TEHTAVAMATERIAALIPAKETTI 2:
NUORET (1315 V)

Tehtdvat © LANU ry
N&ma tehtavat on tarkoitettu opetuskayttéon LANU!-festivaalin yhteydessa hyodynnettavak-

si. Tehtavasivuja saa tulostaa ja monistaa ja jakaa myos sahkoisessa muodossa oppilaiden
kayttoon. Tehtdvia saa myds vapaasti muokata ja soveltaa oman luokan kéyttdon sopiviksi.

OHJE OPETTAJILLE:

Kaikki ohjelmat ilmestyvét ajastetusti LANU!-festivaalin YouTube-kanavalle ja Facebook-
sivulle 5.-8. toukokuuta 2021. Ohjelmakartta on tapahtuman verkkosivuilla osoitteessa
www.lanufestarit.fi (katso kohta “Ohjelma”). Videotallenteet ovat katsottavissa toukokuun

loppuun saakka. Poikkeuksen muodostavat ainoastaan lauantain Instagram Live -ldhetykset,
jotka esitetdan festivaalin Instagram-tililtad (@lanufestarit) suorina lahetyksing, joista ei jaa tal-
lennetta. Instagramin ja Facebookin ikaraja sovelluksen kayttémiselle on 13 vuotta. Voidak-
sesi seurata ohjelmaa Instagramissa sinun taytyy ladata sovellus puhelimellesi. Ohjelmat on
jaettu kolmelle eri ikdryhmélle (8-12-vuotiaat, 13-15-vuotiaat ja 16+). Tarkemmat ohjelmaku-
vaukset ovat videotallenteiden saatetiedoissa. Kovin perusteellista kuvausta sisélléstd emme
kuitenkaan voi etukateen antaa, joten jos olet epdvarma sopiiko ohjelman sisalto luokallesi,
katso ohjelma ensin itse.

Kéaythan lapi oppilaiden kanssa festivaalin toimintaperiaatteet ennen ohjelman seu-
raamista. Ohjaathan omia oppilaitasi my&s festivaalin aikana esimerkiksi asiallisessa
kommentoinnissa.

Yleiso voi julkaista kommentteja tapahtuman sosiaalisen median kanavilla. Osaa esityksista
voi kommentoida reaaliaikaisesti. Kaikessa kommentoinnissa on noudatettava turvallisem-
man tilan periaatteita. Asiattomat kommentit poistetaan tapahtumatoimikunnan toimesta.
Mikali kommentin poistaminen suorassa ldhetyksessa ei ole mahdollista, keskustelun valvoja
antaa asianomaiselle huomautuksen.

Turvallisemman tilan periaatteet yleisdlle

* Emme tee oletuksia kenenkaan taustasta, sukupuolesta,
seksuaalisuudesta, toimintakyvysta tai varallisuudesta. Naista
ominaisuuksista ei mydskaan ole kohteliasta udella.

* Kunnioitamme muiden emotionaalisia rajoja ja pyydettaessa
korjaamme kaytdstdmme.

e Annamme kaikkien osallistua keskusteluun.

e Emme kommentoi kenenkdan kehoa tai arvota ketdén heidan
kehonsa perusteella.

e Emme kayttdydy uhkaavasti tai vékivaltaisesti.

e Emme trollaa, kiusaa tai pilkkaa.



https://www.youtube.com/channel/UCIzqUGyui68aJfAdLgCihUg/featured
https://www.facebook.com/LANUfestarit
https://www.facebook.com/LANUfestarit
http://www.lanufestarit.fi
https://www.instagram.com/lanufestarit/
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Amiraall

Kirjailijahaastattelu

Mita haluaisit kysya kirjailijalta? Laatikaa parin kanssa haastattelukysymykset (3 kpl; tarkoitus
ei ole uuvuttaa kirjailijaa ylipitkilla haastatteluilla.) ja Idhettdkaa sahkopostilla nuortenkirjaili-
jalle. Nuortenkirjailijoita |6ydatte esimerkiksi Suomen Nuorisokirjailijat ry:n kotisivuilta:
http://www.nuorisokirjailijat.fi ->Jasenluettelo. Miettikda kysymykset tarkkaan: kysyk&s jota-
kin sellaista, mihin ei heti I6ydy vastausta kirjailijan omalta esittelysivulta. Alkda kuitenkaan

kysykd liian henkildkohtaisia kysymyksia tai raha-asioista, vaan keskittykda esimerkiksi kirjaili-
jan tyéhon tai hanen kirjojensa teemoihin. Myohemmin esittakaa haastattelu parina niin, etta
toinen toimii haastattelijana ja toinen esittaa kirjailijaa.

Kuvittajan tyghuoneella

Historiallinen sarjakuva

Sarjakuvataiteilija ja kuvittaja Reetta Niemensivu on kayttényt sarjakuvissaan ldhtokohtana
usein oikeita historiallisia tapahtumia ja perimatietoa. Etsikda kotikaupunkinne tai -kuntanne
historiasta kertova kiinnostava paikallisuutinen tai haastatelkaa vanhempaa sukulaista jostakin
kotiseutuunne liittyvasta tapahtumasta, joka on jaényt elavasti hanen mieleensa. Pohtikaa,
miten itse olisitte toimineet, jos kyseinen sattumus olisi tapahtunut juuri teille. Kasikirjoittakaa
siitd kolmen ruudun sarjakuva, josta lukijalle kay ilmi, millaisesta menneisyyden tapahtumasta
on kyse.

Pelit — uhka vai mahdollisuus?

Pelistudio pystyyn!

Pelit ja kirjallisuus kulkevat usein kési kddessa: samaan tarinamaailmaan voi sijoittua peleja
ja kirjoja, ja joskus kirjat kertovat pelaamisesta, kuten Anders Vacklinin ja Aki Parhamaan
Sensored Reality -sarja. Jakautukaa 3—4 hengen ryhmiin ja ryhtykda suunnittelemaan omaa
pelimaailmaa. Minkalainen peli voisi syntyd ilmastonmuutoksesta, eldinten suojelusta tai
jostakin muusta teille tarkeasta aiheesta? Miettikad, mité pelissa tehddan, minkalaisessa roo-


http://www.nuorisokirjailijat.fi

lissa pelaaja on ja miltd peli nayttaisi. Lukekaa videopelikasikirjoittaja Mikko Rautalahden
vinkit, kuinka kasikirjoittaa peli (LHTTEENA). Laatikaa suunnitelma pelistd ja esitelkaa
lopuksi peli luokalle.

Fantasian monet maailmat

Luo oma fantasiamaailma

Fantasiamaailman luomisessa vain mielikuvitus on rajana. Millaisen fantasiamaailman itse
haluaisit luoda? Onko maailmassasi maagisia metsid, vanhoja linnoja tai kenties salape-
réisia aavikoita? Ryhdy suunnittelemaan omaa fantasiamaailmaasi piirtdmalla ja kirjoitta-
malla. Mieti vastaukset ainakin seuraaviin kysymyksiin:

a) Millainen ympadristé maailmassa on? (luonto, ilmasto, kasvit, eldimet)

b) Millaista magiaa maailmassa on? (Millaiset ovat taikuuden sdannot? Mika on
mahdollista, mika ei?)

c) Millaisia fantasiaolentoja maailmassa on? (lohikdarmeita, peikkoja vai jotain ihan
muuta?)

d) Millainen yhteiskunta on? (millainen hallitsija, millaista politiikkaa?)

Piirrd myds kartta fantasiamaailmastasi.

Kirjailija indiekustantajana

Luokan yhteinen lukuprojekti

Huom! Téma tehtéva on tarkoitettu aloitettavaksi ennen festivaalia. Lukekaa luokan
yhteisena kirjana Paivi Lukkarilan Kuinka saavutetaan Zanshin. Tehk&a lukemista ennen,
lukemisen aikana ja lukemisen jalkeen tehtavia tasta tehtavapaketista:
https://paivilukkarila.wordpress.com/kuinka-saavutetaan-zanshin-lisamateriaali/

Paketti sisaltaa runsaasti mm. draamaharjoituksia. Lukemisen paatteeksi seuratkaa ohjel-
ma 25, jonka aikana voitte ldhettaa kirjailijalle kysymyksia ja kommentteja.

Sarjakuvataiteilija

Strippisarjakuva

Kuuntele tarkasti, mita sarjakuvataiteilija Max Sarin puhuu sarjakuvien piirtamisesta. Kayta
oppimaasi hyvaksesi tehtavissa.


https://paivilukkarila.wordpress.com/kuinka-saavutetaan-zanshin-lisamateriaali/

A) Piirra kolmen ruudun mittainen sarjakuvastrippi hassusta sattumuksesta, joka sinulle
itsellesi on tapahtunut. Et saa kayttaa lainkaan puhekuplia.

B) Keksikaa luokan kanssa verbejd ja substantiiveja. Kirjoittakaa sanat lapuille ja arpokaa
jokaiselle oma substantiivi ja verbi. Piirtdkaa yhden ruudun sarjakuva, jossa esiintyy subtantii-
vin ilmaisema asia ja jossa tapahtuu verbin ilmaisemaa tekemista. Voitte kdyttaa puhekuplia,
mutta kaytettyja sanoja ei saa paljastaa. Yrittakaa tunnin lopuksi arvata toistenne piirroksista,
mitka sanat ovat kyseessa.
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Tutustuminen kirja-alan ammattiin

Kirja-alalla toimii mm. kirjailijoita, kdantajia, kustannustoimittajia, kuvittajia ja graafisen alan
tyontekijoitd. Katso festivaaliohjelmasta véhintdan kaksi erilaisista ammateista kertovaa
ohjelmaa, esimerkiksi ohjelma 14 (Kuinka kirja syntyy) ja ohjelma 18 (Kylassa kuvittajan
luona). Tutustu sitten kustantamoiden kotisivuihin (esim. WSQY, Gummerus, Otava, Tam-
mi). Ketd kaikkia kustantamossa tydskentelee? Valitse kirja-alaan liittyvd ammatti ja hae siita
tietoa. Miten tdhdn ammattiin voi opiskella, ja millaisia taitoja tyo vaatii? Haastattele jotakuta
alan ammattilaista séhkopostitse tai puhelimitse hénen tyéstaan. Valmistele valitsemastasi
ammatista esitelma ja esittele se luokallesi didinkielen tai opinto-ohjauksen tunnilla.

My Day -video harrastuksestani

Katso festivaaliohjelmasta ohjelma 15 (Mopoja ja mimmeja) sekd ohjelma 26 (Kirjailija
indiekustantajana). Onko sinulla harrastus, jonka parissa viihdyt? Onko sinulla ollut vaikeuk-
sia |16ytaa kiinnostavaa harrastusta, tai ovatko muut ihmiset kritisoineet harrastustasi (kuten
paahenkild Arsille kdy ohjelman 26 kirjassa)? Nyt sinulla on mahdollisuus néyttaa, millainen
harrastuksesi todella on! Kuvaa "My day” -video, jossa oma harrastuksesi nékyy. Jos olet
lukenut harrastukseen liittyvia tieto- tai kaunokirjoja, esittele myos niita videolla. Nayta video
luokassa tai jaa se perheesi tai kaveriporukkasi ryhméssa. Jos haluat laittaa videon julkiseksi
someen, lisdd mukaan hashtag #lanufestarit2021 .

Genrekirjat

Mika kirjallisuudenlaji sinua kiinnostaa? Valitse jokin seuraavista ohjelmista ja katso sinua
kiinnostavin: ohjelma 4 (kauhu), ohjelma 12 (jannitys, ruotsinkielinen), ohjelma 19 (fan-
tasia), ohjelma 21 (sderomaanit) tai ohjelma 27 (sarjakuva). Millaisia asioita ohjelmassa
kerrotaan téstd genrestd? Mita pitaa ottaa huomioon, jos kirjoittaa tata genrea? Kuuntele
ohjelma tarkkaan, tarvittaessa kahteen kertaan, ja tee muistiinpanoja luetelman tai ajatuskar-
tan muotoon. Kirjoita sitten noin puolen sivun mittainen tiivistelma ohjelman sisallosta.
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Tietokirjojen lukupiiri

Lanul-festareiden yhteisena lukupiirikirjana on Kaisa Happosen ja rap-artisti Palefacenakin
tunnetun Karri Miettisen toimittama limastotekokirja. Etsikaa ja valitkaa luokassa lisda tuo-
reita, kiinnostavia tietokirjoja ja perustakaa tietokirjallisuuden lukupiirit (3-4 hengen ryhmat).
Laaja valikoima eri aihepiireihin liittyvia tietokirjoja on esitelty Suomen tietokirjailijat ry:n
kokoamassa katalogissa “Tietokirjoja kouluun. Lukuvinkkeja yldkouluun ja toiselle asteelle”:
http://www.suomentietokirjailijat.fi/media/julkaisut/tietokirjoja_kouluun 2020 verkko final .pdf
Valitkaa lukupiirissa tietokirja, jota ryhdytte lukemaan yhdessa. Jarjestakaa luokassa lukupiiri-
keskustelu nelja kertaa kevaan aikana:

1. Ennen kirjan lukemista:

Keskustelkaa kirjan aiheesta ja siitd, milta kirja vaikuttaa. Millaisia odotuksia kirja heratt&da?
Mita tiedatte aiheesta ennestddn? Miksi aihe on tarkea? Liittyykd aiheeseen jotakin kiinnos-
tavaa, kuten tabuja (tésta aiheesta ei yleensa puhuta) tai mielipide-eroja?

2. Kun olette lukeneet kirjasta pari ensimmaista lukua:
Miltd kirja nyt vaikuttaa? Onko se odotusten mukainen, vai onko tullut jo yllatyksia? Kuinka
lukeminen sujuu?

3. Kun olette lukeneet kirjaa puoliviliin:

Mika on ollut kiinnostavinta kirjassa téhan mennessa? Enté arsyttdvinta tai tylsintd? Mita uut-
ta olet oppinut kirjasta? Oliko kirjassa jokin kohta, mihin olisit toivonut lisaa tietoa tai selven-
nysta? Vaikuttaako kirja uskottavalta ja onko sen tarjoama tieto luotettavaa? Miksi? Miksi ei?

4. Kirjan lukemisen jélkeen:

Kokoontukaa laatimaan yhteinen videoarvostelu kirjasta. Keskustelkaa tunnelmistanne nyt,
kun olette lukeneet koko teoksen. Millaisia ajatuksia tai lisakysymyksia se heratti? Vaikka
teilla olisi eriavia mielipiteita kirjasta, huolehtikaa, ettd jokainen paasee videolla déneen. Vi-
deo palautetaan kahdelle opettajalle: didinkielen ja kirjallisuuden opettajalle seka tietokirjan
aiheeseen sopivan aineen opettajalle (esim. biologia, maantiede, fysiikka, kemia, historia).

Seuratkaa myos festareiden ohjelma 30 (Lukupiirilive), jossa tekijat ja lukijat keskustelevat
lImastotekokirjasta suorassa ldhetyksessa. Millaista keskustelua tdman tietokirjan pohjalta

syntyy?


http://www.suomentietokirjailijat.fi/media/julkaisut/tietokirjoja_kouluun_2020_verkko_final_.pdf

LITE 1

Pelikasikirjoittajan vinkit
Mikko Rautalahti on pitkan linjan pelikasikirjoittaja. Silloin kun han oli aikoinaan koulussa,

kukaan ei koskaan kertonut, etta pelikasikirjoittaja voisi olla oikea ammatti. “Mutta néin kui-
tenkin kavil” sanoo Mikko. "Joskus véhan héndékin onnistaa.”

Mita pelin kasikirjoittamisessa pitéisi ottaa huomioon?

1. Tarinankerronta on kokonaisvaltainen juttu! Se, miltd asiat ndyttavat ja kuulostavat, on
térked osa kokonaisuutta. Pelin fiilis on yhta tarked kuin juonenk&énteet.

2. Se, mita pelissa ylipdatansa tehdaan, on tarinankerronnan ytimessa. Peli, jossa hypitaan
ja taistellaan, kertoo eri tarinan kuin peli, jossa rakennetaan ja neuvotellaan. Pelisuun-
nittelun ja tarinan pitaisi aina tukea toisiaan!

3. Usein se, miten tarina koetaan, voi olla tarkedmpaa kuin se, mita siina varsinaisesti ta-
pahtuu! Mieti, milla keinoilla tarina voitaisiin kertoa pelaajalle. Miltd sen taytyisi tuntua?
Miten sen tuntemuksen voisi saada aikaan?

4. Muista, etta pelaaja ei ole vain yleisd, vaan myos osallistuja. Jos pelaajan toimet eivat
mitenkaan liity tarinaan, se voisi yhté hyvin olla kirja tai elokuva.

5. Tarinan ei tarvitse valttamatta noudattaa perinteista "alku, keskikohta ja loppu” -kaar-
ta. Joissain peleissa tarina voi myds muodostua siitd, minkélaisen tarinan pelaaja itse
rakentaa paassaan. Silloin tarkeintd on rakentaa maailma ja sen raamit!

6. Yksi pelien tarinankerronnan hauskuuksista on interaktiivisuus. Mieti, miten tarina saat-
taisi muuttua tai haarautua, ja miten pelaajan valinnat saattaisivat vaikuttaa siihen.

7. |deoita heitellessa mopo lahtee helposti kasista: ajatukset eivat maksa mitdan, eikd
budjetista tarvitse huolehtia. Tosieldmassa on tietenkin kdytdnndn rajat sille, mita kaik-
kea voi tehda. Yrita pitéaa kokonaisuus napakkana ja keskittya oleelliseen!



