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Aluksi

Omien elimintarinoiden kertomiseen on useita vaihtoehtoja. Kirjoitettu eliminta-
rina on monelle tuttu, mutta tekstin ja kuvien avulla tehty lyhyt digitarina saattaa
olla sen sijaan tuntemattomampi. Elimme digitaalisille tarinoille otollista aikaa, sil-
ld otamme valokuvia enemmin kuin koskaan ja eletystd elimisti 16ytyy runsaasti
kuvamateriaalia. Kertominen kuvin ja sanoin on kirjoittamiseen verrattavissa oleva
taito, joka nykyisten helppokiyttoisten editointiohjelmien ansiosta on jokaisen ulot-
tuvilla. Kun aihe on valittu ja kisikirjoitus tehty, pddstdin tekemiin omaelimiker-

rallisia lyhytelokuvia.

Digitaalisesta tarinankerronnasta on moneksi: se tukee oppimista, identiteettid,
henkilskohtaista hyvinvointia ja organisaation kehittdmistd. Kertominen on matka
omaan itseen, yhteisoon ja kulttuuriin. Tarinat ovat alati muutoksessa olevan identi-

teetin reflektointia. Kuka mini olen? Miksi olen tdssd? Mihin jatkan tdstd?

Olipa oma tarina minkilainen tahansa, se pysiyttid kertojansa ja kuulijansa tarkas-
telemaan mennyttd, nykyhetkei ja tulevaa. Digitarinaa ei vain katsota, vaan se koe-
taan tunnetasolla ja eri aisteilla. Siksi sithen samaistutaan. Tarina olisi yhtd hyvin
voinut tapahtua kuulijalle ja siksi se saattaa hinet pohtimaan samoja asioita kertojan

kanssa.

Henkilokohtaiset tarinat puhuttelevat ja vakuuttavat. [hmistd kiinnostaa toinen ih-
minen ja hinen toisenlainen tarinansa. Tietopainotteisilla esityksilld on oma sijansa
tdssd ajassa, mutta tarinoita toivoisimme lisdd oppilaitoksiin, yrityksiin, vanhainko-
teihin, kyliin ja verkkoon. Tarina on mahdollisuus ihmisen dinen kuulemiseen ja

toisilta oppimiseen. Ja kertojiksi kelpaavat ihan kaikki.
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Kannustamme sinua kertomaan omia eldimintarinoita uusilla tydkaluilla tai ohjaa-
maan tydpajoja erilaisille ryhmille. Kun haasteelliset kohdat on selitetty, edessi on
uppouttavaa tydskentelyd, minkd tulet kokemaan antoisaksi. TySpajoissa vaikeinta
on saada omien tarinoiden tekijit kahvitauolle. Tdmi on nihty omin silmin. Niin

kiy joka kerta.

Satu Hakanurmi on kirjoittanut luvut 1 ja 4 ja luvut 2-3 ovat Satu Hakanurmen ja
Mauri Kantolan yhteistyotd. Asiantuntijana kirjan eri lukuihin on haastatelcu 133-

kiri ja dokumenttielokuvaohjaaja Jaakko Virtasta, josta suuri kiitos.

Kiitokset Suomen tietokirjailijat ry:lle ja Taiteen edistimiskeskukselle Satu Haka-
nurmen kirjoitustydn taloudellisesta tukemisesta sekd Turun yliopistosditiolle ja
Turun yliopiston kasvatustieteiden tiedekunnalle matka-apurahoista digitaalisen ta-

rinankerronnan konferensseihin.

Kiitos Minna Scheininille hyvista kommenteista.

Turussa 30.4.2020
Satu Hakanurmi ja Mauri Kantola
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1 Digitarinasta
on moneksi

To tell
To listen
To be heard

1.1  Kerro ja kuuntele tarinoita

Ihmisen elimi on yhti tarinaa. Se alkaa syntymisti, loppuu kuolemaan ja niiden
viliin jidvi elimi on aina ainutlaatuinen ja kertomisen arvoinen, jos ei muille, niin

kertojalle itselleen.

Tarina on ihmiselimin jisentdmiseen ja toiminnan ohjaamiseen erikoistunut kule-
tuurinen viline, joka on kehittynyt ulkoa sisdiseksi tarinaksi. Tarinoiden avulla siir-
retdin tietoa, identiteettejd ja kulttuuria. Tarinankerronta ei ole perusolemukseltaan
muuttunut, vaikka tarinoita kerrotaan nyt perinteisten kohtaamisten lisiksi inter-
netissd ja sosiaalisessa mediassa. Tarinankerronnassa analyyttisyys ja intuitiivisuus
yhdistyvit ainutkertaisesti. Kuuntelemalla tarinoita lisidmme mahdollisuuksiamme
aitoon vuorovaikutukseen ja toistemme parempaan ymmirtimiseen aistejamme vi-

rittdvilli tavalla.

Toisten tarinat kiinnostavat, niihin samaistutaan ja niistd opitaan. Tarinat toimivat
dialogina kertojan ja kuulijan vililli. Niiden avulla toisen asemaan ja kokemuksiin
paisee sisille intiimilld tavalla: “Tdm3 voisi hyvin tapahtua myds minulle”. Kun
asiat koetaan ja tunnetaan, ne muistetaan paremmin kuin asiayhteydestdin irro-
tettu hajuton ja mauton informaatio. Tarinat kiinnittyvit erilaisiin tilanteisiin ja
niihin liittyvit tiedot aktivoituvat mielessi, kun samankaltainen tilanne tulee vas-
taan. Tarinat ovat kokonaisvaltaisia paketteja, jotka sisdltivit tiedon lisiksi arvoja

ja merkityksid.
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Erilaisia tarinoita on mukava kuulla kaikilta, olipa kyse lapsista, nuorista, aikuisista
tai ikdihmisistd. Erityisesti ikdihmisten tarinat ovat korvaamattomia — menneisyy-
den tapahtumiin ei pddse endi koskaan kukaan samalla tavalla kisiksi kuin tapah-
tumat henkilokohtaisesti kokenut. Sanonta “Aina kun iikis ihminen kuolee, palaa
pieni kirjasto.” on kovin totta. Oman tarinan kertominen sopii mm. muisteluun,
jolloin tarina tekee nikyviksi oman elimin erityispiirteet ja tuottaa kertojalleen ja
kuuljjoilleen uusia kokemuksia. Katso vaikka vanhoja valokuvia. Aloittaisitko seu-

raavalla visiitilli oman isoditisi tai isoisisi elimintarinoiden tekemisen?

Digitarinoiden sisiltdmai tieto, paitsi nihddin, myos kuullaan ja koetaan eri aistien
avulla. Tarinat ruokkivat mielikuvitustamme ja herittivit eloon omat emootiom-
me. Asioiden nikeminen osana ymmairrettivii kokonaisuutta lisii muiden kulttuu-
rien ymmirtimistd ja kuuntelutaidot harjaantuvat. Menneen, nykyisen ja tulevan
viliset yhteydet ja ymmirrys kietoutuvat luonnollisella tavalla yhteen. Vaikka ker-
ronta perustuu yksittdisen ihmisen havaintoihin ja kokemubksiin, esiin piirtyy koko-

naisvaltainen kuva ajasta, paikasta ja kulctuurisca.

1.2  Tule kuulluksi

Tarinankerronnan historiassa valtaapitivien ja median tuottamien tarinoiden rin-
nalle ovat nousseet tavallisten ihmisten tarinat. Oman aikakautensa tarinoita ovat
kautta aikojen kertoneet valtiot, kansat, kirjailijat ja taiteilijat, mutta nyt myds ene-
nevissd madrin tavalliset ihmiset, lapset ja my8s yhteiskunnasta eri tavoin syrjdyty-
neet. Omaelimikerrallinen kirjallisuus, elokuvat ja sosiaalinen media tuovat kenen
tahansa tarinan minkd tahansa yleison kuultavaksi digitaalisen tarinankerronnan

asettuessa osaksi titd jatkumoa.

Kuulluksi tuleminen on palkitsevaa ja hyvinvointia edistavdd. Elimissi on paljon
asioita, joita emme voi hallita ja joille emme mahda mitdin. Mutta kaikissa tilanteis-
sa meilld sdilyy mahdollisuus kertoa omasta elimisti ja kuulluksi tuleminen sisalcid
myds mahdollisuuden muutokseen. Konfutse tiivistdd saman viisauden sanonnalla

“Hear one, understand ten”. Tarinat toimivat pitkospuina tulevaisuuteen.

Digitaalisissa tarinoissa on potentiaalia demokratian edistimiseen ja erilaisten ryh-
mien iinen esille tuomiseen. Timi edellyttdi sitd, ettd tarinat saavuttavat mah-

dollisimman suuren yleisén. Kun tarinoiden vaikutusmahdollisuudet halutaan
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maksimoida, ne kannattaa esittdd laajemmalle yleisélle ja tehdi yhteistyotd median

kanssa, milloin se vain sopii projektin luonteeseen.

Digitaalisten tarinoiden kohdalla on korostettu kokonaisvaltaista kuuntelua (deep
listening). Yksilon kokemukset sininsi eivit muuta maailmaa, vaan yhteyksien loy-
timinen yksildiden elimintarinoiden, yhteiskunnallisten rakenteiden ja politiikan
vililli. Muutoksen siemen 18ytyy tarinoista, joita kuuntelemalla sekid kertojan ettd
kuulijan ajattelu ja toiminta muuttuvat. Muutokset eivit tapahdu autoritaarisesti

johdettuna tai vikivaltaisesti, vaan tarinoiden houkuttelemana.

1.3 Mika on digitaalinen tarina?

Digital stories are short, personal, multimedia tales, told from the heart.
Anyone can make them and publish them on screens anywhere. They have

potential to be a very democratic kind of storytelling.

Daniel Meadows

Digitaalinen tarinankerronta on menetelmi, jossa omia elimintarinoita kerrotaan
monimediaisesti ja ne julkaistaan joko rajatulle kohderyhmille tai maailmanlaa-
juisesti osana sosiaalista mediaa. Digitarinat ovat omaeldmikerrallisia mikrodoku-
mentteja, jotka voivat ottaa myos digitaalisen sonetin tai haikun muodon. Tyopa-
joissa syntyvit digitarinat osallistavat yhteisotaiteellisen projektin tapaan useita ih-

misid.

Digitarinoilla on yksinkertaisen elegantti muoto, dokumenttimaista autenttisuutta
ja tunnustuksellisia elementtejid. Ne ovat elimikertaa suppeampia eli ihmisen koko
eliminkaaren sijaan elimintarinat kertovat merkityksellisiksi koetuista asioista, ku-

ten kiinteentekevistd hetkistd, ihmisistd ja muistoista.

Kun googlaat hakusanalla digital storytelling, saat eteesi seki virtuaalisen pelimaa-
ilman tarinoita ettd ddnitettyjd PowerPoint-esityksid ja kaikkea mahdollista ndiden
vililed. Keskitymme tdssd kirjassa omaelimikerrallisiin digitarinoihin pitkilti ame-
rikkalaisten Dana Atchleyn, Joe Lambertin ja Nina Mullenin kehittdimin digitaa-
lisen tarinankerronnan menetelmin nikékulmasta, jossa tarinat syntyvit ryhmin

tukemana digitaalisen tarinankerronnan tydpajassa.
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1990-luvulla perustettu StoryCenter (aikaisemmalta nimeltddn Center for Digital
Storytelling) ei syntynyt tyhjistd, vaan se sai vaikutteita taidelihtoisestd kansan-
teatterista ja kansanmusiikista. Dana Atchley alkoi kertoa tarinoita omista perheva-
lokuvistaan heijastamalla ne seinille ja Applen samaan aikaan kehittimin Quick-
Time-teknologian avulla nimi elimintarinat oli mahdollista editoida omilla lait-

teilla eteenpiin jaeltaviksi minielokuviksi.

Omaelamakerrallisuuden nousu

Digitaaliset tarinat voidaan lukea osaksi 1700-luvun lopulta alkanutta omaelimi-
kerrallisuuden nousua, joka liittyy teollisen kulttuurin alkuun ja porvariston nou-
suun Euroopassa. Syntyi tietoisuus ihmisen yksilollisestd historiasta ja erityisyydestd
sekd ihmiskisitys, jossa persoona on arvo sindnsi. Ihminen selittyy historialla, jossa
painottuvat hinen lapsuutensa, nuoruutensa ja merkitykselliset eliminkokemuk-

sensa aikuisena.

Ensimmiisid omaelimikerrallisia kirjailijoita olivat Jean-Jacques Rousseau (1712—
1778) ja Mark Twain (1835-1910). Sen jilkeen omaelimikerrallisia teoksia on voitu
lukea niin aatelisten, tydviestdn kuin tavallisten kansalaisten kirjoittamina. Kirjal-
lisuudessa omaelimikerrallisuuden nousu sijoittuu 1800-luvun loppuun ja 1900-lu-

vun alkuun.

Digitaaliset tarinat eroavat ehyistd omaelimikerroista, jotka esittdvit eliminkulun
tapahtumia ja syy-seuraussuhteita. Ne sijoittuvat sen sijaan lihemmais postmoder-
nia epijatkuvuutta, jossa lyhyt muoto ja katkonaisuus tuo eteen kysymyksid vas-
tausten tarjoamisen sijaan ja haastaa katsojat mukaan merkitysten luomiseen. Piivi
Kososen sanoja lainaten moderni epéjatkuvuus elimikerrallisissa teksteissd tuottaa
merkitysten repedmii tai periti haaksirikkoja ja on siten uusi juoni omaelimikerran

historiassa.

Toinen kasvualusta digitaaliselle tarinankerronnalle on oman elimin kuvaami-
sen tekninen helppous. Elokuvien puolella omaelimikerrallisuus 161 ldpi etenkin
1990-luvulla. Kameroiden kehittyminen toi elokuvantekijoiden kiytté6n uusia
mahdollisuuksia. Subjektin tarina on dokumentaarista omaelimikerrallista eloku-
vaa. Elimii dokumentoidaan kamerakynin (caméra-stylo) tapaan. Ajatus on alun

perin ranskalaisen elokuvaohjaaja ja -teoreetikko Alexandré Astrucin.
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Kiinteentekeviid oli ajatus kameran kiyttdmisestd ilmaisussa kynin tapaan — kuva
ja ajatus saa vaeltaa intuitiivisesti ilman eksaktia ennakkosuunnittelua. Kameraky-
ndt l8ytyvit nyt jokaisen taskusta, kun puhelin kulkee mukana elimin eri kiin-

teissa.

1950-luvun lopulla syntyivit keveiden kameroiden ja nauhureiden seki dinen ja ku-
van synkronista dokumentin uudet lajityypit. Amerikkalainen direct cinema pyrkii
seuraamaan tapahtumia siten kuin ne tapahtuvat luonnollisesti ilman ohjausta ja
lavastuksia. Ranskalaisessa cinéma véritéssi eli totuuselokuvassa kuvaajat tunkeu-
tuivat tyopaikoille, kaduille ja toreille havainnoiden tilanteita sosiologien tapaan.
Tekijit osallistuivat keskusteluihin aktiivisesti. Brittildinen Free Cinema taas antoi

ihmisten puhua itse, mutta osin kertoja kommentoi tapahtumia.

1.4 Tarina vs. kertomus

Tarina noudattaa juonellisesti tai temaattisesti tarinan rakennetta ja vilittdd merki-
tyksid. Tarinaa ja kertomusta kiytetdan kisitteind usein sekaisin. Tarinalla (story)
on juoni, joka kulminoituu loppuratkaisuun. Juoni esitetdin useimmiten kronologi-
sesti eli aikajirjestyksessd, mutta tarina voi edetd my6s ilman tapahtumien alkupe-

riisen jirjestyksen noudattamista.
Y

Tarina muuttuu kercomukseksi, kun tarinan sisiltimien asioiden vililld on yhteys ja
se muodostaa merkityksellisen kokonaisuuden (narrative). Kertomukset (narratives)
voidaan siis ymmirtidd tarinoiksi, jotka kerrotaan tietyn kontekstin kannalta mie-
lekkailld tavalla. Kuvaus, joka ei tdytd nditd em. tarinan tai narratiivin kriteereitd,
voidaan lukea pelkiksi hilyksi, irralliseksi informaatioksi tai faktoja yhteen kokoa-

vaksi kronikaksi ilman pyrkimystd ymmartdd asioita ja niiden vilisid yhteyksid.

Puhumme tissi kirjassa digitaalisista tarinoista, vaikka oikeampi termi olisi suomen
kielessi digitaalinen kertomus. Digitaalinen tarinankerronta on suomen kieleen va-
kiintunut kdinnos Digital Storytelling -ilmiosti. Olennaista on se, ettd digitarinat
sisdltdvit juonen, muodostavat mielekkiin kokonaisuuden ja vilictivit merkityksid

kertomusten tapaan.

Tavoitteena ei ole asioiden ja tapahtumien pinnallinen kuvailu, vaan tapahtumi-
en taakse meneminen ja vastaaminen kysymykseen, mitd todella tapahtui ja koet-

tiin. Kun tavallisten ihmisten ja erilaisten syrjiytyneiden ryhmien ja tarinat tulevat
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kerrotuksi ja kuulluksi, ollaan parhaimmillaan edistimissi demokraattista tarinan-

kerrontaa ilman viliin tulevaa tulkintaa toimittajalta tai tutkijalta.

1.5 Digitarinan aiheet ja ainekset

Brittildisen Daniel Meadowsin miiritelmd kertoo digitarinoista olennaisen:
"Digitaaliset tarinat ovat lyhyit4, henkilokohtaisia, ddnen ja kuvan avulla kerrottuja
minielokuvia, jotka tulevat sydimesti. Kuka tahansa voi tehdi digitarinoita ja

julkaista ne missd tahansa. Digitarinoissa on potentiaalia demokratian edistimiseen.”

Se, ettd tarinat ovat lyhyitd, vain 1-3 minuutin pituisia, tekee niistd helposti kerrot-
tavia my9s niille, joille elokuvamainen ilmaisu on vierasta. Tarinat rakennetaan d4n-
td, kuvaa ja videota yhdistellen. Tarina voi perustua vain yhteen valokuvaan, useisiin

kuviin, liikkuvaan kuvaan tai niiden yhdistelmain.

Aidon ja rehellisen kertojan tunnistaa siité, ettd hin asettuu tarinassa haavoittuvaan
tilaan eli kertoo asioita, joista on ennen vaiennut tai kertoo asiasta aikaisempaa avoi-
memmin. Timi ei tarkoita, ettd tarinoiden tarvitsisi olla melankolisia tai synkistele-

vid, vaan joukkoon mahtuu my®és ironisia, kujeilevia ja leikkisid tarinoita.

Periaatteessa miki tahansa asia sopii digitaalisen tarinan aiheeksi. Suosittuja tee-
moja ovat esimerkiksi tdrkedt paikat, ongelmanrackaisu, itselle merkittdva henkilo,
uratarina, tyopaikan ja yrityksen tarinat, voimauttavat tarinat esimerkiksi sairau-
desta toipumisesta tai sairauteen sopeutumisesta, ensimmdinen auto, ensirakkaus,
rakkauden loppu jne. Aihe on kertojalle itselleen merkityksellinen ja ainoastaan hin

osaa vastata, miksi juuri timi tarina ansaitsee tulla kerrotuksi.

1-3 minuuctia kestidvin digitaalisen tarinan kisikirjoitukseksi riiccdd 100-200 sa-
naa. Puheen tai tekstin lisiksi tarvitaan muutamia kuvia, jotka voivat olla valokuvia,
piirroksia, skannattuna materiaaleja, kuitteja, kirjeitd tai kuvia esineistd. Kuvia voi
alkuun keriti reilusti ja karsia niistd lopulliset. Kertojan oma 4ini on tirkei. Lisik-

si voidaan kiyttdd musiikkia tai ddnitehosteita, mutta ne eivit ole vilttdmartomii.

Yksinkertaiset ja niukat ainekset vahvistavat tarinan viestid. Valokuva toimii videota
paremmin, silld runsaan informaation tuottama hily hiiritsee keskittynyttd kuun-
telua. Liikkuva kuva varastaa kuulijan huomion ja itse tarina jii taustalle. Riittd,
ettd valokuviin lisitdan hidas kohdistus, jolloin niihin saadaan heti eri tavalla eloa.

Katsojalle syntyy vaikutelma eldvistd kuvasta.
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Tyypillisia digitaalisten tarinoiden aiheita ovat olleet:
® yritystarina

* tyopaikan tarina

* uratarina

* ammatin kuvaus

*  tydelimissi koettua

o tirked paikka

* erityinen ihminen

* rakastuminen

e rakkaussuhteen pddttyminen
* miti olen oppinut?

* ongelmanratkaisu

* sairastuminen

* sairaudesta toipuminen

* lahja

* ensimmiinen autoni

* erityinen hetki

* lapsen syntymi /lapsettomuus.

g J

Mika sitten erottaa digitaalisen tarinan tavallisesta videosta? Tdhin ei ole yksiselit-
teistd vastausta. Digitaalisessa tarinassa kiytetiin omaelimikerrallista lihestymis-
tapaa cli omien subjektiivisten kokemusten kokonaisvaltaista reflektointia ja doku-
mentointia ja myds tunteita saa ilmaista. Tarinoiden tekemisessd itse prosessi on
usein tirkeampi kuin lopputulos — tarina rakentuu prosessin aikana ja lopputulos on

vain paitepiste kuljetulle polulle.

Jotkut painottavat digitaalisen tarinankerronnan menetelmissi tydpajan merkitys-
td, jolloin digitarinat tehddin ryhmin tukemana ja kisikirjoitus muovautuu ryh-
min palautteesta. Toki my6s videot voivat sisiltdd omaelimikerrallisuutta ja mm.
media hyodyntdd ihmisten tarinoita osana uutisia, aikakauslehtid ja markkinointia.

Tillsin tarinoiden kontekstin midrid kuitenkin toimittaja.

Digitaalista tarinaa ei toimiteta, vaan kertoja itse pddttdd tarinansa nikokulmas-

ta, halutusta lopputuloksesta ja tekee itse kaikki ratkaisut. Ohjatussa tydpajassa
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valintoihin vaikuttavat ohjaajat ja muut osallistujat tarjoamalla erilaisia vaihtoehto-

ja, mutta lopulliset valinnat tekee kertoja.

Mikili tarinankertoja ei pysty tekemidin omaa tarinaansa esimerkiksi sairauden,
vamman tai idn takia, digitarinan teknisessi toteutuksessa voi kiyttdd avustavaa
henkilsa. Ikdihmisten tarinoiden teossa apuna voivat olla esimerkiksi lapsenlapset
tai koululaiset. Tarinan teossa avustavien ei tule tehdi tuotoksesta itsensi nikoistd,

vaan keskustella eri vaihtochdoista kertojan kanssa.

TAULUKKO 1.
Videon ja digitarinan erot.

Tavoittelevat objektiivisuutta. Tavoittelevat subjektiivisuutta.
Faktapohjaisia. Subjektiivisiin kokemuksiin pohjautuvia.
Sisaltavat erilaisia nakokulmia. Sisaltavat yksilon kokemuksia.
Lopputulos on tarkea. Prosessi yhta tarkea tai kuin lopputulos.

Esimerkkeji ja lisitietoja

Kohdista mobiililaitteesi (puhelin, tabletti) kamera tai QR-koodin lukija alla ole-
vaan Scissors-tarinan koodiin ja laitteesi avaa www-linkin, jossa on esimerkki ja li-

sdtietoja.

Niin voit menetelld myos kirjan seuraavien QR-koodien kohdalla.
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Scissors-tarina

https:/fvimeo.com/146879045

Daniel Meadows on valokuvaaja ja dokumentaristi, joka johti BBC:n kuuluisaa
Capture Wales -projektia. Meadows on opettanut digitaalista tarinankerrontaa ja
hinen sivuiltaan [6ytyy runsaasti materiaaleja ja digitarinoita. Scissors-tarinan hin
on tehnyt havainnollistaakseen digitaalisen tarinankerronnan eri mahdollisuuksia.
Huomioi, etti tarinan on tehnyt media-alan ammattilainen, eikd timinkaltaiseen
lopputuotokseen tarvitse venyd omassa digitarinassa. Hyvi tarina riittdd, mutta ruo-
kahalun kasvaessa monipuolisemmat editointiohjelmat antavat rajattomasti mah-
dollisuuksia. Kannattaa tutustua myds Meadowsin Photobus-sivuston muihin ma-

teriaaleihin.

BBC Capture Wales

http:/www.bbc.co.uklwales/artslyourvideolqueries/capturewales.shtm

BBC:n projektin ideana oli antaa tilaa tavallisten walesilaisten omille elimintari-
noille. Osallistavan median lopputuotokset jaettiin BBC:n www-sivuilla. Capture
Wales kesti seitsemin vuotta. Sen aikana tehtiin 1 000 digitarinaa, joista osa niy-

tettiin myos BBC:n tv-kanavilla.
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StoryCenter

http:/fstorycenter.org/

StoryCenter on jirjestinyt vuodesta 1994 tyopajoja liki 1 000 organisaation kanssa
ja kerdnnyt yli 15 000 osallistujaa. Luvussa 4 esitellyt digitaalisen tarinankerronnan
askelmat perustuvat pitkilti Joe Lambertin ja StoryCenterin kehittimiin tarinan-

kerronnan vaiheisiin.

Keskus jirjestdd omia tydpajoja Yhdysvalloissa ja ulkomailla erilaisten yhteistyo-
kumppaneiden kanssa. Tydpajoja on tarjolla useita erilaisia eli standardi digitaali-
sen tarinankerronnan tydpaja, digitaalisen tarinankerronnan ohjaajille tarkoitettu
tyopaja ja erilaisia ridtildityjd tydpajoja ja webinaareja. Standarditydpaja voidaan
toteuttaa myds pelkilli mobiililaitteilla tai tydpajaan voidaan liittdd valokuvausta.
Yhteisten kivelyiden aikana valokuvaaminen antaa inspiraatiota ja kuvitusta tari-

noihin.

StoryCenterin YouTube-kanava hetps:/fwww.youtube.com/user/centerofthestory.
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2 Missa ja miten
tarinoita voi kayttaa?

2.1 Tarina osana tyoelaman projektia

Individuals need to be conceptualized as being personally agentic,

yet socially shaped over time.

George Mead 1913

Schiuman (2011) mukaan organisaatioiden toiminnan tehostaminen pelkistdin tie-
toa ja osaamista lisddmailld on tullut tiensd padhin. Tydelimissi peradnkuulutetaan
luovuutta ja innovatiivisuutta ja niitd tuetaan mm. emotionaalisten oppimisympi-
ristéjen avulla. Télloin liikutaan kokemusten, tunteiden ja energisoinnin alueella.

Samanaikaisesti tyontekijéiden identiteettityon aikaan uudistuu organisaatio.

Tyokalu organisaation hiljaisen tiedon jakamiseen

Pankki- ja finanssialan organisaatioita on yleisesti pidetty konservatiivisina, mut-
ta tistd ei nikynyt merkkeji, kun varsinaissuomalaisen organisaation 2,5-vuotinen
henkildston kehictdmisprojekti haluttiin paicead osallistujien oppimiskokemuksis-
ta kertovilla ja kasvutarinoilla. Johtoryhmi antoi tiyden luottamuksen kahdeksan
hengen tarinatydpajalle, jonka lopputuotokset esitettiin organisaation tilinpdatos-

juhlassa koko henkildstolle.

HR-osasto vastasi tydpajan kidytinnon organisoinnista ja loi turvalliset puitteet mii-
rittelemilld muun muassa, miten paljon tarinoiden tekemiseen voi kiyttdd tydaikaa.
Tarinoiden teemoiksi rajattiin henkilostén kehittimisprojektissa esilld olleet strate-

gisesti tirkedt teemat eli asiakaskohtaaminen, tydyhteisotaidot, itsensi johtaminen,
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ajanhallinta ja muutokseen suhtautuminen. Vastuu tarinoiden lopullisesta sisdllostd

siilyi kertojilla, eikd kahta samanlaista tarinaa syntynyt.

Osallistujien valinta tehtiin harkiten, silli henkilostéd haluctiin mukaan kaikilta
osastoilta ja eri henkildstoryhmistd, eri-ikdisid tydntekijoitd sekd miehid ja naisia.
Osallistujina oli toimihenkilditd, asiantuntijoita, paillikoitd ja esimiesroolissa olevia
eri litketoiminta-alueilta. Yli 50-vuotiaita oli hankala suostutella typajaan, mutta

heitikin oli mukana ryhmissa.

Yhdessi HR-osaston kanssa suunniteltiin tyoskentelytavat ja aikataulutus heketis-
td tyotd tekeville osallistujille. Kokonaisten tydpiivien sijaan tydskentely kiynnis-
tectiin puolen pidivin yhteiselld osuudella ja kisikirjoituksiin annettiin palautetta
pareittain. Tarinoiden editointiin varattiin yhteinen puolikas pdivi. Se osoittautui
riitctimicedmiksi eli lisiksi tarvittiin toinen puoli pdivdd sekd joidenkin kohdalla
henkilokohtaista ohjausta. Koko prosessi vietiin lipi helmi-maaliskuun aikana ja

huhtikuussa oli tarinoiden ensi-ilta.

Obhjaajia vastassa oli uteliaan odottavainen ilmapiiri. Tydmairi ja selkein oman tari-
nan puuttuminen aiheuttivat osallistujissa epdrdintid, ja muutama harkitsi jattdyty-
vinsi pois aloitustilaisuuden jilkeen tydkiireisiin vedoten. Onks tdd joku komedia
mitd me tehddin?” kysyi yksi osallistujista. Kannustimme tekemiin vaikka kome-

diaa, jos siltd tuntui, mutta mitdin Siskonpetid ei kenenkddn tarvinnut tuottaa.

Ryhmi rauhoittui, kun piistiin kertomaan omien tarinoiden aihioita ja huomat-
tiin, ettd omat kokemukset ja ajatukset kantavat. Vield tukevamman otteen omaan

tarinaansa osallistujat saivat parin viikon pdistd pareittain annetussa ohjauksessa.

Tydpajatydskentely erosi merkittdvisti muista finanssialan organisaation koulutuk-
sista. Se oli leimallisesti emotionaalinen tila, jossa osallistujat avasivat omaa eli-
miinsd ja itseddn tavalla, mitd ei ollut aiemmin tehty tdissd. Tarinoissa tuotiin esiin
omaa urapolkua, perheen ja tyon yhdistdmistd, tydssd etenemistd, ammatti-identi-
teettid sekd tyohon liittyvid haasteita ja arvoja. Jotkut osallistujat ylldctyivir itsekin,
miten avoimia tarinoista lopulta tuli. Osallistujat kdyttivit myos omaa aikaa tarinoi-
den tekemiseen eli kun vauhtiin pdistiin, prosessi koettiin koukuttavana. Jilkeen-

pdin kaikki osallistujat olivat tyytyviisid, etteivit jadneet pois tydpajasta.

Projektin aikana ryhmistd hitsautui tiimi, vaikka muutoin osallistujat tyoskenteli-

vit eri puolilla organisaatiota. Tuleva ensi-ilta ja tarinoiden suuri katsojamairi eivit

18 Turun ammattikorkeakoulun oppimateriaaleja 132



hiirinneet merkittivisti tarinoiden tekoa, mutta luonnollisesti 300 henkildn yleiso
toimitusjohtajaa ja organisaation hallitusta myoten vaikutti tarinoihin. Vaikutusta
oli my®s tarinariihelld, jossa yhdessi kollegoiden kanssa pohdittiin asioiden merki-
tyksid ja tarinoiden nikékulmaa. HR-osasto oli osallistujien tapaan innostunut uu-
denlaisesta tekemisestd. Henkil6kohtainen ja yhteisén identiteetti olivat jatkuvassa

dialogissa.

Tilinpdicdsjuhlassa kahdeksan minielokuvan esitctdiminen kesti 25 minuuttia. Kat-
sojien palaute keridttiin jilkeenpidin kyselylld. Etenkin tarinoiden avoimuus, rohkeus
kisitelld asioita henkilokohtaisella tasolla, ihmisten erilaisuus ja teknisesti taitavat
toteutukset kiinnittivit kollegoiden huomion. Organisaatiolle tarinat toimivat do-
kumentteina vuoden 2010 jilkeisestd ajasta, siitd, minkilaisia ajatuksia ihmisilld on
ollut, mitd heille on tapahtunut ja miki on koettu tirkedksi. Nikipi yksi kuulijoista

tarinoissa potentiaalia myds organisaation tuleviin henkil6valintoihin.

Tekijit korostivat, ettd tarinat olivat heidin omiaan. Alussa henkilokohtaisen niko-
kulman sallima vapaus tuntui haasteelliselta, mutta kun oma aihe 16ytyi, henkilo-
kohtaisuus koettiin yksinomaan positiivisena. Haastatteluissa jotkut totesivat, ettd

tarinoiden tuleva yleis lihes unohtui ja itsesensuuri oli lopulta yllittdvin vihiista.

Tydpaikka jirjestdvind organisaationa vaikutti mm. siten, ettd kertojat halusivat
nostaa esiin positiivisia asioita tyossdin kohtaamista haasteista ja sankaritarinoiden
tapaan edettiin vaikeuksien kautta voittoon. Kertojat olettivat, ettd tydnantaja ha-
lusi timintyyppisid tarinoita. Omaksi tavoitteekseen kertojat asettivat kollegoiden
rohkaisun. Kertojat kokivat, ettd heisti tuli tarinoiden ansiosta tunnetumpia kolle-

goiden keskuudessa ja ettd omista kokemubksista kertominen oli kannustavaa.

...et kylhdn ma niinkun oon tosi avoin ja mut en ma nyt ihan niinkun koko or-

ganisaatiolle ja hallitukselle ja ndin halua ensmatteks ndyttaa et minkalainen
on mun asunto tai millanen ma oon ollu lapsena tai mitaan tallasta ndin mut
et uskals nekin sit ottaa silhen mukaan.

Nainen, 28 vuotta.

Tukena tarinoiden kertomisessa toimi ryhmd, jossa jaettiin ajatuksia siind miirin,
ettd osalla tarinoista voidaan nihdd monia kertojia. Muiden antama palaute vaikut-
ti tarinoiden lopullisiin kisikirjoituksiin eli yksilon ja yhteisén tarinat sekoittuivat.
Osa tarinoista tuotiin tarinariiheen lihes valmiina kisikirjoituksina, joihin kertoja
ei juurikaan tehnyt endd muutoksia, kun taas osa tarinoista syntyi yhteisen pohdin-

nan avittamana.
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Osa tarinoista oli alussa avoimen narratiivin tasolla tai periti epdnarratiiveja eli tari-
nan merkitys ja rakenne olivat vield jasentymiccdmii. Useat tarinoista syntyivit ker-
ronnan aikana eli niitd ei poimittu mistdin olemassa olevien muistojen varastosta,
vaan tarinaan vaikuttivat konteksti, palaute muilta sekd oman tilanteen tulevaisuus-

orientoitunut tarkastelu.

Kannattiko tarinoita kertoa?

Aika paljon se kuitenki kerto tai valitti se tarina.
Nainen, 56 vuotta.

Taa oli hieno et paasi tahan mukaan. Maahan olin ensin ajankdyton suhteen
taas heti jo mietin sillon et miten ma saan aikataulutettuu ja muuta oli silloin
niinku mun konttorin lopetusprojekti ja uuden tehtavan haltuunottoo taalla
(toisessa konttorissa) ja sit tuli tan tekeminen... ja sillon ma vahan niinkun
emmin sita et ldhdenkohan ma tahan et kun ma en taas haluis jattaa kesken
semmost mihin ma lahden mukaan. Mut tota onneks lahdin. Kyl taa oli tosi
hieno kokemus ja nyt jos ma olisin ollut vaan yleisdssa katsomassa muiden
tarinoita, voisin olla vahan kateellinen...niin nyt jos kysyttais toisen kerran
niin lahtisin varmasti. En niinku, en varmaan edes miettis hetkeekaa.

Mies, 35 vuotta.

Tarinoissa kisiteltiin kunkin omaa tydidentiteettid, henkilokohtaisia kokemuksia
tyonteosta ja toimijuutta erilaisissa tilanteissa. Itselle merkitykselliset kokemukset,
oma rooli ja erilaiset asiakkaat ymmarrectiin uudella tavalla. Oma tarina teki niky-
viksi asioita, joihin ei muutoin kiinnitd huomiota, kuten esimerkiksi tyohén liitty-
vit voimavarat. Koettiin, ettd omaa identiteettid, tydtd ja uraa sai kisitelld luovalla
tavalla nyt ensimmaisti kertaa. Tarinan teko salli pysihtymisen hektisessi tyossi ja
samalla asioita tarkasteltiin tiimind kollegoiden kanssa samalla heihin tutustuen.
Tarinoiden esittiminen antoi kokemuksen kuulluksi tulemisesta ja tydssi merkityk-

selliseksi koettujen asioiden edistdmisestd.

Tuntuu et oltais tydskennelty kauemminki yhes et on helpompi just puhuu

ja voi tuntee niinku paremmin ni et sillon ku ne julkaistiin ni juteltii just sen
jalkeen paljon ainakin osan naist tekijoist kanssa et ehka se on muuttunu et
nyt se ei 0o vaan moi ku kavelee ohi sit voi kysyy et moro mita kuuluu ja sillai
paas paassy ehka vahan paremmin tutustumaan.

Nainen, 23 vuotta.
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TAULUKKO 2.
Tarinankertojilla oli useita motiiveja tarinoiden teossa.
Tarinan kautta haluttiin tukea paitsi omaa ty6td, myos koko organisaatiota.

Yksilolliset motiivit tarinankerronnassa Organisaatioon ja tyoyhteisoon

liittyvat motiivit

Halu kertoa hyva henkilokohtainen tarina.  Haluttiin kertoa hyva tarina, joka
esittad oman yksikon positiivisessa

valossa.
Tarina tehtiin itsed varten. Omien koke- Kollegoille annettiin mahdollisuus
musten avoin ja rehellinen ilmaisu tavalla, tutustua kertojaan paremmin (ei vain
jota ei ollut ennen tehnyt tyopaikan nimi ja kasvot).

koulutuksissa edellytti rohkeutta, oman
mukavuusalueen ulkopuolelle menemista
ja luovuutta.

Kuulluksi ja nahdyksi tulemisen kokemus-  Kertojat halusivat tukea muutoksen

ta lisasi katsojien antaman palautteen kohtaamista, muutoshalukkuutta,
kuuleminen myohemmin tehdyn haas- sosiaalista koheesiota, asiakkaan kuun-
tattelun yhteydessa. Saatu palaute tuotti telua, innostusta tyontekoon ja roh-
onnistumisen kokemuksia, kun oma viesti ~ keutta uusien asioiden kohtaamiseen.
oli valittynyt kuulijoille. Tarinasta saatu

palaute koettiin arvokkaaksi.

Kertojien mielestd digitarinat pdihittavit kirjoitetun tarinan elimyksellisyydessd,
samaistuttavuudessa ja koskettavuudessa. Kirjoitetuilla tarinoilla ei olisi vangittu
300 hengen mielenkiintoa puoleksi tunniksi. Digitarinoiden vetovoimaisuutta lisii-

vit etenkin kuvat ja kertojan oma déni.

Kyl se kuva tavallaan tukee sita totanoiniin niinku sanotaan et kuva kertoo
enemman ku tuhat sanaa ni tas kohtaa ni se sita on paljon vaikeempi pu-

huu jos jotakin kirjaa kun jotakin asiaa et sa paaset tavallaan mukaan siihen
tilanteeseen ja minkalaista ja minka nakdstd se on se vaatii niin hirveesti
tekstia et et ja silti jokainen ndkee ja kokee sen eri tavalla et kyl toi niinku
siin oli sita kuvaa kaikenlaista monil oli videoo ja ndin eespain ni ni auttaa
siin tunnelmaan paasemises paljon paremmin ja sit sita ehka sita puhuttuakin
kuuntelee ehka vahan paremmin kun vaa et lukee sita. Ei siit valttamat et
ainaki luen jotain tommost ni ei mul valttamat jaa siita mitdaan paahan mut sit
ku ma naan jonku tommosen videon ni sita jaa miettimaan.

Mies, 29 vuotta.
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Enta kollegoiden vastaanotto ensi-illassa?

Tarinat saivat monipuolista palautetta. Useita mainintoja kerisi kertojien rohkeus
ja aitous, erilaisten ihmisten nikeminen rikkautena, omasta itsestd huolehtimisen
tirkeys, ajankiyton haasteet, kuunteleminen, yhteistyon suuri merkitys, sinnikkyys,
periksiantamattomuus, itseensd uskominen, innostus, omasta tyOstd iloitseminen ja

usko omaan tychon.

Kyselyyn tarinoiden aikaansaamista reaktioista vastasi 69 tyontekijii ja he kuvaili-

vat kokemuksiaan mm. seuraavasti:

Tarinoista valittyi suuri sitoutuminen tyohon ja tydnantajaan ja kollegoihin.
Niissa oli valtava positiivinen lataus, joten tuli itselle sellainen olo, etta on
hienoa saada tyoskennella tallaisten ihmisten kanssa.

Lahinna esiin nousi ajatuksia omasta roolista tydyhteisdssa ja kuinka voisin
omalla panoksellani olla osallinen luomaan siita entistakin parempaa.

Uudet tavat tehda tyota voivat aluksi vahan pelottaa, mutta kun rohkeasti
kokeilee voi avautua mahdollisuuksia, jotka ovat parempia kuin vanhat.

Nakokulmia siihen, miten erilaisissa tyotehtavissa organisaation palkkalistoil-
la olevat tyontekijat ovat loytaneet yhteisen savelen - erilaisista lahtokohdis-
ta kehitetaan tyopaikasta entista parempi.

Elinkautinen mindprojekti

TySelimin epdvarmuus ja muutospaineet edellyttivit yksildiden ja yhteisdjen iden-
titeettien muutosta ja toimijuuden piivitysti. Elinikiiset oppijat tekevit elinkautista
identiteettitydtd. Yritedjille tyypillinen jatkuva oman osaamisen, tyon tulosten ja ta-

voitteiden nikyviksi tekeminen on nykyisin osa tavallista palkkatyoti.

Anthony Giddens sanoo, ettid nykyihmiselld on jatkuva itsensi luomisen haaste, elin-
kautinen mindprojekti. Olemme jatkuvien valinnan paikkojen edessid. Kun ennen
perhe ja syntymipaikkakunta pitkilti sanelivat, miki olet ja mikd sinusta voi tulla,
tekee nykyihminen nyt omaa elimii koskevia valintoja useaan kertaan. Ammat-
ti, tyd, perhe ja paikkakunta vaihtuvat monta kertaa elimin aikana. "Kuka mini

olen?” on kysymys, johon jokainen vastaa aina uudelleen ja uudelleen.
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Et hyvin harvoin se privaatti mina tulee niin voimakkaasti esille tai naky-
viin. Et sitte toi mut siit synty sitte se flow-ilmid varmaan niille ihmisille siin
tekemisessa. Et se oli heitd itseaan mita he toi ja sit he oli rohkeita tuomaan
senkin nakyviin.

Organisaation HR-asiantuntija.

Oman minuuden ja tydidentiteetin jatkuva muokkaus edellyttdd foorumia tyonteki-
joiden oman ddnen esiin tuomiselle muutosten keskelld. Tarinat ovat yksi tapa tukea
identiteettitydtd. Anneli Etelipellon mukaan tydidentiteetin haurastuminen laittaa
yksilot hakemaan samaistumiskohteita myds muilta eliminalueilta. Tydidentiteetti
ei ole enid itseisarvoisesti ykkosend, vaan erilaiset vapaa-ajan identiteetit kilpailevat

samassa sarjassa haettaessa vastausta kysymykseen, miten eldd elima.

Mut et nyt me ollaan vaha jo aukastu sita organisaatiokulttuuria semmoseks
sallivammaks. Siis taas pienena askeleena siihen erilaisuuden sietamiseen ja
sallimiseen. Ja sitten siihen etta ihminen on yks kokonaisuus etta on muutakin
kuin taa tyoelama ja sitte siihen ettda mika monessa tarinassa oli siihen itsen-
sa johtamiseen liittyen, etta et ihminen on niinku vastuussa omasta oppimi-
sestaan ja omasta ajankadytdstdan ja omasta elamasta.

HR-asiantuntija.

Luovat menetelmat ja liikkeenjohto

Taiteelliset interventiot ovat yksi tapa vastata innovatiivisuuden vaatimuksiin. Kun
tyontekijoitd autetaan havaitsemaan aikaisemmin tiedostamattomia asioita esimer-
kiksi asiakaskokemusten ymmirtimiseksi, lihestytddn taidelihtoistd toimintaa.
Yhteisotaiteen nikokulmasta tarinat ovat osa yhteisollistd muistia, kokemusta ja

omaatuntoa. Tarinat laajentavat ymmarrystd ja muita kohtaan tunnettua empatiaa.

Design saa kiyttdjien kokonaisvaltaisesta kuuntelusta erilaisen startin kuin pelk-
ki tilastojen ja lukujen katselu. Maula & Maula (2019) korostavat, ettd designissa
on kyse nimenomaan ihmisliheisyydestd ja asiakkaan kokemuksesta. Tarina nostaa
tapahtumista, esineistd ja ihmisistd esiin ainutlaatuisia asioita, kun hajanaisiksi tai

piiloon jddneiden merkitysten kokoamiseen vain annetaan aikaa.
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Ongelmia on tiedossa, jos taidelihtéisten menetelmien edellyttdmastd pysihcymi-
sestd tingitddn. Pieni paine auttaa digitarinan teossa vaikeiden paikkojen yli, mut-
ta kiireessd parissa tunnissa tehdyilld tuotoksilla on heikot edellytykset onnistua.
Omakohtainen digitarina lihestyy taidetta, kun se murtaa arkisen kokemuksen
kaavamaisia tapoja havainnoida ja ymmartdd maailma. Kertojat tarvitsevat aikaa

asioiden havainnointiin, arvottamiseen ja jisentimiseen.

Jasentyneet tarinat nostavat esiin huomispiivin ihanteita eilispdivin kokemuksista
ja tarinoissa ihmiset voivat ilmaista heille merkityksellisid asioita. Oman tietoisuu-
den jakaminen kiynnistdd kertojan ja kuulijan vilille dialogin. Tyontekijin ja tyo-
yhteison vuoropuhelussa tarvitaan tilaa myos epikohtien esille tuomiseen eli riitti-
vidd vapautta toimialasta, organisaatiosta ja vallasta. Timi edellyttdd rohkeutta ty6-

elimissi toteutettavilta interventioilta.

Ennakointitarinat ja tulevaisuusorientoitunut oppiminen

Suomen elinkeinoelimi on monipuolista ja eri toimialojen osaaminen korkeatasois-
ta, mutta tulevaisuudessa timi ei riitdi. Monimutkaiset ongelmat kuten ilmaston-
muutos, koyhyys, populismi ja syrjiytyminen edellyttdvit monitieteistd lihestymis-
tapaa ja myos kokonaan uusia ammatteja. Yksiliden ja yhteisdjen ennakointitaito
tulisi nihda aktiivisena toimintana ja oppimisprosessina, jossa kurkotetaan tulevai-
suuteen ja rakennetaan tuoreita lihestymistapoja. Haasteena on huomata merkke-
ja tulevista tapahtumaketjuista ja tunnistaa nykyhetkestd sellaisia ilmioitéd, jotka
vaikuttavat tulevaan ehki ennakoimactomallakin tavalla. Konkretisoidut nikemyk-
set tulevaisuudesta ohjaavat paitoksid ja toimintaa. Toimijuus kohdistuu paitsi ti-
hin hetkeen, myos siihen, minkilaista tulevaisuutta olemme rakentamassa. Tule-
vaisuuden ennakointi ei ole helppoa, koska se edellyttdd yhteistoiminnallista rajojen
ja esteiden ylittdimistd samalla, kun vastassa on epdvarmuutta, monimutkaisuutta,

episelvyyttd ja monitulkintaisuutta. (Jalonen et al. 2017.)

Tarinat kertovat menneisyyden ja nykyhetken lisiksi my®s tulevaisuudesta. Tulevai-
suus rakentuu mielikuvista, jotka muuttuvat ja niihin voidaan vaikuttaa etenkin ta-
rinoiden avulla (Hanna-Kaisa Aalto, 2018). Tarinoita ei rakenneta vain poimimalla
menneisyyden tapahtumia sellaisenaan, vaan kerronnan hetki, yleiso ja itselle mer-

kitykselliset ajankohtaiset teemat vaikuttavat kerrottuihin tarinoihin.
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Asioiden ja tapahtumien jirjestiminen tarinan muotoon on syvisti inhimillinen
tapa ymmartid maailmaa. Se luo turvallisuutta nykyhetkeen ja auttaa ennakoimaan
omaa tulevaisuutta. Tarinoissa uudistamme hitaasti muuttuvaa identiteettid ja arki-
pdivin toiminnassa nikyvii toimijuutta. Tarinan kertominen edellyttdd menneen
ja tulevan yhteensovittamista siten, ettd pysymme kaikkien kohdattujen muutosten
keskelld yhi toimintakykyisini ja koemme esimerkiksi tyon tekemisen edelleen mie-
lekkaiksi. Niin ajatellen tulevaisuutta tehdddn pitkilti identiteettid ja toimijuutta
tyostimilld ja tarinoilla on siind keskeinen rooli. Toimijuudella tarkoitamme tissd

kykyi toimia, tehdi valintoja ja toteuttaa valintoja (Eteldpelto et al. 2013).

Nykyajan tydelimissi selvidminen ja uuden oppiminen lomittuvat selkeidsti tulevai-
suusajatteluun eli kykyyn nihdid miten asiat voisivat olla sen ohella, ettd toimitaan
sen mukaan, miten asiat ovat tilld hetkelld. Osa tyén murrosta on se, etti monessa
ammatissa tyon lopputulosta ei ole konkreettisesti vield olemassa, vaan tyd on abs-
traktilla tasolla olevien tulevaisuuden asioiden konkretisointia ja edistimistd (Smith,
N. H.; Deranty, J. 2012).

Tarinat luovat sekd yksilén ettd organisaatioiden toimintaan koherenssia tilanteessa,
kun tulevaisuuden odotukset ohjaavat toimintaa, mutta tulevaisuus itsessdin niyt-
tdytyy epdselvind ja hamirini. Tarinoiden avulla tulevaisuudesta tulee helpommin
lahestyttivdd ja ymmirrettivii ja sitd rakennetaan mm. yksildiden ja organisaatioi-

den tarinoissa (Hakanurmi 2017).

Oppimisessa on pitkilti kyse toimijuuden muutoksista eli miten tapamme olla ja eldd
maailmassa muuttuu. Tarinoissa muotoillaan toimijuuden lihikehitystd menneiden
tapahtumien ja nykyhetkeen kiinnittyvin reflektion avulla. Toimijuuden muutok-
siin liittyy identiteetin muutos, jota tuetaan tarinankerronnalla. Identiteetin uusiu-

tuminen on narratiivisen prosessin sivutuote (Yrjaniinen; Ropo 2013, 29).

Tarinankerronnalla voidaan tukea ennakointia monella tapaa. Erilaiset verkkoalus-
tat tarjoavat uusia mahdollisuuksia yhteisten vaihtoehtoisten tulevaisuustarinoiden
rakentelulle. Mahdollisia tulevaisuuksia voidaankin hahmottaa nimenomaan tari-
noiden kautta. Kun alkuasetuksia tai olettamuksia muutetaan, muuttuu tarinakin.
Samoin tarinan muita parametreja muuttamalla, lisidmilld tai poistamalla tulevai-

suuskuva eldi tai syntyy uusia vaihtoehtoisia skenaarioita.

Tulevaisuusajattelun tukeminen tarinoilla puoltaa paikkaansa, kun irrallisen tiedon

lisiksialetaan liikkkuaemootioiden ja merkityksellisyydenalueella (Egan, K. 1988, 30).
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Poliitikkojen ja kunkin meistd on helppo sivuuttaa ilmastonmuutokseen liittyvit
faktat sindnsd toimijuuden tasolla. Kun samat tosiasiat esitetdin esimerkiksi omi-
en lasten tulevaisuustarinoina maailmasta, jossa 1,5 asteen ilmaston limpeneminen
on ylittynyt, puhutellaan pdictdjid ja meistd jokaista paljon henkilokohtaisemmalla
tasolla. Tarinoihin samaistutaan ja ne konkretisoivat tapahtumaketjuja, jossa kulla-

kin on merkittivi rooli sekd paittijind ettd kansalaisina, kuluttajina ja vanhempina.

Tiedon erottaminen sen emotionaalisista merkityksistd on tyypillistd erityisesti tie-
teessd. Tarinoilla taas on potentiaalia kuroa tutkitun tiedon ja konkreettisen toimin-
nan vilistd kuilua pienemmiksi. Seuraavassa esittelemme uudenlaista oppimista si-
vuavaa ennakointihanketta, Varsinais-Suomen Ennakointiakatemiaa, jonka parissa

Turun ammattikorkeakoulu kumppancineen on tydskennellyt.

Varsinais-Suomen Ennakointiakatemia

Varsinais-Suomen Ennakointiakatemian tavoitteena on ollut yhteistoiminnallisen
ja alueellisen ennakoinnin asiantuntijaverkoston rakentaminen ja ennakointiosaa-
misen edistiminen maakunnassa seki tydelimin ja koulutuksen vilisen jatkuvan
vuorovaikutuksen lisidminen. Hankkeeseen voi tutustua sen sivuilla www.enna-

kointiakatemia.fi.

Ennakoinnin perusprosessi koostuu kolmesta vaiheesta: luotaus, merkityksellisti-
minen ja haltuunotto. Nimi ovat Ennakointiakatemiaa edeltineen kansainvilisen
Innosi-hankkeen tuotoksia. Mallin eri vaiheilla kuvataan siti, miten on mahdollista
keritd tulevaisuuksia koskevia signaaleja (luotaus), miten havaittuja muutoksia voi-
daan tulkita (merkityksellistiminen) ja miten niiden avulla voidaan rakentaa toi-
vottua tulevaisuuskuvaa tai suoraan tulevaisuuttakin (haltuunotto). (Jalonen et al.
2017)

Ennakointiakatemia hyddyntdd ticd Innosi-hankkeen tuottamaa kolmiosaista pro-
sessia yhdistimilld siihen niin tulevaisuusajattelua kuin muotoilu- ja systeemiajat-
teluakin. Osallistavan prosessin ja aktivoivien menetelmien avulla on yhdessd tun-
nistettu sellaisia muutoksia, joita voidaan tydstid edelleen ja vetdi tulkinnoista uu-
sia ratkaisuja ja mahdollisuuksia. Tavoitteena on yksiloiden ja organisaatioiden ky-
vykkyyden kasvu ennakoinnissa ja muutoksen haltuunotossa. Prosessiin osallistujia
kannustetaan mieltimiin itsensd akediivisiksi tulevaisuuksien muotoilijoiksi. (Jalo-
nen et al. 2017.)
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Jalonen et al. (2017) mukaan tulevaisuuden haltuunottoa voidaan tukea osallistaval-
la ja ihmiskeskeiselld ennakointiprosessilla, joka vahvistaa yksilsiden tulevaisuusky-
vykkyyttd ja organisaatioiden tulevaisuuskestivyyttd. Tulevaisuusmuotoilu voidaan
siten tulkita taidoksi, joka on opittavissa. Edelld mainittujen periaatteiden mukai-
sesti rakennettua Ennakointiakatemian mallia voidaan havainnollistaa seuraavassa

esitettivin kuvion avulla.

ritysten vuosikatsaukset, Varsinais.
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KUVA 1.
Ennakointiakatemian malli.

Hankkeen aikana pilotoitu ennakointiprosessi aloitettiin ympiristén havainnoin-
nista, joka kdynnistettiin laajassa tySpajassa ja jota jatkettiin verkkotydskentelyni
Pinterest-alustalla ja tydpajoissa. Tavoitteena oli tunnistaa erilaisia vihjeitd vaihtoeh-
toisista tulevaisuuksista valituissa toimialaklustereissa. Havainnointi kohdistettiin

niin megatrendeihin, trendeihin kuin signaaleihinkin.

Mallin titd vaihetta ei rajoitettu milld4n tavoin, vaan se pyrittiin pitimidin mahdol-
lisimman avoimena tyostdmalld osallistujien omia nikemyksid, valtakunnallisten
ja kansainvilisten ennakointihankkeiden tuotoksia, ajankohtaista uutisvirtaa, am-
macttijulkaisuja ja erilaisia ryhmikeskusteluja. Esimerkkind hyddyllisestd lihteestd
voidaan pitdd osaamisen ennakointifoorumia, joka on Suomen opetus- ja kulttuu-

riministerién ja Opetushallituksen organisoima ennakoinnin asiantuntijaelin. Sen
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tavoitteena on yhdistdd valtakunnallisesti eri alojen asiantuntijaverkostojen enna-

kointinikemyksii.

Mallin seuraavassa vaiheessa (merkityksellistiminen) toteutettiin elinkeinoelimin
toimialakohtaisia tyopajoja eri puolilla Varsinais-Suomea. Niiden tavoitteeksi oli
asetettu luotausvaiheen jilkeinen ennakointinikemysten jalostaminen ja ilmidkoh-
tainen priorisointi kullakin alalla ja alueella. Apuna kiytettiin sihkoistd Futures
Platform -ennakointialustaa (hteps:/fwww.futuresplatform.com/), johon kustakin va-
litusta klusterista dokumentoitui omat “tutkakuvansa’, joita tullaan edelleen jalos-
tamaan. Alueellisena tiedontuotantotukena on toiminut Poretieto-hanke (hreps://

www.lounaistieto.filporetietol).

Mallin viimeisessi vaiheessa (haltuunotto) jalostetaan hankkeessa syntyneiti ni-
kemyksii, tietimysti ja keskustelua erityisiksi vaihtoehtoisiksi klusteritarinoiksi tai
-skenaarioiksi, joita kisitelldin yhteisessi visioseminaarissa. Globaaleja, valtakun-
nallisia ja paikallisia tietoldhteitd ja ennakointitietimystd hyodynnetddn tdssikin
vaiheessa, silld jatkuvan prosessin periaatteen mukaisesti tavoitteena on varmistaa
mallin py6rihtiminen taas uuteen luotausvaiheeseen. Mallin eri vaiheet saattavat
tulevaisuudessa myos limittyi keskeniin riippuen kulloisestakin toimiala- ja koulu-

tusalakohtaisesta ennakointitarpeesta sekd maakunnan tilasta.

Hankkeen tavoitteena on vakiinnuttaa ennakointiosaamisen toimintamalli osaksi
maakunnallista vuoropuhelua ja koulutussuunnittelua. Timi edellyttdd toimintaan
liittyvdd hankesuunnittelua, budjetointia ja vastuunjakoa, joka on aloitettu hank-

keen aikana ja jatkunut keviilld 2020 Varsinais-Suomen liiton koordinoimana.

Tulevaisuuden ennakointi ei ole helppoa. Se edellyttdd yhteistoiminnallista rajojen
ja lukkiutumien ylittimistd, kun vastassa on epivarmuutta, monimutkaisuutta, epi-
selvyyttd ja monitulkintaisuutta. Erilaisilla narratiiveilla ja tarinankerronnalla akei-
voidaan kykyid nihda vaihtoehtoisia tulevaisuuksia, vaikka tarinat kerrotaan pitkalti
menneen ja nykyhetken aineksista. Ne ohjaavat sekd yksildiden ettd organisaatioi-
den toimintaa eli se, minkilaisia tarinoita pystymme ja haluamme kertoa, vaikuttaa

tulevaisuuteen.
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Tarinoiden voimalla voidaan juuttua menneeseen, mutta myds uudistua, emansipoi-
tua ja murtaa vallitsevia sosiokulttuurisia toimintamalleja. Meilli ei ole vieli tasa-ar-
voa, jos sosiaalinen sukupuoli tydelimissd nidyttdytyy erilaisena naisilla ja miehilld.
Meilli ei ole vield ekokatastrofiin istuvaa kuluttajakiyttiytymisti ja pddtoksentekoa,
jos tekomme edesauttavat ilmastonmuutosta. Tarvitsemme tulevaisuutta konkreti-
soivia tarinoita, jotta oppiminen ja toiminta suuntautuvat uudella tavalla. Oppimi-
nen on uusien mahdollisuuksien nikemistd ja tulevaisuusajattelulle perustuvaa toi-

mijuutta tydelimissi ja kuluttajina.

2.2 Digitaaliset tarinat tuotekehityksen tukena

Arjen dokumentointi ja tulevaisuusmuistelu palvelumuotoilun tukena

Ihmisldheisessi designissa yksictdiset havainnot ja arjen kokemukset nousevat ar-
vokkaaksi padomaksi palveluita ja tuotteita suunniteltaessa. Digitaaliset tarinat do-
kumentoivat yksittdisten ihmisten kokemuksia, haasteita ja havaintoja elimisti si-
ten, ettd kokemuksista tulee ymmirrettivid myos muille. Digitarinoiden sisiltimit
arjen ongelmat ja kertojien unelmat tarjoavat inhimillisen ulottuvuuden palvelui-
den suunnitteluun. Esimerkiksi Copenhagen Business School on hyddyntinyt ni-
kévammaisten uusien apuvilineiden suunnittelun tukena nikovammaisten omia ta-

rinoita erilaisesta arjesta.

Palvelumuotoilun tukena voi erilaisten piivikirjojen lisiksi kiyttdd digitarinoiksi
koostettuja arjen havaintoja. Nykyhetken lisiksi muotoilua voi tukea tulevaisuus-
muistelulla, jossa kertojat konkretisoivat tavoitteitaan ja haaveitaan. Miti ikdihmiset
odottavar tulevalta elimilcddn ikddntymisen tuomien muutosten keskelld? Digitari-
nat vangitsevat tunteita ja merkityksii tavalla, joka auttaa suunnittelemaan esimer-
kiksi ikddntyneiden toimijuutta ja hyvinvointia tukevia palveluja. Nikdvammaiset
pystyivit digitaalisten tarinoiden avulla kuvailemaan parasta tilld hetkelld kidytossi
olevaa apuvilinettdin omien kokemusten avulla tai unelmoimaan arkeaan tukevasta

vilineestd, jota ei ole vield olemassa.

Kehittimisen kohteena voi palvelumuotoilun periaatteilla olla yhei lailla tydyhtei-
s6n toiminnan kehittdiminen tai oppimisympiristdjen rakentaminen. Kaikille yh-
teistd on muotoilun eteneminen yksityisestd kohti yleistd samalla kuunnellen ja osal-

listaen kiytedjid, mikd jo sindnsd luo hyvinvointia.
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Digitarinoiden tyyli dokumentoida kertojien elimii toteuttaa Hanna
ja Jesse Maulan (2019) nimedmid designajattelun keskeisid periaatteita,
joita ovat:

* empatia

o  kriittisyys ja haastaminen

* uteliaisuus

e kokeilu

o selkeys

* kokonaisvaltaisuus

e avoimuus uudelle

* poikkitieteellinen yhteistyd

e visuaalisuus.

N J

Designajatteluun liitetddn yleensd ihmislihtoinen asiakkaan tarpeiden ja kokemus-
ten ymmirtiminen, ongelmien uudelleenmairittely, erilaisten nikékulmien hy6-
dyntiminen, ideoiden konkretisointi esimerkiksi prototyyppien muodossa seki ai-
kaisen vaiheen kokeilut ja niistd oppiminen. Niitd voidaan sisillyttdd digitarinoiden
tehtidvidnantoon tarpeen mukaan. Niin tapahtui esimerkiksi Laurea-ammattikor-

keakoulun ty6ttomien tarinoiden kohdalla.

Osallistava ja kdyttdjalahtoinen oppimisympariston suunnittelu

Hajutonta ja mautonta oppimateriaalia syntyy, kun subjektiiviset nikokulmat
ja konkreettiset esimerkit on siivottu pois. Abstrakti ja konkreettiseen elimiin
kiinnittymitén tieto laskee oppimisessa tarvittavaa innostusta ja motivaatiota.
Oppimismuotoilijan haasteena on sisillyttdd oppimisprosessiin sopivassa suhteessa

mukaan teoreettista sisiltéd ja kokemuksellisuutta.

Digitaaliset tarinat tarjoavat mahdollisuuden tehdid oppimateriaalia osallistavasti.
Suunnittelun tavoitteena on tilldin kohderyhmin kulttuuristen, emotionaalisten,
henkisten ja kdytinnéllisten tarpeiden huomioiminen yhteiséllisesti. Tosielimin di-
gitarinat tuovat oppimisen ympirille henkilékohtaisesti puhuttelevia merkityksii.
Kun tihin yhdistyy osallistujien oma luova ilmaisu passiivisen vastaanottamisen

sijaan, ollaan tilanteessa, jossa prosessi itsessddn on jo oppimista. Viliton todellisuus
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tulee osaksi oppimista, kun se sallii empiiriset havainnot, kulttuurisen relevanssin,
asioiden omistajuuden, henkilokohtaisten kokemusten kuvaamisen ja niihin samais-

tumisen.

Koulutuksen kiytinteiden ja sovelluksien siirtiminen uuteen ympiristé6n tehddin
usein ilman, ettd ajattelutapaa ja toimintamalleja on ryhdytty muuctamaan. Esimer-
kiksi pelkki skaalaus kehittyneistd maista kehittyviin maihin tuottaa usein laihoja

tuloksia.

Parempi kiytintd on sen sijaan huomioida konteksti ja osallistaa kiytedjic itse pal-
veluiden suunnitteluun (Participatory Design). Etenkin nuoret kannattaa ottaa mu-
kaan suunnittelemaan it-sovelluksia, eiki tyytyd opettamaan heille olemassa olevan
teknologian kiyttod. Niin kulttuuriset kdytinnot, traditiot, eri kielet, uskomukset
ja elinkeinot tulee huomioitua. It-palveluiden ja oppimisympiristdjen suunnitteluun
ylipditdin tarvitaan luovuutta. Nuoret nauttivat erilaisten vaikutusten sekoituksesta

ja haluavat tehdé yhteistydtd eri tavoin ajattelevien kanssa.

Sura ya UKIMWI -oppimisymparisto rakentuu tarinoiden ymparille

Marcus Duveskog hyddynsi digitaalista tarinankerrontaa tansanialaisessa Iringan
alakoulussa ja toteutti unelmatydpajan 17 opiskelijalle, opettajalle ja kolmelle yli-
opisto-opiskelijalle. Tyopaja toteutti Living Lab -ideaa, jossa tavoitteena on luoda

uutta erilaisten osallistujien yhteistyslla.

Tarkoituksena oli suunnitella HIV/AIDS -oppimisympiristd, johon kerittiin ma-
teriaalia digitaalisten tarinoiden avulla. Oppimisympiristd rakencui HIViin ja
AIDSiin liittyvin stigman, ehkiisyn, hoidon ja ohjauksen ympirille. Tydskentely
oli yhteisollistd ja osallistavaa suunnittelua. Muotoilu eteni haasteen miirictelystd
ratkaisujen suunnitteluun ja paittyi designprosessin reflektointiin sekd yhdessi luo-

tujen lopputuotosten arviointiin ja hyviksymiseen.

Muotoiluun perustuva ajattelutapa uudistaa oppijoiden roolin aktiivisiksi ongel-
manratkaisijoiksi ja sisillontuottajiksi sen sijaan, ettd he tyytyisivit pelkistdin uu-
sintamaan vallitsevia ajattelutapoja. Digitaaliset tarinat soveltuivat hyvin Living Lab
-kontekstiin, jossa ajatuksena on luoda innovatiivinen ympiristo tutkijoiden, kan-
salaisten, yrityselimin ja julkisen sektorin vuoropuhelulle. Tosielimin ongelmiin

luotiin yhdessi teknologisia ratkaisuja. (www.openlivinglabs.eu)
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Tansanialaiset oppilaat kerdsivit kouluprojektina tosielimin tarinoita HIVisti ja
AIDSista. Tavoitteena oli nuorten riskikiyttidytymisen minimoiminen, jossa olen-
naista oli omistajuuden siirtiminen oppilaille ja heiddn oma tydskentelynsi aiheen
parissa. Tarinoiden kertomista ohjattiin siten, ettd ne eivit vain vahvistaneet olemas-
sa olevia negatiivisia asenteita esimerkiksi HIVii kohtaan, vaan mahdollistivat omi-

en asenteiden uudelleenarvioinnin.

Padasiana ei ollut itse tarinan tuottaminen, vaan asioiden yhteinen prosessoiminen.
Materiaalien jakelua varten tehtiin interaktiivinen digitaalisten tarinoiden alusta
www.surayaukimwi.com. Sensitiivinen oppimateriaali oli kulctuurisesti relevanttia

ja auttoi tiedostamaan HIVin ja AIDSin dynamiikan.

Duveskogin tutkimusten mukaan tarinoissa on potentiaalia digitaalisissa oppimis-
ympiristdissd. Verkon kasvavan viihdekdyton rinnalla myds oppimateriaaleilta edel-
lytetddn huomion vangitsemista, asian direlle pysihtymistd ja sen parissa viihty-
mistd. Tarinat ovat omiaan juuri tdssi tehtdvissd eli ne toimivat siltana aiheesta
kiinnostumisen ja aiheeseen perehtymisen vililli. HIVin ja AIDSin lisiksi myos
muut tabut kuten kiusaaminen, liheisvikivalta, huumeet, tyttojen ympirileikkaus

tai konfliktinratkaisu voisivat olla sopivia aiheita tarinoiden avulla lihestyttiviksi.

Kun tarinat tuotetaan omassa yhteisdssd, niiden sanoma koetaan voimakkaasti.
Digitaaliset tarinat tukivat opiskelijoiden luovuutta Saharan etelipuolisen Afrikan
maissa, jossa opetusmenetelmit vield usein perustuvat informaation jakamiseen ja

muistamiseen (Duveskog 2015).

Tutustu:
hittp:/fwww.cs.joensun.fil - duveskog/ EEPD/suralhtml/ Sura Ya Ukimwi
https:/fwww.uef filfilwebledtech/softwarelsura-ya-ukimwi (9.10.2016)
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Additional Information

KUVA 2.

Sura ya UKIMWI -oppimisymparisto (Face of AIDS. Story-based mobile environment for
HIV/AIDS education) rakentuu tarinoiden varaan ja valittaa nuoria innostavalla tavalla
tietoa HIVin tarttumisesta, hoidosta, stigmasta yms. Swabhilin kielesta huolimatta
kannattaa katsoa tarinoiden kuvia.

2.3 Tarinankerronnalla oppiminen

Effective, affective and reflective stories.

Tarinankerronta tukee kokemusten arviointia

Digitaalisen tarinankerronnan avulla tuetaan opiskelijakeskeisyyttd osallistamalla,
tukemalla henkil6kohtaista kasvua ja tuottamalla uutta tietoa opetuksen tueksi. Di-
gitarinoiden avulla voidaan yhdistdd henkilokohtaiset kiytinnén kokemukset teori-
aan. Tarinat my6s muistetaan helpommin kuin irrallinen tieto. Samalla opiskelijat

oppivat mediataitoja, joita tarvitaan sekd median kuluttajina ettd sen tuottajina.
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John Deweyn tekemilld oppimisen teorian mukaan pelkkd kokemus sindnsi ei riitd
oppimiseen, vaan ajattelun ja toiminnan muutokseen tarvitaan kokemusten yhteis-
td pohdintaa. Kun totutut ajattelumallit osoittautuvat riittimactomiksi, ne vaativat
pohdintaa, ristiriitojen ratkaisemista ja toiminnan uudelleen suuntaamista. Reflek-
tointi on oppimisen edellytys. Sen vuoksi erilaiset tavat pohtia asioita yksin ja yhdes-
sd ovat olennainen osa oppimista. Seki tydssi ettd opiskelussa tarvitaan kohtaamisia

ja tiloja, joissa merkitysten pohtiminen yhdessd on mahdollista.

Asiantuntijan tunnistaa hinen kyvystddn arvioida asioita ja kokemusten merkityk-
sid. Korkeakoulutuksen haasteena on saattaa opiskelijat ajattelussa alkuun siten, ettd

mukana ovat my®ds eettiset ja emotionaaliset nikokulmat.

Kun kokemuksia kisitelliin yhdessi muiden kanssa, asiat nihdiin eri valossa ja
omat kisitykset muuttuvat. Akateeminen pohdinta tapahtuu pitkilti kirjoittamalla,
eivitki visuaaliset tai audio-visuaaliset menetelmict ole saavuttaneet samaa jalansijaa
miki niilld on mm. opiskelijoiden arjessa. Digitarinoiden tekemisestd osana korkea-

koulutusta l6ytyy kuitenkin jo runsaasti esimerkkeji eri tieteenaloilta.

Visuaalisilla menetelmilld tuettua reflektointia on kokeiltu mm. opettajankoulu-
tuksessa ja terveydenhuollossa. Tutkimukset osoittavat, ettd digitaalisella tarinan-
kerronnalla voidaan tukea ja syventii reflektointia. Digitaalisen tarinankerronnan
aikana asioiden arviointia tapahtuu eri vaiheissa eli aiheiden valinnassa, kisikirjoi-
tuksen luomisessa, kuvien valinnassa, painotusten ja merkitysten tunnistamisessa.
Tarinoita tehdessi tapahtuu mielen sisdistd yksilon omaan mindin liiccyvad pohdin-
taa sekd merkitysten yhteistd arviointia ja uudistumista sosiaalisessa vuorovaikutuk-

sessa muiden kanssa.

Prosessointia saadaan syvennettyd mm. tehtdvinantoa tarkentamalla. Esimerkiksi
opettajaksi opiskelevien syvilliseen reflektointiin sopivat avoimet kysymykset “Mik-
si haluan olla opettaja?” ja “Mitd merkitsee opettajana oleminen?” ovat usein lijan
avoimia. Tehtivinantoa voi tarkentaa fokusoimalla aihe tietyn kokemuksen arvioin-
tiin. Kriittisten tapahtumien nostaminen digitarinoiden aiheiksi on nostanut opet-
tajaksi opiskelevien pohdinnan tasoa. Tutkimuksissa on saatu ndytt6d, ectd digitaali-
nen tarinankerronta tuottaa Moonin (2014) asteikolla reflektoivia ja osin reflektoivia
prosesseja, eikd kukaan opiskelija ole jadnyt pohdinnoissaan alimmalle, tapahtuman
kuvailun tasolle. Opiskelijoiden etukiteen tekemi reflektiivinen kirjoittaminen esi-

merkiksi paivikirjan muodossa on helpottanur kriittisten tapahtumien loytymista.
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Sosiaalityon opiskelijoilla kriittiset asiakaskokemukset ovat osoittautuneet sopiviksi
digitarinoiden aiheiksi. Digitaalinen tarinankerronta on Schonin (1987) tarkoitta-
maa reflection-on-action -toimintaa, jolloin asiantuntijat analysoivat mennytti ta-
pahtumaa ja sitd, miten se on vaikuttanut heidin kiyttdytymiseensd. Tama lisad yh-
teyksid henkilokohtaisen ja ammatillisen minin vililld sekd synnyttdd persoonallista
kiytinnon tietoa (personal practice knowledge), jota kutsutaan myds narratiiviseksi

oppimiseksi (Clandinin ja Connelly 1991).

Reflektoinnin taitoa tarvitaan mm. terveydenhoidossa, jossa kyvyttdmyys tehdi no-
peita paitoksid epivarmuuden, konfliktien ja ainutkertaisten ongelmien direlld voi
pahimmillaan maksaa ihmishengen. Esimerkiksi ladketieteen opiskelijoilta edellyte-
tddn reflektoinnin taitoa, mutta mahdollisuudet sen harjoitteluun ovat rajatut. Jois-
sakin opetussuunnitelmissa kokonaisvaltaista reflektointia pyritiin tukemaan otta-

malla taiteet, humanistiset tieteet, kirjoittaminen ja tarinat osaksi opintoja.

Tarinat vaikuttavat pditosten taustalla. Mm. Jordanin (1989) tutkimuksessa kivi
ilmi, etcd kitilot vilictivit tarinoiden avulla tietoja ja kokemuksia haasteellisten ti-
lanteiden ratkaisuista. Yhteison arvostamalla kokeneella kitilslli katsottiin olevan
ammatin kannalta hyodyllisid tarinoita ja taito kertoa niitd sopivissa tilanteissa.
Kiytannon ongelmatilanteissa kitildt muistivat eri tilanteisiin liictyvit tarinat ja so-

velsivat sopivissa paikoissa tarinoiden sisiltimii tietoa.

Pohdintojen aiheiksi sopivat autenttiset kokemukset esimerkiksi opintojen kiytin-
noén jaksoilta, harjoittelusta ja tydssioppimisjaksoilta. Merkityksellisten oppimis-
kokemusten dokumentointia digitaaliseksi tarinaksi helpotetaan, kun kiytinnon
kokemuksia kirjoitetaan ylos esimerkiksi oppimispdivikirjaan. Opettaja ja tutkija
Kristen Holte Haug Oslo University Collegesta on kiyttinyt digitarinoita lasten-
tarhanopettajaksi opiskelevilla pdivikoteihin sijoittuvien kidytinnon jaksojen yhtey-
dessd. Digitarinat sisilcivit syvillisid ja viliin kriittisid pohdintoja paivikotien kiy-
tinteistd, arvoista ja lapsikeskeisyydestd. Digitarinoiden avulla on kehitetty samalla

piivikotien toimintaa.

Lave & Wengerin kiytintdyhteisd (community of practice) ja Kolbin kokemuksellinen
oppiminen toimivat pedagogisina lihtokohtina digitarinoiden kiytolle harjoittelu-
jaksojen reflektoinnissa. Tarinankerronnalla luodaan tila yhteiséllisten kiytintei-
den tarkastelulle ja kokemuksien arviointi jatkuu harjoittelun jilkeen yhdessi. Vi-

suaalisen tarinan muotoon dokumentoidut tydssioppimisjaksojen kokemukset ovat
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kiinnostaneet toisia opiskelijoita enemmin kuin kirjalliset raportit ja PowerPoint-
esitykset. Kokonaisvaltainen tapa lihestyd asioita vaikuttaa mm. kuulijoiden tark-
kaavaisuuteen ja teemojen parissa jaksetaan tehdd toitd pidempidn. Kriittisten ta-
pahtumien kisittelyssd omistajuus siilyy opiskelijoilla ja se antaa hallinnan tunteen
omiin kokemuksiin. Jaetuista tarinoista opitaan uusia nikokulmia, jotka ohjaavat

opiskelijoiden toimintaa jatkossa.

Oppiminen identiteettineuvotteluna

Identiteetti tarjoaa vastauksen kysymyksiin kuka mini olen ja mihin kuulun? Op-
pimisessa on tiedollisen ja sosiaalisen muutoksen rinnalla kyse identiteetin omaksu-
misesta, joka ei ole pysyvi tila, vaan alati muutoksessa. Identiteettid haastaa mm.
muuttuva tyd, sen edellyttimd uusi osaaminen seki tydyhteisdjen ja organisaatioi-
den muutokset. Yksilon identiteetti ei siis ole irrallinen saareke, vaan sidoksissa yh-
teisdn ja organisaation identiteettiin. Identiteettityon tukeminen on paikoin tiedol-
lista oppimista tirkeimpii. Anneli Etelipellon (2009) mukaan koulutuksen sijaan

tulisikin puhua osallistumisesta ja identiteetin rakentamisesta.

Identiteettid kisitelldiin omien ja muiden kokemusten kautta ja tydskentely on usein
vahvasti narratiivista. Identiteettityd on olennainen osa korkeakouluissa ja tydpai-
koilla tapahtuvaa oppimista, joka tukee yksildiden toimijuutta eli kapasiteettia toi-
mia opiskelijoina ja myShemmin tydelimin asiantuntijoina. Narratiiveissa raken-
nettu koherenssin tunne luo pohjan uuden oppimiselle, kun toiminnalla on perusta,

merkitys ja suunta.

Tarinat ovat yksiloille keino hahmottaa menneisyyttd ja tapa etsid ontologista tur-
vallisuutta, miten olla mini erilaisissa konteksteissa (Billett 2008). Tarinat luovat
yksittéisistd tapahtumista ymmarretcivid kokonaisuuksia oli sitten kyse itsestd, tyds-
td tai elimistd. Foucault on nimennyt nk. mindteknologioiksi erilaiset tunnuksel-
liset materiaalit, kuten piivikirjat, omaelimikerralliset tunnustuskirjat, psykote-
rapian ja tihin voidaan lukea my®ds sosiaalinen media viimeisimpini tulokkaana.
Digitaaliset tarinat sopivat myos tdmin sateenvarjon alle. Kaikki nimi tarjoavat
foorumin tarinoiden tekemiselle, jossa asioita kisitellddn kokonaisvaltaisesti tietoi-

na, kokemubksina ja tunteina yhdistettyni identiteettineuvotteluihin.

Tarinassa kertoja etsii itseddn ja miirictelee samalla itseddn muille. Meadin (1913)

mukaan ihmiset kertovat muille keitid he ovat, mutta miki vield tirkeimpii, he
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kertovar itselleen, keitd he ovat ja yrittdvit sen jilkeen toimia sen mukaan. Niitd
miirittelyjd itsestd sanotaan identiteeteiksi, joita on samalla henkilolld useita. Iden-
titeetti takaa mindn jatkuvuuden ja koherenssin, jotka molemmat ovat keskeisid
hyvinvoinnille. Katsojille tarina toimii katsojille peiling, jota vasten he puolestaan

miirittelevit omaa identiteettiiin ja toimijuutensa suuntaa.

Huomisen tarinat ja toimijuus syntyvat plastisesta muistista

Tarina haastaa perinteisen kisityksen muistista, joka ei ole asiat loogisessa jirjestyk-
sessi sdilyttivi varasto, vaan plastinen paikka, josta haetaan nykyhetken tarpeisiin
asioita lukemattomin eri tavoin. Elimin tarinallinen ymmirtiminen asettaa niin
hyvit kuin huonotkin kokemukset osaksi omaa elimdi. Tarina sallii kertomisen
niin kuin kertoja haluaa ja se muuttuu kertojan kisissd taipuisan saven tapaan. Ih-
minen kéyttdd tarinaa omien psyykkisten prosessiensa ohjaamiseen. Kuulijat vai-
kuttavat kertojan valintoihin ja omien elimintarinoiden avulla ymmartdi samalla
enemmin itsestdin, miksi mukaan valitsee tiettyji asioita ja miksi toisista vaikenee.
Samaa kerrotaan eri tavoin eri yleisoille eri tilanteissa. Mm. Jens Brockmeier (2015)
on romuttanut kisitystd muistista varastona ja katsoo tarinan muotoutuvan vasta

kertomisen hetkelli.

Olemme sosiaalisesti sensitiivisid tarinankertojia. Tarinaan vaikuttaa kerrontatilan-
ne eli tarina rakentuu dialogissa kuulijoiden, sosiaalisen tilanteen ja oman elimanti-
lanteemme kanssa. Tarinalla on kuulijoissa kanssakertojia, jotka osallistuvat tarinan
kertomiseen eleini, ilmeind, kommentteina, kysymyksini ja jo pelkistdin olemalla
ldsnd kasvokkain tai ajatuksissa. Kertomisen tilanteesta, yleisostd, elimintilanteesta
ja kdytettdvissd olevasta mediasta tulee osa tarinaa. Menneestd poimitaan nykyhet
ken valossa asioita rakennuspuiksi tulevaan. Kertominen on aktiivista oman elimin

rakentamista.

Samalla jokainen tarina tarjoaa mahdollisuuden muutokseen. Ei siis ole yhdente-
kevid, minkilaisia tarinoita kerromme elimistimme. Epidonnistumisten korosta-
minen, kertaaminen ja ylldpitiminen lannistaa ja vihentdd toimijuutta esimerkik-
si tyOssd, oppimisessa tai perheessi. Onnistumisten ja selviytymistarinoiden kautta
maailma niyttdytyy turvallisena ja hallittavana ja rohkaisee uusiin avauksiin. Tari-
nat voivat muuttua, kun saamme niistd palautetta kuulijoilta. Yksipuolisiin ja niko-

alactomiin tarinoihin tulee lisad vaihtochtoisia tapoja katsoa asioita.
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Student Voices -projekti

Although it is now five years since | did that workshop, it has turned out to
be one of the most memorable experiences | had at Medical School and has
heavily influenced my attitude and approach to reflective practice.

I am now working in psychiatry where being reflective is as much a part of
treatment as it is about consolidating, processing and unpicking one’s own
experience and learning.

Matthew Critchfield, 2014.

Digitaalista tarinankerrontaa kiytettiin Leicesterin yliopistossa liiketieteen opiske-
lijoiden reflektoinnin tukemiseen. Pip Hardy ja Tony Sumner ohjasivat valinnai-
sen opintojakson Student Voices, jossa opiskelijoiden vaikeaksi kokema reflektointi
toteutettiin tuottamalla tarinoita. Opiskeluaikainen reflektointi koettiin tirkeik-
si, koska se luo hyvid kiytinteitd vaikeiden tilanteiden purkamiseen tydelimissa.
Esimerkiksi potilasystivillisyyden edistiminen edellyttdd asioiden pohdintaa paitsi

henkilokohtaisella tasolla myés tiimitasolla.

Opiskeluaikana tarvetta asioiden prosessointiin on etenkin pitkien kliinisten jakso-
jen jilkeen, kun opiskelijat ovat kokeneet emotionaalisesti haasteellisia asioita, kuten
esimerkiksi potilaan kuoleman. Yleensi opiskelijat pohtivat kokemaansa kirjoitta-
malla oppimispiivikirjaa tai keskustelemalla tuutorin kanssa. Digitaalinen tarinan-

kerronta tarjosi kanavan tunteiden kisittelyyn ja jakamiseen.

Kolmen viikon pituiseen kokeiluun osallistui viisi viimeisen vuoden lidketieteen
miesopiskelijaa. Kaikki ilmoittivat, ettei timi ollut heidin ensisijainen toiveensa va-
linnaisiksi kursseiksi. Vastenmielisyys johtui siitd, ettd lddketieteen opinnoissa on
paljon reflektointia ja se on usein pakollista lomakkeiden rastittamista ja annetusta

aiheesta vikisin kirjoittamista. Ja nyt edessi oli kolme viikkoa reflektointia!

Aluksi ohjaajat Pip Hardy ja Tony Sumner kivivit ldpi reflektoinnin teoriaa mm.
Deweyn, Vygotskyn ja Kolbin teorioiden avulla. Deweyn viesti on, ettd pelkki ko-
kemus ei riitd oppimiseen, vaan tarvitaan kokemusten yhteistd reflektointia. Opis-
kelijoille esitettiin muutamia esimerkkeji digitarinoista, minki jilkeen he ryhtyi-
vit kisittelemddn kliinisten jaksojen kokemuksiaan. Kisikirjoitusten tyypillinen
heikkous oli raportinomaisuus ilman henkilskohtaista pohdintaa tapahtuneesta.
Ohjauksen avulla reflektointia saatiin syvemmiksi. Seuraavan viikon aikana opis-

kelijat kerisivit kuvamateriaalia sairaalamiljodstd (luvan kanssa!) ja viimeistelivit
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kasikirjoitukset. Opiskelijoiden alun skeptisyydestd huolimatta he uppoutuivat tiy-

sin tydskentelyyn tarinoiden editointivaiheessa.

Tydpaja muuctti opiskelijoiden kisityksid reflektoinnista, joka digitarinoiden muo-
dossa koettiin antoisaksi, syvilliseksi ja hyddylliseksi myos jatkoa ajatellen. Tari-
nat pysdyttivit miettimiin perusasioita, kuten miksi he ovat ryhtyneet lidkiriksi
ja minkilaisia muutoksia heidin ammatti-identiteettinsi on kiynyt lipi opintojen

aikana.

Opiskelijat kokivat hyvini, ectd reflektointia ei tehty strukeuroidusti ja tiukan aika-
taulutetusti, vaan merkityksellisen aiheen sai valita itse ja miettid rauhassa sen vai-
kutusta omaan ldikirin identiteettiin ja tulevaan ammatilliseen toimintaan. Tyopa-
ja tarjosi mahdollisuuden puhua koetusta. Olennaista oli, etti tarinoissa ei keskityt-
ty vain jo tapahtuneen arviointiin, vaan niissi oli mukana myds tulevaisuus ja se,
miten tapahtunut on muuttanut omaa ajattelua. Aiheiksi valikoitui mm. kuolevan

potilaan hoito ja omaisten kohtaaminen.

Opiskelijat kokivat hyvind asiana myds sen, ettd reflektoimalla omia kokemuksiaan
digitarinoissa he voivat avata muille liiketieteen opiskelijoille samoja asioita. Digita-
rinoita onkin hyddynnetty kliinisiin jaksoihin valmentamisessa ja oppimisaihioina
pienryhmitydskentelyssd. Yhdistivid teemoja ovat olleet ldkirin vastuu, emotio-

naalinen sitoutuminen ty6hén seki potilailta ja kollegoilta oppiminen.

Olisi hyva, etta jokainen ladkariksi valmistuva saisi tehda digitaalisen tarinan
kokemuksistaan edes kerran opintojensa aikana - rauhassa ja ammatti-
taitoisesti ohjattuna.

Lddketieteen kandidaatti Student Voices -palautteessa.

Miten syntyi tarina tyhjasta tuolista?

Lehtori Elina Rajalahti Laurea-ammattikorkeakoulusta nikee digitaalisessa ta-
rinankerronnassa yhtymikohtia Laurean soveltamaan Learning by Developing
(LbD) -pedagogiikkaan. Opiskelijat ovat aktiivisia osallistujia projekteissa, kerda-
vit tietoa ja reflektoivat kokemuksiaan samalla kun he kehittivit uusia kiytinteitd
tyoelimain. Opiskelijoille timintyyppinen opiskelu tarjoaa oppimiselle reaalieli-

min kontekstin.
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Digitaalisen tarinankerronnan tydpaja jirjestettiin osana Pumppu-hanketta, jossa
sairaanhoidon aikuisopiskelijat kohtasivat erilaisia tyottdmid ja kertoivat heidin ta-
rinoitaan. Tavoitteena oli kuunnella asiakkaita, kehittdd terveydenhoidon asiakas-
lihedisid toimintamalleja ja lisdtd voimaannuttavia menetelmii asiakkaiden kanssa

kiytivddn vuorovaikutukseen.

Opiskelijat kertoivat tydttdmien tarinoita haastateltuaan heitd ensin pareittain. En-
nen tydpajaa opiskelijat tutustuivat digitaalisiin tarinoihin ja suunnittelivat haastat-
telun, jossa keskityttiin tydttdmin arkeen. Tapaamisten reflektointi tapahtui tyopa-
jassa ja parit valmistivat kustakin haastatellusta oman tarinan. Viimeistellyt tarinat
esitettiin ensi-illassa, johon kutsuttiin haastatellut tyottémit, paikallisia terveyden-
huollon edustajia ja Pumppu-hankkeen kumppaneita. Valmiit digitarinat julkaistiin

myds verkossa.

Tydpajan alussa tarinat olivat vield jisentymittdmii. Tydskentely aloitettiin tydt-
tomin kohtaamiseen liittyvien tunteiden kisittelylld. Kukin opiskelijapari valit-
si kuvakorteista omia tunteitaan tai tilanteen tunnelmaa parhaiten kuvaavan kor-
tin. Tarinariihessd parit esittelivit valitsemansa kuvan ja tarinat alkoivat saada hah-
moa. Kuvakorttien avulla tydskentely kiynnistyi luontevasti, silld kokemuksista oli
helpompi kertoa kuvan kanssa. Opiskelijoiden omat ajatukset tyotcdmien arjesta ja

tyottomyydestd nousivat tarinoiden keskioon.

Yksi opiskelijapareista turhautui, koska heidin haastateltavakseen nimetty tydton ei
ollut saapunut lainkaan paikalle. Kuvakortiksi he valitsivat tdstd syystd tyhjdn tuo-
lin. Tuolin ympirille alkoi syntyi tarina ty6ttdmaistd, joka ei nde itsedin edes sen
arvoisena, ettd saapuisi haastateltavaksi. Kuvilla tyhjistd tuoleista luotiin vahva sym-

bolinen merkitys tarinan kuvakisikirjoitukseen.

Digitaalinen tarinankerronta tuki Learning by Developing -pedagogiikkaa, opis-
kelijalihtoisyyttd ja projektioppimista. Pareittain tydskentely ei ole varsinaisesti di-
gitaalisen tarinankerronnan mukaista, silld tarinan d4nen muodosti opiskelijapa-
ri, mutta se saattoi olla ainakin joillekin opiskelijoille jopa etu tdssd tapauksessa
— omaan ammatilliseen identiteettiin ja kokemuksiin liitcyvia reflekcointia voitiin

tehdid koko ajan yhdessi.

Opiskelijat kokivat digitaalisen tarinankerronnan luovana tydskentelyni ja jotkut
tarinoista olivat kuin visuaalisia runoja. Palaute opiskelijoilta oli hyvii ja jotkut te-

kivit jilkeenpidin myds omia tarinoita. Intensiivinen ensi-ilta houkutteli paikalle 40
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katsojaa. Oppimisen tukemisen lisiksi digitarinoilla oli paljon annettavaa tervey-

denhuollon ja sosiaalihuollon asiakaslihtoiseen kehittimiseen.

Digitarina —

Miti tyottomin syrjiytymisvaarassa olevan kuva ja tarina kertoo?

Maarit Lahden Laurea-ammattikorkeakouluun tekemi opinniytetyd Digitarina
— Mitd tyotedmin syrjdytymisvaarassa olevan kuva ja tarina kertoo? on esimerkki
digitarina-aineiston kiytosti fenomenologisessa tutkimuksessa. Tutkimusaineistona

kaytettiin Pumppu-hankkeessa tehtyji digitarinoita.

Historian lasndolo konkretisoituu opiskelijoiden digitarinoissa

urun yliopiston kulttuurihistorian oppiaine ja avoin yliopisto tarjosivat opiskelijoil-
T yliopiston kulttuurihist pp j yliopisto tarj t opiskelijoil
le tavan tarkastella historian lisnioloa nykyajassa digitarinoiden muodossa. Opinto-
jakson luennoilla ja kirjallisuudessa kisiteltiin historiasta kertomisen kysymyksii ja
istoriakulttuuria. Kurssi suoritettiin tekemilld opintopidivikirja tai ohjatussa tyo-
h kul K kemilld opintopiivikirja tai ohj y
pajassa tehty digitarina (2 x 7 h). Digitarinaan suoritustapana tartcui viisi opiskelijaa

eli kovin suurta suosiota uusi vaihtoehto ei kerinnyt noin 100 osallistujan joukossa.

Tarinoissa historian lisnioloa lihestyttiin henkilokohtaisesta nikokulmasta esimer-
kiksi vanhan valokuvan, paikan, esineen tai tapahtuman avulla. Tarinoista pdiosa
tehtiin iPadeilla, jotka vuoden 2013 alussa olivat vasta yleistymissi. iPadien hyvini
puolena on, ettd samalla laitteella pystyy tekemiin ddnityksen, kuvaamaan valoku-

via ja videoita, editoimaan ja julkaisemaan tarinan.

Opiskelijoiden mielestd digitarinoiden tekeminen palveli oppimista hyvin. Jopa lu-
entojen kuuntelu muuttui, kun sisiledjd kivi lapi oman digitarinan aihetta ja ni-
kokulmaa miettien. Valmistuneet tarinat kisittelivit mm. lapsuudenperheen ko-

titaloa tai isovanhempien taloja. Valmistuneet tarinat ovat hyvdid oppimateriaalia
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opintojakson seuraavilla toteutuskerroilla ja opiskelijoilta pyydettiin kiyttolupa nii-

den esittimiseen kulttuurihistorian opetuksessa. Ks. liitteet 1 ja 2.

Haasteita digitarinoiden opetuskaytossa

Digitarinoiden tekemiseen menee aikaa, etenkin kun siihen halutaan yhdistdd sy-
villistd reflektointia yksin ja yhdessd ja sallia identiteettid uudistavaa pohdintaa.
Kovin runsaasti siti ei siis kannata kdyttid opintojen osana. Muihin opetusmene-
telmiin verrattuna digitaalinen tarinankerronta sijoittuu ajankiytollisesti esseen ja
projektitydn rinnalle. Toisaalta menetelmi antaa mahdollisuuksia eri oppiaineiden
integrointiin, kun varsinaisen aiheen lisiksi samalla hankitaan monipuolisia media-

taitoja ja kisikirjoittamisen rutiineja.

Isojen osallistujaryhmien kanssa haasteena on tydpajojen skaalautuvuus. 10-15 hen-
gen tyOpajoissa selvitidan yhdelld ohjaajalla, mutta jos osallistujia on 20 tai enemmin,
tarvitaan useampia ohjaajia. Avustaviksi ohjaajiksi soveltuvat esimerkiksi ylempien
vuosikurssien opiskelijat tai opiskelijaryhmien voidaan antaa tydskennelld itseoh-
jautuvasti. Hyvit ohjaavat materiaalit auttavat tyoskentelyd, kun niihin on koottu
kutakin vaihetta tukevia kysymyksid. Kriictisid kohtia voidaan kisitelld yhdessd oh-

jaajan tai vertaisten kanssa.

Norjalainen medialaboratorio Jazzmontor ei kiytd tyoskentelyssi lainkaan perinteis-
td tarinariihtd, vaan ohjaa tarinoiden tekemisti kaikille yhteiselld johdannolla, ki-
sitekarttojen teolla, muistia tukevilla aktivointitehtévilld ja pienryhmilld, jossa osal-

listujat antavat palautetta toisilleen.

Menetelmin vakiinnuttaminen koulutusorganisaatioissa on osoittautunut haasteel-
liseksi. Muutos pedagogiikassa tapahtuu harvoin itsestddn, eikd menetelmin yleis-
tymistd takaa aina edes organisaation tuki. Liian usein digitaalinen tarinankerronta
on vain muutaman innokkaan opettajan harteilla ja opettajien vertaisoppimista ta-

pahtuu yleensd vihin.

Usein menetelmi koetaan omaksi vain humanistisissa tai kasvatustieteellisissi ai-
neissa, vaikka esimerkkejd [oytyy myds teknisilld aloilla. Digitaalisella tarinanker-
ronnalla on kuitenkin annettavaa kaikilla tieteenaloilla. Mm. ohjelmistojen ja verk-

kopalveluiden rakentaminen perustuu ihmisten kiyttékokemuksiin ja -odotuksiin
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eli arjen haasteiden tuntemus on avainasemassa, kun suunnitellaan uusia palveluita

designlihtoisesti.

Digitaalisten tarinoiden avulla pidstdin tilastoja monipuolisemmin kisiksi ihmis-
ten arjen tarpeisiin ja mm. tihdn perustuvaan palvelumuotoiluun. Pioneerityoni
tehty osaaminen valuu hukkaan ja hyvin alkanut prosessi paittyy, ellei organisaatio
tarjoa digitaaliseen tarinankerrontaan tukea. Opettajat tarvitsevat tydpajaohjaajien
koulutusta seki teknisté ja pedagogista tukihenkilostdd, kun digitaalinen tarinan-

kerronta halutaan ottaa laajemmin kiytt66n.

Wisconsinin yliopistossa digitaalisen tarinankerronnan kiytts vakiintui, kun pio-
neeritydtd ja ohjaajien koulutusta tuettiin apurahoin ja kokemuksia ja ideoita alet-
tiin jakaa kaksipiiviisessi aloitusseminaarissa, johon osallistui eri tiedekuntien
opettajia. Digitaalista tarinankerrontaa kokeiltiin mys ennakkoluulottomasti mm.
opiskelijoiden lopputdiden formaattina. Vasta nimi yhdessi vakiinnuttivat digitaa-

lisen tarinankerronnan yhdeksi yliopiston opetusmenetelmista.

Digitaalisten tarinoiden ympirille on luontevaa koota tieteidenvilisid projekteja, joi-
ta edistetddn erilaisten kannustimien avulla. Wisconsinin yliopistossa jactaan vuo-
sittain Digital Media Assignment Award osana Engaged Faculty Award -ohjelmaa,
miki tarkoittaa pientd rahallista avustusta ja konsultatiivista apua. Tuen avulla yh-
teisty6td on saatu laajennettua kirjaston ja teknisten tukipalveluiden kanssa. Ta-
rinoiden esittiminen tyopajaa laajemmalle yleisolle esimerkiksi yliopiston omalla
elokuvafestivaalilla tuo lisid nikyvyyttd. Samaa tarinaa voi kiyttdd yhteiskunnal-
liseen vaikuttamiseen eli tutkijoista ja tutkimuksesta kertomiseen, kuten on tehty

Strathclyden yliopistossa Glasgow’ssa Images of Research -projektissa.

Cultural Agora @Your Library

Kirjastot ovat tdynni tarinoita, mutta kirjastoissa voidaan luoda my6s uusia tarinoi-
ta. Cultural Agora @Your Library -hankkeen aikana koulutettiin 50 romanialaista
kirjastovirkailijaa tarinatydpajojen ohjaajiksi. Neljissd digitaalisen tarinankerronnan
keskuksessa he ohjasivat lihes 1 500 tarinaa, joista osa niytettiin elokuvateattereissa.
Tarinoita syntyi aiheista kuten minkilaisia ovat timin piivin romanialaiset? Mitd
romanialaiset ajattelevat tiniin? Minkilaisia lauluja romanialaiset laulavat lapsil-

leen? Mihin romanialaiset uskovat? Keiti ovat romanialaisten sankarit?

Kerro ja ohjaa digitaalisia tarinoita 43



Lue liséd Agora Cultura -projektista hankkeen verkkosivuilta

https:/fwww.agoraculturala.rolen/

Miten digitaalisia tarinoita arvioidaan?

Opettajia arveluttaa digitarinoiden arviointi perinteisin menetelmin, koska tarinat
ovat luovaa tyoskentelyd ilman oikeita ja vddrid vastauksia. Voidaan myés kysyi,
onko eettisesti lainkaan oikein arvostella henkilokohtaisia kasvutarinoita? Valmiit
digitarinat voi arvioida numeerisesti, mutta se ei tee oikeutta koko prosessille, silld
opiskelijoiden reflektointia tapahtuu koko tarinankerronnan ajan aiheenvalinnasta

aina valmiin tarinan esittimiseen asti.

Olennaista opettajan tydssd on luoda sopiva tila ja luottamus vuorovaikutukselle,
ei pelkkien erinomaisten tarinoiden esictiminen. Tyoskentely aiheiden parissa kan-
nattaa huomioida arvioinnissa eli reflektoinnin taso ja oman ajattelun altistaminen

yheeiselle tarkastelulle.
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TAULUKKO 3.

Digitaalisen tarinan kokonaisvaltainen arviointi. 1 on valttava taso ja
5 erinomainen taso (Pip Hardy ja Tony Sumner 2017).

e N S

Nakokulma

Kasikirjoitus

Emotionaalinen
sisdlto

Aani

Aidnimaailma

Ekonomisuus

Rytmi

Tarinassa ei ole selkeaa
aihetta tai tarkoitusta, joka
aukenisi kuulijalle.

Tarinan rakenne puuttuu
tai tarinan juoni on
ennustettava.

Tarinassa ei ole
emotionaalista jannitetta,
eika kuulijoita kiinnosta,
miten tarina etenee.

Aéni ei ole johdonmukainen
ja muistuttaa enemman
monologia kuin keskustelua.

Tarinassa ei ole musiikkia
tai musiikki on epasopivaa,
eika se tuo tarinaan mitaan
lisaa.

Tarina on liian pitka ja
kuulijan mielenkiinto
herpaantuu. Sanat ja kuvat
kertaavat samaa sisaltoa,
eivatka tuo tarinaan mitaan
uutta.

Rytmi on mekaaninen,
eika siina ole eloisuutta
tai taukoja. Rytmi ei sovi
tarinaan.

Kerro ja ohjaa digitaalisia tarinoita

Tarinalla on selkea
tarkoitus, johon se keskittyy
ja myos kuulijat tiedostavat
taman.

Tarinalla on selkea rakenne
ja katsojan koukuttava
eteneminen.

Tarinassa on syva
emotionaalinen jannite ja
kuulijoita kiinnostaa, miten
tarina paattyy.

Kaytetty aani on
johdonmukainen, selkea ja
keskustelunomainen.

Musiikkia kaytetaan
lisaamaan emotionaalista
jannitetta ja se lisaa selvasti
tarinaan uutta sisaltoa.

Kuvat ja teksti toimivat
hyvin yhteen ja luovat
yhdessa tarinaan moni-
ilmeisen ilmapiirin. Kuvat
voivat olla symbolisia tai
metaforisia.

Kiinnostava, koukuttava,
vaihteleva ja eloisa rytmi,
jossa kaytetyt tauot
tehostavat painotuksia
tai emootioita ja sallivat
tarinan hengittaa.
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Opiskelijoille on hyvi kertoa arviointikriteerit jo tydpajan alussa. Esimerkiksi 134-

ketieteen opiskelijoiden tydpajassa Hardy ja Sumner kiyttivit seuraavia arviointi-

kriteereiti:

1. 2-3 minuutin digitaalinen tarina. (60 %)

2. 500-1000 sanan reflektiivinen pohdinta digitaalisen tarinan teosta,
joka sisdltad aiheen valinnan, tehtyjen ratkaisujen ja pddtdsten
perustelut, omat oppimiskokemukset jne. (20 %)

3. Digitaalisen tarinan esittdminen tilaisuudessa, johon osallistuvat

kolmannen vuoden opiskelijat ja muu yleisd. Tarinan taustan esittely

ja tarinasta nouseviin kysymyksiin vastaaminen. (20 %)

Toinen tapa arvioida digitaalista tarinankerrontaa on keskittyd yksinomaan proses-
siin ja jattdd varsinaiset lopputuotokset arvioinnin ulkopuolelle. Titd varten opiske-

lijoita pyydetddn kirjoittamaan itsearviointi esimerkiksi seuraavasti:

4. Kerro valitsemastasi tarinasta ja miksi halusit tehdd sen?
Kerro ajatuksistasi tarinanteon aikana?
Kerro reaktioistasi, kun tarina katsottiin yhdessd luokan kanssa?

Kerro, oliko timi interventio hyodyllinen sinulle vai ei?

© N oo W

Kerro, miten aiot kdyttdd titd interventiota omassa tydssisi

asiakkaiden kanssa?

Digitarinoiden yhteni heikkoutena on pidetty sitd, ettd ne haastavat henkilokohtai-
sia arvoja ja saattavat sen takia joskus tuntua uhkaavilta. Toisaalta juuri tahidn perus-

tuu tarinoiden potentiaali oppimisessa, kun teoria ja henkilokohtaisuus kohtaavat.

Oman tarinan kertominen ja muiden tarinoiden kuuntelu laittaa reflektoimaan
omia asenteita ja arvoja. Tilléin on luonnollista, ettd tapahtuu myds epimukavalta
tuntuvia muutoksia, kun oma aikaisempi asenne, tiedot tai taidot eivit riitd. Tiedon
lisdksi tarinat tuovat esiin omia arvoja ja yhteisid merkityksii. Digitaalisen tarinan-
kerronnan aikana kohdataan omat ja muiden arvot, eikd niihin 16ydy oikein-vii-

rinvastauksia.
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University of Strathclyde, Images of Research:
https:/fwww.imagesofresearch.strath.ac.uk/storytelling. htm

Patient Voices, Stories of the University of Leicester Medical School SSC workshop

for junior doctors in training: www.patientvoices.org.uk/lssc.htm

Pumppu-projekti:
http:/fwww.laurea. filfi/cofi/bankkeet/ Documentsipumppu_ A4_english.pdf

Historian ldsniolo -kurssin promovideo opiskelijoille:

hitps:/fwww.youtube.com/watch?v=DemobTfDNh4
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2.4 Digitaaliset tarinat tutkimuksessa

Stories tell us how individuals experience the system, while statistics tell

us how the system experiences the individual.

Pip Hardy & Tony Sumner

Tarinankerronnassa on potentiaalia erityiseni metodologiana. Visuaaliset tutkimus-
aineistot ovat kasvattaneet suosiotaan jo siitd syysti, etti niiti on ympirillimme
enemmin kuin koskaan aikaisemmin mm. sosiaalisessa mediassa. Pelkistiin You-
Tubessa ladataan joka minuutti arviolta 300 tuntia videota. Tutkimusaineistona di-
gitaalisten tarinoiden vahvuus on niiden mahdollisuus vilittdd tunteita, merkicyksid

ja kokemuksia kokonaisvaltaisesti.

Osallistava tutkimusmenetelma

Tutkijalle digitaalinen tarinankerronta tarjoaa tuoreen, osallistavan ja houkuttele-
van vaihtoehdon. Yhteisollinen tarinankerronta tutkimusmenetelmini osallistaa
sekd tutkittavaa ettd tutkijaa ja tutkittavasta tulee objektin sijaan subjekti, jolla on
omia mielipiteitd ja oma muuttuva kisitys maailmasta. Tutkijan haasteena on aset-
tuminen tutkittavien rinnalle tarkastelemaan asioita yhdessi heidin kanssaan itse

samalla oppien.

Digitaaliset tarinat toimivat taidelihtdisten menetelmien tapaan interventiona jo it-
sessddn, joten niitd voidaan kiyttid myds toimintatutkimuksen osana. Visuaalisen
tutkimusmateriaalin tuottaminen rohkaisee tutkittavia luovuuteen ja ennalta arvaa-
mattomiin ratkaisuihin, eikd tutkimusta koeta yhti tungettelevaksi kuin haastatte-
luja; vapaachroisia osallistujia 16ytyy helpommin ja he pysyvit mukana tutkimuk-
sissa pidempdidn. Tdmid pitee Elaine Hallin ja Kate Wallin mukaan niin 3-4-vuo-

tiaiden lasten kuin erilaisista kulttuureista ja sosiaalisesta asemasta tulevien aikuis-

ten kohdalla.

Osallistava kiinne tutkimusmenetelmissi konkretisoituu kuvaamisessa. Visuaali-
nen aineistonkeruu etnografisessa mielessd on siirtynyt tutkijalta tutkictavan sub-

jektin ulottuville sen sijaan, ettd tutkija ohjaajana miirittelee videon nikokulman.
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Tekniikka on vain viline, mutta merkityksii valta-asemasta vilitetdin my®és silld,
minkilaisella laitteistolla tarinoita kuvataan ja kuka kuvaa. Isot, ammattilaiskiyt
to6n tarkoitetut kamerat viestivit tutkijoiden asiantuntemuksesta ja erityisosaami-
sesta. Kamera kertoo tutkijan haluamalla tavalla — hin ratkaisee, kuvataanko koko

ryhmid, mistd kuvakulmasta, milloin ja kuka kuvaa?

Tutkittavien henkilokohtaiset mobiililaitteet taas tuovat oman elimin dokumen-
toinnin jokaisen ulottuville. Kuvien aiheen, rajauksen ja ajankohdan pditcad nyt
tutkittava. Digitaalisissa tarinoissa tutkittavien osallistuminen ja osallistaminen on

luonnollista ja tutkija ohjaa prosessia kertojien kanssa tasaveroisena toimijana.

Kun kertova subjekti itse on tekemissd videota, silloin kisitellddn hinelle irkeitd
asioita. Etnografinen tutkija hyddyntdd myds muuta materiaalia digitarinoiden
rinnalla. Esimerkiksi piivikirjan pohjalta syntyvit digitarinat, jossa muutos
kiynnistyy, kun kertoja kuvaa, perustelee ja kyseenalaistaa omia ajatuksiaan, ar-
keaan ja tapojaan sekd dokumentoi myds tarinan teon prosessista mielenkiintoista

tutkimusaineistoa.

Kun tutkija ei asetu tutkittavien ylipuolelle ja mairitd kerrottavan arvoisia asioita,
aineistosta tulee laadullisen tutkimuksen ”big dataa”, joka sukeltaa kapeaan rajat-
tuun aiheeseen, mutta sitikin syvemmalle. Parin minuutin digitarinasta on mahdol-
lista saada esiin saman verran tietoa kuin perinpohjaisesta haastattelusta. Samalla
kidynnistyy oppiminen ja kiytintojen kehittiminen. Edellytykseni cille kaikelle on

luonnollisesti luottamuksellinen suhde tutkijan ja tutkittavien vlill.

Tutkimustulosten esittely digitaalisen tarinan avulla puhuttelee kuulijoita. Tarina
tiivistdd ja eldvoittdd culoksia ja sanoittaa vaikeaselkoisia asioita. Vaikuttavuus saa
uuden ulottuvuuden, kun tutkimustulokset jaetaan tarinan muodossa verkon eri

foorumeilla.

Digitarinat nayttamollepanona

Tarinat ovat yksiloiden tulkintoja ja kuvauksia omista kokemuksistaan siten kuin
he itse haluavat ne esittdd. Mistd tarinoissa siis on kyse tutkimuksen nikékulmasta?
Erving Goffmann (1959) nikee sosiaalisen elimin niyttimollepanona, jossa kukin
esittdd itsensd yleison ja olosuhteet huomioon ottaen soveliaalla tavalla. Tarinat ovat

mindkertomuksia ja identiteetin esillepanoa itse haluamallamme tavalla. Samoin
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kuin tapahtuu vaatetuksen valinta erilaisiin tilaisuuksiin, valitsemme tarinaan eri
yleiséille sopivaa sisiltod. Kertoja ja yleiso, yksild ja yhteisd, ovat tarinoissa kiinnit-

tyneini toisiinsa.

Tarinoita tutkitaan, koska ne ovat osa sosiaalista ja kulttuurista todellisuutta ja nii-
den rakentumista. Todellisuus ei koskaan kerro “itse itseddn”, vaan kertoja tekee
aina tulkinnan maailmasta. Mitd ihmiset ajattelevat? Minkilaisen kuvan ihmiset
itsestddn haluavat antaa? Kerronnallisuus sallii sen, ettd jotakin jitetddn kertomatta,
joku nikokulma valitsematta. LihtSkohtaisesti voidaan ajatella, ettd ihmiset kerto-
vat kuitenkin itselleen merkityksellisid asioita — tietoisesti tai tiedostamattaan. Ker-

romme, keitd olemme, misti tulemme ja mihin olemme menossa.

Soveltuvia analyysimenetelmia

Digitaalisen tarinankerronnan projektit tarjoavat tutkijalle rikkaan aineiston, jossa
sekd tarinoiden tuottamisen prosessi ettd valmiit tarinat soveltuvat tutkimusaineis-
toksi. Tutkimusongelman mukaan potentiaalista tutkimusaineistoa ovat prosessin
aikana tehdyt havainnoinnit, video- tai ddnitallenteet ryhmitilanteista ja muista
keskusteluista, osallistujien ja ohjaajien haastattelut ennen tydpajaa, sen aikana ja
jilkeen sekd keskustelut kertojien tekemistd valinnoista ja tietenkin myds yleisén

palaute ja havainnot.

Digitaalisten tarinoiden analysointiin on kiytettdvissd useita lihestymistapoja. Ai-
neistoja voidaan analysoida perinteisten tutkimusmenetelmien avulla ja tarjolla on
my®ds tuoreita vaihtoehtoja. Koska teksti ja kuvat yhdessi tuottavat digitarinalle tyy-
pillisen vaikutuksen, ei ole mielekistd analysoida pelkistdin kisikirjoituksia tai kiy-
tettyd visuaalista aineistoa erilldin, vaan ndiden yhteisvaikutusta. Myos ddnimaail-

ma on ainakin joissain tarinoissa merkittdvi elementti.

Aineistona digitarinat sijoittuvat elokuva- ja kuva-analyysin sekd omaelimikerralli-
sen tutkimuksen vilimaastoon. Suurimmassa osassa digitarinoita kiytetdin stillku-
via, mutta kun niihin lisitddn kohdennuksia ja kuvien vilisid siirtymii, kisilld on
kokonaisuus, joka on enemmin kuin osiensa summa tai sarja perikkiin aseteltuja
kuvia. Digitarinassa on potentiaalia esittdd inhimillisid kokemuksia rikkaammin
kuin pelkilli kirjoitetulla tekstilli, eikd aineiston monipuolisuutta kannata hukata

tarinoiden analyysissi.
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Tutkimusaineistona digitaaliset tarinat ovat visuaalisia narratiiveja ja niiden analy-
sointiin 18ytyy useita soveltuvia tutkimusmenetelmid. Aineistolihtdisessd (induk-
tiivisessa) sisillonanalyysissi tarinoita analysoidaan ilman teorialihtdistd analyysid
ohjaavaa teoriaa (deduktiinen tai abduktiivinen sisillonanalyysi). Digitarinac sisilti-
vit niin kielellisid, visuaalisia kuin spatiaalisia metaforia, joita voidaan tutkia. Mo-
nimuotoinen kisikirjoituksen ja tallenteen analyysi (multimodal transcription and
text analysis) ottaa tarkasteluun valinnan mukaan joko digitarinan kisikirjoituk-
sen, kuvat, ddnimaiseman tai kaikki nimi. Semiotiikka, kuva-analyysi ja elokuva-
analyysi tarjoavat kaikki oman nikokulmansa tarinoiden analysointiin soveltuvista

menetelmisti.

Digitarina on tdynni montaaseja, jotka syntyvit kuvassa samanaikaisesti esiinty-
vistd elementeistd sekd peridkkiin asetettujen kuvien aikaansaamasta vaikutelmas-
ta. Todellisuuden osia rinnastamalla syntyy uusia jannitteitd, jolloin 1 + 1 ei ole 2,
vaan kokonaan uusi ajatuskokonaisuus. Osien rinnastamisesta syntyvi yhteisvaiku-
tus voidaan mieltdd tunnelmaltaan ja sanomaltaan kokonaisuudeksi, vaikka koko-

naisuutta ei kuvata yhtendiseni.

Draamallinen montaasi saa jinnitteensd siitd, miten tarinan ihmiset ratkaisevat ne
ongelmat, joihin he eri tilanteissa joutuvat. Jannitceitd sisiltyy myos sithen, miten
kertojat selviivit toisaalta moraalin ja arvomaailman ja toisaalta oman eliminsi vi-

lisisti ristiriidoista.

Plastinen montaasi sditelee peruselementtien liikkeitd ja niiden suuntaa seki ele-
menttien kokoa, muotoa, paikkaa, lukumiirii, tiheytdd ja vilimatkoja. Tilld
sommittelulla se luo plastisten elementtien vilille jinnitteitd, jotka syntyvit eri vas-
takohtien kuten liikkeen ja levon, valon ja varjon, melun ja hiljaisuuden, hahmon ja

taustan vilille.

Kervin ym. (2014) kdyttivit tutkimuksessaan multimodal text lens -menetelmid
kuvien analysoindiin. Lisitietoja menetelmistd saa Michele Ansteyn ja Geof Bullin
teoksesta 7he Semiotic System of Still Images. Menetelmin avulla on mahdollista ana-

lysoida tekstin rinnalla oleva visuaalinen aineisto.

Jokainen digitarinan kuva analysoidaan viiden koodin avulla, joita ovat viri, mate-
riaali, linja, muoto ja asu. Gunther Kress ja Theo Van Leeuwen pitdvit niitd kiyt
tokelpoisina kriteereind kuvien tulkinnassa. Koodeihin voidaan vield lisitd katso-

jan silmin tapa havaita kohteita (Ansteyn ja Bullin kiyttimit tasapaino, ulkoasu
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ja vektoraalisuus). Koodien kiyttotapa midrittelee kertojan kisityksen itsestddn ja

aiheestaan.

Kervinin (2014) ym. digitarinoiden kuva-analyysi tuotti seuraavia kuvauksia:

Susanin tekstissa han puhuu omasta ammatillisesta kokemuksestaan alu-

een pienten lasten kanssa ja aboriginaalilasten kanssa toisessa Australian
osavaltiossa. Han on liittanyt kasikirjoitukseen kuvan luokkahuoneesta, jossa
on aboriginaalien lapsia. Toteutus priorisoi hanen kokemuksiaan naiden lasten
kanssa ja se liittyy tehtavaan. Kuva itsessaan on professionaalinen. koska se
otettiin luokkahuoneessa.

Se sisdltaa luokkahuoneen artefakteja, mm. valokuvan kreoleista ja taidete-
oksen. Kuvalla on otsikko ja siind on kaksi tyondytetta (taideteos ja opettajan
tekema ohje) ja se sisaltaa myos opettajan analyysin siitd, mita lapsi tekee
suhteessa opetussuunnitelman tavoitteisiin. Kuvassa on paljon informaatiota,
eika kuvan asettelu priorisoi mitdan osaa muita elementteja enempaa.

Daniela Cachago (2015) kiytrdd viditoskirjassaan kahden digitarinan analysoinnissa
Bambergin small stories -kisitettd kuvaamaan sitd, miten opiskelijat sijoittavat itsen-
sd ja miten he kuvaavat subjektiviteettiddn pienissd tarinoissa, jotka syntyvit varsi-

naisen prosessin aikana tapahtuvissa keskusteluissa.

Varsinaisten tarinoiden analysoinnissa Cachago kiyttdd Baldyn ja Thibaultin (2006)
multimodaalista tyokalupakkia. Monitasoisen multimedian analyysissd on tirkedd
rajata analyysin fokus, eli otetaanko mukaan puhuttu tarina, kuvat, musiikki, ki-
sikirjoitus, zoomaukset ja siirtymit, silld kaikkien mukaan ottaminen kuormittaa.
Cachago valitsi tutkimuksensa aineistoksi kahden tarinan kuvat, kisikirjoituksen

sekd kuvakulmat ja rajasi kerronnan ja ddnitehosteet pois.

Yksi tapa analysoida digitaalisia tarinoita on tulkita niitd metaforisesti, toisin sa-
noen selvittdd tarinoiden avulla inhimillisen ajactelun perusmetaforia. Kisitejirjes-
telmimme on pitkilti metaforien varassa ja ymmirrimme elimin eri puolia liit-
tdmilld niihin toisenlaisia asiayhteyksid, esimerkiksi aika on rahaa, oppiminen on
oman paikan l6ytdmistd, luominen on jonkun synnyttimisti jne. Metaforat ovat eri
kulctuureissa erilaisia. Kielellisten metaforien lisiksi digitarinoissa esiintyy visuaali-

sia metaforia, miki edellyttdd tutkijalta kuvanlukutaitoa.

Organisaatiot ovat alinomaa keskelld tarinoita, joita ihmiset eldvit, mutta tarinat

ovat usein sotkuisia ja ilman juonta. Tarinoihin liittyvdd merkityksenantoa tapahtuu
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koko ajan, ja tarinat syntyvit vasta jilkeenpiin retrospektiivisesti. Sen sijaan, ettd
narratiivinen analyysi keskittyy erilaisten asioiden selvittdmiseen haastatteluilla tai
valmiissa tarinoissa, tulisi tutkimuksissa kohdistaa huomio myds vaikeammin hah-
motettaviin asioihin, kuten kulttuuriin ja hiljaiseen tietoon. Silloin tarkastellaan
tarinoita niiden epilineaarisissa muodoissa, esitarinallisia hahmotuksia ja osia kol-

lektiivisesta muistista.

Antenarratiivi on David M. Bojen (2001) luoma kisite tarinaa edeltdvistd tilasta.
Organisaatioiden esille panemat yhteniiset ja loogiset (valmiit) tarinat ovat Bojen
mielestd liian ohuita ja pinnallisia ja peittdvit enemmin kuin kertovat. Narratiivien
tutkimuksessa tulisikin keskittyd hakemaan diripditd, ndyttdd, mikd on marginaa-
lissa ja miki keskidssd. Organisaatioissa hierarkioita ovat esimerkiksi sanaparit kes-
kid/marginaali, organisaatio/ympiristd, johto/tyontekijit, maskuliinisuus/feminii-

nisyys ja tiedekunta/opiskelija.

Narratiivisen analyysin tehtdvidnid on etsid poikkeuksia sidnnoistd ja odotuksista,
lukea rivinvilit ja tdyttdd tyhjit kohdat. Kun tarinat kerrotaan uudelleen toisesta
hierarkiasta katsoen, niiden alkuperiinen ydin havidi ja kertojasta tulee hierarkki-
sesti erilainen @ini tai tarinan kddntdpuoli. Tutkijaa kiinnostaa, mité tapahtuu, kun

tarinan genre muutetaan romanttisesta traagiseksi, komediaksi tai ironiseksi?

Mita kuvat kertovat?

Kuvan ja tekstin yhdistelma on usein kiytetty analyysiyksikko digitaalisissa tari-
noissa. Pelkistidn kisikirjoituksen sisiltimit merkitykset muuttuvat, kun sen rin-
nalla analysoidaan kuvia. Kuvien analysointi eroaa tekstisti siind, ettd kuvien vaiku-

tus on spatiaalinen ja vilitdn, kun taas tekstin vaikutus rakentuu perikkiisyydelle.

Kuvat, teksti, musiikki ja kerronta vilittdvit kukin helpommin ja luontevammin
tietynlaisia merkityksii. Esimerkiksi ddnitehosteiden avulla luodaan tehokkaammin
tunnelmaa ja ilmapiirid kuin puheella. Toisen tarinan kuvien analysointi voi tutki-
jasta tuntua vaikealta. Ei myoskddn pidd unohtaa kysyd tarinankertojilta suoraan

heidin perusteluitaan kunkin kuvan valinnalle.

Digitaaliset tarinat dokumentoivat kohteen kulttuuria visuaalisesti ja tekevit ni-
kyviksi sosiaalista maailmaa. Kuvatarinat itsessidn tuottavat visuaalista kulttuu-

ria, jossa kisitelldin merkityksellisid kuvia, sanoilla hankalasti ilmaistavia asioita ja
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muistettavaksi tarkoitettua materiaalia. Visuaaliset elementit tarinassa luovat konk-

retiaa, tarjoavat esimerkkeji ja luovat kytkentdjd muistiin sekd tunteisiin.

( )

Kuvat tutkimusaineistona
* tarjoavat lisdd argumentteja aiheesta
* pysdyttivit asioiden direlle, mihin ei yleensi ole aikaa ja pakottavat
ajattelemaan eri tavoin
* muistuttavat asioiden eri puolista sisiltimicti itse varsinaista
argumenttia
* saavat miettimiin omaa taustaa ja mistd tulemme
Elkins 2013.
N J

Kuvia tulkitaan monella tasolla ja asiaa esittdvin tason (ikoni) lisiksi kuvat kantavat

konnotatiivisia ja symbolisia merkityksii.

Taulukossa 4 indeksisarake ajatellaan fyysisesti kytketyksi kuvasarakkeen ikoniin ja
aikaisemmat kokemukset auttavat tunnistamaan kuvan indekseji. Aasit esimerkiksi
ovat tunnetusti itsepiisid. Viimeisen sarakkeen symboliotsikko taas viittaa etymolo-
gisesti kahteen asiaan, joilla ei alun perin ole keskiniistd yhteyttd, mutta jotka on so-

pimuksen kaltaisesti liitetty yhteen, kuten aasi demokraattisen puolueen symbolina.

TAULUKKO 4.
Kuva-analyysin kolme tasoa Peircen (1992, 1998) teorian mukaan.

Aasi Itsepaisyys Demokraattinen
puolue USA:ssa
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Tutkimuksen suunnittelu

Tutkija voi hyodyntii jo tehtyjd digitarinoita, mutta silloin on vaikea saada kokonais-
kuvaa ja itse prosessi jad dokumentoimartta. Tutkimuksen integrointi digitaaliseen
tarinankerrontaan kannattaa tehdi jo projektin suunnittelun yhteydessi. Ndin tut-
kijalla on piddsy eri vaiheissa tuotettuun aineistoon, eiki pelkistdin digitarinoihin.

Riippuu tietenkin tutkimusongelmasta, mika on riittdvi aineisto tutkimukselle.

Eettisesti hyvi kiytidntd on kysyd digitarinoiden tekijéiltd mahdollisimman varhai-
sessa vaiheessa lupa aineiston ja tarinoiden tutkimuskdytcd6n. Mikili tarinat jul-
kaistaan, on hyvi tapa liittdd lopputeksteihin tieto tarinan liittymisestd tutkimus-

projektiin.

Tutkijalla ei vilttimittd ole taitoa ohjata digitaalisten tarinoiden tuottamista. En-
simmiisid kysymyksid on, kuka ohjaa tyoskentelyi ja kuka vastaa sen suunnittelus-
ta? Miten tydpajaan osallistuvat valitaan ja kuka organisoi tydpajan tilat ja laitteet?
Digitaalisen tarinan tekeminen on useimmille vierasta eli osallistujien suostuttelu ja

projektin esittely on uskottava jonkun teheaviksi.

Tydpajan jirjestiminen on suositeltavaa myos tutkimuksen nikékulmasta, koska
silloin tarinankertojat saavat ohjausta, eiki digitarinan tekemisestd tule kohtuutto-
man vaikeaa. Eri asiat koetaan vaikeiksi eri-ikiisissi kohderyhmissi: nuorilla se on
yleensi kisikirjoituksen tekeminen ja idkkddmmilld taas tekniset taidot saactavat

olla puutteellisia.

Tutkimuksen kannalta on tirkeid minimoida osallistuvien ihmisten valintaan vai-
kuttavat ulkopuoliset tekijit, kuten kirjalliset ja tekniset taidot ja saada mukaan
mahdollisimman heterogeeninen ryhmi esimerkiksi idn, ammatin ja sukupuolen

osalta tietenkin tutkimusongelman kannalta mielekkiilli tavalla.

Itse digitaalisten tarinoiden tekeminen aikataulutetaan kohderyhmille sopivalla ta-
valla. Onko helpompaa kiyttid esimerkiksi kokonaisia paivid vai lyhyempid tyos-
kentelyjaksoja? Miki on jirkevi kokonaispituus koko prosessille? Milloin tydsken-
nelldin koko ryhmini ja milloin ohjausta saa henkilokohtaisesti, pareittain tai pien-

ryhmini?

Satu Hakanurmen tutkimukseen liittyvissi digitaalisen tarinankerronnan projek-

tissa kiytettiin puolen pidivin tyoskentelyjaksoja. Joustoja saatiin mm. hiomalla
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kasikirjoituksia pareittain, jolloin paikalla olivat vain tydpajan ohjaajat ja kaksi osal-
listujaa kerrallaan. Kaikille yhteisti tydskentelyd olivat tydpajan aloitustilaisuus, ta-
rinariihi ja tarinoiden editointivaihe, jolloin molemmat ohjaajat olivat osallistujien
kiytettdvissi teknisen toteutuksen tukena (eikd resursseja ollut yhtdin liikaa!) seki

valmiiden tarinoiden katselmus ennen varsinaista tarinoiden julkistamista.

Koko projekti ajoitettiin kahden kuukauden ajanjaksolle. Kun tarinankerrontaan
liiteyy tutkimusta, osallistujien tulee varautua my6s haastatteluihin ja tutkijan tulee
integroida nimi sopivalla tavalla digitaalisen tarinankerronnan projektin aikatau-

luun.

Samanaikainen ohjaajan ja tutkijan rooli on sekd antoisaa ettd haastavaa. Prosessi
tulee koettua omakohtaisesti. Tutkimukseen keskittyminen jii pakosta taka-alalle,
kunnes varsinainen projekti ja ohjaajan velvollisuudet on saatu padtokseen. Ohjaa-
jan tyo edellyttdd 100 prosentin keskittymisti tekeilld oleviin tarinoihin. Jopa nau-
hurin paille laictaminen jad epihuomiossa helposti tekemiced, kun kisikirjoituksia

hiotaan aiheeseen uppoutuen.

Miten rajata aihetta menettamatta yksilon aanta?

Ohjataanko digitarinoiden tekoa antamalla osallistujille tutkimuskysymykseen liit-
tyvi tarkka aihe vai riictddako viljempi temaattinen rajaus? Parin vuoden henkilos-
tonkehittimisprojektin padctdvin tarinatydpajan tehtdvinanto jitettiin melko avoi-
meksi eli osallistujat saivat kertoa projektinaikaisesta oppimisestaan ja kokemuksis-
taan. Samoin kuin haastattelu voi olla tiukasti strukturoitu, voi my®os digitarinoiden
tekemistd ohjata tiukalla rajauksella, mutta menetelmiin sopii valinnaisuus, jotta

tarinoista tulee kertojiensa nikoisid ja keskendin erilaisia.

Liian tiukalla strukturoinnilla saatetaan menettid yksilollisia merkityksii ja tuottaa
uuden tiedon kannalta mitdttdmii tarinoita. Avoimen haastattelun tapaan tekijoil-
le annetaan vapaus ja vastuu méiritelld oman tarinansa nikékulma. Niin saadaan

kerittyd laaja kirjo erilaisia kokemuksia ilman tutkijan ennakkokisicyksii.

Avoin, lihinnd temaattisesti rajattu tehtidvinanto tuottaa materiaalia, johon sopii
aineistolihtéinen analyysi — miten muutoin verrata omenoita appelsiineihin? Mutta
aineisto on takuulla mielenkiintoinen! Rajattu tehtdvinanto tuskin sekddn tuottaa

samanlaisia digitarinoita, silli monia ratkaisuja ja mahdollisuuksia jii silti kertojien
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valittavaksi. Mikili tehtdvinanto ja rajaus ovat kovin jiykkid, kannattaa miettid,
olisiko silloin jarkevimpii kiyttid kokonaan toisenlaista menetelmid aineistonke-

ruuseen?

Minun tarinani vai meidan tarinamme?

Organisaation tai projektin nimissi tuotetut digitarinat saattavat kertojat lojaliteetin
kannalta ristiriitaiseen tilanteeseen: edetdinkd nyt sponsorit ja heidin edustamansa
asiat edelld? Kyse on valtasuhteista ja tutkijan tdytyy huomioida nimi analyysis-
sddn. Tarinan yleiso ei ole koskaan irrallaan tarinankertojien tekemisté ratkaisuista,
eli sikdli tilanne on sama, oli taustalla sitten sponsoria tai ei. Tutkimusaineistona

tarinoita kannattaa lihestyd nimi asiat tiedostaen.

Sininsi digitaaliset tarinat eivit poikkea merkitcdvisti esimerkiksi haastattelusta,
jossa tutkija on miiritellyt haastattelukysymykset etukiteen ja yleisénd on vihin-
tidn haastattelija. Tutkimuksella on aina my®s isompi anonyymi yleiso. My6s kir-
jeet, valokuvat ja videot tehddin jollekin jotakin varten — oman elimin dokumen-
taatiossa on valittu ikuistettava hetki erotuksena muista hetkistd, joita ei dokumen-

toida.

Tutkijalle digitarinat ovat ikkuna yksilén ajatuksiin ja kokemuksiin, mutta myds
kuva yhteisostd kertojan ympirilli: minkilaiset asiat hin katsoo kertomisen arvoi-
siksi, mitd hin haluaa tarinallaan viestid ja mihin vaikuttaa? Vaikka kertoja itse
kokee, ettd tarina on nimenomaan hinen ja hinen nikdkulmastaan kerrottu, se on
tietyssd mielessd yhteisesti kerrottua. Yksilo kertoo kokemastaan siten kuin se on
sopivaa hinen mielestddn, joko noudattaen yleisesti hyviksyttyi ja sallittua tai sitd

rikkoen.

Miti avoimemmin ideat tuodaan yhteiseen kisittelyyn, siti enemmin muut osallis-
tujat padsevit vaikuttamaan tarinan nikdkulmiin ja kisikirjoitukseen. Valmiin ki-
sikirjoituksen ryhmiille esittelevit tarinankertojat eivit saa aikaan yhti aktiivista ja

polveilevaa keskustelua kuin ilman tarinan muotoa vield olevat aihiot.

Kannattaa harkita, miten pitkille ohjeistaa tarinoiden kisikirjoituksia, jos halutaan
korostaa ryhmin roolia ja yhteiséllistd tarinankerrontaa. Esimerkiksi tydidentiteet-
tiin liitcyvit kertomukset ovat keskeneriisind tavallaan autenttisempia tarinoita

tyostd, tyontekijoistd ja tydpaikasta kuin yksilollisesti valmiiksi tehdyt tarinat, jossa

Kerro ja ohjaa digitaalisia tarinoita 57



sisdlto on jo suodatettu monen filtterin kautta — mitd mind haluan kertoa, mitd mi-
nun halutaan kertovan ja milti ty6n sankarin tarinan kuuluu néyttda? Kun tarinoi-
den annetaan rakentua samaan aikaan kun niitd kerrotaan, tarjotaan foorumi yh-
teison ja yksilon uusille tarinoille, jossa seki yksilon tarina ettd organisaation tarina

voivat muuttua ja uudistua muiden rohkaisemana.

Tarinankertojan ei kannata kertoa helpolta tuntuvia tarinoita, sellaisia tarinoita, joi-
den kiinteet ja ratkaisut jo tuntee, vaan tarinoita, joita ei ole vield kertonut ja jot-
ka ovat my®&s tekijilleen askel tuntemattomaan. Avoimin mielin liikkeelle 1ihto te-
kee tarinoista plastisia, eivitkd ne vilttdmactd vastaa tarinankertojankaan odotuksia

lopputuloksesta.

Eettisten kiytintdjen tulee olla joustavia eli tarinoiden kiyttdtarkoitus saa muuttua
prosessin aikana. Jos avoimesti julkaistavaksi aiottu tarina muuttuu kertojaa haa-
voittavaksi, on parempi antaa se vain tutkijan luottamukselliseen kiyttoon ilman

suurta yleisoa.

Mitd enemmin sallii tarinoiden luomista prosessin aikana, sitd enemmain lihestyy
yksilon ja yhteison autenttista dialogia juuri silld hetkelld merkityksellisiksi koetuis-
ta asioista. Yksilohaastatteluiden rinnalla voisi kdyttdd enemmin ryhmihaastatte-
luita, jolloin lihestytddn osallistavaa ja uudistavaa tutkimusta menneen dokumen-

toinnin ja yksilén kokemuksen korostamisen sijaan.

Esimerkkeja

Lyfe-N-Rhyme-tarina

Glynda A. Hull ja Mark Evan Nelson valitsivat Lyfe-N-Rhyme-tarinan analysoita-
vaksi DUSTY-projektin 200 tarinan joukosta. Nuorten tekemit tarinat edustivat
erilaisia genrejd eli omaelimikerrallisia tarinoita, runoja, rippeji, sosiaalisten epi-

kohtien kuvailua, sarjakuvia, elokuvia, animaatioita, elimikertoja ja haastatteluita.
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Lyfe-N-Rhyme-tarina tutkittiin Labovin narratiivisen analyysin avulla kuvaamalla
tarinan orientaatio, kiinteet ja loppuasetelma. Visuaalinen materiaali analysoitiin
C.S. Peircen kisitteiden ikoni, indeksi ja symboli avulla. Myos otsikoilla on rap-

tyyppisessi digitarinassa erityisrooli.

AIME-ohjelma

AIME-ohjelma Australiassa tukee alkuperiisvieston koulutuksen lipdisyd ja roh-
kaisee heitd jatko-opiskeluun ja tyéllistymiseen. Ohjelma toimii hyvin. Tutkimuk-
sessa haluttiin selvittdd ohjelman mentoreiden motiiveja. 190 mentorista 20 osallis-
tui tutkimukseen, jossa tuotettiin henkilékohtaisia digitarinoita otsikolla My AIME:
Education for all. Tutkimusprojektiin sisiltyi digitaalisen tarinankerronnan tydpaja

seki etu- ja jilkikiteen tehtdvit yksilohaastateelut.

Yliopisto-opiskelijoiden aikatauluja oli hankala sovittaa yhteen ja digitaalisia tari-
noita valmistui lopulta 12. Tarinoiden miirdd ei koettu ongelmaksi, koska tutki-
muksen tarkoituksena ei ollut selvittdd ohjelman vaikutusta, vaan selvittid men-
toreiden motiiveja ja ajatuksia koulutuksesta. Digitarinat yhdessi 24 haastattelun

kanssa muodostivat riittdvin aineiston. https://aimementoring.com/

Lisdd visuaalisista ja osallistavista tutkimusmenetelmisti: www.pvdraction.org

Participatory Visual and Digital Research in Action -kirjan sivusto. 2015.
Left Coat Press.

Treshold Collaborative tekee yhteisdprojekteja eri teemoista:

http:/fwww.thresholdcollaborative.org

2.5 Tarinankerronta hyvinvoinnin tukena

Stories connect people.

Sisdinen tarina luo turvallisuutta

Tarinaa voidaan pitdd ihmiselimin jisentdmiseen ja toiminnan ohjaamiseen eri-
koistuneena kulttuurisena vilineend. Yksilonkehitys on tarinallista ja tarina siirtyy

ihmisten vilisestd kommunikoinnista yksilon psyyken sisdiseksi prosessiksi.
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Lev Vygotskin kulttuurihistoriallisen teorian mukaan ihminen oppii lopulta kiytti-
miin kultcuurisia vilineitd, kuten kieltd ja tarinaa, omien psyykkisten prosessiensa
ohjaamiseen. Lapsi oppii ohjaamaan omaa toimintaansa puheen avulla. Jo kehi-
tyksen ei-kielellisessid vaiheessa lapsi alkaa jdsentdd tapahtumasarjoja tavoitteiden,
toiminnan, jinnitteen syntymisen ja purkamisen sisdltivind kokonaisuuksina. Ta-
rinoiden tehtdvini on kesyttdd villi maailma ja lievittdd sen vaikutuksia lisadmalld

tapahtumien ymmairrettavyytta.

Vilma Hinnisen (1999) mukaan tarinan kertomisessa ei ole kyse pelkistd ennalta
muodostetun ihmisen sisdisen tarinan ulkoistamisesta, vaan tapahtumasta, jossa ei-
kielellinen tarina muotoutuu, reflektoituu ja jisentyy sosiaalisen prosessin vilityk-
selld. Ulkoistaessaan sisidistd tarinaansa kerronnan avulla ihminen saa mahdollisuu-

den ottaa etdisyyttd tarinaansa, artikuloida ja muokata sitd yhdessi toisten kanssa.

Tarina lisid elimin ymmirrettdvyyttd, kun merkityksellisistd episodeista rakenne-
taan yleisempid eldmintarinaa. Sisdisen tarinan ulkoistaminen tarinoiksi piirtdd ni-
kyviin ajattelua, joka muutoin on nikymitonti seki kertojalle itselleen ettd muille.
Tarinallinen selittdiminen tulee tietoiseksi erityisesti silloin, kun tapahtumat eivit
etene ennakoidulla tavalla. Lapsi rakentaa kiytinnon toimintansa ja puheen vilille
yhteyden, jota alun perin ei ole olemassa. Puheen kautta yksilo liittyy yhteison kule

tuuriin ja yksilon oma mieli alkaa havainnoida asioita kielen ja tarinoiden kautta.
jay )

Roland Barthesin mukaan kieli on sosiaalista ja yhteistd, mutta kielenkiyton tyyli
yksilollistd. Persoonalliseen tyyliin vaikuttavat menneisyyden kuvat, ilmaisutavat ja
sanasto. Toimijuuden kannalta on olennaista, rakentuuko tarinoista “toimija” vai
» 3 o] . . . . . .. .
uhri”. Henkilokohtainen orientaatioperusta ja toimijuus luovat perustan mm. oppi-
miselle. Koulutus ei ole narratiivista terapiaa, mutta sisdisten tarinoiden vaikutusta
oppimiseen ei voida sivuuttaa. Tarinallinen ajattelu muodostaa siteitd yksilon ja yh-

teison kulttuurin vilille sekd yksilon menneen ja tulevan elimin vilille.

Narrative is radical,
creating us at the very moment it is

being created.

Toni Morrison, 1994.
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Narratiivit ovat inhimillisen elimin ydintd, silld niiden avulla luodaan merkitysti ja
mieltd elimin tapahtumiin. Koko inhimillinen elimi perustuu tarinoiden vilitti-
mille merkityksille. Narraatioiden avulla kommunikoidaan eli periaatteessa kaikki
ihmisten vilinen vuorovaikutus voidaan nihdi tarinankerrontana. Kertominen on
tulevaisuuteen suuntautunutta toimintaa, koska sen avulla luodaan uutta tietoa ja
neuvotellaan merkityksisti muiden kanssa. Tarinoita ja tarinankerrontaa tarvitaan

ollaksemme ihmisini riittdvin samanlaisia ja yksiloini riittdvin erilaisia.

Jos haluamme ymmirtdd ihmiselimidn monimutkaisia merkityksii, tarinoita ei voi
sivuuttaa. Elimintarinoita esitetddn tarinan muodossa ja taimin lisiksi niitd myos
tuotetaan kertomisen aikana. Muistoista ja kokemuksista valikoidaan kiytt66n ne
kohdat, jotka sopivat nykyhetkeen ja tulevaan. Kertojalla on jo aavistus tulevasta.
Kokemukset ja narraatiot liittyvit siten tiiviisti yhteen ja me muokkaamme niitd

molempia samanaikaisesti.

Samansuuntaisesti ajattelee Dan P. McAdams (2012), joka edellyttdd tarinalta
mielikuvitusta. Tarina ei ole yksi yhteen -kuvaus todellisuudesta, vaan vilissi on
aina kokeva subjekdi, joka tekee valinnat kertojaa puhuttelevista seikoista. Ihmisen
luovuus tekee tarinoista inhimillisid ja tekoilyi kiytettiessd on pinnisteltivi, jos sen

avulla halutaan tuottaa hyvii, kuulijoita puhuttelevia tarinoita.

Tarinoista oppiminen on sosiokulttuurista oppimista. Tarinallisuus on elimille
ominaista, silld olemme erilaisten tarinoiden ympirdimii — on henkildkohtaisia ta-
rinoita, perheen tarinoita, kansallisia ja globaaleja kertomuksia ja fiktiivisid tarinoi-
ta. Ne auttavat hahmottamaan elimille rakennetta, koherenssia ja merkityksii. El4-
mimme tarinat voivat olla yhtd kuin me itse. Tarina ei ole vain kuvaus itsestimme ja
elimistimme, vaan elimi on tarinaa ja elimintarinoiden rakentaminen on elimin

keskeinen elementti.

Kouluun ja oppimiseen kaivataan vuorovaikutusta, kokemuksellisuutta, toiminnal-
lisuucta, opiskelijakeskeisyytti ja reflektointia itseniisesti ja ryhmissi. Digitaalisen
tarinankerronnan avulla tuetaan niitd kaikkia. Tarinoista oppiminen tarkoittaa op-
pimisen ymmirtimistd sosiokulttuurisena prosessina ja laajemmin kuin pelkkien
tietojen oppimisena. Seki yksilo ettd yhteiso ovat muutoksessa. Keskeistd on jatkuva
kokemusten reflektointi, identiteettityd ja yhteisollisen tarinan kertominen yksilon

tarinan rinnalla.
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/" TARINA

IDENTITEETTI

ARVOT

KUVA 3.

Tarina kertoo identiteeteista ja arvoista ja tekee ne nakyviksi. Identiteetti on alati
muutoksessa ja tarina vangitsee siita tietyn kohdan kuten valokuva sdildo tietyn
hetken.

Viime kidessi tarinamme kertovat arvoista ja eliminkatsomuksesta. Jo se, mihin
teemoihin tartumme ja mitd pidimme kertomisen arvoisina asioina, paljastaa mei-
dit. Niiti ei ehki tunnista etukiteen, mutta kun katsomme kertomiamme tarinoita
jalkeenpdin, niistd nikyy mielen historiaa ja tietyn ajanjakson muutoksessa oleva
identiteetti. Historiantutkijat ja psykologit tutkivat itse asiassa pitkilti samaa ilmio-
td. Menneisyyden tarinat kertovat yksildiden ja yhteisojen historiasta, mutta yksilon

tarina on lopulta vain osa ihmiskunnan jatkumoa yhden henkilon kokemana.
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"KERTOMISEN AVARUUS” (Bakhtin) /
HENKILON JA SOSIAALISEN YMPARISTON DIALOGI

/ MAHDOLLISET MAAILMAT (Lecntjev)

HENKILOON KERTYNYT ELAMANKOKEMUS (Vygotsky)

KIELI, MEDIAVALITTEINEN KULTTUURI, SOSIAALISET VERKOSTOT JA ARTEFAKTIT AJASSA

KUVA 4.

Kertojan ainutlaatuinen nakokulma syntyy oman eldmanhistorian ja ihmiskunnan

historian leikkauskohdassa. Bakhtin (1981) kutsuu tata kertojan avaruudeksi
(space of authorship).

Ihmiset itse mairictelevit ne tarinat, joita heidin on turvallista kertoa. Vaikeat tari-

nat kerrotaan terapeutin luona tai jitetdin kertomatta.

Raja terapian ja oppimisen vililld on joskus hiuksenhieno, kun tavoitellaan opiske-

lijaldhtoisyyttd narratiivisen oppimisen keinoin. Molemmat kdynnistyvit tavoittei-

den viitoittamana ja kidynnistivit pohdintaa, jota arvioidaan prosessin aikana ja lo-

pussa. Eroja on tavoitteenasettelussa; koulutuksen ja oppimisen tavoitteet asetetaan

opetussuunnitelmassa eli ulkopuolisen miirittelemini, eivitkd opettaja ja opis-

kelijat siind tilanteessa voi olennaisesti vaikuttaa niihin (kdytdnnon toteutuneessa

opetussuunnitelmassa kylld). Terapiassa asiakas ja terapeutti yhdessi miirittelevit

prosessin tavoitteet ja arvioivat tuloksia tdtd vasten ilman ulkopuolelta asetettuja

tavoitteita.
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Prosessina digitarinan tekeminen saattaa olla lihelld terapiaa, silld sekd terapiassa
ettd digitaalisessa tarinassa ollaan lihtokohtaisesti kiinnostuneempia kysymyksis-
td "miksi” ja “miten” kuin kysymyksestd "mitd”. Nimi voivat johdattaa syvilliseen

reflektointiin.

Digitarinan tekemiselld on paljon yhtymikohtia valokuvien terapeuttiseen kiyt-
t66n. Valokuvien katselu ja valokuvaaminen on usein terapeuttista, vaikka se ei oli-
sikaan tavoitteena. Valokuvat ovat henkilokohtaisia ja tarinallisia eli niiden avulla
kertominen on pelkkii sanoja helpompaa. Samoin kuin tarina, myds valokuva pei-
laa enemmin tekijidnsd kuin maailman todellisuutta. Valokuvalla on myos kyky
herittdd katsojassa sellaisiakin muistikuvia ja assosiaatioita, jotka eivit valokuvassa

ndy.

Valokuvan ja valokuvaamisen ainutlaatuiset mahdollisuudet ihmisen eliminhistori-
an, identiteetin ja kasvun tutkimisessa on todettu jo niinkin varhain kuin 1850-lu-
vulla. Valokuvaterapia alkoi yleistyd 1970-luvulla. Sen menetelmii ovat asiakkaan
omaelimikerrallisten ja symbolisten seki assosiatiivisten valokuvien kiyttiminen
ja uusien kuvien ottaminen ja hyddyntiminen psykoterapiassa tai terapeuttisessa

tyOssa.

Digitarinoissa valokuvaa voidaan hyodyntii samoin kuin valokuvaterapiassa. Valo-
kuva aktivoi tunteita, ajatuksia ja kokemuksia. Tyoskentely lihestyy taidetta eli nii-
den avulla pyritddn ymmartiméin elimii ja ilmaisemaan tirkeitd merkityksid myds
symbolien ja metaforien avulla. Digitarinan tekemisessd valokuvilla on keskeinen
merkitys, vaikka visuaalinen kisikirjoitus voi rakentua myos erilaisten kuvien kuten

maalausten, piirrosten, kollaasien tai sarjakuvien varaan.

Patient Voices

Pip Hardy ja Tony Sumner Iso-Britanniasta ovat ohjanneet terveydenhoitoon liit-
tyvid digitaalisen tarinankerronnan tydpajoja tuhansille ihmiselle terveydenhoidon
ja sosiaalialan projekteissa ja kehittdmishankkeissa. Digitaaliset tarinat voivat vilit-
tdi terveydenhuollon henkilston ja asiakkaiden kokemuksia tavoilla, jotka auttavat
ymmirtimain asioita potilaiden nikokulmasta, edistivit syvillistd reflektointia ja
tarjoavat kriittisid nikokulmia terveyspalveluiden kehittimiseen. Samalla tarinan-
kerronta voi olla potilaille terapeuttinen kokemus ja edistdd sairauden hyviksymistd

osaksi omaa tai liheisen elimaii.
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Tarinat terveydestd ja terveydenhuollosta tarjoavat mahdollisuuden pysihtyd tar-
kastelemaan omia arvoja ja identiteettid potilaan tai terveydenhoidon henkildston
nikokulmista. Valmiit digitarinat vélittdvit tavallisten ihmisten tarinoita eteenpdin

terveydenhuollon tydntekijoiden, johtajien ja poliitikkojen paicoksenteon tueksi.

Tydpaja on tilaisuus tulla kuulluksi tavalla, johon terveydenhoidon arjessa on har-
voin aikaa. Pddpaino halutaan pitdd henkildissi sairauksien jiddessd sivuosaan. Po-
tilaat ja hoitajat ovat usein itse parhaita asiantuntijoita hoidossa ja Patient Voice -oh-
jelma tukee Iso-Britannian Department of Healthin strategiaa, jossa tavoitellaan

samoja asioita.

Hardy ja Sumner ovat kidynnistdminsi toiminnan ansiosta olleet ehdolla Health
Communicator of the Year, Excellence in Healthcare Education ja Health Champion

of the Year -palkintoihin.

Hyvin kisityksen Patient Voices -tarinoista ja tyoskentelystd saa tutustumalla tari-

noihin ja hankkeen sivustoon http:/fwww.patientvoices.org.uk.

Hardy ja Sumner ovat olleet mukana myds NHS-instituutin Innovation and
Improvement’s Patients Feedback Challenge -ohjelmassa. Nimi tarinat 15ytyvit

osoitteista:

hitp:/fwww.patientvoices.org.uklworkingtogether. htm
http:/fwww.patientvoices.org.uk/comingtogether. htm

Terveydenhuollon hallinnossa tarinat eivit tarjoa ratkaisua ongelmiin, vaan inspi-
roivat pohdintaa, kun hoitoa halutaan kehittdd. Tarinoiden “runollisuus” herdccdd
voimakkaita tunteita ja laittaa arvioimaan omia arvoja ja inhimillisyyden rajoja.
Ty6pajoissa on hyddyllistd, jos osallistujina samoissa pajoissa voi olla seki potilaita,

terveydenhuollon ammattilaisia ja palveluiden tuottajia.
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Tehdyt tarinat ovat usein ajattomia eli niitd voidaan kiyttdd vuosienkin pddstd il-
man ettd sisiltd on vanhentunut. Patient Voices -sivuston tarinat ovat siis hyvii op-

pimateriaalia my6s muiden maiden terveydenhoidon koulutuksissa.

Hardy ja Sumner ovat osaltaan olleet kehittimissi digitaalisen tarinankerron-
nan cettisid sdintojd, jotka terveydenhoidon projekteissa ovat olennaisia. Omissa
tydpajoissaan he korostavat luottamuksellisen, ystdvillisen ja vieraanvaraisen ilma-
piirin luomista mm. tarjolla olevan ruoan ja kodinomaisen miljéén avulla. Monet
tydpajoista toteutetaan Hardyn ja Sumnerin omassa kodissa ja he ohjaavat tydpa-
joja yhdessd. He kokevan oman tydnohjauksensa tirkeiksi, jotta pystyvit olemaan

avoimia ja kuuntelemaan osallistujien tarinoita syvillisesti.

Esimerkkeji Patient Voices -tydpajoista on runsaasti. Niisti saa hyvin kisityksen tu-
tustumalla vuonna 2014 julkaistuun teokseen Cultivating Compassion. How Digital
Storytelling is Transforming Healthcare. A celebration of ten years of the Patient Voices
Programme. Ed. By Hardy, P. & Sumner, T. www.kingshampress.com. Kirja loytyy

myds iBookStoresta.

Cathy Jaynes Digital Story — Go Around

Cathy Jaynes on kokenut lentivi ensihoitaja, kouluttaja ja tutkija missionaan turval-
linen ensihoito vaarallisissa olosuhteissa. Hinen johdollaan Coloradon yliopistossa
Center for Medical Transport Research -yksikdssd jirjestettiin useita digitaalisten
tarinankerronnan tyopajoja. Sairaankuljetuksen turvallisuudesta kerrotut tarinat

ovat merkittivi resurssi, kun halutaan oppia toisten kokemubksista.

Cathyn Go Around -tarinan piiset katsomaan osoitteessa heip://vimeo.com/2997485.
Miten tarina vaikutti sinuun? Miki oli tarinan yleisvire? Miti sellaisia henkilokoh-
taisia tai emotionaalisia asioita kertoja otti mukaan, joista tulee olla tietoinen vas-

taavissa tehtivissi?
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The Center for Medical Transport Research

The Center for Medical Transport Research jirjestii digitaalisen tarinankerronnan
tyopajoja maalla ja ilmassa toimiville hoitajille, lidkireille, piloteille, hallinnolle,

johtajille ja tyonsi onnettomuuden takia lopettaneille.

Tutustu keskuksen tarinoihin

https:/fwww.youtube.com/user/ The CenterMedResearch

Kiiltokuvatytté — lapsen sairaalakokemuksia

Sari Kuitunen on kiynyt puhumassa epilepsiaan sairastumisesta lapsen nikokul-
masta Turun Seudun Epilepsiayhdistyksessi. Vanhemmilla on yleensi huoli lasten
ikdvistd, kun sairaalassa vietetddn pidempid ajanjaksoja erossa vanhemmista. Sarin
tarina tuo toisenlaisen nikékulman lapsen sairaalakokemuksiin. Katso Sarin tarina

Kiiltokuvatyttd osoitteessa hrtps:/fwww.youtube.com/watch?v=bywDC21[Nx8.
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HopeLabin sivusto htp:/fwww.hopelab.org/ 16ytyi etsittiessd esitykseen esimerkkeji
digitarinoiden kiytdstd terveyden ja hyvinvoinnin edistimisessi. HopeLab

palveluineen on terveysteknologian ympirille kasvaneita yricyksia.

HopeLab on jirjestidnyt digitaalisen tarinankerronnan tydpajan syovisti toipuneille
nuorille ja rohkaisuksi heille, jotka ovat sydpihoitojen alkuvaiheessa tai vasta saa-
neet syopidiagnoosin. Pddviesti on, ettd sydvistd voi selvitd. Digitaalisen tarinanker-
ronnan tyopajassa seitseman nuorta kertoi oman tarinansa syopdin sairastumisesta,
hoidoista ja paranemisesta. HopeLabin sivustolta tarinat on poistettu, mutta Ashley

ja Annamieka ovat jakaneet tarinansa YouTubessa.

Ashleyn tarina

https:/fwww.youtube.com/watch?v=DZIRc5i0Mns

Annamiekan tarina

hitps:/fwww.youtube.comwatch?v=3RXnOCHUQ
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3 Miten digitaalinen
tarina kerrotaan

3.1 FErilaisia liikkeelleldhtoja

Jokainen lapsi on taiteilija, ongelma onkin pysydi taiteilijana kasvettaessa

aikuiseksi.

Pablo Picasso

Tarinassa kuuluu ihmisen oma d4ni. Toisin kuin lapsilla, aikuisilla avoimuutta oman
ddnen kiytossi rajoittavat omaksutut roolit ja sosiaaliset sopivaisuussiinnot ja oma
persoonallinen #ini kaipaa voimistuakseen rohkaisua ja verryttelyd. Luovuutta ku-
titellaan luottamuksellisella ja avoimella ilmapiirilld sekd inspiroivalla ohjauksella.
Erityisesti tukea tarvitaan digitaalisen tarinan vaikeimmassa kohdassa eli tarinan

aiheen rajaamisessa — loppu on timin tarkennusta ja viilausta.

Luovat menetelmit auttavat tarinoiden herittelyssi. Etukiteistehtivien avulla pais-
tidn alkuun jo ennen tydpajaa, mutta mitddn ei ole menetetty, vaikka aihetta alet-
taisiin hahmotella vasta ensimmaiisessi tapaamisessa. Olemme vakuuttuneita eten-
kin valokuvien voimasta tarinoiden esiin houkuttelussa. Kohderyhmin mukaan

my®&s luovan kirjoittamisen erilaiset harjoitukset auttavar liikkkeellelihddssi.

Seuraavaksi muutamia harjoituksia, joiden kanssa paistdin alkuun. On hyvd muis-
taa, ettd yhti lailla tarina voi saada alkunsa sattumasta. Muistiin voidaan kirjoittaa
pienid vilihdyksii, jotka vasta mydshemmin kootaan laajemmaksi kokonaisuudeksi.
Prosessikirjoittamisessa tarinaa ideoidaan, luonnostellaan, muokataan ja viimeistel-

ldan viha vihaled.

Digitarina on siind mairin lyhyt, ettd prosessimainen kisikirjoituksen tekeminen

onnistuu yhdessd illassa. Ideointia tapahtuu myos muita askareita tehdessd. Usein
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tarina tulee kirjoitettua melko lailla lopulliseen muotoon, kunhan kertoja vain py-

sihtyy sen direlle ja antaa mielessi hautuneiden ideoiden soljua sanoiksi ja kuviksi.

Valokuvasta voi kertoa aina tarinan

Elokuvakoulu opetti minulle kuinka katsoa maailmaa.

Krzysztof Kieslowski

Jokainen valokuva on tarina jo itsessddn eli ndistd 16ytyy runsaasti tarinoiden ai-
heita. Valokuvat tuovat mieleen muistoja ja tavoittavat sellaista, johon sanat eivit
ylli. Ne tarjoavat oikotien merkityksellisiin asioihin, joiden esiin saamiseen voisi
muutoin kulua paljon aikaa. Valokuvien avulla tarina kiynnistyy kuin itsestdin.
Todennikoisesti kannat sinulle tirkeitd kuvia puhelimessasi, mutta my8s vanhoja
perhealbumeita kannattaa selailla. Valokuvien avulla piisee kiinni tiedostamatto-
miin asioihin, tunteisiin ja havainnoimaan omaa elimdi. Muut eivit nie toisten

kuvista samoja asioita.

Roland Barthes puhuu puncrum-kuvista, jotka pysihdyttivic ja vangitsevat kat-
sojansa. Ne vievit tavallista valokuvaa pidemmalle matkalle omiin muistoihin ja
emootiohin. Jokin kuvan yksityiskohta avaa asioita, jotka vain katsoja voi tuntea.
Punctum-valokuvaan rakastutaan, kun muutoin valokuvat ovat lihinni miellytta-
vid yleiskuvia, studium-kuvia. Punctum-kuvat ovat henkilokohtaisia ja eri kuvia eri
henkilsilla eri syistd. Jollekin kuva tuo mieleen muiston lapsuudesta, toiselle déja-

vu-kokemuksen tai vahvan tunne-elimyksen.

Punctum-kuvan ei tarvitse olla laadullisesti korkeatasoinen tai perhevalokuvien eti-
ketin mukainen, vaan kuvan sisilto ratkaisee. Barthesille kuva didisti talvipuutar-
hassa toimi punctum-kuvana. Muille se oli vain yksi valokuva muiden joukossa,
joka kuvasi lihinni yleisid asioita, kuten ajanjakson vaatetuksen, mutta ei mitiin
erityisen koskettavaa. Tarinan syntyyn riictdd yksi punctum-kuva, jos sellainen vain
osuu kohdalle. Keskeiset kuvat luovat vaihtoehtoisia tapoja jisentii elimin merki-

tyksellisid tapahtumia.
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Valokuvat ovat myos digitarinoiden visuaalista materiaalia. Tarinan kertomisessa
keskeinen kuva ei vilttdmittd toimi osana lopullista digitarinaa. Sopivat kuvat eivit
toista tai alleviivaa puhuttua kisikirjoitusta, vaan tuovat tarinaan jotain lisdd, oli
se sitten tunnetta, miljootd, ajankuvaa tai yksityiskohtia. Monikerroksinen kuva
didistd piirtyy esiin lapsuuden kuvista, tirkeistd paikoista ja didin esineistd, ei vile-

timittd ditid suoraan esittdvistd kuvasta.

Valokuvan voima yllattaa

Valokuvat tuovat pintaan emootioita ja muistoja, joiden voimakkuus voi ylldccii.
Omakohtainen kokemus valokuvien kiytdstd erilaisissa projekteissa ja tydpajoissa
auttaa ennakoimaan niiden vaikutuksia ja ideoimaan tehtivii digitaalisen tarinan-
kerronnan tydpajojen osallistujille. Valokuvia voi kidyttdd luottavaisin mielin, silld ih-

misilld on yleensd omat turvarajat eli keskeneriisii asioita ei haluta tuoda kisittelyyn.

Oman tarinan tekeminen minielokuvaksi on joillekin terapeuttinen prosessi ja siini
on yhtymikohtia terapiaan. Valokuvat sysdivic liikkeelle tarinoita, joihin ei muu-
toin tulisi tartuttua. Psykoterapeutti Tarja Koffert kiyttdd asiakkaidensa kanssa va-
lokuvia. Terapiassa kuva avaa portit my&s silloin, kun asiakkaiden sanat eivit riitd
tai sanoja ei 16ydy. Kuva toimii kokemisen symbolina ja sitd on helpompi sanallistaa
samalla kun kuva on itsen ulkopuolella. Eliytymilld valokuvan maailmaan aistit
herkistyvit, tunteet ja muistot ovat vahvasti lisni. Koffert teettdd asiakkaillaan ku-
vallisen eliminviivan, jossa keskeisid ovat elimin tirkeit tapahtumat, ihmissuhteet,

kehollisuus ja ajatusmallien kehittyminen.

Digitarinassa kokonaisen eliminviivan kisittely on liian laaja kokonaisuus. Sen si-
jaan keskitytddn johonkin elimin kdinnekohtaan ja siitd selviytymiseen, kuten me-
netykseen tai muutokseen ja sitd kautta tapahtuvaan identiteetin uudistumiseen.
Esimerkiksi suremisen kautta joudutaan opiskelemaan omaa minii ja elimin mer-
kitystid uudelleen — Miki mini olen nyt? Mikid minussa on erilaista? Mitd uusia mer-

kityksid eldmassd on?

Tarina syntyy luontevasti valokuvaa sanoittamalla. Valokuvan katsominen on aktii-
vista tiedon etsintd, asioiden ja ilmididen tunnistamista ja valintaa aikaisempien ko-
kemusten pohjalta. Muistiin varastoitunut informaatio aktivoituu uutta tietoa tyds-
tettdessd. Valokuvien katsominen yhdessd muiden kanssa voi lujittaa, horjuttaa tai

tiydentii omaa skeemaa. Kuvien tarinat eivict siis ole valmiita, vaan ne rakennetaan
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kertomisen hetkelld. Samalla keskustelu ja muilta saatu palaute muuttavar kuvista

syntyvii tulkintaa ja kunkin omaa tarinaa.

Perhevalokuvat

Suosittuja digitarinan aiheita ovat omassa elimissi keskeiset henkilot kuten omat
vanhemmat, isovanhemmat, uravalintaan tai eliminarvoihin vaikuttaneet henki-
16t. Tyopajan etukiteistehtdviksi sopii esimerkiksi 6—7 omaan perheeseen liittyvin
valokuvan valinta. Ne laukaisevat muistoja lapsuudesta, omista vanhemmista, sisa-
russuhteista, tirkeistd paikoista, oppimisesta ja kasvusta. Samalla eri sukupolvien
valokuvat tuovat esiin monikerroksisuutta, suvun arvoja ja jatkuvuutta myos mene-

tyksesti kertovissa tarinoissa.

Tyoskentely symbolisten kuvakorttien kanssa

Tarina voi kdynnistyd myos abstraktista kuvasta kuten luontokuvasta, jolloin kuva
toimii metaforana tai peilaa tarinan tunnelmaa. Kuvakorttien kiytté on helpotta-
nut monen tarinan syntymisti ja tukenut ryhmityoskentelyd. Vaikka tarina olisi jo
ennestdin olemassa, kuvakortit ovat auttaneet tarinan merkityksen ja tunnelman
syventimisessi. Joskus joku tietty korttisarjan kuva on koettu niin merkityksellisek-

si, ettd se on haluttu sisillyttdd mukaan digitarinaan.

Kuvan avulla katsotaan omassa elimissi taakse ja eteen valitsemalla esimerkiksi
symbolisia kuvia oman elimin eri vaiheista vauvaiisti vanhuuteen. Tarkoituksena
on tilléin valita eri eliminvaiheiden tunnelmaa kuvaavia kuvia. Kortit laitetaan
esille poydille tai lattialle ja osallistujien annetaan rauhassa ja intuitiivisesti valita
itselle sopiva kortti tai kortit. Yleensi riitcdd yhden kortin valinta, mutta kysymyk-
sid voidaan esittdd myos useammista. Valinnan jilkeen kerrotaan, miksi juuri timi
kuva liittyy omiin kokemuksiin. Tydskentelyn pdictyessd kuvien avulla voidaan an-

taa palautetta itselle, ryhmille, parille tai ohjaajalle ja suuntautua niin tulevaan.

Valokuvakortit soveltuvat kiytettiviksi my6s yksiloohjauksessa ja tarinankerronnan
henkilskohtaisessa ohjauksessa. Symbolisten valokuvien avulla padstdin kiinni tari-
noiden tunnetiloihin, vaikka ne eivit ole omia kuvia. Ulla Halkolan perussarjan li-
siksi tydpajoissa on toiminut mm. mustavalkoisten postikorttien kokoelma ja erilai-
sia tunnelmia sisiltavit hevoskortit. Mikili innostut itse kuvaamaan tai kerddmiin

korttisarjaa omaan kiyttd6n, kannattaa koota mahdollisimman monipuolinen
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valikoima erilaisia kuvia. Keskendin liian samankaltaisiin kuviin on vaikea projisoi-
da omia tuntemuksia. Esimerkiksi hevosista 1oytyi monta teemaa ja kuvakulmaa ja

karsintaa piti tehdi paljon 55 kortin sarjan eteen.

Ty6vien Sivistysliiton tydpajassa Tuula Laine tydsti aluksi tarinaa lapsensa synty-

masta.

Syntymii symboloivan kuvan sanallinen selittdminen oli vaikeaa ja vasta piivin
tyoskentelyn lopussa Tuulalle valkeni, ettd varsinainen tarina, jonka hin halusi ker-

toa, oli lapsen syntymii edeltinyt keskenmeno.

Tuula itse oli kaikkein yllittynein, kun syntymin sijaan esiin piirtyikin toisenlai-

nen tarina:

Ei tiilli ole mitdin
hitps:/Im.youtube.com/watch?v=b64-g4-_TI8

KUVA 5.
Kuva, joka nosti esiin tarinan keskenmenosta.
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KUVA 6.
Matkatarinan heratekuva.

Kansalaisopiston tydpajassa patsaskortti nosti kertojan mieleen tarinan omasta per-
heesti. Perhe halusi matkustaa Islantiin, joka siihen aikaan oli erittdin kallis maa.
Valmistautumisesta tuli perhettd koetteleva projekti, joka uhkasi vililld vesittdd
koko matkan mielekkyyden. Tarvittavat rahat saatiin kokoon tinkimill lihes kai-
kesta. Tarinassa keskeistd oli perheen lujittuminen reissuun valmistauduttaessa, ei

niinkdin itse matka.
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Uudesta valokuvasta tarinan impulssi

Kolmas lihestymistapa tarinoiden herittelyssi on kuvata itse uutta materiaalia. Voi
kuvata erilaisiin hetkiin ja tunnelmiin liictyvid kuvia tai ottaa omakuvia. Jilkim-
miisissi avustaja kuvaa siten kuin kuvattava haluaa eli kuvattava on samalla seki

toiminnan subjekti ectd objekti. Tarina voi syntya katselemalla yhed tillaista kuvaa.

Kirjaa ylos valokuvien nostattamia ajatuksia ja tunteita. Mitd olet kuvannut? Entd

miti et ole kuvannut?

( )

Léydi luova valokuvaaja itsessisi ja kokeile vaikka niiti tehtivii:

* Vieraile maatilalla ja seuraa sieltd lihtevid polkua.

o Tiytd ampiri vedelld ja katso heijastustasi.

* Fusi jotain sinisti.

* Etsi valoa pimeissi.

e Jitd horisontti aivan minimiin.

* Keitd munat kovaksi ja kuori. Kasaa hauraat kuoret.

* Katso, kun jokin katoaa.

* Katso kuvajaistasi kiiltdvissi, metallisessa pinnassa.

* Anna sadepisaroitten vidiristdd nikymisi ikkunan lipi.

¢ Ota rehellinen omakuva itsestisi viikoittain.

* Kiipei rappuset ylos ja katso alas.

*  Mene vaakatasoon ja kuvaa, miti on itseisi lihinni.

*  Ota kuva epitasaisella pinnalla nikyvistd varjostasi.

* Anna rikkaruohojen villiintyi.

* Aseta suuria asioita pieniin kisiin.

* Pysihdy kurkistamaan avoimesta ikkunasta.

Roberts, 2011.

N\ J

Kamerakavely ja kuvaustehtava

Nopeasti otetut nippiilykuvat paikoissa tai reiteilld, joissa liikumme, voivat muo-
dostua kiyttokelpoiseksi visuaaliseksi materiaaliksi. Kuvat valaisevat omaa elimii
symbolisesti ja dokumentaarisesti. Kamerakively sopii osaksi tydpajaa ja my6s en-

nakkotehtiviksi.
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Tehtdviksi voidaan mys antaa merkityksellisten asioiden kuvaamista viikon ajan,
kohteina vaikkapa arjen yksityiskohdat tai itselle tirkedt ihmiset. Otetut valokuvat
kertovat jotain kuvaajastaan ja niistdi muodostuu kuva ministé, jota voi tutkia ku-

vien avulla.

Judy Weiser kuvailee valokuvauksen ja kuvien tarkastelun prosessia sanoilla “how
I see makes me see” eli valokuvaaja nikyy kaikissa ottamissaan kuvissa. Yksittiis-
ten kuvien sijaan kannattaa tarkastella useampia kuvia rinnakkain. Mitd aiheita,
metaforia ja ihmisid on kuvattu? Minkilaisia tunteita kuviin liittyy? Mikid kuvia
yhdistdd? Visuaalisen tarinan kautta pddsee kiinni sithen, mitd omassa elimissi on

meneillddn, mutta [6ytyy myds kadotettuja, kaivattuja ja tulevaisuuden tarinoita.

Ehkiisevin paihdetyon klinikalla toteutettiin tarinatydpaja neljille nuorelle. Kul-
lekin oli oma ohjaaja. Tydpaja ajoitettiin kolmelle piiville ja toitd tehtiin runsaiden
taukojen kera. Tydskentely kiynnistyi tahmeasti ja aiheiden l6ytiminen oli vaikeaa.
Kaksi tytdistd valokuvasi toisiaan hetken ulkona ja nima kuvat johdattivat tarinan

jaliille.

Tyton muutoin mustissa hiuksissa oli joukossa sinisid rastoja. Auringonvalossa ote-
tussa valokuvassa sininen rasta loisti kirkkaana mustien hiusten keskelli. Valokuvas-
ta inspiroituneena syntyi tarina virien palaamisesta elimain pitkidn mustan jakson
jilkeen. Oma huone ja vaatteet olivat muuttuneet vihitellen mustista vérillisiksi.

Vireilld leikittely auttoi myos kuvakisikirjoituksen teossa.

Esineet kertovat

Just as we are collectors of things, things are collectors of meaning.

Glenn and Hayes, 2007.

Valokuvien lisiksi myds esineet kitkevit sisddnsi tarinoita. Esineet todellisen eli-
min artefakteina kantavat mukanaan sosiaalisia ja historiallisia narratiiveja. Sosio-
semiootikko Stephen Riggins (1994) nikee esineilld ja artefakteilla aina kaksi tar-
koitusta: ensimmaiinen on yleinen, kuten esimerkiksi tv on tv-ohjelmien, elokuvien

ja internetin katselemista varten.
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Kaikilla esineilld on my®s toinen merkitys. Se on juuri tietyn — eli esimerkiksi omas-
sa olohuoneessa olevan — television tarina. Milloin se ostettiin ja miksi juuri silloin?
Minkdilaisia erityisid hetkii sen vierelld on vietetty? Milloin sen kiytto on ollut han-

kalaa tai ei ole onnistunut lainkaan?

Téaménkaltaista tietoa pidetdén usein pinnallisena, lyhyend ja ilmiselvéni. Esi-
merkiksi pesukoneita ja pakastimia pidetddn sukupuolittuneina tydkaluina ja nii-
den historia paljastaa sosiaaliseen sukupuoleen eri aikoina liitettyjd normeja ja

rooleja.

Riggins kayttdd termid mapping kuvaamaan tapaa, miten esineet toimivat si-
sddntuloviylind omaeldmaékerrallisille tarinoille. Lahjat, valokuvat ja perintdesi-
neet piirtdvit eteemme sosiaalisen verkoston, joka edustaa esineen kosmologiaa
jaideologiaa ja projisoi oman historiansa osaksi maailmanhistoriaa. Esineen spa-

tiaalinen vaikutus levidd omasta lahipiiristd maailmankaikkeuteen.

Valokuvien ottaminen on visuaalisen etnografian ydinté. Tutkijan kannattaa ku-
vata esimerkiksi huoneen kaikki esineet ja arvioida niiden luonne huoneen py-
syvind tai hetkellisiné artefakteina. Esimerkiksi lasten leluilla on positivistinen
piirre kuvata lapsuuden materialistisuutta: lapsi haistaa, maistaa, koskettaa ja
kuuntelee esineité.

Tarinankertoja toimii tutkijan tapaan ja tuo esiin esineisiin liittyvid tapahtumia,

merkityksii ja henkilokohtaisia kokemuksia.
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Kokeile naiti

Kolme merkityksellistii esinetti

Valitse kotoasi kolme sinulle syysti tai toisesta merkityksellistd
esinettd. Kerro niista.

Kadonnut esine

Minki tirkein esineen olet kadottanut elimissisi? Miten se katosi
ja miksi haluaisit sen takaisin?

12 esinettd, kolme lausetta

Kerid 12 esinettd elimistisi ja kerro niiden avulla kolmen lauseen
tarina. Syntyisiko tdstd digitarina?

Muistojen aarrearkku

Limmittelytehtdvini voi olla muistojen aarrearkun kokoaminen,
johon osallistujat kerdavit tirkeisiin tapahtumiin liictyvid

esineitd ja muistoja elimistdin. Maahanmuuttajien aarrearkut
tdyttyivdt perheenjisenten nimistd, valokuvista, maiden lipuista,
luontokuvauksista, omalla didinkielelld kirjoitetuista runoista,
lauluista ja resepteistd. Niiden esittely ryhmissd auttoi muistamaan
tirkeitd tapahtumia ja solmi yhteen menneen ja nykyhetken.
Tulevaisuuden toiverasia

Osallistujat saavat kirjoittaa tulevaisuuden toiveistaan omassa
eldmissddn siten kuin haluavat. Namai esitellddn ja niistd
keskustellaan ryhmissi. Harjoitusten jilkeen osallistujat valitsevat
tarinansa lihtokohdaksi jonkun harjoitusten aikana esille nousseista
aihioista. Ensimmaiseksi he antavat tarinalleen lyhyen kuvaavan
otsikon ja sen jilkeen tarinan hahmottelua jatketaan luovan
kirjoittamisen menetelmin esimerkiksi kirjoittamalla kaikki,

mitd ko. aiheesta nousee mieleen ilman sensuuria, korjauksia tai

poistamista.
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Luova kirjoittaminen kaynnistaa tarinan

For sale
baby shoes

never worn

Ernest Hemingway

Kerromme koko ajan tarinoita muille. Kysymys on siis tutusta ja arkisesta asi-
asta. Mutta, kuten tieddmme, valkoisen paperin edessd mielemme tyhjenee. Ai-
heen esiin houkutteluun on monia tapoja.

Valmiin tekstin tuottamisen sijaan voi ensi alkuun kirjoitella erilaisia listoja ar-
jesta, elamasté yleensa tai vaikkapa tyostd. Kun et yrité kontrolloida kirjoittamis-
ta, yllatyt itsekin, miten paljon erilaisia tarinoita nousee esiin. Listan kirjoittami-
sen voi aloittaa lauseella "Mind muistan” ja jatkaa sitd pienilld muistikuvilla. Tai
yhdelld isommalla muistolla. Kunhan jatkat kirjoittamista eteenpéin. Ei ole vilia

sijoittuuko muisto viiden sekunnin vai viiden vuoden paddhén.

Jos jdat jumiin, aloita uudestaan "Mind muistan” -kohdasta. Tai voit kirjoittaa
asioita, joita sinusta on sanottu tai mink&lainen olit lapsena. Muisti alkaa toimia,

kun kirjoittaa. Ja mitd pidempéén kirjoittaa, sitd enemmén muistaa.

Kun tyhja paperi tai tietokoneruutu tuijottaa takaisin ilman, ettd syntyy sanaa-
kaan tarinan tapaista, on aika siirtyd toisenlaiseen kirjoittamiseen. Ensin kannat-
taa kokeilla siirtymisté tietokoneelta kynén ja paperin ddreen. Mm. Hemingway
luonnosteli teoksensa ensin kynilld ja siirtyi vasta sen jilkeen tydskenteleméiin
kirjoituskoneella.

Paperin koolla on vélid. A4:n sijaan kirjoittaminen saattaa sujua, kun kiytettavis-
sé on vain onnittelukortin kokoinen (10 x 15 cm) paperi ja tarinan luonnosteluun
vain kuusi minuuttia aikaa. Kirjoittaa saa mitd tahansa ja lopettaa, kun aika tai
tila loppuu. Kortin voi osoittaa postikortiksi myds tietylle henkil6lle ja aloittaa
esimerkiksi "Rakas veli ...”. Rajattu kirjoitustila riittdd 2—3 minuutin digitarinan
késikirjoitukseen.
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Tarinan aihe 10ytyy, kun mietimme elimdmme kddnnekohtia ja merkittdvia ta-
pahtumia — niin hyvéssd kuin pahassa — tai tdrkeitd ihmisid. Kirjoittamisessa
padsee eteenpdin kysymysten avulla.

(" )

Kirjoittamista voi verrytelli kirjoitusharjoitusten avulla:

* Valitse aihe, johon sinulla on voimakkaita tunteita. Negatiivisia tai
positiivisia. Kirjoita ensin aiheesta suurella limmolld ja jatka niin
pitkddn kuin pystyt. Sen jilkeen vaihda nikokulmaa ja kirjoita aiheesta
vihan ja inhon vallassa. Lopuksi voit kertoa aiheesta tiysin neutraalisti.

* Valitse viri — kuten punainen — ja tee 15 minuutin kively. Havainnoi,
missi kaikkialla ndet punaista ja kirjoita havainnoistasi 15 minuuttia.

* Kirjoita erilaisissa paikoissa kuten pyykinpesukoneen vieressi ja anna
pesukoneen rytmin ohjata tarinaasi. Voit kokeilla myds bussipysikkii ja
kahvilaa.

* Kerro aamustasi. Minkilainen oli herityksesi, aamupalasi ja
matkasi toihin. Kirjoita ylos yksityiskohtia, mutta veny ajatuksissasi
yksityiskohtien yli.

*  Kuvaile paikkaa, mistd pidit todella paljon. Ole ldsni paikassa ja
kuvaile sen yksityiskohtia. Onko se paikka luonnossa tai paikka, missi
teet t6itd? Minkilaisia virejd, d4nid ja hajuja paikkaan liittyy? Kerro
paikasta niin tarkasti, ettd kuulija voi kuvitella olevansa itse siella.

* Kirjoita lihtemisestd tai jattdmisestd haluamallasi tavalla. Voit
kirjoittaa avioerosta, talosta lihtemisestd aamulla tai kuolevasta
ystavasta.

¢ Keitd ihmisii olet rakastanut?

* Minkilaisia katuja kaupungissasi on?

* Kuvaile isovanhempaasi.

* Kirjoita uimisesta, tahdistd, pelottavimmasta kokemuksestasi,
luonnosta, miten opit jonkun asian, kirjasta, joka muutti elimisi,
fyysisesti kestivyydesti tai opettajastasi/oppilaastasi. Ali kirjoita
abstraktisti, vaan konkreettisista asioista. Ole rehellinen ja

yksityiskohtainen.
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* Anna ajatuksiin virrata erilaisia vilihdyksid esimerkiksi opettajan
tyostd. Miki yksityiskohta tai tapahtuma jii mieleen viime keviista?
Milloin tunsit onnistuvasi opettajana? Milloin taas riittimattomyys ja
turhautuminen saivat vallan?

*  Ota runokirja. Avaa se mistd tahansa sivulta ja valitse jokin rivi,
kirjoita se ylos ja jatka kirjoittamista itse. Jos jaidt jumiin tekstin kanssa,

valitse uusi sivu ja rivi ja aloita uudestaan.

*  Mitd teet tyoksesi tai mikd sinua kiinnostaa?

*  Minkilaiset kokemukset, kiinnostuksen kohteet ja aikaisemmat tiedot
ovat valmistaneet sinua tihin tyshon?

*  Vaikuttiko jokin tietty tapahtuma piidtokseesi ryhtyd alalle?

e Kuka vaikutti uravalintaasi, kiinnostuksen kohteisiisi tai alalla
oppimiisi taitoihin?

*  Miten tyosi on vaikuttanut elimiisi muutoin (perhe, ystivit,
asuinpaikka)?

e Minkilaisia kohokohtia urallesi on osunut?

* Merkityksellinen tapahtuma urallasi, joka muutti sinua jotenkin.

Tiirked ihminen:

* Mitd timi henkil6 on antanut elimiini? (Paddyt ehki kertomaan
enemmin omasta elimistisi kuin tarinan henkildsti.)

¢ Minkilainen suhteeni on (tai oli) tihin henkil6on?

e Miki oli tirkeintd, mitd opit tiltd henkiloled?

*  Miti kertoisit, jos saisit tilaisuuden kertoa tille henkilslle jotakin?

¢ Miten kuvailisit henkiloi?

* Mika tapahtuma tai asia kuvaa parhaiten henkilén persoonaa?

e Mistd pidit henkilossd eniten?

*  Miki tdssd ihmisessi tekee sinut yksinkertaisesti hulluksi?
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Selviytymistarina:

*  Mistid tapahtumasta on kyse (aika, paikka, tapahtuma tai tapahtumien
sarja)?

*  Milld tavalla liityt itse tapahtumaan?

e Kenen kanssa koit timin yhdessa?

* Oliko tapahtumassa joku tietty merkityksellinen hetki?

e Mildd sinusta tuntui tapahtuman aikana?

* Mitd tapahtuma opetti sinulle?

*  Miten timi tapahtuma muutti elimaisi?

Tiirkei paikka:

*  Onko se nykyinen tai entinen koti, kaupunki, puisto, metsi, ravintola,
kauppa tai joku muu paikka?

e Miten kuvailisit paikkaa?

*  Kenen kanssa olet jakanut paikan?

*  Mitid kokemuksia tihin paikkaan liitcyy?

*  Nouseeko jokin tietty kokemus tissi paikassa ylitse muiden?

*  Mitid olet oppinut itsestdsi timin paikan ansiosta?

* Miten paikka on muuttunut, kun olet palannut sinne?

Tabut:

*  Kerro itsestisi jotakin, mitd kukaan muu huoneessa ei sinusta tiedi.

& J

Jos ndmd eivit riitd, parhaimpia luovaa kirjoittamista tukevia oppaita ovat Natalie
Goldbergin teokset Writing Down the Bones, suomenkielisend Luihin ja ytimiin seki
Old Friend from Far Away, suomenkielisend nimelld Hyvi kaukainen ystivi. Kirjat

ovat tdynnd mitd kutkuttavampia aihioita kirjoittamisen treenaamiseen.
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Milta kuulostaisi kirjoittaa esimerkiksi ndisti?

Loppu
Miki sai sinut aavistamaan jonkun asian pian pdittyvin?

Kirjoita 10 minuuttia.

Testi
Kirjoita kolme minuuttia kustakin seuraavasta aiheesta:

e Kengit, joista jalkasi kipeytyivit.

o Miki muisto sanomalehdesti luettuna on musertanut sinut.
e Silloin sinulla oli hammassirky.
. Kerro hyonteisiin liitcyvistd kokemuksesta: muurahaiset,

ampiaiset, sudenkorennot, kimalaiset, kirpiset, paarmat,
madot, perhoset, koppakuoriaiset.
*  Joku elimissd tekemistdni virheistd (valitse joku, silld niitd on

paljon).

Korjaus

Mitid olet yrittdnyt joskus korjata? Kirjoita 10 minuuttia.

Natalie Goldbergin seuraavart vinkit auttavat my6s digitarinan kisikirjoittamisessa.
Lihesty muistojasi sivulta ja pienin askelin. Aloita jostakin ja tarina ldytyy matkal-
la sillikin riskilld, ettd pdddyt kertomaan jostain muusta kuin mitd alun perin ai-
oit (puutarhan sijaan sen yhdesti ruususta jne.) Hyviksy elimin virtaviivactomuus,
silld asiat eivit etene lineaarisesti ja aiotusti, vaan mutkitellen ja sattumien kautta.

My®és kirjoittava mieli saa tehdi siksakkia.

Yritd kirjoittaa ekonomisesti: punaisen kirsikan sijaan pelkki kirsikka riiccdd, el-
let sitten kirjoita keltaisista kirsikoista. Pidd kiinni yksityiskohdista, kuten arjesta
13-vuotiaana. Selvitd asioiden yksityiskohdat, kuten ketkd olivat 1980-luvun suo-
sikkibdndit tai mikd on palomichen koulutus. Mutta dld mestaroi tiedoillasi ja kaa-
da niitd lukijan piille, vaan tutkaile paikkoja viattomin silmin ja omiin muistoi-
hisi kytkeytyen. Missi olit, kun Estonia upposi 1994 tai kun Lordi vuonna 2006

voitti Euroviisut? Hellitd kontrolli ja kerro siitd, mistd olet vaiennut. Onko kukaan
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koskaan kuollut kirjoitettuaan piivikirjojen salaisista asioista? Se voi itkettdd tai

naurattaa, mutta henki siitd ei mene.

Ryhma tukee tarinan hahmottamisessa

Ihmiset ovat aina kokoontuneet yhteen kertoakseen tarinoita ja rakentaakseen ysti-
vyyssuhteita. Samaa hyviksi koettua menetelmii hyodynnetian digitaalisessa tari-
nankerronnassa. Tarinariihi on ryhmi, joka auttaa tarinankertojia 16ytimain, tar-
kentamaan ja rakentamaan tarinaansa. Samalla ryhmaisté tulee oppiva yhteiso. Ta-

rinoiden kertominen ryhmissi on luontevaa, koska silloin tarinalla on heti yleiso.

Turvallisen ja tuloksellisen tydpajan aloituksessa onnistuneella ilmapiirilld on iso
merkitys. Ryhmin kysymykset vievit eteenpdin ja haparoivista ajatuksista syntyy
kokonaisia tarinoita. Tarinat syntyvit kertomisen hetkelld ja muut ihmiset, tuleva

yleisd, kanssakertojat, palautteen antajat ja ohjaajat myos vaikuttavat niihin.

Tarinariiheen kannattaa varata yhtdjaksoinen 2-3 tunnin aika, jota ei keskeytetd
lounas- tai kahvitauolla. Kymmenen hengen ryhmissi jokainen saa noin 10-15 mi-
nuuttia aikaa esitelli oman tarinansa. Siitd kidydiin keskustelua rakentavan palaut-
teen hengessid, ajatuksena on viedi tarinaa yhdessi eteenpidin. Puheenjohtajan lisiksi
tarvitaan ajanottaja niin, ettd kaikille ryhmin jisenille annetaan tasapuolisesti ai-
kaa. Jos aika tuntuu loppuvan joidenkin kohdalla kesken, ohjausta voidaan jatkaa
mydhemmin henkilokohtaisesti. Viime hetken kommentit voi tehdd myos kirjalli-

sesti ko. henkilolle, jos aikataulu uhkaa pettda.

Tarinariihen onnistumisen kannalta on sitd parempi, mitd kauemmas padstiin seki
henkisesti ettd fyysisesti tietokoneluokasta ja tietotekniikasta ylipadtiin. Tyopa-
jan ensimmdisen pdivdn voi kernaasti jirjestdd vaikka puutarhassa, jos sellainen on
mahdollista. Perinteiset tietokoneluokat kapeuttavat ajattelua jo pelkilld olemassa-
olollaan ja tuntuu, kuin kerrotut tarinat valuisivat suoraan eetteriin ja osallistujien
ajatukset someen tai sihkopostiin. Kyseessi on luova prosessi ja moni on vield aivan

hukassa oman aiheensa kanssa tai aihioita on useampia.

Tarinariiheen sopivat ympyrin muotoon sijoitetut tuolit ilman poytid, tietokoneita
tai ylipddtddn mitddn ylimdardistd. Paperia ja kynd muistiinpanojen tekemistd var-

ten on riittdvd varustus. Kleenex-pakettikin voi olla tarpeen olla esilla.
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Perussddntdni tarinariihessd on, ettd osallistujat saavat kertoa aiheestaan ilman kes-
keytyksid ja keskustelu alkaa vasta sen jilkeen. Omien tarinoiden kertominen saat-
taa tehdi kertojan haavoittuvaksi eli kannattaa aloittaa rohkaisevalla kommentilla
ja esittdd vasta sen jilkeen ensimmaiinen kysymys. Muut ryhmin jisenet opastetaan
kiyttimdin aloitusta “Jos timd olisi minun tarinani niin...” Niin omistajuus ja
tehdyt valinnat sdilyvit tarinan kertojalla. Samoja kommentteja ei kannata toistaa,

vaan rikastaa niitid uusilla nikékulmilla.

Nuorten tydpajoissa kannattaa korostaa, ettd kyseessi ei ole kilpailu ja ettd jokai-
sen tarinaa kunnioitetaan eli viltetddn kaikenlaista negatiivista kommentointia
myds elein ja ilmein. Myos luottamuksellisuutta kannattaa korostaa eli kaikki tari-
nariihessd kerrottu jad huoneeseen. Puhelimet ja tictokoneet laitetaan ddnettomail-
le (koskee myos aikuisia!). Jos kertominen saa aikaan tunteenpurkauksia, timi on
luonnollista, eiki itkemisessd ole mitiin hivettivdi. On kohteliasta odottaa, etti
kertoja saa kerrottua haluamansa, vaikka se edellyttiisi hiljaisuuden sietimisti ryh-

massa.

Obhjaajana kannattaa ensin pitdd lyhyt tauko tarinankertojan lopetettua, sicten kiit-
tdd kertojaa tarinansa jakamisesta ja kysyd misti asioista kertoja haluaisi erityisesti
saada palautetta. Sen jilkeen kaikki voivat vapaasti antaa palautetta tarinasta ja ker-
toja saa kommentoida palautetta aina ennen seuraavaan kommenttiin siirtymisti.
Kiydysti keskustelusta on hyvi tehdi yhteenveto ennen kuin siirrytiin seuraavan

tarinan pariin.

Ohjaajan roolina on kuunnella tarinoita tarkasti ja tehdid muistiinpanoja tulevaa
keskustelua silmilld pitden. Tavoitteena ei ole tarjota valmiita ratkaisuja, vaan eri-
laisia vaihtoehtoja. Sessio pditetdin kannustaviin ja positiivisiin kommentteihin ja
kaikkia kiitetddn avoimuudesta ja osallistumisesta. Tarjolla voi olla vield henkilo-

kohtaista ohjausta kisikirjoitusten viimeistelyyn tarpeen mukaan.

Tunnista tarinan tunteet ja merkitykset

Kertojalle on usein vaikeinta oman tarinan merkityksen 18ytiminen ja ymmarti-
minen. Tarina eri vdreissidn syntyy kerronnan aikana ja ryhmailld ja sen antamalla
palautteella on siind suuri merkitys. Tarkoituksena ei ole kertoa vain, miti tapah-

tui, vaan pohtia taustaa ja seurauksia laajemmin sekd syitd, miksi kertoja haluaa nyt
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palata tihidn. Omien tunteiden tiedostaminen auttaa nikemiin, miten tarina tulee

kertoa.

( )

Seuraavien kysymysten esittiminen vie tarinankertojaa eteenpiin:
* Oletko kertonut timin tarinan aiemmin jollekin?

* Miksi timi tarina on tirked juuri nyt?

*  Onko sinulla joku yleisé mielessi?

¢ Miki on sinun versiosi tarinasta (verrattuna jonkun muun versioon)?
¢ Miki on ainutlaatuista tarinassasi?

* Miki on tarinasi ydin?

e Miki on tarinan tirkein osa?

*  Onko tarinan joitain osia jo valmiina?

e Mitki osat tarinassa ovat vield himirii/tekemitti?

e Minkilaista 4dnensivyi tavoittelet tarinaasi?

*  Onko sinulla mielessisi, minkilaisia kuvia kiytit tarinassa?

e Milti tuntui lukea tarina dineen?

* Minkilainen on tarinan rytmi?

*  Mickd tarinan kohdar olivat kuulijoiden mielestd vaikuttavia?
e Miti haluat kertoa tarinallasi?

e Miki tekee tarinasta sinun tarinasi?

e Miti tarina kertoo sinusta?

¢ Osaatko sanoa, miksi kerrot timin tarinan?

*  Onko sinulla kysymyksid ryhmille?

e Miltd tuntuu jakaa tarina?

* Miti olet oppinut tdstd?

& J

Tarinariihen jilkeen osallistujat viimeistelevit kisikirjoituksiaan ja yleensi vasta
seuraavana piivini jatketaan tydskentelyd yhdessd. Tarinariihessid sanotut asiat tar-
vitsevat aikaa jdsentyikseen kertojan ajatuksissa. Yksiniiset illac hotellihuoneessa
ovat ylldttdvin inspiroivia ja tarinat jisentyvit yhden illan aikana himmistyttivin

paljon.

Tarinariihi (story circle) on tydpajan ydin ja sen kdynnistivd voima, mutta intensii-
vinen ryhmityoskentely on myos digitaalisen tarinankerronnan kompastuskivi. 2-3

tunnin aikana ehditdin kiyda lidpi vain 10-15 osallistujan tarinoita eli tarinariihen

86 Turun ammattikorkeakoulun oppimateriaaleja 132



skaalaus isommille osallistujamairille on hankalaa. Toisinkin voi toimia ja menetel-

miid muokata tarpeen mukaan.

Norjalainen Jazzmontor on toteuttanut digitarinaprojektin Romaniassa ilman ta-
rinariihtd. Projektin aikana tuotettiin viidensadan osallistujan voimin liki 500 ta-
rinaa 75 ohjaajan ja 15 piikouluttajan turvin. Avainsana oli kouluttajakoulutus.
Tarinoiden ohjaajiksi perehdytettiin kirjastojen henkilokuntaa, jotka ohjasivat kir-

jastoissa toteutetut tyopajat.

Isoissa ryhmissi Jazzmontor toteutti tarinoiden aihioiden esittelyn pienemmissi nel-
jin hengen ryhmissi, joissa sekd ryhmin jisenet ettd ryhmii kiertdvi opettaja antoi-

vat palautetta. Silti ohjaajilla piti kiirettd.

Osassa kirjastoista digitaalisten tarinoiden tekemisestd on tullut systemaattista toi-
mintaa ja digitaalisista tarinoista koostuva niyttely vaihtuu kolmen kuukauden vi-

lein.

3.2 Kasikirjoitus kiteyttaa tarinan

Tarina kuin tarina ansaitsee tulla kerrotuksi hyvin ja timi varmistetaan laatimalla
laadukas kisikirjoitus. Digitarinan kisikirjoittaminen ja tekeminen on taito, jossa
harjaantuu koko ajan. Ensimmaiinen tarina on digitarinaan perehtymisti. Toisen ta-
rinan kohdalla rimaa voi jo nostaa. Sen jilkeen kunkin oma kisiala kehittyy omista

ponnisteluista ja saadusta ohjauksesta riippuen.

Hyvissi tarinassa on alku, keskikohta ja loppu sekd mielenkiintoinen pdihenkild ja
hinti haastava antagonisti eli riivaaja, joka digitaalisissa tarinoissa on usein paihen-
kilon mielen sisdinen. Tarina ei aliarvioi lukijaa tai katsojaa, vaan antaa ekonomi-
sella tavalla viitteitd tulevasta. Niin juoni menee eteenpiin. Katsoja saa uutta infor-

maatiota sitd mukaa, kun tarinankertoja sitd hinelle antaa.

Tissd on aristotelinen ajattelumalli tiivistetysti, mutta olemassa olevien dramatur-
gisten oppien noudattaminen orjallisesti tuottaa helposti kuollutta metristd draa-
maa. Draamallinen ilmaisu mm. nopeutuu koko ajan ja muuttuu silli tavalla talou-
dellisemmaksi, ettd katsojien kyky tulkita asioita yhi pienemmistd viitteistd kehittyy

alinomaa. Tdmi tdytyy ottaa huomioon.

Kerro ja ohjaa digitaalisia tarinoita 87



Tarinankertojien parhaimmisto kertoo tarinat uudella ja yllattavilld tavalla. Kerron-

ta itse asiassa uusiutuu koko ajan ja on siten oman aikansa peili.

Al3 hukkaa aloitusta

Alku menee suoraan asiaan ja on lyhyt. Hyvin romaanin tapaan digitaalisen tarinan
ensimmiinen lause on ratkaiseva. Tillainen aloitus on esimerkiksi Albert Camusin
romaanissa Sivullinen, joka alkaa seuraavasti: “Aiti kuoli tiniin. Tai ehki eilen.
Sain vanhainkodista sihkeen: “Aiti kuollut. Hautaus huomenna. Osanottomme.”

Samantekevii. Ehki se tapahtui eilen.”

Mene suoraan asiaan. Tarinan alussa esitelldin pidahenkilo suhteessa ympiréiviin
maailmaan ja pdihenkilon sisdinen antagonisti tai muu ristiriita. Monissa digitari-
noissa jinnite syntyy paihenkilon ja hinen sisiisen ristiriitansa vilille, joka ratkeaa
lopussa. Samalla padhenkilon positio on muuttunut, ajattelu on erilaista ja iden-
titeetti muuttunut. Sisdinen ristiriita on yleensid henkilon ominaisuus, jonka hin
kieltdd tai yritedd peittdd eli esimerkiksi riippuvuus, sairaus, heikkous tai poikkeava

sukupuoli-identiteetti. Ratkaisun jilkeen draamaa ei voi jatkaa.

Joskus voi joutua esittelemiin tarinan draamallista maisemaa katsojalle enemmin
niin, ettd alku viivistyy. Ndin tapahtuu esimerkiksi Peter Weirin Todistajassa, jos-
sa kiytetiin kymmenen minuuttia Amish-yhteisén kuvaamiseen ennen kuin tulee
elokuvan varsinainen alkusysiys, joka kestid kolme minuuttia. Tarinan ndyttamaol-
lepanon kuvaukseen kiytetdin Todistajassa poikkeuksellisen paljon aikaa, koska

Amish-yhteisji ei juurikaan tunnettu vuonna 1985, jolloin elokuva ilmestyi.

Alussa tiytyy ymmirtidd, miten vihistd aineksista katsoja pystyy luomaan kuvan
henkil8std ja draamallisesta positiosta. Katsoja tdydentdd omalla eliminkokemuk-
sellaan ja historiallisella tietimykselliin puuttuvat palat. Piihenkildi ei siis tarvitse
tyhjentdd ja kertoa yksityiskohtaisesti, mitd hin tekee esimerkiksi tydkseen, jos hi-
nelld on piilldin lidkirintakki. Ekonominen kerronta tarkoittaa sitd, ettd kerrotaan
minimaalisilla vihjeilld ja aikaa sddstden. Liian juurta jaksaen kertominen on katso-

jalle puisevaa.
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Kokonaisuus ratkaisee

Tarina etenee kuin nyrkkeilyottelu erilaisten vaiheiden, kdinteiden ja yllitysten
kautta kohti loppukliimaksia ja ratkaisua. Vasta lopun jilkeen kuulija on kylliinen

tarinasta ja molemminpuolinen lupaus lunastettu.

Urheiluselostamisen haasteena on juonen kehittiminen lennosta ja nopeasti. Selos-
taja tulkkaa juuri nikeminsi pelitapahtumar tarinaksi eli luo pelin tapahtumiin
merkityksid ja punoo niistd kokonaisuuden. Pelisti esitellddn kronikka (mitd tapah-
tuu), mimesis (miltd peli ndyctdd eri tilanteissa) sekd juoni (miten tapahtuvat liitty-
vit toisiinsa niin, ettd osista muodostuu kokonaisuus). Kun pelissi on suvantovaihe,
selostaja kaivaa esiin otteita pelistd ja kun tapahtuu lifankin paljon, selostaja kiihdyt-

tdd puheen katkeamattomaksi selostukseksi.

Digitaalisen tarinan teossa haasteena ei ole nopeus, vaan aiheen rajaus siten, etté ko-
konaisuuden kannalta olennainen poimitaan mukaan ja tarinan kannalta epdolen-
nainen jitetdin pois. Digitarinassa kokonaisuus on hiottu ja kisikirjoituksen laatu

on sanojen madrdi olennaisempi.

Tarina paattyy aina

Aloitettu tarina kuuluu lopettaa. Kuulijaa ei saa jittdd kirsimdin, jos on ensin hou-
kutellut hinet mukaan tarinan koukkuun eli ongelmaan, ristiriitaan tai haasteeseen
ja esitellyt henkildt, protagonistin eli pdihenkilén ja antagonistin eli vastustajan.
Esimerkiksi uutiset kirjoitetaan eri tavoin kuin tarina. Uutinen kertoo ensin tir-
keimmin ja tarkentaa sitd niin kauan, kun palstatila tai lihetysaika antaa my6ten.
Jos kaikki ei mahdu, leikataan loppu pois. Tarina sen sijaan ansaitsee harkitun lo-

pun. Jos loppua ei ole, kuulija joutuu pettymiin, koska tarinaa ei ollutkaan.

Tarinan loppu ratkeaa yhdessi kohtauksessa, jossa suljetaan tarinan piiristiriita.
Tétd ennen on piitetty tarinan osaristiriidat. Loppukohtauksessa voittaa joko pro-
tagonisti tai antagonisti ja toinen tuhoutuu. Perinteisessd klassisessa draamassa pdi-
henkild usein tuhoutui loppukohtauksessa, joka saa katsojassa aikaan poikkeuksel-

lisen voimakkaan katharsiksen tunteen.

Nykydraaman (hollywoodilaisessa) kdytinndssd protagonisti voittaa antagonistin,

koska se on kaupallisesti menestyksekkdampi konsepti. Rainer Werner Fassbinder
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antoi padhenkildiden tuhoutua lopussa, miki aiheuttaa katsojassa maailmankatso-

mubksellisen myrskyn.

Omaclimikerrallisessa digitarinassa tarinankertoja on todistettavasti elossa, mut-
ta sisdisen ristiriidan kanssa kamppailun jilkeen jotain on muuttunut. Happy end
-tyyppisen ratkaisun rinnalla vaihtochtoisia tapoja sulkea tarina on muitakin. Vaik-
ka tarina pdittyy, diskurssi voi jadda avoimeksi. Taide-elokuvien tapaan digitaalisen
tarinan voi piattdd ilman vahvaa loppua, joka lyd merkitykset lukkoon. Niin tarina

simuloi eldmin jatkuvuutta ja moniselitteisyytta.

Tarinan voi jittdd myds avoimeksi ja sen sijaan sulkea diskurssi moraalisella kan-
nanotolla valitsemalla esimerkiksi viimeisen kuvan tilli perusteella. Ratkaisun
loppukohtauksen jilkeen voidaan enii vain hiivyttdd eli viettdd esimerkiksi hetki
padhenkilon ja muiden eloonjidneiden kanssa. Hiivytykseksi riittdvit myos eloku-

van lopputekstit.

Sailyta henkilokohtainen ote

Digitarinassa on siis hyvin paljon samoja elementtejd kuin missd tahansa kerrotussa
tarinassa tai elokuvassa. Teemaltaan digitarinat kisictelevit useimmiten omaelimi-
kerrallisia aiheita. Digitarinassa menndin henkilokohtaisen dokumenttielokuvan
tapaan henkilon piin sisidn ja kerrotaan omista tunteista, ajatuksista ja motiiveista.
Tavoitteena ei ole ulkopuolinen kolmannen persoonan dini, vaan henkilskohtainen
ja siten ainutlaatuinen nikokulma. Kukaan muu ei voi tehdd subjektiivista tarinaasi

— olet ainoa asiantuntija tdssi asiassa!

Tarkoitus ei ole tuottaa pelkkii tapahtumien selostusta, vaan digitarinassa vilitit
tunnefakeaa ja henkilokohtaisia merkityksid. Tunnesuhde aiheeseen tekee kerron-

nasta minikeskeistd ja intiimii.

Digitarinan kisikirjoitus on siis yhtd kuin minin kerronta, spiikki. Elokuvissa kes-
keistd on tapahtumien ndyttiminen, kun taas digitarinassa asioista padasiassa ker-
rotaan. Henkil6kohtainen kerronta on digitarinan kantava osa, jolloin juuri se kir-
joitetaan kisikirjoitukseen. StoryCenter ohjeistaa liikkumaan tasolla, jolloin kertoja
tulee haavoittuvaksi eli henkilokohtaisuus ja tunnustuksellisuus ovat olennainen osa

kasikirjoitusta.
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Kisikirjoituksessa mini esitdn itse oman elimini tapahtumaa, teen asian ikdin
kuin uudelleen. Digitarinasta piirtyy omakuva likiarvona sinusta ja merkitysten
verkostosta. Karl Ove Knausgard tekee tdmin kirjailijana 7aisteluni-sarjan tuhan-
silla sivuilla — digitarina on sinun taistelusi jostain kokemuksesta 2-3 minuutissa

kerrottuna.

Subjektiivisen nikékulman voi toteuttaa digitarinassa eri tavoin. Voit pohtia, esittdd
kysymyksid, provosoida, ironisoida, himitd, johtaa harhaan ja valehdella. Tyyli saa
olla vahvasti filosofinen ja pohdiskeleva. Kiyttokelpoinen on myds piivikirjamuo-
toinen, tietylle henkilolle tai katsojille osoitettu kisikirjoitus. Ylipddtdian miki ta-

hansa teksti, joka vie tarinaa luontevasti eteenpiin sopii digitarinaan.

Kerronnassa tavoitellaan oman kokemuksen reflektointia — kuulijaa ei tarvitse joh-
datella mihinkddn opetuselokuvan tapaan. Unohda kisivarsikameralla kuvatut elo-
kuvat, joihin on jilkikiteen lisitty kaikkitietdvin kertojan d4ni — nyt puhuu tavalli-

nen ihminen ihan vain omasta nikoékulmastaan.

Itsestadnselvyydet eivat kuulu draamaan

Oman elimintarinan ei tarvitse olla kriisi, mutta siind tdytyy kuitenkin tapahtua
draamallinen muutos eli alkuasema ja loppuasema eivit voi olla sama. Alun ja lopun
vilissd tapahtuu jotain; muutoksia tydssi, perheessi tai ystivyyssuhteissa, ajattelun

muutosta, kasvua tai oppimista.

Dramaattinen muutos on riictivi, kun tarina aiheuttaa katsojassa katarsiksen eli
puhdistavan tunnetilan. Muutos ei saa olla mikidin itsestddnselvyys, silld siitd ei
synny draamaa. Draamalliseksi muutokseksi kelpaa miki tahansa suuri arkinen eli-

minmuutos, kuten vaikka ensimmiinen koulupiivi.

Kisikirjoituksen teossa auttaa tarinan merkityksen tiedostaminen: miksi haluan
kertoa juuri timin tarinan? Digitarinaan sopivat eksistentialistiset kysymykset ku-

ten elimin mielekkyys erilaisista vastuksista huolimatta.

Miten kerrotaan lyhyt tarina?

Digitaalisen tarinan kompaktius sopii hyvin minimuotoisiin tarinoihin. Lyhyt tari-
na noudattaa samoja dramaturgian periaatteita kuin pitkd tarina, mutta sen kerto-

minen on usein haasteellisempaa. Tv-mainokset kestdvit 20 sekuntia, mutta myos
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niissi esitetddn kokonainen tarina alun, kdannekohdan ja lopun kanssa eli timi aika
riittdd hyvin tarinan esittimiseen. Tv-mainoksen hyvi tarina vaikuttaa ja usein os-
tamme tarinan mukana tuotteenkin. Mutta minkilainen on muutaman minuutin

kestdvin tarinan rakenne?

Draamaa noudattavassa lyhyessi tarinassa piihenkilon toiminnan suunta muuttuu
kaksi kertaa. Kolmen minuutin tarinassa ensimmiinen kidinnekohta kannattaa si-
joittaa 30—45 sekunnin kohdalle ja toinen 2,30-2,45 minuutin kohdalle.

Lisdksi tarinaan voidaan sijoittaa keskikohdan kdinnekohta, midpoint, jolloin roo-
lihenkildiden funktiot muuttuvat, piihenkilostd tulee sankari ja pdinvastoin. Pai-
henkilén pdamiirin asettelussa tapahtuu muutos. Tarina etenee esittelystd toimin-

nan mutkistumiseen, kehittelyyn ja edelleen loppuhuipentumaan.

Kolmen niytoksen mallissa osien suhteelliset kestot jakaantuvat yleensi ¥ ongelmi-
en esitteleminen, %2 protagonistin eli kertojan ja antagonistin sek ristiriitojen ke-

hittely seki V4 ristiriitojen kirjistyminen, ongelman ratkeaminen, loppu ja hiivytys.

Ristiriitojen karjistyminen

ja ratkaisu
& Keskikohta Kéannekohtall
-asetelman muutos
-roolit vaihtuvat

3 Kdadnnekohtal Haivytys

=
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KUVA 7.

Digitarinan draamallinen rakenne. Lyhyeen tarinaan mahtuu samalla kaksi kdannekoh-
taa ja mahdollisesti viela keskikohdan kaannekohta eli midpoint.
(Satu Hakanurmi ja Jaakko Virtanen)

92 Turun ammattikorkeakoulun oppimateriaaleja 132



Miten tehddan hyva kasikirjoitus?

Hyvikin tarina voidaan kertoa huonosti. Seki onnistumisille ettd epdonnistumisille
on runsaasti paikkoja. Hyvi lopputulos on kiinni niin monesta asiasta, etti lopulta
kyse on sattumasta ja draama jii mysteeriksi tekijilleen aina viimeisen leikkauksen

loppuun asti. Mikili luovaa prosessia yrittdd kuvata tarkasti, se karkaa ulottuvilta.

Kisikirjoittaminen on luovaa tydskentelyd, eiki sen etenemistd voi kuvata tai ennus-
taa tyhjentivisti. Kisikirjoitus kantaa eteenpiin, kun kirjoittamisen vain aloittaa ja
etenee iteratiivisesti vuorotellen tekemistd, reflektointia ja muilta saatua palautetta
(do-reflect-share-do-reflect-share-do-reflect-share). Tyoskentely on sekoitus inspiraa-
tiota, kovaa tydtd ja tekemistd. Hyvd kisikirjoitus ei synny hetkessd, vaan aina syn-
tyy parempia versioita. Kisikirjoitusta voi muokata koko prosessin ajan ja muutoksia

voi tehdd my®s julkaisun jilkeen. Paniikki pois siis ja nauti!

Hyvi tarina on rehellinen. Jos epirehellisesti vdittdd omaa mindinsi vastaan jo-
tain muuta esimerkiksi miellyttdikseen yleisodidn, niin samalla tulee sementoineeksi
omaan persoonaansa epitosia asioita. Tarinan tekijin tdytyy réyhkedn itsekkdisti
ajatella, mitd hin hyotyy itse timin tarinan kertomisesta. Vaikka selvitettdvini olisi
oman elimin hankala ja raadollinenkin asia tai oman nikokannan puolustaminen,
niin pelkistiin olemalla rehellinen saavutetaan terapeuttista hyotyd. Ei kannata uh-
rata aikaansa epirehellisen tarinan tekemiseen, koska tarina alkaa eldd omaa eli-

miinsi ja se pysyy tekijinsd mielessi sellaisena kuin se tuli tehty.

Mikili kertoo sosiaalisesti myotiilevii tarinoita, on vaarana, etti ulkoinen miniker-
tomus etddntyy sisdisestd tarinasta. Rajoittunut kerronta tuottaa rajoittunutta ym-
mirrystd ja sen mukana mahdollisesti rajoittunutta elimai. Tarinat, joita kerromme

elimidstimme ovat sitd elimii, jota tulemme elimain.

Rehellinen tarina voi antaa paljon, jos uskaltaa kisitelli asiaa, joka on itselle tirkei,
vaikka vihin episelvikin.

Esimerkkeja hyvista tarinoista

Asperger-ihmisen piivikirja

Kristiina Lehto avaa oman tarinansa kautta Aspergerin oireyhtymid mielenkiin-

toisella tavalla lyhyessi ajassa. Opettajansa Jaakko Virtasen mukaan elokuva on
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poikkeuksellisen vahva ja onnistunut. Elokuvalla lienee ollut vaikutus Kristiinan
asemaan opiskelijayhteisossi. Elokuva on edelleen nihtivissd YLE-areenassa. hrep://

areena.yle.fi/tv/1301744.

Kristiina Lehto kertoo:

Tarinan aiheen Lysin ihan omasta elamastani. Minulla on Aspergerin synd-
rooma ja kerroin videossa tunteista ja ajatuksistani Asperger-ihmisena. Se oli
sithen aikaan sellaista itsetutkiskelua ja pohdiskelua omasta olemassaolos-
tani. Tein videon ammattikorkeakoulussa ja ennen sita olin ammattikoulussa
tehnyt paattotyona toisen dokumentin Aspergerin syndroomasta. Minulla

oli sellainen olo, etten ollut viela kertonut kaikkea mahdollista Aspergerin
syndroomasta siind videossa, joten halusin tehda toisen dokumentin samasta
aiheesta ja siksi syntyi tama paivakirjavideo.

Kun saimme tehtavan annon kolmeminuuttisesta videodokumentista, joka
pitda tehda still-kuvista, niin hommahan lahti liikkeelle ihan kasikirjoituksen
tekemisesta. Kirjoittelin ajatuksiani ylos, jarjestelin niitd, muokkasin, siirtelin,
mietin missa jarjestyksessa ne esitan, mita leikkaan pois, onko joku asia liian
paljon, joku liian vahan jne. Kun olin saanut jonkinlaisen rungon kasaan, niin
seuraava vaihe oli suunnitella kuvakasikirjoitus ja hankkia itse kuvia.

Kuljeskelin ympariinsa kameran kanssa ja otin kuvia spontaanisti tai joitakin
kuvia varten lavastin tilanteita tai piirsin piirustuksia. Kaivoin myds vanhoja
kuvia kovalevyilta ja otin kuvia jopa ihan omasta henkilokohtaisesta paivakir-
jastani, sen teksteista ja piirustuksista. Viimeinen vaihe oli kuvien muokkaa-
minen ja videon leikkaus.

Video on saanut hyvan vastaanoton. Asperger-ihmiset ovat tunnistaneet
itsensa videosta ja monet ovat pitaneet sen vahvasta, intiimista ilmaisusta.

Pimeys

Pirjo Honkasalon ja Marja Pensalan Pimeys (1991) kertoo sokeasta hierojasta ja siitd,
miten hin nikee valon ja kuulee d4net. Se on lihestulkoon tiydellinen nelja minuuttia
kestivi elokuva, joka ei tosin ole subjektiivinen. Elokuvan varsinainen suuri viesti on
siind, ettd sokea hieroja hieroo mustaa miestd ja voimme vaistota hinestd sen, ettd ni-

koaistin puutteen vuoksi hineltd puuttuvat rodulliset ennakkoluulot.

Tdmi on draaman asetelmana ja elokuvan rakenteena loistava. Vasta lopussa toisessa
kaannekohdassa selvidd, ettd valkoinen hieroja on sokea. Katsoja saa erilaisuuden tee-
maa kisittelevdd informaatiota kuvan kautta ja hierojan subjektiivista kerrontaa ddnen

kautta, kunnes loppu asettaa elokuvan jinnitteet osaksi isompaa inhimillistd kuvaa.
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Tarinan voi pilata

Mahdollisuuksia draaman epionnistumiselle on miljoona. Tarinan voi pilata kerto-

malla itsestidnselvyyksid, toistamalla, jankuttamalla, kertomalla pddhenkilostd, joka

ei omassa tilanteessaan ole mielenkiintoinen tai menettimilli draamallisen jatkuvuu-

den. Mitd enemmin tarinoita tekee, sen tarkemmin niitd oppii ajattelemaan ja vélced-

miin virheitd. Draaman hallitseminen on monien asioiden yhtiaikaista hallitsemista.

( )

Aaltonen on tiivistinyt kisikirjoituksen piirteitd seuraavasti:

*  Varo abstraktia ilmaisua.

* Kirjoita lyhyesti ja selkeisti. Aineen lausuttuna hieman naiiviltakin

tuntuva kisikirjoitus on aivan erilainen.

*  Kerro kidytramalla yksityiskohtia.

* Luota kuvaan, ili kuvaile, vaan seliti ja kerro.

* Heriti odotuksia.

*  Kiytd hyvii, konkreettista ja eldvii kielca.

*  Kiytd sanoja harkitusti ja sddsteliddsti (ei turhia tiytesanoja).

*  Suosi lyhyidi virkkeiti.

e Kiytd akdiivilauseita (joku tekee jotakin).

*  Suosi verbejd ja substantiiveja, varo ylenmiariistd adjektiivien kiyttod.

*  Vildd sivistyssanoja ja kohderyhmiille vieraita kisitteitd.

e Ali jid junnaamaan, tekstin pitii edistyi.

* Jatd pois kaikki, mitd ilman kisikirjoitus tulee toimeen.

e Vildi turhia ylisanoja, hehkuttamista ja hypetysta.

*  Muista tauot.

* Tiedd milloin lopettaa tarina (kun asiat on kerrottu).

* Karsi ja tiivistd.

o Testaa teksti lukemalla se dineen.

e Kerro kisikirjoituksella muuta kuin kuvat.

Aaltonen, J. 2011, 384

N J
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3.3 Nae tarina kuvina eli kuvakasikirjoitus

Photography neither represents nor reflects reality, it gives it meaning.

Roland Barthes

Digitarinan kuvamateriaali saa olla monimuotoista. Valokuvien lisiksi voidaan
kiyttdd skannattuja materiaaleja kuten kuitteja, kirjeitd, piirroksia, maalauksia seki
videokuvaa. Kuvat kertovat omaa tarinaansa tai ne tukevat kerrottua tarinaa yksi-
tyiskohtien, miljoon tai tunnelman kuvauksella. Ne kertovat epdsuorasti ja ruokki-
vat kuulijan mielikuvitusta ja ajattelua. Kuvien avulla pystyy sanoittamaan tunteita,
jotka kirjoitettuna tuntuisivat naiiveilta. Kuva voi olla helppotajuinen elementti ki-
sikirjoituksen rinnalla tai monitulkintainen itsendinen elementti. Ndemme kuvasta

vain pinnan, silld se sisiltdd arvoja, normeja, uskomuksia ja asenteita.

Montaasiajattelu sopii digitarinaan eli kuvien rinnakkaisuus tai perikkiisyys he-
rittdd kacsojassa tarinan, joka syntyy kuvien sarjasta, ei yksittdisestd kuvasta. Mitd
vihemmin kuvia kiytetdin, sitd merkittivimmiksi niiden sanoma tulee. Anna ku-

valle tilaisuus aina, kun se kertoo asian sanoja paremmin.

Lyhytdokumenttien tapaan hedelmaillinen lihtokohta on kiyttdd liikkkumattomia
stillkuvia. Esimerkiksi valokuvat, asiakirjat ja erilaiset pinnat ovat liikkkuvaa kuvaa
ckonomisempia lhteitd. Kuvaan saa eloa erilaisilla kohdistuksilla tai ajoilla editoin-

tivaiheessa.

Videokuvan kiyttdminen lyhyessi tarinassa on hankalaa, koska videossa on mukana
liikettd ja ehkd samanaikaista puhetta. Kun kertojaniini on keskeinen, on videoku-
van dinistd pikemmin haittaa kuin hydtyd. Valokuva puolestaan antaa tilaa kerto-

jandinelle ja kuulija pystyy keskittym@in tarinaan.

Kompakti kertojan dini ohjaa katsojan mielenkiintoa ja huomiota haastattelua tai
suoraa videokuvausta paremmin. Oman dinen antaminen omalle digitarinalle on
tilaisuus, joka vain harvoin kannattaa sivuuttaa. Videokuvaus on haavoittuvaista ja
sitd kannattaisi vileedd, mikili aikomuksena on paistd tehokkaaseen lopputulokseen
lyhyessd ajassa. Tyopajan ohjaajan tehtivini on rajoittaa liikkuvan kuvan kiytcod
digitarinoissa ja suositella sen sijaan stillkuvia, asiakirjoja ym. skannattua materiaa-

lia kertojan ddnen rinnalle.
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Tarinan ekonomia tarkoittaa tiedon annostelua aikajanalla. Jos kerronta on lifan
ckonomista ja niukkaa, katsoja ei ymmirri, mistd on kysymys. Liian perinpohjai-
nen kertominen puolestaan aliarvioi katsojan omaa ajattelua. Kuulijat loytdvite ku-
kin omalla tavallaan tarinan merkityksen ja tdyttdvit aukkopaikat. Digitarinan eri

elementit (kuvat, videot ja musiikki) lisddvirt tarinaan merkityksii.

Kaikkea ei tarvitse kertoa kisikirjoituksessa. Ole valmis muokkaamaan kisikirjoi-
tusta, kun luet sicd kuvakisikirjoituksen rinnalla. Kisikirjoitus kannattaa lukea d3-

neen myds kellon kanssa. Nidin saat alustavan kisityksen digitarinan kestosta.

Kisikirjoitus voi vield muovautua kuva-aineiston valinnan yhteydessi, silli niitd ei
voi tehdd erillddn toisistaan. Kaikki aineisto, mikd aiotaan tarinaan haalia, pitdisi
kisitelld yhtendisend prosessina. Jos on olemassa johonkin tiettyyn draamalliseen
asiaan liittyen parikymmentd kuvallista lihdettd, niin niitd pitdisi analysoida yhtd

aikaa, kun kirjoittaa kertojan dinti ja kisikirjoitusta.

Kuvat ja kisikirjoitus eldvit rinnakkain. Vaikka olisi hyvii kuvia, jotka merkitsevit
tekijilleen paljon, ne tulee karsia pois, jos ne eivit tuo lisiinformaatiota tai vilitd
draaman viestid. Jokaisen elokuvantekijin oppi onkin periaate “kill your darlings”

eli kuva, joka ei tuo lisdarvoa tarinaan, pitdd unohtaa.

Tekstin ja kuvalihteen ei pitiisi kertoa samaa asiaa yksi yhteen suhteessa, vaan nii-
den vililld piciisi olla huojuntaa. Esimerkiksi kun kuva liittyy samaan asiaan kerto-
jan ddnen kanssa, kuva tuo siihen lisimerkityksen. On katsojan kannalta tylsid, jos

kuvan ja sanan informaatio on yhtenevi. Se on katsojan aliarvioimista.

Minimaalinen informaatio, maksimaalisen kiinnostus

Huonosti valittu kuva ei tuo tarinaan mitdin lisid, vaan siitd tulee junnaava ja kan-
kea, eiki se luota katsojan havainnointikykyyn. Olennaista on myds sopivan rytmi-
tyksen 18ytiminen. Minimaalinen kerronta sen sijaan pitdi katsojan mielenkiintoa
ylld. Asioita ei tarvitse kertoa juurta jaksaen ja yksityiskohtaisesti tyhjentdmalla ki-
sikirjoitukseen kaikki mitd mielessi litkkuu. Esimerkiksi kirurgin ei tarvitse kertoa

mitd hin tekee tydkseen, mikili hinelld on pdilladn lddkirintakki.

Hyvissi tarinassa katsojalle annetaan viitteitd tulevasta sopivissa erissd. Katsoja tiy-

dentii tarinaa omalla eliminkokemuksellaan ja historiallisella tietimykselldan.
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Voit kiyttia tarinasi tueksi monenlaisia kuvia.

Kuvat voivat olla

*  Omia kuvia

e Autenttisia kuvia, esimerkiksi perhevalokuvia

¢ Muiden kuvia (CC-lisenssilld)

* Juuri tdtd tarinaa varten otettuja kuvia

*  Abstrakteja kuvia (kuvaavat tunnetilaa, visualisoivat tunteen tms.)
*  Maisemakuvia (soveltuvat myds tunnetilan kuvaamiseen tms.)

e Piirroksia

*  Maalauksia

* Kirjeitd, kirjekuoria

e Kuitteja

* Dostikortteja

* Kiiltokuvia

*  Mustavalkoisia/virillisid kuvia

* Kuvankisittelylld muokattuja kuvia (mustavalkokuvia tai muilla

suodactimilla kisiteltyjd kuvia).

Leiki kauniisti perhevalokuvilla

Perhevalokuvat yksityiskohtineen ovat erinomaista kuvamateriaalia digitarinoihin.
Kuvien miirilli ei ole vilid ja jo yksi kuva riittdd tarinaan. Aina perhekuvia tai ku-
via omasta lapsuudesta ei ole tai niitd on vain muutama. Digitarinaan voi silloin liit-

tdd lapsuutta symboloivia kuvia siihen liittyvistd hetkisti, vireisti ja tunnelmasta.

Onmiin tarinoihin ja valokuviin voidaan sisillyttid mys dialogi. Kuvien henkilsille
voi puhua ja kisitelld heididn kanssaan syntyneitd ristiriitoja. Tarina voi olla d4neen

puhuttu kirje didille, idolille tai pikkuveljelle.

Perhevalokuvissa voi leikitelld henkildiden keskindisen etidisyyden tai liheisyyden
kanssa ja muutella sitd animaation tapaan irrottamalla kuvan henkilot litkuteltavik-
si hahmoiksi: Missd kertoja ja muut henkilét seisovat perhevalokuvissa? Mitd hen-
kiloiden vilimatkalle tapahtuu tarinassa? Etdisyys ja ldsndolo on tillsin keskeinen

kuvien elementti, joka kertoo omaa tarinaansa.
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Valokuvaaja Susanna Kekkonen hyodyntii tdtd nikékulmaa kuvatessaan eroperhei-
td. Niitd kuvia on koottu toimittaja Anna-Sofia Bernerin kanssa tehtyyn Perbealbu-

mi-kirjaan (http:/fwww.susannakekkonen.com).

Myés se, mitd perhevalokuvissa ei ndy, puhuttelee. Perhevalokuvasta irti leikattu
henkilé muuttuu mielenkiintoisemmaksi kuin kuvaan jiljelle jadaneet henkilde. Van-
haan kuvaan voi yhdistdd uuden kuvan ja solmia ndin mennytti ja nykyhetked yh-
teen. Perheen voi esittdd kuvakollaasina, johon on koottu perheenjisenten kuvat eri
kohteista ja liimattu tdtd varten erikseen tehdylle pohjapaperille. Kuvakoot ja sijoit-

telu paperilla saavat vaihdella ja ndilld voi myds leikkia.

Kuvaan voi lisitd perheeseen kuulumattomia henkil®itd, esineitd tai eldiimii. Min-
kilaisia kummallisuuksia ja kuriositeetteja perhemuistoihin liittyy? Tarinaan voi
luoda myés kuvitteellisen perheen. Toisen salaisuus on toiselle aarre. Mihin laajem-

paan kontekstiin kuva liittyy?

( )
Etenkin perhevalokuvien kohdalla ja ylipadtddn kaikkien henkilitd

esittivien kuvien kohdalla tulee muistaa yksityisyys ja tekijinoikeudet.

e Kysy lupa, mikili kdytit muiden kuvia tai kiytit kotona tai
yksityisessd tilaisuudessa otettuja kuvia.

*  Voit kidytedd vapaasti sellaisia kuvia ja tallenteita, joiden suoja-aika ei
ole enii voimassa. Tillaisia ovat teokset, joiden tekijin kuolemasta
on 70 vuotta tai ddni- ja kuvatallenteet, joiden valmistamisesta on 50
vuotta.

o Tird aikaisemmin tekijd voi antaa luvan teoksensa kiyttoon Creative
Commons -lisenssilli tai myontimailli luvan sitd kysyttiessi. Kuvan
kiyteoon voi liittyd myds hintalappu.

N J

Eettiset kriteerit ja lait ohjaavat osaltaan kuvien valintaa. Valokuva, josta henkild
on tunnistettavissa, on henkildtieto, jonka kisittelyssi on noudatettava EU:n tieto-
suoja-asetusta ja tietosuojalakia. Lisiksi tarinan tulee kohdella kunnioittavasti siinid

esiintyvid henkil®itd, esineitd ja paikkoja.

Aina ei ole vilttimitontd ndyttdd henkiliden kasvoja. Katsomisen kokemus on jopa

voimakkaampi, kun ei ndytetd ihmistd, vaan esimerkiksi paikka, missd hin asui tai
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tyoskentelee. Henkil6kuvien vilttdiminen ei tarkoita, ettd tdytyy tyytyd huonom-
piin ratkaisuihin. Abstraktit ja symboliset kuvat ruokkivat katsojan mielikuvitusta.
Eteld-Afrikassa tehdyissdé HIVid ja AIDSia kisittelevissd tarinoissa esitettiin kuvia
tyhjisti kampaamon tuoleista ja kdyttamictomini lojuvista hiustenkuivaajista. Esiin
nousee se, mikd kuvista puuttuu: tydntekijd, joka on sairastunut tai menehtynyt ja

tahin liictyvit sosiaaliset ja yhteiskunnalliset tekijit.

Valokuvauksen erilaiset keinot tarjoavat luovia ja eettisesti kestdvid vaihtochtoja suo-
rille henkilskuville. Kasvojen sijaan voi kuvata henkildiden jalkoja tai kisid, henki-

16itd takaapiin tai ecddltd (tdssikin riskind on henkildiden tunnistaminen).

Henkildiden sijaan voi kidyttdd esineiden ja paikkojen kuvia. Koulua, opettajaa ja
oppilaita edustavat koulurakennus ja sielld kiytetyt esineet, joilla on sekd henkilo-
kohtaisia ettd sosiaalisia merkityksid: pulpetti, opettajan pdytd, seindtaulut, paivi-
kirja, kello, erilaiset vaatteet ja varusteet. Esineet kantavat omaa merkitystiin ja li-
siksi ne kytkeytyvit kouluinstituution historiaan ja esineisté6n. Toki nykydin mo-
net tyokaluista ovat digitaalisia eivitkd nikyvissd esineind vaan kiyttoliittymini,

verkkokansioina ja erilaisina paitelaitteina.

Eettistd harkintaa tulee tehdd myos paikkoja kuvattaessa. Julkisia paikkoja saa ku-
vata, mutta tietyn koulun, kirkon, talon tai tyhjin yritysrakennuksen kuvan liit-
timinen tarinaan saattaa olla osoittelevaa ja stigmatisoivaa. Olisiko tillainen kuva

korvattavissa esimerkiksi jollain CC-lisensioidulla kuvalla tidysin eri ympiristosta?

Jos kuvakisikirjoitukseen sisiltyy kaikesta huolimartta henkildiden kuvia, heille tu-
lee antaa tieto kuvan mahdollisista kiyttokohteista ja pyytdd lupa kuvan kiyttoon.
Avoimuudesta on yleensi pelkistddn hyvid seurauksia, joten kannattaa kertoa, mitd
ollaan tekemissi ja mihin kuvia kiytetdin. Kuvissa olevia kasvoja voi tietenkin su-

mentaa, mutta sen jilkeen kuvat eivit ole parhaimmillaan.
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Kuvien kiyttésopimus

Annan luvan kiyttdd minusta otettuja valokuvia xxx tutkimuksessa/

projektissa.

Tiedin, ettd timi tarkoittaa kuvien julkaisemista eri yhteyksissi.
Kuviani voidaan kiyttid mm.:

* Viitoskirjassa

* Kirjan kappaleissa

* Verkkosivulla

* Artikkeleissa

* Konferenssiesityksissd

*  Valokuvaniyttelyissi, joita jirjestetddn eri yhteisoissd, koulussa, kirkos-
sa, ei-kaupallisissa tarkoituksissa, lahjoittajille, hallinnolle, akateemisis-

sa yhteyksissd, kolmannen sektorin kanssa jne.

*  Kokouksissa, joita pidetddn eri yhteisdissd, koulussa, kirkossa, ei kau-
pallisten toimijoiden kanssa, lahjoittajien kanssa, julkisen sektorin

kanssa, akateemisessa yhteisossd, kolmannen sektorin kanssa jne.

*  Median julkaisuissa.

Nimi Allekirjoitus Piiviys
N\ J

Ainoastaan yleiselld paikalla ja julkisessa tilassa otetut kuvat, jossa ei loukata kuvissa
esiintyvid ihmisid ovat potentiaalisia itse otettuja kuvia digitaalisiin tarinoihin. T4-
hin sisileyy riskejd, silld vaikka kuvauspaikka olisi yleisen tiedonhankinnan piirissd
ja kuvaamisen periaatteessa sallittua, saattaa yksilon oma tulkinta olla, ettd hin ei

haluaisi tissi tilanteessa tulla valokuvatuksi.

Ongelmien vilttdmiseksi on siis aina hyvi ilmoittaa kuvausaikeista, kun henkils on
mahdollista tunnistaa kuvasta. Pirkko Pesosen (2019) mukaan suostumuksen on ol-

tava yksiloity, tietoinen ja vapaachtoinen eli siitd voi myos kieltdytyd.

Myos ilmakuvauksessa ja droneilla kuvattaessa on noudatettava samoja sdintdji
eli yleisilld paikoilla voi kuvata ihmisid, mutta kotirauhan suojaamalla alueella ku-

vaamiseen tarvitaan lupa. Kotirauhan suoja tarkoittaa, ettei kodissaan ja pihallaan
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olevaa henkil6d saa kuvata ilman lupaa. Julkisrauha puolestaan suojaa ihmisten ku-
vaamista virastoissa, liilkehuoneistoissa, toimistoissa, tuotantolaitoksissa ja kokous-

tiloissa.

Mikili otettu valokuva irrotetaan asiayhteydestdin, siitd saattaa tulla kuvituskuvana
siind esiintyville henkilolle kunnianloukkaus. Henkil$ esitetiin esimerkiksi huu-

meidenkiyttijini, vaikka hinelld ei olisi mitddn yhteyksid huumeisiin.

Suojattujen taideteosten kuvia voi kiyttdd yksityisesti, mutta muutoin on pyydetti-

vi taiteilijan lupa tai ostettava Kuvastosta kiyttdoikeus.

Globaali kuvapankki a la Creative Commons

Kaiken materiaalin ei tarvitse olla tarinankertojan omaa tuotantoa silld verkosta loy-
tyy runsaasti palveluita, joista voi Creative Commons -lisenssin avulla hakea sallit-
tuja valokuvia, videoita, musiikkia ja ddnitchosteita. Mitd tahansa verkosta 18y tyvid
kuvia ei saa liittdd osaksi omaa tarinaa, vaan kuvien kiytt66n tiytyy olla tekijin lupa

joko henkilokohtaisesti pyydettyni tai CC-lisenssini.

Tavallista valokuvaa voi kidyttdd, kun sen suoja-aika on ohi eli kuvan valmistamis-
vuodesta on kulunut 50 vuotta. Televisio- tai radiolihetyksen suoja-aika on niin
ikdin 50 vuotta viimeisestd lihetyksestd. Teoskynnyksen ylittiavd valokuvateos on

suojattu tekijin eliniin ajan ja sen jilkeen 70 vuotta tekijin kuolemasta.

Myos kuvassa esiintyvilld yksilsilld on oikeus omaan kuvaan joko suoraan tai yksi-
tyiselimin suojan kautta ja siten henkilskuvan kiyttd ja julkaiseminen edellytcdd
yksilon suostumusta. Etenkin lasten kuvista ja kaupallisiin tarkoituksiin kiytetyistd

kuvista on hankittava alaikiisten huoltajilta tai kuvissa esiintyviltd luvat.

Ajantasaisen listauksen Creative Commons -lisenssistid saat osoitteesta hrtp://creati-
vecommons.fi. Creative Commons -lisenssi ei tarkoita automaattisesti sitd, ettd ma-

teriaalia saa kiyttdd uuden teoksen osana, vaan kiyttokelpoisia kuvia ovat CC-BY,
CC-SA, CC-NC, CCO- tai PD-lisenssilld merkityt kuvat.
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Ali kiyti digitaalisissa tarinoissa kuvia, joiden CC-lisenssiin on liitetty ND eli No
Derivatives, silld tilloin tekijd on kieltinyt materiaalin miksauksen eli esimerkiksi
liictdmisen osaksi digitarinaa. Muista lisitd kuvien tekijéiden nimet digitarinasi

loppuun!

Kuvahaut kannattaa tehdi englannin kielelld, jolloin haaviin jii enemmin kuvia.
Kun kidyttdd kansainvilisia kuvapankkeja, tiytyy olla kulttuurisesti sensitiivinen
eli arvioida, soveltuvatko kuvien maisemat, kaupungit ja ihmiset osaksi omaa
digitarinaa, kulttuuria, kansallisuuksia ja vaikkapa ilmastoa. Ali himmenni katso-

jaa turhalla kansojen ja kaupunkien sekamelskalla.

Joihinkin CC-lisensoituihin kuviin kannattaa suhtautua kriittisesti eli esimerkiksi
taiteilijat harvemmin jakavat valokuvia omista teoksistaan verkossa, vaan asialla on

talloin todennikaisesti joku muu.

Tiéysin vieraiden ihmisten kuvien kiyttdminen osana omaa tarinaa kannattaa vile-
tdd. Esimerkiksi verkosta 18ytyviin terveydenhoidosta otettuihin kuviin ei vileti-
mittd ole kysytty kuvissa olevien henkildiden lupaa. Ylipddtiin kannattaa miettid
toisten kuvia kiytettdessd, miltd tuntuisi, jos kuva olisi omasi ja joku muu kiyttdisi
sitd vastaavaan tarkoitukseen? Mikili olo on vihidnkdin epdvarma, kannattaa unoh-
taa toisten valokuvat ja etsid tilalle toinen tai tarttua omaan kameraan. Timi hie-
man hidastaa kuvakisikirjoituksen tekemistd, mutta on parempi vaihtoehto, eten-

kin jos tarina tulee jakoon julkisesti.
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Etsi talta sivust

ETUSIVU BLOGI TIETOA LISENSSEISTA HAE SISALTOA JULKAISE AVOIMESTI TOIMINTA TIETOJA

HAE AVOINTA SISALTOA JULKAISE AVOIMESTI AVOIN KULTTUURI
S Br o
HAE JULKAISE
musukkia, valokuvia ja muuta materaalisi turvalisesti ja lafisest

UUSIMMAT ARTIKKELIT

- Kuvapankkikuvien kaytto

KUVA 9.

Creativecommons.fi -sivulta saat vinkkeja ja linkkeja CC-lisenssoituihin materiaaleihin.
Creative Commons -lisenssin CCO- tai CC BY-merkinnalld varustetut kuvat ovat
kelvollista materiaalia osana digitarinoita — kuvien tekija on antanut siihen Lluvan.
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Creative Commons -lisenssit kiytettivyysjirjestyksessi digitarinoita

ajatellen:
1. CCO — tekiji luopuu kaikista oikeuksista teokseensa.

2. PD eli public domain — vapaa teos, jonka suoja-aika on paittynyt ja se
on vapaasti kiytettivissi. Niitd kuvia voi kopioida, muokata, miksata ja

jaella jopa kaupallisesti ilman kuvan tekijin lupaa.
3. CC BY - tekijan nimi mainittava (niitd voit kdyttdd digitarinoissa).

4. CCBY-NC - tekijan nimi mainittava, ei kaupalliseen kiyttoon (ndicd voit

kiyttad digitarinoissa).

5. CC BY-SA — tekijin nimi mainittava ja uusi teos voidaan jakaa samalla

lisenssilld, mutta ei laajemmalla (en suosittele kdyttdimddn digitarinoihin).

6. CCBY-NC-SA - tekijan nimi mainittava, ei kaupallinen, uusi teos
voidaan jakaa samalla lisenssilld, mutta ei laajemmalla (en suosittele

kdyttimiin digitarinoihin).

7. CC BY-ND - tekijin nimi mainittava, no derivates, eli ei miksausta

uusiin teoksiin (ei saa kiyttad digitarinoiden osanal).

8. CC BY-NC-ND - tekijin nimi mainittava, ei kaupalliseen kdytt66n, no
derivates, eli ei miksausta uusiin teoksiin (ei saa kiyttdi digitarinoiden

osana!).

Suosittelen valitsemaan omalle digitarinalle CC-lisenssiksi tiukan CC BY-NC-ND,
jolloin tarinaasi voidaan katsella, mutta siti ei voi kiyttid osana uutta teosta. Esi-
merkiksi oman perheen tarinan miksaus osaksi jotain aivan toisenlaista tarinaa ei

tunnu mukavalta.

Jokaisesta kdyttimistisi kuvasta on hyvd mainita viimeistidn digitarinan loppu-

teksteissi tekijd, lisenssi ja osoite, josta se on kopioitu.
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Kuvakasikirjoitus syntyy paperille tai editointiohjelmaan

Kuvien valitseminen tarinaan on tirkei vaihe, silli niilld luodaan tarinaan omalta
tuntuva tunnelma. Tunteita ilmentivit kuvat lisidvit tarinaan samaistumista eri ta-

voin kuin pelkki teksti.

Kuvakisikirjoituksen tekemiseen on monia tapoja. Kuvaideat voi asetella tarrala-
puille kirjoitetun kisikirjoituksen sopiviin kohtiin tai hahmotella kuvakisikirjoi-
tusta kirjan liitteen tyyliin. Lyhyen tarinan kuvakisikirjoitusta voi sommitella my®s
suoraan editointiohjelmassa, koska sielld on helppo vaihtaa kuvien paikkaa ja mii-

ritelld kullekin kuvalle sopiva esitysaika.

Samoin kuin tarinoiden ideoinnissa voi kiyttii abstrakteja kuvakortteja, niin myds
itse tarinassa kuvat voivat olla ei-esittivid ja symbolisia, jolloin ne ruokkivat katso-
jan omaa mielikuvitusta. Kuvia ei tarvitse ndytcad kokonaan, vaan niistd voi poimia

esiin yksityiskohtia, tekstuureja ja virisdvyji.

Kuvakisikirjoitukseen on mahdollista sijoittaa mys erikoisempaa materiaalia, ku-
ten pitkille muokattuja valokuvia tai litkkuvaa animaatiota. Niiden tekemiseen on
useita sovelluksia esimerkiksi iPadilld. Explain Everything tai Tellagami Edu tekee vi-
deopitkid vaikka lentivistd lehmistd tai 3DBear (https:/fwww.3dbear.io/fi/) lisittyi
todellisuutta. Ei kannata kuitenkaan ottaa lihtokohdaksi erilaisilla tehosteilla kik-

kailua, silli omaelimikerrallisissa tarinoissa olennaista on oma tarina.
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Kuvakasikirjoitus

Kuva 1:
Kasikirjoitus:
Siirtyma:

Musiikki/aanitehoste:

Kuva 4:
Kasikirjoitus:
Siirtyma:

Musiikki/aénitehoste:

Kuva 10.

Kuva 2:
Kasikirjoitus:
Siirtyma:

Musiikki/aanitehoste:

Kuva 5:
Kasikirjoitus:
Siirtyma:

Musiikki/aénitehoste:

Kuvakasikirjoituksen paperimalli.

Myos YLEn kuvakisikirjoituskone on hyddyllinen kisikirjoituksen teossa

(https:/yle filkuvakasikirjoituskonel).

Musiikki/aanitehoste:

Kuva 6:
Kasikirjoitus:
Siirtyma:

Musiikki/aénitehoste:

Tehtivi:
Mieti, miten muuten voit kuvailla iloa kuin kertomalla etti olet iloinen.

Enta surua?
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3.4 Digitarinan danimaailma

Musiikkia tarvitaan sielld, misséi kuvaa ei olisi olemassa ilman siti.

Krzysztof Komeda

Anna oma aanesi tarinalle

Digitarina ei ole musiikkivideo tai esitys, vaan kertojan oma dini on olennainen osa
tarinaa. Se lisdd liheisyyden vaikutelmaa kertojan ja minimuodossa kerrotun tari-
nan vilille. Muista myds, ettd taustamusiikki etddnnyttdd. Kertojan ddni vilittad
merkityksid tekstin ja kuvien lisiksi. Aineensi kannattaa luottaa ja kiyteii sitd

omalla tavalla. Niin kerronnasta tulee luontevaa, eiki tarvitse esittii mitdin.

Tarinan dinittdiminen koetaan usein vaikeaksi vaiheeksi. Aina joskus joku haluaa
tehdi digitarinan ilman omaa d4ntd. Kannattaa taivutella tarinankertojaa viimei-
seen asti kdyttimidn kertojan ddntdin, vaikka muutamia tarinoita on tehty myos
ilman kerrontaa. Tallgin voi kiyttdd enemmin kuvatekstejd, kuvien viliin sijoittu-
via ajatuksia tai muuta dinimaailmaa. Lopputulos muistuttaa subjektiivista mykka-

elokuvaa.

Laurea-ammattikorkeakoulun tydpajassa syntyi tarina, jossa kerronta korvattiin ta-
rinassa esiintyvill teksteilld. Mats Stenstromin kertoi Perus-Jarin tarinan kuvateks-
tien avulla. Mats perusteli valintaansa silli, ettd tarina ei kerro hinen tarinaansa,
vaan Jarin tarinan ja Jarin tekemit maalaukset tuovat tarinaan riittdvésti henkil-

kohtaisuutta. Tdssi tapauksessa lopputulos toimi.

Ainittiminen

Tee ddnitys omana itsendsi ja puhu tavalla, joka on sinulle tyypillistd ja mukavaa.
Puhevikoja ei ole olemassa, on vain oma tapa puhua. Ali pidi puhetta tai esitelmii.
Lauseiden ei tarvitse olla tiydellisid. Valmistaudu oman puheen ddnitykseen luke-
malla tarinaa etukiteen. Voit kokeilla erilaisia tapoja lukea, vaihdella taukojen paik-

kaa ja painotusta, huutaa tai kuiskata osia kisikirjoituksesta.
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Lue kisikirjoitus ddneen ainakin kerran ennen dénitysti ja ota aikaa, miten pitkddn
puhut. Sopiva tarinan kesto on 1-3 minuuttia. Mikili tarina on liian pitkd, kannat-

taa vield muokata kisikirjoitusta. Voit vield lyhentdi lauseita ja lisitd taukoja.

Mikili jokin kohta tuntuu vaikealta puhua, voit poistaa outoja sanoja, joita ihmiset
eivit ehki yleensi kiyti. Ald sorru korulauseisiin, kuvailevaan proosaan tai sano-
jen toistoon. Tavoitteena on luonteva puhe. Mieti, miten kerrot tarinoita ystévillesi.
Huomioi, mink3 ikdisida kuulijasi ovat ja pyri kdyctdmain kohderyhmille sopivaa

kielti.

Kaiken ei tarvitse menni kerralla oikein, vaan voit d4nittdi tarinan niin monta ker-
taa kuin on tarpeen. Editointi-ohjelmalla voi koota kerronnan useasta palasta. Kos-
ka digitarina on lyhyt, ei ehki kuitenkaan ensisijaisesti kannata yhdistelld eri ddni-

tyksid, vaan pyrkid saamaan kaikki kerralla talteen.

Ihminen katselee my6s korvillaan eli kannattaa satsata hyvdin ddnenlaatuun ja
ddnitedd hiljaisessa ja kaiuttomassa tilassa. Jos kiytossd on ddnitysstudio, hyddynni
sitd. Studion voi rakentaa kotiin hiljaiseen huoneeseen akustoimalla se muutamalla

patjalla, tyynyilld tai vileill4.

Adinittimisti varten tarvitaan narisematon tuoli. Poydille sijoitetaan mikrofoni,
tabletti, mp3-tallennin tai tietokone. Puhelimet danittivit myds ylldctdvin hyvin.
Seisominen on parempi vaihtoehto ddnitettdessd kuin istuminen, milloin se vain
on mahdollista. Saat kunnolla ilmaa keuhkoihin. Hyvi ryhti parantaa mys ddnen

ryhtii.

Kansalaisopistossa tarinoita ddnitettiin kisityoluokan varastossa, joka oli kankaiden
ansiosta sopivasti akustoitu jo valmiiksi. Mys henkilauton takapenkilld on dini-
tetty, silld auton sisusta vaientaa hyvin ylimadriisid 44nid hiljaisella parkkipaikalla

ja tila on my®s kaiuton.

Sijoita mikrofoni hieman suun alapuolelle, niin siihen ei tule turhia puhalluksia pu-
heen ilmavirrasta. Adnitystaso tulisi siitii sellaiseksi, ettei d4ni sirise kuunneltaessa

miltdin osin. Editoitaessa volyymia voidaan lisitd, muttei korjata sirkynyted d4nca.

Ainityksen alkuun tai loppuun kannattaa 4inittii parikymmenti sekuntia pelkkii
hiljaisuutta. Jos editointivaiheessa haluat lisiti esimerkiksi taukoja kerronnan

keskelle, voit leikata nditd hiljaisia pickid puheen keskelle. Adnitertty hiljaisuus ei
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erotu diniraidalla toisin kuin pelkki tyhjd/mykka vili. Sitten ei muuta kuin kuvittele

eteesi henkild, kenelle kerrot tarinaasi ja painat rec-nappia!

Lisdd muuta d4nimaailmaa kerronnan rinnalle vain, jos se on tarpeen. Puheesi on
erotuttava selvisti muista dinisti tai taustamusiikista. Huolehdi, ettei tarinan musii-

kissa ole sanoja, jotka himmentivit kuulijaa tai ovat ristiriidassa kertomasi kanssa.

Less is more on hyva lahtokohta aaniraidalle

Pyri kaikessa kerronnassa pelkistimiseen. Kun lyhytelokuvan 4éniraita sisiltad ker-
tojan ddnen lisiksi vaihdellen musiikkia ja ddnitehosteita, ollaan jo melko monimut-
kaisessa ilmaisussa. Ald vaadi itseltdsi ddnisuunnittelua, joka on haastavaa kisityotd

elokuvan ammattilaisillekin ja edellyttdd vuosikausien harjaantumista.

Ainiraidan pelkistiminen on tirkeii. Ainielementtien tulee olla sellaisia, etti ne ei-
vit puuroudu keskendin, eivitkd syo toistensa informaatiota. Tirkeintd on kertojan
ddnen intonaatio ja selkeys. Vasta niiden toteuduttua voidaan tarinaan ehki lisitd
tunnelmaltaan sopivaa musiikkia. Taustamusiikki tosin etddnnyttdd kuulijaa kerto-
jasta. Muuta ei tarvita lyhytelokuvan tapaiseen digitarinaan. Pelkistetyn didniraidan

tulee olla niin ehyt, etcd digitarinan voi esittdd radiossa.

Ainitehosteiden liittimistd osaksi diniraitaa voi kokeilla, mutta varo, ettei tehoste
hiiritse kuuntelua. Jos niin on, niin tehoste on pelkki turha roska. Kertojana olet
paras asiantuntija ddnitchosteiden valintaan, silld tunnistat herkimmin tarinan eri

merkitykset.

Elokuvasiveltiji ja jazzpianisti Krzysztof Komeda sivelsi musiikin useisiin Roman
Polariskin elokuviin. Ty6nsd alussa Komeda pyysi ohjaajalta muistiinpanot erilai-
sista ideoista, tunnetiloista ja tavoitteista elokuvan eri kohdissa. Merkinnit saivat
olla tekstid, piirroksia, symboleja tai mitd tahansa, joka auttoi siveltdjid pidsemdin
sisille elokuvan tarinaan. Kun Komedan ohjetta soveltaa omaan digitarinaan, sieltd

18ytyy paikkoja, jossa kuva ehki tarvitsee rinnalleen musiikkia.

Aidnen avulla kuvan saa hengittimiin ja elimiin vahvemmin. Kun tehoste on
hiljaista d4ntd kuten huoneen ilmastoinnin huminaa, oman hengityksen tai patterin

suhinaa, tarinaan syntyy tunnelma, jota on vaikea luoda pelkilld sanoilla ja kuvilla.
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Tehosteet voivat olla liitkenteen melua kadulta, astioiden kolahduksia keittitssi tai

kellon tikitystd seinilla.

Ainitehosteiden avulla tarinaan voi tuottaa my6s rytmin. Kun 4ini esiintyy videossa
ilman nikyvii lihdettd, kuulijan mielessd syntyy jinnite, joka lisid keskittymistd
kerrontaan ja muihin d4niin kuvan sijaan. Kuulijan huomio teristyy my®s hiljaisuu-
desta. Jotta hiljaisuutta olisi olemassa, tarvitaan sitd ennen ddntd — kovaa, nopeaa,

ennakoimatonta — ja sen jilkeen ei mitdin.

Ainiraidan monikerroksellisuutta voi lisitd ottamalla mukaan ympiriston dinii
osana kisikirjoitusta, vaikka ne olisivat tiysin etukiteen ennakoimattomia.
Parhaimmillaan ne rikastavat tarinaa tavalla, joka korostaa tilanteen ainutlaatui-
suutta. Turkissa tohtori Burcu Simsek Hacettepe Universitysta tekee naistutkimus-
ta jirjestamilld digitaalisen tarinankerronnan tyopajoja naisille. Tarinat tehddin

pdivisin naisten kodeissa silld aikaa, kun michet ovat tdissi.

Ainitysten kannalta oli haasteellista 16ytdi rauhallista tilaa, kun mukana oli pienid
lapsia. Lopulta paitettiin jittdd naisten ympdrilld pelmuavien lasten ddnet osaksi ta-
rinoiden d4nimaisemaa. Taustalla kuuluu lasten spontaaneja d4nig, lasten leikkii ja

puhetta didille. Pdadyttiin siis aika kauas dokumenttielokuvan steriilistd spiikistd.

Adnissi pidtee sama kuin valokuvissa: aina ei kannata jumittua matkimaan

todellisuutta, vaan luottaa mielikuvituksen voimaan.

Katso Tasos Frantzokasin TED Talk ja saat lisid inspiraatiota
dinimaailman suunnitteluun:
hitps:/fwww.ted.com/talks/

tasos_frantzolas_everything_you_hear_on_film_is_a_lie

Narratiivinen musiikki kertoo tarinaa

Samoin kuin elokuvamusiikilla luodaan tunnelmaa ja alleviivataan psykologisia ti-
loja, my6s digitaalisissa tarinoissa musiikilla luodaan vaikutelmaa paikasta ja tilasta,
luodaan tuntua jatkuvuudesta sekd yllipidetddn jannitystd. Musiikki saa tarinan

tuntumaan elimii suuremmalta, tiydentdd ja rikastaa siti.

Tunnelmamusiikki ei tosin kuljeta tarinaa eteenpiin tai tuo siihen vaikutelmien ja

tunnelmien voimistumisen ohella mitddn lisid. Mutta myos elokuvateollisuudessa
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ddnen tehtdviksi on muodostunut tunteiden ja tunnelmien korostaminen, eiki silld

vilttimitti ole mitdin kerrontaa tehostavaa tai rikastavaa tarkoitusta.

Kerronnallinen musiikki voi olla hienovaraista paikallisvirin luomista esimerkiksi
tietystd paikasta tai aikakaudesta, mutta my6s kontrastia esilli oleville tunteille tai
periti ironiaa. Pelkistdan musiikkia vaihtelemalla sama kisikirjoitus muuttuu draa-

masta komediaksi tai rakkaustarinasta kauhukertomukseksi.

Musiikkia, musiikkia Maestro!

Tarinankertojilla on kyky tunnistaa omaan tarinaan sopiva musiikki ja ongelmia

aiheuttaa lihinni vaihtoehtojen runsaus.

Jos olet musiikillisesti lahjakas, voit liittdd tarinaan itse tekemiisi musiikkia. Jos tdtd
lahjaa ei ole luotu, olet muiden tekemin musiikin varassa. Tarkemmin sanottuna
olet sellaisen muiden tekemin musiikin varassa, jonka kiyttdmisen muiden teosten
osana tekijit ovat sallineet. Iso osa kaupallisesta musiikista on ulottumattomissasi,
silld se edellyttdisi luvan kysymistd tekijiled ja tuottajalta ja todennikdisesti myos
maksua kiyttooikeudesta. Maksutta voit kiyttdd ddnitallenteita, joiden suoja-aika ei

ole enidid voimassa eli niiden ensijulkaisusta on kulunut 70 vuotta.

Mutta muitakin vaihtoehtoja on. Verkosta 1ytyy palveluita, jossa musiikin tekijit
jakavat musiikkiaan Creative Commons -lisenssin avulla. Kirjoita selaimeen CC
search tai CC haku ja valitse sopiva palvelu kiyttoosi. Tasmennd hakua siten, ettd
saat sisiltojd, joita voit muokata osana omaa teostasi. Nimi ovat BY-, CCO- tai PD-
lisensoituja kappaleita eli voit kidyttdd niitd vapaasti digitarinassa, kunhan vain mai-

nitset musiikin ja tekijin nimen sekd kiyttimisi palvelun nimen lopputeksteissi.

Esimerkki:
Daniel Meadows: Scissors, 2 min, 12 s https:/fvimeo.com/146879045

Kiinnitd huomiota Daniel Meadowsin Scissors-tarinan 4dnimaailmaan ja sithen, mi-
ten vaihtelevasti hiin kiyttii omaa ddntiin. Samalla niet runsaasti erilaisia visuaali-
sen kerronnan vaihtoehtoja ja tapoja. Kokeile, minkilainen tarina piirtyy eteesi, jos

suljet silmisi ensimmaiselld katsomiskerralla?

112 Turun ammattikorkeakoulun oppimateriaaleja 132


https://vimeo.com/146879045

Itse asiassa musiikkia voi tehdd nykydin myos itse, vaikkei omista yhtddn instru-
menttia, saati osaa soittaa. iPadin ja Macin kiyttdjit voivat tehdi omaa musiikkia
GarageBandilli, joka sisiltdd LiveLoopeja (artistien soittamia pitkid valmista mu-

siikkia) ja smart-instrumentteja, joiden avulla voit tehdi musiikkia itse.

Smart Guitar

KUVA 11.
GarageBandin sahalaitaisilla instrumenteilla musiikkia padasee tekemaan
taitamattomampikin muusikko.

Musiikkia ja ddnitehosteita verkossa voit ladata esimerkiksi osoitteissa

Freesound.org, Freemusicarchive.org ja Freeplaymusic.com.
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Wreesound

Sounds

Forums People Help

Sounds downloaded by YleArkisto

KUVA 12.

i

Tuulivoimala, siivet / W...

Korkean twulivoimalan, myllyn, siivet pyorivat,
suhahduksia. Aanitetty / Rec: Analoginen
nauha, Nagra / Analog tape, Nagra
Paikka/Place: Ruotsi / Sweden ...

p Windmill gla Swishing
Energy Suhahdus Suhahdella Tuulimylly Yie

HenkilGauto, vanha, veiv...

Buick, vm 1929, Takaluukku, veivilla yritetdan
¥ autoa, k " ia,
moottor] sammuu. Adnitetty / Rec: Analoginen

nauha, Nagra / Analog ...

Autoilu Idling Soundfx Flald-recording
Finnish-Broadcasting-Company Suomi Auto Velvl

Viikate, niitto / Scythe...
Viikatteella niitetadn heinda. Taustalla

Magra [ Analog tape, Nagra Paikka/Place:
Suomi / Finland / ...

nauha,

Ber Tth,

YieArkisto

0 comments

J: ¥ L’D

YieArkisto

67 downlo;
0 comments

J: ¥ L’D

YieArkisto
November 10th,
2014

74 downloads
4 comments

J: ¥ L’D

Register Log In

7 upload Sounds

Freesound.orgin aanitiedostoja padsee kuuntelemaan ennen latauspaatoksen

tekemista. Esimerkiksi YleArkisto tarjoaa adnitehosteita kaikkien kayttoon.

Tietokoneella d4nitiedostoa voi muokata ilmaisella Audacity-ohjelmalla, jossa pisee

luomaan tarinaan useita ddniraitoja. Sen avulla voi myos parannella ddnitallennetta,

mikili sithen tarvitsee lisdtd 4anen voimakkuutta, poistaa taustakohinaa tms.

Obhjevideoita 16ydit esimerkiksi YouTubesta hakusanalla Audacity.

Vaikka tissi kirjassa painotetaan kuvan ja ddnen yhdistimistd, myos pelkkd ddni eli

podcast voi olla vaihtoehto. Jotkut innostuvatkin juuri ddnimaailmoista, joiden pa-

rissa podcastaajat ahertavat.

Ainiulottuvuus saattaajohtaa myds radiotoiminnan puolelle. Vapaan radiotoiminnan

piiristd saattaakin myShemmin muodostua sinun juttusi, esimerkkind Radio Robin

Hood (radiorobinhood.fi), joka tavoittelee kaikkien kansalaisten ja kansalaisryhmien

osallistumista radioasemansa lihetyksiin.
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3.5 Editointi antaa tarinalle rytmin

Tarina on kertojan tapa hahmottaa maailma pikemmin kuin totuus siitd,

millainen maailma oikeasti on.

Kun kisikirjoitus on koossa, visuaalinen materiaali keritty ja dinitys tehty, on aika
siirtyd elemenctien yhdistimiseen. Tydpajassa tyoskentely on tietoisesti alussa hands
off -tybskentelyi, jolloin voi unohtaa tietokoneet ja teknisen toteutuksen. Tarinan

luonnostelu kynin ja paperin avulla helpottaa luovan prosessin kdynnistymisti.

Vasta sen jilkeen siirrytidn tydskentelemddn hands on eli sormet nippdimistslld,
kun eri osia sommitellaan yhteen editointiohjelmalla. Nyt hiotaan tarinan rytmi

kuvien keston, siirtymien ja kohdistusten avulla.

Digitaalisen tarinan kisikirjoitus eldd loppuun asti ja hyvi lopputulos 18y tyy erilais-
ten kokeilujen kautta. Kaikista valituista elementeistd tarinalle syntyy rytmi, vaikka
jokainen kuvakin jo itsessddn sisiltdd rytmin eli siind on erilaisia linjoja ja element-
teji. Se, kuinka kauan kuvan tulkitseminen kestidi ja saa kestdd, muodostaa kuvan
rytmin. Kertojan dini, musiikki ja ddnitehosteet muodostavat timin piille oman

vaikutelmansa.

Elokuvan rytmin oppii vain leikkaamalla, eiki aloitteleva tekija voi milldan hallita
editointia. Harrastajalla rytmi ei aina pysy hallittuna. Katsojien antaman palautteen

perusteella teoksen etenemistd voi vield korjata.

Oikean rytmin tuntee

Tarina eldd suvannon ja kriisin vaihtelusta, nopeuden ja hitauden, keveyden ja pai-
non, pituuden ja lyhyyden tarkoituksenmukaisesta vuorottelusta. Teoksesta tulee
elivd, kun siind on erilaisia suvantoja ja kiihtymisvaiheita. Kovin monotoninen ta-
rina on helposti puiseva katsella, mutta hyvi tarina on aina se tirkein. Rytmilld
sadtelet tarinan tunnevaikutusta. Jos tarina ei kulje eteenpiin, se on tylsd. Jos se taas

on lilan nopea, yleiso ei pysy perissi.
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Memorial eli jonkun muistoa kunnioittava teos tarvitsee hitaamman rytmin ja seik-
kailutarina taas nopeamman. Musiikkivideon nopeatempoiseen rytmiin tarvitset

paljon enemmin kuvia kuin rauhallisesti etenevdin tarinaan.

Koukuta yleisési huomio heti ja siilyté se koko tarinan ajan. Integroi tarinaan sekd
omia ettd yleisosi tunteita. Jos kuvassa on paljon yksityiskohtia ja laajoja pintoja tai
virejd, siind on runsaasti luettavaa ja on mietittdvi, miten katsojan silmi havaitsee
eri kohteet. Niytd kuvia sen aikaa, ettd niiden informaatio ehditdin havainnoida ja

niihin liittyvit tunteet kokea.

Miti enemmiin kuvassa on informaatiota, siti kauemmin otoksen tulee kestii. Jos
et tiedd miten pitkddn kuvaa pitiisi ndyttdd, aloita 5 sekunnista ja muokkaa kestoa
tarpeen mukaan. Ideaalipituus valokuvan niyttimiselle on 3—4 sekuntia. Lyhyt ku-
van esitysaika on tehokasta, kun taas pitki esitysaika luo uteliaisuudesta kihelmoi-

vdd odotusta tai jannitysti.

Ortoksen pituuden midrittdd kohtauksen tunnelma ja sisilto. Tasaisesti lyhenevien
otosten sarja saa aikaan kiihtyvin vaikutelman. Nopeaa rytmii ja kiihkedd toimin-
taa edesautat vaihtelemalla reippaasti kuvakokoja esimerkiksi kokokuvasta lihiku-
vaan, kun taas pienet kuvakokojen vaihtelut tuottavat hitaan rytmin. Lihikuva vaa-
tii vihemmin kestoa kuin yleiskuva. Rytmilld leikittely on sallittua eli heti ensim-

miiselld kerralla ei tarvitse osua maaliin.

Tarinan rytmi muodostuu kaikista teoksen visuaalisista ja ddnellisistd elementeistd
ja niiden leikkauksesta suhteessa toisiinsa. Jos haluaa oppia teoksen rytmiikkaan

vaikuttavista asioista, niin kannattaa lukea Sergei Eisensteinin montaasiteoriaa.

Aloita helpolla editointiohjelmalla

Editointiohjelmia on moneen liht6n ja niiti l6ytyy tietokoneen lisiksi tableteista,
puhelimista ja pilvipalveluista. StoryCenter kiyttdd tydpajoissaan WeVideo-pilvi-

palvelua, jota ei tarvitse asentaa lainkaan omalle piitelaitteelle.

Yksinkertaisimmat editointiohjelmat ovat helppoja kiyttia ja niillid paisee tekemiin
jo ithan mukiinmenevii tarinoita. Yksinkertaisimpia ja samalla helppokiytcsisimpii

editointiohjelmia 16ytyy puhelimesta ja tableteista.
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Yleensi mitd tehokkaampi tietokone, sen monipuolisempia editointiohjelmia silld
piisee kdyttimiin. Jos et ole koskaan editoinut, ei ehki kannata aloittaa ainakaan
itsekseen Adobe Premiere Pro -ohjelmalla. Toki sekin on mahdollista —~YouTube ja

esimerkiksi LinkedIn Learning sisiltivit erinomaisia tutoriaaleja itseopiskelun tu-

eksi.

Editointiohjelmien kentti eldd jatkuvasti. Vanhoja ohjelmia piivitetdin ja uusia syn-
tyy. Tableteista on tullut nippirii tyckaluja tarinoiden editointiin. Samalla laitteel-
la saa kuvattua, dinitettyd ja editoitua. Tdmi nopeuttaa koko prosessia verrattuna

kuvaamiseen ja d4nitykseen erillisilli laitteilla ja niiden editointia tietokoneella.

Tietokoneella editoinnin voi aloittaa ilmaisilla editointiohjelmilla, joita on runsaas-
ti. Yksi sellainen on Davince Resolve.

https://www.blackmagicdesign.com/products/davinciresolve/

Vaativampaan kiyttoon soveltuu Adobe Premiere Elements -ohjelma, joka toimii
sekd PC- ettd Macintosh-koneissa. Macissi on valmiina iMovie-editointiohjelma ja

sama ohjelma 16ytyy myos iPadisti ja iPhonesta.

Ainien editointiin on kiytettivissi avoimen lihdekoodin Audacity-ohjelma, mikili

tarkoitus luoda vihinkidin monipuolisempaa d4nimaisemaa.
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Lure coursing with Scottish Deerhound

Takaigin projekteshin S-wh nakymae vatAmalla. Muusta teamnaa, laita teamamusikki
padlle tai haivyt mustaan.

| Albumit

Néy1a tai kitke S8nen aaltomuodot. »
Zoomaa aikajanaa nipistamails Peru napauttamalla.
sis44n- tai ulospain. Tee vudelleen pitamdlld painetiuna.

e
-

KUVA 13.

iMovieen saat kysymysmerkkia painamalla ohjeet nakymaan kayttoliittyman paalle.
Katevaa myos silloin, kun editointiohjelman kaytosta on kulunut aikaa ja ominaisuudet
ovat paasseet unohtumaan.

TAULUKKO 5.
Vaihtoehtoja editointiohjelman valinnassa. Aloita helpolla ohjelmalla ja siirry
monipuolisempaan sitd mukaa, kuin taidot kehittyvat.

| P Mac [iPad | Pilipatvel

Aloittelija Windows 10 iMovie iMovie Wevideo
Valokuvat https://
www.wevideo.com

Kokeneempi Adobe Premiere Adobe Premiere Pinnacle

editoija Elements Elements Studio
Adobe Premiere  Adobe Premiere
Pro Pro

Editointiohjelmat ovat kuin autoja eli niissi on samoja ominaisuuksia, vaihteleva
miiri lisivarusteita ja ketteryytti seki sen mukaan isompi tai pienempi hinta. Suu-

rin ero kiyttokokemuksessa on lineaaristen ja non-lineaaristen ohjelmien vilill4.
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Lineaariset editointiohjelmat ovat yleensi ilmaisohjelmia tai toiminnoiltaan yksin-
kertaisempia (lue: helpompia ja aloitteleville sopivia). Editointi aloitetaan tarinan
alusta ja edetdin johdonmukaisesti eteenpiin loppua kohti. Ainoa ongelma on se,
ettd tarinaa ei voi editoida pitkissi ja aloittaa keskeltd tai lopusta, vaan dinet ja kuvat
saadaan jirjestykseen vain aloittamalla editointi videon alusta ja etenemailld krono-

logisesti loppuun asti.

Non-lineaariset editointiohjelmat ovat yleensi maksullisia ja ominaisuudet moni-
puolisempia. Non-lineaarisella editointiohjelmalla tarinaa voi editoida aikajanalla
erillisind patkind edeten vaikka lopusta alkuun. Molemmat editointiohjelmien tyy-

pit toimivat nykyiin hyvin eli kone ei kaatuile ja ohjelma jumitu.

Kohderyhmin taidoille sopiva editointiohjelma auttaa alkuunpiisyssi eli yksinker-
tainen ohjelma sopii aloitteleville ja kun taidot ja ruokahalu kasvavat, voidaan siirtyd

monipuolisempiin editointiohjelmiin.

Editoinnin vaiheet

( )

Editointiohjelmaan perehtyminen kannattaa tehdi seuraavasti:

* yleiskatsaus kiyttoliittymistd

* uuden projektin aloittaminen

* tiedostojen tuominen ohjelmaan

e iinitiedoston lisiiminen videoon

* karkea editointi eli kuvien sijoittelu jirjestykseen

e crityisefektien kuten kuvien siirtymien ja kohdistuksien lisidminen
* musiikin ja ddniefektien lisidminen

* otsikon ja lopputekstien lisidminen.

N J

Pida materiaalit jarjestyksessa tietokoneella

Ruoanlaiton metafora sopii tietokoneella editoitaessa eli ensin kerdtddn tarvittavat
ainekset, minki jilkeen aloitetaan ruoan valmistaminen. Jotta tyoskentely sujuisi
jouhevasti ja ilman takapakkia, koneeseen luodaan ensin omalla tai tarinan nimelld
kansio. Tarvittavia alakansioita ovat: kisikirjoitus, alkuperiiset kuvat, muokatut ku-

vat, videot, ddnitys, musiikki ja projeketit.
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Ty6n alla oleva video kannattaa tallentaa usein etenkin ennen kuin tuo uutta ma-
teriaalia ja etenee seuraavaan vaiheeseen. Jos editointiohjelma kaatuu ennen kuin
on chtinyt tallentaa viimeisintd versiota, voi viimeisimmit materiaalit noutaa kan-
sioista nopeasti. Sama tyd pitdd tehdi uudestaan, mutta kuvat, dinet ja videot loy-
tyvit helposti. Tabletilla ja puhelimella tydskentely on suoraviivaisempaa eli kaikki
tarvittavat elementit loytyvit suoraan laitteen ohjelmista kuten kuvista, ddnisti tai

videoista.

Tarvittavat tekstit

Paidrooli digitarinassa on kerronnalla ja kuvilla. Tekstid tarvitaan l3hinnd tarinan
otsikossa ja lopputeksteissi. Tarina ei vilctimitti tarvitse nimei, vaan se voi alkaa
suoraan. Toimi niin, jos tarinalle ei sen valmistuttua tunnu [oytyvin sopivaa nimed.

Jos nimi on olemassa, se kannattaa sijoittaa omalle sivulleen tarinan alkuun.

Muutkin tekstit sopivat paremmin omalle sivulle kuin valokuvien piille. Valoku-
vassa on itsessddn jo niin paljon informaatiota, ettd kun siihen lisitddn teksti ja 43-
niraita, kuulijalla on vastassaan informaatiotulva. Kerronta ja itse tarina korostuvat,

kun niiden kanssa ei ole pdillekkiin tarpeetonta hily.

Editointiohjelmissa on yleensi valmiina lopputekstit vierittdvd ominaisuus. Jos titd
ei ole, niin lopputekstit sijoitetaan sopivasti annosteltuina erillisille sivuille. Tekstit
voi kirjoittaa myos PowerPointilla tai KeyNote-ohjelmassa, tallentaa ne JPG-kuviksi
ja tuoda editointiohjelmaan kuvina. Kuvatekstejd, otsikkoa ja mahdollisia sitaatteja

tms. tulisi ndyttdd sen verran, ettd ne ehtii lukea kahteen kertaan.

Siirtymat vaikuttavat tarinan tyyliin

Tarinan kuvat vaihtuvat siirtymien avulla, joita on valittavana useita erilaisia. Ylei-
sin kiytetty siirtymi on hiivytys mustaan ja koska katsojan silmi on tottunut ti-
hin, siihen ei juurikaan kiinnitetd huomiota. Ristikkidishdivytys (cross fade) on

myds paljon kiytetty siirtymi.

Ensimmaisti kertaa editoivalle erilaisten siirtymien kokeilu on koukuttavaa, mutta
ne kannattaa jittdd kokeilujen tasolle. Tyylillisesti on parempi pysyd tavanomaisis-

sa ratkaisuissa ja kdyttdd yhtd ja samaa siircymai ldpi tarinan. Jos kuvat vaihtuvat
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huomiota herdctdvilld siirtymilld on vaarana, ettd itse tarina jid kakkoseksi. Jos ku-

vat ovat vaaleita, myds hiivytys valkoiseen voi olla sopiva huomaamaton vaihtoehto.

Siirtymii ei ole pakko kiyttdd, vaan kuvat voivat seurata toisiaan vaihtumalla suo-
raan seuraavaan kuvaan. Digitarinassa siirtymit lisidvit tarinan eldvyyttd etenkin
silloin, kun kiytetddn staattisia valokuvia. Kokeile eri vaihtochtoja ja pyydd palau-

tetta muilta, niin kuulet miki toimii.

Kohdistuksilla kuva muuttuu elavaksi

Kohdistus eli zoomaus tekee staattisista valokuvista eldvimpii. Kuvaa voi liikuttaa
hitaasti vasemmalta oikealle siten, ettd litke on hiddin tuskin havaittavissa. Katsojan

silmiin kuvaan tulee eloa.

Mikili haluat kohdistaa katsojan huomion kuvassa tiettyyn henkiloon tai yksi-
tyiskohtaan, kuva kohdistuu yleisnikymastd kohti henkilén kasvoja, ikkunaa tms.
(zoom in). Toinen vaihtoehto on aloittaa kuvan niyttiminen yksityiskohdasta ja

vasta vihitellen paljastaa koko kuva (zoom out).

iPadin iMovie tekee kuviin automaattisen tarkennuksen, mutta se kannattaa poistaa

kdytostd, silli muutaman sekunnin kohdistukset kuvassa ovat turhia ja hiiritsevii.

3.6 Tarinan esittaminen ja jakaminen

Slutar man beritta si dor man som kultur. Kulturen visar sig genom

beridittelserna.

Matts Heijbel

Oman digitarinan ndyttdminen on monille ensimmiinen kerta, kun he ovat mu-
kana omaelimikerrallisessa elokuvassa. Minielokuvassa, mutta kuitenkin. Tarinoi-
ta katsottaessa tavoitellaan elokuvateatterin tunnelmaa, valot sammutetaan ja ver-
hot vedetdin ikkunoiden eteen. Hyvien digitarinoiden katsominen vie hypnootti-

seen tilaan. Ndemme paloja toisten intiimistd elimistd, joka tulee lihemmis kuin
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pelkistddn kerrottuna. Katsominen ja palautteen saaminen muulta ryhmiled tapah-

tuu siis herkissi tilassa.

Nopeassa aikataulussa tehdyn tarinan teknisiin yksityiskohtiin kannattaa uppoutua
mahdollisimman vihin ja keskitty itse tarinan sisiltéon, sen merkityksiin ja min-
kilaisia ajatuksia se kuulijoissa herdcedd. Teknistd parantelua voi tehdi loputtomasti,
mutta suurin tyd on ollut tarinan ja sen merkitysten loytiminen seki kisikirjoituk-
sen hiominen. Osallistujilta voi keritd palautetta suullisesti tai anonyymisti pape-

reille, jotka annetaan kertojille ensi-illan paitteeksi.

On tirkedd, ettd jokainen piisee katsomaan oman tarinansa isolta niytoled lyhy-
enkin tydpajan piittecksi. Ideaalitilanteessa pienempi ryhmi katsoo tarinan vield
ennen ensi-iltaa eli esimerkiksi ohjaaja yhdessi tarinankertojan kanssa. Ensi-illan
tarkoitus on juhlistaa tarinoita, osoittaa niille kunnioitusta ja pdictdd yhteinen tyos-

kentely.

Ennen tarinoiden katsomista kukin saa esitelld oman tarinansa lyhyesti ja halutes-
saan taustoittaa sen tekemistd ja eri vaiheita. Kaikki osallistuvat esitetyistd tarinoista
kiytivdin keskusteluun. Yheeistd reflektointia tapahtuu myos tissi vaiheessa, ja ji-

senet sitoutuvat yhteiséon ja sen haasteisiin.

Tarinan katsominen on yhti lailla analyyttinen prosessi kuin tarinan kertominen.
Tarinallinen identiteetti rakentuu Inkeri Savan (2005) mukaan myds toisten ker-
tomuksia katsomalla. Kun joku kertoo elimintarinaansa, sen koskettavuus syntyy
siitd, ettd kertoja aktivoi kuulijassa timidn omia kokemuksia. Hin kertoo ikddn kuin

minunkin tarinaani kertomalla omaansa.

Osallistujia voi aktivoida kysymyksilla:
*  Mistd pidit ko. tarinassa?
e Mitd muurttaisit tarinassa jos voisit?

* Kenen pitdisi nihdd timi tarina?

Mika oman tarinan CC-lisenssiksi?

Kun oman tarinan haluaa jakaa avoimesti verkossa, siithen on useita mahdollisuuk-
sia. Digitarinoiden CC-lisenssiksi suosittelemme kaiken miksauksen ja muokkauk-
sen kieltdvai lisenssid eli CC-BY-NC-ND. Tillaista digitarinaa voi lihinni esitcdd

ja katsella verkon kautta, mutta sité ei saa ottaa edes osittain osaksi muita teoksia.
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CC-lisenssi ND kannattaa lisitd omaan digitarinaan, ellei sitten halua sallia oman

tarinan tai sen osien kiyttod miksattuina uusissa teoksissa.

Timai ei tictenkddn takaa sitd, etteiko joku silti tekisi ndin, jos tarina on julkisesti
katsottavissa. Ei ole kovin miellyttivi ajatus, jos omien perheenjisenten kuvia pdi-
tyy tdysin eri aihetta kisittelevin digitarinan kuvitukseksi. Etenkin omien liheisten

valokuvia sisiltdvien digitarinoiden kohdalla kannattaa pitdd tiukka linja.

YouTube vs. Vimeo

YouTubessa siilytdt kaikki moraaliset oikeudet sisiltd6n, mutta samalla myonnit

joukon erilaisia kdyttooikeuksia YouTubelle ja muille palvelun kiytcdjille.

Ladatessasi sisiltod YouTubeen, myonnit YouTubelle maailmanlaajuisen, ei-yksin-
omaisen, maksuttoman, siirrettdvin, alilisensoitavan luvan kiyttdd (esimerkiksi ko-
pioida, levittdd, muokata, ndyttdd ja esictdd) sisiledd palvelun tarjoamiseksi, edisti-

miseksi ja parantamiseksi.

Eli YouTubessa julkaisemiasi tarinoita voi kuka tahansa kiyttiid melkein miten ta-
hansa ja muokata tarinasi pohjalta myds uuden teoksen. (hezps:/fwww.youtube.com/t/
terms 23.4.2020). Jos YouTube ei mielestisi ole sovelias julkaisukanava, kannattaa

jakaa video toisella tavalla.

Vimeossa pystyt itse miirittelemiin yksittdisten videoiden Creative Commons -li-
senssin sellaiseksi kuin haluat. Videon voi julkaista myos yksityisend ja vain videon
salasanan tietdvit pystyvit katsomaan sen. Vimeo palvelee siis paremmin digitaalis-
ten tarinoiden julkaisua, koska eri tarinoille sopii todennikdisesti erilainen Creative

Commons -lisenssi.

Yksi tapa on jittdd digitarinan julkaisu kokonaan tarinankertojien omalle vastuulle,
jolloin digitarinoita ei voi katsoa kootusti samalta kanavalta. Ndin on toimittu mm.

Tukholman nuorisotydssi toteutetuissa digitarinatydpajoissa.

Mikili haluaa vilttdd kaikenlaisen digitarinan vidrinkiyton, ei kannata julkaista
videota julkisesti, vaan jakaa se tietylle kohderyhmalle esimerkiksi Dropboxin tai

muiden tiedostonjakopalveluiden avulla.
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KUVA 14.
Vimeossa on YouTubea paremmat mahdollisuudet maaritella oman digitarinan
oikeuksia. Toimii teoriassa, mutta kdaytanndssa videon voi edelleen kaapata.

Huomioi yksityisyys ja tekijanoikeudet

Tarinoiden taustasta ja synnysti kertova teksti tai www-sivu antaa tarinoille kon-
tekstin, joka sdilyttdd tarinat tiiviind ja luovina teoksina — kaikkea ei tarvitse kertoa

digitarinassa.

Tarinoiden siilyttimistd tyopajan jilkeen kannattaa miettid eri nikokulmista. Sto-
ryCenter arkistoi tySpajoissa tehdyt tarinat sen takia, ettd sukulaiset saattavat ky-
selld tySpajassa tehdyn tarinan perdin tarinankertojan kuoltua. Kun elimi on ohi,
jaljelle jaavic henkilén elimintarinat ja ddni. StoryCenter kysyy tyopajan padcteck-
si digitarinan tekijéiltd kirjalliset luvat tarinan julkaisemiseen StoryCenterin koti-

sivuilla ja videonjakopalveluissa.
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TAULUKKO 6.
Yksityisen ja julkisen tarinan eroja yksityisyyden ja tekijanoikeuden kannalta. Julkais-
tavan tarinan kdytto asettaa monenlaisia rajoituksia.

Yksityinen tarina Antaa enemman vapaus- Kukaan ei tieda, jos kaytat
(ei julkaistu). asteita kasitella henkilo- muiden tekemaa musiikkia,
kohtaisia ja vaikeita asioita. videota ja kuvia ilman lupaa.

Julkinen (esim. Tarina on kenen tahansa Muiden tekemaa musiikkia,
YouTubessa tai katsottavissa. Muista videota ja kuvia ei saa
Vimeossa julkaistu ihmisista ei saa antaa kayttaa, ellei tekija ole
tarina). tietoja ja valokuvia, antanut siihen lupaa tai
joihin ihmiset eivat ole ellet ole maksanut siita
antaneet lupaa. tekijanoikeuspalkkiota.

3.7 Luova lisays

Kaiken taiteen ensimmdiinen ja ainoa séiinto: ei ole mitiin siintoji.

Pentti Halonen

Digitarinan aiheen ldytiminen ja kisikirjoituksen tekeminen koetaan usein vai-
keaksi. Aihetta ei loydy, vaikka pddssimme kiy 40 000 ajatusta piivissd. Koska ol-
laan tekemisissd luovan prosessin kanssa, tarvitaan ongelman hautomista ja kypsyt
telyd. Kaoottisuus kuuluu luovaan prosessiin. Tarvitaan aikaa, minka takia lyhyissd

tyopajoissa ei useinkaan saada aikaan hyvii tarinoita merkityksellisistd aiheista.

Aikaa tarvitaan etenkin tarinan aiheen rajaamiseen ja jisentdmiseen. Luovan pro-
sessin alkuvaiheessa aihetta tarkastellaan eri nikokulmista analyyttisesti. Ajattelu
on hidasta, vaatii tyomuistin kidyttod, vie energiaa ja on altis hiiriotekijéille kuten
kiireelle. Aihe hautuu alitajunnassa ja parhaat ideat syntyvit ilman ajattelua esimer-
kiksi pickilld kivelylld, kun ajatukset liikkuvat tietoisen ja tiedostamattoman vili-
maastossa. Vasta timin jilkeen on lupa odottaa ratkaisuja, joista sen jilkeen hiou-

tuu ajattelutydn culos.
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Haudontavaiheessa voi vetdytyd aiheen miettimisestd kokonaan ja tehdi jotain ihan
muuta. Kiytdssd on intuitiivinen ajattelu, joka on nopeaa, mieluisaa ja helppoa. Se

on ihmisen alkuperiinen mieli, mistd vain lopputulos tiedostetaan.

Luovan ty6n tuotos on usein parempli, jos tekee vililld toisenlaista ty6td. Oivalluksia
ei luovuustutkija Kari Uusikylidn (2012) mukaan saada aikaan tahdonalaisesti, vaan

oivallus on usein kuin salaman vilihdys.

Graham Wallas (1926) jaottelee luovan prosessin vaiheittain eteneviksi:
*  Valmistautuminen

* Hautominen ja kypsyttely

e Qivallus

e Todentaminen.

Kaikki nimi ovat mukana digitarinan teossa, mutta eivit aina tissi jirjestyksessd,

vaan suloisessa sekamelskassa ja edeten milloin eteen milloin taaksepdin.

Prosessina digitarinan tekeminen noudattaa taiteen tekemistd. John Dewey kuvaa
luomisprosessia etenemisend inhimillisen kokemuksen epidmaiiriisestd yllykkeestd
kohti uusia merkityksid. Tarinankertojassa virittyy tarve kehittdd kokemistaan ja
muuttaa suhdetta ympiristd6n ja itseen. Tarinan tekeminen pysiytedd tarkastele-
maan tietoisesti oman elimin ja elinympiriston muutoksia. Merkitysten pohdin-

nassa tukena on ryhmi ja ohjaaja.

Tarina syntyy samoin kuin taideteos eli taiteilijan alun perin jalostumattomasta ai-
hiosta kehittyy aineellinen ilmaus, johon kiteytyy uudenlainen suhde itseen ja ym-
paristdon. Omien kokemusten kisittely ja materiaalien valinta vuorottelevat toisiaan
tiydentivisti. Olennaista on seurata alkuperiisti ja ainutlaatuista tunnetta, joka oh-
jaa tarinan kuvien, rytmin ja ddnien valinnoissa. Tunnekokemus tarkentuu eri me-
diaclementtejd valikoimalla, karsimalla ja yhdistimilld, kunnes niistd syntyy luon-

teva kokonaisuus.

Kun tarinankertoja taiteilijan tapaan muokkaa tekstid, kuvia ja d44ntd, ndistd syntyy
lopulta kertojan nikéinen omakuva. Kokemuksena prosessi on eheyttivi. Luovan
tyoskentelyn hyvid tekevi vaikutus liitctyy Branderburgin (2012) mukaan hyviksy-
tyksi tulemiseen omana itseniin, yheeisollisyyden kokemukseen ja tarpeellisuuden

tunteeseen. Myds kokonaisvaltaisuus, kokonaisena oleminen seki viivihtiminen
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menneen, nykyisen ja tulevan direlld tukee hyvinvointia. Elimistd tulee ndin hie-

man ymmirrettdvimpid, vaikka sitd edeltdd luova kaaos.

Tarina myds epdonnistuu samoin kuin taide. Jos oma tunne ja valinnat eivit ole saa-
neet etusijaa, on tarina kokoelma perittiisii toisiinsa liittymattomia tunteita. Tal-
16in kertoja on epirdinyt ja tehnyt valintoja ilman kytkentdd omiin kokemuksiin
ja tunteisiin ja lopputulos on kokoelma toisiinsa sopimattomia osia. Tunne auttaa
valikoimaan aineksia ja antaa suunnan tarinalle. Kun oma kokemus on tydstetty ta-

rinaksi, se on muiden ihmisten koettavissa.

Tarinanteon aikaan on hedelmillistd asettua vililld kuulijan rooliin. Hyvi digita-
rina synnyttdd taideteoksen tapaan kuulijassa kertojan oman ainutlaatuisen koke-
muksen maailmasta. Kertoja ja kuulija kiyvit lipi samansuuntaisen kokemuksen ja

myds kuulijassa viridd aiempia muistoja ja kokemuksia.
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4 Miten tarinan-
kerrontaa ohjataan
ryhmassa

Stories only exist in stories.

Wim Wenders/State of Things

4.1 Hyvat eettiset kdytanteet

Visuaalisten tarinoiden tekemiseen omasta elimisti omalla nimelld sisiltyy sen hy-
vin auran lisiksi my9s riskejd. Etenkin lasten ja nuorten kanssa tydskennellessi pe-
riaatteena tulee aina olla hyvin vahvistaminen doing more good ja vahinkojen vilt-
timinen doing less harm. Jos tarinalla vahingoittaa itsedén, toisia ihmisid tai suhdet-

taan ympiristdonsi, ei olla eettisesti kestivilli cielld.

Digitaaliset tarinat ja tydpajat tukevat ensisijaisesti kertojaa ja ovat hinen puolel-
laan, kun méiritellddn pelisidntdji, oikeuksia ja sopimuksia. Yritysten ja organisaa-
tioiden jdrjestimissd projekteissa kiytinteistd tulee tehdd mahdollisimman lipini-

kyvid, jotta etusijalle ei nouse muu tarkoitushakuinen toiminta.

Eettiset kiytidnteet vaikuttavat tydpajan osallistujien rekrytointiin, tydpajan aika-
na noudatettaviin pelisiintoihin ja lopputuotteena olevien tarinoiden jakamiseen
ja tekijinoikeuksiin. Kestdvit eettiset kiytinteet luovat tarinankerronnalle puitteet,

jossa kaikki osapuolet voivat hyvin.

Airimmilliin eettisyys on myds pyrkimysti mahdollisimman laadukkaiden
tarinoiden tuottamiseen ohjaamalla kertojia asiantuntevasti, kiyttdmailld taitavia

ohjaajia ja jirjestimilli tyopajojen olosuhteet miellytaviksi ja turvallisiksi.
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Avainasemassa eettiset kriteerit tdyttdvien tyopajojen ja tapahtumien jirjestimisessd

ovat tiedostavat ohjaajat ja tydpajojen jirjestijit.

Tarinalla on itseisarvo

Digitaalinen tarinankerronta tapahtuu ajassa ja tilassa, johon vilittyvit jirjestivin
organisaation arvot, ilmapiiri ja kiytinteet. Tydpajat, joissa tarjotaan lihinni tila
kertoa oma tarina ja ohjausta siihen, ovat ongelmattomimpia. Monimutkaisemmak-
si asia menee, jos tydpajan tilaaja odottaa saavansa vastineeksi tietynlaisia tarinoita.
Arveluttavalla tavalla sponsoroidussa tydpajassa jirjestdji pidittii itselliin oikeuden

kayttid tarinoita omien tavoitteidensa edistimiseksi.

Parempi lihtokohta on portaittainen pditoksenteko eli kaikenlaisten tarinoiden sal-
liminen, tarinoiden julkaisusta pddttiminen vasta tyoskentelyn lopuksi ja pditds-
vallan siilyttdminen joka vaiheessa tarinankertojalla. Eettisiin kysymyksiin uhrattu
aika ei mene hukkaan, silld sponsoroitu tydpaja kdintyy itsedin vastaan, jos jirjes-
tdvd organisaatio madrittelee kiytinteet ja lihestymistavan omasta nikékulmastaan

sen sijaan, ettd osallistujat saavat paitcdi itse kercomastaan.

Joe Lambert (2009) varoittaa pitimisti digitarinoita pelkistiin koulutuksen, tut-
kimuksen tai markkinoinnin vilineeni. Sosiaalisen muutoksen edellytyksend on
aito vuoropuhelu. Tarinan tekeminen ei automaattisesti muuta kisicyksia tai tietoi-
suutta, vaan tueksi tarvitaan vuorovaikutusta ja yhteistd dialogia. Tarinankerronnan

prosessi on vihintdan yhei tirked kuin sen lopputuotokset.

Sosiaalinen vuorovaikutus ja ohjaava palaute ovat kriittisid resursseja, jotta ei pai-

dytd vahvistamaan olemassa olevia narraatioita, vaan nikékulmia voidaan rikastaa
Y

ja tarinat saavat eldd. Tarkoituksena ei ole vahvistaa tiettyjen ihmisten kuulumista

yhteiskunnan marginaaliin, saati asettaa kertojia entisti haavoittuvampaan ase-

maan. Parhaimmillaan tarinat purkavat stereotypioita.

Uniikille tyopajalle omat pelisaannot

Jokainen tydpaja on erilainen ja eettiset pelisidnnot ja kdytinteet sovitetaan kulle-
kin kohderyhmille sopiviksi. Pelisidnnoistd kannattaa keskustella jo suunnittelu-
vaiheessa tyopajan tilaajan tai jirjestdjin kanssa ja samat pelisiinndt kiyddan lipi

tyopajan osallistujien kanssa. Perussiintdjd, joiden kanssa pidsee jo pitkille, on
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avoimuus tySpajan tarkoituksesta, luottamuksellisuus ryhmin sisilld ja tiedostava

ohjaaja, joka osaa ohjata tyoskentelyd myos eettisissd kysymyksissa.

Eettiset suositukset suojelevat etenkin heikoimpia eli niitd, jotka eivic itse tie-

dosta mahdollisia riskejd. Eettisten sddntdjen tavoitteena on edistdd digitaalisen

tarinankerronnan turvallisuutta ja tukea kiytintoji, joissa kertojan arvokkuus ase-

tetaan etusijalle. Turvallisuudentunne on luovuuden edellytys.

( )

Tyopajan jirjestdjin ja ohjaajan tarkistuslista:

* Tulevatko osallistujat tydpajaan vapaachtoisesti?

* Haluavatko osallistujat edelleen kertoa tarinansa, kun menetelmi on
esitelty heille?

*  Onko tyopajassa aikaa ja tilaa henkilokohtaiselle ja ryhmassi
tapahtuvalle reflektoinnille?

* Saavatko osallistujat kertoa tarinansa omalla didinkielelldin?
Lihtokohtaisesti oma tarina kerrotaan omalla didinkielelld ja
tekstitetddn tarpeen mukaan eri kielille.

*  Miten tarinat hyviksytetdin kaikilta tarinassa esiintyviltd henkil6iled?

o Kestivitko muita ihmisid esittelevit valokuvar eettisen tarkastelun?

*  Kuuluuko tarinassa kertojan oma #ini kisikirjoituksesta editointiin?
Kertojaa tulee tukea ja esittdd eri vaihtoehtoja vaikeissa kohdissa,
muctta kertoja tekee pairokset.

o Siilyyko kertojalla pddtdsvalta myos editointivaiheessa, vaikka tyon
tekee joku muu? Jos kertoja ei pysty itse editoimaan tarinaa, tahin
tarjotaan muita vaihtoehtoja.

*  Missi vaiheessa ja miten pddtetdidn tarinoiden julkaisemisesta tai
julkaisematta jattimisestd? Kertojalla on lopullinen pditdsvalta
tarinan julkaisuun.

*  Voiko joku muu paitedd kertojan sijaan, ettd tarina ei ole julkaistavaksi
sopiva sen sisiltimien eettisten riskien takia?

* Minkilaisia lupia jirjestdva taho kysyy osallistujilta tarinoiden
jatkokiyttoon ja missd vaiheessa?

* Miten varmistetaan, ettei kukaan jdi yksin aiheensa kanssa tyopajan
jilkeen? Entid jos aihe vaatii jatkokdsittelyd esimerkiksi terapiassa (esi-
merkiksi masennuksen tai kiristyneiden jinnitteiden takia perheessi?)

N\ J
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Osallistujien valinta

Tarina kerrotaan rakentavasti paitsi yksilon nikokulmasta, myds yhteison tasolla.
Tavoitteena on kertojien henkilokohtainen kehittyminen, toimijuuden ja luovuuden
vahvistuminen. Amy Hill (Silence Speaks) ja Pip Hardy ja Tony Sumner (Patient
Voices) korostavat tydpajaan osallistujien suojelemista noudattamalla eettisesti kes-
tivid toimintapoja. Etenkin lapsia, nuoria tai muutoin haavoittuvassa asemassa ole-
via kertojia on ohjattava tarinan teossa. Vaikka aiheeseen palaaminen joskus tuntuu
kertojasta vaikealta ja tarinan teon aikana on henkisesti tiukkoja paikkoja, on pro-
sessin padttyessd onnistuttu, kun kertoja on tyytyviinen itseensd, kokee itsensid hy-

vinvoivaksi ja on valmis seuraavaksi tarttumaan toisenlaisiin teemoihin elimissiin.

Sponsoroituihin tydpajoihin osallistutaan yleensi tyénantajan tai muun organisaa-
tion edustajan kutsusta. Tillin tydpajaan osallistuminen perustuu olemassa oleval-
le luottamukselliselle suhteelle kuten sosiaalitydntekijin ja asiakkaan, opettajan ja

opiskelijan tai tydnantajan ja tyontekijin suhteelle.

Tasapuolinen kaikkien nikékulmien huomioiminen tydpajassa voi olla hankalaa.
Vaikuttaako asiakkaan tai tydntekijin asema tydpajaan suostumiseen? Onko mah-
dollista, ettd kutsuttu kokee olevansa kiitollisuudenvelassa tydpajan jirjestdjad koh-

taan? Saako kertoja tehdd minkilaisen tahansa tarinan?

Milloin tyopajaan osallistumista kannattaa lykata?

Tydpajaan osallistumisen ajankohta ei ole sopiva, mikili tydpajaan tulija on parhail-
laan keskelld kriisid, on hiljattain kohdannut kriisin tai kirsii postraumaattisesta
stressireaktiosta. Identiteettid ja koherenssintunnetta voi horjuttaa myos positiivinen
eliminmuutos eli esimerkiksi juuri vietetyt omat hiit tai lapsen syntymi. Ylipdi-
tdin asiat, jotka ovat viime aikoina jirkyttineet mielti positiivisessa tai negatiivises-
sa mielessd ovat huono alusta henkilékohtaisen tarinan tekemiselle tyopajassa. Tar-

vitaan hieman etiisyytti asiaan, aikaa rauhoittumiseen ja mielen tasaantumiseen.

Osallistujien huolellinen rekrytointi takaa miellyttivin tydskentelyn koko ryhmil-
le. Traumaattisten tapahtumien kisittely voi olla ajankohtaista vasta vuosien tai

vuosikymmenten kuluttua.
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Tarinantekija paattaa sisdllosta ja jakelusta

Kertojalla on oikeus omaan tarinaansa ilman etti kukaan sensuroi, sanelee tai vai-
kuttaa siihen tavalla, joka ei ole tarinankertojan mielen mukaista. Kisikirjoictami-
selle pitdi antaa riittdvisti aikaa ja tilaa, jotta kertojan oma dini tulee nikyviin.
Ohjaajat opastavat tarinan tekijdd, mutta ohjaajien omien sormenjilkien ei pidd ko-

rostua valmiissa tarinassa.

Aikuinen kertoja pddttdd myds itse, julkaistaanko hinen tarinansa ja nikyyké hi-
nen nimensi tarinassa. Kertojalla on oikeus miiritelld missd, miksi ja miten heiddn
tarinansa jaetaan ja myds oikeus, milloin tahansa ottaa tarina pois julkisesta levityk-
sestd. Yksityisyyden raja vaihtelee yksilostd toiseen ja pddtds tarinan julkaisemisesta

tai julkaisematta jittimisestd on yleensi helppo tehda.

4.2 Tyopajan ohjaajan taidot ja vastuut

Tydpajan ohjaaja on avainroolissa tydpajan onnistumisessa. Ohjaajalta edellytetdin
monenlaista osaamista, joista digitaalisen tarinankerronnan asiantuntemus ja eetti-
sen koodiston hallitseminen ovat keskeisid. Lisiksi tarvitaan ryhmin ja yksildiden
ohjaamisen taitoja, luovan tydskentelyn tuntemusta, kisikirjoittamisen taitoja seki

tietoteknisii taitoja kuvaamisessa, d4nittimisessi ja editoinnissa.

Koska editointia voidaan tehdi useilla piitelaitteilla, kokemusta tulisi olla ainakin
tietokoneen, tabletin ja dlypuhelimen #initys- ja editointiohjelmista. Lisiksi pilvi-

palveluiden ja dini- sekd kuva-arkistojen tuntemus auttavat tydpajan ohjauksessa.

Ohjaajan taitoja tulee yllapitad jatkuvasti, silli mm. editointiohjelmista tulee koko
ajan uusia versioita. Yheeistydssd kokeneen vetdjin kanssa oppii paljon, samoin kuin
osallistumalla itse erilaisiin ty6pajoihin. Kaiken asiantuntemuksen rinnalla kiytossi
on oma persoona, ihmisend lisnioloa ja heittdytymistd. Avoin ja [limminhenkinen
ilmapiiri rakennetaan joka kerta alusta. Oman tarinan esittiminen tyopajan alussa
tuo ohjaajan esille ihmiseni ja vertaisena tarinankertojana. Hyvin tavan mukaista

on kysyi tekijoiden lupa myds muihin tydpajassa esitettdviin tarinoihin.
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Ohjaajan valmiudet

Obhjaajaan rooliin tulee suhtautua vakavasti, jotta osallistujat tuntevat olonsa turvalli-
seksi ja ovat valmiita kertomaan oman ainutlaatuisen tarinansa. Ohjaajan rooli yhtei-
sOissd, joissa ollaan vallan ja yhteiskunnan laidalla, on haastavampaa kuin esimerkiksi
keskiluokkaisen ryhmin ohjaus. Jo pelkki yhteiso6n sisidnpdisy, ajan jirjestiminen
tydpajalle, hyviksynti ja legitimiteetin saaminen toiminnalle edellyttdd ponnisteluita

— perusteluita, ohjaajan persoonan peliin laittamista ja luottamuksen rakentamista.

StoryCenter jakaa ohjaajalta edellytettdvit valmiudet neljadn osaan eli itse tarinan
hahmottaminen yhdessi tekijin kanssa, tuki digitaalisen tarinan teon eri vaiheissa,

ryhmin ohjaus prosessin aikana ja tekninen apu editointivaiheessa.

Luovan prosessin etenemisti ei koskaan voi ennakoida tdysin ja tyopajan ohjaami-
nen on jatkuvaa ongelmanratkaisua tilanteiden mukaan. Joskus suunnitelmallisuus
havidd intuitiiviselle tunteelle, etti asiat on kerrottava juuri tietylld tavalla. Ohjaajan
omien vahvuuksien tunnistaminen on hyvi lihtokohta ja osaamista sekd voimava-

roja kannattaa yhdistii toisten ohjaajien kanssa.

Arvioi omia taitojasi digitaalisen tarinankerronnan ohjaajana taulukon 7 avulla.

TAULUKKO 7.
Tarinatyopajan ohjaajalta edellytettdvit valmiudet. Aina Loytyy kehitettavaa.

Riittdvat taidot | Kehitettavaa

Tyopajaohjaajalta edellytettava tietotaito

Tarinankerronnan teorian hallinta.

Tekijanoikeuksien tuntemus (myos Creative Commons).

Eettisten nakokulmien ja ohjeistuksen tuntemus.

Kuuntelun ja haastattelun taidot ryhmassa ja henkilokohtaisesti.

Kasikirjoittamisen ohjaus (kirjoitettu tarina, kuvakasikirjoitus,
aanimaailma).

Yksiloiden luovan tydskentelyn ohjaus.

Ryhman luovan tyoskentelyn ohjaus (my®ds turvallinen ilmapiiri).
Tarinoiden editoinnin organisointi ryhmana.

Audiolaitteiden ja ohjelmien hallinta (MP3, tabletti, dlypuhelin).
Editointiohjelmien hallinta (alypuhelin, tabletit, PC, Mac).
Tiedot ja taidot tietokoneen kaytdssa (tabletti, dlypuhelin).

Tarinan julkaisukanavien tunteminen.
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Verkostoituminen muiden ohjaajien kanssa, osallistuminen alan tapahtumiin ja eri-
laisiin esimerkkeihin tutustuminen ovat oivia tapoja syventii ohjaajan taitoja. Nii-

den avulla harjoitat etenkin "Kehitettivida” sarakkeeseen rastimiasi asioita.

BYOD eli Bring Your Own Device on nykypiivii, ja typajan osallistujat kdyttivit
usein omia laitteitaan. Mukana saattaa siis olla osallistujia, joista osa kiyttdd tieto-
konetta ja osa tablettia tai puhelinta ja erilaisia kiyttdjirjestelmid eli ohjaajana on

mahdotonta pitei joka asiassa. Silloin asioita ratkotaan yhdessa.

Yleensd tyopajan osallistujien joukosta 16ytyy osaamista ja ratkaisu ongelmaan kuin
ongelmaan. Ryhmin tydskentelyd kannattaa ohjata jo alkuvaiheessa yhteisélliseksi
eli kanavoida innostusta oman tarinankerronnan rinnalla toisten auttamiseen. Ja
kun mikdin muu ei riitd, niin lounastauolla on hyvii aikaa selvictdi kisittimiceo-
mii asioita, joita tekniikassa aina ilmaantuu. Yksi puhelinsoitto oikealle henkildlle

saattaa ratkaista koko ryhmid mietityttivin teknisen ongelman.

Toinen eloonjdimisoppi on ohjata tydpajaa yhdessi sellaisen henkilon kanssa, jonka
osaamisalueet tdydentivit omiasi. Valmistaudu tydpajaan hyvin, mutta ole valmis
myos muuttamaan suunnitelmaa tarpeen mukaan. Ja yksi asia on varma — tulet itse

oppimaan eniten.

Taitojen jatkuva kehittaminen osana yhteisoja

Kirjallisuutta ja tutkimuksia digitarinoista 16ytyy nykyéin jo runsaasti. Tarjolla on
myos konferensseja ja tapahtumia, joissa voi verkostoitua muiden digitarinoista in-
nostuneiden kanssa. Niitd on koottu kirjan loppuun. StoryCenter jirjestdd myos

jatkuvasti ohjaajakoulutuksia eri maissa ja verkkokoulutuksina.

4.3 Tyopajan organisointi

Tyypillisimmilld4dn tyopaja kestdd joko kaksi perikkiistd pdivdd tai viikon parin
ajalle sijoitettuina. Osallistujamidrd kannattaa rajata ja yhden ohjaajan tyopajassa
yldrajana on toiminut 12 osallistujaa. Mikili kiytettivissd on kaksi ohjaajaa osallis-
tujia voi olla enemmain. Kaksi ohjaajaa on toimiva ratkaisu my®s pienempien ryhmi-

en kanssa, silld etenkin editointivaiheessa tarvitaan usein henkilokohtaista ohjausta.
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Ennakkomateriaalin avulla osallistujat saavat kisityksen digitaalisesta tarinanker-
ronnasta ja aloittavat oman aiheen ja materiaalin etsimisen. Ohjaajan kannattaa silti
valmistautua siihen, ettd osa tydpajaan tulijoista on vield kokonaan ilman aihetta tai

ettd heilld on valittavana useampia aihioita.

Esimerkki tyopajan ohjelmasta

Tydpaja toteutettiin Keminmaan Kivalo-opistossa vuonna 2015. Tarinoita syntyi
mm. isovanhempien rakkauskirjeisté, siirtolaisuudesta Ruotsiin, Suomeen ja takai-

sin Ruotsiin seki juurettomuudesta ja juurista.

Elimién tarinoita

Digitarinatyipaja Kuvia ja tarinoita elimiistini -kokonaisuuteen

Digitaalisen tarinankerronnan tyopaja (14 h) pidettiin Kivalo-opiston tiloissa yhden

viikonlopun aikana. Ohjelma ja toteutus laadittiin 8—12 osallistujalle.
Osallistujien ennakkotehtivi

Tydpaja aloitettiin ennakkotehtivilld tammikuun alussa. Ennakkotehtdvini oli
hahmotella omaa aihetta ja kuvamateriaalia. Kaksi viikkoa ennen tySpajaa osal-
listujat saivat ohjaavan pdf-materiaalin Minun digitarinani. Itseopiskelumateriaali
orientoi tydpajaan ja ohjasi kisikirjoituksen teossa, visuaalisen materiaalin valinnas-
sa sckd ddnimaailman suunnittelussa. Ennen tydpajaa osallistujat saivat tarvictaessa

ohjausta sihképostilla tai puhelimitse.
Tyopajatyiskentely

Kisikirjoitukset viimeisteltiin ensimmdisend tydpajapdivind. Tarinoihin liittyvien
tunteiden 18ytymistid tuettiin Spectro-korttien avulla. Toisen pidivin aamuna aloi-
tettiin tydskentely tableteilla ja tietokoneilla. Tarinat editoitiin mm. Moviemaker-
ja iMovie-editointiohjelmilla. Tydpajassa kiytettiin omia tai oppilaitoksen laitteita.

Tyépajatilaan tarvittiin my6s kaiuttimet ja dataprojektori.

Tydpajassa tarinat valmistuivat vaiheittain kisikirjoicuksesta kuvakisikirjoitukseksi ja
edelleen valmiiksi tarinoiksi, jotka katsottiin tySpajan paittecksi. Toteutuksessa syn-

tyneen materiaalin kiyted-, hyodyntimis-, muuntamis- ja levitysoikeus jii tekijoille.
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Ensimmdisen pdivin ohjelma:

* Digitaalisen tarinankerronnan esittely ja opetuskiyttd
 Tarinariihi eli alustavien kisikirjoitusten esittely ja palaute
* Digitaalisen tarinankerronnan askelmien esittely

* Editointiohjelman esittely

* Kisikirjoitusten viimeistely

* Kuvakisikirjoitus ja puuttuvien kuvien etsiminen/tekeminen

Toisen pdivin ohjelma:

 Dalaute kuvakisikirjoitukseen
e Tarinoiden dinitys
e Tarinoiden editointi

* Ensi-ilta ja opetuskiyton ideointia

Case Patient Voices

Patient Voices on Pip Hardyn ja Tony Sumnerin Iso-Britanniassa ylldpitima tervey-
denhoitoalan digitarinoihin liittyvd yritys ja sivusto, johon on keritty potilaiden,
terveydenhoidon henkilokunnan ja opiskelijoiden tarinoita. Tarinat toimivat koulu-

tusmateriaalina, potilaan danend terveydenhoidon kehittdmisessi ja vertaistukena.

Terveydenhuollon tydpajoissa tavoitteena on oikeudenmukaisuus, arvokkuus, kun-
nioitus ja luottamus. Hardy ja Sumner korostavat taitavien ohjaajien merkitysti osa-
na eettisesti kestdvdd toimintamallia sekd ohjaajien omaa tydnohjausta. Hardyn ja
Sumnerin missiona on ohjata digitaalisen tarinankerronnan tydpajoja, jotka ovat te-
hokkaita, emotionaalisia, reflektoivia ja tuotettavat tarinat vastustamattomia, rehel-

lisid, huomaavaisia ja humaaneja, mutta samalla provokatiivisia ja haastavia.

Osallistujien turvallisuudentunnetta edistetdin tekemilld jirjestdjien eettiset peri-
aatteet lipindkyviksi. Siksi prosessiin liittyvid eettisid pelisddntojd tarkastellaan osal-
listujien kanssa jo ennen tydpajaa, tyopajan aikana ja sen pdityttyd. Digitaalisen
tarinankerronnan prosessi kuvataan osallistujille tarkkaan jo useita viikkoja ennen
kuin he paiceivit osallistumisestaan. Samalla ohjaajat saavat tietoa osallistujien tai-
doista ja muista tarpeista. Typajoihin otetaan vain 6-8 osallistujaa, miki osaltaan

lisid ryhmin turvallisuutta ja ohjaajia on aina kaksi.
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Ty6pajaa edeltivini piivini osallistujat ja ohjaajat illastavat yhdessi. Ohjaajat, osal-
listujat ja digitaalinen tarinankerronta tulevat tutuksi ja sen aikana katsotaan ohjaa-
jien henkilokohtaiset tarinat. Omien tarinoiden ndyttiminen tuo ohjaajat esiin ver-
taisina ihmisini ohjaajan roolin ohella. Jos jollakin osallistujista kdynnistyy akuutti

kriisi, on toinen ohjaaja kokonaan hinen kiytettdvissdin.

Osallistujiin pidetddn yhteyttd tydpajan jilkeen ja sihkopostikirjeenvaihto saa jat-
kua tarpeen mukaan. Viesteissd kerrotaan Patient Voices -projektin etenemisestd ja
kerrotaan, milloin tarinat on viimeistelty julkaisemista varten. Erityisen vaikeiden

aiheiden kohdalla osallistujalle soitetaan viikon kuluttua.

Pip Hardyn ja Tony Sumnerin kokemusten mukaan tarinat johdattavat kertojan-
sa uudelle ymmirryksen tasolle, jossa aikaisemmat kokemukset yhdistyvit timin-
hetkisiin tarpeisiin. Osallistujilla on voimakas tarve tulla kuulluksi minkd takia he
osallistuvat tyopajaan. Osallistujien palaute on ollut positiivista ja prosessi on koettu
terapeuttiseksi. Osallistujat hyodyntivic tarinoita osana omaa tyotddn ja tarinoita

halutaan yleensi tehdi lisia.

Patientvoices.org.uk-sivuston tarinoita kiytetdin myos osana terveydenhuollon kou-
lutuksia sekd terveydenhuollon palveluiden suunnittelussa ja terveydenhuollon or-

ganisaatioiden vilisessi kommunikaatiossa aina poliittisen tason vaikuttamiseen

saakka.
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Liitteet

LIITE 1. Opiskelijat valmistuivat tydpajaan ennakkotehtivin avulla.

Hei,

olet mukana Historian lisndolo -kurssin digitarinatydpajassa. Kokoonnumme en-
simmdisen kerran 25.1.2013 klo 10.00 Sirkkalan luokassa xx. Pidetiin lounas-
tauko noin klo 11.30—12.15 ja lopetellaan viimeistiin klo 14.30. Toinen tyipa-
Japéivi pidetidn 1.2. klo 10.00—15.45 ja timin paikka varmistuu perjantaina.

Ensimmadisend tyopajapiivind perehdymme kulttuuribhistorian nikéokulmaan
menneisyydesti seki digitaaliseen tarinankerrontaan ja ideoimme tarinoiden ki-
sikirjoituksia. Toisena tydpajapiivind editoimme tarinat valmiiksi digitarinoiksi
tableteilla. Objausta saa kaikissa vaibeissa eli mitidn erityisosaamista ei tyopa-
jaan osallistuminen edellyti. Tiamdi on objaajillekin ensimmdinen digitarinatyo-

paja tableteilla eli kaikki varmasti oppivat uutta!

Etukiiteistebtivii

Tuwo mukanasi 1-3 kuvaa, jotka liittyvit historian lisndioloon omassa elimdissiisi.
Nimid voivat olla kuvia esineestdi, henkilostd, tapahtumasta, maisemasta tai mis-
ti vaan artefaktista. Kuvien ei tarvitse olla vanhoja tai edes omia. Ne voivat olla
lehdestiilverkosta otettuja kuvia, omia valokuvia tai skannattuja kuvia kirjeist,
kuiteista tms. Pidasia, etti kuva on sinulle jotenkin merkityksellinen ja liittyy

mielessisi olevaan aiheeseen.

Jos oman aiheen miettiminen tai kuvien etsiminen tuntuu hankalalta voit katsoa
muutaman esimerkkitarinan. Nimd ovar vain esimerkkeji. Sinun tarinastasi teet

aivan omanndikdisesi.

A chocolate watch: http:/fwww.patientvoices.org.uk/flv/0412pv384.htm
Varjot: http:/fwww.youtube.com/watch?v=OGJHvp09LYA

Tyopajan ohjaajina toimivat:
Katriina Mikinen,

Satu Hakanurmi, satu.hakanurmi@utu.fi
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LIITE 2. Suostumus digitarinan opetuskiyttd6n kulctuurihistorian kursseilla.

SUOSTUMUS

Annan suostumukseni tammi-helmikuussa 2013 Historian lisniolo
-kurssilla tekemini digitarinan esittdmiseen Turun yliopiston

koulutuksissa ilman korvausta.

Turussa

Allekirjoitus

nimi

Nimenselvennys
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Henkilokohtaiset digitarinat puhuttelevat ja vakuuttavat. |hmista kiinnostaa
toinen ihminen ja toisen ihmisen tarina. Kalvosulkeisille on oma sijansa tassa
ajassa, mutta tarinoita kaivataan lisaa oppilaitoksiin, yrityksiin, vanhainkoteihin,
kyliin ja verkkoon. Tarina on mahdollisuus toisilta oppimiseen ja kaikenlaisten
ihmisten aanen kuulemiseen. Kertojiksi kelpaavat ihan kaikki.

Tarinat ovat erinomaisia oppimisaihioita esimerkiksi ammatillisen kasvun, or-
ganisaation kehittamisen tai henkilokohtaisen hyvinvoinnin tukena. Tarinanker-
ronta tukee oppimista ja opettaa visuaalisen kerronnan taitoja, joita kaytetdan
yhda enemmadn tyfelamassa ja koulutuksissa. Videon suosio kasvaa jatkuvasti
ja visuaalisten digitarinoiden opettelun voi aloittaa omaeldamakerrallisia mini-
OV EREICINEIER

Kirjasta on iloa omaa digitarinaa tekeville, tydpajan ohjaajille seka digitaalisten
tarinoiden tekemista ja kayttoa suunnitteleville projekteissa, organisaatioissa ja
oppilaitoksissa.
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