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Elavat pelit

e TyOpajan tavoitteena on vahvistaa
nuorten luku- ja kirjoitustaitoa.

e TyoOpajassa suunnitellaan peli ja pelin
hahmo.

e TyOpajan tarkoituksena on osoittaa
kirjoittamisen voima, silla kun voi

luoda vaikka kokonaisia maailmoja.

Kesto:
1 4 tuntia lahityopajana
(+ mahdollinen lisakerta)
Q2 + 2 tuntia etatyopajana

(+ mahdollinen lisakerta)
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Elavat pelit: Ohjeet opettajalle
Esittelyt (15 min)

e Tybpaja on suunniteltu Hae mut! -hankkeessa. Jarvenpaan opiston koordinoiman hankkeen tavoitteena oli vahvistaa nuorten
perustaitoja ja miettia nuorten kanssa, mihin luku- ja kirjoitustaitoa nykypaivana tarvitaan, mitkd on omat vahvuudet ja haasteet naissa
taidoissa ja millaisia apukeinoja haasteisiin voi [0ytya.

e Tassa tydpajassa toimitaan pelimaailmaassa, kokeillaan suunnitella omaan peliin maailma ja hahmo.

e Nimikierros (Kerro nimi ja oma pelikokemus.)

e Paivan ohjelma ja sdannot

- Ensin jutellaan peleista, sitten suunnitellaan omalle pelille maailma ja hahmoja.

- Ohjaajan saa aina keskeyttaa, aina saa kysya ja olla eri mielta.

- Muiden juttuja kunnioitetaan ja kuunnellaan, annetaan kehuja, kannustetaan.
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Lammittely (15 min + 30 min)

e Lempipelit

e Mika peleissa viehattaa?

e Miten peleja tehdaan? Mita tydvaiheita ja ammatteja pelien tekemiseen liittyy? (Mielikuvitusta, piirtdmistad, ideoimista, taustojen

selvittelyd, kirjoittamista, ohjelmointia, testaamista)

e Pysaytyskuva (harjoituksen tarkoitus on heratella mielikuvitusta)

o

o

O

Valitse kuva (Ks. materiaalit).

Kirjoita tai kerro, mitd kuvassa tapahtuu.

Mitd on tapahtunut hetki ennen kuin kuva on otettu?

Mita tapahtuu seuraavaksi?

Valitse kuvasta hahmo, kirjoita tai kerro, mita han ajattelee / pelkaa / haluaa / tekee juuri nyt.

Mita hahmo nakee, kuulee tai haistaa?
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Pelin maailma (60 min)

= millaiseen maailmaan peli halutaan suunnitella

e Tehdaanko yksi yhteinen vai tekeekd jokainen oman?

e Jos tarvitaan lisalammittelya, niin edellista tehtavaa voidaan hyddyntaa seuraavasti:
o Valitse edellisesta tehtavasta joku tarkea sana.
o Luo sen ymparille mindmap, eli kirjoita pelimaailmaasi liittyvia sanoja.
o Kayta apuna musiikkia ja kuvia, mielleyhtymia, omia pelikokemuksia.

e Mieti, millainen on pelimaailmasi. (Ks. materiaali)

o maasto, luonto, kaupunki (Piirretdanko yhteinen kartta?)
o vuodenajat, kuukaudet, paivat, saa

o yhteiskuntarakenne, lait

Esittele maailma muulle ryhmalle. Muut kertovat, mikd maailmassa oli erityisen onnistunutta.

TAUKO
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Hahmo (45 min)

e Luo peliin hahmo. (Jos oma maailma on viela pahasti kesken, voit valita myés valmiin pelin hahmon.)
e Kuvaile hahmoa. (Ks. materiaalit.)
e Piirra hahmon muotokuva (tai leikkaa+liimaa) ja lisda kuvaan hahmolle tarkeita asioita.

e Esittele hahmo muulle ryhmalle. Muut kertovat, mikd hahmossa oli erityisen onnistunutta.

Kirjeenvaihto (30 min)

e Valitaan hahmolle ystdva muiden hahmojen joukosta. Hahmo kirjoittaa ystavalle kirjeen / viestin ja pyytaa apua.

e Luetaan kirjeet.

e Toinen hahmo vastaa viestiin. Luetaan myds vastaukset.
Hahmot kohtaavat (30 min)

e Hahmot kohtaavat kirjeystavansa tai muun hahmon.

e Ovatko hahmot samalla vai eri puolella?

e Miten he ratkaisevat yhteisen tehtavan?

e Yhteisina saantdind mm. etta toista ei saa tappaa. Tarvitaanko muita saantéja?

Palautetta (15 min)
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Lisatapaaminen

Hahmojen yhteinen tarina (60 - 120 min)

e Kirjoitetaan tarina, jossa hahmot toimivat yhdessa.

e Mita, missa, milloin, kuinka kauan, miksi, miten, mita sitten?
e Kuvitus tarinalle
e Millainen taustamusiikki soi pelissa.

e Millaisen mainoksen pelista voi tehda?

e Esitelldaan tarina muulle ryhmalle. Muilta kannustavaa palautetta.



