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Kolme INNOpoli —pelia

INNOpoli koostuu kahdesta pelialustasta, joilla voi pelata kolmea erilaista pelia.

1. INNOpoli Keksi! on 3-7-vuotiaille lapsille soveltuva ideointipeli. Sen tarkoituk-
sena on opetella ilmaisemaan itselle tarkeita asioita ja keksimaan tekemista ideoi-
malla pelimaailmaan kivoja asioita pelin virikkeiden avulla.

2. INNOpoli Neronleimaus soveltuu kaikille pelaajille 7-vuotiaasta ylospain.
Sen tarkoituksena on ideoida pelimaailmaa paremmaksi paikaksi olla ja elaa. Vaikka
ideointi tapahtuu pelimaailmassa, eika ideoiden toteuttamismahdollisuuksista tar-
vitse kantaa huolta, pelin ja sen ideoinnin avulla voi kehittaa myos todellisen lahiym-
pariston elamaa ja toimintoja paremmiksi.

INNOpoli Keksi! ja INNOpoli Neronleimaus kayttavat samaa pelilautaa. Kummalla-
kin pelilla on kuitenkin omat Pula- ja Lapsen oikeudet —-korttinsa. Nama pelit tuot-
tavat parhaimmillaan vapaata ideointia, jonka avulla syntyy oivalluksia omasta luo-
vuudesta seka uusia nakokulmia ymparoivaan maailmaan ja sen mahdollisuuksiin.

3. INNOpoli Vario on valitun teeman ympirille rakentuva innovaatiopeli, joka
sopii yli 14-vuotiaille nuorille seka aikuisille. Tatakin pelia voidaan pelata pelkasta
pelaamisen ja ideoinnin ilosta, mutta teemoiksi soveltuvat myos vaativat kehittamis-
kohteet.

INNOpoli Variolla on oma pelilautansa, jossa on vaihtuva teema. Pelia ohjaava teema
valitaan jokaiseen peliin sen mukaan, mita kulloinkin halutaan kehittaa, tai mihin
teemaan liittyvia ideoita halutaan koota. Pelin tarkoituksena voi olla esimerkiksi jon-
kin tietyn toiminnon kehittdminen (esim. tapahtuman/ leirin suunnittelu) tai brains-
torm jonkin laajemman haasteen ymparilla (esim. nuorten toiminnan kehittaminen,
toimitilojen uusiminen tai vaikkapa maahanmuuttajien kotouttaminen). Pelia voidaan
kayttaa myos nuorten osallistamisessa strategiatyoskentelyyn.

KAYTTOOHJE | 3



Vinkkeja pelien kayttdjille

Kayttotarkoituksia

INNOpoli —-pelien tarkein tarkoitus on lasten ja nuorten innostaminen ideointiin ja
heidan innovaatiotaitojensa kehittaminen. Pelaamisessa tarkeaa on hauskanpito ide-
oinnin parissa. Ilo ja yhdessa ideointi ruokkivat luovuutta ja rohkaisevat miettimaan,
miten asioita voisi kehittaa tai miten itse voisi vaikuttaa siihen.

Jokaisella lapsella ja nuorella on oma arvokas nakokulmansa. Yhteinen ideointi - ja
varsinkin asioiden kehittaminen - tarvitsevat niita kaikkia: Kukaan ei katsele maail-
maa ihan samasta kohdasta kuin sina - siksi juuri sinun paahasi syntyva idea voi olla
avain!

Pelin kautta voi vahvistua kokemus osallisuudesta ja omista vaikuttamismahdolli-
suuksista. Mutta pelien kautta voidaan myos oikeasti osallistua asioiden muuttami-
seen ja kehittaa konkreettisesti lahiymparistoa seka suunnitella tapahtumia ja ker-
hon tai koulun toimintaa.

Lisaksi INNOpoli —pelien avulla voidaan kartoittaa lasten ja nuorten mielipiteita hy-
vasta toimintaymparistosta ja heille tarkeista asioista. INNOpoli Vario toimii mielipi-
teen kartoittajana kohdennetusti esimerkiksi joidenkin paatésvalmisteluun tulevien
asian kohdalla. Sita voidaan kayttaa valineena myos silloin kun halutaan osallistaa
nuoria enemman ja tehda kehittamistoimintaa tai strategiatyota yhteistyossa nuorten
kanssa.

Pelihaaste

Kutakin INNOpoli —pelia voidaan pelata joko samanikaisten kesken tai niin, etta mu-
kana seka lapsia ja/tai nuoria ettd aikuisia. Kun aikuiset ja lapset tai nuoret pelaavat
yhdessa, INNOpoli ohjaa heidat tasavertaisina pelaajina kehittamaan toinen toistensa
ideoita eteenpain.

4 | KAYTTOOHIE



nuorille ja aikuisille riemullisia pelihetkia

, , Toivotamme kaikille pelaaville lapsille,
ja iloista yhdessd kehittamista!

Lapsille ja nuorille ideoiminen on luontaista - jos he vain uskaltautuvat antautua sii-
hen. Ideoiden kuuleminen ja niiden kohdentaminen asioihin, joista aikuiset tekevat
paatoksia ei vain aina toimi. INNOpoli voi kuroa umpeen taman kuilun!

Erityistapauksena INNOpolin kaytosta on Pelihaaste paattdjille. Lapset tai nuoret
voivat haastaa esimerkiksi vanhempiaan, koulun tai seurakunnan tyontekijoita, luot-
tamushenkiloita tai kunnallispaattajia pelitapahtumaan. Kutsu pelaamaan INNO-
polia ja kehittamaan sen avulla lapsille ja nuorille tarkeita asioita voi olla toivottu
mahdollisuus kurkistaa siihen, miten lapset nakevat oman lahiymparistonsa kehit-
tamistarpeet.

Pelihaasteen ymparille voidaan jarjestaa eri toimijoiden, kuten jarjestojen, koulun,
seurakunnan ja kunnan yhteistydssa myds iloinen INNOpoli -turnaus, jota voidaan
juontaa kuin jannityspelia huumorilla hoystettyna. Tuloksena saadaan iso maara eri-
laisia ideoita!

Toivotamme kaikille pelaaville lapsille, nuorille ja aikuisille riemullisia pelihetkia ja
iloista yhdessa kehittamista!

Pelin kehittajat
Suvielise Nurmi, Markku Autio ja Anita Ahtiainen

Graafinen ilme
Jani Kasma, www.kasma.fi
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Pelaajien suositusika on 3-7 v.
Suositeltu pelaajamé&éara on 2-5 pelaajaa.

PELIVALINEET SEKA RUUTUJEN JA KORTTIEN MERKITYKSET

Pelinappulat ja valmistautuminen

e Pelissa kaytetaan varinoppaa, jonka sivut ovat sininen, keltainen, vihrea,
punainen, musta ja valkoinen.

e Jokainen pelaaja valitsee itselleen pelinappulan.

e Jokaiselle pelaajalle jaetaan 10 Keksi! nappulaa. Jokaisella pelaajalla on
omannakoisensa Keksi! -nappulat. Kun pelaaja keksii johonkin ruutuun,
han asettaa oman Keksi! -nappulansa ruutuun. Keksi! -nappuloina voi kayttaa
tavallisia esineita, kuten omanvarisiaan pienia legoja, klemmareita tai nappeja.

¢ Ideavihko: Pienten lasten pelia ohjaa aikuinen joko pelaajana tai pelin
ohjaajana. Aikuinen voi pitaa kirjaa pelin ideoista, etteivat ne unohdu.
Jalkikateen voidaan pohtia, mitka ideoista olisivat toteuttamiskelpoisia oikeasti,
ja nousiko pelissa joitakin erityisen kivoja ideoita, joita voitaisiin ehdottaa
eteenpain toteutettavaksi tai toteuttaa itse. Peli-ideoiden kokoaminen ja
tallentaminen voi tuottaa myos arvokasta materiaalia lasten mielipiteista
my0s myohemmin kaytettavaksi.

¢ Pula- ja Lapsen oikeudet -kortit: Pelin keskelle asetetaan kaksi korttipinoa.
Kortteihin voi keksia myos omaa, paikalliseen kontekstiin sopivia sisaltoja.
Kortteja voi kirjoittaa ja tulostaa netista pelin sivuilta (www.lapsivaikutukset.fi)

Kadut

Peli nelja sivua ovat lapsen elamaan liittyvia katuja. Nopan varit kertovat,
mille kadulle pelaaja siirtyy:

e Kotikatu - sininen

e Koulukatu - keltainen
¢ Kirkkokatu - vihrea

o Keskuskatu - punainen
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rohkaistua ilmaisemaan ajatuksiaan
sekd oppia ideoimaan ja keksimdcin
kivoja asioita pelimaailmassa
erilaisten virikkeiden avulla.

, , Innopoli Keksi! -pelin tarkoitus on

Kotikatu viittaa kotiin liittyviin asioihin

Koulukatu viittaa lapsen arjessa keskeiseen paikkaan, kuten paivakotiin liittyviin asioihin.
Kirkkokatu viittaa lapselle tuttuun hyvan tekemisen yhteisoon,

kuten omaan seurakuntaan, harrasteyhteisoon tai MLL:n perhekahvilaan.
Keskuskatu viittaa lapsen arkiymparistosta tuttuihin paikkoihin

kuten kauppoihin ja kirjastoon liittyviin asioihin.

Aina, kun lapsi saapuu jollekin kadulle, hanen kanssaan voidaan kerrata,

mita oman elinpiirin paikkoja ja asioita silla kadulla on.

Ideointiruudut

Kullakin kadulla on viisi ruutua, joista nelja on ideointiruutuja.

Kadun nimi seka ruudun kuva ohjaavat ideointia ja antavat sille vinkkia.
Jokaisella kadulla toistuvat ideointiruudut ovat:

e Puu - viittaa ulkotilaan, esimerkiksi pihaan, ldhimetsaan, kerhotiehen,
kenttaan, puistoon tai toriin.
¢ |lhmiset - viittaa sosiaaliseen ymparistoon ja ihmissuhteisiin, esimerkiksi
perheeseen, naapureihin, kavereihin, kerholaisiin, ohjaajiin tai opettajiin,
joukkueeseen tai satunnaisiin kulkijoihin.
e Huone - viittaa mihin tahansa sisatilaan, esimerkiksi huoneeseen, kotiin,
kouluun, paivakotiin, kerhotilaan, kauppaan, kirjastoon tai uimahalliin.
¢ Jokaisella kadulla on lisaksi yksi erityinen ideointiruutu:
e Kotikadulla: Talot - viittaa omaan kotiin, perheeseen, naapurustoon ja
sen asukkaisiin.
e Koulukadulla: Piha - viittaa leikkeihin, peleihin ja niiden mahdollisuuksiin.
e Kirkkokadulla: Kirkko - viittaa kirkkoon, seurakuntaan tai muuhun
uskonnolliseen tai arvoyhteisoon.
e Padkadulla: Kulkuvalineet - viittaa liikkkumiseen, paikkakunnan
keskustaan tai joihinkin lapsen elamaan vaikuttaviin palveluihin.
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Pelin voittaa se pelaaja,
joka saa jokaiselle kadulle
vyhden Keksil-nappulan.

Erikoisruudut
Jokaisella kadulla on lisaksi yksi valkoinen ruutu, ja kulmissa on kolmenlaisia ruutuja.

¢ Olen oikeutettu! Lapsen oikeudet - nopan valkoinen sivu: Tahan ruutuun osuva
pelaaja saa nostaa "Lapsen oikeudet” —-kortin.

e Pula - nopan musta sivu: Pulakulmassa pelaaja joutuu erilaisiin pulatilanteisiin,
joihin kaivataan ratkaisua. Nosta pula -kortti ja vastaa kysymykseen.

e Lahto -ruudusta aloitetaan peli.

e Vapaa ideointi: Pelaaja, joka heittaa kaksi kertaa perakkain saman varin, paasee
jalkimmaisella heitolla vapaa ideointi -ruutuun. Ruudussa pelaaja on oikeutettu
keksimaan mihin tahansa pelilaudalla olevaan kohteeseen jonkun uuden
toiminnan tai idean ja lisadamaan sinne oman ideointinappulansa.

Kortit: Lapsen oikeudet, pula ja kiusaaja
Pelin keskella on kaksi korttipinoa: Pula ja Lapsen oikeudet.
Lapsen oikeudet -korttien joukkoon katkeytyy myos muutama ikava Kiusaaja -kortti.

e Lapsen oikeudet: Olet oikeutettu! Korteissa on jokin YK:n lapsen oikeuksista
poimittu lause tai ajatus, seka kuvaus siita, mihin se pelissa oikeuttaa.
Lapsen oikeudet —ruutuun paasee heittaessaan valkoisen varin.

e Pula: Nyt olet pulassa! Pelaaja nostaa pula -kortin ja ratkaisee siina esitetyn
ongelman parhaan kykynsa mukaan. Pelinjohtaja tai pelaajat yhdessa paattavat
onnistuiko han tehtavassa. Onnistuessaan ratkaisemaan pulman pelaaja saa
ylimaaraisen heittovuoron. Jos pelaaja ei keksi ratkaisua ongelmaan, han jaa
paikalleen yhden heittokierroksen ajaksi. Pulaan joutuu heittaessaan mustan varin.

¢ Kiusaaja -kortit: Lapsen oikeudet —korttien joukkoon on piiloutunut Kiusaajia.
Kiusaaminen haittaa luovuutta ja kutistaa rohkeutta. Jos pelaaja nostaa
Kiusaajan, hanen kekselidisyytensa tyrehtyy, ja han menettaa seuraavan
kierroksen pelivuoronsa.
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PELAAMINEN
Pelin kulku

Kukin pelaaja saa pelin alussa oman pelinappulan ja kymmenen Keksi! -nappulaa.
Legot ja napit ovat hyvia peli- ja Keksi! —-nappuloita.

Pelissa kaytetaan varinoppaa. Noppaa heitetaan vuorollaan. Oma pelinappula
siirretaan nopan varin osoittamalle kadulle. |deointiruudun saa itse valita.
Haluttaessa voidaan sopia, ettd yhdessa ruudussa saa kayda vain kerran pelin aikana.

Kun pelaaja saapuu johonkin ruutuun, hanelta kysytaan: Haluatko keksia?
Halutessaan pelaaja keksii jotain, mita tuossa paikassa voisi tehda tai mita siella
pitaisi hanen mielestaan olla. Keksittyaan pelaaja saa laittaa ruutuun oman
Keksi! -nappulansa.

Keksimista ohjaa aina ensin katu, vasta sitten kuvasymboli.
e Esim1: Ruutu - Kotikatu, ihmiset - palaaja keksii mita voisi tehd&/
mika olisi mieluinen tapa olla perheenjasenten/léheisten ihmisten kanssa?
e Esim2: Ruutu - Keskuskatu, huone - pelaaja keksii mité voisi tehda/kuinka
mielekkaasti olla kirjastossa, kaupassa tai vastaavassa julkisessa tilassa?

Pelia ohjaava aikuinen voi halutessaan kirjata lasten keksinnot ylos. Lapsia voi
kannustaa myos hassuttelemaan. Tarkeinta on, etta pelaajat keksivat asioita,
jotka kuvaavat jollain tavoin heidan nakemystaan siita, mika on kivaa tai hyvaa.
Keksinnot voi sanomisen lisaksi myds esittaa ja toiset voivat arvata, mita
pelaaja on keksinyt. Hyvista esityksista voi saada lisapisteita osallistujien ja
aikuisen ohjaajan yhteisella paatoksella.

Pelin pddttyminen ja voitto

Pelin voittaa se pelaaja, joka saa jokaiselle kadulle yhden Keksi!-nappulan. Vaih-
toehtoisesti voidaan pelata niin, etta voittaja on se, joka saa kaksi/kolme/ Keksi!-
nappulaa jokaiselle kadulle. (Voittajalle voidaan tarjota palkinnoksi vaikka keksi.)

INNOpoli Keksi! =pelin pelitarvikkeet:

e Pelilautana kaytetdaan INNOpoli Keksi!/ INNOpoli Neronleimaus -pelilautaa
e Pula -kortteja, joiden taustana INNOpoli Keksi!

e | apsen oikeudet —-kortteja, joiden taustana INNOpoli Keksi!

Kiusaaja -kortteja sekoitettuna Lapsen oikeudet —korttipakkaan

Varinoppa

Pelinappula kullekin pelaajalle

Yksilélliset Keksi! -nappulat (10 kpl/ pelaaja)

INNOpoli Keksi! 9



Pelaajien suositusika on 7+.
Suositeltu pelaajama&ara on 2-5 pelaajaa.

PELIVALINEET SEKA RUUTUJEN JA KORTTIEN MERKITYKSET

Pelinappulat ja valmistautuminen

e Pelissa kaytetaan kahta noppaa.

e Jokainen pelaaja valitsee itselleen pelinappulan.

e Jokaiselle pelaajalle jaetaan aluksi 4 kpl ideointinappuloita. Ideointinappuloiksi
sopivat esimerkiksi pienet legot. Jokaisella on omannakdisensa ideanappulat,
joita han asettaa niihin ruutuihin, joihin han keksii idean. Ideointinappuloina voi
kayttaa myos muita tavallisia esineita, kuten klemmareita tai nappeja. Toisen
ideaa kehittava asettaa oman nappulansa edellisen paalle niin, etta syntyy torni.

e Ideatarrat: Pelin johtaja (esim. pelid ohjaava aikuinen) kirjaa pelissa syntyvat
ideat tarralappuliuskoille, jotka liimataan kyseisen ruudun kohdalle. Nain ideat
eivat unohdu ja niiden kehittaminen onnistuu nopeasti. Jalkikateen voidaan
pohtia, mitka ideoista olisivat toteuttamiskelpoisia oikeasti, ja nousiko pelissa
joitakin erityisen hyvia ideoita, joita voitaisiin ehdottaa eteenpain toteutettavaksi
tai toteuttaa itse. Peli-ideoiden kokoaminen ja tallentaminen voi tuottaa arvokasta
materiaalia lasten ja nuorten mielipiteista myos myohemmin kaytettavaksi.

e Tiimalasi tai kello: Ideointiin ei saa juuttua, vaan ratkaisut on tehtava max 30
sekunnissa. Aikaa lasketaan tiimalasilla tai kellolla. Ajan paattyminen lopettaa
vuoron. Pula -kulmassa viivyttely aiheuttaa myos yhden heittovuoron menettamisen.

e Pula- ja Lapsen oikeudet —kortit: Pelin keskelle asetetaan kaksi korttipinoa.
Kortteihin voi keksia myos omaa, paikalliseen kontekstiin sopivia sisaltoja.
Kortteja voi kirjoittaa ja tulostaa netista pelin sivuilta (www.lapsivaikutukset.fi).

Kadut
Pelin nelja sivua ovat lasten ja nuorten elamaan ja ymparistoon liittyvia katuja:
e Kotikatu, Koulukatu, Kirkkokatu, Keskuskatu (ks. Tarkemmin INNOpoli Keksi!] s. é.
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Pelin tarkoitus: Pelaajat ideoivat
erilaisten virikkeiden avulla pelimaailmaa
paremmaksi paikaksi olla ja eldd.

Ideointiruudut

Kullakin kadulla on viisi ruutua, joista nelja on ideointiruutuja.

Kadun nimi seka ruudun kuva ohjaavat ideointia ja antavat sille vinkkia.
Jokaisella kadulla toistuvat ideointiruudut ovat:

e Puu - viittaa ulkotilaan, esimerkiksi pihaan, lahimetsaan, kerhotiehen,
kenttaan, puistoon tai toriin.
¢ lhmiset - viittaa sosiaaliseen ymparistoon ja ihmissuhteisiin, esimerkiksi
perheeseen, naapureihin, kavereihin, kerholaisiin, ohjaajiin tai opettajiin,
joukkueeseen tai satunnaisiin kulkijoihin.
e Huone - viittaa mihin tahansa sisatilaan, esimerkiksi huoneeseen, kotiin,
kouluun, luokkaan, kerhotilaan, kauppaan, kirjastoon tai uimahalliin.
e Jokaisella kadulla on lisaksi yksi erityinen ideointiruutu:
e Kotikadulla: Talot - viittaa omaan kotiin, perheeseen, naapurustoon ja
sen asukkaisiin.
e Koulukadulla: Piha - viittaa leikkeihin, peleihin ja niiden mahdollisuuksiin.
o Kirkkokadulla: Kirkko - viittaa kirkkoon, seurakuntaan tai muuhun
uskonnolliseen tai arvoyhteisoon.
e Padkadulla: Kulkuvalineet - viittaa liikkkumiseen, paikkakunnan
keskustaan tai joihinkin palveluihin.

Erikoisruudut

e L3hto: Lahto-ruudun ohittaessaan saa yhden uuden ideointinappulan (=yksi piste).

e Olen oikeutettu! Lapsen oikeudet: Tahan ruutuun osuva pelaaja saa nostaa
"Lapsen oikeudet” —kortin.

¢ Pula: Pulakulmassa pelaaja joutuu erilaisiin pulatilanteisiin, joihin kaivataan
ratkaisua. Nosta pula -kortti ja vastaa kysymykseen. Aikaraja ongelman
ratkaisemiseen on 30 sekuntia.

e Vapaa ideointi: Pelaaja, joka paasee Vapaa ideointi —ruutuun, on oikeutettu
keksimaan mihin tahansa pelilaudalla olevaan kohteeseen jonkun uuden
kehittamisidean. Han saa laittaa sinne oman ideointinappulansa, mutta ei
siirra pelinappulaansa kyseiseen ruutuun.
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Kortit: Lapsen oikeudet, pula ja kiusaaja
Pelin keskella on kaksi korttipinoa: Pula ja Lapsen oikeudet.
Lapsen oikeudet —korttien joukkoon katkeytyy myds muutama ikava Kiusaaja -kortti.

e Lapsen oikeudet: Olet oikeutettu! Korteissa on jokin YK:n lapsen oikeuksista
poimittu lause tai ajatus, seka kuvaus siita, mihin se pelissa oikeuttaa.

e Pula: Nyt olet pulassa! Pelaaja nostaa pula -kortin ja ratkaisee ongelman
parhaan kykynsa mukaan. Pelinjohtaja tai pelaajat yhdessa paattavat onnistuiko
han tehtavassa. Onnistuessaan han saa ylimaaraisen heiton. Jos pelaaja ei keksi

e Kiusaaja -kortit: Lapsen oikeudet —-korttien joukkoon on piiloutunut Kiusaajia.
Kiusaaminen haittaa luovuutta ja kutistaa rohkeutta. Jos pelaaja nostaa Kiusaajan,
hanen kekselidisyytensa tyrehtyy, ja han menettaa yhden ideointinappulan.

PELAAMINEN JA PISTEIDEN LASKEMINEN
Pelin kulku

Kukin pelaaja saa pelin alussa nelja ideointinappulaa. Kukin kadessa oleva
ideointinappula on yhden pisteen arvoinen.

Pelissa kaytetaan kahta normaalia noppaa, joita heitetaan, ja siirretaan
omaa pelinappulaa silmaluvun osoittama askelmaara.

Ideointi: Kun pelaaja saapuu johonkin ideointiruutuun, hanelta kysytaan:

Haluatko ideoida? Halutessaan pelaaja keksii jonkun kehittamisidean kyseisen
kadun ja ruudun osoittamin vinkein ja saa sen merkiksi laittaa ruutuun oman
ideointinappulansa. Ideointi on tehtava tiimalasin asettamassa aikarajassa,

joka on 30 sekunttia. Pelin ohjaaja voi kirjata idean tarraliuskalle, joka kiinnitetaan
pelipoytaan kyseisen ruudun kohdalle. Jokaisesta keksitysta ideasta saa pelissa
kaksi pistetta. Jos pelaajalla ei ole ideoidessaan nappuloita on hanen siirrettava
joku jo pelilaudalle laittamansa nappula siihen ruutuun, jota han ideoi.

Talloin pisteita ei tule lisaa, vaan pisteet vain siirtyvat toiseen kohteeseen.
Halutessaan pelaaja voi jattaa myods ideoimatta.

Idean kehittaminen: Osuessaan ruutuun, johon joku pelaaja on jo ideoinut, pelaaja

voi halutessaan jatkaa ideointia jollakin jatkoidealla. Vanhan idean jatkamisesta pe-
laaja saa kolme pistetta. Han voi myos keksia uuden idean samaan ruutuun, jolloin
han saa ideasta kaksi pistetta.

Erikoisruudut: Kun pelaaja osuu Lapsen oikeuksien ruutuun, han nostaa vastaavan
kortin, lukee tekstin aaneen ja toimii ohjeen mukaan. Jos pelaaja nostaa pakasta
Kiusaajan, hanen innovatiivisuutensa lamautuu ja han menettaa seuraavan
heittovuoronsa.
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Eniten pisteitd kercinnyt pelaaja voittaa
— el siis valttamattd se,
jonka pelivuoroon peli padittyy.

Kun pelaaja osuu Pula -kulmaan, han nostaa pula -kortin ja ratkaisee ongelman.
Aikaraja on 30 sekuntia. Onnistuessaan pelaaja saa ylimaaradisen heiton, mutta jos
han ei keksi ratkaisua aikarajassa, han menettaa seuraavan heittovuoronsa.

Pelin pdcttyminen

Peli paattyy silloin, kun ensimmainen pelaaja saa jokaiselle kadulle yhden ideoin-
tinappulan. Tama pelaaja ei kuitenkaan valttamatta voita pelia. Voiton ratkaisee
keratyt pisteet.

Pisteiden laskeminen
Pelin paattyessa kaikkien pelaajien pisteet lasketaan yhteen. Eniten pisteita
kerannyt pelaaja voittaa — ei siis valttamatta se, jonka pelivuoroon peli paattyy.

Pisteita kertyy seuraavasti:

- ldeointinappula kadessa = 1 piste

- ldeointinappula pelilaudalla = 2 pistetta
- Aloitetun idean kehittaminen = 3 pistetta

INNOpoli Neronleimaus —pelin pelitarvikkeet:

e Pelilautana kaytetaan INNOpoli Keksi!/ INNOpoli Neronleimaus -pelilautaa
e Pula -kortit, joiden taustana INNOpoli Neronleimaus

e Lapsen oikeudet —-kortteja, joiden taustana INNOpoli Neronleimaus
Kiusaaja -kortteja sekoitettuna Lapsen oikeudet —-korttipakkaan

Kaksi silmaluvullista noppaa

Tiimalasi (30 s.) tai kello

Pelinappula kullekin pelaajalle

Yksiléllisia ideointinappuloita (varattava 10/ pelaaja)
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Pelaajien suositusikad on 14+ Suositeltu pelaajamé&ara on 3-5 pelaajaa.
Pelin tarkoitus: Pelaajat ideoivat valitsemaansa teemaa pelin avulla.
Pelia voidaan pelata pelkasta pelaamisen ja ideoinnin ilosta,
mutta teemoiksi soveltuvat myds vaativat kehittdmiskohteet.

INNOpoli Variolla on oma pelilautansa, jossa on vaihtuva teema. Pelid ohjaava

teema valitaan jokaiseen peliin sen mukaan, mita kulloinkin halutaan kehittaa,

tai mihin teemaan liittyvia ideoita halutaan koota. Pelin tarkoituksena voi olla
esimerkiksi jonkin tietyn toiminnon kehittdminen (esim. tapahtuman/ leirin suunnittelu)
tai brainstorm jonkin laajemman haasteen ympérill& (esim. nuorten toiminnan
kehittdminen, toimitilojen uusiminen tai mika tahansa asia, johon nuoret haluavat
vaikuttaa). Pelid voidaan k&yttda myds nuorten osallistamisessa strategiatyGskentelyyn.

PELIVALINEET SEKA RUUTUJEN JA KORTTIEN MERKITYKSET

Pelinappulat ja valmistautuminen

e Pelissa kaytetaan kahta noppaa.

e Jokainen pelaaja valitsee itselleen pelinappulan.

¢ Jokaiselle pelaajalle jaetaan aluksi 5 kpl ideointinappuloita. Ideointinappuloiksi
sopivat esimerkiksi pienet legot. Jokaisella on omannakodisensa ideanappulat,
joita han asettaa niihin ruutuihin, joihin han keksii idean. Ideointinappuloina voi
kayttaa myos muita tavallisia esineita, kuten klemmareita tai nappeja. Toisen
ideaa kehittava asettaa oman nappulansa edellisen paalle (lego) niin, ettd syntyy torni.

e |deatarrat: Tarralappuliuskoja, joihin kunkin pelaajan keksimat ideat kirjoitetaan
(sanalla tai parilla, korkeintaan yhdella lauseella). Ideatarrat liimataan kyseisen
ruudun kohdalle. Nain ideat eivat unohdu ja niiden kehittaminen onnistuu nopeas-
ti. Jalkikateen voidaan pohtia viela ideoiden toteuttamiskelpoisuutta ja sita,
nousiko pelissa joitakin erityisen hyvia ideoita, joita voitaisiin ehdottaa eteen-
pain toteutettavaksi tai toteuttaa itse (ks. Jalkipelit). Peli-ideoiden kokoaminen ja
tallentaminen voi tuottaa arvokasta materiaalia mielipiteen hahmottamiseksi
myos jotakin myohempaa tarvetta varten.

e Tiimalasi tai kello: Ideointiin ei saa juuttua, vaan ratkaisut on tehtava max 30
sekunnissa. Aikaa lasketaan tiimalasilla tai kellolla.
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PELILAUDAN VAIHTUVAT OSAT

Valitaan pelille teema

Pelin teema valitaan sen mukaan, mita tarkoitusta varten pelia pelataan. Teema
asetetaan pelin keskelle. Pelin nettisivulla voi tulostaa ja kirjoittaa itse erilaisia
teemakyltteja (esim. Kerho, Leiri, Nuorisotila, Nuorten vaikuttamismahdollisuu-
det, Lasten mielipiteiden kuuleminen, Kunnan/kaupungin kehittdminen, Toimitilat,
Liikuntamahdollisuudet, Harrastetoiminta, Seurakuntauudistus, Tyontekijoiden ja
nuorten yhteistyo, Erilaisten nuorten valinen yhteistyo, Nuoret seurakunnassa,
Rippikoulu, Isostoiminta, Koulun kehittaminen, Maahanmuuttajien kotoutuminen).

PELILAUDAN KIINTEAT OSAT

Sivut
Kukin sivu on jaettu 5 ruutuun, joista 4 on sivun teemaan liittyvia ideointipaikko-
ja, yksi on mahdollistaja -ruutu. Jos peliin halutaan lisaa haastetta, sivut voidaan
nimeta peliohjeen lopussa olevan vinkin avulla.
¢ |deointipaikat on merkitty varein.
e Sininen: toiminta ja tekeminen
e Vihrea: ymparisto, rakenteet ja erilaiset fasiliteetit
e Punainen: ihmisten valiset suhteet, vuorovaikutus, tiedonkulku
ja vaikuttamismahdollisuudet
e Keltainen: tunnelma
e Mahdollistaja -ruutu: Kun pelaaja saapuu tahan ruutuun, han voi kehittaa mita
tahansa kyseisen sivun ideaa eteenpain sellaisella idealla, joka mahdollistaisi
tuon idean toteuttamisen. Esimerkiksi jos idea on uimahallin saaminen paikka-
kunnalle, mahdollistamisidea voi koskea sita, mista kunta voisi saastaa uima-
halliin tarvittavat rahat. Tai jos idea on esimerkiksi se, etta suunnittelukohteena
olevalla leirilla saunottaisiin joka ilta, mahdollistamisidea voi koskea vaikka sita,
mita ohjelmasta jatettaisiin vastaavasti pois.
e Mahdollistamisidean voi toteuttaa vain jos joku on jo ehtinyt ideoida
sivulle idean.

Kulmat

e Lahto: Lahtdruudun ohittaessaan pelaaja saa aina yhden uuden ideointnappulan.
e Haaste: Pelaaja, joka paasee Haasteruutuun, on oikeutettu haastamaan minka
tahansa pelilaudalla olevaan kohteeseen kehitetyn idean ja pyrkimaan nain varasta-
maan itselleen tuon kohteen pisteet. Jos haastaja voittaa idea-battle -tilanteen, eli
muut pelaajat peukuttavat hanen idensa voittajaksi, han saa itselleen kaikki kysei-
seen ideaan liittyvat pisteet (alkuperainen idea sekéa sen kehittdmisest& syntyneet
pisteet). Toiset pelaajat menettavat vastaavat pisteensa.
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valitsemaansa teemaa pelin avulla.

Pelid voidaan pelata pelkdsta pelaamisen
ja ideoinnin ilosta, mutta teemoiksi soveltuvat
myos vaativat kehittdimiskohteet.

, Pelin tarkoitus: Pelaajat ideoivat

PELIN ETENEMINEN JA PISTEIDEN KERTYMINEN

e Pelissa kaytetaan kahta noppaa, joita heitetaan ja siirretaan omaa pelinappulaa
silmaluvun osoittama askelmaara.

e RUUDUN VALTAAJA: Kun pelaaja saapuu johonkin ideointiruutuun han saa
ruudun omistukseensa ideoimalla sinne jotakin, eli kehittamalla yhdessa
sovittua teemaa varin antama aihealue huomioiden.

¢ Ruudun vari ohjaa ideointia (ks. varit kohdasta Pelin kiinteat osat s. 15).

e Esim: Leiriohjelmaa koskeva punainen ruutu ohjaa kehittamaan ohjelmaan
idean, joka tekisi leirildisten valisesta vuorovaikutuksesta hyvaa, siis
vaikkapa ryhmaytymisleikkeja tai etta leirilla toteutetaan
salainen ystava -ideaa.

e Esim. Nuorten mahdollisuudet koulussa, sininen ruutu voisi ohjata
ideoimaan vaikkapa oppituntien sisaltda tai muotoa, kuten enemman
konkreettista tekemista ja itse kokeilemista.

e Kun pelaaja keksii kehittamisidean, han saa sen merkiksi laittaa ruutuun
oman ideointinappulansa (kullakin pelaajalla on omannékdisensa nappulat)

e |dea kirjoitetaan lyhyesti tarraliuskalle ja sijoitetaan kyseisen ruudun viereen
pelipoydalle. Kun ideaa kehitetaan edelleen, kehitysideat kirjataan samaan
liuskaan.

e Ruutuun kehitetty idea on kahden pisteen arvoinen (ruutupisteet).

o KEHITTAJA: Pelaajan, joka saapuu jonkun toisen valtaamaan ruutuun (ruutuun,
jossa on jonkun toisen idea), on kehitettavé siella ennestéén olevaa ideaa
eteenpain jollakin tavalla. Ideoinnin suunta ja kehittamisen tapa ovat vapaat.
Kehittdajan ideointinappula sijoitetaan jo ruudussa olevan ideointinappulan
paalle (torni)

e Kehitysideasta pelaaja saa itse kolme pistetta.
e Ruudun valtaaja, eli se pelaaja, joka on keksinyt alkuperaisen idean,
saa jokaisesta ideansa kehittaimisvaiheesta yhden pisteen.
e Mikali ruutuun saapunut pelaaja ei keksi uutta kehittamisideaa, han saa
sakkokortin. Sakkokortit (= 1 miinuspiste/ sakko) lasketaan pelin lopussa.
e Myds omalle idealleen voi tehda kehitysidean.
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Eniten pisteitd kercinnyt
pelaaja voittaa.

e MAHDOLLISTAJA-ruutu: Kun pelaaja saapuu tahan ruutuun, han voi kehittaa
mita tahansa kyseisen pelilaidan ideaa eteenpain sellaisella idealla,
joka mahdollistaisi tuon idean toteuttamisen.

e Mahdollistamisidea rinnastetaan pelissa ruudun valtaajan ideaan,
eli se on kahden pisteen arvoinen. Lisaksi pelaaja saa ideointinappulansa
ruutuun idean alkuperaisen kehittajan rinnalle.

e Mikali mahdollistaja-ruutuun saapuva pelaaja ei keksi mitaan
mahdollistamisideaa, tai pelissa ei viela ole ideoita, han menettaa vain
mahdollisuutensa, muttei meneta pisteita (ei sakko-korttia).

e HAASTAJA-ruutu: Haastaja-ruutuun saapuva pelaaja saa halutessaan haastaa
minka tahansa peliin kehitetyn idean jollakin mielestaan paremmalla idealla. Haas-
teen voi esittaa kuluvan kierroksen aikana milloin vain, kuitenkin ennen seuraavaa
omaa heittoa.

e HAASTE ja IDEA-BATTLE:

e Haastaja ilmoittaa, etta hanella on parempiidea ruutuun x, ja esittelee ideansa.

e Mikali ruudussa olevaa ideaa on kehitetty eteenpain, haastaja joutuu
kehittdamé&an ideaansa yhta pitkalle (yhtd monta lisdaskelta tai kehitysaspektia
kuin edellisessa).

e Kun haaste on esitetty, syntyy IDEA-BATTLE: ideat kilpailevat keskenaan,
ja muut pelaajat paattavat voittajasta peukuttamalla kannattamaansa ideaa.

e Mikali haastaja voittaa, hanesta tulee ruudun valtaaja, ja han saa itselleen
haastetun ruudun valtaajan pisteet (alkuperaiset 2 pistetta + 1 piste/kehi-
tysidea). Haastajan ideointinappula asetetaan ruutuun ja haasteen havinneen
pelaajan ideointinappula poistetaan ruudusta. Kehitysideat jaavat ruutuun,
ja pelaajat saavat pitaa pisteensa. Haastajan pelinappula ei siirry
voitettuun ruutuun.

e Mikali pelaajalla ei ole kadessaan ideointinappuloita, han ei voi tehda haastetta.

e Jos idea, kehitysidea tai mahdollistaminen on pelikavereiden mielesta kyseen-
alainen, voidaan sen hyvaksymisesta suorittaa aanestys peukkua nostamalla.
Ainestyksen tuloksena teko joko hyvaksytdan tai hylataan.
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PELIN PAATTYMINEN JA PISTEIDEN LASKEMINEN

Peli paattyy kun ennen aloittamista sovittu peliaika tulee tayteen, esim. 45min. Sen
jalkeen pelataan yksi taysi pelikierros ja peli paattyy. Yhteisesti voidaan myos sopia
etta pelataan kunnes a) kun kaikilta loppuvat ideointinappulat, tai b) kun pelin kai-

killa sivuilla on kolme ideaa.

Pelin paattyessa kaikkien pelaajien pisteet lasketaan yhteen.
Pisteita saa seuraavasti:
e |deointinappula kadessa = 1 piste
e |deointinappula pelilaudalla = 2 pistetta
Mahdollistaja = 2 pistetta
Kehitysidea (idointinappula tornissa) = 3 pistetta
Sakkokortti = -1p.
Esimerkki tornin pisteiden laskemisesta: Pelaaja A on ruudun valtaaja,
jonka ideaa on kehitetty kolme kertaa (tornissa nelja palikkaa) siten,
etta pelaaja B on kehittanyt kaksi kertaa ja pelaaja C kerran.
e Pelaaja A saa 5 pistetta = ideointipisteet 2p. + pisteet toisen pelaajan
tekemasta kehitysideasta 3 X 1p.
e Pelaaja B saa 6 pistetta = kehityspisteet 2 X 3p.
e Pelaaja C saa 3 pistetta = kehityspisteet 1 X 3 p.
Eniten pisteita kerannyt pelaaja voittaa.

JALKIPELIT

Pelin paatyttya on hyva mahdollisuus pohtia, mitka ideoista ovat toteuttamiskel-
poisia oikeasti, ja mita haasteita keksittyjen ideoiden toteuttamiseen mahdollisesti
liittyy (esim. resurssit, taidot, yleinen mielipide). Enta nousiko pelissé joitakin
erityisen hyvia ideoita, joita voitaisiin ehdottaa eteenpain toteutettavaksi tai toteuttaa
itse? Miten niihin mahdollisesti sisaltyvat haasteet voitaisiin ratkaista? Peli-ideoiden
kokoaminen ja tallentaminen voi tuottaa arvokasta materiaalia mielipiteen hahmot-
tamiseksi myos jotakin myohempaa tarvetta varten.

INNOpoli Vario —pelin pelitarvikkeet:
e Pelilautana kaytetaan Innopoli/Vario -pelilautaa
e Kaksi silmaluvullista noppaa
e Tiimalasi (30 s.] tai kello
e Pelinappula kullekin pelaajalle
* Yksiléllisia ideointinappuloita (varattava 10/ pelaaja)
e |deatarrat
e Sakko -kortteja
e Pelin Teema-kortti
e Pelin Tiet-kortit
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LISAMAHDOLLISUUS KOKENEILLE PELAAJILLE

Jos peliin halutaan lisaa vivahteita, voidaan jokaiselle pelin neljasta sivusta antaa
nimi, joka ohjaa lahestymaan teemaa eri nakokulmista. Tassa on kaksi ehdotusta
mahdollisiksi teiden nimiksi. Ehdotuksia on tarjolla netissa, josta voi tulostaa myos
omaan peliin itse kehitettyja sivujen nimia.

A) Konkretisointia suunnitteluun

Suunniteltaessa esimerkiksi tapahtumaa, leiria tai esimerkiksi kerhon vuosioh-
jelmaa, voidaan peliin ottaa nelja omaan tarkoitukseen sopivaa, ideointia johonkin
konkreettiseen suuntaavaa nimea. Esimerkiksi (tai keksi omasi):

e Ohjelmapolku: Talla tiella niin tekemista, ympariston hyvaksi kayttamista, vuoro-
vaikutusta kuin tunnelmaakin mietitdaan ohjelman kautta. Miten ohjelmassa voidaan
kayttaa eri tiloja ja ymparoivaa luontoa? Miten luoda jotakin tiettya tunnelmaa ohjel-
maan? Milla eri tavoin ihmiset asettuvat vuorovaikutukseen erilaisissa ohjelmissa?
e Runkotie: Tama tie ohjaa miettimaan kokonaisuutta, kuten leirin rakennetta, ker-
hokertojen tai oppituntien kokonaisuutta jne. eri varien osoittamista nakokulmista.
o Kokeilutie: Talla tiella ideointia lahestytaan avoimen kokeilevin mielin. Mita kaikkea
voisikaan/ olisikaan mukava tapahtua? Tata ei ehka ole tehty ennen, mutta miksei...

e Kimppakatu: Talla kadulla suunnittelussa otetaan huomioon erityisesti se, etta
suunnitteilla on jotakin yhteista. Miten eri varien nakokulmasta yhteisyytta voidaan
vahvistaa, tai miten erilaisia yksilo- ja ryhmatekemisen muotoja voisi vaihdella?
Miten "mina” ja "muut” nakokulmat voi yhdistaa?

B) Nakokulmia ideointiin

Pelin nelja sivua antavat nelja eri lahestymistapaa teeman ideointiin ja kehittamiseen.
Ne ovat esimerkiksi Tavoitetie, Sinuntie, Testitie ja Ei ikina! -tie, mutta pelaajat voivat
halutessaan muuttaa jonkun/jotkut/kaikki sivut tai keksia kokonaan omat nimet teille.
e Tavoitetie: Talla tiella innostetaan miettimaan asioita tavoitteiden nakokulmasta
ja kyseenalaistamaan olemassa olevia tavoitteita. - Millaisia tavoitteita mina haluai-
sin asettaa? Mita ideoita syntyisi, jos tavoitteet olisivat toisenlaiset? Miten tavoittei-
den kanssa voitaisiin leikkia/ miten niita voisi tarvittaessa haastaa?

e Sinuntie: Talla tiella pitaa vaihtaa roolia. - Mita ideoisin, jos olisin "sind” tai joku
ihan erilainen ihminen kuin olen? Asetu toisten saappaisiin ja yrita arvata, mita
toiset pelaajat toivoisivat. Tai mita ideoita tulisi mieleeni, jos katsoisit asiaa jonkun
erityisen ihmisen nakokulmasta (esim. hiljattain Suomeen muuttanut, kuuro, ujo,
liilkunnallisesti suuntautunut, jne.)

o Testitie: Talla tiella kokeillaan jotakin, jota ennen ei ole ehka tullut testattua. Tie
innostaa hyvin vapaaseen ideointiin ja toiset pelaajat voivat vaatia ideoijalta uusia juttuja.
e Ei-ikina! -tie: Talle tielle kasautuu asioita, jotka halutaan torjua ja sulkea pois.
Lahtokohtana voivat olla asiat, jotka koetaan todellisessa elamassa omia tai jonkun
toimintamahdollisuuksia rajoittaviksi tai muuten ongelmallisiksi asioiksi.

Vaihtoehtoisia nimia naille voivat olla: Toivetie, Mahdollisuuskuja, Kivikkotie, Unel-
mapolku, Yhteystie, Umpikuja, Hullutteluraitti, Perustelupolku, Uusitie, Kopiokuja,
Rajatie, Kalliskatu, Byrokratiapolku, Heitinlapallatie.
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INNOpoli -pelit

INNOpoli on Opetus- ja kulttuuriministerion rahoittaman
Lapset innovaattoreina —hankkeen tuottama
pelillinen konsepti lasten ja nuorten luovuuden
vahvistamiseen sekd heiddn mielipiteittensd kuulemiseen.

INNOpolin avulla lapset ja nuoret voivat osallistua
erilaisten itsedcn ldhelld olevien asioiden
sekd toimintaympdriston kehittimiseen
ja opetella ideoimaan parempaa ldhiympadaristod.

Pelin julkaisija on
Suomen poikien ja tyttojen keskus = PTK ry.

INNOpoli PTK, OKM, SLK, MLL, LSKL, Lapset innovaattoreina.



