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1. Tervetuloa Tarinataloon!

Tarinatalo on syntynyt Lapin yliopiston, Oulun yliopiston ja Oulun ammattikorkeakoulun
tutkimusyhteistyon tuloksena.

Pelin kehittamista ja siihen liittyvaa tutkimusta ovat rahoittaneet Media-alan tutkimussaatio
seka MetaPilot Factory -hanke. Tarinatalo-peli hydédyntaa seka kirjoittamisen pedagogisia
menetelmia etta uusinta opetukseen liittyvaa motivaatio- ja pelitutkimusta. Tarinatalon
tavoitteena onkin rohkaista kirjoittamisen opiskelun pariin myds niita lapsia ja nuoria, joilla on
ollut vaikeuksia tuottaa tekstia tai joita koulukirjoittaminen ei ole syysta tai toisesta innostanut.
Tarinatalo sopii kirjoittamisen opetuksen ja motivoinnin tueksi 5.-9.-luokkalaisille.

Tarinatalo-pelissa pelaajan tarkoituksena on tuottaa oma tarina. Tahan valmistaudutaan
askelittain ja tarinan kirjoittamista varten kerataan ja harjoitellaan erilaisia kirjoittajan taitoja,
jotka edesauttavat kirjoittamisessa tarkeaa minapystyvyyden tunnetta ja opettavat laajasti
kirjoitustaidon eri osa-alueita.

Tassa ohjeistuksessa selostetaan Tarinatalo-pelin eteneminen ja sisaltd oppilaan oppimisen
nakokulmasta.

2. Mita kannattaa huomioida ennen pelaamista?

Pelissa on pelattava kehystarina seka erillisia kirjoittamisen tehtavia ja kielitiedon ja
oikeakielisyyden oppimistehtavia, ns. minipeleja.

Kehystarina on seuraava: pelaaja on metsaretkelld, kunnes rajuilma yllattaa hanet ja han
pakenee sadetta metsassa olevaan taloon. Sielld han huomaa joutuneensa vangiksi taiottuun
taloon. Taloa pitda hallussaan salaperdinen Varjojen ruhtinas, joka on vanginnut sinne joukon
tarinoiden henkil6ita. Jotta pelaaja paasee ulos talosta, hanen on ratkaistava monenlaisia
osatehtavia ja lopulta suunniteltava ja kirjoitettava oma tarina. Talossa on kolme kerrosta:
pelaaja etenee kellarista keskikerrokseen ja siitéd edelleen ullakolle. Lopussa vietetaan
kertomisen juhlaa talon puutarhassa yhdessa vapautettujen tarinoiden henkildiden kanssa.

Sujuvaa pelikokemusta voi tukea kertaamalla ennen pelaamista ainakin seuraavat asiat:
¢ Kirjoittajan monenlaiset taidot

Tarinan rakenne

Pelissa koottava tarina (Kaunotar ja hirvio)

Vapaan kirjoittamisen periaate

Oman tarinan suunnittelun kysymykset

Nama tehtavat l16ytyvat tasta oppaasta.

Ennen ullakolle siirtymista on hyva keskustella my0s siita, etta tekstin syntyminen on
vaiheittainen prosessi, jossa keskitytdan aina yhteen vaiheeseen kerrallaan.



Lisaksi ullakolta 16ytyvia minipeleja varten voi kerrata synonyymit, yhdyssanat ja isot ja pienet
alkukirjaimet.

Pelaamiseen menee kokonaisuudessaan aikaa noin 45—60 minuuttia riippuen pelaajan
aiemmasta pelikokemuksesta.

Kerroksissa liikkumista helpottaa kartta, josta pelaaja voi tarkistaa kulloisenkin sijaintinsa. Sen
voi myos tulostaa.

3. Pelin oppimistavoitteet

Tarinatalo tukee seuraavien OPSin maarittelemien aidinkielen ja kirjallisuuden
oppimistavoitteiden (2014) toteutumista:

kaunokirjallisten tekstien kirjoittaminen ja tulkitseminen

elamysten saaminen ja jakaminen

oppilaiden kielen ja mielikuvituksen rikastaminen

tekstien tuottaminen yksin ja yhdessa viestintateknologian avulla
myodnteisen viestintailmapiirin rakentaminen

monimediaisuuteen perehtyminen

Pelissa vahvistetaan seuraavia kirjoittajan taitoja:

e Kirjoittajan valmiudet: esim. tyhjan paperin kammon selattdminen, virheiden sietdminen,
vapaus ideoida.

tekstilajin hallinta ja mallitekstin kaytté

tarinan rakenteen tunnistaminen

kirjoitusprosessin hallinta

kielitiedon ja oikeakielisyyden osaaminen (synonyymit, yhdyssanat, isot ja pienet kirjaimet)
sananvapaus, omaaanisyys ja monenlaisten aanien ja tarinoiden arvostaminen

4. Pelin eteneminen ja oppimistehtavat

Peli etenee seuraavasti:

Pelaajahahmo tulee autiolta nayttavan talon pihaan ja sydksyy sisdan — vain huomatakseen
olevansa teljettyna taloon. Pelaaja lahtee etsimaan tietdan takaisin vapauteen. Hanen on
paihitettava taloa hallussaan pitava vastustaja, Varjojen ruhtinas. Varjojen ruhtinas on halunnut
poistaa maailmasta kaikki tarinat, koska ne tekevat inmiset onnellisiksi ja saavat heita
ajattelemaan aivan liikaa. Pelin lopussa seka pelaaja etta tarinahahmot paasevat vapaiksi eli
ulos puutarhaan iloisiin juhliin.

Sitd ennen pelaajan on lapaistava talon kaikki kolme kerrosta.

KELLARI



Alimmassa kerroksessa eli kellarissa pelaaja poimii taikakynan ja taskulampun valineikseen.

Pelissa kerataan kirjoittajan taitoja eli jalokuvia taikakynaan ja kootaan osasista lyhyt tarina.
Taidot ja tarinan palaset 16ytyvat ruukuista, joita pelaaja osoittaa ja klikkaa taikakynalla.

Jalokivia eli erilaisia kirjoittamisen taitoja ovat seuraavat:

Tarinan rakenne on kolmessa osassa (alku, keskikohta ja lopetus). Myds lyhyt Kaunotar ja
hirvié -tarina 16ytyy kolmena palasena.

Kun pelaaja on I6ytanyt osat, han paasee yhdistdmaan osat toisiinsa tydpoydalla. Sen jalkeen
han paasee keskikerrokseen.

KESKIKERROS

Keskikerroksessa syvennetaan tarinankerronnan taitoja. Sielldkin etsitdan ensin ruukuista seka
tarina (pidempi, kuuteen osaan pilkottuversio Kaunottaresta ja hirvidsta) etta tarinan rakenteen
osat.

Tarinan rakenteen osat ovat seuraavat: alku, kehittely, karjistyminen, huippu, selvittely ja
lopetus. Pidempi Kaunotar ja hirvio -tarina 16ytyy taman oppaan lopusta.

Kun pelaaja on I6ytanyt kaikki osat, han paasee kokoamaan tarinan tyopoydalla.

Villit sanat -tehtavassa pelaaja saa syotteena virkkeiden alkuja yksi kerrallaan. Han kirjoittaa
vapaasti ja pidakkeetta virkkeille jatkoa. Tama tehtava on lammittelyharjoitus, joka vapauttaa
kirjoittamaan ja pohjustaa oman tarinan suunnittelua. Saa kokeilla ja leikkia!

Virkkeiden alut ovat seuraavat:

Olipa kerran eras...

Aluksi kaikki...

Mutta sitten tapahtuikin jotain...
Siitd eteenpain han...

Kunnes kavi jotain yllattavaa. ..
Seuraavaksi han yritti...

Asiat sujuivat hyvin, kunnes...
Sitten han ei enaa...

Lopulta han havahtui siihen, etta...
Oli tullut aika...

Villi kirjoittaja voimauttaa pelaajan niin, ettd han voi teljeta Varjojen ruhtinaan taman omaan
kellariin ja paeta ullakolle vapaana kirjoittamaan oman tarinansa.



Toisessa kerroksessa on myo0s televisioruudusta katsottava animaatiokertomus Varjojen
ruhtinaasta ja hanen vihastaan tarinoita kohtaan. Taman kertomuksen voi katsoa erikseen
varsinaisen peliajan ulkopuolella.

ULLAKKO

Kolmannessa kerroksessa eli ullakolla suunnitellaan omaa tarinaa: ensin ideoidaan ullakon
esineiden avulla, sitten suunnitellaan tukikysymysten avulla ja lopussa muokataan omaa
tarinaa. Kun tarina on valmis, pelaaja paasee laskeutumaan ullakolta puutarhaan iloisiin
tarinajuhliin.

Omaa tarinaa suunnitellaan ullakolla esimerkiksi siten, etta pelaaja kuljeskelee ullakolla
katselemassa erilaisia tavaroita ideointia varten.

Esineista voi ottaa kuvia, jotka siirtyvat tarinan suunnittelua varten suunnittelukirjoituspoydalle.
Kuvia ei kuitenkaan ole valttamatta kaytettava lopullisessa tarinassa.

Oman tarinan suunnittelu ensimmaisen kirjoituspdydan aaressa
Pelaaja saa seuraavan tehtavan:
Suunnittele tarinaasi. Vastaa seuraaviin kysymyksiin:

Kuka on paahenkildsi?

Kuvaile hanen luonnettaan ja ulkonakéaan.

Millaisessa ymparistéssa han elaa?

Mika on hanelle tyypillista?

Mita erityista paahenkildlle tapahtuu?

Mita paahenkildsi tahtoo ja miksi?

Onko hanella ongelma, jonka han yrittaa ratkaista?

Miten paahenkil6 tavoittelee haluamaansa tai yrittaa ratkaista ongelmansa?
Mika tai kuka estaa hanta?

Kuka tai mika voisi auttaa hanta?

Kerro tilanteesta tai kamppailusta, johon paahenkild lopulta joutuu. Mika ratkaisee
tilanteen? Miten paahenkilén elama muuttuu tapahtumien seurauksena?
Mita uutta han havaitsee?

Onko tarinassa jokin opetus?

Mika se voisi olla?

Mita tarina saa sinut ajattelemaan?

Tarinaa suunnitellaan pelialustalla varatussa tilassa, mutta sita ei tarvitse kirjoittaa siina
valmiiksi.

Oman tarinan viimeistely toisen kirjoituspdydan aaressa



Pelaajan suunnitelma siirtyy suunnittelukirjoituspdydan aarelta toiselle kirjoituspdydalle, jonka
aaressa pelaaja voi viimeistella tekstiaan.

Pelaaja saa seuraavan tehtavan: "Muokkaa tarinaasi suunnitelmasi pohjalta. Muista, etta voit
aina lisata, poistaa ja muuttaa suunnitelmaasi. Anna ideoidesi kuljettaa!”

Oman tekstin voi tassa vaiheessa lahettaa itselle tai esimerkiksi opettajalle sdhképostitse.
Mybhemmin kirjoittamista voi jatkaa esim. Tekstinkasittelyohjelmassa.

Pelissa valmis tarina siirtyy myds pelin loppupisteeseen eli puutarhaan muidenkin pelaajien
ihasteltavaksi.

Tarinan suunnittelun kysymyksiin voi palata myos pelaamisen jalkeen esimerkiksi siten, etta
opettaja esittda ne oppilaille luokassa.

Lisaksi ullakolla on minipeleja, joissa harjoitellaan yhdyssanoja, synonyymeja ja isojen ja
pienten alkukirjainten kayttoa.

Pelin voi pelata kokonaan, tai opettaja voi ohjata oppilaat kayttdmaan vain ullakon
kirjoitustehtavaa. Kirjoitustehtavan pariin voi siis palata mydhemmin uudelleen.

5. Pelissa koottava tarina

Kaunotar ja hirvi6 -tarina

Olipa kerran muuan kuulu kauppias, joka matkusteli ympari maailmaa. Han toi aina upeat
tuliaiset kolmelle tyttarelleen, joita han palvoi yli kaiken. Eraalla kotimatkalla han poikkesi
poimimaan nuorimmalle tyttarelleen lupaamansa ruusunkukan hylatylta nayttavan linnan
pihalta. Silloin esiin astui punaturkkinen hirvio ja syytti kauppiasta puutarhansa turmelusta.

Hirvid paasti kauppiaan vasta kun kauppias lupasi antaa nuorimman tyttarensa hirvién linnaan.
Kotona tytar kalpeni kuultuaan isan terveiset. Mutta han rakasti isdansa, ja siksi han suostui
[&htemaan hirvion luokse pelostaan huolimatta. Linnassa tyttaren oli oudon hyva olla. Han sai
ruokaa, juomaa ja kauniita vaatteita. Missaan ei kuitenkaan nakynyt ainuttakaan olentoa.
Lopulta hirvid astui esiin ja sanoi: "Nimesi on tasta lahtien Kaunotar ja tdma linna on kotisi.”

Sitten peto katosi jalleen. Linnassa Kaunotar tutki kasveja ja elaimia ja lueskeli kirjastossa.
Jonkin ajan kuluttua Kaunotar alkoi kaivata juttuseuraa, ja silloin hirvié saapui hanen luokseen.
Vahitellen heidan jutteluhetkensa pitenivat. Lopulta Kaunotar uskalsi kertoa hirvidlle, etta han
kaipasi perhettaan. Kun hirvid naki Kaunottaren alakulon, han suostui paastamaan tyton
kotiinsa yhdella ehdolla. Han antoi Kaunottarelle sormuksen. Jos se tummuisi, hanen olisi
palattava heti.

Isa ja sisaret ilahtuivat ikihyviksi, kun Kaunotar saapui kotiin hyvissa voimissa. He kutsuivat
kaikki ystavat ja juhlivat aamuun saakka Kaunottaren paluuta. Kaunotar ei hennonut kertoa
heille antamastaan lupauksesta. Mutta sitten koitti aamu, jolloin sormus alkoi muuttua
mustaksi. Kaunotar Iahti kiireesti kohti linnaa.

Han 16ysi pedon puutarhan kaukaisimmasta nurkasta, ruusupensaan alta. Kaunotar saikahti.
ettd peto oli ehtinyt kuolla. Se oli hanen syytaan. Han nyyhkaisi ja vuodatti monta kyynelta.
Silloin pedon turkki repesi, ja hampaat ja sarvet irtosivat. Komea prinssi avasi silmansa ja



nousi jaloilleen. Samassa linnan suunnasta alkoi juosta palvelusvakea heita kohti. "Velho kirosi
meidat. Taika raukesi vasta, kun oikea ihminen suostui tulemaan linnaani ja oppi rakastamaan
minua kauheasta ulkomuodostani huolimatta”, prinssi sanoi.

Prinssi tarttui Kaunottaren kasiin. "Toivon, ettd menet naimisiin kanssani ja jaat tdman linnan
valtiattareksi”, han sanoi. Palvelijat hurrasivat heidan ymparillaan. Totuteltuaan ajatukseen
Kaunotar suostui prinssin kosintaan. Niin palasi elama ja ilo linnaan, josta se oli ollut niin kauan
poissa. Ja ruusut sen puutarhassa vasta kukoistivatkin.

6. Tutkimukseen perustuvat elementit pelissa

6.1 Kirjoittajan identiteetin ja toimijuuden tukeminen

Tarinatalossa pyritdan kumoamaan kirjoittamista vaikeuttavia uskomuksia ja tuomaan jokaiselle
kirjoittajalle seka kirjalliseen ilmaisuun ettd minapystyvyyteen liittyvia valmiuksia kirjoittamiseen.
Nama niin sanonut kirjoittajat valmiudet keratadan pelissa jalokiviksi taikakyndan, ja myds ne
siirtyvat pelaajalle nakyviin pelin Taikakirjaan. Niistd on hyva myos keskustella pelin jalkeen
ryhman kanssa ja muistuttaa niista myos jatkossa kirjoitustehtavien yhteydessa

6.2 Kirjoittamista tukevat syotteet

Tyhjan paperin kammo vaivaa usein myos ammattikirjoittajia. Tyhjan paperin kammoa selatetaan
Tarinatalossa “ajastetun vapaakirjoittamisen” - menetelmalld. Tarkoituksena on, etta oppilas oppii
kayttamaan vapaakirjoittamista kirjoittajan tyokalunaan.

6.3 Tekstilajipedagogiikka

Tarinatalon kellarista etsitdan tarinan palaset ja kootaan rakenne. Tekstilajin osaamista
hydédynnetdan omassa kirjoittamisessa.

6.4 Prosessikirjoittaminen

Kirjoittaminen on luova prosessi tekstilajista riippumatta. Pelaajaa kannustetaan ideoimaan,
luonnostelemaan ja viimeistelemaan tekstinsa seka lopuksi esittamaan sen toisille. Julkaisuvaihe
(puutarhassa) on tarkea osa onnistuneen kirjoitusprosessin kokemusta, joka puolestaa kasvattaa
oppilaan mindpystyvyyden tunnetta.



6.5 Kielitietoisuus

Tarinatalossa on ns. minipeleja, joissa harjoitellaan kielitietoa ja oikeakielisyytta. Pelaajaa
kannustetaan hankkimaan taitoja, joiden avulla han voi viimeistella omia tekstejaan.

6.6 Kirjoittamista tukevat pelillisyyden elementit

Tutkimustieto osoittaa, etta seuraavat seikat parantavat niin kirjoitusmotivaatiota kuin tekstin laatua:

e Immersiivisyys.
Peli johdattaa tarinan maailmaan, josta kirjoittaja voi ammentaa ja inspiroitua haluamallaan
tavalla. Peli ei edellyta kirjoittajan tuottavan sisaltéa “puhtaasti mielikuvituksensa” varassa.

o Yhteisollisyys.
Pelissd on mahdollisuus kommunikoida ja ratkaista peliongelmia yhdessa toisten oppilaiden
kanssa joko suullisesti tai chat-toiminnon avulla.

e Autonomisuus.
Pelaaja tekee itse omat peliratkaisunsa ja “omistaa” itse kirjoitusprosessinsa.

e Tarinallisuus ja itseilmaisu.
Tarina on tutkitusti mieluisin koulussa kirjoitettava tekstilaji. Myos peliin itsessaan on
interaktiivinen tarinateksti.

e Minapystyvyyden kokemus.
Pelaajaa ohjeistetaan vaihe vaiheelta seka pelaamaan ettd kirjoittamaan omaa tekstia. Pelissa
pelaaja on sankari, jonka toiminta lopulta kukistaa Varjojen ruhtinaan ja pelastaa jalleen tarinat
ja kirjoittamisen maailmaan. Pelissa koettu sujuvuuden kokemus siirtyy parhaimmillaan transfer-
vaikutuksen ansiosta myds osaksi kirjoittamista.

e Digitaalisuus ja vapaa-ajan tekstimaailmat.
Tekniikan hyddyntaminen motivoi osaa oppilaista tuottamaan omia teksteja. Pelit ovat oppilaille
tuttu vapaa-ajan tekstilaji ja siksi se voi toimia myds motivoivana oppimisymparistona koulussa.

e Palaute. Peli antaa nopeaa palautetta kielitehtavista ja innostaa yrittdmaan uudelleen.



