaisi aina uusia vaatteita, mika edistaa jakamisen kulttuuria ja
vahentaa jatteiden maaraa.



Vaihtoehtoinen nimi:TRAVEL DRESS 4: motivational doll game
"Pue nukke saan mukaan, mutta muista raha ja ekologisuus!"

Johdanto

Pue nukkeasi uutta vuodenaikaa varten ja pida samalla mieless3,
miten valintasi vaikuttavat itseesi ja ymparistoon. Matkusta
lampimiin tai kylmiin paikkoihin ja vaihda vanhat vaatteesi ystaviesi
kanssa saastdksesi rahaa (ja ymparistod!) tassa kaikenikaisille
tarkoitetussa pukeutumispelissd, joka on tarkoitettu vahintaan 4

pelaajalle.
Lopputuote on 10-vuotiaille ja sita vanhemmille lapsille suunnattu
tulostettava ja pelattava nukkepeli. Peli opettaa lapsia

sopeuttamaan rajallisen budjettinsa ymparistoystavalliseen
elamantapaan vaihtamalla vaatteita ja tarkistamalla etiketteja
ennen uusien vaatteiden ostamista.

Pelin perustaminen

Pelin on tarkoitus olla helppo asettaa ja sitd voidaan pelata
luokkahuoneissa. Materiaalien tulisi olla selkedmuotoisia,
mustavalkoisia vektorikuvia, jotka opettaja voi tulostaa koulussa
ja lapset voivat leikata ja koristella. Ainoa ei-tulostettava
elementti on noppa, mutta tavallinen noppa sopii taydellisesti,
koska siihen voidaan vain liimata varillinen paperinpala (tai
tarroja, kuten me teimme) ja kayttaa sita uudelleen. Testasimme
sitd pienissa 4 hengen ryhmissa (jokaisella 1 nukke), mika on
mielestamme vahimmaisvaatimus, jotta pelaajien valilla olisi
riittavasti vaihtomahdollisuuksia. Uskomme myos, etta pelia
voidaan pelata pienissa ryhmissa, joissa jokaisella on yksi nukke
(esim. 1 nukke, 2+ lasta). Opettajien tehtavana on arvioida luokan
tarkkaavaisuuden ja osallistumisen taso ja paattaa, miten
nama lukumaarat asetetaan.

Muutamalla sanalla: helppo, helppokadyttéinen ja hyvin
mukautettava.



Kohde
Kohderyhmana ovat 8-12-vuotiaat lapset alakoulusta ylakouluun.

Saannot

1.Yksi nukke yhdelle lapselle/pelaajalle tai pienelle ryhmalle.

2. Nukke/soitin alkaa 35€:sta

3. Valitset yhden vaatekappaleen joka kierroksella, kunnes
sinulla on taydellinen asu (hattu+paitat+housut/hame) ET
VOI ENNEN ENSIN LUKEA MERKINTAA.

4. jokainen heittdad noppaa valitakseen varin (vain 2. ottelusta).

5 kun padset maaranpaahasi, sinun on luultavasti korjattava
asusi. Voit tehdéd sen seuraavasti: vaihtamalla muiden kanssa,
ostamalla muilta, ostamalla markkinoilta.

6. jokaisen ottelun lopussa (kun olet tyytyvainen asuusi) lasket
pisteesi:

+ 10 € l[eft = 2 points
« Good label = 1 points
« Half label = %2 point

« All bad = no points
Max 3 points (complete outfit)

« COMPLETE OUTFIT

for your assigned season = 1 point

(ex. Summer=3 piece of clothingv for summer)
» 2 or 3 items of the right color = 1 point

7. kirjoita pisteesi ylOs ja saat 10 € pankista seuraavaa ottelua varten.
8. Seuraavat ottelut eivat tarvitse saantoa n:o 3, koska aloitat jo
edellisesta asustasi.



Kuinka pelata

valitse nukke
ja3sG

@
noppaa paattaa
joka aloittaa

VAIHE1

Osta vuorollaan esine
kerrallaan, kunnes kaikilla on
tdydellinen varustus (2 esinettd).

Jokainen 9ets lentoliput ja
heittaa vari noppaa: sinulla
on kaksi kriteerid nyt
vaihtaa asuasi. (Ensimmaisella kerralla saat pisteen :.4.
hankit vain lentolipun.
\]/ Virinoppa tulee myshemmin vaikeuksien
lisaamiseksi).
"Uusintakaynnistyspiste "\". seuraavia otteluita varten".

VAIHE2

Aina tu rnissa voit ostaa/vaihtaa
yhden esineesi kerrallaan,
kunnes sinulla on tyydyttava
asu (katso saannét n:o 6
pisteiden osalta).

Kun kaikki ovat tyytyvaisia,
laske maalit
ja ota 10¢ pankista
seuraavia otteluita varten.

VAIHE3



Materiaalit - mita tarvitset
Paperinuket

Varilliset nopat

Paperirahaa

Esimerkkeja vaatteista (vasemmalla hattuja,
paitoja, housuja ja hameita seka talvi- etta
kesakaudelle) tulostettavaksi ja leikattavaksi.
Kuten naet, niissd on pienet "lapat", jotta ne
voidaan kiinnittaa nukkeihin (valinnainen).

Taydellinen setti (ylhaaltd vasemmalta):
nuket, rahat, nopat, vaatteet, liput ja
pistemerkit.




Miten pelia voitaisiin pelata muissa yhteyksissa?

Mielestamme peli on helppo mukauttaa kolmesta syysta.

Ensinnakin on mahdollista vaihtaa aihetta ja sailyttaa varsinaiset
saannot. Esimerkkind voisi olla "Rakenna tietoinen kulutusateria":
nukkejen ja vaatteiden sijasta pelissa voisi olla kyse kausiluonteisen,
mahdollisesti paikallisen ruoan ostamisesta ja mahdollisimman
pienistd menoista (pisteiden maara olisi samanlainen). Pelissa voisi
olla hyva puhua myo6s huonekalujen ostamisesta, kuten "Sisusta
talosi tietoisilla huonekaluilla": kyse voisi olla koko talosta tai vain
yhdesta huoneesta, mutta periaate olisi sama: osta huonekaluja,
jotka on valmistettu sertifioidusta puusta, liikkeista, jotka maksavat
tyontekijoilleen oikeaa palkkaa, ja kuten aina, osta kaytettyja, jos
mahdollista.

Nama kaksi esimerkkia tuovat meidat toiseen seikkaan: peli on
modulaarinen. Pelissa on keskeinen elementti (meidan
tapauksessamme nukke), jonka tayttamiseen tarvitaan esineita, ja
sen tayttamisesta saa pisteita. Pelista voidaan tehda
monimutkaisempi vaatimalla suurempi maara esineita, tarkempia
esineita tai lisdamalla saantoja, jotka vaikeuttavat oikeiden
esineiden hankkimista.

Kolmanneksi olemme my0s sita mielta, etta peli voisi olla helposti
digitaalinen: jos muutamme paaaihetta ja/tai keskitymme
vanhempaan kohderyhmaan, paperimateriaali ei todellakaan ole
tarpeen, ja voisimme keskittya vain pelimekaniikkaan.



47. Cotraco: Peli tietoisesta kuluttamisesta

Johdanto

Aikakaudella, jolloin ilmastonmuutos ja ympariston kestavyys ovat
maailmanlaajuisten huolenaiheiden karjessa, Cotraco on
innovatiivinen peli, joka on suunniteltu kouluttamaan ja
sitouttamaan pelaajia tietoiseen kulutukseen. Tassa
yhdistelmapelissd yhdistyvat online- ja offline-elementit, joiden
avulla pelaajat oppivat hiilijalanjaljestdan ja siitd, miten heidan
paivittaiset paatoksensa vaikuttavat ymparistoon.

Pelin logiikka

Cotraco perustuu periaatteeseen, jonka mukaan pelaajat on
saatava tietoisiksi jokapaivdisen toimintansa aiheuttamista
hiilidioksidipaastoista. Peli haastaa pelaajat arvioimaan
valintojaan eri aloilla: tyd, koulu, matkustaminen ja ruoka. Nain se
pyrkii edistamaan syvempda ymmarrysta siitd, miten yksittdiset
toimet vaikuttavat laajempaan ymparistokuvaan.

Linkki  peliin:  https://consciousconsumption.eu/pantalla-1/

Kuinka pelata Cotracoa?
1. Asetukset:

o Pelaajat tarvitsevat puhelimen, QR-koodit tai pelilinkin ja

tulostetun tahtitaulukon.
2. Pelin aloittaminen:

o Pelaajat skannaavat yhden annetuista QR-koodeista tai

paasevat peliin linkin kautta.
3. Kysymyksiin vastaaminen:

o Pelissa esitetaan joukko kysymyksia, jotka liittyvat
jokapaivaisen elaman eri osa-alueisiin (esim. tyo, koulu,
matkustaminen, ruoka).

o Pelaajat vastaavat kysymyksiin, jotka on suunniteltu
vastaamaan heidan tosielaman valintojaan ja tapojaan.



4. Tahtien ansaitseminen:
o Kunkin alueen suorittamisen jalkeen pelaajat ansaitsevat
useita tahtia vastaustensa perusteella.
o Pelaajat kirjaavat ansaitsemansa tahdet tulostettuun tahtipoytaan.
5 Voittajan maarittaminen:
o Kun kaikki osallistujat ovat vastanneet kysymyksiin, he
laskevat ansaitsemiensa tahtien kokonaismaaran.
o Eniten tahtia saanutta pelaajaa pidetaan "Cotraco-pelaajana”,
mika tarkoittaa, ettd han on tehnyt eniten ymparistotietoisia
paatoksia.

Cotraco opettaa hiilidioksidin tuotannosta interaktiivisen,
mukaansatempaavan pelikokemuksen avulla, jossa arvioidaan
paivittaisia paatoksia. Nain se toimii:

+ Kysymyksiin perustuva oppiminen:

o Pelaajat vastaavat kysymyksiin, jotka liittyvat heidan
jokapaivaisen elamansa eri osa-alueisiin, kuten tyohon,
kouluun, matkustamiseen ja ruokaan. Kukin kysymys
kuvastaa todellisia valintoja ja tapoja, jotka vaikuttavat
hiilidioksidipaastoihin.

+ Paatdsten arviointi:

o Kysymykset kannustavat pelaajia pohtimaan kriittisesti
omia toimiaan ja niiden ymparistovaikutuksia. Kysymyksia
voidaan esittaa esimerkiksi kaytetysta liikennemuodosta,
kulutetusta ruoasta tai kodin energiankulutuksesta.

+ Tahtien ansaitseminen:

o Vastaustensa perusteella pelaajat ansaitsevat tahtia, jotka
edustavat heiddan ymparistotietoisuutensa tasoa. Mita
ymparistoystavallisempia heidan valintansa ovat, sita
enemman tahtia he ansaitsevat. Tama pelillinen
palkitsemisjarjestelma  kannustaa pelaajia  tekemaan
parempia paatoksia.



+ Palaute ja pohdinta:

o Pelin lopussa pelaajat nakevat, miten heidan valintojaan
verrataan muihin, ja voivat miettia, milla alueilla he voivat
parantua. Tama palautesilmukka auttaa vahvistamaan
oppimistavoitteita ja kannustaa parantamaan jatkuvasti
kestavia valintoja.

°

Yhdistamalla nama elementit Cotraco valistaa pelaajia tehokkaasti
heidan paivittaisten paatostensa vaikutuksesta
hiilidioksidipaastojen tuotantoon ja edistaa nain kestavyyden ja
tietoisen kulutuksen syvempaa ymmartamista.

Kohderyhma
Cotraco on suunniteltu laajalle yleis6lle, mukaan lukien:
« Opiskelijat: Se auttaa oppilaita ymmartamaan paivittdisten
valintojensa vaikutusta ymparistoon.
« Perheet: Cotracoa voi pelata kotona, joten se on hauskaa ja
opettavaista toimintaa kaikenikaisille perheenjasenille.
« Ymparistotietoiset yksilot: Cotraco on kiinnostava ja valaiseva
kaikille, jotka haluavat oppia lisda kestavasta elamantavasta ja
hiilijalanjaljen pienentamisesta.

Cotraco on valistuksen ja tietoisuuden vdline. Haastamalla
pelaajat ajattelemaan kriittisesti paivittaisia paatoksidan ja niiden
ymparistovaikutuksia Cotraco edistaa tietoista kulutuskulttuuria.
Pelataanpa pelia kouluissa, kotona tai ystavien kesken, se tarjoaa
hauskan ja vuorovaikutteisen tavan oppia kestavyydesta ja tehda
ymparistoystavallisempia valintoja.



N Cotraco - Tahtipoyta

COTRACO
CONSCIOUS
CONSUMPTION

WORK
NAME OR HOLIDAYS FOOD TOTAL PE|aa COtraCOB Ja Valhda Ja

scHooL
sovita tietdsi eri tasojen lapi
tassa CO2-
tietokilpailuseikkailussa. Liity
kollegojesi joukkoon heidan
paivittaisella
kuljetusmatkallaan
verkkopelissa, joka on taynna
tietoisen kulutuksen herkkuja!
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m [= m n m n
[ | [ [ |




48, CoCo Garden: CoCo CoCo: Hauska ja opettavainen
lautapeli kaikenikaisille.

Aikakautena, jolloin ymparistotietoisuus on tdarkeampaa kuin
koskaan, CoCo Garden on ihastuttava opettavainen lautapeli, joka on
suunniteltu opettamaan pelaajille kausittaista puutarhanhoitoa ja
kestavan kulutuksen periaatteita. Tama peli sopii taydellisesti
alakoululaisille ja heidan perheilleen, silla se tarjoaa hauskaa ja
oppimista, josta voi nauttia kotona tai luokkahuoneessa.

CoCo Gardenin logiikka

CoCo Garden on rakennettu kasvattamaan hedelmia ja
vihanneksia  niiden luonnollisina  vuodenaikoina. Pelissa
korostetaan, etta vaikka on mahdollista kasvattaa tuotteita
sesongin ulkopuolella, se vaatii lisdresursseja, mika tekee siita
tehottomampaa. Ymmartamalla nama periaatteet pelaajat
oppivat, miten tarkeaa on kadyttaa kausituotteita, jotka ovat
kestavampia ja ymparistoystavallisempia.

Pelaaminen CoCo Garden
Peli on suunniteltu neljalle pelaajalle, ja se voidaan asentaa ja
pelata nopeasti. Tassa on vaiheittainen opas pelaamiseen:

» Asetukset:

o Aseta kausitaulut poydalle.

o Sekoita kaikki korttipinot (tuotekortit, tapahtumakortit ja
resurssikortit).

o Jokainen pelaaja valitsee yhta monta tuotekorttia. o

Asettakaa tapahtumakortit yhteen pinoon.

o Jaa kuusi resurssikorttia jokaiselle pelaajalle ja aseta loput
kasaan.

o Kayta valittua menetelmaa (kuten korkein heitto tai kivi-
paperi-sakset) sen maarittamiseksi, kuka saa minka
kausikortin.

Pelaaja, joka saa ponnahduslaudan, aloittaa pelin.



« Pelattavuus:

o Pelaajat kasvattavat vuorotellen valitsemiaan hedelmia ja
vihanneksia sesongin mukaan.

o Pelaajat voivat kayttda resurssikorttejaan kasvattaakseen
tuotteita tehokkaammin.

o Tapahtumakortit esittavat luonnollisia muuttujia tai
yllattavia tekijoita, jotka voivat vaikuttaa tuotteen
kasvuun.

o Pelaajat oppivat, ettd tuotteiden kasvattaminen niiden
luonnollisen kauden ulkopuolella vaatii ylimaaraisia
resursseja, mika opettaa heille kausittaisen kulutuksen
tehottomuudesta.

« Pelin voittaminen:

o Peli jatkuu, kunnes kaikki pelaajat ovat saaneet kasvattaa
tuotteitaan eri vuodenaikoina.

o Voittaja on se pelaaja, joka kasvattaa tehokkaimmin ja
vahiten ylimaaraisia resursseja kayttaen.

Kohderyhma

CoCo Garden on suunnattu ensisijaisesti 8-12-vuotiaille lapsille,
joten se on erinomainen opetusvaline ala- ja ylaasteille. Peli sopii
kuitenkin my6s perhepeliksi, silla se tarjoaa vanhemmille ja
lapsille hauskan ja vuorovaikutteisen tavan oppia yhdessa
kestavasta puutarhanhoidosta.

CoCo Gardenin saannot
« Asetukset:
o Aseta kausilevyt poydalle. o
Sekoita kaikki korttipinot.
o Jokainen pelaaja valitsee tuotekortit
tasan. o Aseta tapahtumakortit yhteen
kasaan.

o Jaa kuusi resurssikorttia jokaiselle pelaajalle ja laita loput
kasaan.



o Maarita valitsemallasi menetelmalla (korkein rulla, kivi-
paperi-sakset jne.), kuka saa minka kausilautan.

o Pelaaja, joka saa ponnahduslaudan, aloittaa pelin.

« Pelattavuus:

o Pelaajat kasvattavat vuorotellen valitsemiaan hedelmia ja
vihanneksia sesongin mukaan.

o Pelaajat voivat kayttda resurssikorttejaan kasvattaakseen
tuotteita tehokkaammin.

o Tapahtumakortit esittavat luonnollisia muuttujia tai
yllattavia tekijoita, jotka voivat vaikuttaa tuotteen
kasvuun.

o Pelaajat oppivat, etta tuotteiden kasvattaminen niiden
luonnollisen kauden ulkopuolella vaatii ylimaaraisia
resursseja, mikda opettaa heille kausittaisen kulutuksen
tehottomuudesta.

« Pelin voittaminen:

o Peli jatkuu, kunnes kaikki pelaajat ovat saaneet kasvattaa
tuotteitaan eri vuodenaikoina.

o Voittaja on se pelaaja, joka kasvattaa tehokkaimmin ja
vahiten ylimaaraisia resursseja kayttaen.

CoCo Garden esittelee useita keskeisia puutarhanhoidon periaatteita
vuorovaikutteisen ja mukaansatempaavan pelattavuutensa avulla.
Pelaajat oppivat, mitka hedelmat ja vihannekset menestyvat
kevaalla, kesalla, syksylla ja talvella. Resurssien hallinnasta tulee
keskeinen strategia, silla pelaajien on kaytettdava tehokkaasti vetts,
auringonvaloa ja ravinteita kasvattaakseen satonsa. Pelissa
korostetaan ymparistovaikutusten merkitysta ja tuodaan esiin, miten
kestavilla puutarhanhoitokaytannailld voidaan minimoida ekologinen
jalanjalki.



Pelaajat kohtaavat my6s Iluonnollisia muuttujia, kuten
saanvaihteluita ja tuholaistuhoja. Nama haasteet opettavat
sopeutumiskykya ja ennakoimattomien olosuhteiden hallintaa. Eri
kasvien erityisten kasvuvaatimusten ymmartaminen on
ratkaisevan tarkeaa, silla se osoittaa, ettda optimaalisen kasvun
edellyttamat tarpeet vaihtelevat. Pelissa korostetaan, etta
tuotteiden kasvattaminen niiden luonnollisella kasvukaudella on
tehokasta, ja osoitetaan, etta resurssitarpeet ovat vahaisemmat
kuin kasvukauden ulkopuolella tapahtuvassa viljelyssa.

Lisaksi CoCo Garden edistaa paikallisen tuotannon ymmartamista
ja korostaa paikallisesti kasvatettujen kausituotteiden kulutuksen
ymparistohyotyja. Puutarhanhoidon perustekniikat, kuten
istuttaminen, kastelu ja hoito, on integroitu saumattomasti
pelattavuuteen, ja ne tarjoavat kdaytannon tietoa, jota pelaajat
voivat soveltaa oikeassa elamassa.

Loppujen lopuksi CoCo Garden ei ole pelkka peli, vaan
opettavainen kokemus, joka opettaa arvokkaita asioita
kestavyydests, resurssitehokkuudesta ja valintojemme
vaikutuksesta ymparistoon.

Voit ladata koko pelin taaltd: https:/crnonline.de/result/coco-
coco-gardens-game/

The Coco Garden Game
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Luku 5
Oppimispolut ja -strategiat

Aikuiskouluttajien mukautettujen oppimispolkujen
ymmartaminen

Mukautetut oppimispolut ovat raataloityja koulutusmatkoja,
jotka on suunniteltu vastaamaan aikuisoppijoiden erityistarpeita,
mieltymyksia ja oppimistyyleja. Tassa lahestymistavassa otetaan
huomioon, etta aikuisopiskelijat ovat usein taustoiltaan,
kokemuksiltaan ja taitotasoltaan erilaisia ja etta he tarvitsevat
yksilollisemman koulutuskokemuksen, jotta heidan sitoutumisensa
ja tehokkuutensa oppimisessa paranisi.

Mukautettujen oppimispolkujen tarkeimmat ominaisuudet
1.Henkilokohtaistaminen: Mukautetuissa oppimispoluissa
keskitytaan raataloimaan opetussisaltoa ja -menetelmia oppijan
yksilollisiin tarpeisiin sopiviksi. Tama edellyttda oppijan nykyisten
tietojen, taitojen ja tavoitteiden arviointia, jotta voidaan luoda
raataloity oppimissuunnitelma, jossa puutteet korjataan ja joka
perustuu olemassa oleviin vahvuuksiin.

2 Joustavuus: Nama oppimispolut tarjoavat joustavuutta
vauhdin, sisallon ja toteutustapojen suhteen. Aikuisopiskelijat
voivat edeta materiaalissa omaan tahtiinsa, jolloin he voivat
sovittaa oppimisen yhteen muiden velvollisuuksien, kuten
tyon ja perheen kanssa.

3. Digitaalisten valineiden integrointi: Mukautetuissa
oppimispoluissa hyoddynnetdaan usein digitaalisia alustoja ja
resursseja interaktiivisen ja multimediasisallon
sisdllyttamiseksi oppimisen tehostamiseksi. Tama voi sisaltaa
verkkomoduuleja, videoita ja pelillisia elementteja, jotka



tekevat oppimisesta kiinnostavampaa ja helpommin
lahestyttavaa.

4, Keskittyminen kdytannon soveltamiseen: Oppimispolut
korostavat taitojen ja tietojen soveltamista todellisessa
maailmassa. Kohdistamalla

oppimissisaltéa kaytannoén skenaarioiden avulla, oppijat
nakevat valittomasti oppimisensa merkityksen ja hyodyt, mika
voi lisdata motivaatiota ja sitoutumista.



Aikuiskouluttajien edut

« Oppijoiden sitoutumisen lisaéaminen: Kouluttajat voivat lisata
oppijoiden  sitoutumista ja motivaatiota tarjoamalla
yksilollisemman ja merkityksellisemman oppimiskokemuksen,
mika johtaa parempiin oppimistuloksiin.

« Paremmat oppimistulokset: Ne vastaavat kunkin aikuisoppijan
erityistarpeita ja oppimistyyleja ja varmistavat, etta
koulutussisalto on seka saatavilla etta kdaytannollinen.

« Tuki erilaisille oppijoille: Tama lahestymistapa on erityisen
hyodyllinen sosioekonomisesti heikommmassa asemassa
oleville oppijoille, koska se vahentaa koulutuksen esteita ja
tarjoaa raataloitya tukea, joka auttaa heitda menestymaan.

Mukautetut oppimispolut edustavat merkittavdd muutosta
aikuiskoulutuksessa, silla niissa keskitytdaan henkilokohtaistamiseen,
joustavuuteen ja kaytannon soveltamiseen. Ottamalla taman
[ahestymistavan kayttoon aikuiskouluttajat  voivat luoda
osallistavampia ja tehokkaampia oppimisymparistoja, jotka vastaavat
oppijoidensa erilaisiin tarpeisiin ja edistavat viime kadessa heidan
henkilokohtaista ja ammatillista kasvuaan.



Neada

ckear Vision for Education
Tavoitteet

Osallistumisen taloudelliset
kannustimet

Raaching Hora Ihmiset tha
Community

Arjen valintoihin puuttuminen
(lammitys, ruoka, vaatetus)

Nuorten maahanmuuttajien
opettaminen tietoisuuteen
perustuvassa yhteiskunnassa

Teini-ikdisten ja erityisryhmien
sitouttaminen epatavanomaisen
oppimisen avulla

Targat-ryhmat

Heikommassa asemassa olevat
ihmiset, maahanmuuttajat,
keskiluokkaiset, rikkaat, pakolaiset.

Heikommassa asemassa olevat,
maahanmuuttajat, keskiluokka,
rikkaat, pakolaiset.

Kierratyksen kestavaan and
kehitykseen osallistuvat
ihmiset

Socio-economically disadvantaged
familiee

Nuoret maahanmuuttajat, joilla ei ole
tai on matalapalkkaista tyota.

Teini-ikdiset, erityisryhma8

Maat

Saksa

Saksa

Finland

Pofand

Espanja

Italia



Energiatietoisuus ja kustannusnékdkohdat
Energiakustannukset ovat merkittava huolenaihe
siirtolaisyhteisolle. Monet asukkaat tietdvat energian
hinnannoususta, mutta heilla ei ole taitoja toteuttaa tehokkaita
kustannussaastotoimenpiteita. Energiatehokkuuteen
keskittyvista tyopajoista, kuten sahkolaskujen ymmartamisesta,
energiaa saastavien laitteiden kaytosta ja kotitalouksien
energiankayton optimoinnista, voi olla paljon hyotya.
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Vartiiaie A tpatmartaminen ja sovellettavuus.

Vaikka kestavista kaytannoista oppimiseen suhtaudutaan avoimesti,
tietoisuus ja ymmarrys ovat selvasti puutteellisia. Monet asukkaat
eivat esimerkiksi taysin ymmarra kierratyksen merkitysta tai sita,
miten jatteet lajitellaan asianmukaisesti. Koulutusty6pajat voivat
tayttda nama puutteet tarjoamalla selkead, kaytannonlaheista tietoa
ja kaytannon harjoituksia oppimisen vahvistamiseksi.

Sitouttaminen pelillistdmisen avulla

Yhteiso suhtautuu myonteisesti pelillistimiseen oppimisvalineena.
Aivan kuten lapset, my06s aikuiset voivat hyotya interaktiivisista ja
mukaansatempaavista opetusmuodoista. Lautapelit, sovellukset
ja muut pelillistetyt oppimiskokemukset voivat tehda
monimutkaisista aiheista helpommin lahestyttavia ja
miellyttavampia.

Ruokavalinnat ja terveys

Hinta on usein laatua tarkeampi, kun on kyse elintarvikevalinnoista.
Ravitsevan ruoan ja terveellisten ruokailutottumusten arvoa ei
ymmarreta riittavasti. TyOpajat, joissa jarjestetdaan kaytannon
ruoanvalmistusnaytoksida, budjettiystavallista ateriasuunnittelua
ja ravitsemuskoulutusta, voivat auttaa muuttamaan tata
ajattelutapaa.Strategioita epavirallisille kouluttajille ja

yhteison tyontekijoille Tietoista kulutusta kdsittelevdit tyépajat

Kouluttajat voivat suunnitella tyopajoja, joissa korostetaan
tietoisen kuluttamisen etuja. Naihin tilaisuuksiin voi sisaltya
vuorovaikutteisia tehtavia, joissa esitellaan, miten pienet
muutokset paivittadisissa tavoissa voivat johtaa
kustannussaastoihin ja kestdvaan elamaan. Todellisen eldman
esimerkit ja yksinkertainen kieli ovat ratkaisevia, jotta

varmistetaan ymmartaminen ja sovellettavuus.



Energiatehokkuuskoulutus

Energiatehokkuutta kasittelevien tyopajojen tarjoaminen voi
auttaa asukkaita hallitsemaan energiankdytt6daan paremmin.
Aiheita voisivat olla esimerkiksi energialaskujen lukeminen ja
ymmartaminen, vinkkeja energiankulutuksen vahentamiseen ja
uusiutuvan energian vaihtoehtojen tutkiminen. Konkreettisten
esimerkkien ja kaytannén neuvojen antaminen voi tehda naista
tilaisuuksista vaikuttavampia.

Kierrdtys ja jdtehuolto

Kierratysta ja jatehuoltoa kasittelevissd tyopajoissa voidaan
korjata taman alan tietamyspuutteita. Kaytannén toimet, kuten
jatteiden lajittelu tai kierratyskeskuksiin tutustuminen, voivat
lisata ymmarrysta ja kannustaa vastuulliseen kayttaytymiseen.
Visuaaliset apuvidlineet ja vaiheittaiset oppaat voivat olla
hyodyllisia.

Pelillistetyt oppimiskokemukset

Pelillistamisen sisallyttaminen tyopajoihin voi lisdta sitoutumista ja
sitouttamista. Lautapelit, mobiilisovellukset ja interaktiiviset
tietokilpailut voivat tehda kestdavyytta ja tietoista kulutusta
koskevasta oppimisesta hauskempaa ja helpommin ldhestyttavaa.
Laadukkaat grafiikat ja hyvin suunnitellut pelimekaniikat ovat
olennaisen tarkeita, jotta mielenkiinto sailyy.

Ravitsemus ja terveellinen eldmd

Kouluttajat voivat jarjestdaa tyoOpajoja, joissa keskitytdan
terveelliseen syOmiseen ja oikeaan ravitsemukseen. Naihin
tilaisuuksiin voi sisdltya ruoanlaittokursseja, keskusteluja eri
elintarvikkeiden terveysvaikutuksista ja vinkkeja ravitsevien
valintojen tekemiseen pienella budjetilla. Naytteet ja helpot
reseptit voivat kannustaa osallistujia kokeilemaan uusia ruokia ja
omaksumaan terveellisempia tapoja.



Péidtelmd

Berlin-Weddingin maahanmuuttajayhteison tarpeisiin
vastaaminen edellyttdd monipuolista |dhestymistapaa, jossa
yhdistyvat koulutus, kaytdanndn neuvonta ja osallistavat
oppimismenetelmat. Ymmartamalla tdman monimuotoisen
vaeston erityistarpeita ja -haasteita epaviralliset kouluttajat ja
yhteisotyontekijat voivat suunnitella kaytannonlaheisia tyopajoja,
jotka antavat asukkaille mahdollisuuden tehda tietoon perustuvia
paatoksia, parantaa elamanlaatuaan ja edistdaa kestavampaa
tulevaisuutta.

52. Suomi

Kouvolassa sijaitseva Parik-saatio tarjoaa tarveperusteisia
tyollistamis-, kuntoutus- ja koulutuspalveluja. Saation tavoitteena
on parantaa asiakkaidensa tyokykya, hyvinvointia ja osallisuutta.
Parik-saation palvelemalle yhteis6lle on ominaista myonteinen
suhtautuminen tietoiseen kuluttamiseen ja kestdavaan kehitykseen,
ja kiertotalouden teemat ovat jo integroituneet heidan
padivittdiseen toimintaansa. Saatiolla on kierratysmyymala ja -
asema, mika kuvastaa sen sitoutumista vastuullisiin ja kestaviin
ratkaisuihin.

Parik-saation kohderyhman sosioekonomiseen tilanteeseen
kuuluvat henkildt, jotka hyotyvat tarveharkintaisista tyollisyys-,
kuntoutus- ja koulutuspalveluista. Saation tavoitteena on
parantaa asiakkaidensa tyokykya, hyvinvointia ja osallisuutta.

Naista myonteisistd nakymistd huolimatta vyhteisolla on
merkittavia koulutustarpeita kestavan kulutuksen alalla.
Haastatteluissa kavi ilmi, etta ihmiset tarvitsevat luotettavaa,
ymmarrettavaa ja lapindkyvaa tietoa tietoisesta kuluttamisesta ja
kiertotaloudesta, jotta he voisivat muuttaa kulutustottumuksiaan.



Kierratysprosesseista ja tavaroiden elinkaaresta tarvitaan
enemman perehdyttdvaa tietoa sekd ohjeita kestavien
ostopaatosten tekemiseen ja tarpeettomien hankintojen
valttamiseen.

Parik-saation kohdeyhteison asenteet kulutusta, kestavyytta ja
pelillistamista kohtaan vaihtelevat. Yleisesti ottaen yhteis6 pitaa
yhteiskuntaa lilan kulutuskeskeisena, eikda siind painoteta
riittavasti kestavia valintoja ja kiertotaloutta. Tasta huolimatta
tietoinen kuluttaminen ja kestava kehitys ovat myonteisia asenteita,
ja nama teemat ovat jo osa heidan paivittaista toimintaansa.
Saation kierratysmyymala ja -asema ovat kdaytannon esimerkkeja
tasta sitoutumisesta.

Yhteiso6 pitada pelillistamista arvokkaana vdlineena oppimisen
tukemisessa, erityisesti kestavan kehityksen ja tietoisen kulutuksen
yhteydessa. Lautapeleihin suhtaudutaan myonteisesti, koska ne
edistavat yhteisia kokemuksia ja vertaisoppimista. On kuitenkin
todettu, etta pelillistaminen ei valttamatta sovi kaikille, ja laadukas
grafiikka on tarkeaa mielenkiinnon yllapitamiseksi.

Kaiken kaikkiaan yhteis6 on avoin oppimaan ja omaksumaan
kestavampia  kdytantdja, kunhan se saa luotettavaa,
ymmarrettavaa ja avointa tietoa. He myds tunnustavat, etta on
tarkeaa tehda tietoon perustuvia ja kestavia kulutusvalintoja,
etenkin kun otetaan huomioon energiakriisin kaltaiset taloudelliset
paineet.

Oppimisen  tukemiseksi on olennaista tarjota tietoa
helppokdyttdisessa muodossa, kuten videoina ja kuvina, jotka
voivat auttaa ihmisia ymmartamaan kasitteita paremmin. Lisaksi
on tarkeda opettaa, miten tietoinen kuluttaminen voi vaikuttaa
myonteisesti henkilokohtaiseen talouteen.



ratkaiseva. Yhteiso ilmaisi myos kiinnostuksensa pelillistamiseen
oppimisvalineenad, erityisesti lautapeleihin, jotka voivat helpottaa
vertaisoppimista ja yhteisia kokemuksia.

Kaiken kaikkiaan Parik-saatio pyrkii inspiroimaan vastuullisia ja
kestdavia kulutustottumuksia koulutuksen ja innovatiivisten
menetelmien, kuten pelillistamisen, avulla tukemaan yhteison
oppimismatkaa kohti tietoista kulutusta.

53. Puola

Krakovan kaupunginosalla Nowa Huta on rikas historiallinen
tausta, ja se suunniteltiin alun perin sosialistisen realistisen
kaupungin alueeksi vuonna 1949. Se rakennettiin metallurgisen
tehtaan ymparille, jolloin maaseudusta tuli teollinen keskus.
Nykydaan Nowa Huta on monimuotoinen yhteisd, jossa asuu
alkuperaisten tyontekijoiden jalkeldisia ja uusia maahanmuuttajia
eri alueilta.

Nowa Hutan yhteis6ssa on runsaasti mahdollisuuksia edistaa
tietoista kulutusta. Sosioekonomisista haasteista huolimatta asukkailla
on vahva taipumus omaksua kestavia kulutustottumuksia.
Monien perheiden nykyisida taloudellisia rajoitteita voidaan
hyodyntaa edistamaan harkitumpia ostopaatoksia erityisesti
elintarvikkeiden, vaatteiden ja huonekalujen osalta. Hintojen
nousu pakottaa asukkaat tekemadan harkitumpia valintoja ja
tasapainottelemaan lammityksen, ruoan ja vaatteiden kaltaisia
perustarpeita. Tama ymparistd luo mahdollisuuden kouluttaa
yhteis6a kestavista kaytannoista ja rakentaa ymparistoystavallisia
palveluja. Lisdamalla tietoisuutta ja ymmartamalla oikeuksiaan ja
tarpeitaan Nowa Hutan asukkaat voivat toimia edelldakavijoina
tietoisessa kulutuksessa ja nayttaa esimerkkia muille yhteisoille.



Yhteis6a voidaan valistaa tietoisesta kulutuksesta Nowa Hutassa
useilla eri strategioilla. YhteistyOssa
paikallisten ymparistojarjestdjen ja kulttuurikeskusten kanssa
jarjestettavissa tyOpajoissa ja seminaareissa voidaan opettaa
asukkaille kestavia kaytantoja, kuten jatteiden
vahentamista, kierratysta ja ymparistoystavallisten
valintojen tekemistd. Yhteisotapahtumat, kuten ekomessut,
vaihtotapahtumat ja kestavan kehityksen festivaalit, voivat
sitouttaa yhteis6d ja tarjota kaytannon oppimiskokemuksia
tietoisesta kuluttamisesta. Sosiaalista mediaa, paikallislehtia

ja yhteison ilmoitustauluja hyodyntavat
koulutuskampanjat voivat jakaa vinkkeja ja tietoa kestavasta
elamantavasta. Kouluohjelmat, joissa kestavyyskasvatus

sisallytetdan opetussuunnitelmiin, voivat opettaa lapsille
tietoisen kuluttamisen tarkeyden jo nuoresta idsta lahtien.
Kumppanuudet paikallisten yritysten kanssa voivat kannustaa
niita ottamaan kayttoon ja edistamaan kestavia
kaytantoja tarjoamalla alennuksia tai kannustimia
ymparistoystavallisista tuotteista ja palveluista. Tukiryhmat tai
kerhot, joissa yhteison jasenet voivat jakaa kokemuksiaan,
haasteitaan ja onnistumisiaan tietoisen  kulutuksen
omaksumisessa, voivat edistaa vyhteisollisyytta ja keskinaista
tukea. Resurssikeskukset, jotka tarjoavat tietoa, tyokaluja ja

resursseja kestavaan elamaan, kuten oppaita
energiankulutuksen vahentamisesta, ruoan viljelysta ja
ymparistoystavallisten ostosten tekemisesta, voivat
olla korvaamattomia. Kannustinohjelmat, jotka

palkitsevat asukkaita kestavasta kayttaytymisestd, kuten
kierratysohjelmista, energiansaastoaloitteista ja osallistumisesta
yhteison siivoustapahtumiin, voivat motivoida myonteiseen
muutokseen. Na&ita strategioita toteuttamalla Nowa Hutan
yhteisoa voidaan tehokkaasti valistaa tietoisesta
kulutuksesta, mika johtaa kestavampaan
ja ymparistoystavallisempaan elamantapaan.

Paikallisilla ymparistojarjestoilla voi olla erilaisten aloitteiden
kautta  keskeinen rooli tassa koulutusprosessissa.
Asiantuntijoiden vetamissa tyOpajoissa voidaan kouluttaa
asukkaita jatteiden vahentamisestd, kierratyksesta ja kestavasta
elamadntavasta.



kaytantoja. Yhteisojen tiedotusohjelmat voivat kehittaa ohjelmia,
jotka kayvat kouluissa, sosiaalikeskuksissa ja paikallisissa
tapahtumissa levittdaakseen tietoisuutta ja antaakseen kaytannon
vinkkeja tietoisesta kulutuksesta. Yhteistyohankkeet paikallisten
koulujen, yritysten ja kulttuurikeskusten kanssa voivat luoda
yhteisia hankkeita, joilla edistetaan kestdavaa kehitystd, kuten
yhteisollisia puutarhoja, kierratyskampanjoita ja
ymparistoystavallisia tuotemessuja. Koulutusmateriaalit, kuten
esitteet, oppaat ja verkkoaineistot, voivat tarjota tietoa siita,
miten tehdad kestavampia valintoja jokapaivadisessa elamassa.
Vapaaehtoistoimintamahdollisuudet voivat antaa yhteison
jasenille mahdollisuuden osallistua ymparistohankkeisiin, tarjota
kdaytannon kokemusta ja edistdad vastuuntuntoa ymparistosta.
Edunvalvonta ja poliittinen tuki voivat edistaa kestavia kaytantoja
tukevaa paikallista politiikkaa ja antaa yhteisolle tietoa siita, miten
paikallishallinnossa voidaan edistda ymparistoaloitteita. Kestavan
kehityksen haasteet ja Kkilpailut, jotka kannustavat asukkaita
omaksumaan kestavia tapoja ja palkitsevat niita, jotka pienentavat
merkittavasti ekologista jalanjalkedan, voivat luoda hauskan ja
kiinnostavan tavan edistdaa tietoista kulutusta. Resurssien
jakamisalustat, kuten tyokalukirjastot, siemenpankit ja vaatteiden
vaihtopalvelut, voivat edistaa tavaroiden uudelleenkdyttéa ja
kierratysta yhteisossa.

Hyodyntamalla asiantuntemustaan ja resurssejaan paikalliset
ekojarjestot voivat merkittavasti parantaa tietoista kulutusta
koskevaa yhteisokasvatusta, mika johtaa tietoisempaan ja
ymparistovastuullisempaan vaestoon. Nowa Hutan
monipuolisella ja sopeutumiskykyiselld yhteisolla on hyvat
edellytykset omaksua ja nayttaa tietoista kulutusta ja muuttaa
taloudelliset haasteet kestavan elaman mahdollisuuksiksi.



54. Italia, Potenza

Yhteiso ja tarpeet tietoisesta kulutuksesta tiedottamisessa
Kaupungissamme on elinvoimainen paikallisyhteis6, joka koostuu
kahdesta paaryhmasta: Kouluttajat/opettajat ja
aktivistit/sidosryhmat. Nama ryhmat ovat keskeisessd asemassa
tietoisen kulutuksen ja kestavan kehityksen edistamisessa erilaisten
tehtaviensa ja asiantuntemuksensa kautta.

Tunnistetut tarpeet ja keskeiset nakemykset

Haastatteluista nousi esiin useita kriittisia tarpeita ja nakemyksia,
jotka korostavat eri sosiaalisten alojen yhteenkietoutumista kestavan
elamantavan edistamisessa. Erilaisten kayttaytymismallien
jakaminen voi helpottaa kestdvien elamantapojen leviamistd, ja
esimerkin nayttdminen jokapaivaisessa elamassa on ratkaisevan
tarkeda. Tehokas viestinta ja tiedon jakaminen ovat elintarkeita
kestdavien kdytantojen edistamisessad. Yksittdisten ihmisten pienilla
toimilla voidaan ajan mittaan edistaa merkittavasti kestavaa
kehitystd. On olemassa huoli siita, ettda kestavan kehityksen
kehitysprosessi on lilan hidas, ja siksi tarvitaan nopeutettuja
tiedotustoimia. Kestavaa kehitysta koskevaan valistukseen kuuluu
ihmisten ohjaaminen hyveelliseen kayttaytymiseen. Kiertotalouden
kasitteiden sisallyttaminen talousjarjestelmaan on olennaisen
tarkeaa.

Yhteiso korostaa myds luovien ja taiteellisten menetelmien kayton
tarkeytta kestavan kehityksen opettamisessa ja edistamisessa.
Epdatavanomaisessa koulutuksessa kestdavan kehityksen aiheita
lahestytdaan luovuuden, taiteen ja erilaisten ilmaisumuotojen kautta.
Luomalla tunneside ihmisiin ja esineisiin voidaan tehostaa kestavan
kehityksen opetusta. Taidekielen kdyttaminen innovatiivisten
kokeilujen avulla vakiinnuttaa hyvia kestavyyskaytantoja. Yhteistyo
yhteisten tavoitteiden saavuttamiseksi yhdistaa yhteisoa. Taidetta
kaytetadan kestavan kehityksen opetuksessa useiden luovien ja

innovatiivisten lahestymistapojen avulla.



Epatavanomaisessa koulutuksessa kaytetaan luovuutta, taidetta
ja erilaisia ilmaisun muotoja, jotta ihmiset saadaan sitoutettua

kestavaan kehitykseen liittyviin aiheisiin. Olennaista on
luoda tunneside ihmisiin ja esineisiin ja kayttdaa taidetta,
jotta kestavyyskasitteista tulisi helpommin lahestyttavia
ja mieleenpainuvampia. Innovatiivisten ja taiteellisten

kokeilujen hyodyntaminen vahvistaa hyvia kestavyyskaytantoja.
Kulttuurin, taiteen ja luovuuden kayttaminen reaalimaailman
tutkimiseen ja vaihtoehtoisten polkujen ja ratkaisujen
kokeilemiseen muuttaa nakokulmia. Nykytaidenayttelyiden ja
tyOpajojen jarjestaminen kierratysmateriaaleilla edistaa kestavia
kaytantoja.

Ndiden menetelmien avulla kestavyyskasvatuksesta saadaan
kiinnostavampaa, vaikuttavampaa ja Ilaajemman yleison

ulottuville. Esimerkkeja epatavanomaisista
koulutusmenetelmista ovat nykytaidenayttelyt ja
tyOpajat, joissa kaytetaan kierratysmateriaaleja kestavan
kehityksen opettamiseen, kuten Sara Stolfin il Salone dei

Rifiutati. Epatavallisen koulutuksen ja lapsille raatadloidyn
ympadaristokasvatuksen tarjoaminen, kuten Rossana Cafarellin
La Luna al Guinzaglio, on myos tarkead osa. Innovatiivisissa
lahestymistavoissa kaytetdaan luovuutta, taidetta ja erilaisia
ilmaisumuotoja, jotta ihmiset saadaan sitoutettua
kestavaan kehitykseen liittyviin aiheisiin. Erityisesti
korostetaan tunnepohjaisen yhteyden Iuomista ihmisten ja
esineiden valille kayttamallda  taidetta, jotta kestavan
kehityksen kasitteista tulisi helpommin I|ahestyttavia ja

mieleenpainuvampia. Innovatiivisten ja taiteellisten
menetelmien kayttdé vahvistaa hyvia kestavan kehityksen
kaytantoja. Nailla menetelmilla pyritaan tekemaan
kestavyytta koskevasta oppimisesta

kiinnostavampaa, vaikuttavampaa ja helpommin lahestyttavaa.

Epdedullisiin tilanteisiin puuttuminen
Kestdava kehitys nahddaan usein vahaisena prioriteettina
epasuotuisissa sosiaalisissa tilanteissa. Lasten koulutuksesta
aloittamisella voi kuitenkin olla merkittava vaikutus. Lisdksi
kansalaisyhteiskunnan sitoutuminen ja institutionaalinen tuki
ovat ratkaisevan tarkeita.



Viestinta ja vaaran tiedon torjunta

Tehokas viestintd ja valeuutisten torjunta ovat olennaisen
tarkeita, jotta voidaan vaikuttaa myonteisesti yhteiskunnalliseen
kayttaytymiseen ja edistaa tietoista kulutusta.

Paatelma

Havaintomme osoittavat, ettd huolimatta erilaisista toiminta-
aloista kaikki toimet liittyvat laheisesti toisiinsa perheesta kouluun
ja tutkimuksesta tyohon. Kaikkien yhteiskunnan osa-alueiden
tukeminen on valttamatonta, koska ympariston huomioiminen ei
voi menestya vyhteiskunnassa, josta puuttuu hyvinvointi ja
kulttuuri. Luomalla ja jakamalla valineita, joissa kaytetdaan
epatavanomaista oppimista luovilla ja taiteellisilla
lahestymistavoilla, voimme tukea sidosryhmia ja kouluttajia
heidan koulutus- ja levitystoiminnassaan ja lopulta edistaa
tietoisista kuluttajista koostuvaa yhteisoa.

55. Italia, Bologna

Bolognan nuoret aikuiset: yhteis6 siirtymadvaiheessa
Bolognhan nuoret aikuiset -yhteis6 Bolognassa, Italiassa,
edustaa monipuolista nuorisoryhmaa, joka on alkanut
selviytya itsenaistymisen monimutkaisista haasteista.
Yhteisolle on ominaista erilaiset sosioekonomiset taustat, ja sen
jasenet ovat joko aloittamassa yliopisto-opintoja tai siirtymassa
tyoelamaan. Nama nuoret aikuiset kohtaavat
ainutlaatuisia haasteita ja mahdollisuuksia siirtyessaan
vanhempiensa kanssa asumisesta omien paatosten tekemiseen.
Vaikka monet tdssa yhteisossa ovat tietoisia kulutukseen liittyvista
ongelmista, he kamppailevat tietoisten kulutustottumusten
omaksumisen kanssa. Tama epajohdonmukaisuus johtuu usein
tiedon puutteesta tai taloudellisista rajoitteista. Jotkut jasenet
pyrkivat valttamaan pikamuotia ja pikaruokaa, mutta toisille se on
vaikeaa eri syistd. Tama korostaa, etta tarvitaan kipeasti valistusta
kestavan kulutuksen merkityksesta ja sen vaikutuksesta ymparistoon.



Yhteison sitoutuminen peleihin seka verkossa etta sen
ulkopuolella tarjoaa arvokkaan tilaisuuden kasvatuksellisille
toimenpiteille. Pelit ovat nadiden nuorten aikuisten suosima
harrastus, jonka avulla luodaan vyhteyksia vertaisiin ja
vietetadn vapaa-aikaa. Tata  kiinnostusta  hyodyntamalla
koulutusaloitteissa voidaan hyodyntaa pelillistamista, jotta
tietoisen kuluttamisen opettamisesta tulisi entista
houkuttelevampaa ja tehokkaampaa.

Kouluttajien ja teini-ikdisten tunnistetut tarpeet tietoisessa
kuluttamisessaTietoisen kuluttamisen edistamisessa
kasvattajilla ja nuorilla on erillisia mutta toisiinsa liittyvia tarpeita,
jotka on otettava huomioon kestavamman tulevaisuuden
edistamiseksi.

Kouluttajien tarpeet:

LTehokas viestinta: Kouluttajat kamppailevat sen kanssa, miten
tarkeaa elamantapamuutosten tekeminen on nuorille. He
tarvitsevat strategioita, joiden avulla kestavyyden kasite voidaan
tehda ymmarrettavaksi ja kiireelliseksi.

2. Kaytannon  esimerkkeja: llmaston lampenemisen ja
kestamattomien toimintatapojen vaikutusten
havainnollistamiseksi tarvitaan kaytannén esimerkkeja.
Opettajat etsivat mahdollisuuksia vieda oppilaat luokkahuoneen
ulkopuolelle todistamaan ymparistovahinkoja omakohtaisesti.

3. Yksinkertaistetut opetusvalineet: Kouluttajat tarvitsevat
yksinkertaisia menetelmia osoittaakseen, ettd vihreat
kysymykset eivat ole abstrakteja eivatka kaukaisia, jolloin aihe
on oppilaille konkreettisempi ja valittdmampi.

Teinien tarpeet:

1. Tietoisuus vaikutuksista: Teini-ikaisten on ymmarrettava,
ettda ymparistoasiat vaikuttavat suoraan heidan elamaansa.
Heidan olisi ymmarrettava, ettd heidan kestamattomat
valintansa edistavat ongelmaa, mutta tama tietoisuus ei
saisi aiheuttaa syyllisyytta. Sen sijaan sen pitdisi innostaa
heita muuttamaan nakokulmaansa niin, etta he hyotyvat siita,
mika hyodyttaa heita itsedan ja maapalloa.



+ 3. Kiireellisyys ja vastuu: Teini-ikdisten on ymmarrettava
ymparistoongelmien ratkaisemisen kiireellisyys. Heidan on
ymmarrettava, ettd aika on rajallinen ja ettda jokaisella, myos
heilla itsellddan, on oma roolinsa resurssien kayton
muuttamisessa.

Naihin tarpeisiin vastaamalla aloitteella pyritdaan valistamaan ja

sitouttamaan teini-ikdisia innovatiivisila menetelmilld, kuten

videopeleill3, jotka todennakodisemmin herattavat
heidan kiinnostuksensa ja motivoivat heitda omaksumaan
kestavia kaytantoja.

Jarjestomme pyrkii vastaamaan naihin tarpeisiin
keskittymalla nuoriin aikuisiin, erityisesti noin 18-
vuotiaisiin, jotka ovat itsendistymisensa ratkaisevassa
vaiheessa. Taman vadestoryhman valistaminen tietoisesta
kuluttamisesta on ratkaisevan tarkeaa, silla he ovat

tulevaisuuden johtajia, jotka ohjaavat yhteiskunnallista
muutosta. Voimme valmistaa heitda tekemaddn tietoon
perustuvia paatoksia elamantavoistaan ja
kulutustottumuksistaan puuttumalla asiaan heidan
viimeisen kouluvuotensa aikana.

Tata varten ehdotamme, ettd jarjestetaan iltapaivisin tyopajoja ja
tapahtumia, joissa lisdtaan tietoisuutta tietoisesta kuluttamisesta
vuorovaikutteisen toiminnan ja mukaansatempaavien pelien avulla.
Naissa aloitteissa tarjotaan kaytannon esimerkkeja kestavista
kaytannoista, yksityiskohtaista tietoa kulutusvalintojen seurauksista
ja lisaresursseja oppimisen tueksi.

Yhteenvetona voidaan todeta, ettd Bolognan nuoret aikuiset -
yhteis6 on kriittisessa vaiheessa, jossa tietoista kulutusta
koskevalla koulutuksella voi olla pysyvia  vaikutuksia.
Ottamalla huomioon heidan tunnistetut tarpeensa ja
hyodyntamalla heidan kiinnostustaan peleihin  voimme
innostaa heita siirtymaan kestavampiin elamantapoihin, mika
lopulta hyodyttaa seka yksiloita etta ymparistoa.



56. Nuorten maahanmuuttajien tarpeiden
ymmartaminen Barcelonan El Ravalissa.

El Raval, Barcelonan vilkas mutta taloudellisesti vaikeuksissa oleva
kaupunginosa, jossa asuu paljon maahanmuuttajia. Alueen 47 605
asukkaasta lahes puolet eli 23 810 on maahanmuuttajia. Tama
yhteis®, pddasiassa nuoret maahanmuuttajat, kohtaa monia
haasteita, jotka haittaavat heidan kotoutumistaan ja
elamanlaatuaan.

Taloudelliset vaikeudet ja tyollisyyskysymykset

Yksi kiireellisimmista tarpeista on tyopaikkojen puute. Monet nuoret
maahanmuuttajat joutuvat huonosti palkattuihin téihin, jotka eivat
tarjoa kestavaa toimeentuloa. Taloudellista epavakautta pahentavat
Barcelonan korkeat vuokrat ja elinkustannukset, minka vuoksi ndiden
henkildiden on vaikea saada kunnollista asuntoa ja tyydyttaa
perustarpeitaan.

Byrokraattiset esteet

Toinen merkittdava haaste on byrokraattisten menettelyjen
lapikdyminen valtionavun saamiseksi. Menettelyt ovat usein
monimutkaisia ja aikaa vievida, mika estda monia hakemasta
tarvitsemaansa apua. Avun puute pahentaa entisestddan nuorten
maahanmuuttajien taloudellisia vaikeuksia.

Koulutukselliset ja sosiaaliset esteet

Koulutus ja sosiaalinen integraatio ovat myos huolenaiheita.
Nuorten maahanmuuttajien tarpeisiin raataloityja
erityisopetusohjelmia ei ole. Pitkaaikaisia oppimismahdollisuuksia
on vahan, eika nykyisia hyvia kaytantoja koulutuksen ja kestavan
elamantavan alalla edisteta riittavasti. Lisaksi ennakkoluulot ja
leimat luovat esteita tehokkaalle opetukselle ja yhteiskuntaan
integroitumiselle.



Motivaation ja kannustimien puute

Yhteisoltda puuttuvat myos kannustimet ja motivaatio sitoutua
kestaviin kdytantoihin ja hyviin toimiin. [Iman riittavaa edistamista
ja tukea aloitteet, jotka voisivat parantaa elamanlaatua ja edistaa
yhteisollisyytta, jaavat kayttamatta.

Nuorten maahanmuuttajien tarpeet El Ravalissa, Barcelonassa
El Ravalissa asuvilla nuorilla maahanmuuttajilla on useita
erityistarpeita, joihin on vastattava, jotta voidaan edistaa kestavia
elamantapoja ja parantaa heidan yleista elamanlaatuaan.

Koulutusohjelmat ja resurssit

Tietoista kulutusta koskevasta erikoiskoulutuksesta on merkittava
puute. Nuoret maahanmuuttajat tarvitsevat raataloityja
koulutusohjelmia, joissa opetetaan kestavia elamantapoja, kuten
jatteiden vahentamista, kierratysta ja ymparistoystavallisten
valintojen tekemista. Nama ohjelmat olisi suunniteltava siten, etta
ne ovat helposti saatavilla ja vastaavat heidan ainutlaatuisia
olosuhteitaan.

Pitkan aikavalin oppimismahdollisuudet

Pitkakestoinen tai elinikdinen oppiminen on olennaisen tarkeas,
jotta tietoisia kulutustottumuksia voidaan juurruttaa. Nuoret
maahanmuuttajat tarvitsevat jatkuvia koulutusmahdollisuuksia, jotka
menevat alkukoulutusta pidemmalle. Téllaisia voisivat olla tyopajat,
yhteisdprojektit ja jatkuva tuki kestavien kdaytantojen vahvistamiseksi
ajan mittaan.

Hyvien kaytantojen edistdminen

Tietoisen kuluttamisen hyvia kadytantdja ei edisteta tarpeeksi
yhteisdssa. Tarvitaan enemman nakyvyytta ja tiedotuskampanjoita,
joissa korostetaan kestdavan elamantavan etuja ja menetelmia. Tahan
voisi sisaltya yhteisotapahtumia, sosiaalisen median kampanjoita ja
yhteistyota paikallisten jarjestojen kanssa tiedon levittamiseksi ja
osallistumisen edistamiseksi.



Ennakkoluulojen ja leimojen voittaminen

Ennakkoluulot ja leimautuminen voivat haitata tietoisen
kulutuksen taitojen tehokasta opettamista. On pyrittava luomaan
osallistava ja kannustava oppimisymparisto, jossa nama sosiaaliset
esteet kasitelladan ja  poistetaan. Tahan voisi sisdltya
kulttuurisensitiivisyyskoulutusta kouluttajille ja yhteisdn johtajille
seka aloitteita, joilla edistetdaan asukkaiden keskinaista
ymmarrysta ja kunnioitusta.

Kannustimet ja motiivit

Nuoret maahanmuuttajat tarvitsevat kannustimia ja motivaatiota
omaksua tietoisia kulutuskaytantoja. Tallaisia voisivat olla esimerkiksi
taloudelliset kannustimet, kuten alennukset kestavista tuotteista,
tai tunnustamisohjelmat, joilla palkitaan yksiloitda ja ryhmia
kestavyyden edistamisesta. Konkreettisten etujen tarjoaminen voi
kannustaa aktiivisempaan osallistumiseen ja sitoutumiseen
kestavaan elamantapaan.

Resurssien yksinkertaistettu saatavuus

Tietoista kulutusta tukevien resurssien saatavuutta olisi
vksinkertaistettava. Tahan kuuluu tiedon tarjoaminen helposti
saatavilla useilla kielilla, kierratysmahdollisuuksien tarjoaminen
helposti ja sen varmistaminen, ettd kestdvat tuotteet ovat
kohtuuhintaisia ja helposti saatavilla. Naiden prosessien
yksinkertaistaminen voi auttaa nuoria maahanmuuttajia
sisdllyttamaan tietoisen kulutuksen helpommin jokapaivaiseen

elamaansa.

Padtelma

Naihin  tarpeisiin  vastaaminen edellyttaa monipuolista
lahestymistapaa. Tydmahdollisuuksien ja palkkojen
parantaminen, valtionavun saannin helpottaminen,
koulutusohjelmien edistaminen ja sosiaalisten

leimojen torjuminen ovat ratkaisevia askeleita. Keskittymalla
ndihin aloihin voimme auttaa El Ravalin nuoria maahanmuuttajia
rakentamaan vakaampaa ja vauraampaa tulevaisuutta
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Luku 6
Paikallisen kontekstin luominen

6.1. Paikallinen strategia Italiaa varten

Johdanto

Italiassa paikallisen kontekstin strategialla pyritaan
tavoittamaan nuoret, jotka alkavat itsendistya joko lahtemalla
vanhempiensa luota yliopistoon tai toihin. Strategiassa
keskitytaan puuttumaan tilanteeseen viimeisen kouluvuoden
aikana (18-vuotiaana), jotta nuoria voitaisiin valmistaa
itsendisempdan elamaan. Ensisijaisina tavoitteina on lisata
tietoisuutta  tietoisesta kuluttamisesta, antaa oppilaille
kdaytannon tietoja ja taitoja kestavien valintojen
tekemiseen seka edistaa kriittista ajattelua ja yhteistoiminnallista
ongelmanratkaisua vuorovaikutteisten toimintojen ja pelien
avulla.

Opetussuunnitelman mukauttaminen
Yleiset mukautukset
Opetussuunnitelma on kaannetty italiaksi, jolloin varmistetaan,
ettd terminologia on kulttuurisesti ja kontekstuaalisesti
asianmukaista. Italian kontekstin  kannalta merkityksellisia
esimerkkeja ja tapaustutkimuksia ovat paikalliset tuotteet,
energialahteet ja jatehuoltojarjestelmat. Italialaiset
kulttuuriviittaukset ja  esimerkit sisdllytetaan tietoisesta
kuluttamisesta kaytaviin keskusteluihin, ja paikallisia, kestavia
aloitteita ja menestystarinoita korostetaan oppilaiden
innostamiseksi.

Erityiset mukautukset
Talo Keskustelut italialaisesta kasityoperinteesta ja laadukkaisiin ja
pitkdikdisiin  tuotteisiin  sijoittamisen arvosta ovat osa
kokonaisuutta. Paikallinen



korostetaan tuotemerkkeja ja kasityolaisia, jotka
asettavat kestavyyden etusijalle. Italialaiseen "fai da te" (tee
se itse) -kulttuuriin kuuluu kdytdannon vinkkeja tavaroiden
korjaamiseen ja kierrattamiseen. Paikallisten kasityolaisten
kanssa jarjestetaan tyOpajoja, joissa esitellaan
korjaustekniikoita. Osallistumista paikalliseen
jakamistalouteen ja kaytettyjen  tavaroiden markkinoihin,
kuten "Mercatini dell'usato"”, kannustetaan. Lisaksi kasitellaan
paikallisia jatehuoltokdytantoja ja kierratysohjelmia, jotka ovat
ominaista Italian alueille.

Energia

Lisdksi annetaan tietoa energiamerkinnodista Italiassa ja EU:n
saadoksista. Lisaksi kasitelladn energialahteiden yhdistelmaa
Italiassa ja uusiutuvia energialahteita koskevien aloitteiden
vaikutusta. Italiassa tarjolla olevia kestavia liikennevaihtoehtoja,
kuten pyorailya, julkista liikennetta ja yhteiskdyttoautopalveluja,
korostetaan. Lisdksi  jaetaan italialaiseen elamantyyliin
raataloityja vinkkeja, kuten ikkunaluukkujen kayttaminen
kodin lampdotilan sdatelemiseksi ja energiatehokkaiden laitteiden
valitseminen.

Syo

Vdlimeren ruokavalion ja paikallisesti hankittujen kausituotteiden
merkitystd korostetaan. Paikallisilla Vviljelijdiden markkinoilla
("mercati contadini") vierailuja  kannustetaan tukemaan
alueellista maataloutta. Keskustellaan italialaisen maatalouden
kestavista

kaytannoista ja niiden vaikutuksesta perinteisiin
elintarviketuotteisiin, kuten juustoihin ja suolattuihin
lihavalmisteisiin. Esitellaan Italiassa suosittuja
sovelluksia ruokahavikin vahentamiseksi, kuten "Too Good To
Go" ja ‘"Last Minute Sotto Casa'. Elintarvikkeiden
pakkausmerkintéja ja viimeisia kayttopaivia koskevia Italian
saadoksia selvitetaan. Keskustellaan pakkausten
vaikutuksesta ja Italian aloitteista muovin kayton
vahentamiseksi. Perinteisia italialaisia kasvisruokaresepteja
ja  kasvavaa vegaanisuuntausta Italiassa tarkastellaan.

Annetaan kaytannon vinkkeja aterioiden annosteluun ja
tahteiden pakastamiseen, jotka on raataloity italialaiseen
keittioasetelmaan.



Tietoinen kulutus

Opiskelijoiden viimeaikaisista ostoksista tehdaan analyysi, jonka
tarkoituksena on tunnistaa parannuskohteet. 1,5 asteen elamantapa
selitetadan kayttamalla esimerkkeja italialaisesta kulttuurista ja
jokapaivaisesta elamasta. Opiskelijoille opetetaan ymmartamaan ja
tunnistamaan italialaisissa tuotteissa olevia erilaisia merkintdja.
Analysoidaan mainonnan vaikutusta Italiassa, ja keskustellaan
viherpesun kasitteesta paikallisten esimerkkien avulla. Vaihtoehtoisia
kdytantdja, kuten ostaminen Negozio Leggero -liikkeistd ja reilun
kaupan tuotteiden tukeminen, esitellaan.

Kayta

Keskustellaan pikamuodin vaikutuksesta, jossa keskitytaan
italialaisiin tuotemerkkeihin ja paikallisiin vaihtoehtoihin. Lisaksi
kasitellaan vaatteiden mikromuovia ja kestavien kangasvalintojen
edistamista. Italialaisia kestavan muodin tuotemerkkeja ja
aloitteita tuodaan esiin. Kierratystyopajoja ja vierailuja kaytettyjen
vaatteiden kauppoihin ("vintage-myymal6ihin") kannustetaan.

Taytantoonpanostrategia

Koulujen integrointi

Opetussuunnitelma ja peli on integroitu paikallisten koulujen
nykyisiin ohjelmiin, ja se on suunnattu viimeisen vuoden
opiskelijoille. Oppitunteja jarjestetdaan kouluvuoden aikana, ja
iltapaivisin  jarjestetaan tyOpajoja ja  yhteisotapahtumia
tietoisuuden lisaamiseksi tietoisesta kuluttamisesta. Pelia
kdaytetaan vuorovaikutteisena valineend, jonka avulla oppilaat
voivat oppia leikin kautta.

Kumppanuudet

Kumppanuudet paikallisten ymparistojarjestdjen, yliopistojen ja
yritysten kanssa tukevat ja rikastuttavat ohjelmaa. Vierailevat
puhujat tarjoavat reaalimaailman nakemyksia ja innostavat
opiskelijoita. Opetussuunnitelmaa ja -pelia kehitetdan ja
parannetaan jatkuvasti arvioinnin ja palautteen avulla.



Péaéatelma

CoCo:n opetussuunnitelmaa ja vakavaa lautapelia mukauttamalla
ja integroimalla siihen kulttuurisesti merkityksellisia esimerkkeja,
paikallisia, kestavia kaytantoja ja aluekohtaisia tietoja
varmistetaan, ettd opetussisdltd on mukaansatempaavaa ja
vaikuttavaa. Opetussuunnitelman painotus kdaytannon toimintaan
antaa oppilaille taidot ja tiedot, joita he tarvitsevat voidakseen
tehda tietoisia ja kestavia valintoja jokapaivaisessa elamassaan.
Vakava lautapeli on innovatiivinen ja vuorovaikutteinen valine,
joka herattaa tietoisen kuluttamisen periaatteet eloon ja tekee
oppimisprosessista nautinnollisen ja mieleenpainuvan. Jatkuvan
arvioinnin ja palautteen avulla ohjelma pysyy merkityksellisena ja
tehokkaana tietoisen kulutuksen edistamisessa Italiassa ja sen
ulkopuolella.

6.2. Krakovan paikallisen kontekstin strategia Krakova

CoCo opetussuunnitelma ja vakava lautapeli.
Conscious Consumption -hankkeen ansiosta eri maista,
kuten Saksasta, Italiasta, Espanjasta, Suomesta ja Puolasta,
tulevat kumppanit aikovat tarjota kouluttajille houkuttelevia
keinoja aikuiskoulutukseen. Nain he voivat viihdyttavalla
tavalla perehdyttaa yhteiskuntaa tietoisesta
kuluttamisesta paikallisyhteisdissaan. Korttipeli eli CoCo Game
on tiedonsiirron kohteena.

Kortteja on kaksi ryhmaa: tavoite- ja resurssikortit, joista kukin
edustaa yhtd seuraavista luokista: vaatteet, ruoka, huonekalut ja
energia. Pelin kasikirjan mukaan resurssikortit edustavat erilaisia
resursseja, joita pelaajat voivat kayttda pelin aikana
saavuttaakseen tavoitekorttien tavoitteet.

Tietoinen kuluttaminen on varsin monimutkaista, joten peli ei voi
olla todellisuuden malli, vaan se tarjoaa vain ohjeita. Siksi
resurssikorttien grafiikka ja siihen liittyvat kuvaukset eivat edusta
resursseja, eika niilla ole todellista yhteytta tavoitteisiin. Todellinen



resurssikorttien resurssit ovat "energia" ja "raha". Niitd kaytetaan
tavoitekorteissa maariteltyjen tavoitteiden saavuttamiseen.
Tavoitteena on pyytaa toteuttamaan tietoinen kulutustoimenpide,
kuten vaatteidenvaihtopaikan jarjestaminen. Tallaisen tavoitteen
saavuttamiseksi sinun on hankittava raha- ja energiaresursseja
keraamalla ja heittamalla resurssikortteja vahintaan tavoitteen
saavuttamisen edellyttamalle tasolle.

Resurssikorttien  kuvissa ja  teksteissé on  esimerkiksi
uudelleenkaytettavan vesipullon kaltaisia esineita tai yhdessa
matkustamisen kaltaisia aktiviteetteja, jotka antavat viitteita
tietoisesta kuluttamisesta. Kyytien yhteiskaytto voi saastaa rahaa ja
energiaa verrattuna siihen, etta autolla matkustettaisiin ainoana
matkustajana. Voin nyt kayttaa saastyneet rahat ja energian
tietoisen, kestavan kulutuksen edistamiseen, jonka tavoitekortti
antaa minulle.

Kohderyhma.

CoCo-pelia kannattaa pelata eri-ikdisten ryhmissa - aikuisten lisaksi
myos nuorempien, mieluiten 12-vuotiaiden, kanssa. lhmiset
voivat tuntea toisensa tai olla toisilleen tuntemattomia. Koska
pelin on luonut kansainvalinen tiimi, puolankielista versiota on
yksinkertaistettu ja mukautettu paikallisiin olosuhteisiin. Peli ei
kuitenkaan ole menettanyt laatuaan ja kasvatuksellista arvoaan.

Kaytetty terminologia vastaa vastuullisen ja tietoisen kuluttamisen
alalla kaytettya terminologiaa seka ekologisen ja sosiaalisen
kasvatuksen kasitteita.

Toteutus: Toteutus: Hauskanpito ja opettaminen.

CoCo Game soveltuu eri ikaryhmille teini-ikaisista aikuisiin. Peli on
laadittu niin, etta sita voidaan jakaa erityyppisissa tapahtumissa.
Nama voivat olla koulutus- ja integraatiotapahtumia tai viralliseen
tai epaviralliseen koulutukseen liittymattomia tapahtumia.



Seurat: Peli voi menna peliseuroihin, jotka ovat tuttuja ja helposti
lahestyttavia, kuten kahviloihin ja klubeihin. Monissa paikoissa on
saanndllisia pelaajakokouksia, joissa pelaajat ilmoittavat esimerkiksi
Facebook-ryhmissa pelaavansa teemapelia.

Koulut. CoCo Game voi toimia opetusvdlineend koulujen
oppitunneilla (eri oppiaineet: talous, matematiikka, biologia). Pelin
avulla voidaan esitella tavaroiden tietoista kulutusta ja opettaa,
miten sdaastaa rahaa, resursseja, ymparistoa ja energiaa.

Yliopistot. CoCo-pelia  voidaan kayttaa opetus- ja
koulutusvalineena opiskelijoiden harjoittelussa, erityisesti
talouden, ymparistonsuojelun tai pedagogiikan aloilla.

MyOs kansalaisjarjestot ovat sopivia vastaanottajia. CoCo-pelin
kopioita kannattaa siirtda muille organisaatioille kokemusten
vaihtamiseksi.

Nuorten ja aikuisten sosiaaliavustuskeskukset. N&dissa paikoissa
tarjotaan erityyppista paivittaista apua kriisissa oleville ihmisille.
Vierailimme hankkeen aikana useissa nadista paikoista. Kyse oli
keskuksista ja kerhoista, jotka oli perustettu avun tarjoamisen
tarpeesta.

Yksi heidan tarjoamistaan palveluista on paikka, jossa voi viettaa
aikaa. Jotta tama aika olisi tuottavaa, siella kayvat ihmiset voivat
tehda tai oppia jotain,

esim. vieraiden kielten oppitunnit, lauta- tai korttipelit tai
soittimien opettelu.

Kussakin naista ryhmista olisi painotettava tietovaraston kayttoa,
lisdityn todellisuuden (AR) kayttéda ja arvotuissa korteissa
esiintyvien aiheiden tutkimista.



Yhteenveto

Krakovan, Puolan toiseksi suurimman kaupungin, haasteena on
sopeuttaa valtava pinta-alansa (327 neliokilometria) ja vakilukunsa
(vahintaan 800 000 asukasta) ilmastonmuutokseen. Seurauksia ovat
luonnonvarojen rajallinen tai yha kalliimpi  saatavuus,
keskilampdtilan nousu, jate- ja tavarakuljetusongelmat seka niista
johtuvat hiilidioksidipaastojen lisaantyminen. Naihin muutoksiin
sopeutuminen edellyttaa koulutusta kulutustottumusten
muuttamiseksi. Tassa tapauksessa 800 000 ihmista paattaa
paivittdin, milta huominen nayttaa talla alueella.

CoCo-pelissa kasiteltavat aiheet ja tehtavat paatokset heijastavat
pienessd mittakaavassa (pelikorttien avulla) niitd valtavia
haasteita ja paatoksia, joita kaupunki ja alue kohtaavat tana
paivana. Hahmoteltujen ongelmien ratkaisemista voidaan soveltaa
menestyksekkaasti laajemmassa yhteydessa, myos muissa Puolan
kaupungeissa. Pelilla ei ole Krakovan kontekstia, joten sita voidaan
pelata missa tahansa Puolassa, eika sen kadytolle ole rajoituksia.

63. Tietoinen kulutus -hankkeen teemojen edistaminen
Suomessa

Suomi on yksi Euroopan johtavista maista kestavan kehityksen
edistamisessa. Suomessa on kestavan kehityksen komitea, joka
kokoaa yhteen merkittavia yhteiskunnallisia toimijoita teeman
ympdrille. Mukana on erilaisia yhteiskunnallisia toimijoita
valtionhallinnosta kuntiin ja kaupunkeihin, jarjestoihin, yrityksiin,
mediaan, uskonnollisiin yhteisdihin, tyomarkkinatoimijoihin,
tiedeyhteis6on ja eduskuntapuolueisiin. Komitean puheenjohtajana
toimii paaministeri. Valiokuntaan kuuluu myos Nuorten
Agenda2030 -ryhma, jonka tavoitteena on tuoda nuorten aani
mukaan kestdavdaan kehitykseen liittyvaan vyhteiskunnalliseen
keskusteluun ja suunnitteluun. .



Nuorten ilmasto- ja Iluontoryhmada NUOLI tuo nuorten
asiantuntemusta erityisesti luonto- ja ilmastokysymyksiin liittyviin
keskusteluihin ja valmisteluihin. Toimikunnan tyéta tukee myos 14
tutkijasta koostuva riippumaton tiedepaneeli.
Lue lisaa: [26](https://kestavakehitys.fi/etusivu)

Suomi on viime vuosina edistanyt voimakkaasti uusiutuvan energian
kayttod, ja Suomi on sitoutunut lisaamaan uusiutuvan energian
osuutta energiantuotannossa. Tuuli- ja aurinkoenergian seka
bioenergian kayttd kasvaa jatkuvasti. Myos metsateollisuuden
sivutuotteet, kuten puupelletit, ovat merkittavia uusiutuvan
energian lahteitd. Suomi on myods kehittanyt tehokkaita
jatehuoltojarjestelmia ja kierratysohjelmia. Esimerkiksi muovin,
paperin ja metallien kierratysasteet ovat korkeat. Vuonna 2023
aloitettiin laajamittainen tekstiilijatteen kerays vaatteille, joita ei voi
enaa lahjoittaa kayttoon. Suomi on kehittanyt kansallisen
kiertotalousstrategian, jonka  tavoitteena on maksimoida
materiaalien kierratys ja uudelleenkaytto.

Lue lisda: [27](https://ym.fi/kiertotalousohjelma)

Metsat ovat olleet Suomen vaurauden lahde vuosisatojen ajan, ja
metsateollisuus on edelleen yksi tarkeimmista teollisuudenaloista.
Metsateollisuuden ja luonnonsuojelun intressit eivat aina kohtaa,
ja aihe on taynna ristiriitoja, mutta joiltakin osin Suomen
metsateollisuus on edistyksellinen. Suomeen on perustettu myos
laajoja luonnonsuojelualueita ja kansallispuistoja, jotka suojelevat
uhanalaisia lajeja ja ekosysteemeja. Pitkadlla aikavalilla metsien
monimuotoisuus on myos metsateollisuuden etu, ja nykydaan on
olemassa vaihtoehtoja hakkuille. Kestavan metsanhoidon
periaatteiden kaytannon toteuttaminen edellyttda jatkuvaa
seurantaa, tutkimusta ja sopeutumista uuteen tietoon ja
ymparistohaasteisiin. Eri sidosryhmien, kuten metsanomistajien,
teollisuuden, ympadristojarjestdjen ja |



paikallisyhteisdjen kanssa, on elintarkeaa kestavien ratkaisujen I6ytamiseksi.
Suomi on panostanut viime vuosina voimakkaasti tutkimukseen ja
kehitykseen, erityisesti ymparistoteknologiaan ja kestdvan
kehityksen innovaatioihin. Luonnonvarakeskuksella (Luke) on
merkittava rooli metsien, maatalouden ja vesistojen kestavan
kayton tutkimuksessa. Suomen innovaatiorahasto Sitra on
keskeinen toimija kiertotalouden ja kestdavan kehityksen
edistamisessa. Sitra on julkaissut useita raportteja ja oppaita
kiertotalouden parhaista kaytannoista ja tukee erilaisia kokeiluja ja
hankkeita.

Lue lisaa: [28](https://www.sitra.fi/aiheet/kiertotalous/)

Ymparistokasvatus on laajalle levinnytta, ja kestavan kehityksen
periaatteet ovat osa perusopetuksen opetussuunnitelmaa.
Suomalaiset ovat hyvin tietoisia ymparistéasioista. Suomen
tavoitteena on olla hiilineutraali vuoteen 2035 menness3, ja tama
tavoite ohjaa monia kansallisia ja paikallisia politiikkoja. Suomi on
saanut  kansainvalista  tunnustusta kestavan kehityksen
edistamisesta ja on monilla mittareilla mitattuna yksi maailman
johtavista maista ymparistoystavallisyydessa ja kestdvassa
kehityksessa.

Kestavan kehityksen opetus Suomessa

Kestavan kehityksen periaatteet on sisadllytetty perusopetuksen ja
toisen asteen koulutuksen keskeisiin opetussuunnitelmiin. Tama
tarkoittaa, ettd oppilaat oppivat ymparistdasioista, taloudellisesta
kestavyydesta ja sosiaalisesta oikeudenmukaisuudesta jo varhain.
Perusopetuksessa kaytetaan yleisesti monialaisia
oppimiskokonaisuuksia, joissa oppilaat voivat osallistua kestavaa
kehitysta kasitteleviin hankkeisiin ja teemapaiviin. Esimerkiksi
energiansaasto, kierratys ja ilmastonmuutos ovat yleisia teemoja.
Kestavaan kehitykseen liittyvat toimet ovat tietenkin muutakin
kuin vain nimettyja teemapaivia tai hankkeita; ne ovat myos
valttamattomia.


http://www.sitra.fi/aiheet/kiertotalous/)

Alkuopetuksessa opiskellaan ymparistooppia, joka kattaa laajasti
biologisen monimuotoisuuden, ekologiset prosessit ja ihmisen
ymparistovaikutukset. Opetushallituksen verkkosivuilta |6ytyy
myos tietoa ilmasto- ja  ymparistokasvatuksesta seka
kiertotaloudesta. llmasto- ja ymparistokasvatuksella tuetaan
jatkuvaa oppimista niin, etta yksiléiden ja yhteiskunnan arvot,
tiedot, taidot ja kaytannot ovat kestavan kehityksen mukaisia.
Keskeiset opetussuunnitelmat, tutkinnot ja
varhaiskasvatussuunnitelmat Iluovat perustan ilmasto- ja
ymparistokysymysten kasittelylle koulutuksessa.

Lue lisaa: [29](https://www.oph.fi/fi/ymparistooppi) [30]
(https://www.oph.fi/fi/ilmasto-ja-ymparistokasvatus-seka-kiertotalous)

Suomessa  korkeakoulut tarjoavat monenlaisia kestavan
kehityksen ja ymparistoteknologian koulutusohjelmia. Koulutusta
on tarjolla seka yliopisto- etta ammattikorkeakoulutasolla. Jotkin
ohjelmat ovat monitieteisia ja sisallyttavat kestavan kehityksen
periaatteet eri oppiaineisiin. Esimerkiksi Kaakkois-Suomen
ammattikorkeakoulussa  voi opiskella  ymparistotekniikan
insinooriksi, joka on nopeasti kehittyva tekniikan ala. Sen merkitys
kasvaa ilmastonmuutoksen ja muiden maailmanlaajuisten
ymparistdongelmien vuoksi. Koulutus painottuu
ymparistoterveyteen, asumis- ja rakennusterveyteen seka
ympariston seurantaan ja nadytteenottoon. Aalto-yliopiston
Creative Sustainability -maisteriohjelma on monitieteinen, ja siina
yhdistyvat liiketoiminta, muotoilu, arkkitehtuuri ja teknologia
kestavan kehityksen nakokulmasta. Sen pedagogiikka yhdistaa
opetuksen ja tutkimuksen, ongelmaldahtdisen oppimisen ja vankan
yhteyden kaytannon toteutuksiin.


http://www.oph.fi/fi/ymparistooppi)
http://www.oph.fi/fi/ilmasto-ja-ymparistokasvatus-seka-kiertotalous)

Toisen asteen ammatillisessa koulutuksessa kestavan kehityksen
opinnot ovat osa ammatillisten tutkintojen vakiokursseja
pakollisena 1 opintopisteen laajuisena kurssina. Kurssin voi
suorittaa esimerkiksi maksuttoman verkkokurssin kautta. Kurssilla
kasitellaan YK:n 2030-tavoitteita ja kestavan kehityksen eri osa-
alueita. Erityisesti toisen asteen koulutusta varten on myos
Kestava elama -oppimateriaali, joka sisaltda podcast-sarjan arjen
paatoksista kestavamman elaman puolesta seka kunkin jakson
aiheeseen liittyvia kysymyksia ja tietokilpailutehtavia. Materiaalia
voi kayttaa seka etdopetuksessa etta luokkahuonemateriaalina eri
oppiaineissa tai itsenadisesti.

Lue lisda: [31](https://keke.bc.fi/Kestava-kehitys/suomi/) [32]
(https://www.ostavastuullisesti.fi/oppiminen/)

Kestavan kehityksen aiheiden kokonaisvaltainen oppiminen on
Suomessa keskeista. Kokonaisvaltaisessa oppimisessa korostuu eri
nakoékulmien ja oppimisrakenteiden yhdistaminen, eri oppiaineiden
tietojen ja taitojen yhteen nivominen seka arvojen ja asenteiden
yhdistaminen tahtotilaksi. Lukiokoulutuksen
opetussuunnitelmassa on useita yhteyksia YK:n Agenda 2030 -
tavoitteisiin. Kokonaisvaltaisella osaamisella, joka tarkoittaa
monialaista yhteisty6ta ja ongelmanratkaisua, opiskelijat
valmistautuvat hillitsemaan ilmastonmuutosta ja luonnon
monimuotoisuuden koyhtymista, kestamaan ja voittamaan
pandemioita seka suojelemaan ihmisarvoa ja kaikkea elamaa.

Lue lisaa: [33](https://www.oph.fi/fi/koulutus-ja-tutkinnot/laaja-
alainen-osaaminen-kestavassa-kehityksessa)

Oppijat eivat kuitenkaan muuta kayttaytymistadan kestavan
tulevaisuuden hyvaksi pelkastaan lisaantyneen tietamyksen
perusteella. Voimme olla hyvin tietoisia kierratyksesta ja sen
hyodyistd, mutta emme ehka silti kierrata. Tarvitaan arvoja,
asenteita ja tahtoa, jotta tieto muuttuu toiminnaksi. Asenteita ja
arvoja kehitetdaan paitsi peruskoulutuksessa myos epavirallisessa
oppimisessa. Tietoinen kuluttaminen -hankkeen materiaalit ovat
yksi keino tahan tarkoitukseen!


http://www.ostavastuullisesti.fi/oppiminen/)
http://www.oph.fi/fi/koulutus-ja-tutkinnot/laaja-

64. Paikallisen kontekstin strategia Bonn-West

CoCo-hankkeen avulla eri maista tulevat kumppanit aikovat tarjota
kouluttajille houkuttelevan aikuiskoulutuskeinon, jonka avulla
tietoisen  kuluttamisen aihe voidaan tuoda leikkimielisesti
paikallisyhteisdihin.

Korttipeli (CoCo-Game) on tiedonsiirron keskiossa. Pelissa on kaksi
korttiryhmaa: resurssikortit ja tavoitekortit, joista kumpikin on
tarkoitettu seuraaviin luokkiin:

» -Vaatteets

-Ruoka

Huonekalut

»-Energiaa
Pelin ohjeiden mukaan resurssikortit edustavat
erityyppisia resursseja, joita pelaajat voivat kayttaa

pelin aikana saavuttaakseen tavoitekorttien sisaltamat
tavoitteet.

Tietoinen kuluttaminen on varsin monimutkaista, joten peli ei voi
olla todellisuuden malli, vaan se antaa vain viitteitda. Resurssikorttien
grafiikka ja kuvaukset eivat edusta resursseja, eika niilla ole todellista
yhteytta tavoitteisiin. Resurssikorttien todelliset resurssit ovat raha
ja energia. Niita kadytetdaan tavoitekorttien tavoitteiden
saavuttamiseen. Tavoitteet ovat kehotuksia toteuttaa tietoista
kulutusta, esimerkiksi jarjestdaa vaatteidenvaihtofestivaali. Tallaisen
tavoitteen toteuttamiseksi resurssit, raha ja energia, on kerattava ja
asetettava kayttoon ainakin siind maarin  kuin tavoitteen
saavuttaminen edellyttaa.

Resurssikorttien kuvissa ja teksteissa on vinkkeja
tietoiseen kuluttamiseen, kuten uudelleenkdytettavia pulloja tai
toimintoja, kuten kimppakyyteja. Tama voidaan tulkita siten,
ettd sdastan rahaa ja energiaa kayttamalla kimppakyytia
verrattuna siihen, etta kayttdisin autoani yksin matkustajana.
Saastetty raha ja energia voidaan nyt kayttaa seuraaviin
tarkoituksiin.



toinen tietoinen, kestava kulutus, jota tavoitekortti ehdottaa.

Peli voi olla positiivinen kokemus tai johtaa turhautumiseen. Tama
riippuu pelin, koulutuksen ja pelin aikana kaytavan keskustelun
osuudesta. Turhautuminen syntyy yhdessda ryhmassd, mutta ei
toisessa. Siksi on suositeltavaa, etta kouluttaja pelaa pelia siten, ettei
turhautumista synny.

Pelaajat, jotka pelaavat tiukasti peliohjeiden mukaan ja pyrkivat
vain tayttamaan ja kerdaamaan pisteita, voivat joutua
turhautumisloukkuun. Tama johtuu siita, etta haluamiesi korttien
vetaminen voi joskus kestda jonkin aikaa. Paljon turhautumista
voi syntyd, jos aiot vetdaa tavoitekortin, mutta saat aina
resurssikortteja. Siksi on suositeltavaa pitda resurssi- ja
tavoitekortit erillisissa kasoissa, ja pelaajat voivat sitten paattaa,
kummasta kasasta he haluavat vetaa kortin.

Pelaajat voivat myos eksya CoCo-Spaceen pelin loppupuolella. Nain
voi tapahtua, koska poisheitetyt kortit asetetaan ohjeiden mukaisesti
kasan loppuun ja ne voidaan vetda uudelleen. Jos pelaajat eivat voi
enaa kayttaa viimeisia kaytettavissa olevia kortteja, heittaminen ja
uudelleen vetaminen tuo jatkuvasti samoja kadyttokelvottomia
kortteja kateen, kasa ei koskaan lopu, eika peli ndin ollen koskaan
paaty. Jotkut pelaajat viittasivat testeissa tahan tilanteeseen nimella
"kadonnut tietoisen kulutuksen tilaan".

Kouluttajien olisi seurattava tallaisia silmukoita ja pidettdava oma
ratkaisunsa valmiina pelin lopettamiseksi. Tama on esimerkki
siitd, miksi kouluttajien olisi omaksuttava pelioppaan lopussa
oleva ohje: "Sovi itse uusista sdadannoista, jotta voit pelata pelia
optimaalisesti tavoitteenasi tietoisempi kulutus". Peli tarjoaa
hyvan pohjan, mutta siina on viela kehitettavaa.



aPelia voidaan pelata yhteistyossa tai kilpailullisesti.
Yhteistyotilassa, joka on myos ohjeissa, pelaajat pelaavat yhdessa
saavuttaakseen tavoitteet. Kun otetaan huomioon Bonn-Westin
erilaiset ryhmat, yhteistydomoodi vaikuttaa erityisen suositeltavalta
koulutetummille pelaajille, joilla on aiempaa tietoa. Pelaajat voivat
keskustella paljon siita, johtaako kortissa kuvattu vinkki
kestdvampaan ja tietoisempaan kulutukseen vai ei ja onko tama
vinkki paikallisesti toteutettavissa esimerkiksi Bonn-Westissa.

Yhteistydmoodia voi pelata joko avoimilla tai piilotetuilla korteilla.
Molemmissa vaihtoehdoissa on oma viehatyksensa. Koska pelaajat
myoOs vaihtavat kortteja keskendan tavoitteiden saavuttamiseksi,
kommunikointi on huomattavasti vaikeampaa piilotetuilla korteilla
kuin avoimilla korteilla. Kouluttajien on siksi kiinnitettava huomiota
siihen, onko pelaajilla asianmukaiset kommunikointitaidot vai ei, ja
ohjattava pelia sen mukaisesti. Piilotetut kortit aiheuttavat pelaajille
merkittavamman haasteen, koska siirtoja on vaikeampi ennustaa ja
muiden pelaajien kortteja, joista on keskusteltu, on muistettava
pidempaan.

Yhteistyotilassa  pyritdan  saavuttamaan tavoitteet yhdessa
mahdollisimman vahaisella resurssien kaytolla. Myos hahmokortit
ovat avuksi tdssa suhteessa. Naapurustossa on jarkevaa, etta
jokainen pelaaja ottaa hahmon ja etta pelaaja sailyttaa taman kyvyn
koko pelin ajan. Pelaajat oppivat, ettd on olemassa erikoistuneita
ihmisia, joilla on enemman tietoa tietysta kulutuksesta kuin heilla
itselldan, ja tavoitteet kannattaa saavuttaa tallaisen hahmon avulla,
koska se on tehokkaampaa kuin jos kaikki tekevat kaiken itse.
Pelaajat voivat antaa erikoistuneen hahmon kayttda kykyjaan
kaikkien hyodyksi korttien vaihdon avulla, jolloin resurssien kaytto
on viela vahaisempaa.



Kilpailevassa tilassa pelaajat pelaavat toisiaan vastaan, ja kukin
pelaaja yrittaa saada mahdollisimman paljon pisteitd tietoisen
kulutuksen avulla. Tama on mukava peliperiaate, ja sen pitdisi johtaa
nopeaan peliin. Pelaajat keskittyvat tavoitteidensa tayttamiseen ja
paneutuvat nopeasti sisaltoon syventymatta siihen sen syvemmin.
Kortit antavat monia vinkkeja ja vihjeita siita, mita tietoinen
kuluttaminen on. Tama pelivaihtoehto sopii siis hyvin pelaajille, joilla
ei ole aiempaa koulutusta, silla he kohtaavat vinkit ja tavoitteet
pelatessaan.

Tassa vaihtoehdossa virtuaalitodellisuutta voidaan kayttaa varsin
hyvin. Koska VR:n kayttd johtaa tietovarastoon, se voi edistaa
intensiivisempaa  paneutumista aiheeseen. Koska kortit
muuttavat virtuaalisesti nadytettaessa pistearvoja, tata tulisi
kayttaa suoriin vaikutuksiin. Koska pelisaannot eivat sdantele
AR:n kayttoa, kouluttajat voisivat liittaa siihen pedagogisia
tai sisallollisia tavoitteita niin, etta pelaajat voivat kokea
AR:n kayton joko palkkiona tai riskina. Kouluttajien
tulisi  pohtia, miten pistemuutosten tulisi vaikuttaa peliin.
Kouluttajien tulisi ajan myota mukauttaa korttien virtuaalisia
ja/tai  painettuja rahan ja energian numeroita pelin
parantamiseksi.

"Lisatietoja"-painike johtaa aiheisiin, joilla ei valttamatta ole mitaan
tekemista kortin kanssa. Tama johti pelaajien protesteihin testeissa.
Kouluttajia suositellaan etsimdan vastaava aihe toisella tavalla,
esimerkiksi suoraan tietoholvin avulla
verkkosivuston  "consciousconsumption.eu"  kautta. Toisaalta
linkitetyn sisallon avulla voitaisiin etsia vastaava kortti pinosta (joka
olisi sitten sekoitettava uudelleen) ja kayttaa sita ylimaaraisena
siirtona. Tieto maksaa siis itsensa takaisin.

Testeissa kritisoitiin usein sitd, ettd AR-korttien skannaaminen ja
mahdollisesti linkkien seuraaminen tietovarastossa hidastaa
pelida huomattavasti ja tekee siita vahemman houkuttelevan
erityisesti pelaamisesta kiinnostuneille pelaajille. Lisdksi uhkaa
unohtua, mita siirtoja pelaaja



oli suunnitellut tai miten muut pelaajat halusivat kayttaa tiettyja
kortteja. Kouluttajien tulisi siis varmistaa, etta pelia, AR:33 ja
Knowledge Vaultia kaytetdaan siten, ettd kokonaisprosessi on
sujuva.

Jos haluat nopeuttaa korttipelia ja erityisesti sitoutua aiheeseen,
pelissa voi myos lajitella kortit niin, etta sita pelataan vain vihreilla
korteilla esimerkiksi ruoankulutuksesta. Ndin kokonainen peli- ja
keskustelukierros voidaan pelata pelkastaan yhdella pelin neljasta
mahdollisesta aihepiirista, ja koska kortteja on vahemman, se voi
ajallisen edun vuoksi liittya vastaaviin oppitunteihin ja tyélehtisiin.
Piirista riippuen voidaan valita ja pelata yhta tai toista aihetta.

Ruoka-aihetta voitaisiin kayttdaa ensisijaisesti Medinghovenissa, jossa
monien asukkaiden ruokavalio on huono ja koostuu teollisesti
tuotetuista elintarvikkeista. Huonekaluja koskeva aihe voisi olla
erityisen kiinnostava Medinghovenissa, koska suuria maaria
kaytettyja huonekaluja heitetaan saanndllisesti pois suurten
jatteiden kerdyksen yhteydessa.

Energia-aihe on erittain kiinnostava omakotitaloalueilla, kuten
Lessenichissa ja Uckesdorfissa, sekd Briiser Bergin alueella, koska
monet  tyomatkalaiset ovat riippuvaisia  liikkuvuudesta.
Rottgenissa olisi kasiteltava tekstiileja, koska siella asuu paljon
perheita, joissa on pienia lapsia, ja suuntauksia voitaisiin torjua.

Nama jaottelut ovat vain hyvin karkeaa harkintaa, silla aiheet ovat
ajankohtaisia  kaikissa Bonn-Westin  kaupunginosissa, mutta
kouluttajat voisivat asettaa painopisteita ja kutsua pelaajia erikseen.
Toinen vaihtoehto voisi olla vain yhden resurssin kdyttaminen, eli
vain energia tai vain raha on taytettava.



Periaatteessa pelisaannot edellyttavat, etta tavoitteen
saavuttamiseen saa kayttaa vain saman luokan resurssikortteja.
Kouluttaja voi muuttaa tata niin, etta pelaajat voivat tayttaa
tavoitteen esimerkiksi tekstiilialalla paitsi tekstiilikorttien resursseilla
myos kaikkien resurssikorttien resursseilla.

Nain tehdessa ja yleisesti ottaen on tarkeaa varmistaa, etta pelaajat
ymmartavat alusta alkaen, miten he voivat saavuttaa tavoitteensa.
Testeissa jotkut pelaajat luulivat, ettd heidan oli taytettava vaaditut
resurssit tasmallisesti, ja kulkivat sitten ikuisesti ympyraa. Tilanteesta
riippuen voidaan myds keksia uusia saantéja, kuten sallia pelaajien
pitda kadessaan enemmadn kuin seitseman korttia tai suorittaa
useampi kuin yksi toiminto kerrallaan. Tallaisten poikkeavien
saantdjen soveltaminen voitaisiin myds sitoa tiettyihin ehtoihin,
jolloin kouluttajat voisivat valittaa tietoisen
kuluttamisen periaatteita.

Esimerkiksi usean kortin vaihtoon voi kuulua, ettd kortista
keskustellaan ja muut pelaajat tai kouluttaja hyvaksyvat perustelut.
Knowledge Vaultia eli verkossa olevaa aarrearkkua voitaisiin kayttaa
apuna naissa keskusteluissa ja perusteluissa.

Kouluttajat voivat kayttda oppitunteja ja tyopapereita myos
ilman pelida. Oppitunteja, jotka ovat enimmakseen esitysten
muodossa, ei pitdisi kayttdd kokonaan yhdessa istunnossa,
koska se voisi hukuttaa monet osallistujat, kuten testeissa
kritisoitiin. Esitysten jokaisella sivulla on yhteenveto jonkin
alueen tarkeimmista kohdista. Kouluttaja voi valita
esityksesta osan, jonka haluaa valittaa, kuten esimerkiksi vain
Fast Fashion -teeman luvun 2 tai vain Microplastic -teeman
luvun 3 moduulista "Fashion... Tietoinen kulutus ja muoti".

Se riippuu paljon kadytettavissa olevasta ajasta ja siita, miten
pelaajien tai osallistujien ryhma pelaa ja oppii. Kouluttaja voi
yhdistella pelien, mikrooppituntien ja tyolehtien
pakettia haluamallaan tavalla tai



paattdaa pelin perusteella, mita tutkia tarkemmin. Esimerkiksi jos
pelin aikana saavutetaan jokin ruokaan liittyva tavoite, se voi
johtaa mikrotunnin "Ruoka" oppituntiin.

Tietoholvi on itsendinen alue pelin ja oppituntien ja tydlehtien
vieressa. Tietoholvia voidaan kayttaa tietolahteenad. Se tarjoaa
kuitenkin myo6s kulttuurienvalisia vihjeita, silla tietoholvi johtaa
CoCo-hankkeen kumppaneiden kielilla oleville verkkosivustoille tai
lahteille. Kouluttajat voisivat kayttda tata seikkaa lahtiessaan
osallistujien kanssa tietoista kulutusta kasittelevalle matkalle, ja
ylittamalla kielimuurit teknisten vidlineiden tai ldasna olevien
kielitaitoisten henkiloiden avulla he voisivat laajentaa
merkittavasti osallistujien ndkoaloja ja auttaa keskustelemaan
erilaisista arvioinneista tietoisesta kulutuksesta muissa
ymparistoissa.

6.7. Tietoista kuluttamista koskevan pelin toteuttaminen
haavoittuvissa maahanmuuttajayhteisoissa Berliinissa.

Johdanto

Berlin Weddingin monikulttuurisella asuinalueella, jossa erilaiset
etniset ryhmat, kulttuurit ja sosioekonomiset taustat kohtaavat,
on tarkeada edistaa tietoista kulutusta ja kestavia elamantapoja.
Tassa  artikkelissa  annetaan  yhdyskuntatyontekijoille ja
epavirallisille aikuiskouluttajille kattava opas pelin
toteuttamisesta ndiden kaytantojen edistamiseksi haavoittuvassa
asemassa olevien maahanmuuttajayhteisdjen keskuudessa.

Kohderyhma
Hankkeemme on suunnattu Berliinin Weddingissa asuville
perheille, ja siihen osallistuvat kaikki ikaryhmat ja

perheenjasenet. Edistamalld tietoista kulutusta ja kestavia
elamantapoja kotitalouksissa pyrimme varmistamaan laajemman ja
vaikuttavamman muutoksen koko yhteisossa.



Yleiset mukautukset

Pelin merkityksellisyyden ja tehokkuuden varmistamiseksi kaikki
materiaali on kadannetty saksaksi, ja terminologia, esimerkit, linkit
ja sovellukset on raataloity saksankieliseen/Berliinin/haiden
kontekstiin. Paikalliset tuotemerkit, kasityolaiset, nollajatekaupat,
korjaamokahvilat, kaytettyjen tavaroiden kaupat ja kirjastot
mainitaan, samoin kuin tietoa paikallisista kierratys- ja
jatehuoltosaannoista, energiantoimittajista, vesihuollosta ja
liikennejarjestelmasta.

Pelin mukauttaminen

Pelia on mukautettu kertoimitapahtumasta saadun palautteen
perusteella, jotta se vastaa eri ikdryhmien ja pelaajatyyppien
erilaisia tarpeita ja odotuksia. Tahan sisdltyy saantojen,
pisteytyksen ja vuorovaikutteisten osien monipuolistaminen
paremman pelikokemuksen ja oppimiskokemuksen saamiseksi.

Pelin komponentit

1. Hahmokortit: Pelaajat voivat vaihtaa tai sailyttda hahmokorttejaan
koko pelin ajan. Pelaajat voivat myds suunnitella omia
hahmokorttejaan.

2. Resurssi- ja tavoitekortit: Pelaajat voivat luoda uusia kortteja
pelaajien ehdotusten perusteella tai he voivat luoda omia korttejaan
kayttamalla Knowledge Vaultissa olevaa luontitydkalua. Kortteja
voidaan pitdaa erillisissa kasoissa kierrosten nopeuttamiseksi, ja
pisteytysjarjestelmaa voidaan mukauttaa muiden saantdomuutosten
perusteella.

3. Tuloskortit: Erilaisia pisteytysvaihtoehtoja voidaan ehdottaa
muiden saantomuutosten perusteella.



Pelattavuus

Pelaajien iastd ja kokemuksesta riippuen kierroksia voidaan
yksinkertaistaa ja nopeuttaa, jotta ne sitoutuisivat paremmin.
Pisteytysjarjestelma on selitettava hyvin, ja sitd voidaan
yksinkertaistaa tai jattaa kokonaan pois, jolloin pelaajat palkitaan
saavutettujen maalien maaran perusteella. Pelia voidaan pelata
avoimilla korteilla, mikd on hyodyllistd ensimmaisen kierroksen
aikana sdaantdjen ja pisteytysjarjestelman ymmartamiseksi.

Koulutukselliset elementit

Koulutuksellisten elementtien tai kestavyytta koskevien
keskustelujen lissdminen on helpompaa kokeneemmille pelaajille.
Pienia taukoja voidaan pitdaa, jotta voidaan keskustella
tavoitekorttien tavoitteista tai resursseista. Saantdjen
muuttaminen tai uusien korttien luominen voi tuoda lisaa
strategisia elementteja. Pelia voidaan pelata kilpailullisesti tai
yhteistyossa sen mukaan, onko tavoitteena saada yksi voittaja vai
kannustaa yhteistyohon.

Lisatyn todellisuuden ominaisuudet

Lisatyn todellisuuden linkit johtavat tietoihin, jotka sopivat
saksalaiseen kontekstiin tai yleisesti sovellettaviin tietoihin. Nama
ominaisuudet parantavat pelikokemusta ja voivat olla erityisen
hyodyllisia, kun keskitytaan yhteen neljasta paaaiheesta.

Palaute ja parantaminen

Palautteen kerdaaminen pelaajilta on tarkedaa pelin ja
oppimiskokemuksen parantamiseksi. Mukauttamalla CoCo:n
opetussuunnitelmaa ja vakavaa lautapelia paikallisiin
esimerkkeihin, kestaviin kaytantoihin ja aluekohtaisiin tietoihin,
opetussisadltd on Berliinin pelaajien kannalta kiinnostavaa ja
vaikuttavaa.
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7 luku
Poliittiset suositukset

Toimintalinjoja koskevat suositukset

Peli, oppitunnit ja tietoholvi voidaan nahda osana pyrkimyksia
hillita ilmastonmuutosta valttamalla ihmisten kulutuksesta tai
kulutustottumuksista johtuvia tarpeettomia ymparistovaikutuksia.

Paikallisviranomaisilla, kuten kunnilla yleensa ja Kouvalan, Berliinin,
Krakovan, Bonnin, Bolognan, Barcelonan ja Potenzan kunnilla, on
suuri vastuu toimia siten, etta ne mahdollistavat kansalaistensa
sopeutumisen ilmastonmuutokseen ja edistavat
ilmastonmuutoksen hillitsemista. Esimerkiksi Bonnin kaupungissa
kunta paatti perustaa erityisesti niin sanottuja ilmastokortteleita:

"Tavoitteena on vahvistaa kansalaisyhteiskuntaa tapahtumien,
verkostoitumisen, neuvonnan ja taloudellisen tuen avulla sekd
tukea yhteiskunnallista muutosta kohti ilmastoneutraaliutta.
lImastokortteleiden tulisi olla mallikaupunginosia, joissa testataan
kansalaisille suunnattuja tarjouksia, jotta ndmd tarjoukset
voitaisiin siirtéd véhitellen myés muihin kaupunginosiin. Toimintaa
tukee uusi tyéryhmdé "Osallistuminen ilmastoneutraaliin Bonniin".
Synergiaetujen hyédyntédmiseksi ilmastokorttelit liitetdidn olemassa
oleviin rakenteisiin (kuten naapurustonhallintaan), ja ne pyrkivdt
tekemddn tiivistd yhteistyotd naapurustossa jo toimivien
organisaatioiden kanssa. "(Klimaplan Bonn 2024).



Nama tavoitteet kuulostavat varsin mukavilta, mutta niissa on
otettava huomioon naissa kortteleissa asuvat ihmiset. Konseptin
mukainen  osallistuminen tarkoittaa yleensda sitda, etta
kiinnostuneet ihmiset otetaan mukaan toimintaan, mutta suurinta
osaa ei tavoiteta. Nain on siksi, etta osallistuminen ei yksinaan
tarkoita sitd, ettda rakenteellisia aikuiskoulutustoimenpiteita
sovellettaisiin.  Silti  toteutettaisiin  enemman satunnaisia
toimenpiteita kayttamalla tavanomaisia vanhoja paikallisia
organisointitapoja. Hankettamme varten tarvearvioinnin
yhteydessa tehdyissa haastatteluissa ilmeni suuntaus, jonka
mukaan  jarjestéjen  yhteistyd ei tapahdu strategisen
lahestymistavan vaan sattumanvaraisten suhteiden kautta.

Tarkastellaan Bonnin kaupungin ilmastostrategiaan sisaltyvia
erityissuunnitelmia. Ne haluavat saavuttaa tavoitteita, joita ei ole
kunnan, osavaltion tai liittovaltion kasissa. He haluavat esimerkiksi
vahentda energiankulutusta niin, etta rakennuksiin vaihdetaan
lisaa ikkunoita ja talojen seiniin laitetaan lisdaa eristeitd. Mutta
tama suunnitelma ei toiminut edes liittovaltion tasolla, koska
liittovaltion tasavalta on ennakoinut paljon tukia julkisten
pankkien kautta. On hienoa, ettd on eristetty rakennus. Silti
tarjoukset tavoittavat vain hyvin harvat ihmiset verrattuna
moniin, joita tarvittaisiin ongelman ratkaisemiseksi, jotta paastoja
voitaisiin vahentdaa merkittavasti rakennussektorilla.

On useita syitd siihen, ettd tavoitteita ei saavuteta, ainakaan
tarvittavan maaran osalta. Tarkein syy on kuitenkin se, etta ihmisilla
ei ole tietoa siitd, miten se tehdaan niin, etta kustannukset ovat
oikeassa suhteessa heiddn omaan osuuteensa ongelmasta.
Pitakdaamme kiinni tavoitteesta minimoida rakennusten
hiilidioksidipaastot, jotka vahenisivat nopeasti, jos kaikki rakennukset
eristettdisiin. Vanhojen talojen eristaminen aiheuttaa kuitenkin
taloudellista arvonalennusta, joka on paljon suurempi kuin
fossiilisten polttoaineiden todelliset polttokustannukset niiden
[ammityksessa.



rakennukset. Ja ihmisten on oltava tarpeeksi rikkaita ollakseen
luottokelpoisia. Talojen omistajat, jotka p&aattavat eristaa
rakennuksensa, olisivat niita, joita huijataan tai huijataan, koska
tuskin kukaan muu talon omistaja tekisi niin. Siksi heidan tekojensa
vaikutus ymparistoon ei olisi mitattavissa, ja lisdaksi he luopuvat
muusta kulutuksesta. lhmiset eivat pysty yksin tehokkaasti
puuttumaan ongelmaan.

Naiden nakokohtien perusteella suositellaan, etta kunnat toteuttavat
toimenpiteita, joilla varmistetaan, etta ehdotetut toimet voidaan
toteuttaa nopeasti ja samanaikaisesti monien ihmisten toimesta
alueella ja etta monien ihmisten yhteisilla toimilla on mitattavissa
oleva myonteinen vaikutus ymparistoon, jotta kukaan ei tunne
itsedan idiootiksi tai ainakaan avuttomaksi.

Aikuiskoulutus on avain tadllaiseen  suosikkitilanteeseen
paasemiseen. Menetelmat ja valineet tallaiseen aikuiskoulutukseen
ovat jo olemassa, kuten CoCo-peli ja muut hankkeessa luodut
koulutusmateriaalit. Kuntien on tarjottava tallaista
aikuiskoulutusta mahdollisimman monille kansalaisille siten, etta
mahdollisimman moni on motivoitunut osallistumaan siihen.
Osallistumisen on oltava helppoa ja paivamaaria ja aikoja on
oltava riittavasti sielld, missa ihmiset asuvat.

Kutsuessamme ihmisia pelaamaan CoCo-pelia emme ainakaan
Bonnissa tavoittaneet niin montaa osallistujaa kuin oli tarkoitus.
Pelaajilta puuttui kannustin; se nahtiin vain virkistystarjouksena,
joka kilpaili ihmisten muiden vapaa-ajanviettotapojen kanssa.
Ihmiset eivdt odota, etta heihin kosketaan. Suosittelemme tallaisen
kannustimen luomista tekemallda nadihin koulutusohjelmiin
osallistumisesta edellytyksena tiettyjen kunnallisten palvelujen
saamiselle.



Olisi erittain fiksua, ettd kunta loisi paikallisen lain, jossa
yksildiden nykyisiin toimiin, ainakin osallistumiseen
aikuiskoulutustoimenpiteisiin, jotka koskevat tietoista
kuluttamista nykyhetkessa, liitettdisiin tuleva osuus odotettavissa
olevista niukoista resursseista. Esimerkiksi Saksan
Bundesnetzagentur fiur Elektrizitat, Gas, Telekommunikation, Post
und Eisenbahnen varoittaa lammitykseen tarkoitetun kaasun
puutteesta tulevina talvina. Miten yksilon osuus olisi laskettava,
jos kaasusta tulee niukka resurssi? Tietoinen kuluttaminen ei
valttamatta tarkoita kenenkdan rajoittamista tai kuluttamisen
kieltamista, vaan kuluttamista ja sijoittamista niin, ettd elama
pysyy helppona ja rikkaana my6s kaukaisemmmassa tulevaisuudessa.
Jos talo eristetaan, se on talvella sisalta yhta lammin kuin ennenkin
kuluttamalla paljon vahemman lammitysenergiaa. Mutta tietysti
se tarkoittaa myo6s sitd, ettd jonkun on "kulutettava"
eristysmateriaaleja.

Nama nadkokohdat johtavat toiseen seikkaan: kuntien ja
paikallisyhteisojen olisi koulutettava ihmisia ja otettava toinen
askel tulevaisuutta ajatellen: miten ratkaista ammattitaitoisen
tyovoiman puute, joka pystyy tekemaan tyota, joka on tehtava
ilmastonmuutoksen hillitsemiseksi tai kunnan sopeuttamiseksi
ilmastonmuutokseen. Aikuiskoulutustoimenpiteiden on
johdettava ihmisten ammatilliseen koulutukseen kunnissa, jotta
voidaan luoda tyovoimaa, joka pystyy toimittamaan kulutusta,
joka johtaa mitattavissa olevaan tiedostamattoman kulutuksen
vahenemiseen tulevaisuudessa. Kunnat voisivat hyotya tasta
vahentamalla tulonsiirtoja ja liséamalla verotuloja.

Yhteenvetona voidaan todeta, ettd tietoinen kuluttaminen
paikallistasolla on tarkedaa ilmastonmuutoksen ehkdisemiseksi ja
siihen sopeutumiseksi ja ettda vain kaupunkien ja kuntien
kunnianhimoinen lahestymistapa, johon sisdltyy laajapohjaisia
aikuiskoulutustoimia paikallistasolla, tekee oikeutta talle
merkitykselle.



CoCo-suositukset tietoista kulutusta koskevan opetuksen antamiseksi
haavoittuville yhteisoille.

LKayta pelillistidmista: Kaytetaan vakavia peleja ensisijaisena
valineena oppijoiden sitouttamiseksi, jolloin oppimisprosessi
on vuorovaikutteinen ja soveltuu henkil6ille, joilla on
oppimisvaikeuksia tai kielellisia esteital.

2. Keskitytdain kaytannon sovelluksiin: Keskitytaan paivittaisiin
kulutustottumuksiin  esimerkiksi ruoan, vaatteiden ja
huonekalujen osalta.

3. R3ataloi sisalto yhteisén tarpeisiin: Suorita
kohdeyhteisdissa tarvearviointeja, jotta ymmarrat niiden
erityishaasteet ja raataloit niiden mukaan koulutussisaltoa.

4. Kielituen tarjoaminen: Tarjotaan kielellistd tukea ja
kulttuurienvalista mentorointia, jotta varmistetaan
maahanmuuttajayhteisdjen ja kulttuuritaustaltaan erilaisten
henkiléiden taysipainoinen osallistuminen.

5. Edistetidn sosiaalista osallisuutta: Tavoitteena on luoda
mahdollisuuksia heikommassa asemassa oleville ihmisille ja olla
samalla avoin kaikille kansalaisille, mikad edistaa sosiaalista
osallisuutta ja aktiivista kansalaisuutta.

6. Paikallisen kontekstin hyoédyntiminen: Kehitetdan
paikallisen kontekstin strategioita CoCo-pelin kaltaisten
koulutusvalineiden kayttdoa varten ja varmistetaan, etta ne
ovat merkityksellisia ja tehokkaita yhteison erityisolosuhteissa.

1. Ota mukaan erilaisia sosiaalisia ryhmia: Otetaan huomioon
yhteison eri sosiaaliryhmien, kuten vahaosaisten,
keskiluokkaisten perheiden ja maahanmuuttajien, tarpeet
osallistavan koulutuksen varmistamiseksi.

8. Kaytd yhteisén resursseja: Yhteistyotd paikallisten
kansalaisjarjestojen, oppilaitosten ja viranomaisten kanssa
kestavan kulutuksen opetuksen sisallyttamiseksi paikallisiin
opetussuunnitelmiin ja yhteisdohjelmiin.

Naiden suositusten tavoitteena on tehda  kestavasta




elamantavasta  kaikkien  oppijoiden, erityisesti  sosiaalis-
taloudellisesti heikommassa asemassa olevissa yhteisoissa asuvien,
ulottuvilla oleva ja heita kiinnostava.
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