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Opinnaytetydn tarkoituksena on suunnitella ja toteuttaa liiketoiminnan perustutkinnon opiskeli-
joille suunnatulle Moodle-kurssille kiertotaloudesta peli. Tavoitteena on lisata toisen asteen am-
matillisen koulun opiskelijoiden ymmarrysta kiertotaloudesta. Liiketoiminnan perustutkintoon on
mahdollista opiskella yhtena valinnaisena tutkinnon osana kiertotaloudentoimintojen 15 osaa-
mispisteen kokonaisuus, jossa ammattitaitovaatimuksena on kiertotalouden toimintamallit ja pal-
velut. Kiertotalouteen ja siihen liittyvaa vastuullisuutta opiskellaan muun muassa selvittamalla
opintojen aikana projektinomaisesti, kuinka tuotteen elinkaarta voisi pidentaa, miten tuote toimii
palveluna, mitka ovat erilaiset alustatalouden toiminnot ja kuinka tuotteet uusiutuvat. Edella mai-
nittuja kasitteita tuodaan esiin kiertotalouden Moodle-pelin eri tehtavissa; nain opiskelijalle syn-
tyy ymmarrysta, mita kaikkea kiertotaloudella tarkoitetaan.

Opinnaytetydn johdannossa kasitellaan kestavaan kehitykseen ja kiertotalouteen liittyvia kasit-
teitd. Tietoperustassa kerrotaan tarkemmin, mita kestava kehitys on ja kuinka kiertotalous liittyy
osana Agenda 2030-tavoitteisiin. Tydssa tutkitaan pelillistamista ja oppimista kiertotaloudesta
digitaalista pelia hyodyntaen. Pelillisyyden kasitetta ja toimivuutta opetuksessa pohditaan eri na-
kokulmista. Pelaamisen mahdollistaminen yhtena kurssin tehtavista on mielekas toteuttaa. Pe-
listd tulee seurantamerkinta kiertotalouden kurssille, mika osaltaan motivoi pelin pelaamiseen.

Ty6ssa kuvataan pelin rakentaminen ja pelaamisen edistymisen eri vaiheet. Myos peliin liitty-
vien tehtavien ja aiheiden rajaus seka tehtaviin kaytetyt Moodle-toiminnot kuvataan. Moodle on
oppimisalusta, johon rakennetaan H5P-editorin avulla peliin kysymykset, jotka avaavat opiskeli-
joille kiertotalouteen liittyvaa tematiikkaa.

Toiminnallisen opinnaytetydn empiirisessa osassa esitelldadn Moodle-pelin suunnittelu, jossa en-
siksi luodaan peliin pelilauta tekoalylla ja mietitdan tehtaviin kysymykset kiertotaloudesta. Tehta-
viin sovelletaan eri H5P-editorista l0ytyvia tehtdvamalleja. Tehtavat luodaan peliin, ja peli testa-
taan opiskelijoilla. Saadun palauteen avulla pelia voidaan tulevaisuudessa kehittaa ja kayttaa
laajemmin oppilaitoksen muihin kestavaan kehityksen opintoihin.
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1 Johdanto

Kestava kehitys ja siihen liittyva kiertotalous ovat ajankohtaisia aiheita, koska ilmastomuutoksen
hillitseminen ja luonnonvarojen saastadminen ovat olleet tarkeita asioita toteuttaa jo usean vuosi-
kymmenen ajan. Maapallon luonnonvarojen ylikuluttamiseen on havahduttu ja siihen halutaan
muutosta aikaiseksi. Luonnonvarojen ylikuluttamiseen kiertotalous on osa ratkaisua. llmastomuu-
toksen hillitsemiseen tarvitaan taloudellisia ratkaisuja, joilla ohjataan kuluttamista ja vahennetaan
jatteiden maaraa ja luonnonvarojen kayttéa. Luonnonvarojen kestava ja resurssitehokas kaytto

varmistavat sen, etta tulevien sukupolvien hyvinvointi turvataan.

Opinnaytetyon tavoitteena on toteuttaa ammattikoulun toisen asteen opiskelijoille Moodlen oppi-
misalustalle kiertotaloudesta peli, joka kasittelee kiertotalouden eri liketoimintamalleja ja palveluja.
Kestavan kehityksen opetuksessa kasitelldan vastuullisuutta ja kiertotaloutta osana opetuksen ta-
voitteita, ja tdman pelin avulla mukaan tuodaan pelillisyytta. Pelin avulla opiskelija voi lisata osaa-
mistaan aiheesta ja Ioytaa ideoita oman toimintansa kehittdmiseen osana kiertotalouden toimi-

juutta.

Opinnaytetyontekija on ammatillisena opettajana Careeria-ammattioppilaitoksessa. Vuosien var-

rella han on opettanut sekd ymparistbosaamista ettad kestavaa kehitysta, ja nyt Haaga-Helian tra-
denomikoulutuksessa opiskeluun on voinut mielenkiinnosta sisallyttda aiheeseen liittyvia kursseja
ja syventda osaamista seka kestavasta kehityksesta, etta kiertotaloudesta. Kiertotalouden opetta-
mista on lisatty sekd ammatillisessa opetuksessa ettd ammattikorkeakoulujen tarjoamissa opinto-

kursseissa, jotta osaamisvajetta voitaisiin vahentaa.

Tyodn toimeksiantajana on Careeria, joka on monialainen oppilaitos. Opinnaytety® suunnitellaan ja
toteutetaan koulun liiketoiminnan opiskelijoille eli tuleville merkonomeille. Moodle-peli tulee liiketoi-
minnan opiskelijoiden kiertotalouden kurssille, jonka aiheena on kiertotalouden toimintamallit ja

palvelut.

Tyon rajauksessa on pohdittu, miten kiertotalous nakyy opiskelijan arjessa, tydelamajaksoilla ja tu-
levassa ty6elamassa. Opiskelijan on tarked ymmartaa, ettd kiertotaloutta voidaan edistaa ja pyrkia
toimimaan omassa tyossaan kiertotalouden tavoitteiden mukaisesti.

Kiertotalouden pelissd on monia uusia kasitteita, joiden opettamiseen ja selventadmiseen peli sovel-
tuu hyvin. Kiertotalouden sanaston maaritelmat on haettu Tieteen termipankista ja Syklin ja sahké-

ja elektroniikkaromun kierratys sivustoilta.



- Kiertotalous: talousmallin vaihtoehto, jossa tuotanto ja kulutus mahtuvat maapal-
lon kantokyvyn rajoihin

- Lineaarinen talouden malli: talousjarjestelma, jossa luonnonvaroja hyddynnetaan
tuotannon ja kulutuksen tarpeisiin usein kertaluontoisesti

- Jatehierarkia: vaiheet, joita noudattaen jatteiden syntya rajoitetaan ja syntyvat jat-
teet saadaan otetuiksi talteen

- Vastuullisuusajattelu: eettista, sosiaalista ja ymparistollista vastuuta

- Uudelleenkaytto: kayttd uudelleen alkuperaiseen tarkoitukseen. Uudelleenkaytolla
tarkoitetaan tuotteen tai sen osan kayttamista uudelleen samaan tarkoitukseen,
kuin mihin se on alun perin suunniteltu. Kuluttajille kaytettyjen tavaroiden myyntia
ja ostamista mahdollistavat muun muassa erilaiset internetissa toimivat kaytetyn
tavaran myyntipaikat seka kirpputorit.

- Saantely: Saantely tarkoittaa vapaiden markkinoiden rajoittamista, yleensa kyse
on yleisen edun kannalta merkittavista asioista, kuten ymparistd ja sahkémarkki-
nat.

- Elinkaaren pidentadminen; tuotteiden kayttéian pidentaminen korjaamalla, uudel-
leen kayttamalla ja erilaisia paivityksia tarjoamalla.

- Suljettu kierto: jarjestelma, jossa tuotantoprosessissa kaytettavat ja syntyvat ma-
teriaalit pyritdan ottamaan talteen ja palauttamaan takaisin prosessiin siten, etta
paastoja tai jatteitd syntyy mahdollisimman vahan

- SER-kierratys: sahko- ja elektroniikkalaiteromu

1.1 Toiminnallisen menetelman toteutus

Toiminnallisen menetelman toteutus lahti ideasta, etta kiertotaloutta kasittelevalle opintokurssille
Careeriassa oli mahdollista suunnitella ja toteuttaa digitaalinen peli Moodlen oppimisalustalle. Pelin
rakentamiseen kaytettiin H5P-tyOkaluja, joiden avulla aiheeseen rakennettiin kiertotalouteen liitty-
vien kysymysten avulla pelattava peli. Pelin suunnittelun yhteydessa tyontekija perehtyi pelillistami-
seen ja oppimiseen liittyviin uusiin teoriatietoihin, joita han pyrki hydédyntamaan tydssa.

Pelin suunnittelu alkoi syksylla 2024. Aluksi perehdyttiin kiertotalouden teoriaan, seka itse pelilau-
dan suunnitteluun ja tekoon tekoalyn avulla. Seuraavaksi loka—marraskuun aikana perehdyttiin
Moodlen Game Maps -pelin rakentamiseen syvallisemmin, jotta kysymykset kiertotaloudesta saa-
tiin laadittua toimivaksi kokonaisuudeksi, jossa pelin kysymykset etenevat mielekkaalla tavalla

eteenpain ja tehtiin peli valmiiksi.

Peli testattiin tammikuussa 2025 liiketoiminnan opiskelijoilla. Peli julkaistiin Careerian opiskelijoiden
ja opettajien kaytettavaksi vuoden 2025 alussa. Pelin avulla opiskelijoille voitiin kiteyttaa kiertota-
louteen liittyvia asioita. Pelissa kerrataan kiertotalouteen ja kierratykseen liittyvia asioita, joita opis-
kelija voi hyddyntaa kiertotalouden kurssilla oleviin muihin tehtaviin. Pelin pelaamisessa mielen-
kiinto sailyy, koska kysymykset ja tehtavamallit on rakennettu hieman toisistaan poikkeaviksi tehta-

viksi.



1.2 Opinnaytetyon toimeksiantaja

Monialainen oppilaitos Careeria (kuva 1) on ammatillisen koulutuksen jarjestaja, joka toimii Uuden-
maan alueella Porvoossa, Vantaalla ja Helsingissa. Koulutuksen jarjestajana Careeria tarjoaa eri
alojen koulutusta, jossa huomioidaan ajankohtaisuus ja tydelaman tarpeet. Kestava kehitys, kierto-
talous ja vastuullisuus ovat esilla kaikissa koulutusaloissa, silla ympardivassa yhteiskunnassa ja

tybelamassa nama ovat vahvasti esiin tuotuja ympariston hyvinvointiin liittyvia asioita.

Careeria lukuina
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Kuva 1. Careeria monialainen oppilaitos lukuina (Careeria 2025)

Careeriassa vastuullisuutta ja siihen liittyvien toimintojen esilletuontia ja koulutusta on seka henki-

I6kunnalle etta opiskelijoille. Kestavaan kehitykseen panostetaan, sillda CSRD (Corporate Sustaina-
bility Reporting Directive) kestavyysraportointiin valmistaudutaan. Careerian omilla toiminnoilla py-
ritdan siihen, ettd oppilaitoksessa vahennetaan hiilijalanjalkea ja huomioidaan kestavan kehityksen

mukainen toiminta.



2 Kiertotalous

Kiertotalouskoulutusta tarvitaan aina paivakodista yliopistoon asti toimivien menetelmien opettami-
seen ja kehittdmiseen, jotta kiertotalouden hyddyntamista voidaan toteuttaa laajasti eri tuotannon
sektoreilla. (Sitra 2022.) Osaamisvajetta voidaan eri tahojen toimesta vahentaa kouluttamisella,

jotta toiminta kiertotalouden edistdmiseksi kasvaa.

Agenda 2030:n lisaksi on kaytdssa vapaaehtoinen Sitoumus2050 (sitoumus2050.fi), jonka avulla
voi toteuttaa yhta tai useampaa YK:n kestavan kehityksen ohjelman Agenda 2030 -tavoitteista.
Valtio ja elinkeinoelama tai kuntasektori yhdessa sitoutuvat seka ilmaston muutoksen pienentami-
seen etta edistamaan kiertotaloutta. On laadittu Sitoumus2050.fi, jossa yritykset voivat tuoda esiin
halunsa vahentaa ymparistolle haitallisina pidettyja tuotteita ja toimintoja. Talla hetkella Green Deal

-sopimuksia on tehty muun muassa:

- muovikassien kayton vahentamiseen,

- uusien autojen CO2 paastdjen pienentamiseen,

- Oljyjatehuollon kehittdmiseen,

- tybkoneiden CO2 paastdjen vahentamiseen seka

- materiaalitehokkuuden edistamiseen rakennuksien purkamisissa.

Suomi on sitoutunut edistdamaan ylla mainittuja Green Deal -sopimuksen ymparistotavoitteita. Hiili-
neutraalia kiertotalousyhteiskuntaa kohti on laadittu lisédksi vapaaehtoisia Kiertotalouden Green
Deal -sitoumuksia, jotka edistavat luonnonvaratavoitteita, hiilineutraaliutta ja kestava talouden ra-
kentumista vuoteen 2035 mennessa. Nama sopimukset kuvaavat sita tosiasiaa, etta valtio ja muut
yhteiskunnan toimijat ovat kiinnostuneet ympariston suojelusta ja kiertotalouden kehittdmisesta. On
tarkeaa, ettd sopimukset ovat vapaaehtoisia, jotta toimintaa on helppo lahted mukaan. Oman yri-
tyksen toimintaa on siten mielekkaampi kehittaa, kun ei ole tulossa sanktioita toiminnan muutostar-
peesta. Opiskelijoille tehtavassa kiertotalouden Moodle-pelissa ei perehdyta naihin vapaaehtoisiin

sopimuksiin.

Kiertotalous on ajankohtainen aihe, koska Suomen hallitus on sitoutunut kasvattamaan kiertotalou-
teen liittyvaa toimintaa ja tukemaan siihen liittyvaa siirtymaa yhteiskunnan toimijoiden, kuten yrityk-
sien, jarjestdjen, erilaisten yhteistjen seka kansalaisten kanssa. Suomen roolia kiertotalouden
edelldkavijana halutaan vahvistaa. Euroopan vihrean kehityksen ohjelmassa huomioidaan tavoit-
teet ilmastoneutraalista, resurssitehokkaasta, oikeudenmukaisesta ja kestavasta Euroopasta. (Ym-
paristdministerié 2024, Ty6- ja elinkeinoministerid 2021.) Euroopan komissio haluaa, etta Eu-
rooppa on vuoteen 2050 mennessa ensimmainen maanosa, joka ei aiheuta kasvihuonekaasujen

nettopaastdja. Suomi on vahvasti sitoutunut naihin Euroopan vihrean kehityksen ohjelman



tavoitteisiin. Koulutusalaa aktivoidaan, jotta ilmastomuutosta ja kestavaa kehitysta koskevia tietoja,
taitoja ja asenteita voidaan opettaa ja jakaa eteenpain. (Euroopan komissio, 11.2.2019.)
Kiertotalouden toimintaochjelmaan liittyen Suomen hallitus on asettanut monia tavoitteita ymparisto-

poliittisesti, esimerkiksi:

liketoimintamallien (vuokraus, lainaus, korjaus) tukeminen

jatteiden maaran vahentaminen,

kierratykseen paatyvien materiaalien (muovit, tekstiilit, elektroniikka, ruokahavikki)
kayton edistdminen

materiaalitehokkuuden parantamien (rakentamisessa ja teollisuudessa)
kiertotalouteen liittyvien innovaatioiden tukeminen

Naiden tavoitteiden saavuttamiseen tarvitaan eri alojen osaajia, tiedon levittamista ja hyvia toimin-
tamalleja, joiden avulla voidaan saada aikaan kiertotaloutta ja ratkaista siihen liittyvia haasteita.
(Kiertotalous-Suomi 9.11.2022, 1:05-1:40 min.) Jokaisen toimijan on hyva l6ytda oma kiertotalous-
polku, jota 1ahted kehittdmaan. Liiketalouden koulutukseen halutaan tuoda opetusta, jossa mukana
on kiertotalouden kasitteet ja toimintatavat, jotta siihen liittyvaa toimijuutta voidaan kasvattaa ja

osaamisvajetta saadaan kavennettua.

2.1 Kiertotalous ja Agenda 2030 - tavoitteet

Kestavan kehityksen globaalin toimintaohjelman nimi on Agenda 2030 (Liite 1), jossa on 17 eri ta-
voitetta. (Yhdistyneet Kansakunnat 2023). Suomen hallitus on valmistellut kiertotalouden edista-
misohjelman, jossa tavoitteena on luonnonvarojen kulutuksen vahentaminen. Vuosiluku 2030 on
tavoite, johon maat pyrkivat kestavan kehityksen toimillaan. Maiden hallitukset ovat sitoutuneen
niihin hieman eri painotuksilla oman maan tarpeiden mukaan. Kansalliset suunnitelmat ohjaavat
tavoitteiden saavuttamista. Edistymisen seuranta toteutetaan vapaaehtoisella maaraportilla YK:lle,
jolle Suomen kansallinen raportti on toimitettu vuonna 2020. Kestavan kehityksen (Sustainable

Development Goals, SDG) tavoitteisin kuuluu osana kiertotalous, joka on yksi talouden malleista.

Kiertotalouden mallissa luonnonvarojen kayttoa halutaan minimoida ja materiaaleja pyritaan pita-
maan kierrossa mahdollisimman pitkdan, kuten metallin, lasin ja muovien kierrolla on jo saatu ai-
kaan. Kiertotaloudessa suljettu kiertoa toteutetaan esimerkiksi siten, etta jatteiden maaraa pyritaan
minimoimaan ja kierratetaan jatteista syntyvia osia, kuten puuta, metallia tai biomassaa (ruoka- ja
puutarhajate). Suomessa hallituksen toimesta on sitouduttu edistdmaan kiertotaloutta osana kesta-

vaa kehitysta. Ekologinen kestavyys on Suomen suurimpia haasteita. (Valtioneuvosto 2020).

On tarkeaa huomioida, etta kiertotalous on keskeinen osa monissa YK:n Agenda 2030 kestavan

kehityksen eri tavoitteissa (lite 1). Tavoitteessa 12: Vastuullinen kulutus ja tuotanto on vahvasti



kiertotaloutta tukevaa toimintaa. Jatteiden maaran vahentaminen ja materiaalien kierratys kuvaavat
tavoitteen sisaltéa. Tavoitteessa 8: Kestava talouskasvu ja tydpaikat, on tarkead nakdkulma kierto-
talouteen, koska kestavien liiketoimintamallien luonnissa syntyy uusia tuotteita, joissa on huomioitu
uusiotuotteiden valmistus kierratetyistd materiaaleista. Kestavien tuotteiden valmistus kuluu tavoit-
teeseen 8, koska silloin kaytetaan luonnosta materiaaleja vahemman. Tavoite 15: Maanpaallinen
elama sisaltdd maaekosysteemien ja metsien suojelun, jossa huomioidaan luonnon monimuotoi-
suus. Kun luonnonvaroja kaytetaan saastelidasti, niin ekosysteemien toimivuus voidaan sailyttaa

paremmin.

Kestavan kehityksen Agenda 2030 (liite 1) sisaltda monia eri tavoitteita, jotka tukevat kiertotalou-
den kasitetta ja mahdollistavat hyvaa elamaa ihmisille myoés tulevaisuuteen. Tavoite 13: limaston-
muutoksen torjuminen on selkeasti osa kiertotaloutta, koska kun vahennetadan raaka-aineiden ja
energian kayttdéa, niin silloin syntyy vahemman kasvihuonepaastoéja. Hiilijalanjalki pienenee, kun
kaivetaan raaka-aineita ja valmistetaan tuotteita vahemman. Tassa on merkittavassa roolissa ma-
teriaalien kierrattdminen ja tuotteiden uudelleen kayttdminen. Tavoite 6: Puhdas vesi ja sanitaatio
edistaa kiertotaloutta, kun vetta saastetaan ja vedenkayton tehokkuuteen kiinnitetaan huomiota.
On oleellista se, etta jatteet kasitellaan siten, ettei vesistodn paase saasteita, jolloin vesien ekosys-

teemi sailyy hyvana.

Kestavan kehityksen toimikunnan strategiaraportin mukaan vuodelta 2024 tulee esiin tosiasia, etta
Suomen kiertotalouden kehitys ei ole edennyt odotuksien mukaan, silla Suomessa on keskitytty
materiaalien kierrattamiseen. Kierrattdminen on kiertotalouden alin muoto. Tavoitteena on lisata
seka korjausta etta huoltoty6ta ja edistaa rakennustuotteiden uudelleenkayttoa. Korostuu se, etta
kiertotaloutta kehitetdan lisaamalla koulutusta seka luottamusta instituutioihin. (kestavakehitys.fi,
2024.) Ammattikoulutuksessa huomioidaan vastuullista materiaalien kayttda ja edistetdan opiskeli-

joiden toimijuutta kohti kiertotalouden osaajiksi.

Kiertotalouden aiheen kasittely on Moodle-pelin avulla toimivaa, koska peliin pystyi rakentamaan

runsaasti aiheeseen liittyvaa tietoa ja kiertotalouden toimintamalleihin liittyvia kysymyksia. Tehta-

vien valmistukseen on kaytetty Moodlessa olevaa H5P-ohjelmaa, josta 16ytyy monta erilaista tehta-
vamallia. Tehtavien rakentamiseen on kaytetty erilaisia tehtavapohjia, jotta pelin mielekkyys sailyy
kaikkien tehtavien ajan. Opiskelijan motivaatiota suorittaa peli alusta loppuun on ajateltu siten, etta
tehtavat ovat sisalloltdan opiskelijaa Iahella. Kiertotaloutta ja siihen liittyvaa termistda kaydaan teh-
tavissa lapi, ja mukana on kaytanndllisia kysymyksia (Liite 3) arjesta kuten kuinka matkapuhelimen

kayttaa, korjaa tai kierrattaa asiallisesti.



Kiertotaloutta on liiketoiminnan ammatillisessa opetuksessa, ja se kytkeytyy parhaimmillaan omaan
ammattialaan erilaisina toiminnallisina tehtavina ja projekteina. Tama peli tulee yhdeksi tehtavaksi
kiertotalouden toimintamallit ja palvelut -kurssille. Vastuullisuutta opetetaan eri oppiaineissa, mutta
kestavan kehityksen ja kiertotalouden sisalldissa tdma on vahvasti esilla erilaisten esimerkkien ja
tehtavien avulla. Vastuullinen liiketoiminta ja vastuullinen markkinointi ovat keskeisia kasitteita liike-
toiminnan opinnoissa. Kaupanalan toimijat korostavat kestavan kehityksen Agenda 2030 -tavoit-
teita osana lilkketoimintaansa, ja yhtend merkittavana vastuullisuuden osana on toiminta kohti kier-
totaloutta. Yritykset haluavat toimintansa olevan kohti kestavaa kasvua ja kuitenkin siten, etta luon-

nonvaroja kunnioitetaan. (S-ryhma 2024).

Kiertotalouden merkitys korostuu aina silloin, kun puhutaan luonnonvarojen ylikuluttamisesta.
Luonnonvaroja on kulutettu vuosikymmenien ajan yli kestavan kehityksen rajojen, silla jo vuonna
1972 Rooman klubi julkaisi Limits to Growth -raportin, jossa Dennis Meadow ja joukko paattajia,
ekonomisteja seka tutkijoita toivat esiin huolen luonnonvarojen liikakaytosta ja ympariston heikke-
nevasta tilasta liiallisten hiilidioksidipaastojen vuoksi. (VolkswagenStiftung 14.7.2016, 1:30-3:20
min.) 1970-luvulla ei viela puhuttu kiertotaloudesta. Se mainittiin Euroopan komission raporteissa

vasta 2000-luvulle tultaessa.

Luonnonvaroja ei voi kayttaa rajattomasti, koska niita on maapallolla rajallinen maara. Kiertotalou-
den ensiaskeleet ovat syntyneet siita ajatuksesta, etta luontoa ja siitd otettavia materiaaleja ei ole
loputtomasti hyodynnettavaksi. Hyva ja konkreettinen esimerkki 16ytyy elektroniikkateollisuudesta,
jossa on havahduttu siihen, etta piita ja muita arvometalleja, jotka johtavat sdhkoa laitteissa, ei ole
saatavissa enaa muutaman vuosikymmenen jalkeen. On siis pyrittdva lisdamaan elektroniikkalait-
teiden kierratysta merkittavasti. Talla hetkella laitteiden kierratys ei ole riittdvaa. Samoin EU:n vuo-
deksi 2050 asettama ilmastoneutraalisuustavoite tuo esille ekosuunnittelun saantséja. Huomiota on
kohdistettu erityisesti ruokajatteen ja tekstiilien kasittelyyn kestdvammalla tavalla. Tuotteiden kor-
jaamisoikeutta parannetaan seka tuotteiden viherpesu kielletdan. Euroopan komissio on kiinnitta-
nyt huomion keskeisiin toimialoihin, joiden kiertotaloutta tulee vahvistaa: muovit, tekstiilit, sahko- ja
elektroniikkaromu, elintarvikkeet, vesi ja ravinteet, pakkaukset, akut ja ajoneuvot seka rakentami-
nen ja rakennukset ovat kiertokulun ja kestavyyden keskitssa (Euroopan parlamentti 2024). Kierto-

talouden pelissa naita asioita tuodaan esille eri kysymysten ja esimerkkien muodossa.

Kiertotalous ja kierratys on saatava tuotteiden ja palvelujen kayttajille arkisiksi toiminnoiksi, jotta
kuluttajien suuri enemmisto pystyy muuttamaan toimintatapojaan kohti kestavaa kehitysta. Nokelai-
nen (2023, 54.) sanoo sitad “tehdasasetusten” muuttamisen tarpeeksi, jotta kuluttajat voivat helposti
korjauttaa esimerkiksi vaatteitaan, ilman tarvetta ostaa uusia vaatteita. Tuotteiden kierratys, kor-

jaus ja vuokraaminen on tehtava helpoksi ja kannattavaksi, jotta kuluttajat muuttavat omia



kaytéstapojaan kiertotalouden suuntaan. Pantillisten pullojenpalautusjarjestelma Suomessa on
hyva esimerkki siita, etta kierratys on toimivaa, kun siita on tehty helppoa ja taloudellisesti kannat-

tavaa.

2.2 Aiheen taustat ja aiemmat tutkimukset

Kiertotalouden toimintamallit ja palvelut -kurssi on opetushallituksen laatima tutkinnon perusteiden
mukaisesti laadittu kiertotaloustoimintojen 15 osaamispisteen mukainen tutkinnon osa, Se on yksi
liketalouden perustutkinnon 180 opintopisteen valinnaisista tutkinnon osista. Kiertotalouden toimin-

tamallit ja palvelut -kurssin toteutus on kaynnistynyt Careeriassa syksylla 2024.

Vastuullisuus on tulevaisuuden kilpailuetu, toteaa Careerian koulutuspaallikkd Lattu-Viljakka
(22.1.2025). Ammattitaito osoitetaan Opetushallituksen laatimien ePerusteiden mukaan, eli oppimi-
sen tavoitteena on tydelamalahtodinen toteutus kurssin sisalldistd. Opiskelijan tulee osoittaa ammat-
titaitonsa naytdssa kaytannon tyétehtavissa osallistumalla kiertotaloutta edistavan toimintamallin
tai palvelun suunnitteluun, kayttéonottoon ja arviointiin oman tyotehtavansa mukaisesti tyopaikan
ymparistossa. (Opetushallitus 1.8.2024). Kiertotalouden opiskelussa on oleellista perehtya eri toi-
mintamalleihin ja niihin liittyviin palveluihin. Kiertotalouden Moodle-peli tukee naihin asioihin tutus-

tumista ja perehtymista.

Keltanen (12.8.2022) kirjoittaa Sitran blogissaan, etta kestavaa kehitysta, kiertotaloutta ja vastuulli-
suutta ei voi, eika kuulu erottaa toisistaan, silla niiden valinen suhde luo pohjaa maapallon ja ihmis-
ten hyvinvoinnille. Ty6- ja elinkeinoministerid (2022, 20) tuo esiin kiertolouteen liittyvien kasitteiden
hajanaisuuden koskien niin materiaaleja kuin tuotetietoa, koska niiden kasittely ja lapinakyvyys ei-
vat ole viela riittdvan laajaa. Toimintojen yhtenaistdmiseen halutaan lisda koulutusta niin itseopis-
kelun kuin erilaisten oppaiden avulla. Kiertotalouden Moodle-peli tuo tdhan tarpeeseen hyvan esi-
merkin, jota voidaan kopioida kiertotalouden koulutukseen monipuolisesti. Opiskelu kiertotalou-
desta on niin yritysten kuin organisaatioiden etu. Opiskelu kiertotaloudesta ja sen eri mahdollisuuk-
sista on kaikille ihmisille tarkeaa, jotta kestavan kehityksen seka vastuullisuuden ajattelu rakentuu

meidan jokaisen kuluttajan toimintatapoihin tulevaisuuden hyvaksi.

Pelillisyytta kiertotalouden opetuksessa on tutkittu, ja siitd on saatu tuloksena muun muassa kasi-
tys siita, etta pelillisyys edistaa opiskelijaa ymmartamaan kiertotalouden prosesseja paremmin. Pe-
lit voivat parhaimmillaan sitouttaa opiskelijoita kestavan kehityksen edistamiseen. Sitrassa
(3.3.2021) on tutkittu, kuinka asenteet ja kayttaytyminen kiertotaloutta kohtaan ovat muuttuneet po-

sitivisemmaksi. Pelien avulla voidaan opettaa tehokkaasti erilaisia kiertotalouden kasitteita.



Sitran (3.3.2021) tutkimuksessa siita, kuinka hyvin kiertotalous on tunnettu, olivat vastaajat sita
mielta, etta kiertotaloutta tulee opettaa kaikilla kouluasteilla. Nyt kiertotalous mielletaan vahvimmin
kierratykseen kuuluvaksi, mutta huomio on myds tuotteiden lainaamisessa, vuokraamisessa ja kor-

jaamisessa, jotka koetaan Sitran tutkimuksen vastaajien mielesta tarkeina kehityssuuntina.

2.3 Kiertotalousmalli

Tietoperusta rakentuu siten, ettd selvitetdan kiertotalouteen liittyvaa asiasisaltda ja termistéa. Pelin
rakentamisessa on tutustuttu Moodle-pelin ohjelmistoon eli siihen, kuinka pelin voi rakentaa H5P-
tydkalujen avulla. Pelillisyytta pohditaan siitd ndkdkulmasta, ettéd miten tietokoneella pelattava pelia
on innostava ja kiinnostava pelata ja miten kiertotalous aiheena on niin kiinnostava, etta taman pe-
lin haluaa suorittaa kurssin muiden tehtavien ohella.

Sitran mukaan kiertotalous nahdaan niin, ettd sen erilaisten ratkaisujen avulla voidaan vahvistaa
luonnon hyvinvointia ja voidaan ratkaista ilmastokriisi. Suomen itsenaisyysrahasto eli Sitra on ollut
mukana edistdmassa kiertotaloutta Suomessa ja se on vuonna 2016 julkaissut Suomen kiertota-
lousstrategian. Strategian tavoitteena oli pyrkimys siirtdd Suomi pois lineaarisesta taloudesta kohti
kiertotalouden toimintamalleja. Kiertotalous on toimivaa silloin, kun resurssit kiertavat ja jatetta syn-
tyy mahdollisimman vahan (Sitra 21.9.2016) Peliin on rakennettu kysymys lineaarisen talouden ku-
lusta. Kysymys (liite 3) on raahaustehtavana, jossa valitaan oikeat vaiheet lineaariselle toiminta-

mallille.

Euroopan parlamentti pohtii sita, mita kiertotalous on ja miksi silla on merkitysta. Kiertotaloudella
nahdaan olevan hyotya niin ymparistolle, taloudelle kuin kansalaisille. Euroopan parlamentti koros-
taa korjaamisen, uudelleen kayton ja kierrattamisen tarkeytta, koska tuotteen elinkaarta halutaan
pidentaa. Jotta kiertotaloudesta saadaan toimivaa ja kannattavaa, on raaka-aineita kaytettava te-
hokkaammin tuotteiden valmistamiseen ja jatetta on voitava vahentaa. Talla hetkella vuonna 2025
on laskettu, ettd Euroopan unionissa syntyy jatetta yli 2,1 miljardia tonnia. Jatehuoltoa on kehitet-
tava siten, etta paastaan pois lineaarisesta mallista, jossa valmistetaan, kaytetaan ja heitetaan
tuote pois kayton jalkeen. Kiertotalouden mallissa (Kuva 2.) kuvataan raaka-aineiden kayttéa koko
sen elinkaaresta aina raaka-aineista jaanndsjatteeksi syntymisen vaiheeseen (Euroopan parla-
mentti 30.6.2023). Pelissa on kysymyksia (lite 5) jatehuoltokeskuksen toiminnasta, jatteiden lajitte-

lusta ja niiden kierratysmahdollisuuksista.
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Kuva 2. Kiertotalousmalli (Euroopan parlamentin tutkimuspalvelu 30.6.2023.)

Tietoperusta rakennetaan kiertotalouden toimijoiden esimerkkien avulla, silla ilman toimivia osia ei
kiertotaloutta voida toteuttaa. Opinnaytetydssa tuodaan esiin se, kuinka kiertotalouden toimintaa
kehitetaan niin Suomen kuin Euroopan unionin tasolla, jotta luontoa ja raaka-aineita voidaan saas-
taa tuleville sukupolville. Raaka-aineiden tehokkaampaa kiertoa on pyrittava lisddmaan, jotta hiili-

neutraalisuus saavutetaan Suomen osalta vuoteen 2035 mennessa.

Nokelainen muistuttaa siita, etta kiertotalous on tapa organisoida taloudellista toimintaa jarkevasti.
Han kuvaa, kuinka materiaaleja tulee hyddyntaa kestavasti ja mahdollisimman pitkaa kayttdaikaa
hyoédyntaen. Palvelut, joissa tuote voidaan korjata, kierrattaa ja jakaa on luonnon kantokyvyn mu-
kaista toimintaa. On muistettava se, etta kierrattdminen on osa keinoista, joilla voidaan vahentaa
maailman hiilidioksidipaastoja. (Nokelainen 2023, 11-12.) Kiertotaloutta ei saa kasittaa vain jattei-
den kierratyksena, esimerkiksi pullojen palautuksena tai pakkausmuovien kierratyksena, vaan
myos valmistettuina uusioraaka-aineina ja uusina tuotteina kuluttajille. Tasta on pelissa niin sanottu

hot spot -tehtava, jossa on kuvaus siita, ettda muovista voi tehda uusia kasseja (Liite 3)
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2.4 Kiertotalouden liiketoimintamallit ja palvelut

Kiertotaloutta pyritdan edistamaan Suomessa ja EU:n tasolla siten, etta tuotanto ja kulutus mahtu-
vat maapallon kantokyvyn rajoihin. Lineaarisesta talouden mallista halutaan siirtya kiertotalouden
malliin. Toisaalta Kiertotalous-Suomi organisaatiossa huomioidaan naiden asioiden lisaksi luon-
nonvarojen ylikulutus. Kaiken kaikkiaan kiertotaloudella voidaan vaikuttaa siihen, etta ihmiset voi-
vat tuottaa monipuolisesti taloudellista hyvinvointia huomioiden maapallon kantokyvyn, esimerkiksi
metsien ja puhtaan veden kayttéon on kiinnitettdva enemman huomiota. Ymparistoministeriossa
tehdaan tydta asian eteen siten, ettd haetaan ratkaisuja ilmastonmuutoksen hillitsemiseen ja luon-
non monimuotoisuuden kdyhtymisen pysayttamiseen. (Ymparistoministerido 2024, kiertotalous-
suomi 2024).

Valtio on luotsaamassa kiertotalouden Green Deal -sitoutumismalleja, jotka ovat vapaaehtoisia.
Kiertotalouden Green Deal -sopimuksilla halutaan saavuttaa Suomen kansallisessa kiertotalousoh-
jelmassa olevia tavoitteita, kuten luonnonvarojen kaytén vahentamista, seka edistda vahahiilista
kiertotaloutta. Kiertotalouden Green Deal on suunnattu yrityksille, toimialajarjestéille seka muille

toimijoille. (Ymparistdoministerio 2024)

Kiertotalouden liiketoimintamallit jaotellaan Sitran (2024) mukaan seuraavasti:

- tuotteet palveluna,

- tuotteen elinkaaren pidentdminen,
- jakamisalusta

- uusiutuvuus ja resurssitehokkuus
kierrattaminen.

Liiketoimintamallien avulla yritykset voivat perehtya eri malleihin ja pohtia, miten oman yrityksen
liketoimintaa on mahdollista siirtda kiertotalouden toiminnan mukaiseksi. (Kierto-hanke 2023) Mo-
nissa yrityksissa pohditaan, kuinka omaa toimintaa voisi kehittda ja uudistaa. Kiertotalouden toi-
mintamallit antavat mahdollisuudet yrityksen kasvun ja kilpailukyvyn parantamiseen. Moodle-pe-
lissd on kuvaus siita, kuinka puhelin kannattaa kierrattda. Tehtavaesimerkissa (Liite 3) puhelimen

mahdollista korjausta, myyntia eteenpain tai SER-kierratykseen jattamista

Yrityksen liikketoiminta voi olla jo nykyisellaan lahella kiertotalouden liiketoimintamalleja, eika silloin
investointien osuus muodostu suureksi. Hyva esimerkki I0ytyy Keravalta, jossa polkupyorien myyn-
tilike Lundberg (Lundberg 2025) myy ja huoltaa polkupydria, seka vuokraa niita yritysleasingin
kautta. Eri kiertotalouden toimintojen ja palvelujen lisdaminen liiketoimintaan ei vaadi suuria inves-
tointeja, jolloin ne ovat yleensa kannattavia ja helppoja toteuttaa. Pelissa olevassa tehtavassa ky-

sytdan mahdollisuutta vuokrata tai lainata eri tuotteita omaan kaytt66n tarpeen mukaan (Liite 3).
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Suomen ymparistokeskus kertoo ja selvittaa kiertotalouden termipankin avulla aiheeseen liittyvaa
termistda. On oleellista ymmartaa esimerkiksi se, etta jakamistaloudella tarkoitetaan erilaisten hy6-
dykkeiden jakamista, lainaamista tai vuokraamista. Jakamistalouden pohjana voi olla erilaiset pal-
velut, jotka tyollistavat ihmisia. Jakamisen eli yhteiskayton avulla valtytaan tuotteen tai hyédykkeen
omistamiselta ja sen aiheuttamilta kustannuksilta ja sailyttamiselta, joista autot ja polkupyo6rat ovat
hyvid esimerkkeja. (Suomen ymparistokeskus 2024). Autoja, vaatteita ja tauluja on vuokrattu jo
monen vuoden ajan, ja kiinnostus naihin palveluihin on kasvavaa. Taman aihealueen tehtavakysy-

mys loytyy pelista (liite 3).

Kasitys siita, ettd muovit tulee saada kiertoon, on yksi pelin tehtavista, silld sen avulla tuodaan
esille se, kuinka tarkea asia on saada kaytosta poistuneet muovit kiertoon (Suomen ymparistokeskus
2024). Muovien kaytossa pyritaan siihen, etta niiden kayttda vahennetaan, valtetaan ja kierratetaan oi-
kein seka pyritdadn korvaamaan muovin kayttéa. Naihin toimiin on ymparistoministeriéssa laadittu
Suomen muovitiekartta (kuva 3). Muovitiekartta 2.0 on laadittu kansalliseksi ohjelmaksi, jossa
vuosi 2030 on merkittava siksi, ettd muovin kiertotalouteen on siihen mennessa saatu niin sanottu

[apimurto (Ymparistoministerio 2024).

MUOVIN ARVOKETJU
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Kuva 3.Suomen muovitiekartta (Ymparistoministerié 2024.)
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Muovia tarvitaan erilaisiin pakkauksiin ja tuotteisiin, kuten juomapulloihin, pakastepusseihin, kos-
metiikkarasioihin, take away -pakkauksiin jne., mutta niiden jarkeva kierratys kiertotalouden eri toi-
mintamalleissa ei ole viela riittdvan monipuolista. Muoveihin kaytetyt eri materiaalit tekevat sen uu-
siokaytdsta hankalaa, esimerkiksi juomapullot, muovikelmut ja muovikorkit on kaikki tehty eri muo-
vityypeista. Muovit tulee lajitella oikein, jotta niitd voidaan kayttaa kierratyksen jalkeen uudestaan.
(Sumi Oy 2025). Pienilla arjen teoilla on suuri vaikutus, eli muovia kannattaa kierrattaa, jotta saa-
daan uusioraaka-ainetta esimerkiksi, tekstiileihin, rakennusmateriaaleihin, pulloihin ja pakkauksiin.

Moodle-peliin on laadittu kysymys muovipulloista ja kiertotaloudesta (liite 3).

Opinnaytetydssa on mukailtu tehtavien kysymyksia Ellen Mac Arthurin kiertotalouden mallista
(kuva 4), jossa kasitelldaan kiertotaloutta teknisten ja biologisten kiertojen kautta. (Ellen Mac Arthur
Foundation 2021). Kiertotalouden toimintamallissa ja Moodle-pelissa korostuu se, etta tuotteen
arvo pyritdan sailyttdmaan eri tavoin, kuten luomalla jarkevia kiertoja tuotteille ja sulkemalla tuottei-
den kierto, jolloin materiaalihukkaa ei paase syntymaan. Kiertotalouspelin kysymykset on rajattu

teknisen kierron toiminnoista laadittuihin kysymyksiin ja tehtaviin.
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Kuva 4. Perhosdiagrammi, joka kuvaa kiertotaloutta. (Ellen Mac Arthur Foundation 2021)

Kiertotaloudesta puhuttaessa on muistettava se tosiasia, ettd suunnittelun avulla voidaan vaikuttaa

tuotteiden elinkaareen merkittavasti. Michael Brauhgart & William McDonough sanovat Cradle to



14

Cradle -viitekehityksen kehittdjina, ettd meilla ei ole jateongelmaa, vaan meilla on suunnitteluon-
gelma. Kierratystaloudesta on voitava siirtya kiertotalouden malliin, jossa tuotteita ja palveluja mie-
titdan osana toimivaa liiketoimintaa, jossa eri toiminnot ja kumppanuusverkostot ovat vahvasti mu-
kana. Kiertotaloutta ei useinkaan yksittainen yrittaja voi toteuttaa, vaan tarvitaan mukaan toimiva
verkosto yrityksia, jossa kaikille osapuolille on tyéta tarjolla. (Kaupan liitto, 2023.) Tasta aiheesta

peliin on tehty kysymys, jossa kiertotalouden saantely on esilla (Liite 3)
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3 Pelillisyys ja oppiminen

Positiivinen pedagogiikka on tarkea osa oppimista, jotta opiskelijalle syntyy kokemus patevyydesta.
Kiertotalouden pelissd on mukana positiivista pedagogiikkaa, silld pelin avulla opiskelija voi kokea
kiertotalouden asioiden merkityksellisyyden omaan elamaan. Peli luo sek& optimismia omaan
osaamisen ja aiheen ymmartamiseen etta resilienssia kasitella ihmisille ja maapallolle tarkeita
asiakokonaisuuksia. Peli on mahdollista pelata siten, ettd onnistumisen tunne syntyy, kun tehtavat

ovat suoritettuna ja pelin eri vaiheiden jalkeen on paasty maaliin. (Uusitalo 22.8.2022).

Kiertotalouden pelilla voidaan saada opiskelijan kiinnostus herdamaan asioihin, jotka kuuluvat kier-
totalouteen ja kierratykseen ja joita siihen tulevaisuudessa halutaan liittaa. Adamou kertoo, etta tie-
tokonepelit ja niiden sdannot ovat yleensa selkeita, jotta pelaaminen on pelaajalle mielekasta - toi-
sin kuin reaalimaailmassa, jossa sdannoét voivat vaihdella jatkuvasti (Adamou 28.11.2023). Pelit
ovat nuorille opiskelijoille tuttu tapa kasitella eri teemoja, joten kiertotalouden kasittely sen avulla
on mahdollista ja luontevaa. Moodlen rakennettu Game Map -peli on tarkoitettu kaikille lahiopetuk-

sessa oleville niin nuorille perustutkintoa suorittaville kuin aikuisopiskelijoille.

Adamou (10.12.2019, 5-7 min.) sanoo, ettd olemme sisaisesti sitoutuneita, kun pelaamme peleja,
eli opiskelija voi olla keskittyneempi ja tarkkaavaisempi pelatessaan erilaisia peleja. Pelaajalla on
yleensa halu jatkaa peli paatdékseen saakka niin, etta tulos on nahtavissa. (Tavoitteena on saada
opiskelija pelaamaan peli, jotta han voi oppia lisda tietoa, kasitteita ja toimintatapoja kiertotalouden
eri osa-alueista. Pelaaminen kurssin tehtavana tuo vaihtelua kurssin muuhun sisaltéon ja voi olla

innostavana tekijana tutustua laajemmin ja paremmin kurssin muihin suoritettaviin tehtaviin.

Suominen (2024,32, 56) toteaa digitaalisten pelien pelaamisesta ja sen tuomasta innostumisesta
toisen asteen ammatillisessa opetuksessa, etta nuoret pitavat pelien tuomasta haasteesta ja mah-
dollisuudesta paasta maaliin. Kaikessa pelaamisessa on tarkeaa se, etta saa valitonta palautetta
onnistumisesta. Kiertotalouden Moodle-pelissa palautteena saadaan pisteita ja tahtimerkinta tehta-
van onnistumisesta. Opinnaytetyon tekija on lisdnnyt kannustavia lauseita osaan tehtavista, jotta

pelaaminen on innostavaa saattaa loppuun.

Erilaisten pelien pelaaminen Moodlen oppimisalustassa ei ole aina ollut mahdollinen, mutta talla
hetkella peleja l0ytyy eri muodoissa, kuten muistipeli tai ristikot. Tama kiertotalouden peli on pistei-
den kerayspeli, jossa on muutama lisdelama, jos vastaus ei mene oikein. Pelin jatkaminen lisaela-
mien avulla on helpompaa. Pistejarjestelma tadssa Moodle-pelin tehtavissa kertoo, milloin pelaaja

on onnistunut. Pistejarjestelman avulla peli on selkda ja pelaamista edistavaa. Peleista tutut
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elementit eli pisteet, tasot ja palkinnot ovat levinneet laajasti eri toimintoihin, kuten koulumaail-

maan, tyéhon ja jopa terveydenhuoltoon (Pélénen 2024, 81).

Pelillistamista eli gamificationia on mahdollista hyédyntaa tassa kiertotalouden Moodle-pelissa, kun
tavoitteena on tehostaa oppimista (Sundell 23.8. 2022). Pisteitad kerataan ja voidaan seurata niiden
kertymista pelin edetessa. Varsinaista tarinan kerrontaa tassa pelissa ei ole, mutta peli tehtavat
kertovat siitd, mita kaikkia asioita kuuluu kiertotalouteen ja siina toimijuuteen. Haasteet ja tehtavat
on rakennettu siten, ettd vastaukset 16ytyvat eri vaihtoehdoista ja niita voi yrittda uudelleen, jos
vastaus on vaarin. Motivaatio pysyy ylla, koska pelia voi jatkaa ja lisdelamia eli sydamia (3 kpl) voi

kayttaa, jotta peli ei keskeydy.

Tassa pelissa ei saa varsinaisia palkintoja tai rangaistuksia, silla oleellista on tutustua opiskelta-
vaan aiheeseen. Peli on yksi tapa saada lisaa tietoa kiertotalouden aiheista. Jos pelaaja vastaa
vaarin, voi han kayttaa lisdelaman. Peli tulee aloittaa uudestaan, jos lisaelamat on kaytetty. Pelin

aloittaminen alusta ja aiheiden kertaaminen vahvistaa oppimista.

Opetuksen pedagoginen tavoite on hyvin saavutettavissa Moodlessa olevan verkko-oppimisalus-
tan toimintojen avulla, esimerkiksi opetustehtavien seurantapalkki auttaa opiskelijaa saamaan ku-
van, kuinka omat tehtavat kurssilla ovat edenneet. Jos kursseilla on tentteja, niin itsearviointi nayt-

taa suoraan, kuinka hyvan tuloksen tentista opiskelija on saanut. (Mediamaisteri 2024).

Saarinen (2017, 9) toteaa, ettd parhaiten omaksumista ja oppimista tapahtuu, kun opiskelija viihtyy
digitaalisen pelin aaressa, eli se on silloin riittdvan kiinnostava ja koukuttava. Oppiminen tapahtuu
silloin huomaamatta — lIahes varkain. Digitaalista pelia kiertotaloudesta voi pelata oppitunnilla tai
Moodlessa omalla ajalla, jolloin voi harjoitella kysymyksia ja niihin vastauksia, jotta saa pelin suori-
tetuksi eli niin sanotusti padsee maaliin. Optimaalinen paikka ja aika ovat tarkeita tekijoita, jotta op-
piminen on hauskaa ja mielekasta. Onnistumisen tunne ruokkii lisda onnistumista ja vahvistaa
opiskelijan tunnetta oppimisesta. Opiskelu vahvistaa opiskelijan itsetuntoa, kun tehtavat sujuvat ja
ovat sisalléltaan ja haastavuudeltaan sopivan tasoisia eli niistd suoriutuminen on mahdollista. (Uu-
sitalo-Malmivaara 2015, 1-2 min.) Kiertotalouden H5P-tydkalulla rakennettu peli mahdollistaa su-
juvan etenemisen pelissa, koska vastauksia voi korjata ja siten edeta seuraaviin tehtaviin luonte-
vasti. Pelin ei ole tarkoitus olla vaikea, vaan antaa pohdittavaa ja lisatietoa, mita kiertotaloudella

tarkoitetaan ja miten sita voidaan yhteiskunnassa toteuttaa niin kuluttajina kuin yritysten taholla.

Pelillisyytta kiertotalouden pelin teossa tukee ajatus, etta digitaalisella pelilla voidaan luoda sellai-
sia kokemuksia, joita ei tavallisella opetustunnilla eli kasvokkain tapahtuvassa opetuksessa synny.

Informaatiota kiertotaloudesta tulee pelin avulla opiskelijalle luontaisesti lisaa. Pelin pelaaminen
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omaan tahtiin antaa my6s mahdollisuuden niille opiskelijoille, joilla on vaikeuksia ymmartaa asioita
vuorovaikutteisissa tilanteissa. (Huotilainen & Saarikivi 2018, alaluku Haastattelu: Valtteri Wik-
strom, Helsingin yliopisto.) Pelissa (Liite 3) on kuvia, tekstid seka videoita, jotka tukevat asian ym-

martamista ja oppimista.

Pelillisyys on opetuksessa yha enemman hyddynnettya, koska pelaaminen on motivaatiota lisaa-
vaa ja siten oppimistulokset ovat parempia. Pelia pelattaessa opiskelija uppoutuu kiertotalouden eri
aiheisiin, joiden omaksuminen ja oppiminen tapahtuu pelillisyyden avulla. Sisallén vaihtelevuus,
erilaiset oppimateriaalit, visuaalisuus ja uusien opetustapojen kokeilu ovat palkitsevia. Tekemiseen
uppoutuminen voi usein pelissa olla tavoite. Oppiaiheen pelillistamisen yhteydessa voidaan puhua
immersiosta, joka on tekemiseen uppoutumista. Pelillisid elementteja ovat myds todistukset tai fyy-

sinen palkinto suoritetusta tehtavasta. (Porvari & Lesonen 15.2.2023 1-3 min.).

Kiertotalouden pelissa on kysymyksia, joista saa palautetta. Palautteen antaminen on tarkea3,
koska se parhaimmillaan energisoi henkil6a jatkamaan tydtaan, synnyttaa tyéhoén imua ja kannus-
taa kehittymaan tydssa, sanoo tutkimusprofessori Jari Hakanen (20.3.2017) tyoterveyslaitokselta
Kiertotalouden pelissa on kysymyksia, joista saa palautetta, silla siind on sama ajatus, etta pienilla
mikropalautteilla opiskelija kokee onnistumista pelin suorittamisessa. Tehtavien jalkeen palaute
kertoo, etta tydskentely pelin daressa on sujunut hyvin. Myonteista palautetta saadessaan opiske-

lija haluaa jatkaa pelia. Pelissa eteneminen tuntuu mielekkaalta, kun voi kokea onnistumista.

Pelissa saadaan valitonta palautetta, jolloin syntyy ymmarrys siita, mita opiskelija tekee oikein ja
missa tehtavissa on viela parannettavaa. Jatkuva palaute pelin pelaamisen aikana voi parantaa
oppimistulokisa ja syventaa opiskelijan ymmarrysta kiertotalouden periaatteista. Peli lisaa luovuutta

ja kykya ongelmanratkaisuihin, joista on hyotya tydelamaan.

Saarinen (2017, 9) kertoo, etta oppimispelien avulla kestavaa kehitysta voidaan edistaa ja ihmisten
asenteita sitd kohtaan parantaa. On mahdollista hyddyntaa seka pelillistamista etta digitalisaatiota,
jotta kestavaa kehitysta ja siihen liittyvaa kiertotaloutta voidaan tuoda opiskelijoille tutuksi. Tama
tarkoittaa sita, etta opiskelijan on mahdollista oppia kestavaan kehitykseen ja kiertotalouteen liitty-

vista aiheista uusia opeteltavia asioita, kuten tuotteiden lainaamista ja jakamista.

Erilaisten digitaalisten pelien seka videopelien rakentamisessa on tarked huomata, etta inmiset ha-
luavat oppia ja hyva oppimispeli on motivoiva. Hyva oppimispeli herattaa uteliaisuuden ja saa nain
pelaajat selvittdmaan tietoa asiasta lisda. Pelissa on hyva olla sopivasti haastetta erilaisille oppi-
joille, jotta kiinnostus pelia kohtaan sailyy. Aidossa oppimisessa parhaimmillaan pelit keskittyvat

syvempiin kasitteisiin ja kokeiluihin. Kun peli on pelattu loppuun, opiskelijalla on tunne siita, etta
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han on saanut pelissa uutta tietoa ja taitoa, joita han voi soveltaa eri yhteyksissa (Boudreau 2021).
Kiertotalouden pelissa opiskelija voi pohtia omaa asennetta ja toimijuuttaan kiertotalouden osaa-
vana toimijana. Peli kysymykset ja tehtavat (Liite 3) on kytketty siihen ajatukseen, etta opiskelija

voi kayttaa tietoja tulevassa ammatissaan.

Ihmettely ja uteliaisuus ovat kaikessa oppimisessa oleellista aivotydskentelya., jotta tietoja uusista
asioista, kuten kiertotaloudesta voidaan oppia. Kaytannonlaheiset esimerkit ja erilasten tehtavien
harjoittelu auttavat oppimista, jolloin ihminen osaa soveltaa opittuja asioita omaan arkeen ja tule-
vaan tyéelamaan. Kun peli on pelaajan mielestad hyva, se saa hanet oppimisen kannalta edulliseen
tilaa. (Huotilainen & Saarikivi 2018, alaluku Aivojen kayton perustaidot.). Pelin pelaaja tulee uteli-
aaksi, kokeilevaksi ja motivoituneeksi, jolloin pelaaminen uusista aiheeseen liittyvista kasitteista ja
tavoista voi olla oivallinen tuki asian oppimiselle, silloin myos kestavan kehityksen asioiden oppimi-

nen mahdollistuu.

Kiertotalouden Moodle-pelissa voidaan tulevaisuudessa tunnistaa erilaisia pelaajatyyppeja, kun pe-
lia pelataan ja testataan Careeriasssa useamman kerran uusien pelaajaryhmien kanssa. Richard

Bartle (Kumar, Herger & Friis Dam 2025) jakaa pelaajatyypit seuraavasti:

- Tutkijoihin, jotka haluavat ndhda uusia asioita ja 10ytaa uusia salaisuuksia.

- Sosiaalisiin, jotka haluavat olla vuorovaikutuksessa muiden pelaajien kanssa ja
saavuttaa siten yhdessa parempia tuloksia.

- Saavuttajiin, joka haluaa saada itselleen pisteita ja statusta.

- Kilpailijoihin, jotka haluavat voittaa muut ja olla pelin parhaita.

On hyva muistaa, etta jokin edelld mainituista pelaajatyypeista voi olla hallitseva, mutta se ei yksin
maarita, ettd minkalainen pelaajatyyppi todellisuudessa on. Pelaajatyypit eivat ole nain jaykkia, kun

pelia pelataan ja halutaan edeta pelin tavoitteiden mukaisesti.
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4 Moodle-pelin rakentaminen

Tavoitteet ja Iahtokohdat opinnaytetydhon rakentuivat liikketoiminnan perustutkinnon uudistuneisiin
perusteisiin (Opetushallitus 2024). Careeriassa on opiskelijoille tehty Moodle-kurssi Kiertotaloustoi-
minnot 15 osaamispisteen tutkinnon osasta. Kiertotaloustoimintojen ammattitaitovaatimuksissa on
sisaltona kiertotalouden toimintamallit ja palvelut. Toimeksiantajan edustajan, eli ammatillisen opet-
tajan, kanssa keskusteltin mahdollisuudesta rakentaa uudelle Moodle-kurssille digitaalinen peli.
Opinnaytetyodntekija sai toteutettavakseen kiertotaloustoiminnoista Moodle-pelin, joka rakennettiin

tutkinnon osan sisalldista vapaasti soveltaen ja ammattitaitovaatimuksia huomioiden.

Tehtavat kiertotalouden toimintamalleista ja palveluista suunniteltiin peliin siten, etta aiheet etene-
vat yleisesta kiertotalouteen liittyvista kuvauksista kohti kaytannon esimerkkeja. Tarkoituksena on
tuoda esille se, kuinka opiskelija voi omilla toiminnoillaan toteuttaa kiertotaloutta tehokkaasti ja tie-
toisena siitd on hanelle hyotya, se on taloudellisesti kannattavaa ja auttaa ympariston hyvinvointia -

vahentaen luonnonvarojen kayttoa.

4.1 Toteutussuunnitelma ja aikataulu

Toteutussuunnitelma laadittiin siten, ettd ensin elokuussa peliin suunniteltiin kysymykset kurssin
sisaltdéa seuraten seka perehdyttiin teoriaan kestavasta kehityksesta ja kiertotaloudesta. Taman

jalkeen syyskuussa tehtiin pelilauta tekoalylla. Pelilauta (liite 2.) muodostettiin tekoalylle tehtyjen
kehotteiden avulla halutun nakoiseksi. Kehotteina pelilaudan suunnittelussa olivat muun muassa

sanat:

- kestava kehitys,

- kiertotalous

- pelilauta, jossa kuljettava reitti nakyvissa

- pelilauta, joka muistuttaa Monopolin pelialustaa
- kuviot, joista tulee esiin uusiutuva energia

- luonto, maapallo

Moodlen oppimisalustaan ja sen moniin tyokaluihin perehtymiseen, kuten Game Map -pelin sovel-
lukseen ja siinad oleviin eri pelimuotojen kokeiluihin, kului aikaa lokakuusta marraskuuhun 2024.
Peli rakentui tehtavien osalta lopullisesti syksyn 2024 aikana, ja teoriaa opinnaytetyohon tyostettiin
loppuvuoden 2024 ja vuoden 2025 alussa. Valmiin pelin testaaminen opiskelijaryhmille tapahtui
tammikuussa 2025. Opinnaytetydn viimeistely ja palautus tapahtuivat helmi-maaliskuun aikana.
Aikataulu ja siind eteneminen (kaavio 1) rakentui siten, ettd opinnaytetyontekijalle varattiin aikaa

tydssakaynnille ja muuhun kuin opinnaytetydhdn liittyvalle opiskelulle. Aikataulu venyi
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suunnitellusta, koska syksyn aikana olleiden kurssien opiskelu ja niissa olevat tehtavat veivat pal-
jon aikaa. Pelin teoriaosuutta ryhdyttiin syvemmin laatimaan ja kokoamaan joulukuussa, kun kayn-

nissa olleet kurssit saatiin paatokseen.
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Tyon viimeistely

Opinnaytetyon aloitus
Teoria, ja peli testaus

Kaavio 1. Opinnaytetyon etenemisvaiheet

4.2 Moodle -oppimisalusta

Tehtava on rakennettu Moodlen oppimisalustalle, joka on avoimeen lahdekoodin perustuva ver-
kossa toimiva oppimisalusta. Tatd Moodlen verkko-oppimisalustaa on mahdollista kayttaa kaikissa
Careerian opintojen kursseissa. Careeriassa verkko-oppimiseen soveltuva Moodle-teknologia on
ollut jo pitkdan kaytossa, ja sité hallinnoi Mediamaisteri (Mediamaisteri 2025.)

Moodleen on jokainen opettaja voinut rakentaa haluamansa kurssin, ja siitd on voinut tehda ope-
tuksen tueksi erilaisia toteutuksia. Sisaltd rakentuu tutkinnon perusteista, mutta toteutukset voi jo-
kainen opettaja muokata haluamansa nakdiseksi. Moodleen voi rakentaa erilaisia aktiviteetteja, ku-
ten opetukseen liittyvia ja aihetta syventavia tehtavia, linkkeja eri tietolahteisiin ja tietovisoja ja pe-

leja. Monet kurssit voivat olla itsenaisesti suoritettavia verkko-opintoja, jolloin keskustelualueet
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voivat auttaa opiskelijaa tehtavien ongelmakohdissa eteenpain tai keskustelujen tarkoitus voi olla
lukea muiden kommentteja ja vastata niihin tuoden oma nakemys aiheesta esiin. (Moodle.org
2024.)

Opettajien kaytdssa on Moodlessa erilaisia arviointitytkaluja, kuten automaattisesti tarkistettavia
tietovisoja, johon tama opinnaytetydssa tehty kiertotalouden peli perustuu. Tehtavia voidaan arvi-
oida manuaalisesti, mutta kiertotalouden pelissa on tarkoitus suorittaa tehtavat itsenaisesti, jolloin
vastaukset ja palautteet tulevat heti esiin (Moodle 29.5.2023, 1:40- 1:50 min.). Opettaja voi halu-
tessaan antaa palautetta suoraan Moodlen kautta opiskelijalle eri tehtavien osalta. Kiertotalouden
pelissa ei tule erillistd opettajan antamaa palautetta, mutta kurssin sivuille tulee edistymisen seu-

rantaan (kuva 5) merkinta tehdysta tehtavasta, joka osaltaan motivoi pelin suorittamiseen.

Edistymisen seuranta

P NYT

Kuva.5. Kiertotalouden Moodle-kurssilla olevien tehtavien seuranta (Kolmas merkinta on peliin)
4.3 H5P- tyokalun kaytto tehtaviin

Peli on rakennettu H5P -avoimen lahdekoodin (HTML5 Package) avulla. Careeriassa on Moodle
oppilaitoksen kaytdssa. Moodleen on asennettuna H5P-lIahdekoodi, jolloin tehtavien laadinta oli toi-
mivaa. H5P-tyodkaluista 106ytyy useita eri interaktiivisia vaihtoehtoja toteuttaa kiertotalouden peli. Ta-
man pelin valmistukseen kaytettiin Game Map -pelia, joka julkaistiin marraskuussa 2023 (h5p.org
2023). Peliin kaytettiin monipuolisesti eri H5P-lahdekoodin tarjoamia tytkaluja, mikd mahdollisti

sen, etta pelin rakenteesta muodostui vaihteleva ja mielekas kokonaisuus.

Pelin kiinnostavuus ja mielenkiinto siirtya tehtavasta toiseen sailyi motivoivana, silla pelillisyys ai-
heen kasittelyssa oli mielekas lisa koko kurssin sisaltddn. Tehtavien (Liitteet 3) valmistuksessa on
kaytetty seka kuvia ettd videoita sanallisten tehtavien lisaksi. Tehtavien rakentamiseen 16ytyy 60
erilaista tydkalua. Tehtavissa eteneminen eli pelin kaikki tehtavien tarkastukset tapahtuvat auto-
maattisesti. Se tarkoittaa sita, ettd palaute saadaan valittomasti ansaittuina pisteina ja joissakin
tehtavissa on mukana kannustavaa sanallista palautetta. (Laakso 2024.) Kiertotalouden toiminta-

ja palvelumallien ajankohtaiset teemat ja asiat oli helppo liittda tehtaviin ja kasiteltaviin aiheisiin.
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4.4 Pelilaudan ja kysymysten muodostaminen

Pelilaudan kuvan (liite 2.) syntymisen ideoinnissa on kaytetty apuna ChatGPT -tekoalya. OpenAl:n
tekoalymalli DALLE-E:n avulla tehtiin kehotteita, joiden avulla saatiin syntymaan kuva pelilaudasta,
jossa korostuvat luonto ja kiertotalouden teemat yleisella tasolla. Tekoalylle annettujen tarkennettu-
jen kehotteiden avulla pelilaudan rakenne saatiin selkeaksi, jotta sita pystyttiin kayttamaan pe-
lialustana. Kysymykset asettuivat eri teemojen mukaisesti edeten. Aiheet kiertotaloudesta ja sen
eri toimintamalleista etenevat pelilaudalla siten, ettd mielenkiinto ja ihmettely uuden tehtavan selvit-

tamiseen sailyy, jolloin oppiminen on tehokkainta.

Kysymysten muodostamisessa huomioitiin kiertotalouden eri aihesisallot, jotka pyrittiin tuomaan
Iahelle kuluttajaa ja liiketalouden alan opiskelijaa. Kysymysten laadinnassa pyrittiin yleisten kasit-
teiden avaamiseen, jotta opiskelijat kiinnostuvat tehtavista ja innostuvat vastaamaan niihin. Moti-
vaatiota haettiin kysymysten erilaisuudella ja vastausmuotojen vaihtelulla. Pelilaudasta nékee heti
aloitusvaiheessa sen, kuinka monta kysymysta on pelissa ja mihin katkoviiva ohjaa seuraavaksi

vastaamaan annettuihin kysymyksiin.

4.5 Kiertotalouspelin toteutusvaihe ja dokumentointi

Peliin liittyvien kysymysten ja tehtavien suunnittelu aloitettiin miettimalla, kuinka monta kysymysta
voi peliin tehda. Pelin kestoa ja sisaltdd paadyttiin toteuttamaan siten, ettd mielenkiinto sailyisi lop-
puun saakka. Pelin kysymysten tasojen vaihteluun kiinnitettiin huomiota, ja pelin toimintoihin otet-
tiin lisGeldmié eli sydamia (kuva 6) kolme kappaletta, jotta pelia ei tarvitse aloittaa alusta, jos joku
vastauksista ei mene oikein. Sydamen ottaminen kayttdon mahdollistaa pelin jatkamisen eteen-

pain.

i~iBehavioural settings

Lives
Set the number of lives for 8 user or leave empty for unlimited lives. Users will lose a life when they do not get full score and they cannot

continue once a wes are lost.

3

Kuva 6. Lisaelamien maaran valinta.
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Peliin muodostettiin kaikkiaan 23 eri kysymysosiota, joissa oikeita vastauksia oli vaihteleva maara.

Vastausten eri vaihtoehtoja laadittiin kaikkiaan 41 kappaletta. Nama numerotiedot (kuva 7) l6ytyvat

pelilaudan aloituskuvan ylareunasta. Ruutulippu kertoo maaliin paasemisesta.

Kiertotalous ¥3 00/23 *0/M4 e A~

Kuva 7. Kiertotalouden pelissa olevien kysymysten ja vastausvaihtoehtojen seka lisdelamien maa-

rat seka ruutulippu

Pelia on tarkoitus pelata luokassa olevilla tietokoneilla, mutta Moodlen Game Map -pelia on mah-
dollista pelata myos eri mobiililaiteilla, kuten tabletilla tai matkapuhelimella. H5P-editoriin tuli ensin
lisata pelilaudan kuva, jonka paalle yksitellen ryhdyttiin lisadmaan kysymyksia. Alla on kuva aloi-

tussivusta (kuva 8) H5P-editorin muokkaustilasta, jossa liitettiin pelilaudan kuva tehtavien pohjaksi.

H5P-editori

nnnnnnn

mmmmmm

Kuva 8. H5P-editori, jossa on Game Map -sivun aloitus

Opinnaytetydsta esitelldan seuraavaksi joitakin tehtavista, jotka avaavat kiertotalouden pelin luon-

netta. Kaikki 23 tehtavaa ja niiden vastaukset 16ytyvat liitteena (liite 3).
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Peli alkaa ensimmaisen kysymyksen avulla ja jatkuu vihreiden katkoviivojen ohjaamana eteenpain

kohti pelin keskella olevaa maapalloa, jossa on maali. Aloituspiste (kuva 9) vilkkuu pelilaudalla

|&htépaikan merkiksi.

Kuva 9. Aloituspiste eli ensimmaisen kysymyksen paikka pelilaudalla

Pelin rakentaminen H5P- ohjelmalla mahdollisti sen, ettd kysymyksien muodostamiseen kaytettiin
runsaasti eri vaihtoehtoja. Ohjelmasta (kuva 10) pystyi valitsemaan kysymyksille haluttu pohja, jo-
hon kysymykset rakennettiin. Kaikkia vaihtoehtoja tehtaviin ei kaytetty, vaan soveltuvin osin tehtiin

peliin kysymykset ja esitykset.

) stol
Accordion

Agamotto

Audio

Audio Recorder
Course Presentation
Dialog Cards PP ©
Drag and Drop
Drag the Words
Essay

Fill in the Blanks
Find the Hotspot

Image

tage

Image Choice

Image Hotspots

Image Slider

Interactive Video

Mark the Words wou

Kuva 10. H5P-ohjelmasta |0ytyvia eri tehtavamalleja, joilla voi rakentaa peliin tehtavia
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Vastausten maara valittiin aiheen mukaan: vastausten taytyy kertoa kysymysten aiheesta riitta-
vasti.

Ensimmaisessa tehtavassa on kysymys, kiertotalouden tarkoituksesta. Kysymys avaa pohtimaan
kiertotaloutta yleisesti. Kysymys on rakennettu vaittamista (kuva 11), joista osa on oikein ja osa-
vaarin.

Kiertotalous $3 00/23 ®x0/41 Hn

Kiertotalous

Kiertotaloudella tarkoitetaan?

[J Materiaalien uudelleen kéyttamista

[] Materiaalien hyadyntamista lainaamalla
[J Materiaalien korjaamista, esim. kannykan korjaus

[[] Materiaalien havittamista aina sekajatteend

@ Tarkista

Kuva 11. Kysymysmuoto, jossa oikein- ja vaarinvaittdmia

Tehtavien monipuolisuuden ja kiinnostavuuden yllapitdmisen varmistamiseksi valittiin erilaisia H5P-
editorin vaihtoehtoja, joihin rakennettiin kysymyksia. Tehtavamuoto, jossa voitiin raahata vastauk-
set oikeaan kohtaan, tehtiin useampaan eri kysymykseen. Kuvassa (kuva 12) jatehierarkian vaihto-
ehdot tulee laittaa oikeaan jarjestyksen. Kysymyksen avulla pohditaan jatteiden vahentamisen
mahdollisuutta.

Kiertotalous 2 OWI23 w204 n

Jétehierarkia

Nimetn Drag and Drop

" Kiematys

Lo

Enkaiseminen

LOPPUKASITTELY =
Uudelleenkayta Muu hyédyntaminen

& Tarkista

Kuva 12. Raahaustehtava jatehierarkiasta
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Kiertotalouden saantelya ja eri sdannoksia ja lakeja koskevien kysymysten vastaamiseen laadittiin
yksittaiset pohdittavat vastaukset, joissa oli vaihtoehdot oikein ja vaarin. Talla haluttiin tuoda esiin
se, etta Euroopan unioni on laatinut erilaisia sdanndksia koskien kiertotaloutta. Tehtavalla haluttiin
korostaa sita, etta jatelaki ja ymparistébnsuojelulaki on huomioitu kiertotalouden saadoksissa. Ku-

van (kuva 13) esimerkki on yksittaisesta kysymyksesta, jolla tuodaan esiin saantelyn olemassaolo

ja tarkeys.

Kigrtotalous w2 08/23 *13/4M nn

Kiertotalouden sddnnodksiin kuuluu jatelaki ja
ympdristonsuojelulaki.

Jatelaki ja ympanstonsuojelulaka

‘ ® Oikein O Vaarin

Sait 11 pistetta

a7 1/1

Kuva 13. Kiertotalouden sdannodkset, jatelaki ja ymparisténsuojelulaki

Peliin lisattiin kaksi videota, joista toinen kasittelee jatteenkasittelykeskuksen toimintaa (liite 3) ja
toinen video (kuva 14) merihevosta, joka kuljettaa mereen kulkeutunutta roskaa. Video on informa-

tiivinen ja herattelee pohtimaan jatteiden oikeanlaista kasittelya.

Muovit ei kuulu mereen 2

g« MUST WATCH=Seahorse ... 3

»>

£

Kuva 14. Kuvakaappaus videosta, jossa merihevonen ja muovijate
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Peliin tuli osio, jossa ei jaettu pisteitd, mutta kerrottiin hot spotien avulla siita, ettd muovi ei kuulu

mereen. Tehtavan (kuva 15) avulla herateltiin opiskelijaa pohtimaan sita, kuinka itse voi vaikuttaa

siihen, ettei muovituotteita paady mereen esimerkiksi juomapullojen muodossa. Kuvassa olevat hot

spotit kasittelevat muovia ja sen kierratysta. Tiedot neljasta eri inforuudusta voi katsoa tarkemmin

liteosiosta (liite 3).

Hiertotalous

Muovit ei kuulu mereen 2

W1 O w3014 H“

N
m’{" W

Kuva 15. Muovit-teeman toteutus hot spoteilla

Tehtavissa (kuva 16) on palautetta ja kannustusta jatkaa pelia eteenpain. Pisteiden maara, keltai-

nen tahti ja vihred viiva kuvaavat onnistumista tehtavan suorittamisesta.

Kiertotalouden ratkaisuja

Hyva! Jatka saamaan tahtiin. Tiedat jo paljon kiertotaloudesta. di)

Kuva 16. Palauteruutu, joka kannustaa jatkamaan pelia.
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Jos tehtavan vastaus (kuva 17) ei mene oikein, niin tulee ilmoitus yhden elaman menettamisesta.

Kaikkiaan kolme kertaa voi vastata vaarin, minka jalkeen peli tulee aloittaa alusta, eli yhden peli-

kierroksen aikana on kaytdssa kolme sydanta.

Mot full scorel

You did not achieve full score and lost a life.

Kuva 17. Tehtava, jossa vastaus mennyt vaarin ja yksi elama on kaytetty

Vaatteiden kierratys -tehtavaan (kuva 18) oli valmiita sanoja, jotka tuli raahata oikeisiin laatikoihin,
jotta vaatteiden kierratyksen jarkevyys tuli esiin. Mukana on tarkeaa tietoa vaatteiden erilliskerayk-
sen velvoitteista ja siihen liittyva linkki, josta voi I0ytaa lisaa tietoa asiasta. Kuvasta nakee taman
tehtavan pistemaaran, joka on 5 pistetta. Tehtava rakennetaan H5P-editorin avulla siten, etta teh-
tavaan kirjoitetaan teksti lauseina ja halutut sanat merkitaan tahdilla, jolloin ne siirtyvat tekstista ”si-
vuun” ja ne tulee valita tehtavan ratkaisuksi oikeaan vastauslaatikkoon. Esimerkissa sanat *kave-

rille*, *kirpputorille*, *netissa* on eroteltu vastauksiksi.
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Kiertotalous ®1 018723 & 38/41 ﬂ

Vaatteiden kierradtys

Yhdista oikeat vaihtoehdot kierraftaa vaatteita

Vaatteita voldaan kierrattaa eri tavoin, kuten ehjat vaattest vol antaa
kaverille W yieds kirpputorille ¥ | tai myyda
netissa '

Rikkingiset vaatteet voi vieda | ker@yspisteelle

Vaatteet, jotka ovat | homeisia, likais.. ' kuuluval sekajitieeseen

Vaatteiden erilliskerays on tullut velvoitteeksi Suomessa vuoden 2023 alussa.

( lahde: https flwww hsy fifjatteet-ja-kiermatysijateopas-ja-lajitteluohjeetlajiteluivaatieet-

ja-tekstiilit! )

Hienoa, tiedat mita vaatteiden kierrdtys tarkoittaa. Osaat jaotella vaatteet
oikeisiin pisteisiin.

o 5/5

Kuva 18. Vaatteiden kierratys mahdollisuudet ja lisatietoa erilliskerdyksesta

Peli loppuu keskella olevaan kuvaan maapallosta (kuva 19). Esiin nousee teksti, jossa maapallon
hyvinvointi mainitaan. Pelaajan toivotaan pohtivan omia kulutustottumuksiaan. Kaikki pelatut ruu-

dut ovat nyt vihreina, eli peli on saatu pelattua onnistuneesti lapi.
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Kiertotalous P11 020023 W 41/41 E

Maapallon hyvinvointi

Hienoa, “pelastit” maapallon ja paasit pelin loppuun, Toivettavasti mietit omia
kulutustottumuksia n'_.'l1arke:11min ja asaat toimia luontoa saastaen omia \ralinia;a

harkitessasi

Kierotalous w1 QNIa wals E,

Kuva 19. Kuva pelin lopputekstista ja valmiista pelista, jossa kaikki ruudut pelattuna

Kysymysten valinta tehtaviin oli haastavaa, silla kiertotaloudessa on paljon aiheita, joita voi kasi-
telld pelissa. Kysymysten rajaus kohdistui nuoria lahella oleviin aiheisiin, kuten matkapuhelimeen,

vaatteisiin, jatteiden kasittelyyn oikeaoppisesti ja muovien, kuten juomapullon, kierratykseen.

4.6 Moodle-pelin testaaminen liiketoiminnon opiskelijoille

Opinnaytetyontekija esitteli ja testasi ennakkoon marraskuussa 2024 kiertotalouden pelia omassa
tyéryhmassaan, joka oli Careerian vastuullisuustyéryhma. Pelin todettiin olevan toimiva ja kysy-
mysten sisallét ja monipuolisuus hyvid. Aiheen tarkeydesta ja pelin kiinnostavuudesta opiskelijoille
oltiin samaa mielta. Tekijalle annettiin palautetta kysymysten muotoilun tarkeydesta.

Kiertotalouden Moodle-peliad testattiin tammikuussa 2025 liiketoiminnan perustutkinnon opiskelijoi-
den kanssa. Peli sujui heidan mukaansa mielekkaasti ja aiheet, kuten puhelimen kierratykseen liit-
tyvat kysymykset, olivat ajankohtaisia. Ryhman opettaja totesi, etta opiskelijat keskittyivat pelaami-
sen erityisen hyvin. Pelin kysymysten uudelleen muotoilua kaivattiin, koska kaikkien tehtavien

osalta ei heti selvinnyt, mita tehtavissa kysyttiin. Vastausten vaihtoehdot helpottivat kuitenkin 16yta-

maan oikeiden vaihtoehtojen ratkaisumahdollisuudet.
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Opinnaytetydntekijan oli mahdollista testata pelia kahdella muullakin ryhmalla, ja tulokset olivat sa-
man suuntaisia eli peli koettiin kiinnostavaksi ja innostavaksi. Peliin oli helppo keskittya, ja pelissa
eteneminen oli selkaa ja johdonmukaista. Pelin tehtavien vaihtelevuudesta ja varikkyydesta pidet-

tiin. Vastaukset saatiin suullisesti ja ryhmien koottuina mielipiteina.

Digitaalisia peleja ei Careerian Moodle-kursseilla ole viela ollut runsaasti, mutta linkitettyna eri ai-
heista I10ytyy peleja ja erilaisia testeja, kuten Sitran elamantapatesti (Sitra 2023). Kiertotalouden
pelin pelaaminen koettiin helpoksi Moodlen oppimisalustalla, koska vastaaminen tehtaviin oli riitta-

van selkedlinjaista eika vastaamiseen ollut aikarajaa, mika oli hyva asia.

Peli 16ytyi kiertotalouden kurssilta helposti, ja sen pelattavuus Moodlessa oli vaivatonta. Tehtavien
maara kiertotalouden pelissa pysyi kohtuullisena, ja siten pelaamisen intensiivisyys riittdvan korke-
alla tasolla. Peliin liittyvat kysymykset herattivat opiskelijoissa keskustelua teeman tarkeydesta.
Omaa osaamista kiertotalouden toimijana ja sitd, miten kiertotalous nakyy merkonomien tulevissa

tydtehtavissa, pohdittiin.
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5 Pohdinta

Opinnaytetydn tuloksena syntyi Moodle-peli liiketoiminnan perustutkintoon. Valinnaisista tutkinnon
osista 16ytyy kiertotaloustoiminnot kurssi, jossa ammattitaitovaatimuksina ovat kiertotalouden liike-
toimintamallit ja palvelut. Talld hetkella kurssi on valittavissa liiketalouden opiskelijoille Careerian
moniammatillisessa oppilaitoksessa. Opetushallituksen mukaan kiertotaloustoiminnot -tutkinnon
osaa voidaan hyddyntaa tulevaisuudessa myds muilla ammatillisen koulutuksen aloilla. Moodle-
pelissa kerrattiin kiertotalouteen kuuluvia asioita, jotta kdsitys kestavasta kehityksesta ja siihen liit-

tyvasta kiertotaloudesta vahvistui.

Moodle-peli tehtiin H5P-editorilla, joka mahdollisti pelin kysymysten laatimisen Game Map-toimin-
tojen avulla pelilaudalle monipuolisesti vaihtelevia tehtdvamuotoja kayttaen. Opiskelijoiden osaami-
nen toimia kiertotalouden tavoitteiden mukaisesti tydelamassa on kyseisen opintokurssin tavoite,
jota tukemaan kiertotalouden Moodle-peli rakennettiin. Kysymykset laadittiin kiertotaloudessa mu-
kana olevien eri toimijoiden, kuten Sitran, ymparistoministerion ja Suomen kestavan kehityksen toi-
mikunnan tietojen ja asiantuntijuuden pohjalta. Tehtavien kysymysten sisaltd ja taso pyrittiin laati-

maan siten, ettd ne herattaisivat ammattiin opiskelevien mielenkiinnon kiertotaloutta kohtaan.

Opinnaytetydssa pohdittiin pelillisyytta ja oppimista siten, etta tutkittiin kasitteita digitaalisen pelaa-
misen mielekkyydesta ja innostavuudesta. Oppiminen onnistuu parhaiten, kun opiskelussa ei ole
likaa jannitteita ja stressia. Kiertotalouden pelin kysymykset ja pelin pituuden kesto pyrittiin laati-
maan miettimalla, kauanko pelid jaksetaan pelata ja kuinka peliin saatiin sisallytettya ajankohtaisia
teemoja. Esille tuotiin matkapuhelimen kierratys ja tuotteiden lainaaminen ja vuokraaminen — aja-
tus siita, etta kaikkia ei tarvitse ostaa ja omistaa. Pelia testattiin opiskelijoilla ja palautteessa pelin

pituus, kysymysten maara ja laatu olivat kohdillaan.

Opinnaytetyontekijalla oli perustiedot Moodlen kaytdsta, koska Moodle on hanella kaytdssa paivit
taisessa tyoskentelyssa. Moodlen Game Map -pelin rakentaminen oli uutta, mutta Moodlen tarjo-
amien ohjeiden ja selkeiden tyovalineiden avulla tehtavien rakentaminen oli mielekasta. Pelin ra-
kentamiseen kokeiltiin Game Mapista I6ytyvia eri tehtdvamuotoja, jotta pelillisyys ja kiinnostus seu-
raavaa uutta tehtavaa kohtaan sailyi koko pelin pelaamisen keston ajan. Vastauksiin liitettiin kan-
nustavia kommentteja siitd, kuinka hyvin pelaajan peli on edennyt. Osaan vastauksia liitettiin sy-

ventavaa tietoa aiheesta, jotta opiskelija voi halutessaan tutustua asiaan syvallisemmin.

Opinnaytetydnprosessi opetti sen, kuinka omaa tyoskentelyyn tarvittavaa aikataulua on hyva tar-
kastella realistisesti niin, ettd opiskelu ja tydnteko on toimivaa limittda. Opinnaytety6n aikataulu ve-

nyi hieman, koska syksyyn painottuneet vaativat kurssit ja varsinainen paivatyo veivat aikaa ja
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voimia tehda opinnaytety6ta eteenpain. Projekti eteni syksylla 2024 aluksi reippaasti, kun itse
Moodle-pelin laatiminen ja valmistaminen oli innostavaa. Pelin rakentuminen omannakdisekseen

oli kiinnostavaa ja jannittavaa.

Opinnaytetydnteko vaatii pitkajanteisyytta ja selkeytta tydn suunnitteluun. Tyoéntekija huomasi sen,
ettd nadin suuren tydnteko vaatii runsaasti paneutumista aiheeseen ja itse toiminnallisen tyon eli pe-
lin rakentamiseen. Teorian ja pelin rakentaminen yhdeksi kokonaisuudeksi oli haastavaa, silla itse
peli ja kiertotalouden pelillistdminen oli melko selkaa tydskentelyd. Teorian rajaaminen kasittele-
maan aihetta oli vaativaa, koska oli pyrittava rakentamaan selkea yhteys niin pelillistdmiseen kuin
oppimiseen, joidenka avulla peilata kiertotalouden pelin syntymista ja rakentamista. Pelin rakenta-
misessa oli Moodlessa oleva Game Map selka tyovaline, jolla oli mielekasta rakentaa pelia, josta

tuli monipuolinen ja kattava toteutus.

Kyseessa oli ammattiin opiskeleville laadittu peli, jossa kysymykset kasittelivat kiertotaloutta. Pelin
tekija pohti, onko aihe riittavan innostava ja kiinnostava pelin pelaajille. Tama haastoi kysymysten
laadinnassa, jotta niista saatiin nuorten arkea koskettavia. Kiertotalouden kysymyksilla herateltiin
ajatusta, kuinka opiskelija voi itse vaikuttaa tuotteiden elinkaareen ja tuotteiden jarkevaan kierra-

tykseen. Oppiminen pelillisyyden kautta oli toteutuksen punainen lanka.

Pelin kayttdonottoa edelsi pelin esittely ja koepelaaminen eri ryhmien kanssa. Kiertotalouden peli
heratti kiinnostusta Careerian opettajien keskuudessa, silla toiveena oli pelin liittdminen vastuulli-
suuden koulutukseen koko talon henkildkunnalle. Careerialla on henkildstokoulutusta vastuullisuu-
desta. Verkko-opetuksena tarjotaan 15 osaamispisteen tutkinnon osaa nimeltdan ilmastovastuulli-
nen toiminta kaikille opiskelijoille. Tulevaan pelin voi kysymyksia tasmentaa ja muokata, jotta ne

vastaavat kohdistetummin ilmastovastuullisuuteen liittyvaa sisaltoa.

Kiertotalouden pelia tullaan tyéstamaan muille ryhmille tarpeen mukaan. Moodlen Game Map -peli-
rakennetta on helppo soveltaa koskemaan myds muita kestavan kehityksen osa-alueita. Opinnay-
tetydn valmistuttua jaa tyontekijalle mahdollisuus pelin muokkaamiseen esimerkiksi yhteisten tut-

kinnon osien kestavan kehityksen kurssille, joka on pakollinen kaikille perustutkinnon suorittajille.

Peli heratti mielenkiintoa opiskelijoissa, ja pelaaminen onnistui oppitunneilla hyvin. Palautteessa
tuli esiin tehtavien eteneminen pelilaudalla, mihin kaivattiin selkeytta esimerkiksi numeroiden
avulla. Tehtavia ei kuitenkaan ole pakko tehda jarjestyksessa, joten se ei ollut ongelma pelia pelat-
taessa. Pelin kysymysten muotoilussa oli puutteita, mutta vastausvaihtoehdot ohjasivat oikean va-

linnan tekoon. Pelin kaivattiin selkeaa aloitusruutua tai merkintaa siita, mista peli tulee aloittaa.
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Pelin aloituskohta nousee kartalta valkkymalla esiin, mutta tdma oli melko heikko huomion herat-

taja. Tasta tullaan antamaan palautetta suoraan Moodlen kehitystiimille.

Tavoitteena opinnaytetydntekijalla on kertoa kiertotalouden Moodle-pelista ja innostaa Careerian
opettajia tekemaan uusia kiertotalouden, kestavan kehityksen ja vastuullisuuden Game Map -pe-
leja unohtamatta sita tosiasiaa, etta pelillisyytta voi lisata kaikkiin ammattialoihin ja oppiaineisiin.
Verkossa toimivat pelit tuovat vaihtelua opiskeluun ja antavat mahdollisuuden itsenaiseen opiske-
luun aiheesta kuin aiheesta. Digi- ja lahiopetus voivat olla 1asna kiertotalouden opinnoissa monen-

laisina versioina- vain mielikuvitus on rajana.

Kiertotalouden pelin avulla vastuullisuusajattelua saatiin opiskelijoille pohdittavaksi niin eettisesta,
sosiaalisesta ja ymparistollisistd nakokulmista. Jokainen yksilo voi tydssaan ja toimissaan huomi-
oida ymparistdn hyvinvoinnin, sosiaalisen tarpeen merkityksen ja eettisen toiminnan valttamatto-
myyden, ndma kaikki tekevat kiertotaloudessa toimimisesta inhimillista. Kestava kehitys ja kiertota-
lous vaativat runsaasti lisda toimijuutta globaalilla tasolla, jotta ilmaston liiallista lAmpenemista ja
luontokatoa voidaan ehkaista tai ainakin olla vahentamassa niiden haittoja. Peli ja opiskelijaryhma
kerrallaan voidaan oppia ja opettaa se, mita opiskelija itse voi tehda maapallon hyvaksi ja huomi-

oida tulevien sukupolvien tarpeet.



35

Lahteet

Adamou, B. 28.11.2023. Betty's opening speech at Gamification Europe conference, 2023. Betty
Adamoun blogi. Luettavissa: htips://www.bettyadamou.com/blog/. Luettu: 2.1.2025.

Adamou, B. 10.12.2019. Designing Games as Tools for Market Research: Research Through

Gaming. Luettavissa: https://methods-sagepub-com.ezproxy.haaga-helia.fi/video/designing-ga-

mes-as-tools-for-market-research-research-through-gaming. Luettu: 4.1.2025.

Boudreau, E. 29.6.2021. Find fun. Luettavissa: https://www.gse.harvard.edu/ideas/usable-know-
ledge/21/06/find-fun. Luettu: 5.1.2025.

Careeria 2023. Careeria Vastuullisuusraportti 2023. Luettavissa: https://careeria.fi/wp-con-
tent/uploads/2024/04/Careerian-vastuullisuusraportti-2023.pdf. Luettu: 4.9.2024.

Careeria 2025. Careeria lukuina. Koulutamme huomisen tekijoita. Luettavissa: https://caree-
ria.fi/careeria/. Luettu: 4.1.2025.

Ellen Mac Arthur Foundation 2021.The butterfly diagram: visualising the circular economy. Luetta-

vissa: https://www.ellenmacarthurfoundation.org/circular-economy-diagram. Luettu: 2.1.2025.

Euroopan komissio 11.12.2019. Komission tiedonanto. Euroopan vihredn kehityksen ohjelma. Lu-
ettavissa: https://eur-lex.europa.eu/legal-content/FI/TXT/?uri=COM%3A2019%3A640%3AFIN . Lu-
ettu 15.2.2025.

Euroopan parlamentti 30.6.2023. Mita kiertotalous on ja miksi silla on merkitysta? Luettavissa:
https://www.europarl.europa.eu/topics/fi/article/20151201STO05603/mita-kiertotalous-on-ja-miksi-

silla-on-merkitysta#:~:text=Kiertotaloudella%20tarkoitetaan%20sellaista%20tuotanto-%20ja%20ku-

lutusmallia%2C%20jossa%20olemassa,korjaamalla%2C%20kunnosta-
malla%20ja%20kierr%C3%A4tt%C3%A4m%C3%A411%C3%A4.%20N%C3%A4in%20tuottei-
den%20elinkaari%20pitenee. Luettu: 1.2.2025

Euroopan parlamentti 2024. Miten EU aikoo saavuttaa kiertotalouden vuoteen 2050 mennessa?
Luettavissa: https://www.europarl.europa.eu/topics/fi/article/20210128ST0O96607/miten-eu-aikoo-

saavuttaa-kiertotalouden-vuoteen-2050-mennessa#uusi-kiertotaloutta-koskeva-toimintasuunni-
telma-7. Luettu: 8.1.2025.



https://www.bettyadamou.com/blog/
https://methods-sagepub-com.ezproxy.haaga-helia.fi/video/designing-games-as-tools-for-market-research-research-through-gaming.
https://methods-sagepub-com.ezproxy.haaga-helia.fi/video/designing-games-as-tools-for-market-research-research-through-gaming.
https://www.gse.harvard.edu/ideas/usable-knowledge/21/06/find-fun
https://www.gse.harvard.edu/ideas/usable-knowledge/21/06/find-fun
https://careeria.fi/wp-content/uploads/2024/04/Careerian-vastuullisuusraportti-2023.pdf.
https://careeria.fi/wp-content/uploads/2024/04/Careerian-vastuullisuusraportti-2023.pdf.
https://careeria.fi/careeria/
https://careeria.fi/careeria/
https://www.ellenmacarthurfoundation.org/circular-economy-diagram
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/FI/TXT/?uri=COM%3A2019%3A640%3AFIN
https://www.europarl.europa.eu/topics/fi/article/20151201STO05603/mita-kiertotalous-on-ja-miksi-silla-on-merkitysta#:~:text=Kiertotaloudella%20tarkoitetaan%20sellaista%20tuotanto-%20ja%20kulutusmallia%2C%20jossa%20olemassa,korjaamalla%2C%20kunnostamalla%20ja%20kierr%C3%A4tt%C3%A4m%C3%A4ll%C3%A4.%20N%C3%A4in%20tuotteiden%20elinkaari%20pitenee
https://www.europarl.europa.eu/topics/fi/article/20151201STO05603/mita-kiertotalous-on-ja-miksi-silla-on-merkitysta#:~:text=Kiertotaloudella%20tarkoitetaan%20sellaista%20tuotanto-%20ja%20kulutusmallia%2C%20jossa%20olemassa,korjaamalla%2C%20kunnostamalla%20ja%20kierr%C3%A4tt%C3%A4m%C3%A4ll%C3%A4.%20N%C3%A4in%20tuotteiden%20elinkaari%20pitenee
https://www.europarl.europa.eu/topics/fi/article/20151201STO05603/mita-kiertotalous-on-ja-miksi-silla-on-merkitysta#:~:text=Kiertotaloudella%20tarkoitetaan%20sellaista%20tuotanto-%20ja%20kulutusmallia%2C%20jossa%20olemassa,korjaamalla%2C%20kunnostamalla%20ja%20kierr%C3%A4tt%C3%A4m%C3%A4ll%C3%A4.%20N%C3%A4in%20tuotteiden%20elinkaari%20pitenee
https://www.europarl.europa.eu/topics/fi/article/20151201STO05603/mita-kiertotalous-on-ja-miksi-silla-on-merkitysta#:~:text=Kiertotaloudella%20tarkoitetaan%20sellaista%20tuotanto-%20ja%20kulutusmallia%2C%20jossa%20olemassa,korjaamalla%2C%20kunnostamalla%20ja%20kierr%C3%A4tt%C3%A4m%C3%A4ll%C3%A4.%20N%C3%A4in%20tuotteiden%20elinkaari%20pitenee
https://www.europarl.europa.eu/topics/fi/article/20151201STO05603/mita-kiertotalous-on-ja-miksi-silla-on-merkitysta#:~:text=Kiertotaloudella%20tarkoitetaan%20sellaista%20tuotanto-%20ja%20kulutusmallia%2C%20jossa%20olemassa,korjaamalla%2C%20kunnostamalla%20ja%20kierr%C3%A4tt%C3%A4m%C3%A4ll%C3%A4.%20N%C3%A4in%20tuotteiden%20elinkaari%20pitenee
https://www.europarl.europa.eu/topics/fi/article/20210128STO96607/miten-eu-aikoo-saavuttaa-kiertotalouden-vuoteen-2050-mennessa#uusi-kiertotaloutta-koskeva-toimintasuunnitelma-7
https://www.europarl.europa.eu/topics/fi/article/20210128STO96607/miten-eu-aikoo-saavuttaa-kiertotalouden-vuoteen-2050-mennessa#uusi-kiertotaloutta-koskeva-toimintasuunnitelma-7
https://www.europarl.europa.eu/topics/fi/article/20210128STO96607/miten-eu-aikoo-saavuttaa-kiertotalouden-vuoteen-2050-mennessa#uusi-kiertotaloutta-koskeva-toimintasuunnitelma-7

36

Haaga-Helia 2023. Vuosikertomus 2023. Luettavissa: https://www.haaga-helia.fi/fi/vuosikertomus-
2023. Luettu: 4.9.2024.

Hakanen, J. 20.3.2017. Palaute on tyéelaman pienin suuri asia. Verkkolehti Tydpiste. Luettavissa:

https://www.ttl.fi/tyopiste/palaute-on-tyoelaman-pienin-suuri-asia. Luettu: 9.1.2025.

Huotilainen, M. & Saarikivi, K. 2018. Aivot tyossa. Otava. Helsinki. E-kirja. Luettu: 5.1.2025.

H5P.2023. Game map. Luettavissa: https://h5p.org/content-types/game-map. Luettu: 28.8.2024.

Kaupan liitto. 5.2023. Kiertotalous kuluttajakaupassa- pelikirja. Luettavissa: https://kauppa.fi/wp-
content/uploads/2023/05/kiertotalous saavutettava kaikki.pdf. Luettu 15.2.2025.

Keltanen, T. 12.8.2022. Vastuullista tanaan — valtavirtaa huomenna? Mita vastuullisuudelta edelly-

tetdan jatkossa? Luettavissa: https://www.sitra.fi/uutiset/vastuullista-tanaan-valtavirtaa-huomenna-

mita-vastuullisuudelta-edellytetaan-jatkossa/. Luettu 15.2.2025

Kierto.31.8.2023.2. Kiertotalouden liiketoimintamallit. Luettavissa: https://kiertotaloudestakas-
vua.fi/2-kiertotalouden-liiketoimintamallit/. Luettu: 2.9.2024.

Kiertotalous-Suomi 9.11.2022. Mika on kiertotalous-Suomi? Video. Katsottavissa: https://www.you-
tube.com/@kiertotalous-suomi3845. Katsottu: 12.1.2025.

Kumar, J., Herger, M. & Friis Dam, R. 2025. Bartle's Player Types for Gamification. Luettavissa:
https://www.interaction-design.org/literature/article/bartle-s-player-types-for-gamification. Luettu:
21.3.2025.

Laakso, M. 2024. H5P-tyokalut. Luettavissa: https://www.matleenalaakso.fi/p/h5p.html. Matleenan
blogi. Luettu: 5.1.2025.

Lattu-Viljakka, K. 22.1.2025. Vastuullisen ammattilaisen polku- liketoiminnan perustukinnon uudis-

tuneet perusteet. Careerian blogi. Luettavissa: https://careeria.fi/blogi/vastuullisen-ammattilaisen-

polku-liiketoiminnan-perustutkinnon-uudistuneet-perusteet/. Luettu: 23.1.2025.

Lundberg 2025. Tydsuhdepyorat. Luettavissa: https://lundberg.fi/kategoria/pol-
kupy%C3%B6r%C3%A4t/ty%C3%B6suhdepy%C3%B6r%C3%A4t. Luettu: 5.1.2025.



https://www.haaga-helia.fi/fi/vuosikertomus-2023
https://www.haaga-helia.fi/fi/vuosikertomus-2023
https://www.ttl.fi/tyopiste/palaute-on-tyoelaman-pienin-suuri-asia
https://h5p.org/content-types/game-map
https://kauppa.fi/wp-content/uploads/2023/05/kiertotalous_saavutettava_kaikki.pdf
https://kauppa.fi/wp-content/uploads/2023/05/kiertotalous_saavutettava_kaikki.pdf
https://www.sitra.fi/uutiset/vastuullista-tanaan-valtavirtaa-huomenna-mita-vastuullisuudelta-edellytetaan-jatkossa/
https://www.sitra.fi/uutiset/vastuullista-tanaan-valtavirtaa-huomenna-mita-vastuullisuudelta-edellytetaan-jatkossa/
https://kiertotaloudestakasvua.fi/2-kiertotalouden-liiketoimintamallit/
https://kiertotaloudestakasvua.fi/2-kiertotalouden-liiketoimintamallit/
https://www.youtube.com/@kiertotalous-suomi3845
https://www.youtube.com/@kiertotalous-suomi3845
https://www.interaction-design.org/literature/article/bartle-s-player-types-for-gamification.
https://www.matleenalaakso.fi/p/h5p.html
https://careeria.fi/blogi/vastuullisen-ammattilaisen-polku-liiketoiminnan-perustutkinnon-uudistuneet-perusteet/
https://careeria.fi/blogi/vastuullisen-ammattilaisen-polku-liiketoiminnan-perustutkinnon-uudistuneet-perusteet/
https://lundberg.fi/kategoria/polkupy%C3%B6r%C3%A4t/ty%C3%B6suhdepy%C3%B6r%C3%A4t
https://lundberg.fi/kategoria/polkupy%C3%B6r%C3%A4t/ty%C3%B6suhdepy%C3%B6r%C3%A4t

37

Mediamaisteri 2025. Visiona parempi verkko-oppiminen. Luettavissa: https://www.mediamais-

teri.com/meista. Luettu: 6.1.2025.

Moodle.org. 17.12.2024. Opettajan Moodle-opas. Luettavissa: https://docs.moodle.org/4x/fi/Etu-
sivu#:~:text=Moodle%200n%20monipuolinen,%20avoimen%201%C3%A4hdekoodin. Luettu:
30.12.2024.

Moodle 29.5.2023. Moodle LMS: Create transformative learning experiences. Video. Katsottavissa:
https://www.youtube.com/watch?v=SWB6xEOfG1k&ab channel=Moodle. Katsottu: 30.12.2024.

Nokelainen, P. 2023. Maailmanloppu peruttu - 7 vaitetta kiertotaloudesta. Gummerus. Ruotsi.

Opetushallitus 1.8.2024. Liiketoiminnan perustutkinto. Kiertotaloustoiminnot,15 osp. Luettavissa:
https://eperusteet.opintopolku.fi/#/fi/ammatillinen/8505690/tutkinnonosat/9037960. Luettu 5.9.2024.

Porvari, M. & Lesonen, M-P. 15.3.2023. Hyva, parempi, pelillistetty- Next. Xamk -podcast. Kuun-

neltavissa: https://soundcloud.com/xamkpodcast/hyva-parempi-pelillistetty. Kuunneltu: 5.1.2025.

Pdloénen, P. 2024. Saisinko huomioisi? Kirja, joka jokaisen somenkayttajan pitaisi lukea. Otava.

Helsinki.

Saarinen, H.2017. Pelillisyys ja digitalisaatio kestavaa kehitysta edistamaan. Sytyke-lehti, 2, 8-9.
Luettavissa: https://sytyke.org/lehdet/2017/201702_SytykelLehti rgb.pdf. Luettu: 1.1.2025.

Sitoumus2050. Sitoumus 2050 — kestavan kehityksen sitoumusten kotipesa. Luettavissa: https://si-
toumus2050.fi/koti. Luettu: 5.1.2025.

Suomen kestavan kehityksen toimikunta 2024. Suomen kestavan kehityksen strategian suunta.
Luettavissa: https://kestavakehitys.fi/do-
cuents/205289881/212129443/Kest%C3%A4v%C3%A4n+kehityksen+seu-
ranta+%E2%80%93+Hyvinvointia+edist.+ta-
lous,+ty%C3%B6+sek%C3%A4+kest%C3%A4v%C3%A4+kulutus.pdf/48d5400b-836b-cd06-8c44-
24955aafb511/Kest%C3%A4v%C3%A4n+kehityksen+seurantat%E2%80%93+Hyvinvoin-
tia+edist.+talous, +ty%C3%B6+sek%C3%A4+kest% C3%A4vY% C3%A4+kulu-
tus.pdf?t=1716547101666. Luettu: 4.9.2024.



https://www.mediamaisteri.com/meista
https://www.mediamaisteri.com/meista
https://docs.moodle.org/4x/fi/Etusivu#:~:text=Moodle%20on%20monipuolinen,%20avoimen%20l%C3%A4hdekoodin
https://docs.moodle.org/4x/fi/Etusivu#:~:text=Moodle%20on%20monipuolinen,%20avoimen%20l%C3%A4hdekoodin
https://www.youtube.com/watch?v=SWB6xEOfG1k&ab_channel=Moodle
https://eperusteet.opintopolku.fi/#/fi/ammatillinen/8505690/tutkinnonosat/9037960
https://soundcloud.com/xamkpodcast/hyva-parempi-pelillistetty
https://sytyke.org/lehdet/2017/201702_SytykeLehti_rgb.pdf
https://sitoumus2050.fi/koti
https://sitoumus2050.fi/koti
https://kestavakehitys.fi/docuents/205289881/212129443/Kest%C3%A4v%C3%A4n+kehityksen+seuranta+%E2%80%93+Hyvinvointia+edist.+talous,+ty%C3%B6+sek%C3%A4+kest%C3%A4v%C3%A4+kulutus.pdf/48d5400b-836b-cd06-8c44-24955aafb511/Kest%C3%A4v%C3%A4n+kehityksen+seuranta+%E2%80%93+Hyvinvointia+edist.+talous,+ty%C3%B6+sek%C3%A4+kest%C3%A4v%C3%A4+kulutus.pdf?t=1716547101666
https://kestavakehitys.fi/docuents/205289881/212129443/Kest%C3%A4v%C3%A4n+kehityksen+seuranta+%E2%80%93+Hyvinvointia+edist.+talous,+ty%C3%B6+sek%C3%A4+kest%C3%A4v%C3%A4+kulutus.pdf/48d5400b-836b-cd06-8c44-24955aafb511/Kest%C3%A4v%C3%A4n+kehityksen+seuranta+%E2%80%93+Hyvinvointia+edist.+talous,+ty%C3%B6+sek%C3%A4+kest%C3%A4v%C3%A4+kulutus.pdf?t=1716547101666
https://kestavakehitys.fi/docuents/205289881/212129443/Kest%C3%A4v%C3%A4n+kehityksen+seuranta+%E2%80%93+Hyvinvointia+edist.+talous,+ty%C3%B6+sek%C3%A4+kest%C3%A4v%C3%A4+kulutus.pdf/48d5400b-836b-cd06-8c44-24955aafb511/Kest%C3%A4v%C3%A4n+kehityksen+seuranta+%E2%80%93+Hyvinvointia+edist.+talous,+ty%C3%B6+sek%C3%A4+kest%C3%A4v%C3%A4+kulutus.pdf?t=1716547101666
https://kestavakehitys.fi/docuents/205289881/212129443/Kest%C3%A4v%C3%A4n+kehityksen+seuranta+%E2%80%93+Hyvinvointia+edist.+talous,+ty%C3%B6+sek%C3%A4+kest%C3%A4v%C3%A4+kulutus.pdf/48d5400b-836b-cd06-8c44-24955aafb511/Kest%C3%A4v%C3%A4n+kehityksen+seuranta+%E2%80%93+Hyvinvointia+edist.+talous,+ty%C3%B6+sek%C3%A4+kest%C3%A4v%C3%A4+kulutus.pdf?t=1716547101666
https://kestavakehitys.fi/docuents/205289881/212129443/Kest%C3%A4v%C3%A4n+kehityksen+seuranta+%E2%80%93+Hyvinvointia+edist.+talous,+ty%C3%B6+sek%C3%A4+kest%C3%A4v%C3%A4+kulutus.pdf/48d5400b-836b-cd06-8c44-24955aafb511/Kest%C3%A4v%C3%A4n+kehityksen+seuranta+%E2%80%93+Hyvinvointia+edist.+talous,+ty%C3%B6+sek%C3%A4+kest%C3%A4v%C3%A4+kulutus.pdf?t=1716547101666
https://kestavakehitys.fi/docuents/205289881/212129443/Kest%C3%A4v%C3%A4n+kehityksen+seuranta+%E2%80%93+Hyvinvointia+edist.+talous,+ty%C3%B6+sek%C3%A4+kest%C3%A4v%C3%A4+kulutus.pdf/48d5400b-836b-cd06-8c44-24955aafb511/Kest%C3%A4v%C3%A4n+kehityksen+seuranta+%E2%80%93+Hyvinvointia+edist.+talous,+ty%C3%B6+sek%C3%A4+kest%C3%A4v%C3%A4+kulutus.pdf?t=1716547101666
https://kestavakehitys.fi/docuents/205289881/212129443/Kest%C3%A4v%C3%A4n+kehityksen+seuranta+%E2%80%93+Hyvinvointia+edist.+talous,+ty%C3%B6+sek%C3%A4+kest%C3%A4v%C3%A4+kulutus.pdf/48d5400b-836b-cd06-8c44-24955aafb511/Kest%C3%A4v%C3%A4n+kehityksen+seuranta+%E2%80%93+Hyvinvointia+edist.+talous,+ty%C3%B6+sek%C3%A4+kest%C3%A4v%C3%A4+kulutus.pdf?t=1716547101666

38

Sitra. 21.9.2016. Kierrolla karkeen: Suomen tiekartta kiertotalouteen 2016—-2025. Luettavissa:
https://www.sitra.fi/hankkeet/kierrolla-karkeen-suomen-tiekartta-kiertotalouteen-2016-2025/. Luettu:
6.1.2025.

Sitra 3.3.2021. Kiertotalouden tunnettuustutkimus 2021. Luettavissa: https://www.sitra.fi/wp/wp-
content/uploads/2021/02/sitra-kiertotalouden-tunnettuustutkimus-2021.pdf. Luettu: 11.1.2025.

Sitra 14.6.2022. Monta syyta kiristda vauhtia kohti kiertotaloutta- tyopaperi esittelee 10 seuraavaa

askelta. Luettavissa: https://www.sitra.fi/uutiset/monta-syyta-kiristaa-vauhtia-kohti-kiertotaloutta-

tyopaperi-esittelee-10-seuraavaa-askelta/. Luettu: 11.1.2025.

Sitra. 2023.Elamantapatesti. Luettavissa: https://www.sitra.fi/hankkeet/elamantapatesti/. Luettu:
9.9.2024.

S-ryhma 2023. S-ryhman Vuosi- ja vastuullisuuskatsaus 2023. Luettavissa: https://assets.ctfas-
sets.net/8122zj5k3sy9/GXITghnOXCOwmEJeB3lef/6a7d5d1cbfd31ca53ef32e4e5e466499/S-ryh-
man_Vuosi-ja-vastuullisuuskatsaus 2023 fi.pdf. Luettu: 7.1.2025.

Sundell, T. 23.8.2022. Pelillistaminen opetuksessa ja oppimisessa: miten ja miksi? Luettavissa
https://www.mediamaisteri.com/blog/pelillistaminen-opetuksessa-ja-oppimisessa. Luettu:
21.3.2025.

Sumi Oy 2025. Muovien materiaalimerkit. Luettavissa: https://sumi.fi/pakkaus-kiertaa/muovien-kier-

ratys/muovien-materiaalimerkit/. Luettu: 11.1.2025.

Suomen ymparistokeskus 1.2024. Yhteiskayttod edistaa kiertotaloutta tehokkaasti. Luettavissa:
https://issuu.com/suomenymparistokeskus/docs/final 2024-01 circbrief fi jakamistalous. Luettu
1.1.2025.

Suomen ymparistokeskus 27.11.2024. PlastLIFE edistdd muovien kestavaa kiertotaloutta. Luetta-
vissa: https://www.materiaalitkiertoon.fi//fi-FI/PlastLIFE. Luettu: 1.1.2025.

Suominen, S. 2024. Development of a Compulsory Mathematics Online Course Capable of Ac-

commodating the Individual Needs of Students in Finnish Vocational Upper Secondary Education.
Vaitoskirja. 1ta-Suomen Yliopisto. Luonnontieteiden, metsatieteiden ja tekniikan tiedekunta. Luetta-
vissa: https://erepo.uef.fi/server/api/core/bitstreams/04c55ccd-65a1-4486-93a9-37b2c1efa8e/con-
tent. Luettu 21.2.2025.



https://www.sitra.fi/hankkeet/kierrolla-karkeen-suomen-tiekartta-kiertotalouteen-2016-2025/
https://www.sitra.fi/wp/wp-content/uploads/2021/02/sitra-kiertotalouden-tunnettuustutkimus-2021.pdf
https://www.sitra.fi/wp/wp-content/uploads/2021/02/sitra-kiertotalouden-tunnettuustutkimus-2021.pdf
https://www.sitra.fi/uutiset/monta-syyta-kiristaa-vauhtia-kohti-kiertotaloutta-tyopaperi-esittelee-10-seuraavaa-askelta/
https://www.sitra.fi/uutiset/monta-syyta-kiristaa-vauhtia-kohti-kiertotaloutta-tyopaperi-esittelee-10-seuraavaa-askelta/
https://www.sitra.fi/hankkeet/elamantapatesti/
https://assets.ctfassets.net/8122zj5k3sy9/GXlTghnOXCOwmEJeB3lef/6a7d5d1cbfd31ca53ef32e4e5e466499/S-ryhman_Vuosi-ja-vastuullisuuskatsaus_2023_fi.pdf.
https://assets.ctfassets.net/8122zj5k3sy9/GXlTghnOXCOwmEJeB3lef/6a7d5d1cbfd31ca53ef32e4e5e466499/S-ryhman_Vuosi-ja-vastuullisuuskatsaus_2023_fi.pdf.
https://assets.ctfassets.net/8122zj5k3sy9/GXlTghnOXCOwmEJeB3lef/6a7d5d1cbfd31ca53ef32e4e5e466499/S-ryhman_Vuosi-ja-vastuullisuuskatsaus_2023_fi.pdf.
https://www.mediamaisteri.com/blog/pelillistaminen-opetuksessa-ja-oppimisessa.
https://sumi.fi/pakkaus-kiertaa/muovien-kierratys/muovien-materiaalimerkit/
https://sumi.fi/pakkaus-kiertaa/muovien-kierratys/muovien-materiaalimerkit/
https://issuu.com/suomenymparistokeskus/docs/final_2024-01_circbrief_fi_jakamistalous
https://www.materiaalitkiertoon.fi/fi-FI/PlastLIFE
https://erepo.uef.fi/server/api/core/bitstreams/04c55ccd-65a1-4486-93a9-37b2c1efa8e1/content
https://erepo.uef.fi/server/api/core/bitstreams/04c55ccd-65a1-4486-93a9-37b2c1efa8e1/content

39

Tieteen termipankki 31.1.2025. Termipankki: Etusivu. Luettavissa: https://tieteentermi-
pankki.fi/wiki/Termipankki:Etusivu. Luettu 2.2.2025.

Ty0- ja elinkeinoministerio. 16.12.2022. Kiertotalouden digitalisaatio ja ekosysteemit. Nykytila, ta-
voitearkkitehtuuri ja toimenpiteet. Luettavissa: https://julkaisut.valtioneuvosto.fi/bitstream/han-
dle/10024/164500/TEM 2022 66.pdf#:~:text=T%C3%A4m%C3%A4%20julkaisu%20ku-
vaa%20millaisia%?20digi-talisaatiota,edist% C3%A4Vvi%C3%A4%20toimenpiteit% C3%A4 %20kierto-
talouden%20vauhdittaminen%20tarvitsee. Luettu 11.1.2025.

Urmas, I. 18.3.2019. Kuinka kiertotalouteen siirrytadan: mita tapahtuu seuraavaksi, kiertojen sulke-

misen mekanismit ja kukkulalle kipuaminen. Ethica yhdistyksen blogi. Luettavissa: https://www.et-

hica.fi/kuinka-kiertotalouteen-siirrytaan-mita-tapahtuu-seuraavaksi-kiertojen-sulkemisen-mekanis-

mit-ja-kukkulalle-kipuaminen/?privacy=updated. Luettu: 2.1.2025.

Uusitalo-Malmivaara, L. 2.9.2015. Catch them being good! TEDxOtaniemiED. Video. Katsotta-
vissa: https://www.youtube.com/watch?v=wyqQ -28scA&ab channel=TEDxTalks. Katsottu:
5.1.2025.

Uusitalo, L. 22.8.2022. Vahvuudet pedagogiseksi voimavaraksi. Helsingin yliopisto. Luettavissa:
file:///C:/Users/sirpa/Downloads/taideyliopisto_video 22.8.2022 Iottauusitalo 1.pptx.pdf. Luettu:
6.1.2025.

Valtioneuvosto 2020. Voluntary National Review 2020 Finland. Luettavissa: https://hipf.un.org/si-
tes/default/files/vnrs/2021/26265VNR_Report Finland 2020.pdf. Luettu: 18.1.2025.
VolkswagenStiftung 14.7.2016. The Origin of “Limits to Growth”- Interview with Dennis Meadows.

Video. Katsottavissa: https://www.youtube.com/watch?v=U7Z6h-U4Cml&ab chan-
nel=VolkswagenStiftung. Katsottu: 8.1.2025.

Yhdistyneen Kansakunnat 2023. Talous- ja sosiaaliasioiden osasto. Kestava kehitys. Varmista

kestava kulutus- ja tuotantotavat. Luettavissa: https://sdgs.un.org/goals/goal12. Luettu: 18.1.2025.

Ymparistdministerid 30.3.2021. Valtioneuvoston periaatepaatds kiertotalouden strategisesta ohjel-
masta. Luettavissa: https://ym.fi/documents/1410903/42733297/Valtioneuvoston+periaa-
tep%C3%A4%C3%A4t%C3%B6s+8.4.2021+kiertotalouden+strategisesta+ohjel-
masta.pdf/aee1e0d0-802f-b272-e424-50c9cd1c5f5e/Valtioneuvoston+periaa-
tep%C3%A4%C3%A4t%C3%B6s+8.4.2021+kiertotalouden+strategisesta+ohjel-
masta.pdf?t=1617783970488. Luettu: 12.1.2025.



https://tieteentermipankki.fi/wiki/Termipankki:Etusivu
https://tieteentermipankki.fi/wiki/Termipankki:Etusivu
https://julkaisut.valtioneuvosto.fi/bitstream/handle/10024/164500/TEM_2022_66.pdf#:~:text=T%C3%A4m%C3%A4%20julkaisu%20kuvaa%20millaisia%20digi-talisaatiota,edist%C3%A4vi%C3%A4%20toimenpiteit%C3%A4%20kiertotalouden%20vauhdittaminen%20tarvitsee
https://julkaisut.valtioneuvosto.fi/bitstream/handle/10024/164500/TEM_2022_66.pdf#:~:text=T%C3%A4m%C3%A4%20julkaisu%20kuvaa%20millaisia%20digi-talisaatiota,edist%C3%A4vi%C3%A4%20toimenpiteit%C3%A4%20kiertotalouden%20vauhdittaminen%20tarvitsee
https://julkaisut.valtioneuvosto.fi/bitstream/handle/10024/164500/TEM_2022_66.pdf#:~:text=T%C3%A4m%C3%A4%20julkaisu%20kuvaa%20millaisia%20digi-talisaatiota,edist%C3%A4vi%C3%A4%20toimenpiteit%C3%A4%20kiertotalouden%20vauhdittaminen%20tarvitsee
https://julkaisut.valtioneuvosto.fi/bitstream/handle/10024/164500/TEM_2022_66.pdf#:~:text=T%C3%A4m%C3%A4%20julkaisu%20kuvaa%20millaisia%20digi-talisaatiota,edist%C3%A4vi%C3%A4%20toimenpiteit%C3%A4%20kiertotalouden%20vauhdittaminen%20tarvitsee
https://www.ethica.fi/kuinka-kiertotalouteen-siirrytaan-mita-tapahtuu-seuraavaksi-kiertojen-sulkemisen-mekanismit-ja-kukkulalle-kipuaminen/?privacy=updated
https://www.ethica.fi/kuinka-kiertotalouteen-siirrytaan-mita-tapahtuu-seuraavaksi-kiertojen-sulkemisen-mekanismit-ja-kukkulalle-kipuaminen/?privacy=updated
https://www.ethica.fi/kuinka-kiertotalouteen-siirrytaan-mita-tapahtuu-seuraavaksi-kiertojen-sulkemisen-mekanismit-ja-kukkulalle-kipuaminen/?privacy=updated
https://www.youtube.com/watch?v=wyqQ_-28scA&ab_channel=TEDxTalks
file:///C:/Users/sirpa/Downloads/taideyliopisto_video_22.8.2022_lottauusitalo_1.pptx.pdf
https://hlpf.un.org/sites/default/files/vnrs/2021/26265VNR_Report_Finland_2020.pdf
https://hlpf.un.org/sites/default/files/vnrs/2021/26265VNR_Report_Finland_2020.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=U7Z6h-U4CmI&ab_channel=VolkswagenStiftung
https://www.youtube.com/watch?v=U7Z6h-U4CmI&ab_channel=VolkswagenStiftung
https://sdgs.un.org/goals/goal12
https://ym.fi/documents/1410903/42733297/Valtioneuvoston+periaatep%C3%A4%C3%A4t%C3%B6s+8.4.2021+kiertotalouden+strategisesta+ohjelmasta.pdf/aee1e0d0-802f-b272-e424-50c9cd1c5f5e/Valtioneuvoston+periaatep%C3%A4%C3%A4t%C3%B6s+8.4.2021+kiertotalouden+strategisesta+ohjelmasta.pdf?t=1617783970488
https://ym.fi/documents/1410903/42733297/Valtioneuvoston+periaatep%C3%A4%C3%A4t%C3%B6s+8.4.2021+kiertotalouden+strategisesta+ohjelmasta.pdf/aee1e0d0-802f-b272-e424-50c9cd1c5f5e/Valtioneuvoston+periaatep%C3%A4%C3%A4t%C3%B6s+8.4.2021+kiertotalouden+strategisesta+ohjelmasta.pdf?t=1617783970488
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Ymparistoministerid 11.6.2024. Kiertotalouden green deal: pelisdannét ja muutosalueet. Luetta-
vissa: https://ym.fi/ldocuments/1410903/42733297/Kiertotalouden+green+dealin+pe-
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Ymparistoministerio 2024. Suomen muovitiekartta: Vahenna ja valta, kierrata ja korvaa. Luetta-

vissa: https://ym.fi/muovitiekartta. Luettu: 1.1.2025



https://ym.fi/documents/1410903/42733297/Kiertotalouden+green+dealin+pelis%C3%A4%C3%A4nn%C3%B6t.pdf/3274dbde-a324-461d-64f7-449fff25aba2/Kiertotalouden+green+dealin+pelis%C3%A4%C3%A4nn%C3%B6t.pdf?t=1727783956205.
https://ym.fi/documents/1410903/42733297/Kiertotalouden+green+dealin+pelis%C3%A4%C3%A4nn%C3%B6t.pdf/3274dbde-a324-461d-64f7-449fff25aba2/Kiertotalouden+green+dealin+pelis%C3%A4%C3%A4nn%C3%B6t.pdf?t=1727783956205.
https://ym.fi/documents/1410903/42733297/Kiertotalouden+green+dealin+pelis%C3%A4%C3%A4nn%C3%B6t.pdf/3274dbde-a324-461d-64f7-449fff25aba2/Kiertotalouden+green+dealin+pelis%C3%A4%C3%A4nn%C3%B6t.pdf?t=1727783956205.
https://ym.fi/muovitiekartta

Liitteet

Liite 1. Agenda 2030. Kestavan kehityksen 17 eri tavoitetta

Kestavan kehityksen tavoitteet

¥K:n kestavan kehityksen tavoitteita on yhteens3 17 Alatavoitteita on yhteensd 165.

El TERVEYTTAJA HYVA SUKUPUOLTEN
KOYHYYTTA HYVINVOINTIA KOULUTUS TASA-ARVD

IHMISARVOISTA KESTAVAR 1 ERIARVOISUUDEN
TYOTAJA TEOLLISUUTTA, VAHENTAMINEN
TALOUSKASVUA INNOVAATIOITA JA

af | &

13 ILMASTOTEKDJA 1 4 VED[NAL&INEH 15 II.I.MI’HMIIEH 1 RAUHA, OIKEUDEN- YHTEISTYH JA
MUKAISUUS JA KUMPP#NI.I Us
HYVAHALLINTO

Y| ®

Yli5 olevat ikonit on suomennettu Suomen YK-liiton, ulkoministeridn ja YK:n alueellisen
tiedotuskeskuksen yhteistydna

Lahde: https://www.yKkliitto.fi/kestava-kehitys#tavoitteet

PUHDAS VESI
JA SANITAATIO

12 oumnsn

QO
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Liite 2. Kuva tekoalylla tehdysta Kiertotalouden pelilaudasta.

Kiertotalous w3 O0/23 w0/ 4
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Liite 3. Kiertotalouspelin sivut ja kysymykset seka niiden vastaukset Moodlesta kuvakaap-
pauksina

Hei,

tervetuloa pelaamaan kiertotalouden pelia, jossa padset kertamaan,
ettd mita kaikkea kiertotalouden toimintamalleilla ja palveluilla tarkoitetaan.

Onnea matkaan!

(10 start

WMunklbss HEP-n ciz SEBAS



Kiertotalous ja kiertotalous vastaukset

Kiertotalous ¥3 00/23 ®0/4 E
Kiertotalous ®2 01i23 K341 n

Kiertotalous
Kiertotalous

Kiertotaloudella tarkoitetaan?
Kiertotaloudella tarkoitetaan?

[ Materiaalien uudelleen kayttamista

v iaalien kerjaamista, esim. ka an korjaus (+1)

[] Materiaalien hyodyntamista lainaamalla + Materiaalien uudelleen kayttamista (1)

[ Materiaalien korjaamista, esim. kannykan korjaus v iaalien hyd amista lai (+1)

[] Materiaalien havittamista aina sekajatieena Materiaalien havittamista aina sekajatteena

. B
Hyvé, ymmirrét kiertotalouden periaatteita!
o7 3/3

Lineaarinen talouden malli ja vastaukset

Kiartotalows T2 ONN *iA n

Lineaarinen talouden malli

Lineaarinen talouden malli

Limeaarinen Lalouden malli
Lineagnnen takouden malk

valmistaminen
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Lainaaminen ja lainaamisen vastaukset, seka palaute.

Kierotalous W2 OXI2y W Sidd n

Klertotaloutta on:

Kigrtotalous I O213 ®6/41 n.

Kiertotaloutta on:

Lanaarminen
 Polkupydea [+3]

Laimaaminen Hyva, osaad lanaamisen peraatieen

| Palkupycra + Jubla-astiaste [+1]

Hyva, juhlia voi jarjestaa iman omia asticitakin. Harvalla on 50lke henkilole

[ Juhla-astiasto

EEEELE kolona

| Maapurin autoa, jos se on yhelskaytossa, esim. GoMoran kautta

thitos ) " Mihpurin aidos, jos se on yhieiskintoess, esim. GoMonen kaults
[hitps:igomore

(https:fgomare §) (=1

Hywa, nyt meni kaikkl olirin. Lainasminen ja yhistskayiio tavanollle on tata

paivEa

— 313

Kiertotalous W2 OX¥ &sid n

Kiertotaloutta on:

Kigrtotalous w2 O3 & 6144 n.

Kiertotaloutta on:

Lainaarminen
 Polkupyiea [+

Lainaaminen Hywa, osaal lainaamisen peraatieen

[l Polkupyora + Juhla-astiasio  [+1]

- Hyva, jublia voi jajestaa dman omia asticitakin. Harralla on S0lle henkilolie
Juhla-astizsto
astaston kotoma

| Naapurin autoa, jos s on yhelskaytossa, esim. GoMoren kautta
(hitps:gomaore )

" Naapurin 808, 08 88 of yhleiskiytossh, esim. Gobborsn kiults
(hitps-figomore &) [+1]

Tarkista

Hywa, iyt meni kaikkl ollkein. Lainssminen ja yhietskaytho tavaroille on tata

T

— 313 [ » coninue ]




Jatteen maara ja tehtavan vastaus

Kiertotalous w2 032 50 n

Jétteen madra

Jatteen maara
Miten kertotalouden palvelumalint voivat vahentaa jatteen maaraa’?
Kiten kierficlalouden palvelumallit vonat g een mairaa?

) R N eiviil vaikula jitbeen madraan
O Me aivail vailuta jatiesn madraan

« Me vahentavat jadeen madras klemattamala ja uedellsenkaytiamalla

@ Mevahertival jattesn masras kierratamalla ja undellsenkaytamala
materiaaleja

matanaalaa

O Me lsaavat jatieen maaraa Me Eshdvil jitbeen madria

o— 11

Kiertotalousmallin hyodyt ja haitat seka vastaukset raahaus tehtavaan.

Kierioialous W OHMF RN

Kiertotalous ®2 04123 k1014 nn

Kiertotalousmallin hysdyt ja haitat
Kiertotalousmallin hyGdyt ja haitat

Kaeriatak

srdalin by odyd ja haital

Keertotalousmalin hyGdyt ja hatatl

Hyddyt Haitat
Hyb&dyt Haitat 3. Eleme i Z w5
Wamentaa Ympan ARy Prosessi

jatets eyl Kusianrussaasicl rvesioinng ity

L w o -
vahentas Ymparsho- Alicy- ; Prosess-
jaretta myoayt mvestonnt | "USIIONUSSER ey

Kierntotalousmallin ymmartaminen on sujuvaa. Hienoal

— 550 D
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Kiertotalouden saantely. Oikein- vaarin- tehtava.

Kiertotalous ®2 06/23 % 16741 En

Kiertotalouden séaintely

On olemassa kansallista saantelya seka EU-saantelya, jota sovelletaan
Suomessa.

Sait 1/1 pistetta

e 1/1

2 Kiertotalouden sddnnokset

Liikennelaki ja rakennuslaki.

Sait 1/1 pistetta

e 1/1

Kiertotalous W$2 08/23 %1841 B

Kiertotalouden s&énnoksiin kuuluu jatelaki ja
ympiéristénsuojelulaki.

Jatelaki ja ymparistonsuojelulaki.

Sait 1/1 pistetta

e 1/1




Kiertotalous ®2 08123 % 18/41 En

Mika on kiertotalouden vaikutus talouteen?

Mikd on kiertotalouden vaikutus talouteen?

O Luo uusia liketoimintamahdollisuuksia

(O Lisaa kustannuksia

Kiertotalouden vaikutus talouteen tehtava

Kiertotalous Y2 09/23 *19/41 ““

Mika on kiertotalouden vaikutus talouteen?
Mika on kiertotalouden vaikutus talouteen?

+ Luo uusia liiketoimintamahdollisuuksia

Lisaa kustannuksia

e— 1/1
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Jatehierarkia ja vastaukset seka lisdelaman menetyksesta kertova ruutu.

Kiertotalous 2 010123 % 20/41 n

Jatehierarkia

Nimetén Drag and Drop

Kierratys
Enhkaiseminen
LOPPUKASITTELY =

Uudelleenkaytio Muu hyddyntaminen

@ Tarkista

Kiertotalous $2 O1/23 k24141 P n

Jétehierarkia

Nimeton Drag and Drop

Ehkaiseminen

Muu hyGdyntaminen '(D
v
LOPPUKASITTELY = v

e, 4/4°

Mot full scorel

You did not achieve full score and lost a life.
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Kiertotalouden ratkaisuja

Kiertotalous $2 OMI23 w244

Kiertotalouden ratkaisuja

Mika on kiertotalouden tavoite?
Luoda enemman jatetta.

Pidentia tuotteiden elinkaarta.

50

<)

Kiertotalous ®2 010723 20/ 41 En

Vastuullisuusajattelu

Vastuullisuusajattelu ei ole tarkea osa ammattiosaamista.

Sait 1/1 pistetta

e 1/1

Kiertotalous ®1 012123 +# 26141 En

Kiertotalouden ratkaisuja

Hyva! Jatka saamaan tahtiin. Tiedat jo paljon kiertotaloudesta.

o7 2/2

D -
Kiertotalous ®1 013123 & 27741 Hn

Muovipullot ja kiertotalous

Muovipullot voi kierrattas ja tehda niista uusia tuotteita, esim. vaatteita.

Sait 1/1 pistetta

e 1/1




Kannykan raahaustehtava ja vastaukset

Kiertotalous w1 013/23 k27141 Hn

Kinnykidn (matkapuhelimen) jarkeviét kierrdtys mahdollisuudet

Kannykan kierratys mahdollisuudet

Korjaus

Myynti SER-Kierratys

Kiertotalous w1 O14/23 %3014 Hn

Kiannykan (matkapuhelimen) jarkevét kierrdtys mahdollisuudet

Kénnykan kierratys mahdollisuudet

=
SER-kierratys .

. 1)
Korjaus

Palaute

Myynti + Myynti Korjaus on hyva keino pidentaa kannykan elinkaarta

Hyvi! Tiesitkd, etté kaikki vanhat puhelimet voi kierrattaa 99%:sti uusiokayttoa
varten.

o 3/3°
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Muovit eivat kuulu mereen hoet sepot kuvat

Kiertotalous w1 015/ *30iN ““

Muovit ei kuulu mereen 2

F -
» % 7 B '“ ‘v\‘"
(i)) -

‘(
P

-,
4

: a & 9@
””: O %

It ate It vl

Muovit ei kuulu mereen 2

Kestokassi

Muovikassin sijaan voit kayttaa
kestokassia, jonka kayttoika on
huomattavasti pidempi.

Muovit ei kuulu mereen 2

Muovipullo ei kuulu mereen,
vaan kierratykseen

Muovipullo ei kuulu mereen, vaan ierratykseen
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Muovit ei kuulu mereen 2 Muovit ei kuulu mereen 2

Kestokassi
muovipulloista

>

£

+—MUST WATCH=Seahorse ..

Jateasema, video ja kysymykset

Kiertotalous w1 016123 W 30/4 ““

Jateasema jossa kiertotalous toimii

puhtaamman ympdriston puolesta.
Katso: (£ VouTube féren renare miljé.
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Jatekeskus tehtavat ja vastaukset

Jéatekeskus on osa kiertotaloutta

Jatekeskuksessa voidaan lajitella eri jatejakeet toisistaan hyotykayttoon, esim.
pahvi, rauta, lasi. akut, ongelmajatteet, jne.

Sait 1/1 pistetta

o 1/1

Kiertotalous w1 O w304 Hn

Jatekeskus on osa kiertotaloutta
Jatekeskus on paikka, johon voi tuoda osan jatteista iimaiseksi

Sait 11 pistettd

e 171

Kiertotalous w1 OWiE & 33N “"

Jétekeskus on osa kiertotaloutta

Tuloksesi:
3/3

& Katso vastaus €' Yrita vudelleen

Kiertotalous W1 O16/23 w3014 “"

Jédtekeskus on osa kiertotaloutta

Jatekeskuksen jatteet jaetaan kierratysta varten materiaaleihin ja energian
valmistukseen.

Sait 1/1 pistetta

a7 1/1
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Vaatteiden kierratys tehtava ja vastaukset

Kiertotalous W1 OWid w3314 “"

Vaatteiden kierritys

Yhdistd oikeat vaihtoehdot kierrédttaa vaatteita.
Vaatteita voidaan kierrattaa eri tavoin, kuten ehjat vaatteet voi antaa

, vieda tai myyda
Rikkinaiset vaatteet voi vieda
Vaatteet, jotka ovat kuuluvat sekajatteeseen.
Vaatteiden erilliskerdys on tullut velvoitteeksi Suomessa vuoden 2023 alussa.

( lahde: https:/fwww.hsy fifjatteet-ja-kierratys/jateopas-ja-lajitteluohjeet/lajittelu/vaatteet-
ja-tekstiilit/ )

homeisia, likaisia ja markia kaverille kerayspisteelle kirpputorille

netissa

Kiertotalous ®1 018/23 v 38741 En

Vaatteiden kierratys

Yhdistd oikeat vaihtoehdot kierrdttaa vaatteita.
Vaatteita voidaan kierrattaa eri tavoin, kuten ehjat vaatteet voi antaa
kaverille ~ | vieda kirpputorille ~  tai myyda

netissa v

Rikkinaiset vaatteet voi viedd | kerayspisteelle + .

Vaatteet, jotka ovat | homeisia, likais... ¥ kuuluvat sekajatieeseen.

Vaatteiden erilliskerdys on tullut velvoitteeksi Suomessa vuoden 2023 alussa.
( lahde: https:/iwww.hsy fifjatteet-ja-kierratys/jateopas-ja-lajitteluchject/ajittelu/vaatteet-
ja-tekstiilit/ )

Hienoa, tiedat mitd vaatteiden kierrétys tarkoittaa. Osaat jaotella vaatteet
oikeisiin pisteisiin.

e 5/5




Vaatteet ja kiertotalous tehtavat

Kiertotalous v1 018123 *38/4 Hn

Vaatteet ja kiertotalous

Vaatteet ja kiertotalous
Vaatteiden polttaminen

Vaatteiden lahjoittaminen ja kierrattaminen

Kiertotalous W1 O167245 W 35141 “"

Vaatteet ja kiertotalous

Vaatteiden varastointi ja kiertotalous
Vaatteita ei kannata varastoidan montaa vuotta.

Vaatteiden varastointi on jarkevaa tilan kayton ja taloudellisuuden kannalta.

Kiertotalous w1 018123  38/41 E“

Vaatteet ja kiertotalous

Kuinka vaatteita kannataa kayttaa kiertotaluden nakdkulmasta? D)
Kayta vaatetta kerran, jonka jalkeen varastoi tai heita se pois

Kayta uudelleen ja kierrata.

Kiertotalous ®1 019723 41741 H“

Vaatteet ja kiertotalous
Hyvd, nyt ymmarrat sen, ettd kuinka vaatteita tulee ajatella kiertotalouden
kannalta.

e 3/3
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Taydet pisteet ja maapallon hyvinvointi kuva pelin loppumisesta

You achieved full scorel

You have collected enough points to finish this

map with a full score, but you are free to
explore the rest if you wish to. But bewarel You
may still lose lives!

Kiertotalous ®1 O020/23 % 41141 Hn

Maapallon hyvinvointi

Hienoa, "pelastit” maapallon ja p&asit pelin loppuun. Toivottavasti mietit omia
kulutustottumuksia nyt tarkemmin ja osaat toimia luontoa s&3staen omia valintoja
harkitessasi.

Kuva pelatusta pelista, jossa kolme elamaa jaljella

Kiertotalous 1 O20/23 w44 = ”

57



