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Tervetuloa Kiista-oppimisalustalle!

Kiista on draamallinen ja pelillinen
oppimateriaali, joka opettaa
vakivallattomia tapoja ratkaista riitoja
ja konflikteja.

Kiistaa pelataan opettajajohtoisesti
luokissa niin, etta oppijat ratkovat
joukkueina erilaisia tehtavia, joita pelin
tarinoissa tulee vastaan.

Opettajana tai muuna ryhmaa
ohjaavana aikuisena toimit
pelinjohtajana eli siltana digitaalisen
alustan ja oppijaryhman valilla -toisin
sanoen klikkailet hiirellad joukkueiden
valintoja ja kuljetat pelia eteenpain
kuittaamalla tehtavia valmiiksi.

Pelissa kertoja antaa tarvittavat ohjeet,
joten voit hypata ryhmasi kanssa
Kiistan maailmaan ilman pitkia
ennakkovalmisteluja.



Kiista-oppimateriaali

e opettaa kaytannon taitoja erilaisten
arkisten ristiriitojen ja konfliktien
ratkaisemiseen

e vahvistaa oppijan vuorovaikutus-
taitoja ja aktiivisuutta ryhman
jasenena

e antaa tietoa ristiriitojen ratkaisemi-
sesta Ja rauhanvalityksesta.

Kiista-oppimisalustalla kulkevat
rinnakkain

e nuorten elamasta kertovat
fiktiiviset tarinavideot

e CMI:n asiantuntijoiden
tietoiskuvideot

e videoihin liittyvat tehtavat, joiden
avulla oppija paasee seka
ratkaisemaan ristiriitoja tutuissa
arkitilanteissa etta syventamaan
ymmarrystaan konflikteista
kansainvalisessa kontekstissa.



Kayttoon tarvitset

e Ilmaisen kuntakohtaisen
lisenssiavaimen Kiista-
oppimisalustalle

e mahdollisuuden heijastaa
tietokoneen nayttoa oppijoille seka
aanentoiston

e kynan ja paperia joukkueille
muistiinpanoja varten.
Etene nain
e Pyyda lisenssiavain
oppilaitokseltasi tai laheta

sahkopostia ahtisaaripaivat@cmi.fi

e Kirjaudu Kiista-oppimisalustalle
www.kiista.fi

e Aloita peli ja seuraa kertojan
ohjeita.

e Purkutehtavat loydat halutessasi
taalta.



http://ww.kiista.fi/

Jokaisen tason alussa kertoja jakaa
opetusryhman joko kahteen tai kolmeen
joukkueeseen (méaara vaihtelee pelin eri
tasoilla).

Jos joukkueista tulee suuria, voit lisaksi
jakaa joukkueiden sisalle 3-4 hengen
pienryhmi3, jolloin tehtavissa
vaadittavasta keskustelemisesta ja
paatoksenteosta tulee tehokkaampaa.

Huomaa, etta peli pyytaa valintoja ja
paatoksia joukkuekohtaisesti, eli
pienryhmien tulee joko paasta
keskenaan yhteisymmarrykseen
ratkaisuista, tai tehtavissa voi
kierrattaa pienryhmien vastuuvuoroja.

Onnea kiistojen ratkaisemiseen!
Kaikissa Kiistaan liittyvissa
ongelmatilanteissa tai kysymyksissa voit

olla yhteydessa ahtisaaripaivat@cmi.fi .

Akuuteissa ongelmatilanteissa voit
soittaa 040 759 4142 tai 040 549 3611.


mailto:ahtisaaripaivat@cmi.fi

1 Kiista koulussa

1.1 Konfliktinratkaisusta
kansalaistaito

Riidat kuuluvat elamaan. Inmisen
hyvinvoinnille on tarkea3, etta han pitaa
kiinni omista haluistaan ja tarpeistaan,
mutta yhta tarkeda hanen on myos
oppia kohtaamaan toisin ajattelevia ja
haluavia niin, etteivat tilanteet karjisty
vakivaltaiseksi.

Ristiriitoja ja konflikteja muodostuu
seka arkisissa tilanteissa yksiloiden
valille etta globaalisti esimerkiksi
valtioiden valille. Rakentavan
riitelemisen taidot seka
konfliktinratkaisutaidot ovat
molemmissa tapauksissa avain
rauhanomaiseen yhteiseloon. Arjessa
tal poliittisessa kriisissakaan
konfliktinratkaisun taitaja ei lietso
vihaa tai karjista vastakkainasetteluja,
vaan pyrkii kohtaamaan ongelman
rakentavasti ja etsimaan kaikkia
tyydyttavia ratkaisuja tilanteeseen.



Parhaimmillaan konfliktien onnistunut
ratkaiseminen edistaa ihmisten valista
ymmarrysta ja vahvistaa suhteita
monimuotoisissa yhteisoissa. Kun
opimme riitelemaan rakentavasti ja
ratkaisemaan ristiriitoja kestavalla
tavalla, opimme vahitellen myos
katsomaan erimielisyyksia
mahdollisuuksina luoda ihmisten valille
syvempaa ymmarrysta ja
vhteisollisyytta.

Jokaisen hyvin ratkaistun riidan jalkeen
olemme myos kokeneempia ja
osaavampia kohtaamaan uusia ristiriita-
ja konfliktitilanteita ja toimimaan

niissa aktiivisesti sovitellen ja kaikkia
osapuolia kunnioittaen.

Tarkeinta riitojen ratkaisemisessa on
tahto. Kiista-oppimisalusta pyrkii
vahvistamaan tuota tahtoa niin, etta
jokaisella olisi arjessaan taitoa ja
uskallusta kohdata ristiriitatilanteita
rakentavasti seka halua etsia



konflikteihin ratkaisuja, joissa kaikkien
osapuolten tarpeet tulisivat kuulluiksi ja
nahdyiksi. Martti Ahtisaaren
rauhanvalitystyon perintona
CMI:n Ahtisaari-paivat-
hanke tekee tyota sen
eteen, etta konfliktin-
ratkaisusta voisi tulla
meille kaikille N
vhteinen kansalaistaito. A\, °




1.2 Oppimateriaalin tavoitteet

Kiista-oppimisalustan aarella opitaan
kokonaisvaltaisesti ja toiminnallisesti.
Pelin tarinoihin liittyvat tehtavat
edellyttavat seka videoiden
tietosisallon seuraamista etta yhteist3,
tavoitteellista neuvottelutyota ja
paatoksentekoa ryhmissa.

Oppiminen kohdistuu siis

1) sisaltoon (konfliktinratkaisu,
rauhanvalitys),

2) ryhman tyoskentely-ja
vuorovaikutustaitoihin seka

3) oppijan oman aktiivisuuden ja itsensé
Ilmaisemisen vahvistamiseen.

Lisaksi pelitarinoiden ja ratkaistavien
tilanteiden fiktiivisyys rohkaisee
oppijaa mielikuvituksen kayttoon,
kekselidisyyteen ja toisen asemaan
asettumiseen.



Oppimisalustalla kasiteltava sisalto
kuljettaa rinnakkain nuorten elamaan
liittyvia arkisia ristiriitatilanteita seka
rauhanvalityksen asiantuntijoiden
nakokulmia kasiteltaviin aiheisiin.

Rinnakkaisuuden tavoitteena on
osoittaa ihmisen toiminnan
mahdollisuudet kaikilla tasoilla:
nuorena arjessa opitut
konfliktinratkaisutaidot kantavat myos
globaalien kriisien selvittdmisessa -
rildat ratkotaan aina puhumalla ja
kunnioittavasti kuuntelemalla.

Kiista-oppimateriaali niveltyy tiiviisti
useisiin Perusopetuksen
opetussuunnitelman perusteiden laaja-
alaisiin tavoitteisiin.

Laaja-alaisten tavoitteiden kohdassa
Osaaminen, vaikuttaminen ja kestavan
tulevaisuuden rakentaminen (L7)
kuvataan oppijoiden vuorovaikutus-
taitoja Kiistan tavoitteiden suuntaisesti
nain:



"He oppivat tyoskenteleméaan yhdessa ja
saavat tilaisuuksia harjoitella
neuvottelemista, sovittelemista ja
ristiriitojen ratkaisemista seka asioiden
Kriittistd tarkastelua. Oppilaita
kannustetaan pohtimaan ehdotuksiaan
eri osapuolten yhdenvertaisuuden ja
tasa-arvon seké oikeudenmukaisen
kohtelun ja kestavan elamantavan
nakokulmista.”

Toisaalta laaja-alaisten tavoitteiden
kohdassa Kulttuurinen osaaminen,
vuorovaikutus ja ilmaisu (L2)
korostetaan kannustamista oman
mielipiteen esittamiseen ja toisen
asemaan asettumisen tarkeytta:

"Koulutyohoén siséllytetdan runsaasti
tilaisuuksia harjaantua esittamaan
mielipiteensd rakentavasti ja toimimaan
eettisesti. Oppilaita ohjataan
asettumaan toisen asemaan ja
tarkastelemaan asioita ja tilanteita eri
ndkokulmista. Koulutyossa edistetaan
suunnitelmallisesti ihmisoikeuksien,



erityisesti lapsen oikeuksien tuntemista
Jja arvostamista seka niiden mukaista
toimintaa. Kunnioitusta ja luottamusta
muita ihmisryhmia ja kansoja kohtaan
vahvistetaan kaikessa toiminnassa, myoés
kansainvalista yhteistyota tehden.”

Kiista-oppimisalusta jakaa myos taman
pyrkimyksen.

VINKKI!

Holistisen luonteensa takia Kiista
soveltuu lahtokohdaksi tai yhdeksi
tehtavakokonaisuudeksi teemapaivaan
tal ilmidpohjaiseen opinto-
kokonaisuuteen, jossa tarkastellaan
esimerkiksi demokratiaa (osallisuus,
vaikuttaminen, vuorovaikutus-
osaaminen, neuvottelutaidot),
kestavaa kehitysta (kulttuurinen ja
yvhteiskunnallinen nakokulma) tai
tulevaisuutta (hyvinvointi,
turvallisuus).



Kiistan ilmeisimmat oppiaineyhteydet
loytyvat didinkielestd ja kirjallisuudesta
seka yhteiskuntaopista, joskin se on
liitettavissa ja sovellettavissa eri
oppiaineisiin varsin laajasti.

Aidinkielen ja kirjallisuuden
oppiainetavoitteisiin liittyvat puhe-
viestinta, vuorovaikutustaidot ja
tavoitteellinen ryhmatoiminta ovat
Kiistan ytimessa; opetussuunnitelman
perusteissa todetaan:

" Oppilaita rohkaistaan rakentavaan ja
vastuulliseen vuorovaikutukseen
erilaisissa viestintadymparistoissa.
Osana eettista kasvatusta oppilaita
ohjataan ymmartamaan omien
Kielellisten ja viestinnallisten valintojen
vaikutuksia toisiin ihmisiin.”

Fiktiivisen pelitarinan jannitteisyys, sen
hahmojen vastakkain asettuvat pyr-
kimykset seka oppijoiden osallis-
tuminen tarinan kuljettamiseen
mahdollistavat myos draaman



tarkastelun Kiistan kautta.

Yhteiskuntaopissa Kiista sopii
paatoksenteon tarkasteluun ja
demokratiakasvatukseen monin tavoin.
Opetussuunnitelman perusteet
nostavat esiin aktiiviseksi kansalaiseksi
kasvattamisen, mutta myos tutkivaan
oppimiseen liittyvat projektit:

"Opetuksessa voidaan kayttaa myos
oppiainerajat ylittavia lahestymistapoja
esimerkiksi erilaisten projektien
yvhteydessa. Yhteistoiminnallisten
tyotapojen liséksi tutkiva oppiminen
korostuu.”

Tietoiskuissa esiin tuleva tieto linkittyy
vhteiskuntaopin lisadksi myos historiaan.



1.3 Kiistan saavutettavuus ja
eriyttaminen

Saavutettavuuden kannalta
pelinjohtajan merkitys on keskeinen,
koska han tuntee opetusryhmansa
erityispiirteet ja oppijoiden yksilolliset
tarpeet. Toisaalta myos
opetustilanteessa syntyvat oppijoiden
kysymykset, kommentit,
ryhmakeskustelujen alustalla
annetusta poikkeava ajankaytto,
keskeytykset tal hairiot saattavat vaatia
pelinjohtajan huomiota. Siksi
pelinjohtajan on kaikissa tilanteissa
mahdollista

o keskeyttaa video ja esimerkiksi
selittaa hankalia kasitteita tai
vieraita sanoja

e pysayttaa tehtavan tekemiseen
annettu ajastus ja varata aikaa
keskustelulle

e paattaa, millaisia perusteluja tai
paatoksia han hyvaksyy joukkueilta
tehtavien yhteydessa.



Kiista-oppimateriaalissa on kaytetty
selkeaa yleiskielta, ja tarinan kerronta
on kauttaaltaan tekstitetty suomeksi.




2 Kiistan kaytto
2.1 Alusta

Lisenssiavain ja rekisteroityminen

Yksittainen kayttaja rekisteroityy
alustalle kuntakohtaisella
lisenssiavaimella, minka jalkeen hanell3
on suoraan paasy palveluun.

Rekisterdityminen mahdollistaa alustan
kayton usean ryhman kanssa seka pelin
etenemisen tallentamisen
ryhmakohtaisesti.

Alustan kaytto

Alustaa kaytetaan siten, etta
pelinjohtajana toimiva aikuinen avaa
verkkosivun ja heijastaa sivun ryhman
nahtaville.

Ennen aloitusta kannattaa tarkistaa
aanentoiston toimivuus.



Pelinjohtaja kayttaa alustaa
pelikertojan ohjeiden mukaisesti.

Tehtavien yhteydessa toimitaan
joukkueiden tekemien paatosten
mukaan.

Jos pelinjohtajalla on useampi alustaa
kayttava ryhma, ryhman valinta
tapahtuu heti kirjautumisen jalkeen.
Samasta paikasta pelinjohtaja pystyy
myos luomaan uuden ryhman.

Alustalla toimivia ryhmia hallinnoidaan
ylapalkin Omat ryhmat -valilehdelta.

Tallentaminen

Ryhman etenemisen alustalla voi
tallentaa missa vaiheessa tahansa.

Tallennuspainike loytyy oikeasta
yvlakulmasta rataskuvakkeen takaa.
Ryhmien tallennukset sailyvat
seuraavaa pelikertaa varten.



2.2 Peli

Tasoista

Pelissa on kolme tasoa, joista jokaisella
on oma tarinansa ja oppisisaltonsa.

Jokainen taso koostuu itsenaisesta
fiktiivisesta tarinasta, tietoiskuista
seka tehtavista, ja kunkin tason
tietosisaltdo kohdentuu tiettyihin
konfliktinratkaisun keskeisiin
kasitteisiin (avainsanat).

Tasot suoritetaan
numerojarjestyksessa, koska seuraavan
tason tietosisalto rakentuu aina
edellisen paalle. Seuraavalle tasolle
paasee siis suoritettuaan edellisen
tason.

Tarinoissa kasitellaan erilaisia arjen
ristiriitatilanteita, jotka voivat karjistya
vakivaltaisiksi. Vakivaltaisia tekoja el
kuitenkaan esiteta visuaalisesti eik3
sanallisesti.



Kahden ensimmaisen tason pelillinen
kesto on arviolta 2 x 45 minuuttia,
viimeisen tason 60 minuuttia.

TASO 1 - Koruton kaveruus

Tason 1 tarinassa pitkaaikaisten
ystavysten valit jannittyvat
ristiriitatilanteeksi aikuistumisen
kynnyksella.

Oppisisallon avainsanoja ovat ristiriita,
konflikti, juurisyyt, tunteet ja tarpeet.

TASO 2 - Suhdeselkkaus

Tason 2 tarinassa syvennytaan
kiintymyksen ja tunteiden haasteisiin
huorten parisuhteessa. Tarinassa eiole
seksuaalista sisaltoa.

Oppisisallon avainsanoja ovat
luottamus, kosto, omistajuus,
kunnioitus ja inklusiivisuus.



TASO 3 - Kasvukipuja

Tason 3 tarinassa haetaan huoltajan ja
nuoren valisia rajoja ja omaa tilaa.

Oppisisallon avainsanoja ovat
osallisuus, dialogi, neuvottelu,
kompromissi ja kestava rauha.

Tietoiskuista

Tietoiskut ovat 45-60 sekunnin
mittaisia videoita, joissa CMI:n
asiantuntijat avaavat kasiteltavaan
oppisisaltoon liittyvia nakokulmiaan.

Joidenkin tietoiskujen jalkeen
joukkueilla on mahdollisuus vastata
ekstratehtavaan, joka liittyy suoraan
videon kasittelemaan asiaan.

Ekstratehtavien oikeista vastauksista
saa enemman pisteita kuin tavallisten
tehtavien vastauksista -ekstratehtavan
tarkoitus on siis kannustaa oppijaa
seuraamaan tietoiskuja.



Huom! Tason 1 ensimmainen tietoisku
on selvasti pidempi kuin myohemmat
tietoiskut. Tama kannattaa kertoa
osallistujille, ettei tietoiskuja kohtaan
synny vaaria oletuksia.

Tehtavista

Kaikki tehtavat tehdaan joukkueina (tai
joukkueen sisaisina pienryhminag, jos
pelinjohtaja katsoo lisajakamisen
tarpeelliseksi). Tasoilla yksi ja kolme
joukkueita on kaksi, tasolla kaksi
puolestaan kolme. Peli arpoo kullekin
joukkueelle pelihahmon.

Pelin tehtavat liittyvat seka fiktiivisiin
tarinoihin etta asiantuntijoiden
tietoiskuihin. Kaikissa tehtavissa ei ole
kyse oikean vastauksen loytamisesta
vaan erilaisten ratkaisujen tekemisesta
ja niista koituvien seurausten
tutkimisesta. Toisaalta joissakin
tehtavissa on oikea ja vaara vastaus
(esimerkiksi ekstratehtavissa).



Joidenkin tehtavien aloitusruudussa
nakyy kynan ja paperin kuva. Tama
tarkoittaa, etta joukkueet hyotyvat
tehtavaa suorittaessaan
muistiinpanovalineista.

Osassa tehtavista on aikarajoitus.
Aikarajoitus ilmoitetaan selkeasti seka
tehtavan ohjeessa pelialustalla etta
pelikertojan sanallistamana tehtavan
alkaessa.

HUOM! Pelinjohtajan on tarvittaessa
mahdollista pysayttaa tehtavan ajastin.

Joukkueet keraavat tehtavista pisteita,
jotka liittyvat kunkin tarinan sisaltoon.
Ensimmaisella tasolla joukkueiden
pisteet ovat helmig, jotka myohemmin
paljastuvat rikkoutuneiden
ystavyyskorujen osiksi. Toisessa
tarinassa joukkueet keraavat
matkalipun palasia paastakseen
uokkaretkelle Berliiniin, ja kolmannessa
tarinassa joukkueiden pisteet ovat



sirpaleita karjistyneen ristiriidan
seurauksena rikkoutuneesta
maljakosta.

Voittamisesta

Kiistassa oppijaa motivoidaan peleista
tutuilla elementeilld ja kasitteilla, kuten
vastakkain asettuvilla pelihahmoilla,
ratkaistavilla tehtavilla ja pisteiden
keruulla, uudelle tasolle paasemisella ja
voittamisellakin.

Pedagogisesti keskeista Kiistassa on
kuitenkin rakentavasta riitelemisesta ja
konfliktinratkaisusta opittava
asiasisalto, mika tarkoittaa lopulta
mustavalkoisen voittaja/haviaja -
asetelman kumoamista: kunkin tason
paattyessa joukkueiden pisteet
vhdistetaan. Pelinjohtaja voi ratkaista,
kertooko yhdistamisesta opetus-
ryhmalle ennalta vai kasitellaanko
voittamisen, haviamisen ja kompro-
missin kKysymyksia vasta lopuksi.



2.3 Pelinjohtajan tehtavat

Pelinjohtajan tehtava on toimia
luokkatilanteessa siltana digitaalisen
alustan ja opetusryhman valilla.

Pelinjohtaja

o kdynnistaa pelin ja kayttaa
pelialustaa tietokoneella.

o jakaa opetusryhman kahteen tai
kolmeen joukkueeseen pelikertojan
ohjeen mukaan. Joukkueet myos
sijoitetaan istumaan tilassa
pelikertojan ohjeiden mukaisesti
niin, etta fyysinen luokkatilanne
tukee pelingdkymaa: kaksi
joukkuetta sijoitetaan luokassa
vasemmalle ja oikealle, kolme
joukkuetta vasemmalle -keskelle -
oikealle.

Peli arpoo pelihahmot joukkueille
sijoittelun perusteella.



VINKKI!

|Isot ryhmat kannattaa tarvittaessa
jakaa kummankin joukkueen sisalla
pienryhmiin, jotta keskustelutehtavat
sujuvat.

e toimii arvioijana/hyvaksyjana
tehtavatyypeissa, jossa vastaukset
pitaa erikseen hyvaksya.

e rohkaisee ja kannustaa ryhmia
tehtavien ratkaisemisessa.

e laajentaa ja syventaa
opplaineeseen tal opittavaan
ILlmioon/teemaan liittyvia sisaltoja
pelin edetessa/pelin jalkeen.

e antaa kunkin tason lopussa
pyydetyn lyhyen palautteen.
Palautteen antamiseen kuluu noin
kaksi minuuttia. Palautetta
kaytetaan Kiista-oppimisalustan
kehittamiseen ja sen
vaikuttavuuden tutkimiseen.



Tehtavakohtaisia erityisohjeita

Pelin jokaisella tasolla on myos
tehtavig, joissa pelinjohtaja hyvaksyy
tai hylkaa joukkueiden tekemia
ehdotuksia tai muulla tavoin auttaa
joukkueita/ryhmaa paasemaan
ratkaisuun (neuvottelutehtavassa).

Seuraavassa on kuvattu tallaiset

tehtavat seka pelinjohtajan toiminta
niissa.

TASO 1

Kyky kysya

Tehtavassa ryhmat keksivat tarinan
tilanteeseen liittyvia kysymyksia.

Kysymysten pitaa alkaa ruudulla
nakyvilla sanoilla. Jokaista sanaa saa
kayttaa vain kerran.



Molemmat joukkueet keksivat
kysymyksia yhta aikaa. Kaytettavissa
on ajastimen osoittama aika.

Kysymykset kannattaa kirjoituttaa
paperille.

Pelinjohtajan vastuulla on hyvaksya
ryhmien keksimat kysymykset.

Hyva kysymys

e alkaa ruudulla nakyvalla sanalla ja
kayttaa yhta aloitussanaa vain
Kerran

o liittyy tarinaan

e guttaa Tiitua ja Alissaa saamaan
tietoa, jonka kautta he voisivat
ymmartaa toistensa ajatuksia ja
kayttaytymista paremmin.

Esimerkkeja sopivista kysymyksista:
Mika sinua harmittaa Tiitu?
Onko sulla huono fiilis jostain Alissa?



Kysymykset hyvaksytaan ajan loputtua,
jolloin pelinjohtajan kayttoon ilmestyy
Hyva kysymys —-nappi molempien
joukkueiden kohdalle. Nappia
painamalla pelinjohtaja hyvaksyy
kysymyksen.

Tunteita ja tarpeita

Joukkueiden tehtavana on poimia
vuorollaan omalle hahmolleen sopivia
tunteita ruudulla nakyvasta
sanajoukosta. Mikali joukkue
perustelee valintansa, joukkue saa
lisdpisteen.

Tehtavassa pelinjohtajaa pyydetaan
hyvaksymaan joukkueiden valintojen
perustelut.

Joukkue kertoo pelinjohtajalle, mita
sanoja se valitsee. Kun pelinjohtaja
painaa sanaa, sen paalle ilmestyvat
valinnat, joista pelinjohtaja painaa sen
mukaan, onko vastaus perusteltu vai ei.



Joukkue saa perustellusta valinnasta
kaksi pistetta ja valinnasta ilman
perusteluja yhden pisteen. Pelinjohtaja
paattaa, onko perustelu riittava ja
hyvaksytty.

Esimerkki perustellusta valinnasta
sanalle “pettynyt” voisi olla:

Alissa on pettynyt, silld hanesta tuntuu,
ettei Tiitu ota hantd mukaan juttuihin
kuten ennen.

Vaikuttavat valinnat

Joukkueiden tehtavana on paattaas,
miten heidan hahmonsa toimii
ratkaistakseen tilanteen.

Tassa tehtavassa huomioitavaa on, etta
valinnat eivat vaikuta toisiinsa, vaan
avain tehtavan ymmartamiseen on
tehtavalaatikon otsikossa; otsikko
vaihtuu kysymysten valilla sitoen
toimintavaihtoehdot lapikaytyihin



temaattisiin kokonaisuuksiin kuten
kunnioitus, kuuntelu ja tahto.

Pelinjohtajan tehtavaksi jaa otsikon
nostaminen oppijoiden huomioon, jos
Sita el automaattisesti oppijoiden
keskuudessa huomata.

TASO 2
Toisten tunteet

Tehtavassa harjoitellaan toisten
hahmojen tunteiden tunnistamista ja
kokemusten ymmartamista. Joukkue voi
siis valita tunteita toisten hahmoille,
mutta el omalleen.

Joukkue etsii hahmoille sopivimmat
tunteet nakymasta ja perustelee, miksi
tama tunne on todennakoisimmin
hahmolle sopiva.

Pelinjohtaja paattaa, hyvaksyyko
perustelun.



Nakymassa on myos tunteita, jotka
sopivat kaikille kolmelle hahmolle.
Kaikille hahmoille sopivan tunteen
tunnistamisesta joukkue saa kolme
pistetta. Valinnan tulee olla perusteltu
kaikkien hahmojen osalta.

Huom! Pelinjohtaja hyvaksyy ensin
perustelun ja valitsee vasta sitten
tunteen ja hahmon.

Esimerkki hyvaksytysta perustelusta
tunteelle "minua suututtaa”.

se sopii kaikille, koska Vennia suututtaa,
kun Tiitu ei luota, Ruuta suututtaa, kun
hénté on syrjitty, Tiitua suututtaa, kun
hdnesta tuntuu, etta Venni ei valita
hanen tunteistaan.

TASO 3

Ratkaisua rakentamassa

Joukkueet pyrkivat loytamaan
kompromissin valitsemalla valmiista



vaihtoehdoista, jotka vaikuttavat Ruun
ja Mipen motivaatiopalkkeihin.
Tehtavassa on mahdollista paatya
kolmenlaiseen tilanteeseen:

a) Joukkueet loytavat ratkaisun
valmiilla vaihtoehdoilla
- Pelikertoja vie eteenpain.

b) Kompromissiin ei paasta kaikkien
palkkien kohdalla valmiiden
vaihtoehtojen avulla (kuuden
valintakierroksen aikana), mutta yksi tai
useampi palkki yltaa kompromissiin.

Talloin joukkueilla on mahdollisuus
ehdottaa ratkaisua tai seuraavia askelia
tilanteeseen.

Joukkueet keskustelevat ensin
keskenaan ja sen jalkeen yhdessa
loytaakseen ratkaisun

- Pelinjohtaja voi hyvaksya tai hylata
joukkueiden yhteisen ehdotuksen.



Keskeinen arvioitava kysymys on,
millaiseen ratkaisuun seka Mipe etta
Ruu voivat olla tyytyvaisia -eli millainen
ratkaisu on seka kattava etta kestava.

Pelinjohtaja hyvaksyy tai hylkaa
ehdotuksen ruudulla nakyvia nappeja
painamalla.

Hyvaksytty ehdotus

e muodostaa jonkinlaisen
kompromissin eli molemmat
osapuolet saavat jotain.

o liittyy tarinaan

e sisaltaa mahdollisesti
mielikuvituksellisia ratkaisuja

e on jollain tasolla realistinen.

Esimerkki: Ruu menee alkuillaksi
juhliin, jonka jalkeen han lahtee Sara-
tadin luo. Mipe lupaa, ettd Ruu voi
kutsua ihmisia heille seuraavana
viikonloppuna.

c) Motivaatiopalkkien arvot jaavat
mataliksi, eli ratkaisuun el paasta
- Pelikertoja vie eteenpain.



VINKKI!

Pelinjohtaja voi halutessaan antaa
klikkailun myos oppijoiden tehtavaksi
niin, ettd joku tulee hiiren kayttajaksi
joukkueensa puolesta. Joskus voi olla
mutkattomampaa huikkia ehdotuksia

omalle joukkuekaverille kuin
opettajallel

Kaikissa Kiistaan liittyvissa
ongelmatilanteissa tali kysymyksissa
voit olla yhteydessa
ahtisaaripaivat@cmi.fi .

Akuuteissa ongelmatilanteissa voit
soittaa 040 759 4142 tai 040 549 3611.


mailto:ahtisaaripaivat@cmi.fi

2.4. Pelin jalkeen

Seuraavat tehtavat auttavat oppijoita
arviolmaan ja syventamaan
kokemustaan pelista seka loytamaan
siita yhteyksia arkiseen
todellisuuteensa. Tehtavat jakautuvat
keskustelu-ja kirjoitustehtaviin, ja niita
voi tehda joko kokonaisina sarjoina tai
yksittaisina poimintoina.

Esimerkeissa on kaytetty lahtokohtana
Tasoa 1, mutta tehtavat ovat
muokattavissa myos muihin tasoihin
sopivaksi.

Keskustellen

Keskustelutehtavat kannattaa tehda
joko pienissa ryhmissa tai pareittain
niin, etta aiemmat pelijoukkueet
sekoittuvat. Tyoryhmien tai-parien
pohdinnat kannattaa myos jakaa
lopuksi koko oppijaryhman kesken.



1. Pohtikaa ryhmassa tai parin kanssa,
millaisia ajatuksia pelin loppuratkaisu
teissa herattaa. Perustelkaa
nakemyksianne ja kuunnelkaa tarkasti
toistenne perusteluja. Valitkaa
keskustelunne kolme tarkeinta
havaintoa kaikille kerrottavaksi.

2. Pohtikaa ryhmassa tai parin kanssa,
voisiko Tiitun ja Alissan tarina tapahtua
tosielamassa. Perustelkaa, miksi voisi
tal miksi ei. Valitkaa keskustelunne
parhaat perustelut kaikille jaettavaksi.

3. Keskustelkaa ryhmassa tai parin
kanssa, tunnetteko tosielamasta
Koruton kaveruus -tarinan kaltaisia tai
samantapaisia tilanteita tai ristiriitoja.
(Esimerkkeja voi poimia tutuista
kaveriporukoista, koulusta tai
soslaalisesta mediasta, mutta myos
julkisuuden keskusteluista -ehka jopa
valtioiden valisesta toiminnasta.)

Muistelkaa,



e miksi ristiriitatilanteeseen
ajauduttiin

e miten osapuolet siina toimivat

e onko tilanne ratkennut -miten?

e Entd voiko tilanteen ratkeamista
auttaa?

Kirjoittaen

Koska pelityoskentely perustuu
keskustelevaan ryhmatoimintaan,
oppijan yksilollista kokemusta voi
lopuksi nostaa esiin kirjoittamalla (tai
piirtamalla tehtavassa 3). Kirjoitettuja
teksteja voidaan jakaa paitsi
pelinjohtajalle myods koko oppijaryhman
kesken, jos ryhmassa niin halutaan.



3 Kiistan taustalla

3.1 Martti Ahtisaaresta

Martti Ahtisaari (1937-2023) syntyi
Viipurissa ja joutui perheensa mukana
pakenemaan sodan jaloista noin
kolmivuotiaana. Han vietti lapsuutensa
kouluajat Kuopiossa. Ylioppilaaksi han
valmistui Oulusta vuonna 1956 ja
kansakoulun opettajaksi niin ikdan
Oulusta vuonna 1959.

Opettajana Ahtisaari toimi vain vuoden,
ennen kuin hanen kansainvalinen
uransa avautui ruotsalaisen opiston
oppilaskodin johtajana Pakistanin
Karachissa vuosina 1960-1963.

Pakistanista Suomeen palattuaan
Ahtisaari tyoskenteli ulkoministeriossa
kehitysyhteistyon parissa. Vuonna 1973
hanet nimitettiin suurlahettilaaksi
Tansaniaan, Sambiaan ja Somaliaan
seka kaksi vuotta myohemmin myos
Mosambikiin. Tehtavassaan han
tutustui moniin Afrikan



vapautusliikkeiden johtajiin ja kehitti
monipuolisia suhteita afrikkalaisiin
vallanpitajiin. Vuonna 1976 Ahtisaarta
pyydettiin Namibian valtuutetuksi YK:n
valmistelemaan itsenaistymis-
prosessiin, ja han toimikin tassa
tehtavassa New Yorkissa vuosina 1977-
1981. Ahtisaarella oli merkittava rooli
prosessissa, jossa Namibia itsenaistyi
vuonna 1990.

Martti Ahtisaaresta tuli Suomen
ensimmainen suoralla kansanvaalilla
valittu presidentti vuonna 1994, ja han
toimi tehtavassa yhden kauden ajan,
kuusi vuotta. Presidenttikaudellaankin
han piti ylla laajaa kansainvalista
toimintaansa. Han teki ensimmaisena
Suomen valtionpdamiehena virallisen
vierailun Saharan etelapuoliseen
Afrikkaan (Tansaniaan ja Etela-
Afrikkaan) ja jatkoi myos
kansainvalisissa tehtavissa: han toimi
menestyksekkaasti EU:n
erityisedustajana Kosovon kriisin
ratkaisemisessa vuonna 1999.



Presidenttikautensa jalkeen Ahtisaari
perusti CMI:n (Crisis Management
Initiative) vuonna 2000. Han halusi
kayttaa pitkaa kokemustaan konfliktien
ratkaisemiseen mahdollisimman
aikaisessa vaiheessa.

CMI on yksityinen jarjesto, joka
keskittyy erityisesti konfliktien
juurisyiden tunnistamiseen ja kriisien
ennaltaehkaisyyn.

CMI:n suurin rauhanvalitystehtava on
ollut Acehin rauhanneuvottelut
Indonesian hallituksen ja GAM-
vapautusliikkeen valilla vuonna 2005.
Noin seitseman kuukautta kestaneet
neuvottelut kaytiin Helsingiss3, ja
elokuussa 2005 allekirjoitettiin
rauhansopimus, joka antoi Acehille
itsehallinnon Indonesian valtion sisalla.

Sopimus paatti yli 30 vuotta jatkuneen
konfliktin.

Vuosina 2006-2007 Ahtisaari palasi
Kosovon tilanteeseen saatuaan YK:lta



tehtavan neuvotella maan asemasta.
Han teki ratkaisuehdotuksen, jonka
jalkeen Kosovo itsenaistyi. Vaikka
itsenaisyys on sailynyt, tilanne
Kosovossa on edelleen epavakaa.

Martti Ahtisaari tyoskenteli
kansainvalisten konfliktien
ratkaisemiseksi kolmella eri
mantereella yli kolme vuosikymmenta.
Hanen laaja kokemuksensa ja
menestyksensa rauhanvalittajana on
palkittu lukuisilla tunnustuksilla, joista
merkittavimpana hanelle myonnettiin
Nobelin rauhanpalkinto joulukuussa
2008. Palkintopuheessaan Ahtisaari
muistutti, etteivat sodat ja kriisit ole
vaistamattomia vaan aina seurausta
ihmisen toiminnasta. Hanen mukaansa
kaikki kiistat voidaan ratkaista, jos
tahtoa riittaa. "Rauha on tahdon asia”,
Ahtisaari painotti. Naista lahtokohdista
CMI jatkaa Martti Ahtisaaren tyota.



3.2 CMl:sta

CMI-Martti Ahtisaari Peace Foundation
on suomalainen voittoa tavoittelematon
jarjesto, joka ehkaisee ja ratkaisee
vakivaltaisia konflikteja epavirallisten
neuvottelujen ja vuoropuhelun avulla.
Kahdenkymmenenviiden
toimintavuotensa aikana CMI:sta on
kasvanut yksi maailman johtavista
toimijoista alallaan. Vuodesta 2021
lahtien CMI on ollut
organisaatiomuodoltaan saatio, ja sita
rahoittavat seka julkiset etta yksityiset
tahot.

Vakivaltaisia konflikteja ei useinkaan
ratkaista julkisissa neuvotteluissa, vaan
niita ratkotaan epavirallisissa
prosesseissa maaratietoisesti ja
pitkajanteisesti. Riippumattomana
rauhanvalittajana CMI toimii
sillanrakentajana konfliktin osapuolten
valilla. Sen tehtava on kasvattaa
eripuraisten ryhmittymien valille
luottamusta ja vahvistaa vuoropuhelua.



Se luo turvallisia tiloja keskustellaja
vahvistaa konfliktissa marginalisoitujen
tal marginalisoituneiden ryhmien aanta.
Tallainen usein julkisuudelta
nakymattomissa tapahtuva tyo luo
pohjaa ja tuottaa merkittavaa lisaarvoa
hallitusten ja kansainvalisten
jarjestojen rauhanvalitystoimille. CMI
toimiikin tiiviissa yhteistyossa useiden
keskeisten organisaatioiden, kuten
Yhdistyneiden kansakuntien, Euroopan
unionin ja Afrikan unionin kanssa.

YK:n turvallisuusneuvoston "Nuoret,
rauha ja turvallisuus” -paatoslauselman
mukaan rauhanvalityksessa on
kKiinnitettava erityishuomiota nuorten
rooliin seka konflikteissa etta rauhan ja
turvallisuuden edistamisessa. Kestavan
rauhan aitkaansaamiseksi nuorten
osallistuminen konfliktien
ennaltaehkaisyyn, ratkaisemiseen seka
jalleenrakennustyohon on
valttamatonta. Nuorten poliittisen



osallistumisen tukeminen seka
sukupuolten valisen tasa-arvon
edistaminen ovat keskeisia tekijoita
rauhanomaisemman maailman
rakentamisessa.

Myos Martti Ahtisaari kuunteli
mielelldan nuorten ideoita ja uskoi
niiden hyodyllisyyteen. CMI:n
vhteydessa toimivat Ahtisaari-paivat
aktivoi nuoria oppimaan sovittelevan
vuoropuhelun periaatteita ja ideoimaan
ristiriitoihin ratkaisuja.

Ahtisaari-paivien toimintaan kuuluvat
oppimateriaalien tuottaminen,
oppilaitosyhteistyot ylakouluissa ja
toisella asteella seka opettajien
kouluttaminen. Pedagogisena
tavoitteena on tehda
konfliktinratkaisusta kansalaistaito.



3.3 Rauhanvilityksesta

YK:n "Tehokkaan rauhanvalityksen
ohjeistus” (2012) maarittelee
rauhanvalityksen prosessiksi, jossa
"kolmas osapuoli avustaa kahta tai
useampaa osapuolta-naiden
suostumuksella -estamaan,
hallitsemaan ja ratkaisemaan konfliktin
auttamalla naita kehittamaan
molemmin puolin hyvaksyttavia
sopimuksia”. Ohjeistus tasmentaa myos,
ettei rauhanvalitys ole sarja
spontaaneja diplomaattisia jarjestelyja
vaan joustava ja jasennelty hanke. Se
alkaa prosessia valmistelevista
epavirallisista keskusteluista ja ulottuu
sopimusten allekirjoittamisen
jalkeiseen aikaan asti.

Tehokas rauhanvalitys mukautuu
kunkin konfliktin erityispiirteisiin, jotka
vaihtelevat konfliktin syiden,
osapuolten intressien ja yhtenaisyyden,
vhteiskunnallisten tarpeiden seka
alueellisen ja kansainvalisen



toimintaympariston suhteen. Tasta
syysta rauhanvalitys onkin
erikoistunutta toimintaa, joka vaatii
valittajalta moniulotteista
ammattitaitoa.

YK:n ohjeistuksen mukaan valittajat ja
heidan tiiminsa varmistavat, etta
neuvottelun osapuolilla on riittavasti
tietamysta ja informaatiota seka taitoa
neuvotellakseen itsevarmasti ja
luottavaisesti. Valittajat osaavat
laajentaa prosessia niin, etta kaikki
asianosaiset yhteiskunnalliset toimijat
ja niiden sidosryhmat ovat edustettuina.
Esimerkiksi ohjeistus kannustaa
valittajia tukemaan osapuolia
sisallyttdmaan naisia neuvotteleviin
valtuuskuntiinsa.

Valittajat osaavat ja jaksavat myos
valaa osapuoliin uskoa siihen, etta
rauhanomainen ratkaisu on
saavutettavissa, mutta toisaalta
tarjoavat naille myos riittavan puskurin
vastapuolen kohtaamiseen.



Ohjeistuksen mukaan onnistuneen
rauhanvalitysprosessin perusasioita
ovat: valittajan hyva valmistautuminen,
osapuolten suostumus seka prosessiin
etta valittajaan, valitysprosessin
tasapuolisuus, kattava osallistavuus ja
kansallinen omistajuus, kansainvalisen
oikeuden ja normien noudattaminen,
prosessissa toimivien
valittajaorganisaatioiden keskindainen
vhtenaisyys, yhteensovittaminen ja
taydentava vaikutus seka laadukkaat
rauhansopimukset.

CMI:n kaltaiset ammattilaistoimijat
tyoskentelevat siis auttaakseen
osapuolia ymmartamaan
rauhanvalitysprosessia ja tuodakseen
selkeytta siihen, miten edeta prosessin
eri vaiheissa. Lisaksi monissa
konflikteissa toimineet valittajat
tunnistavat paitsi eri konfliktien
erityispiirteita, myos niiden
vastaavuuksia, joiden avulla osapuolille
voi ehdottaa vaihtoehtoisia
ratkaisumahdollisuuksia tai valtettavia



paatoksia. YK:n ohjeistus muistuttaakin,
etta rauhanvalittajalla on prosessissa
huomattavan suuri vaikutusvalta ja sen
myota myos vastuu.

Rauhanvalitys on tarked osa Suomen
ulko-ja turvallisuuspolitiikkaa. Suomen
perustuslain ensimmaisen pykalan
mukaan "Suomi osallistuu
kansainvaliseen yhteistyohon rauhan ja
ihmisoikeuksien turvaamiseksi seka
vhteiskunnan kehittamiseksi”.

Suomi kantaa rauhanvalityksessa
vastuunsa osana kansainvalista
vhteis0a ja on yhteisdn jasenena
profiloitunut kaytannonlaheisena ja
ratkaisukeskeisena toimijana. Vahva
vaikuttaminen kansainvalisten
konfliktien ratkaisemisessa on myos
vahvistanut myonteista mielikuvaa
suomalaisista arvoista ja osaamisesta.
Ulkoministerion kumppanuusjarjestona
CMI:lla on suomalaisessa
rauhanvalityksessa erityinen rooli.



Kaikissa Kiistaan liittyvissd ongelmatilanteissa
tai kysymyksissa voit olla yhteydesséa
ahtisaaripaivat@cmi.fi .

Akuuteissa ongelmatilanteissa voit soittaa
040 759 4142 tai 040 549 3611.

CMI

MARTTI AHTISAARI
PEACE FOUNDATION



