DIGIPELAAMINEN & SOME

tehtavia oppitunneille

Ohjaajan opas



Bueno

Tama on opettajan opas
Digipelaaminen ja some -tehtavapakettiin.

Tehtavapaketin ideana on helpottaa keskustelua
digipelaamisesta, sosiaalisesta mediasta ja alylaitteiden
kaytosta seka niiden vaikutuksista. Tehtavat ovat
yksinkertaisia ja ne on helppo ottaa kayttéon. Niita voi
kayttaa yhdessa tai erikseen.

Sinun ei tarvitse olla pelinero tai someammattilainen

kasitellaksesi aihetta lasten ja nuorten kanssa. Tasta

oppaasta loydat kaiken tarvittavan tiedon voidaksesi
toteuttaa tehtavia oppilaidesi kanssa.

Osa tehtavista soveltuu seka ala- etta ylakoululaisille,
osa pelkastaan ylakoululaisille. Oppaassa kerrotaan,
mille ikaryhmalle tehtava soveltuu.

Materiaalin on kehittanyt Ehkaiseva
paihdetyd EHYT ry
Materiaalin kuvituskuvat: Tuuli Hypén



1. Arjenhallinta (alakoulu &
ylakoulu)

Mitka asiat sisaltyvat omaan vuorokauteen? Onko jotain liikaa tai liilan vahan? Teetko
asioita oikeaan aikaan?

Arkeen kuuluu monta eri asiaa — on asioita, joita kaikkien kuuluu tehdg, ja sitten on
asioita, joilla lisataan mielihyvaa ja hyvinvointia, jotka voivat olla meille kaikille vahan
erilaisia.

Joskus arkeen mahtuu juuri sopivasti kaikkea, mutta joskus voi kayda niin, etta jokin

asia vie lilkaa aikaa muilta arjen palasilta. Talla tunnilla kasitellaan digipelaamista ja

somea, ne herkasti voivat napata monta hetkea paivasta, mutta niin voi toki napata
joku muukin tekeminen, harrastaminen, paljot kouluhommat ym.

Tehtavan voi tehda kahdella eri tapaa, ensimmainen tapa (a) soveltuu seka ala-
etta ylakoululaisille, toinen tapa (b) soveltuu ylakoululaisille:

a) Arjenhallinnan ympyra:

o Kaikki saavat piirtaa ison ympyran, joka jaetaan 24 palaan, edustamaan
vuorokauden 24 tuntia. Sen jalkeen tunnit taytetaan erilaisilla vuorokauteen
sisaltyvilla asioilla (uni, koulu, ruokailut, ystavat, perhe, harrastukset,
mediankaytto, ulkoilu, liilkunta jne.). Jollekin voi tuottaa haastetta jakaa asiat eri
kategorioihin —auta oppilaita yksinkertaistamaan asia. Paaasia on, etta oppilas
pohtii omaa arkeaan ja mita kaikkea siihen sisaltyy.

e Kun ympyrat ovat valmiit, voitte keskustella yhdessa siita, mita kaikkea
vuorokauteen ja omaan arkeen kuuluu ja miten arkeen vaikuttaa se, jos jokin asia
vie liikaa aikaa.

e Vaihtoehtoisesti voit pyytaa oppilaita tarkkailemaan omaa vuorokauden
ympyraansa esimerkiksi vilkon ajan; nayttavatkd kaikki paivat samalta vai onko
paivissa suuria eroja? Mitka asiat vaikuttavat siihen, milta vuorokausi voi nayttaa?
Viikon jalkeen voitte kayda ylla mainitun keskustelun yhdessa luokan kanssa.

b) Tapaus Kim:

o Tassa kuvassa naette Kimin. Pyyda oppilaita aluksi pohtimaan pareittain Kimin
arkea. Onko Kimin arjessa jotain hyvaa? Loytyisiko sielta jotain kehitettavaa? Anna
oppilaille pari minuuttia aikaa pohtia tata.

e Kun on pohdittu pareittain, voitte yhdessa kayda lapi vahan ajatuksia. Voit myds
pyytaa oppilaita pohtimaan omaa arkeaan suhteessa Kimin arkeen. Nayttaako
joku juttu tutulta?

o HUOM. Kaikki Kimin asiat eivat oppilaiden mielesta ole huonoja, kiinnittakaa siis
mMyos huomiota asioihin, jotka ovat jo ihan ok. Onko nuorilla kehitysehdotuksia
Kimille?



Tassa lista auttamaan sinua tehtavan lapikaynnissa:

e Tarkeinta on: uni, koulu ja sitten monipuolinen elama.

o Minkalaisia asioita teet arjessa? (Onko monipuolista?)

e Milla tavoin liikut? (valitunnit, koulumatkat kavellen tai pyoralla, urheiluharrastus,
pihalla touhuaminen ovat kaikki liikunnan muotoja)

o Millaiset ovat ruokailurutiinisi? (Kuinka monta kertaa paivassa syot, ovatko
ruokailuhetket rauhallisia, kenen kanssa syét jne.)

e Minkalaisia asioita harrastat? (ohjatut harrastukset, mutta myds omat jutut tai
vaikka vain tarkoituksella rauhoittuminenkin voivat olla harrastuksia)

e Millaiset ovat omat unirutiinisi? (tuleeko uni helposti, nukkuuko tarpeeksi, onko
vaihtelevuutta ja mista se johtuu jne.)

Monipuolinen arki koostuu naista asioista. Joka paiva ei valttamatta sisalla naista
jokaista, mutta viikon sisaan olisi hyva saada mahtumaan naita kaikkia.

Kun nukkuu hyvin, jaksaa liikkua enemman. Kun lilkkuu enemman, jaksaa ylipaansa
paremmin.

Mita voi tehda juuri ennen nukkumaanmenoa, etta saa hyvat unet eika koulupaiva
ole ihan kauhea seuraavana paivana? Tassa kohtaa seka sinivalon hairitseva vaikutus
etta myohaan kukkuminen yhta tarkeita, eika energiajuomista ole unen korvaavaksi
energialahteeksi.

Muistutuksena tarpeen tullen, etta kofeiini siirtaa vasymysta eteenpain ja sekoittaa
siten vuorokausirytmin, varsinkin jos juo liikaa kofeiinia tai jos sita juo liian myohaan
paivalla (kofeiini voi vaikuttaa piristavasti viela 8h kuluttua). Lilkunta, hyva ruoka ja
riittava uni ovat kaiken A ja O.

Jos pelaamisen tai somen hallitseminen on vaikeaa, kannattaa ottaa kayttéon
pelisaanndt ja kayttoajat.




2. Pelaamisen hyvat ja huonot
puolet (alakoulu & ylakoulu)

Digipelaamisen ysmmartaminen eri nakdkulmista helpottaa keskustelua seka
haittojen ehkaisya. Jos pelaamisessa olisi pelkkia huonoja puolia, ei kukaan pelaisi.
Digipelaamisella haetaan eri asioita — joku haluaa haastaa itseaan tai oppia uutta,

toinen pelata yhdessa ystavien kanssa. Parhaimmillaan pelaaminen on hyva

harrastus tai ajanviete.

Tehtava “Pelaamisen hyvit ja huonot puolet”:

e Jaa oppilaat pienryhmiin (2-4henk.) ja pyyda heita ensin listaamaan pelaamisen
hyvia puolia. Anna ryhmille muutama minuutti pohtia hyvia puolia yhdessa. Voit
pyytaa kaikkia ryhmia keksimaan esimerkiksi vahintaan kolme hyvaa puolta
pelaamisessa. Kaykaa sitten yhdessa koko ryhman kanssa lapi vastaukset. Pida
huoli, etta kaikki ryhmat saavat sanoa jotain.

e Seuraavaksi voit pyytaa pienryhmia pohtimaan pelaamisen huonoja puolia. Anna
ryhmille taas muutama minuutti aikaa pohtia huonoja puolia yhdessa. Kaykaa
jalleen yhdessa koko ryhman kanssa lapi vastaukset.

e Huonojen puolien kasittelemiseen saa kayttaa hieman enemman aikaa ja
lapikayntia varten l6ytyy dia "Miten valtat ja vahennat haittoja?”, jonka ideana on,
etta pohditte yhdessa koko ryhman kanssa erilaisia keinoja, joiden avulla
pelaaminen ei vaikuta pelaajaan negatiivisesti. Voitte yhdessa jakaa oppilaiden
mainitsemat haitat eri kategorioihin, jonka jalkeen voit pyytaa oppilailta keinoja
ehkaista tai valttaa kyseisia haittoja, esim. "Mainitsitte paansaryn yhtena haittana,
miten paansarylta voisi valttya?”.



Tassa lista auttamaan sinua tehtavan lapikaynnissa:

Fyysiset, eli kehoon liittyvat haitat

mm. niska-, selka-, rannekivut, paansarky, uniongelmat kuuluvat tahan kategoriaan.
Keinoja ehkaista: oikea peliasento, pelitauot, muu lilkunta ja ulkoilu, silmajumppa,
unenlaatuun keskittyminen (nukkumaan ajoissa, naytot pois ajoissa illalla, ei
haitallisia pelisisaltdja, jotka saattavat aiheuttaa unettomuutta tai painajaisia)

Psyykkiset, eli mieleen liittyvat haitat

mm. ahdistavat ja pelottavat sisalldt, eskapismi (hnegatiivinen tunnepako),
ajatusmaailman kapeutuminen kuuluvat tahan kategoriaan, vahvat negatiiviset
tunnereaktiot. Keinoja ehkaista: pelien ikarajojen noudattaminen, sisaltésymbolien
hyodyntaminen, tunnetaitojen kehittaminen, omista tunteista puhuminen, itsensa
altistaminen monipuolisille sisalloille, muut harrastukset ja muu tekeminen
ylipaansa. Tarkea huomio: Usein lapset ja nuoret nostavat yhdeksi haitaksi sen, etta
pelatessa suuttuu helposti. Vahvat tunteet eivat itsessaan ole huono asia, vaan se,
miten tunnetta kasittelee. Jos tama haitta nousee esiin, voitte keskustella hetken
siita, miksi on tarkeaa saada tuntea erilaisia tunteita ja miten esimerkiksi
suuttumusta voisi kasitella (siirry pois pelista hetkeksi rauhoittumaan, laske
kymmeneen, pura suuttumus nyrkkeilysakkiin, sano aaneen "nyt minua suututtaa,
koska..." jne.).

Ajankayttoon liittyvat haitat

mm. pelaamisen runsaus tai "vaarina” hetkina pelaaminen vaikuttaa muuhun
arkeen negatiivisesti. Keinoja ehkaista: selkeat saannot pelaamiselle, muu mielekas
tekeminen, rutiinit kohdilleen, avoin keskustelu asiasta (esim. jos ruoka-ajasta
ilmoitetaan aina juuri silloin, kun pitaisi olla jo sydmassa, voi vanhempia pyytaa
ilmoittamaan ruoasta vaikka 30min etukateen, jotta jaa aikaa paattaa peli), muistaa
rauhoittaa esim. ruokatilanteet ja muut asiat elamassa jattamalla alypuhelin
taskuun/laukkuun jne.

Taloudelliset, eli rahaan liittyvat haitat

mm. peleihin kuluu lilkaa rahaa, rahaa kaytetaan vahingossa suunniteltua
enemman, vaikeudet erottaa peliraha oikeasta rahasta, vaikeus hahmottaa rahan
arvoa kuuluvat tahan kategoriaan. Keinoja ehkaista: rahankaytosta puhuminen,
saannot rahankaytélle peleissa, rahankayton opetteleminen, rahankayton
perusteleminen (kun taytyy perustella, miksi haluaisi kayttaa jonkin tietyn summan
peliin, taytyy itsekin pysahtya pohtimaan, onko ostos oikeasti itselle
merkityksellinen).

Sosiaaliset, eli toisiin ihmisiin liittyvat haitat

mm. rildat perheen kanssa, riidat kaverien kanssa, huono kaytéds peleissa, muun
sosiaalisen elaman poisjaaminen kuuluvat tahan kategoriaan. Keinoja ehkaista:
yhteiset pelisaannot kotona, muiden huomioiminen, nettietiketti ja kaytdstavat myos
pelatessa, huonon kaytdksen raportoiminen pelissa, aikuiselle kertominen, jos
esimerkiksi joku loukkaa tai aiheuttaa ahdistuksen tunnetta.



www.pegi.info

www.pegi.info

Voitte myés tarpeen tullen keskustella pelien ikadrajoista ja sisaltosymboleista.
Tahan l6ytyy oma dia.

Tassa lista auttamaan sinua keskustelussa:

e Digipeleissa on ikarajat, joiden tavoitteena on suojata alaikaisia haitallisilta
sisalléilta. Ikarajat eivat ole suosituksia, eli esimerkiksi K-18 pelia ei alaikaisen
kuulu pelata. Sellaisen tarjoaminen alaikaiselle on rikos.

o Alemmat ikarajat (esim. K12 ja K16) eivat myoskaan ole suosituksia, mutta
sisaltavat joustoian, mika tarkoittaa sita, etta ikarajaa kolme vuotta nuoremmat
saavat pelata pelia huoltajan kanssa.

o Peleissa on kaytdssa myos sisaltdésymbolit (esimerkiksi vakivaltaa, seksuaalista
sisaltdd, kauhua/pelottavaa sisaltoa, syrjintaa, uhkapelaamista sisaltavat pelit),

jotka auttavat pelaajaa ldytamaan itselle sopivia peleja.
e Jos peleissa kohtaa itselle ahdistavaa tai hammentavaa sisaltéa, on tarkeaa
puhua asiasta jonkun turvallisen aikuisen kanssa. Ajatusten kanssa ei tarvitse

jaada yksin.

Voitte myoés tarpeen tullen keskustella rahankdytosta peleissa. Tahan loytyy
oma dia seka lisdatehtava.
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Lisatehtava: Digibudjetti
— mita 100 €:lla saa?

Nykyaan moni asia digimaailmassa maksaa ihan oikeaa rahaa. Kun ostetaan
digitaalisia asioita, kuten valineita peleihin, yllatyslaatikoita, lippuja
virtuaalikonsertteihin tai premium-tilauksia sovelluksiin, voi kenelle tahansa olla
vaikeaa kasittaa rahan oikeaa arvoa. On tarkeaa puhua lasten ja nuorten kanssa
rahasta. Taman tehtavan avulla he paasevat itse pohtimaan omaa rahankayttéaan
digiymparistéissa.

Tehtava “Digibudjetti”:

o Kysy oppilailta alkuviritykseksi: “Mihin kaikkeen ihmiset voivat kayttaa rahaa
digimaailmassa?” ja anna heidan heittaa esimerkkeja.

e Kirjoita taululle vaihtoehtoja:

o Pelaamiseen liittyvat: peliostot, season passit, pelivaluutat, lootboxit (eli
yllatyslaatikot), kosmeettiset jutut, laitteet ja valineet

o Muut digikulutukset: Spotify, Netflix/Disney+, Snap/IG-tilaukset,
virtuaalikonsertit, kannykan lisavarusteet, uudet sovellukset

e Jaa oppilaat taman jalkeen 3-5 hengen ryhmiin. Jokainen ryhma saa kuvitellun
100 € budjetin. Heidan tehtavansa on valita listalta, mihin he kayttaisivat rahan
(lista esimerkkihintoineen loytyy ohjeistuksen lopusta, voit tulostaa listoja
tarpeellisen maaran tai kirjoittaa listan taululle kaikkien ryhmien nahtavaksi).

e Anna ryhmakeskusteluille n. 10 minuuttia aikaa. Pyyda ryhmia pohtimaan
yhdessa: Miksi juuri nama valinnat? Mitka ostokset ovat “kannattavia” ja mitka
vain hetkellista hupia? Mita muuta 100 €:lla saisi oikeassa elamassa?

e Yhteiseen purkuun voi varata aikaa n. 5-7 minuuttia. Anna jokaisen ryhman
kertoa lyhyesti, mihin he laittoivat rahansa, mika oli heidan mielestaan tarkein
ostos seka mika jai pois ja miksi.

o Keskustelun lopuksi voit pyytaa oppilaita kertomaan, mita he oppivat
digibudjetti-harjoituksesta. Voit tiivistaa: Raha netissa on yhta todellista kuin raha
kaupassa » kannattaa miettia, mita silla oikeasti saa ja mika tuo pitkakestoista
iloa.

Tukikysymyksia yhteiseen keskusteluun:
o Mita hydtya on pitkaaikaisista hankinnoista (esim. peli vs. lootboxit)?
e Milta tuntuisi, jos raha loppuisi nopeasti pieniin ostoksiin?
e Miten digitaalinen kulutus eroaa siita, jos ostaisi jotain fyysista?

Tama tehtava on helposti saadeltavissa: jos haluat nopeamman, jata purku
lyhyemmaksi; jos enemman aikaa, anna ryhmille mahdollisuus perustella ratkaisut
luovemmin (esim. mainoksena, TikTok-patkana tai “ostoskassina”).



3. Sosiaalisen median vaikutukset
(ylakoulu, myos esim. 5-6lk.)

Sosiaalinen media on jollain tapaa osa lahestulkoon kaikkien arkea. On tarkeaa
keskustella somen vaikutuksista varsinkin ylakouluikaisten kanssa, mutta nykyaan jo
alakouluikaiset altistuvat somesisalldille, joten tehtavaa voi hyvin kayttaa myds
alakoulun vanhimpien kanssa.

Sosiaalinen media tuo monelle paljon hyvaa, mutta haasteita ja huonoja vaikutuksia
on myds monia. Somealustoja on myds erilaisia, ja niiden eroista ja kayttotavoista on
hyodyllista kayda keskustelua. Nama keskustelut lisaavat ymmmarrysta siita, mita
kaikkea voi ja kannattaa julkaista minnekin.

Tehtava “Somen hyvat ja huonot puolet”:

e Jaa oppilaat pienryhmiin (2-4henk.) ja pyyda heita ensin listaamaan sosiaalisen
median hyvia puolia ja sitten huonoja. Anna ryhmille muutama minuutti pohtia
vastauksia yhdessa. Voit pyytaa kaikkia ryhmia keksimaan esimerkiksi vahintaan
kolme hyvaa ja kolme huonoa puolta sosiaalisessa mediassa.

o Kaykaa sitten yhdessa koko ryhman kanssa lapi vastaukset. Pida huoli, etta kaikki
ryhmat saavat sanoa jotain. Vastausten lapikayntia varten voit Kirjoittaa keskelle
taulua "Sosiaalinen media” ja merkita ylapuolelle plus-merkin ja alapuolelle
miinus-merkin. Pyyda ryhmia vuorollaan kertomaan yksi hyva ja yksi huono puoli.
Kirjoita ne taululle oikeaan kohtaan. Jotkin vastaukset saattavat kuulua
molempiin kategorioihin — ne voi sijoittaa taululla johonkin keskivaliin niin, etta
vastauksen ymmmartaa kuuluvan kumpaankin kategoriaan. Sosiaalisen median
suhteen on usein todettava, etta asialla on monta eri nakdékulmaa.

e Kun kaikki ryhmat ovat saaneet vastata muutaman kerran niin, etta vastaukset
on saatu kasattua taululle, voi niista esittaa jatkokysymyksia. Jos vastaus ei ole
ilmiselva, voit aina pyytaa kertomaan, mita oppilaat vastauksellaan tarkoittavat
(esim. globaalius, tosi hyva, mita ajattelette siihen liittyen?)
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