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Miten homma sai alkunsa?

Lauri ja Eero Kemppinen
keksivät idean kivikausi-
Minecraft-modista

EC-museo sai asiasta vihiä, ja tilasi 
Kemppisiltä rautakausipelin. 
Mukaan tuli Harjavallan kunta.



Mukaan tulivat....

Arkeologit: Ilari Aalto & Kim Krappala

Ääninäyttelijät: Ylioppilasteatteri QME & 
muut ääninäyttelijät (yht. 19 näyttelijää)

Roolipeliasiantuntija: Mauri Laakso

Neuvonantaja: Prof. Erno Lehtinen

Lauri ja Eero Kemppinen käsikirjoittivat yli 30 
liuskaa dialogia...

Plus monia muita...



Miten se tehtiin?
Mihin mine-kartan maailma perustuu?

Kokemäenjoen alueelta tunnetaan runsaasti 
myöhäisrautakautta (n. 500-1100 jaa.)



Maiseman muutoksien huomioiminen

Rannansiirtymiskronologia Siitepölyhistoria

Makrofossiilitutkimukset Osteologinen aineisto



Arkeologinen aineisto



Maisemamallinnus minecraft-tyyliin



Mitä pelin kylään on sijoitettu?
Ammatteja, sosiaalinen järjestys, elinkeinoja, uskomuksia.... 





Mitä talon sisältä löytyy?



Miten rautakautinen talo rakennetaan?

Arkeologinen kenttätutkimus Rakennusperinne

Kokeileva arkeologia?



Pelin tarkoitus?

Opettajille: Voivat visualisoida näkymätöntä esihistoriaa yms.

Pelaajille: Jotain kivaa tehtävää missä voi oppia jotain (ei-tarkoituksellisesti)

Oppilaille: Mahdollisuuden saada monipuolista historianopetusta (tarkoituksellisesti)

Arkeologialle: Mahdollisuus popularisoida tieteellisiä tuloksia uudella tavalla.

Museologialle: Kartoittaa museopelejä museologisesta näkökulmasta

Pedagogiikalle: Voidaksemme ymmärtää oppimispelien toimintalogiikkaa paremmin

Pelipedagogiikalle: Tutkia open world -oppimisympäristöä

Pelialalle: Toimia esimerkkinä pelien tieteellisestä soveltamisesta


















