SEITSEMAN VELIESTA - pedagoginen pakopeli
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Pelitila: kotiseutumuseo/koululuokka

Pelaajaryhma: puolikas 9. luokka, 6-8 hlo

Tavoite: tarinaan, tapahtumapaikkoihin ja henkil6ihin tutustuminen
Vilineet:

1 kpl nelikirjaiminen lukko

2 kpl kolminumeroinen lukko

3 kpl nelinumeroinen lukko

1 kpl pullo ja siihen sopiva pullolukko

7 kpl lukittavat arkut tms.

Pelivdlineisto ja pelin liitteet 1-9 (kuvamateriaali liite 2 ja liite 9 kayt6ssa luvalla, © 2020
Melon Arbus Productions Oy)

Opettaja tilassa ohjaajana, joka aloittaa prosessin esittelemalla lukot ja niiden toiminnan.
Tarina (ohjaaja lukee aluksi pelaajille):

Jukolan talossa elavat veljekset Juhani, Tuomas, Aapo, Simeoni, Timo, Lauri ja Eero viettavat
huoletonta elamaa. Veljesten vanhemmat ovat kuolleet ja tila on paassyt huonoon kuntoon.

Veljekset saavat rovastilta viestin, etta heidan tulee viipymatta opetella lukemaan, varsinkin
jos he haluavat joskus paasta naimisiin. Veljekset pohtivat mita tehda, paetako metsaan vai
ryhtyako opiskelemaan.

Teidan tehtavandnne on lahtea tarinan mukaan, tutustua aikaan ja tapahtumiin ja saada
veljeksista kunnon kansalaisia!

Peli ei vaadi voimaa. Pelin edetessa tarina etenee — lukekaa daneen tarinan jatko, jonka
saatte. Peli alkaa tutustumalla veljeksiin. Onnea matkaan!

Tehtdvat: (jokaisessa arkussa paljastuu tarinan jatko, jossa mainitaan tapahtumapaikka, tarinat
liitteessad 1):



e Veljesten tunnistaminen kuvauksista. Ympari tilaa on numeroidut kuvat seitsemasta
veljeksestd (LITE 2, HUOM, numeroi kuvat: Juhani 9, Simeoni 4, Lauri 5 ja Eero 3, muut
muilla numeroilla)) seka seuraavaa tehtavaa varten biisikuva LIITE 4. Veljeksistad kerrottu
erillisissa lapuissa LIITE 3 (lapuissa on kirjaimet, sijoiteltu my6s ympéri tilaa). Arkussa
kirjaimet ADFG. Kuvissa vihjeet siita, millainen kukin veljes on ja jokainen kuva on
numeroitu. => yhdistettava kuva ja numeroitu vihje. => valitaan kirjaimien ADFG numerot=>
nelinumeroinen lukko arkussa. Lukon vieressa lukee ADFG =>9453=> arkusta I6ytyy kuva
ABC-kirjan kannesta (LIITE9) , virkkuukoukku, muita arkkuja ja biisin kuunteluvalineet eli
kajari. ARKUN KANNESSA LAPPU:

1) Maanwviljely ei ole veljesten juttu. He haluavat olla vapaita: metsastda lintuja ja jopa karhuja.
Osalle veljeksistda maistuu myos alkoholi. Pojat eivat osaa lukea, mutta he osaavat aukoa paataan ja
tapella Toukolan poikien kanssa.

e  Tappelu Toukolan kylan poikien kanssa, kuunnellaan biisi Seitseman miehen voima =>
tehtava: pitda kuunnella laulu => pitda poimia kuvasta (LIITE 4) laulussa mainitut asiat:
tahdet, mayra ja sonnit=> laskettava ko. asiat => koodi 714 kolminumeroinen lukko => arkku,
jossa tikku ja kiekot seka virkkuukoukku ja tarina:

2)Poikia kiinnostaisi naimisiinmeno, mutta naimaluvan saadakseen pitda oppia lukemaan. Pojat
lahtevat lukkarin kouluun mutta tuskastuvat opetukseen nopeasti ja karkaavat. Veljekset pelastyvat,

ettd joutuvat jalkapuuhun. He paattavat paeta| MPIVAARAAN.

e  Opiskelu lukkarin luona, kirjaimiin liittyva tehtava => tarinalapussa jo mainittu, etta
lukkarinkoulun jalkeen pojat muuttivat IMPIVAARAAN (ensimmadinen i ja viimeinen a on
rengastettu seka vihjelapusta etta kiekoista). Kiekot pitda jarjestaa tikkuun jarjestyksessa
niin, etta pystyssa lukee IMPIVAARA => toisella puolella nakyy numerot
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=> kolminumeroinen lukko=> 272 aukeaa pullo, jossa pullosta alussa saadulla virkkuukoululla
ongittava sokkelo LIITE 5 seka tarinateksti:

3) Keskelle eramaata Impivaaraan veljekset rakentavat uuden pirtin. He kuitenkin polttavat sen
jouluyona painiottelun jalkituoksinassa. Vastoinkdymiset seuraavat toisiaan. Sitten sorsastusretki
paattyy Hiidenkivelle, jonne veljekset pakenevat Viertolan tilan neljadkymmenta harkaa. Veljekset
viettavat kivella monta paivaa. Kukaan ei kuule heidan avunhuutojaan.

e Sokkelo (merkitty ilmansuunnat pohjoinen, etel3, ita ja lansi) Mennaan sokkelossa harkia
varoen, =>suuntalukon suunnat POHJOINEN; LANSI; POHJOINEN; ITA; POHJOINEN; LANSI;



POHJOINEN; ITA; POHJOINEN ELI SUUNTINA: yl6s, vasen, yl6s, oikea, yl8s, vasen, yl6s, oikea,
ylos => arkussa vilja ja puut -tehtdva LIITE 6 ja tarina:

4)Vasyneina ja nalissdan he lopulta ampuvat harat. Viertolan isanta kuulee laukaukset ja tulee
paikalle. Han vaatii veljeksid korvaamaan ampumansa harat. Veljesten on pakko viljelld maata ja
polttaa viinaa, jotta he selvidvat veloistaan.

e Veljekset korvaavat harat viljalla ja puilla Viertolalle (logiikkajono viljasta ja puista LIITE 6) =>
304 kolminumeroinen lukko => arkku, jossa peittolevy (LITE 7) ja tarina:

5) Lopulta veljeksista tulee kunnon miehia ja he oppivat lukemaan. Veljekset palaavat Jukolaan.

e Tekstista (LIITE 7) poimittava kirjaimet RAOS peittolevyn avulla (vanhan tekstin paalle
asetettava peittolevy ja tietyt sana kirjaimet nakyvat => kirjainlukko) => arkussa puulusikat
ja niiden jarjestelyohje (LIITE 8):

Eero istuu Aapon vieressa.

Timo istuu oikeassa laidassa kaksoisveljensa vieressa.
Tuomas ei istu kaksoisveljensa vieressa.

Juhani istuu keskella.

Simeoni ei istu reunimmaisena.

Aapo istuu Juhanin vieressa.

Joka toinen veljes on ruokavuorossa.

OIKEA JARJESTYS LUSIKOISSA: Tuomas 6, Eero , Aapo 3, Juhani, Simeoni 4, Lauri, Timo 5 => KOODI
6345, kun poimitaan joka toinen.

Aukeaa uusi arkku, jossa koko tarinan kartta palapelina ja tarinan teksti:

6) Veljekset menevat kirkossa naimisiin Simeonia lukuun ottamatta. He lopettavat tappelut ja
tekevat tyota.

e  Koottava palapeli (LIITE 9, leikattu paloiksi)=> yhdistyy kartta, jossa paikkoja ja tavuja =>
kartalla tulee liikkua pelin tarinan mukaan ja poimia paikoissa olevat tavut TU (Toukola) HAT
(Impivaara) VII (Hiidenkivi) SI (Viertola) TOIS (Jukola) TA (kirkko) => nelinumeroinen lukko
1015 => aukeaa pieni arkku, jossa karkkia ja viimeinen tarinateksti:

Nain Jukolan veljekset kasvoivat kunnollisiksi miehiksi ja yhteisénsa arvostetuiksi jaseniksi.
PELI LAPAISTY, ONNITTELUT!
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