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1 JOHDANTO

Opinndytetyoni kdytdnnon osuutena toteutimme ja suunnittelimme draamaseikkailun
nimeltd Kettujuttu K. H. Renlundin maakuntamuseon pedagogioon Kokkolan alakoulujen
1.—2.-luokkalaisille. Kéytdnndn osuuden suunnitteleminen oli minun ja teatteri-ilmaisun
ohjaajaopiskelija Alina Kilpisen yhteistyotd. Lahtokohtanamme tydskentelyyn oli meididn
molempien kiinnostus luoda draamaseikkailu, jonka kohderyhménid ovat alakoulun
nuorimmat  opiskelijat. Toteutukseen saimme avuksemme nelihenkisen tyoryhmén.
Tyoryhmid koostui kahdesta esittivin taiteen opiskelijasta ja kahdelta lukiolaisesta.
Draamaseikkailua tydstettiin syksylld 2014, ja projekti huipentui kahteen esitykseen

joulukuussa 2014.

OpinndytetyOsséini avaan projektia ja tutkin draamaseikkailua pedagogisesta ndkokulmasta.
Tutkimusaineistoa olen kerdnnyt lukemalla osallistavan ja soveltavan teatterin seki
draamakasvatuksen kirjallisuutta. Liséksi olen tutustunut Suomen Museoliiton kotisivuilta
museoiden toimintaan ja tehtiviin yhteiskunnassa, sekd K. H. Renlundin museon
tuoreimpaan toimintasuunnitelmaan. Kéaytin my0s omaa tyoOpdivékirjaani yhtend
lahdemateriaalina. TyOpéividkirjaan olen merkinnyt omia kokemuksiani ja huomioita
draamaseikkailun harjoitusprosessista ja esityksistd. Opinndytteessidni peilaan omia

kokemuksiani ja huomioitani muuhun kerddamééni ldhdekirjallisuuteen.

Draamaseikkailulla tarkoitan osallistavan ja soveltavan teatterin muotoa, jossa katsojista
puhutaan osallistujina. Osallistujille annetaan roolit, joissa he kulkevat tarinaa eteenpdin
draamaseikkailun pddhenkilon (eli ohjaajan) kanssa. Opinndytteessdni tuon Kettujutun
harjoitusprosessin ja esitykset ndkyviksi. Roolini esityksissd oli Viljami Kettu, joka oli
draamaseikkailun pédhenkild. Esitysten aikana tarkkailin osallistujia ja tein esitysten

jéalkeen muistiinpanoja tyopéivakirjaani.

Aikaisempaa kokemusta draamatyOskentelysti museossa minulla on Centria-
ammattikorkeakoulun esittdvdn taiteen opinnoistani, jossa teimme museodraamaa.
Museodraamassa museondyttely herétetddn eloon draaman menetelmilld. Kettujutun

rakentaminen museoon antoi minulle mahdollisuuden tutkia, millé tavalla draama sijoittuu
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museoympdristodon ja minkélaisia vaikutuksia silld on. Pohdin my0s, minkélaista
tiedostamatonta ja tiedostettua vuorovaikutusta tyoryhmidmme ja draamaseikkailun

osallistujat ovat kdyneet museon kanssa.



2 DRAAMASEIKKAILU: KETTUJUTTU

Suunnittelimme ja toteutimme yhdessd opiskelukaverini Alina Kilpisen kanssa
draamaseikkailun nimeltd “Kettujuttu” Kokkolan alakoulujen 1.—2.-luokkalaisille.
Draamaseikkailu oli meiddn molempien opinndytetyon kdytdnnon osuus, joka toteutettiin
joulukuun 2014 ensimmédiselld viikolla K. H. Renlundin museossa. Tédssd luvussa avaan

lukijalle tarkemmin tutkimusmenetelméadni sekd draamaseikkailun tyOprosessia.

2.1 Tutkimusmenetelma

Opinndytteen tutkimuskohteena on draamaseikkailu Kettujuttu. Tutkimus on toteutettu
tapaustutkimuksena, jolle on tyypillistd, ettd yksittdinen tilanne, tapahtuma tai joukko
tapauksia valitaan tutkimuskohteeksi. Tapauksia pyritdén tutkimaan niiden luonnollisessa
ympdristdssd siten, ettd tutkittavaa i1lmiotd kuvaillaan yksityiskohtaisesti. Kuvailevat
menetelmdt eivit valttdmattd pyri selittdmédén ilmididen vélisid yhteyksid tai tekemédn
ennusteita. Tarkoituksena on, ettd tutkimuskohde kuvaillaan tarkasti ja totuudenmukaisesti.
Olennaista on, ettd tutkittavasta tapauksesta muodostuu jonkinlainen kokonaisuus.
Tapaustutkimusta ei voida pitdd ainoastaan aineistonkeruun tekniikkana, koska siind
kéytetddn erilaisia tiedonkeruu ja analyysitapoja. (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka

2006.)

Tutkimus keskittyy tutkijan omaan kokemukseen siitd, milld tavalla draamaseikkailu on
sijoittunut museoympéristoon, sekd tarkastelee projektia pedagogisesta nédkokulmasta.
Tutkijan omaa kokemusperiistd tietoa on jisennelty fenomenologisen analyysin avulla.
Fenomenologisen analyysin ldhtokohtana on tutkijan avoimuus tutkittavaan kohteeseen.
Ulkoisten tekijoiden eliminoimista, jotka hdiritsevét tutkijan kokemusta tai havaintoa,
voidaan kuvata fenomenologisen reduktion kisitteelld. (Jyviskyldn yliopisto 2015.)
Fenomenologinen reduktio tarkoittaa palaamista puhtaan kokemuksen &irelle. Huomio
kiinnitetddn kokemukseen, sithen mitd ndhddén tai aistitaan, ennen kuin asiat selitetddn ja

tulkitaan tieteellisten tai arkisten ennakkoasenteiden mukaisesti. (Otavan opisto 2015.)
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Téssd opinndytetyOssd tavoitteena on muodostaa merkityssuhteita tutkijan kokemusten
perusteella siitd, minkdlainen ympiristd museo on draamalle, ottaen my6s huomioon
draamaseikkailun pedagogisen nékokulman. Tutkimus tapahtuu kokemusten tulkinnan,
tutkijan laajentuneen ymmarryksen sekd teoreettisen viitekehyksen vélisestd

dialogisuudesta.

2.2 Liahtokohdat

Syksylld 2014 saimme Kilpisen kanssa ajatuksen suunnitella ja toteuttaa draamaseikkailu
opinndytetyonimme. Olimme yksimielisid siitd, ettd kohderyhménd tulisivat olemaan
alakoulun nuorimmat koululaiset. Ohjaajina minua ja Kilpistd yhdisti4 se, ettd molemmat
piddimme lasten kanssa tyoskentelemisestd. Aloitimme tydskentelyn keskustelemalla, misti
draamaseikkailu voisi kertoa ja minkilaisia teemoja se késittelisi. Pdddyimme lopulta
katsomaan Wes Andersonin ohjaamaa elokuvaa Fantastic Mr. Fox, josta tuli projektimme
suurin innoittaja. Elokuva kertoo kettuperheen isdstd, joka kdy salaa vaimoltaan
varastamassa kanoja naapuriltaan. Elokuvassa minua puhutteli se, kuinka ketut eivét
mahda luonteelleen mitddn, joka on mielestdni tdysin rinnastettavissa ihmisten
erilaisuuteen ja suvaitsevaisuuteen. Poimimme elokuvasta ketun repliikin, jota kdytimme

ohjenuorana draamaseikkailun ty0stdmisessa:

”Maiyrd on oikeassa. En olisi saanut valehdella ja varastaa kanoja. Haluan, ettd minua
pidetddn mahtavimpana, kekseliddna kettuna. Jos kaikki eivét ajattele niin, en tunne itseéni
arvokkaaksi. Ketut leikittelevdt mielellddn vaaran kanssa ja jahtaavat saalista. Olen hyva

siind. Pohjimmiltani olen vain villieldin.” (Anderson 2009.)

Kirjoitimme Kilpisen kanssa draamaseikkailulle rungon mukaillen Fantastic Mr. Fox
-elokuvan tarinaa. Draamaseikkailu kertoo vintiomdisestd ketusta, joka aiheuttaa
padnvaivaa muille saman metsin asukkaille. Kantavana teemana on ymmaértaviisyys toisia
kohtaan. Yhteistyokumppaniksemme saimme K. H. Renlundin museon, joka on Keski-
Pohjanmaan maakuntamuseo (LIITE 1). Saimme luvan rakentaa draamaseikkailun K. H.
Renlundin museokorttelin pedagogioon, jossa oli esilld kouluhistoriallinen niyttely.

Lahtokohtaisena tarkoituksenamme ei ollut rakentaa draamaseikkailua museoon, mutta
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kiinnostuin ajatuksesta, kuinka sovittaa draamaseikkailu museoympaéristoon. Kyseessd ei
kuitenkaan ole museodraama, jonka ideana on tutustuttaa museoyleisdd ndyttelyyn
draaman menetelmilld. Draamaseikkailumme keskidssd ei siis ollut itse niyttely, vaan
tarina. Saimme luvan kdyttdd museokalustoa rekvisiittana ja lavasteina, jotka inspiroivat

meitd tarinan luomisessa.

Kirjoitettuamme tarinalle rungon ja sovittuamme museon kanssa esityksien paivimaérista,
aloimme valmistamaan kutsukirjettd draamaseikkailuumme. Olimme séhkdpostitse
yhteydessd suurimpaan osaan Kokkolan alakoulujen 1.—2.-luokkien luokanopettajiin sekd

koulujen sihteereihin (LIITE 2). Draamaseikkailuun ilmoittautui kaksi koululaisryhmaa.

2.3 Draamaseikkailu ja draamasopimus

Tassd opinndytetyOssd draamaseikkailulla tarkoitetaan esitysmuotoa, jossa katsojat eli
osallistujat kulkevat heille annetuissa rooleissa tarinaa (eli esitystd) eteenpdin ohjaajien
johdolla. Ohjaajina draamaseikkailussa ovat tarinassa esiintyvdt hahmot ja henkilot.
Draamaseikkailun alussa jokaiselle osallistujalle annetaan roolimerkki, joka on yleensd
jollakin tapaa puettavissa pdille. Ennen kuin roolimerkit puetaan péélle, tehddan yhteinen
draamasopimus. Draamasopimus syntyy, kun ryhméléiset ja ohjaaja pééttivit tehdd jotakin
yhdessd. Draamasopimuksessa sovitaan yhteisistd sddnndistd, esim. miten ryhmaéssé ollaan,
mitkd ovat yhteiset kdytdnnot ja missd menevit rajat. Tarkoituksena on taata turvallisuus ja
annetaan jokaiselle mahdollisuus heittdytymiseen ja hauskanpitoon. (Teatterimuseo, 2015.)
Meidédn draamaseikkailussamme tarinan padhenkiloné oli ohjaaja, ja osallistujat toimivat

hénen apureinaan.

Draamaseikkailu mukailee aristoteelista dramaturgiaa, jossa on alku, keskikohta ja loppu.
Jokaisen draamaseikkailun aloitus on tietysti tarinakohtainen, mutta meididn
draamaseikkailussamme tarinan hahmoilla on ollut jokin syy kutsua osallistujat apuun
heiddn luokseen. Tarinan sisdlld osallistujat auttavat draamaseikkailun hahmoja
suorittamalla erilaisia palveluksia tai tehtdvid, jotka vievét tarinaa eteenpdin. Lopulta

osallistujien ansiosta pulmat saadaan ratkaistua ja tarinan hahmot ovat Kkiitollisia
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osallistujille heiddn antamastaan avusta. Osallistujat saavat draamaseikkailusta

kokemuksen, ettd heiddn antaman avun ansiosta tarina pédéttyy onnellisesti.

Draamaseikkailun toteuttamiseen koottiin nelihenkinen ty6ryhmd minun ja Kilpisen
liséksi. Tyoryhmai koostui kahdesta lukiolaisesta ja kahdesta esittdvan taiteen opiskelijasta.
Jokaisella tyoryhmaldiselld oli oma roolihahmonsa draamaseikkailussa. Harjoitusprosessi
oli noin kaksi vitkkoa pitkd, jonka aikana jokainen rakensi omaa roolihahmoaan, seka
kehitettiin yhteisvoimin draamaseikkailun tarinaa. Kdvimme my0s muutaman kerran

tutustumassa museoon, jonne lopulta draamaseikkailu rakennettiin.

Kilpinen tutkii opinndytetydssdéin hahmon rakentamista ja visuaalisuutta, ja mind museota
draaman ympdéristond. Teimme Kilpisen kanssa selkeédt tydjaot, jotka palvelivat
tutkimustemme tarpeita. Kilpinen ohjasi ja suunnitteli harjoitukset, joissa rakensimme
roolihahmojamme. Miné olin tarinassa padhenkilond ja ohjaajana, jotta pystyin esitysten
aikana tarkkailemaan ja olemaan mahdollisimman paljon lasten kanssa. Esitysten aikana
tein huomioita ja kirjasin omia ajatuksiani ja kokemuksiani tyopdivikirjaani, joita peilaan

myShemmin muuhun ldhdekirjallisuuteen.

Kirjoitimme Kilpisen kanssa draamaseikkailun tarinalle rungon (LIITE 3), jota tydstimme
lisdd tyoryhmildisten kanssa. Kdytimme apunamme devising-menetelmén (ks. luku 3.1.1)
harjoituksia, joiden avulla pyrittiin tuottamaan mahdollisimman paljon materiaalia liittyen
tarinaamme. Saatuamme paljon materiaalia, aloiomme yhdistelemién asioita ja ndin saimme
aikaan kiinnostavamman tarinan. Tarinan luomisessa oli tarkeéd, ettd jokaisen ryhmaldisen
kiddenjdlki ndkyi ja jokaisella oli ollut mahdollisuus pédstd vaikuttamaan tarinan
muotoutumiseen. Koen tdmin tydtavan yhdistineen ryhmédmme ja ndin ollen lisdnnyt

omistajuuden tunnetta projektia kohtaan.

2.4 Kettujuttu kuvina

Téassd luvussa on valokuvia draamaseikkailustamme. Kilpinen tutkii omassa

opinndytetydssdén visuaalisuutta, joka on ndkynyt vahvasti toteutuksessamme.

Visuaalisuuden suuren painoarvon vuoksi haluan kertoa kuvien kautta lukijoille,
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minkidlainen draamaseikkailu Kettujuttu on ollut. Kuvat auttamat luomaan mielikuvia
seikkailusta ja ndin ollen ymmartdmain selkedmmin, mitd olemme tehneet. Kuvat on otettu

K. H. Renlundin museokorttelin

pedagogiossa, joka oli esityspaikkamme.

KUVA 1: Mauri Majava. Kun osallistujat
saapuivat museon pihalle, Mauri oli heita
vastassa. H&n kertoi hukanneensa
evdsrasiansa, ja oli juuri menossa kysymaéan
Tytti ja Viljami Ketulta tietdisivétké he mitdén
tapahtuneesta. Mauri opasti osallistujat
museon sisélle tapaamaan kettuja.

KUVA 2: Tytti Kettu. Museon sisélla Tytti
Kettu otti osallistujat vastaan. Tytti oli
onnellinen saadessaan paljon vieraita kyldén.
Tytti esitteli osallistujille Viliami Ketun ja teki
osallistujien kanssa draamasopimuksen.
Téamén jélkeen Tytti pyysi Viliamia pitdmé&én
huolta vieraista, koska han lupautui
auttamaan Mauria kadonneen evésrasian
etsinngssa.

KUVA 3: Viljami Kettu. Jdddessaan yksin
vieraiden kanssa, Viljami paétti antaa
Jokaiselle vieraalle omat ketunkorvat. Kun
ketunkorvat laittoi paéhéan, muuttui
pikkuketuksi. Néin Viljami sai kourallisen
pikkukettu-ystévid. H&n myds opetti
pikkuketuille salaisen kettujuttu-liikkeen,
jonka vain ketut voivat oppia.




KUVA 4: Ketunkorvat, jotka olivat
draamaseikkailumme roolimerkit.

. 2
50 ]

KUVA 5: Suuri keksintd. Viljami kertoi
pikkuketuille keksineensé
kettuherkkusiepparin, jonka avulla pystyy
saalistamaan kettuherkkuja. Keksinté6n
tarvitaan Majavan evésrasia, Mayrén
karttakeppi ja Rotan lankakera. Viljami pyysi
pikkukettuja mukaan etsiméén keksinnén
puuttuvia palasia. Hén myds paljasti
lainanneensa Majavan evésrasiaa, ja lupasi
palauttaa sen heti kun ei endé tarvitse sita.

KUVA 6: Esa von mac Jussila. Viljami
pikkukettuineen lahtivét pyytdméén Viljiamin
parasta ystdvaé Esaa mukaan keksinnén
palasten etsimiseen. Esa hieman epéroi,
mutta koska pikkuketut onnistuivat
16ytdmaéan hénelle porkkanoita, suostui hdn
kuitenkin Idhtem&én mukaan etsintéihin.




KUVA 7: Aksy Méyréla. Jotta Viljiami saisi
“lainattua” huomaamatta opettaja Aksy
Maéyrélén karttakeppid, joutuivat pikkuketut
osallistumaan hénen oppitunnilleen. Koska
pikkuketut kiinnittivat opettajan kaiken
huomion ollessaan niin tunnollisia oppilaita,
onnistui Viljami lainaamaan karttakeppié
opettajan huomaamatta.

)
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..- ~ ‘
l ARG &

KUVA 8: Ragnar Rotta. Pelottavalla Ragnar
Rotalla oli hallussaan keksinndn viimeinen
pala: lankakera. Kun Viljami ja pikkuketut
saapuivat Ragnarin luo, oli hdn nukkumassa,
koska rotat tekevét téité vain isin.
Pikkukettujen taytyi varovasti hiipid Ragnarin
luo saadakseen lankakerén, jonka vieressé
hén nukkui. Jos Ragnar avasi silménsé,
taytyi jokaisen olla téysin likkumatta, koska
rotat eivét nde kovin hyvin péivésaikaan.
Lopulta Viljami ja pikkuketut onnistuivat
“lainaamaan” lankakeréan.

KUVA 9: Kun kaikki keksinnén
palaset saatiin *lainattua”, oli
aika koota kettuherkkusieppari.
Juuri kun palaset saatiin
koottua yhteen, paikalle
saapuivat muut metsén
asukkaat ihmetellen, minne
heidén tavaransa olivat
kadonneet. Lopulta Viljamin oli
tunnustettava, etta ei olisi
saanut ottaa tavaroita
keneltdkaéan ilman lupaa. Esa
Jénis pyysi pikkukettuja
rohkaisemaan Viljamia
pyytdmaéan anteeksi muilta
metsén asukkailta. Metsén
asukkaat olivat sitéd mieltd, ettéa
nyt kun kettuherkkusieppari on
kuitenkin rakennettu, téytyy sité
kokeilla. Ennen kotiinlaht6éa
jJokainen pikkukettu pédése
saalistamaan itselleen
kettuherkkuja. (Ks. kuva 2,
kettuherkkuja Tytin kddessa.)
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3 DRAAMA KASVATTAJANA

Téssd luvussa tarkastelen, millainen osuus draamakasvatuksella sekd osallistavalla ja
soveltavalla teatterilla on ollut draamaseikkailussamme. Peilaan ldhdekirjallisuutta
tekemiini muistiinpanoihin draamaseikkailun tydprosessin ajalta. Avaan myos
draamakasvatuksen keskeisid kasitteitd, jotka ovat olleet 14snd opinndytetyoni kdytdnnon

osuudessa.

3.1 Osallistava ja soveltava teatteri

Soveltavan teatterin tai soveltavan draaman késitteitd kiytetddn tarkoittamaan kaikkia
teatterillisia menetelmid tai muotoja, jotka ovat erilaisia kuin perinteinen tapa tehdd
teatteria. Perinteikkddlld tavalla tehdi teatteria tarkoitetaan sitd, kun ohjaaja ohjaa valmiista
ndytelmaitekstistd ndyttelijoiden esittimén esityksen yleison katsottavaksi. Soveltavassa
teatterissa voidaan soveltaa teatteria ja sen metodeja moneen muuhunkin tarkoitukseen.
(YLOS-hanke, 2010.) Soveltavaa teatteria ei siis tehdd ainoastaan taiteen kontekstissa,
vaan myos esim. yhteisoissd, koulutustilaisuuksissa, kehittdmishankkeissa, laitoksissa,

vankiloissa seki sotatoimialueilla (Korhonen 2014, 21).

Ryhmi- ja prosessikeskeisyys ovat soveltavan teatterin toiminnassa keskeistd sekd
osallistavassa ettd esittdvéssd teatteritoiminnassa (Koskenniemi 2007, 11). Tyypillistd on,
ettd prosessi on tirkeimpi kuin lopputulos (YLOS-hanke, 2010). Osallistava teatteri
voidaan jaotella kolmeen eri ryhmddn sen mukaan, mitd pyrkimyksid silli on:
yhteisollinen, kasvatuksellinen ja terapeuttinen draama ja teatteri (Koskenniemi 2007, 11).
Yhteistd ndille kaikille ryhmille on, ettd niilli on pyrkimys muutokseen, toisin
ajattelemiseen tai tekemiseen, rajojen ylittimiseen sekd asioiden késittelemiseen ja

pohtimiseen ratkaisukeskeisyyden sijaan (Korhonen 2014, 21).

Korhonen (2014, 23-24) esittdd oman tulkintansa soveltavasta teatterista ja
teatterildhtoisestd tyoskentelystd, tarkastellen niitd omistajuuden ndkokulmasta. Hénen
mukaansa soveltavan teatterin késitteen alla taideteoksen omistajuus syntyy yhdessd

ohjaajan ja osallistujien kesken. Korhonen kéyttdd sateenvarjokésitettd, jolla héin tarkoittaa,
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ettd soveltavan teatterin alle mahtuu monia erilaisia toimintamalleja. Toimintamallit
madriytyvit tapauskohtaisesti toiminnan tavoitteista riippuen. Keskeistd kaikissa on

kuitenkin esitys.

3.1.1 Devising-teatteri

Kirjoitin aikaisemmassa luvussa harjoituksista, joita kdytimme materiaalin kerddmiseen
harjoitusprosessin aikana. Tdmd on yksi soveltavan teatterin muoto, jota kutsutaan
devising-menetelmiksi. Tavallisesti devising-prosessissa ei ole ennalta laadittua
kasikirjoitusta, mutta jonkinlainen pohja voi olla olemassa. Lahtokohtana tyoskentelylle on
joukko materiaalia, ajatuksia, viitteitd ja kysymyksid, joita lihdetddn analysoimaan ja
tutkimaan toiminnallisin tydskentelymenetelmin. Ryhmé tuottaa ja muokkaa materiaalia

koko ajan aktiivisesti. (Teatterimuseo, 2015.)

Ryhmalédhtbisen tyoskentelytavan taustalla on ollut halu uusien, demokraattisten ty6tapojen
etsimiseen. Tille tyOskentelytavalle on ominaista taiteellisten tehtdvinkuvien
laajentuminen perinteisen nayttelijd/ohjaaja/dramaturgi-jaottelun sijaan. Esityksen
valmistaminen vaatii ryhmiliisiltd epdvarmuuden sietdmistd, jota valmiin tekstin ja
suunnitelman puuttuminen merkitsee. Devising-esitys on usein kiinnityksessd siihen
kontekstiin (esityspaikkaan, ympéristoon, yleisoon), jonne se on rakennettu. (Ventola 2005,

81.)

Keskustelimme harjoitusprosessin aikana tyoryhmidmme kanssa lyhyestd harjoitusajasta,
joka oli noin kaksi viikkoa. Devising-menetelmén kéyttiminen ja materiaalin runsas
keradgminen lyhyessd ajassa oli haaste. Minulle ja Kilpiselle lyhyt harjoitusaika oli
kuitenkin tietoinen valinta. Kerdsimme palautetta tyoryhméltimme projektin loputtua.
Palautteessa kavi ilmi, ettd ryhméléiset olisivat toivoneet enemmain aikaa roolihahmojensa
rakentamiseen. Kaikki olivat tyytyvéisid siithen, mitd draamaseikkailun sisilld tapahtui ja
tarina oli heiddn mielestddn erittdin hyvd. Pohdittuani saamaamme palautetta, totesin
devising-tyoskentelyn olevan tehokas tapa luoda jotain ryhmén eduksi ja yhteiseen
kéayttotarkoitukseen. Jos prosessille ei ole varattu riittdvésti aikaa, yksiloiden omat tarpeet

saattavat jadda sivualalle. Tassé tapauksessa roolihahmojen luominen. (Pirttivaara, 2014.)
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3.2 Draamakasvatus

Draamakasvatus voidaan méérittdd taidekasvatuksen muodoksi ja osallistavan teatterin
lajiksi. Nimitystd draamakasvatus tai draama kédytetddn opetuksessa toteutettaviin
prosesseihin, joissa tydkaluna ovat teatterin dramaturgiset keinot, seké roolien, ajan, paikan

ja tilan manipulointi. (Toivanen 2010, 8.)

Kasvatustieteen tohtori Hannu Heikkinen (2005, 33) kertoo draamakasvatuksen
lahtokohdan olevan hénelle ndkemys siitd, ettd draama on oppimista, taidetta ja tutkimista.
Draaman muoto on leikittelevdd, mutta tarkoitus vakavaa. Leikillisyyden avulla ohjataan
energiaa ja tahtoa tutkimaan, sekid luomaan uusia asioita. Draamakasvatus yhdistdd leikin
ja kasvatuksen teatterin keinoin, eli teatteri- ja draamatoiminnassa on hieman erilainen
painotus. Teatterissa keskeisintd on esityksen valmistaminen, kun taas
draamatydskentelyssd toimiminen eli prosessi. Toiminta tapahtuu ryhméssi ilman yleisoa.

(Ruokonen, Rusanen & Vilimaki 2009, 30.)

Draamaseikkailussamme yhteinen leikki oli koko esityksen ajan ldsné. Osallistujat olivat
pikkukettujen roolihahmoissa ja kivivit dialogia muiden tarinan hahmojen kanssa. Vaikka
kutsuimme osallistujia yleisoksi, olivat esitykset suljettuja. Otimme esityksiin yhden
koululaisryhmén kerrallaan. Draamaseikkailu siis tapahtui turvallisessa ympéristossd, jossa
kaikki osallistujat olivat entuudestaan tuttuja toisilleen. Heikkisen ajatus energian
ohjaamisesta leikillisyyden avulla konkretisoitui draamaseikkailun aikana. Erddseen
esitykseen osallistui koululaisryhmi, jossa oli kuusi vilkasta poikaa. Poikien opettajien
mukaan heitd oli tdysin mahdotonta saada keskittymédn tai kdyttdytymaddn kunnolla.
Yllityksend opettajille draamaseikkailun aikana tuli, kun pojat keskittyivit tdysin Aksy
Maiyriléan pitdmille oppitunnille. Opettajien mukaan he myds osallistuivat aktiivisemmin,

kuin mitd koulumaailmassa. (Pirttivaara, 2014.)

Draamassa oppiminen tapahtuu toiminnassa todellisen ja fiktiivisen maailman valilla.
Néiden maailmojen vililld voi roolissa ja omana itsendén kokea uutta tai luoda uusia

merkityksid. Eri roolit auttavat uusien mahdollisuuksien ja ndkdkulmien tutkimiseen ja
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l6ytdmiseen. (Ruokonen ym. 2009, 31.) Yhteisestd sopimuksesta todellinen tila ja aika
muuttuvat kuvitteellisiksi, joissa voidaan toimia rooleissa. Ndin draaman leikillisyys
tarjoaa mahdollisuuden vakavuuteen, joka pelkdstddn aiheesta tai asiasta keskustelemalla
tuntuu vaikealta. (Toivanen 2010, 8.) Tyoskentely kuvitteellisessa maailmassa ilman
yleis0d puhdistaa ilmapiirin suorittamiselta. Kukaan ei ole arvioimassa miten tyoskentelet,
jolloin osallistujan ei tarvitse ajatella tekeekd hin kaiken oikein. Sen sijaan hédn voi
kokeilla ja leikitelld asioilla ilman ulkopuolelta tulevaa painostusta. Myds Heikkinen
(2005, 35) toteaa, ettei draaman maailma ole mikddn tehtdvd, jonka voisi madrittda

ulkopuolelta.

Koululaisryhmien luokanopettajat osallistuivat oppilaiden kanssa draamaseikkailuun.
Opettajat eivit kuitenkaan pukeneet ylleen roolimerkkid, tai osoittaneet muullakaan tavalla
olevansa mukana luomassamme fiktiivisessd todellisuudessa. Meilld jokaisella oli oma
kuvitteellinen roolihahmo tarinan sisélli, mutta opettajat nayttaytyivét silmissimme omissa
tyorooleissaan. Minusta tuntui, ettd opettajat olivat ainoastaan tarkkailemassa oppilaita
etteivdt he héiritse tai pilaa esitystimme. Mielesténi asiasta olisi ollut hyvéd keskustella
etukiteen opettajien kanssa, mitkd ovat heiddn roolinsa draamaseikkailun aikana.
Opettajien tietimittomyys ajoi sithen tilanteeseen, ettd draamaseikkailussa he olivat
ulkopuolisia arvostelijoita, jotka pyrkivit korjaamaan virheitd. Huomaamattaan he estivit
lapsia ilmaisemasta itseddn vapaasti ja ndin ollen vaikuttivat yleiseen ilmapiiriin.
Mieleenpainuvin kokemukseni edelld mainittuun oli hetki, jolloin opettaja hyssytteli
kovaan dineen nauravaa lasta. Luulen opettajan ajatelleen sen héiritsevin
draamaseikkailun etenemistd — pdinvastoin. Mielestdni draaman ihanuus piilee siind, ettad

jokainen tunne on sallittu, eikd niiden néyttdmisté tarvitse pidatella. (Pirttivaara, 2014.)

3.3 Draamakasvatuksen Kisitteiti

Seuraavat kolme késitettd kiteyttivdt mielestdni hyvin sen, milld tavalla draamassa
oppiminen tapahtuu. Avaan kisitteet otsikoiden alla. Viidennessd luvussa “Kettujuttu
kasvattajana” pohdin, milld tavalla draamassa oppimisen ideologia on néyttdytynyt

draamaseikkailussamme.
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3.3.1 Esteettinen kahdentuminen

Draamassa voidaan toimia kahdessa todellisuudessa, todellisessa sekd fiktiivisessa.
Esteettistd kahdentumista kutsutaan kaksoisndkokulmaksi, kun tarkastellaan kuviteltua
maailmaa roolihahmossa ja fiktiivisen tilanteen jidlkeen omana itsend. Nididen kahden
nidkokulman viliin syntyy potentiaalinen tila, jolla tarkoitetaan yksilon ulkoisen ja
sisdisen maailman vélistéd tilaa. Potentiaalinen tila mahdollistaa erilaisten ndkokulmien ja
vaihtoehtojen tarkastelemisen draaman ja leikin keinoin roolissa ja omana itsend.

(Toivanen 2010, 11-12.)

3.3.2 Kokemuksellinen oppiminen

Kokemuksellisen oppimisen ideologia pohjautuu draamakasvatukseen, jonka mukaan
tiedon syntyminen edellyttdd toimintaa ja siitd syntyvid kokemuksia. Oppiminen siis
tapahtuu toimimalla, mutta se edellyttia sité, ettd toimintakokemus késitelldén tai saatetaan
johonkin muotoon. Draamatyodskentelyssd syntyy aistimuksiin ja tunteisiin perustuvaa
tiedostamatonta ja kisittein tapahtuu tiedostettua oppimista. Tiedostamaton tieto syntyy
toiminnassa vélittdomén tietdmisen tilassa ilman tarvetta tutkia ja analysoida. Tiedostettu
tieto on draaman tarjoamaa mahdollisuutta analysoida ja pohtia sitd, mitd on tehty.
Kokemus voi muuttua jdsennetyksi tiedoksi, kun se sanallistetaan ja jaetaan ryhmén
kesken. TyOskentely tapahtuu oman persoonan, ajatusten, taitojen ja kisitysten varassa.

(Toivanen 2010, 13.)

3.3.3 Oppimisen arviointi

Siitd mistd opitaan, pitdd voida my0Os reflektoida ja analysoida. Draamakasvatuksessa
arviointi on tirked osa oppimisprosessia. Arvioinnin kéyttdmistd draaman
oppimiskehyksen vilineend edellyttdd, ettd sen on oltava pysyvéd, ndkyvdd ja avointa
keskustelulle. Arviointitavassa on otettava huomioon arvioinnin tarkoitus. Draamassa
oppijat ovat mukana tunteilla, tiedot ja taidot ovat vain osa arviointia. Esteettisen
kahdentumisen viitekehyksessd tehtdvd arviointi auttaa etiintymién tarpeen mukaan.

Keskeistd on palautteen saamisen ja antamisen valmiudet, koska ne toimivat draaman
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arviointikulttuurin luomisen vélineind. Palautteen antamisessa painottuvat omakohtaisten

tuntemusten ja kokemusten kdyttdminen aineistona. (Heikkinen 2005, 43 & 48.)
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4 MUSEO KASVATTAJANA

Téssd luvussa kartoitan Suomen museoiden toimintaa ja tehtdvid yhteiskunnassa, sekd
avaan museopedagogiikan késitettd. Nostan luvussa myds esille, millé tavalla Kettujuttu on
vaikuttanut K. H. Renlundin maakuntamuseon tuoreimman toimintasuunnitelman

toteutumiseen.

4.1 Museon toiminta ja tehtivit yhteiskunnassa

Sana museo on kreikkalaista alkuperdd, jolla viitattiin muusien pyhékoihin, jotka olivat
tutkimuslaitoksia tai kouluja. Renesanssin aikakautena, jolloin ensimmdiset museot
perustettiin, osoitettiin museoiden keskeiseksi tehtéviksi kasvatus- ja opetustoiminta. Vasta
1700-luvulta museoiden nykyinen sivistyslaitoksen asema alkoi muotoutumaan.

(Asikainen 2003, 5.)

Museot ovat muistiorganisaatioita yhdessd arkistojen ja kirjastojen kanssa. Museot
kuvaavat inhimillistd eldmii tallentamalla ja hoitamalla siitd kertovaa aineistoa, kuten
esineitd, taideteoksia, muinaisjadnnoksid ja muistomerkkejd sekd niihin liittyvié tarinoita.
Maassamme on runsaat 300 ammatillisesti hoidettua museokohdetta, joissa huolehditaan
yhteisestd kulttuuriperinndstdimme (Suomen museoliitto, 2015.) Perinteisimmat
yhteiskunnalliset tehtdvdt museoilla ovat kulttuuriperinnén séilyttiminen ja siithen

sisdltyvéan tiedon vilittdminen sukupolvelta toiselle (Suomen museoliitto, 2013).

Museoviraston julkaisemassa museoiden tarve- ja tavoitekartoituksessa museoiden
toiminnan kulttuurisiksi ja sivistyksellisiksi pddméériksi madriteltiin identiteettien
rakentuminen ja vahvistuminen, kulttuuri- ja luonnonperinnén arvostuksen kasvu seki
kulttuurisen vuoropuhelun lisddantyminen ja aktiivinen kansalaisuus. Museoiden sosiaaliset
vaikutukset liittyvét yhteiskunnan vakauteen, terveyteen, hyvinvointiin ja turvallisuuteen.
Museo voi myds toiminnallaan vaikuttaa ympéristonsd sosiaalisen viihtyvyyden
edistdmiseen ja eldmin laadun parantamiseen. Tehtyjen tutkimusten mukaan

museokokemuksella on terveyttd ja hyvinvointia edistévid vaikutuksia. Museot ovat siis
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hyvin keskeinen osa hyvinvointipalveluja. (Karvonen, Terds, Mattila & Kukko 2007, 17 &
20.)

4.1.1 Maakuntamuseot

Maassamme toimii 22 maakuntamuseota, joiden tehtdvdnd on ohjata, kehittdd ja tukea
museotoimintaa sekd kulttuuriperinnén ja kulttuuriympériston hoitoa ja sdilymistd omalla
toiminta-alueellaan. Nédiden tehtdvien hoitoon maakuntamuseot saavat korotettua
valtionosuutta. Alueensa kulttuuriperintdon liittyvissd kysymyksissd maakuntamuseot ovat
asiantuntijoita ja yhteistyOkumppaneita. Jokaisessa maakuntamuseossa tyOskentelee
maakuntamuseotutkija, joka vastaa alueellisesta toiminnasta. Hinen tehtiviin kuuluu myos
alueen paikallismuseoiden ja muiden toimijoiden ohjaaminen ja neuvominen

kulttuuriperinnén tallentamisessa ja vélittdimisessad. (Museovirasto, 2015.)

Korotetun valtionosuuden saamisen edellytyksend on, ettd museolla on suunnitelma
alueellisen toiminnan painopisteistd ja tavoitteista. N&istd museot neuvottelevat
maédrdvuosina Museoviraston kanssa. Vuosien 2014-2017 suunnitelmista neuvoteltiin
syksylld 2013. Maakuntamuseoiden suunnitelmat laadittiin neljdn tehtdvikokonaisuuden
mukaisesti, jotka ovat:

« Alueellisen museotoiminnan kehittdminen

« Kulttuuriympariston séilyttimisen edistdminen

« Kulttuuriperintdtiedon saavutettavuus, saatavuus ja vilittdminen

« Alueellinen vaikuttaminen ja yhteisty6. (Museovirasto, 2015.)

K. H. Renlundin maakuntamuseon kauden 2014-2017 alueellisen toiminnan yksi kolmesta
padtavoitteesta oli paikallismuseoiden nikyvyyden parantaminen. Nikyvyyden lisidmisen
keinoiksi maéadriteltiin museoportaalin uudistaminen sekd sosiaalisen median aktiivinen
hy6dyntdminen. Toiseksi pdétavoitteeksi madriteltiin kulttuuriympéristdd koskevan tiedon
lisidminen ja dokumentoinnin edistiminen. Kolmantena kollektiivisen asiantuntijuuden
edistdmisen toimintamallin kdyttdonoton maakunnassa. (Keski-Pohjanmaan

maakuntamuseo, 2013.)
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Néden Kettujutun vaikuttaneen K. H. Renlundin museon pedagogion ndkyvyyden
parantamiseen. Useat yhteydenottomme Kokkolan alueen alakouluihin ovat lisdnneet
alakoulujen tyoOntekijoiden tietoisuutta pedagogiosta. Tdmédn lisdksi olemme
toiminnallamme viestittdneet, ettei museon toiminta rajoitu ainoastaan néyttelyihin.
Varsinkin draamaseikkailuun osallistuneet koululaisryhmét olivat tyytyvéisid saamastaan
kokemuksesta, joten uskon heiddn kiinnostuneen minkilaista toimintaa pedagogio

tulevaisuudessa tarjoaa.

4.1.2 Taidemuseot

Esteettisten, yksilollisten ja ainutlaatuisten taideteoksien kerddminen on yksi taidemuseon
tyypillisistd tuntomerkeistd. Taidemuseon toiminta-ajatukseen kuuluu kuvataiteen ja sithen
liittyvien ilmididen tallentaminen, tutkiminen, sdilyttiminen ja ndytteilli pitdminen.
Tavoitteena on, ettd yleisé perehdytetddn kuvataiteeseen ja taidekasvatuksen avulla

saadaan lisdttya taiteen tuntemusta. (Suomen museoliitto, 2015.)

Sen lisdksi, ettd taidemuseot vaalivat ja esittelevat monipuolisesti kulttuuriperintdd, niiden
tyon oleellinen osa on my0s tarjota opetusta ja kasvatusta. Lasten ja nuorten osallisuutta
kulttuuriperinndsti toteutetaan museoiden kautta tyOpajojen, teemapdivien ym. avulla.
Néiden avulla lapset ja nuoret saavat mahdollisuuden tehdd itse havaintoja ja osallistua
kulttuuriympériston hoitoon. Tavoitteena on oman kulttuuriperinnén ja elinympériston
tunteminen ja arvostaminen, joka kehittdd kulttuurisia taitoja tulevaisuutta varten ja
samalla estdd syrjdytymistd. Museot tekevit yhteistyotd paivikotien, koulujen ja muiden
alan toimijoiden kanssa museopedagogiikan seké taide- ja kulttuuriymparistokasvatuksen
ja niihin liittyvien oheistapahtumien ja oppimateriaalien kehittimisessd. (Opetusministerid

2003, 19.)

4.2 Museopedagogiikka

Museopedagogiikka, eli museo-opetus on keino saada museo toimimaan eldmyksellisend
oppimisympéristond eri-ikiisille oppijoille (Espoon kaupunginmuseo, 2012). Tavoitteina
museo-opetuksessa on herdttdd kiinnostusta ja harrastusta taidetta, perinnettd, historiaa

sekd kotiseututyotd kohtaan. Museoiden pyrkimyksend on, ettd tyGpajat jotka tukevat
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museon nayttelytoimintaa kytkettdisiin osaksi koulujen opetusohjelmaa. (Suomen
museoliitto, 2015.) Malkin (1999, 65) tekemdssd tutkimuksessa osoittautui, etti
museopedagogiikan tdarkeimpdnéd tehtivdnd pidetddn kiinnostuksen herdttdmistd
kulttuuriperintdd tai museon erikoisalaa kohtaan. Toisena eldmyksid antavaa opetusta ja
oppimista, ja kolmanneksi tirkeimpéni elinikiistd oppimista. Tutkimukseen osallistuneet

perustelivat vastauksensa seuraavalla tavalla:

Kiinnostuksen heréttdmisestd kulttuuriperintdd tai museon erikoisalaa
kohtaan:

« Museossa on saatava kédvija vakuuttuneeksi museon
yhteiskunnallisesta merkityksestd. Téna kertakdyttdaikakautena
on tirkedd saada jo lapset ymmaértdmédn isien tyon ja taitojen
merkitys ja kulttuuriperinnén vaaliminen.

« Museossa on aina ldsnd ennen ja nyt asetelma.

Eldmyksid antava opetus ja oppiminen:
« Eldamykset auttavat muistamaan.
« Eldmysten kautta herdtetdéin mielenkiinto.
« Eldmyksestd syntyy aito kiinnostus, joka on oppimisen
perusedellytys.

Elinikdinen oppiminen:
« Elinikdinen oppiminen koskee paitsi asiakkaita, my0s museon
henkil6kuntaa, jota asiakkaat myds opettavat.
« On otettava huomioon eri eldménvaiheessa olevat ihmiset.
(Malkki 1999, 66.)

Perustana museopedagogiikalle ovat ndyttelyt ja niihin liittyvét toiminnot ja museoesineet,
niiden suhteet toisiinsa ja konteksti, johon esineet kuuluvat. Museopedagogisina vilineini
kaytetddn videoita, tyOpajoja, kerhoja, nédyttelyluentoja sekd erilaisia painotuotteita.
Uusimpia menetelmid opetukseen ovat draama ja roolipelit. Ennen museoissa korostettiin
tietomddrdd, mutta nykyddn yhteiskunnan muutospaineen vuoksi museot tarjoavat
enemmaén eldmyksid ja mielenkiintoisia tapoja kertoa asioista. Museopedagogiikkaa ja
museokdyntejd on viime vuosina kehitetty yleisdd aktivoivan ndkdkulman suuntaan. Se
tarkoittaa sitd, ettd museot pyrkivét tarjoamaan erilaisia kokemuksellisia toimintoja, joiden

avulla museotietoa ja ndyttelyitd tehdddn eldvéksi. (Asikainen 2003, 7.)

Oppiminen on aktiivinen prosessi, jossa luodaan merkityksid aistikokemusten pohjalta.

Luonteenomaista merkitysten rakentumiselle on, ettd se tapahtuu mielessd. On annettava
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mahdollisuus ajattelulle ja reflektoinnille, ei pelkédstddn puuhastelulle. Museossa
oppiminen tapahtuu vuorovaikutuksessa ndyttelymateriaalin kanssa. Jotta vuorovaikutus

tapahtuu, on saatava katsella ja késitelld museomateriaalia. (Asikainen 2003, 8.)
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S KETTUJUTTU KASVATTAJANA

Tédssd luvussa astutaan Kettujutun pintaa syvemmaille, etsien merkityksid ja
yhteneviisyyksid teoreettisen viitekehyksen ja omien kokemusteni véliltdi. Minkélainen
kasvattaja Kettujuttu on ollut, jossa kolme erilaista kasvatuksellista maailmaa (koulu,
museo ja draama) ovat torménneet? Ldhdekirjallisuuden avulla etsin yhtymikohtia,
minkélaisesta osallistavan teatterin muodosta draamaseikkailussa on kyse. Kohdassa 5.2
palaan luvussa 3.3 avaamiini draamakasvatuksen késitteisiin ja pohdin, milld tavalla
draamassa oppimisen ideologia on nidyttdytynyt draamaseikkailussa. Tuon myos esille

teatteri-ilmaisun ohjaajan ndkokulman Kettujuttu -draamaseikkailusta.

5.1 Draamaseikkailun muoto

Heikkinen (2005, 73—75) jakaa draamakasvatuksen genret kolmeen eri pdd-genreen, jotka
ovat osallistava, esittdvd ja soveltava draama. Osallistavan draaman genressd (johon
sijoitan Kettujutun, koska draamaseikkailu osallistaa yleisdd toimintaan) tehtdvdnd on
tutkia jotain asiaa, teemaa tai ilmiotd draamallisen fiktion avulla. Heikkinen pitda

prosessidraamaa osallistavan draaman péégenrena.

Kun pohdin minkélainen draaman muoto draamaseikkailu on, pédddyin sen eniten
muistuttavan prosessidraamaa. Prosessidraamalla tarkoitetaan pohjatekstin avulla
rakentuvaa opetusjaksoa, jossa jonkun asian tutkiminen draamallisesti on opetuksen
paamddrand (Heikkinen 2005, 76). Pohjatekstin ajattelen olevan draamaseikkailun
kontekstissa tarinan késikirjoitus. Rainio (2009, 8) toteaa prosessidraaman kuuluvan
tutkivan teatterin perheeseen. Hdn maddrittelee prosessidraaman keskeiset piirteet
seuraavalla tavalla:

1. Dialogisuus rakentavana vuorovaikutuksena

2. Leikillisyyden ylldpitdma energiataso

3. Prosessin merkityksen korostaminen

4. Ryhmén kuuntelun ja valintojen monidénisyys
5. Keskeneridisyyden hyviksyminen

6. Kollektiivisen kokemuksen ymmaértdminen

7. Eettiset periaatteet ja toiseuden kunnioittaminen
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Prosessidraamassa dialogisuus on rakentavaa vuorovaikutusta, joka pitdd sisdllddn
leikillisyyden ja pelaamisen tuomaa turvaa, sekd seikkailun elementteji. Kuten
osallistavaan teatteriin kuuluu, niin myos prosessidraamassa tydprosessi ja prosessiluonne
ovat lopputulosta tirkedmpdd. Vetdjdn rooli on olla yhtd aikaa prosessidraaman ohjaaja,
teemoja kyseenalaistava haastaja, ideoiden kehittdjd sekd toimintaprosessin tutkija ja

todistaja. (Rainio 2009, 8—9.)

Draamaseikkailun piirteissd on paljon yhteneviisyyksid prosessidraaman kanssa. Yksi
suuri eroavaisuus ndiden vililld kuitenkin on; pohjatekstin merkitys. Asikainen (2003, 82)
sanoo prosessidraamassa liiallisen tukeutumisen pohjatekstiin tekevdn tydskentelystd
selittdvad, eikd tutkivaa. Draamaseikkailun kontekstissa pohjateksti on puolestaan
merkittdvissd asemassa. Tarinassa noudatetaan aristoteelista dramaturgiaa, joka tapahtuu
ohjaajan johdatellessa tarinaa eteenpdin. Dialogisuus, leikillisyys, ryhmidn kuuntelu ja
prosessin merkitys saattavat tapahtua tiedostomattomassa tilassa, jolloin kokemus muuttuu
jasennetyksi tiedoksi, kun se sanallistetaan ja jaetaan ryhmin kesken. Mielestdni
draamaseikkailun ei kuuluisi olla liian selittdvdd tai valmiiksi pureskeltua. Oppimisen
kuuluisi tapahtua siten, ettd osallistujat saavat kokea ja oivaltaa itse uusia asioita itsestddn

ja ympardivéstd maailmasta ja elamaésta.

5.2 Draamakasvatuksen nakokulma

Ventola (2005, 21) kertoo teatterikasvatuksessa vaikuttavan rinnakkain kaksi suuntausta.
Toinen on teatteritaiteen ja sen ilmaisumuotoihin keskittyvd opetus, ja toinen
draamakasvatus. Draamakasvatuksen ldhtokohtana on kollektiivisen kokemuksen ja
ymmaérryksen lisddminen taiteesta, jossa suhde ympiardivddn yhteisoon ndhdddn tarkedna.
Eettisen kasvatuksen perustana ovat painotus osallistujaryhmén ja paikallisen kulttuurin

merkityksen vélilla.

Ymmartavaisyys-teeman pystyi l0ytdmédn Kettujutun tarinassa monen eri roolihahmon
ndkokulmasta. Viljami Ketun oli ymmarrettdvi, ettei keneltdkddn saa ottaa esineitd ilman
lupaa, vaikka tarkoitus olisikin ainoastaan hyvd. Muilla metsin asukkailla oli asenteellisia

ongelmia Viljamia kohtaan tdmén villin luonteensa takia. Eldimet lopulta ymmarsivit, ettei
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Viljami ole kenellekddan tahallaan ilked. Osallistujat asetettiin draamaseikkailussa
moraalisen kysymyksen ddrelle: Haluavatko he auttaa Viljamia varastamaan (esityksessa
puhuimme lainaamisesta ilman lupaa) muilta metsén asukkailta esineitd keksintod varten.
Osallistujille ei annettu oikeaa tai vddrdd tapaa toimia, vaan heitd haastettiin ajattelemaan
ja paattdmiin miten haluavat itse toimia. (Pirttivaara, 2014.) Toivasen (2010, 16) mukaan
rooleissa toimiminen ja samaistuminen ovat tirkeitd prosesseja ihmisend olemisen ja
thmisyyteen kasvamisen kannalta. Draama on viline, joka tarjoaa mielikuvitusmaailmaa,

jossa kaikki on mahdollista ja totta.

Kettujuttu on mahdollistanut potentiaalisen tilan, jossa kaksi erilaista ndkokulmaa tai
vaihtoehtoa ovat kohdanneet. Fiktiivisen todellisuuden ansiosta lapsilla on ollut
mahdollisuus heittdytyd mukaan leikkiin, jossa ovat saaneet toimia pdinvastoin miten
olisivat toimineet todellisessa todellisuudessa. Padtds auttaa Viljamia varastamaan on
saattanut askarruttaa, mutta koen leikillisyyden energian ohjanneen lasten tahtoa tutkimaan

ja etsimédn uusia puolia itsestddn.

Kirjoitin aikaisemmin pojista jotka osallistuivat draamaseikkailuun, joiden opettajat
varoittivat etukédteen meitd esiintyjid heidén vilkkaista luonteistaan. Ennen esitystd odotin
kauhuissani mitd esitys tuo tullessaan. Kun draamaseikkailu alkoi ja pojat jdivét Viljamin
seuraan, olin yllittynyt ndhdessdni kuinka onnellisia he olivat Viljamin ristittyd heidét
pikkuketuiksi. Pojat osallistuivat koko draamaseikkailun ajan suurella syddmelld ja
tahdolla auttaen Viljamia kaikessa. Lopun tullen, kun Viljamin oli aika myontdi tekonsa
muille metsédn asukkaille, pojat menivat kummallisen hiljaisiksi. Viljami ei aluksi
suostunut myontdimidn tekosiaan, kunnes pojat omasta aloitteestaan alkoivat puhua
Viljamille jarked. Pojat ymmarsivit, ettd muut metsdn asukkaat olisivat tulleet surullisiksi,
elleivdt he olisi ldytdneet kadonneita esineitddn. Pojat pyysivdt myos itse anteeksi

asukkailta, koska olivat auttaneet Viljamia pahanteossa. (Pirttivaara, 2014.)

Mielestdni poikien osallistuminen draamaseikkailussa konkretisoi hyvin draamassa
oppimista. Aistimuksiin ja tunteisiin perustuva tiedostamaton tieto syntyi auttaessa
Viljamia pahanteossa, koska tekoihin ryhdyttiin niin suurella innolla sen kummemmin

tutkimatta tai analysoimatta. Draama mahdollisti tiedostetun tiedon, kun pojille annettiin
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mahdollisuus analysoida ja pohtia yhdessa tekosiaan ja niiden seurauksia draamaseikkailun

lopussa.

Anteeksipyyntdjen jilkeen Tytti Kettu puhutteli Viljamia ja pyysi pikkuketuilta neuvoja,
miten Viljamin kannattaisi jatkossa toimia jos haluaa lainata jotakin (Pirttivaara, 2014).
Tilanne oli toisin sanoen tapahtumien reflektointia, jossa pojat pohtivat vaihtoehtoisia
ratkaisuja draamaseikkailun tapahtumille. Oppimisen arviointi tapahtui esteettisen
kahdentumisen viitekehyksessé. Etdédnnyttiminen oli mielestini oikea ratkaisu tapahtumien
reflektoinnille, koska osallistujilla saattoi olla huono mieli siitd, ettd olivat auttaneet
Viljamia pahanteossa. Ollessaan pikkukettuja, heiddn todellinen miné ei ollut syytettyni
teoista. Kuten olen jo maininnut, fiktiivinen todellisuus ja yhteinen leikki antavat luvan

tuntea ja tutkia vapaasti maailmaa ja itsedsi.

Naytellessdni Viljami Kettua, koin suurta vastuuta draamakasvattajana ja ohjaajana.
Ollessani ohjaajana ja ryhmaéldiseni valtaa jokin negatiivinen tunne, tuntuu se vaikealta
hyvéksya. Esimerkkind Kettujutun Ragnar Rotta, jonka kuuluikin olla pelottava. Erés
osallistuja pelkési Ragnaria niin paljon, ettd hén rupesi melkein itkemiin. Olisiko minun

2

ohjaajana kuulunut lohduttaa ~ei Ragnar niin pelottava ole”, jolloin illuusio
pelottavuudesta olisi saattanut kadota? (Pirttivaara, 2014.) Nyttemmin ajattelen pelon, tai
minkd tahansa muun tunteen olevan ainoastaan hyvi asia, jonka syntymistd ei tarvitse
ohjaajana peldtd. Tunteiden syntymisen edellytyksend on tietysti turvallinen ilmapiiri.
Oman ajatusmaailmani mukaan tunteet ovat sellaisia, joihin ei tietoisesti pyritd, vaan jotka
tulevat aavistamatta olemalla ldsnd hetkessd. Toivanen (2009, 32) sanoo draaman ja
draamaleikin kehittdvdn oppilaiden tunteiden ilmaisua, koska ne ovat osa draamassa
toimimista. Draamakasvatuksella pyritddn tutustuttamaan oppilaita heiddn omiin

kehollisiin toimintaedellytyksiin. Draaman ja draamaleikin avulla voidaan tukea heiddn

kehon hahmottamistaan ja kokonaisilmaisua.

5.3 Museo draaman ympéristona

Asikainen (2003, 149-150) on tutkinut prosessidraaman kehittimisti museossa.

Tekeménsd toimintatutkimuksen tavoitteena oli luoda draamapedagogisin keinoin
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museokierros, joka saisi osallistujat kiinnostumaan uudella tavalla kulttuurihistoriasta.
Asikaisen mukaan matka koulusta museoon on opiskelijoiden mielesti tie ojasta allikkoon.
Ensimmdiinen haaste museovielle on, kuinka ravistella oppilaat ndkemddn museo uusin
silmin. Tutkimuksen arvioinnissa kéy ilmi, ettd prosessidraama on toimiva ldhestymistapa
museoon. Prosessidraaman kontekstissa museo koettiin kiinnostavaksi, koska
ndyttelyesineet nivoutuivat draamaan. Osallistujat pystyvit 10ytdméddn kytkentdja

ndyttelytiedon ja oman kokemusmaailmansa vilille.

Tiuraniemi (2006, 39) kirjoittaa, ettd draaman vahvuus museokdynnin muotona on se, ettd
historia muuttuu inhimilliseksi ja eldvéksi. Draaman avulla voidaan astua toisen ithmisen
asemaan. Draama auttaa kisittelemdin toisen ihmisen asemasta erilaisia sosiaalisia ja

kulttuurisia tilanteita ja niiden konteksteja.

Draamaseikkailussa K. H. Renlundin pedagogion kouluhistoriallinen museoniyttely oli
muunnettu kuvitteelliseksi metsén eldinten asuinpaikaksi. Emme tehneet mink&énlaisia
muutoksia ndyttelyyn, koskeneet ndyttelyesineisiin tai tuoneet yliméardisid lavasteita
museotilaan. Kaikki draamaseikkailun tapahtumat kunnioittivat museon sdintjd ja
omaisuutta. Draamaseikkailussa luodun yhteisen maailman ja mielikuvituksen tuloksena,
pystyimme tekemddn niyttelyn kohteille uudenlaisia merkityksid. Esim. ndyttelyn 70-
luvun lastenhuonetta kiiytimme ketun kolona ja vanhaa suomalaista luokkatilaa Aksy
Maiyrildan luokkahuoneena. Myos teatteritaiteen maisteri Ryti (2014, 115) toteaa teatterin
tekemisen museoissa olevan innostavaa, koska milj60, rakennukset ja niyttelytilat antavat

valmiin lavastuksen.

Mielestdni osallistujat ovat olleet koko draamaseikkailun ajan tiedostomattomassa
vuorovaikutuksessa museondyttelyn kanssa. Ennen draamaseikkailuun saapumista
opiskelijat ovat asennoituneet ldhtemédin museoon katsomaan esitystd. Luokanopettajat
ovat muistutelleet opiskelijoita milld tavalla museossa kuuluu kéyttdytyd, joka on
mielestdni orientoinut opiskelijoita kédyttdytymddn, kuten museossa vierailun
kaytostapoihin kuuluu. Namai perinteiset kiytostavat ovat murtuneet, kun opiskelijoille on
annettu kuvitteellinen rooli, jossa seikkailla museossa tiettyjen rajojen sisdlla.

Draamaseikkailun dramaturgiassa olimme ottaneet huomioon ajankéyton. Jattamalld valjaa
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tilaa ja aikaa eri kohtausten viliin, on osallistujilla ollut mahdollisuus tutkia ja katsella

ympdrilleen.

Malkin (1999, 66) tutkimuksessa osoittautui, ettd museopedagogiikan yksi tarkeimmisti
tehtdvistd on eldmyksid antava opetus ja oppiminen. Mielenkiinto herétetddn eldmysten
kautta, ja elamykset auttavat muistamaan. Aito kiinnostus syntyy eldmysten kautta, joka on
oppimisen perusedellytys. Oman kokemukseni perusteella draamaseikkaluun osallistuneet
opiskelijat olivat hyvin kiinnostuneita auttamaan Viljami Kettua. Vaikka draamaseikkailun
tarina itsessddn tarjoaa paljon mielenkiintoisia asioita, tuo museo sithen oman
lisimausteensa. Museo tarjoaa kiinnostavan ympdriston draamalle, jota osallistujat voivat
tutkia ja katsella l4pi draamaseikkailun. Draama pystyy tekemadin museosta eldimyksellisen

ja kokemuksellisen ympériston, joka jid muistona osallistujien mieleen.

Ryti (2014, 111-112) puhuu draaman kayttimisestd museossa nimelld museoteatteri.
Hanen mukaansa museoteatterin tarkoituksena on antaa yleisdlle tietoa, joka museon
vitriineissd tai seinilld ei ole kerrottu. Tieto voi olla yksityiskohtia, henkil6historiaa tai
tarinoita, mutta tdytyy muistaa, ettd fakta on aina faktaa. Tieto suodatetaan kulloisenkin
ndyttelyn kontekstissa olevan esiintyvdn roolithahmon kautta. Perustavoitteena on, etti
museondyttelyn kuva, aika tai kulttuuri ruumiillistetaan. Tilana on museo, ndyttely on
lahtokohta ja teatteri keino kerrontaan. Esitys voi joko kyseenalaistaa ndyttelyssé esitettyja

asioita tai teemoja, tai olla niiden kanssa samalla puolella.

Naytellessdni Viljami Kettua, rapsuttelin itsedni korvan takaa ja pidin “njdh njih” -dénta.
Kun osallistujat pukeutuivat pikkukettujen rooleihin, alkoivat he vélittdmaisti matkimaan
Viljamin kaikkia eleitd ja &&nndhdyksid. (Pirttivaara 2014.) Ryti (2014, 120) kertoo
museoteatterissa fiktiivisen hahmon olevan ehdottomasti kayttokelpoisempi kuin
todellisesti olemassa olevan henkilon. Fiktiivinen hahmo voi omia faktoja itselleen, kuten
viittdd tunteneensa jonkun tirkeédn tai kuuluisan henkilon ja siksi tietdd hinestd niin paljon.
Aikatasoilla voi leikitelld. Muita mahdollisuuksia on esim. olla jonkin nayttelyssd olevan

taidemaalauksen sisdltd ulos hypannyt hahmo.
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5.4 Teatteri-ilmaisun ohjaajan nikokulma

Vehkalahti (2006, 41) toteaa, ettd teatteri-ilmaisun yksi tirked tavoite on, ettd lapsilla on
hauskaa. Uuden oppiminen ja oivaltaminen, luovuus ja avautuminen tapahtuvat paljon
helpommin ja varmemmin vapaaehtoisesti kuin pakottaen. Sitoutuminen ja omistajuus
tehtiviin tyohon voivat kddntdd raskaan tyon hauskaksi. Kun 1dhtokohdat teatteri-ilmaisun
opetukseen ovat oppilaissa itsessddn, voidaan saavuttaa iloinen, yhteisen tyonteon

luottamuksellinen ilmapiiri.

Myo6s minulle teatteri-ilmaisun ohjaajana on erittdin tarkeda, ettd ryhmadtilanteissa kaikilla
on hauskaa. Vehkalahti (2006, 44) Kkirjoittaa teatteri-ilmaisun ohjaajien tydnteon
motiiveista. Hdnen mukaansa ohjaajien tulisi tietdd, miksi haluaa tehdd tyotd lasten ja
nuorten kanssa. Perustelen oman tydni motiivin silld, ettd haluan omalla tydpanoksellani
tukea nuorten ja lasten kasvua osaksi yhteiskuntaa. Lasten ja nuorten syrjdytymisen
ehkdisy on ollut useamman vuoden asia, jonka parissa haluaisin tydskennelld. Omien
henkilokohtaisten kokemusteni perusteella draamatyOskentely parantaa osallistujien
itsetuntoa ja itseymmarrystd. Namé kokemukset ovat sellaisia, joita haluaa mielelldédn jakaa

muille, varsinkin niité tarvitseville ihmisille.

Katsoessani Kettujuttua oman ammatillisuuteni ndkokulmasta, nden Kettujutun olleen juuri
sitd tyOtd, jota voisin kuvitella teatteri-ilmaisun ohjaajien tekevdn. Draamaseikkailun
vieminen museoon tuo museolle lisdd ndkyvyyttd toimialueellaan sekd samalla edistdd
alueen kulttuuritoimijoiden ja taiteilijoiden vilistd yhteistyotd. Teatteri-ilmaisun ohjaajana
erilaiset innovatiiviset hankkeet, yritykset ja yhteistyokokeilut, kulttuuri- ja taidetoiminnan
kehittamishankkeet ja monet muut ovat hyva viyld ldhted rakentamaan omaa tyduraansa.

Tyokentidllad valttikorttina toimii rohkeus uskaltaa tarttua asioihin ja niihin omistautuminen.
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6 JOHTOPAATOKSET JA POHDINTA

Draamaseikkailu Kettujuttu on ollut vaikutukseltaan laaja-alainen. Museossa tehtivi
draama tarjoaa osallistujille eldmyksellisen ja kokemuksellisen oppimisympériston, joka
jaa osallistujien mieleen. Draama opettaa ja kasvattaa ihmisend olemista, laajentaa
elimédnkatsomusta sekd mahdollistaa ympérdivin maailman tutkimisen. Museoymparistd
kasvattaa osallistujien museotietoutta ja herdttdd kiinnostusta kulttuuriperintod kohtaan.
Mielestini eldmyksellinen ja kokemuksellinen museovierailu painuu osallistujien mieleen
paremmin. Osallistujille tulee pienempi kynnys lahted museoon uudestaan, koska museo ei

tunnu enéa jollaisiksi ne usein mielletddn.

Museon ja draaman vélisestd yhteistydstd hyotyviat muutkin kuin kohdeyleis6. Draaman
avulla museot saavat lisdd toimintaa museoihin ndyttelyiden lisdksi. Kettujutun tapauksessa
Kokkolan alueen alakoulut ovat saaneet tiedotteen pedagogiossa jirjestettdvisti
draamaseikkailusta. Tiedote on lisdnnyt pedagogion nédkyvyyttd alueella ja samalla
herdttinyt kiinnostusta, minké&laista toimintaa pedagogion tiloissa jérjestetddn
tulevaisuudessa. Museo puolestaan tarjoaa draamalle ainutlaatuisen ja kiinnostavan
ympdriston, joka on valmiiksi lavastettu. Draaman ja museon vilinen yhteistyd my0s

edistéé taiteilijoiden ja kulttuuritoimijoiden vilistd yhteistyota.

Nykypdivand museoiden toimintaa ollaan viemdssd yleisdod aktivoivaan ndkokulmaan.
Kokemuksellinen toiminta ja museondyttelyn eloon herdttiminen ovat museoiden
tulevaisuutta. Koen, ettd tulevaisuudessa museot tulevat tarvitsemaan yhd enemmin
osallistavan ja soveltavan teatterin metodeita osaksi ndyttelytoimintaa. Uskallan viittaa,
ettd teatteri-ilmaisun ohjaajien ammattitaitoa tullaan tarvitsemaan museoissa. Teatteri-
ilmaisun ohjaajat voivat esim. kouluttaa museoviked osallistavan ja soveltavan teatterin
kayttdmisestd, tai rahoituksen 16ydyttyd olla itse tekemédssd museoteatteria. Jotta museot
16ytavét teatteri-ilmaisun ohjaajat, tdytyy teatteri-ilmaisun ohjaajien olla oma-aloitteisia ja

rohkeasti tarjota museolle ideoitaan.

Valtakunnallisesti museoteatteria esiintyy museoissa, varsinkin suuremmilla

paikkakunnilla oikeiden rahoituskanavien ja yhteistyotahojen kohdatessa. Esim.
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Tampereen kulttuurikasvatusyksikkd TAITE, joka on osa Tampereen kaupungin
museopalveluja, tuottaa monipuolista kulttuurikasvatusta ja museopedagogiikkaa kaiken
ikdisille ja kaikenlaisille ryhmille. TAITE-malliin kuuluu, ettdi museokdynnistd tehddin
kokemuksellinen vierailu. Draamaseikkailu Kettujuttu on ollut lapsille suunnattu, mutta
museoteatteri ei siis ole ainoastaan lapsia varten. Museoteatteria suunniteltaessa otetaan
huomioon, minkélaisille ryhmille draama on soveltuvaa ja mitkd ovat mahdollisia

kohderyhmid. Kokemuksellinen oppiminen on tapa oppia, joka ei katso osallistujan ik&4.

Perinteisesti museoteatterissa tarina rakennettaisiin siten, ettd draaman hahmot ovat osa
ndyttelyn maailmaa. Draamaseikkailu Kettujutussa museondyttelyn kohteilla oli kuitenkin
kaksoismerkityksid, kuten ndyttelyn 70-luvun lastenhuone oli ketun kolo, ja vanha
suomalainen opiskelutila Aksy Maiyrildn luokkahuone. Mielestini perinteikkd#issi
museoteatterissa oppiminen ja vuorovaikutus museondyttelyn kanssa tapahtuu
tiedostetussa tilassa, kun taas draamaseikkailun kontekstissa tiedostomattomassa tilassa.
Jotta vuorovaikutus museondyttelyn kanssa tapahtuu draamaseikkailussa, on edellytyksena,
ettd ndyttelykohteita kaytetddn lavasteina. Dramaturgiassa on otettava huomioon
ajankdyttd. Kohtausten ja tapahtumien vililld pidetddn taukoja, joiden aikana on

mahdollista tutkia ympirilld olevaa néyttelya.

Suhtautuminen Kettujuttuun on ollut positiivista museotyontekijoiden, draamaan
osallistuneiden ryhmien sekd oman tyoryhmén puolelta. Myods Kilpisen kanssa olemme
olleet tyytyvéisid kokonaisuuteen. Draamaseikkailun sijoittaminen museoon on ollut
opettavainen kokeilu, joka on yhdistdnyt kolme eri kasvatuksellista maailmaa. Toivon, ettid

draama tulee 16ytdmain tulevaisuudessa oman pysyvén paikkansa museoissa.
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Draamaselikaily -—

Hei Monical

Olimme aikaisemmin syksylld yhteydessd teihin koskien opinndytetydtamene, jonka kiytinndn csuutena suunnittelemme ja
toteutamme draamaseiidailun, Keskustelimme ettd mahdolinen tila, jossa draamaseikialy jSrjestetddn olisi K H Renlundin museon
pedagogio. Esitykset sijottulsivat joululouun ensimmaiselie vilkolie museon aulkicioalkojen puitteissa (ti-su klo. 11-16, olihan se ndin?).

Lupasimme Iahettdd sinulle viestin, mtd tarkalleen ottaen clemme suunnitelieet:

ANomme luoda musecon satupolun, jota osalistujamme (1-2.-luokkalaiset) iertivit. Satupolun varrella he kohtaavat erlalsia metsin
eldimia ja padseviit ndin osaksi satua/esitystd. Esityksen kesto on noin 1 h, Esitys kertoo vintidmaisestd ketusta, joka aiheuttaa
paanvaivaa muille metsan asuldaille. Se perustuu Kyhisti Roald Dahlin Kekselids Kettu -kirjaan.

Toteutamme satupolun kunnioittaen museossa parhaillaan clevaa ndyttelyd ja mahdolisia asiakikata. Emme ole rakentamassa museon
sisSin mtddn mahtipontista, vaan idytimme hyvaiksemme museon itsessian tarjoamia mahdollisuuksia,

Clemme alustavasti tiedustelleet Kokkolan alueen alakouluista kinnostusta osallistua draamaseikkailuumme, joten tarkemmat
“esitysajat” raRIcidaan heille sopiviksi. Kaikii esitykset sijoittuvat kuitenkin joulukuun ensimmaiselle vilkolle.

Halualsimme tulla IBHPSVING tutLStumMaan MUSEooN, S¢ varmaan onnistuu? Tuleeko sinulle micleen jotain kysyttival tal
huomioRavaa?

Palataan asisan!
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Tervetuioa draamasaikkailuun! -

Hei!

Olemme kaksi neljdannen vucden Centria AMK:n esittivan taiteen opiskelijaa. Suunnittelemme ja toteutamme osana
opinndytetyStimme lapsille (1-2.-luckikalaisile) suunnatun draamaseikkailun K H Renlundin musecila. Draamaseikkailussa lapset

padsevat kienamasn seidailupolun, jonka varrella erilaiset metsin eliimet esintyvit ja johdattavat heta etenemain polulla.
Draamasesickailu kertoo vintiomaisestd ketusta, joka aibeuttaa pidnvaivaa muille metsdn asukkaille. Esityksen paateemana on

ymmrtiviisyys toisia kohtaan.
Etsimme osallistujia draamaseikkalluumme Kolkdlan alueen 1-2.-luokkalaisista, Olisiko teiddn luckallanne mahdollisuutta

osallistua draamaseikkailuumme? Esitykset ovat joulukuun ensimmaiselld vilkolla K H Renlundin museossa, museon aukicloaikojen
mukaisesti (ti-su klo. 11-16). Esitysajat ovat sovittavissa luokan aikataulujen mukaan.

Egityksen kesto on noin 1h. Koska kyseessh on opiskelijatyd, esitykset ovat maksuttomia.

Usitietoja esityksests ja imottautumiset joko sdhkopostitse tai soittamalla. Iimoittautuneiden luckdden kanssa sovitaan
tarkemmin yksityiskohdista ja aikatauluista,

Terveisin

esittivin talteen 4. vuosikurssin opisielijat
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Draamaseikkailu
Roolit:

Vintiomainen kettu - Miika
Mayra, opettaja - Kimmo
Pupu, kaveri - Jerry

Rotta - Allu

Majava, remppamies - Teemu
TyttOkettu - Laura

“Mayréa on oikeassa. En olisi saanut valehdella ja varastaa kanoja.
Haluan ettd minua pidetddn mahtavimpana, kekselidana kettuna. Jos
kaikki eivat ajattele niin, en tunne itseani arvokkaaksi. Ketut
leikittelevat mielelldén vaaran kanssa ja jahtaavat saalista. Olen hyva
siina. Pohjimmiltani olen vain villielain.”

Majava ulkona lapsia vastassa. Kertoo, etta haneltd on varastettu
jotain. Kettu on pdllinyt Majavalta jotain, koska tarvitsee kolme esinetta
keksintdOnsé. Lapset tulevat paikalle. Kettu ja TyttOkettu ovat lapsia
vastassa. Tulee draamasopimusta ja kaikkea sellasta pakollista.
TyttOkettu lahtee ja Kettu paljastaa lapsille saaliinsa. Kettu ottaa lapset
mukaan ja lapset saavat auttaa varastetun tavaran piilottamisessa.
Kettu on innoissaan tempauksestaan ja paattaa tehda uuden jaynan,
Mayralle. Jayndan houkutellaan mukaan Ketun paras ystava, Janis.
Janis suostuu mukaan jos Kettu ja lapset tekevat hanelle palveluksen
X. Kesken jaynan paikalle saapuu Mayra, jolta Ketun, lasten ja
Janiksen taytyy paasta piiloon tms. Lapset osallistuvat Mayran
oppitunnille, jotta Kettu voi silla valin “lainata” tarvittavan esineen
Mayralta. Mayra valittaa Janikselle ja lapsille Ketusta. Oppitunti loppuu
ja Janis johdattaa lapset eteenpain. Kettu liittyy taas seuraan. Kettu,
Janis ja lapset lahtevat pelottavan Rotan luokse hakemaan kolmatta
esinetta. Rotta nukkuu ja Kettu, Janis ja lapset pollivat esineen salaa.
(Peilileikki + tekosyyt). Kaikki esineet on nyt saatu. Kettu vie joukkonsa
kotiinsa. Rakentavat keksinnon esineista. Kun keksintd on valmis,
TyttOkettu ja Majava saapuvat yllattden paikalle. Majava huomaa
keksinnGssa hanelté varastetun esineen. Kettu valehtelee. Mayra
tulee paikalle ja huomaa esineensa. Kettu valehtelee. Rotta tulee ja
huomaa keksinndssa esineensa. Kettu valehtelee. Janis pyytaa lapsia
puhumaan Ketulle jarkea. Kettu tunnustaa. TyttOkettu puhuttelee
Kettua. Keksivéat yhdessa tapoja miten Kettu olisi voinut toimia toisin.



“ala kerro samaa valhetta kahdesti :D”

Aikataulu:

ma: vapaa

ti: 16:30-18:30 treenit (talonpojankatu tai reaktio)
ke: 14-16 treenit (kimmo pois) (museolle kdymaan?)
to: 14-17 treenit (museolle kdymaan?)

pe: vapaa

la: vapaa

su: 13-18 treenit (museolla)

ma: 13-16 (museo kiinni)

ti: kenraali klo 9! + esitys? (varaus klo 9-15) (museolla!)
ke: vapaa

to: esitys klo 12-13

pe: esitys klo 12-137?

TyGtapoja:

- Peilit

- Piirustukset (muista ja itsestd)
- Roolivaatteet

- Valokuvat ja videot

- Fysiikka

- Elaimesta ihmiseksi

- Hengitys

- Elementit

Miten visuaalisuus auttaa hahmon rakentamisessa?

LIITE 3/2
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Kettujuttu

(versio 1)

(Lapset saapuvat museon pihaan)

Majava: Hei vaan! Miné olen X Majava. Keitas te olette? Olette
iimeisesti tulossa Kettuseikkailuun? Anteeksi, mina olen hieman
omissa ajatuksissani, koska hukkasin X:ni enka millaan keksi minne
olisin voinut laittaa sen. Kumpa kukaan ei vaan olisi ry0stanyt
sita....No mutta kuitenkin! Kaykaa inmeessa peremmalle, tuosta
ovesta sisdan. (ohjaa lapset museoon ja jatkaa sitten X:n etsimista)
Viekd Majava lapset takkinaulakolle ja takaisin?

(Lapset ovat museossa sisalla. Kettupariskunta on vastassa)

TyttOkettu: Tervetuloa! Kiva kun paasitte paikalle. Mina olen X ja tassa
on mieheni X. Draamasopimus. Minun taytyy valitettavasti lahtea
auttamaan Majavaa erdan asian kanssa, mutta mieheni nayttaa teille
silla valin paikkoja. Nahdaan myéhemmin!

Kettu: Noniin. Koska mina olen taman metsan mahtavin ja kekselijain
kettu, aion nyt tehda teistd minun seuraajiani ja ristia teidat
pikkuketuiksi. (jakaa ketunkorvat ja suorittaa pikkukettujen kanssa
“ketturituaalin”).

Osaatteko pitdéd salaisuuden? Hyva. Haluaisin nimittdin nayttaa teille
jotain. Olen tehnyt suuren keksinnoén, jolla pystyn tekeméaan X:aa.
Ongelmana vain on, ettd minulla ei ole keksinté6n tarvittavia palasia.
Onnistuin lainaamaan aamulla Majavalta jo yhden tarvittavan palasen,
mutta vield kaksi puuttuu. Pystyisittekd te auttamaan minua? Hienoa!
Eik6han lahdeta etsimaan puuttuvia palasia!

(Seikkailu alkaa, siirrytdan seuraavaan huoneeseen, Janiksen kotiin)

Kettu: Janis! Oletko kotona? Nyt olisi tiedossa sellainen seikkailu, etta
topbhantasikin tutisee. Katso minkalaisia pikkukettuja minulla on
mukanani. Mina ja reippaat apurini olemme lahddssa aarrejahtiin.
Tuletko mukaan?



LIITE 3/4

Janis: ...hei apurit. Min& olen Janis X, Ketun paras ystava. Vai
aarrejahti...tutiseva tépohanta... Taitaa olla hieman liian suuri seikkailu
pienelle Janikselle. Sitdpaitsi olin juuri tekeméassa asiaa X.

Kettu: Ala ole janishousu! Me autamme sinua. Eikd niin pikkuketut?

(Autetaan Janista yhdessa, jonka johdosta Jéanis suostuu lahtemaan
mukaan “aarrejahtiin”. Matka jatkuu luokkahuoneeseen, Mayréan luo.)

Kettu: Oijoi, Mayré-opettaja onkin n&kdjaan juuri aloittamassa
oppituntiaan. Naettekd tuolla pdydalla esineen X? Se olisi taydellinen
pala keksintdoni, katsokaa vaikka (nayttaa keksinnoén
pohjapiirustusta)! Herra Mayra on tiukkakurinen opettaja, han ei
yhtaan pida siita ettd hanen oppituntiaan hairitdan...

Janis: ...e-ehkd meidan olisi parempi tulla paikalle myéhemmin?

Kettu: Ei suinkaan! Min&dh&n vain akkia hiippailen ketunkintuillani
lainaamaan X:n poydalta, silla valin kun sina Janis ja te, urheat
pikkuketut, harhautatte Mayraa osallistumalla hdnen oppitunnilleen.
Mayra ei varmasti huomaa mitéan jos te osaatte vastata hanen
kysymyksiinsa tarpeeksi hyvin. Istukaa vain noille tuoleille ja
kayttaytykaa niinkuin olisitte koulussa.

(Oppitunti alkaa, Mayra kilisyttda kelloa tms.)

Mayra: Jahas, meilla onkin taalla nakdjaan uusia oppilaita. Hienoa.
Mina olen X Mayra, teidan opettajanne. Mina kun en tieda teidan
nimidnne niin tehdaan niin, ettd kun mina lasken kolmeen, kaikki
huutavat oman nimensa. Valmista? Yksi, kaksi, kolme! (lapset
huutavat nimensa). En aivan kuullut kaikkia. Kokeillaan uudestaan.
Yksi, kaksi, kolme! (lapset huutavat taas nimensa). Loistavaa. Nyt kun
tunnemme toisemme, voimme aloittaa oppitunnin. (Mayra esittéda
tokaluokkalaisille sopivia kysymyksia, jonka aikana Kettu hiippailee
hakemaan esinetta X. Aina kun lapset vastaavat oikein, Mayra ilostuu
niin paljon, ettei huomaa yhtaan mita ymparilla tapahtuu).

Mayra: Tehan olette erittéin esimerkillisia pienia kettuja. Aivan toista
luokkaa kuin se yksi ketun vintio, joka normaalisti hairikdi oppituntejani
tekemalla typeria kepposiaan. Janis! Tiedatkd muuten missa
kettuystavasi mahtaa olla kun hanté ei nay tunnilla?
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Janis: Tuossahan hén...tai siis. Taitaa olla sairaana. E-en tieda yhtaan.
Ei han ainakaan taalla ole! Ei ole ei...

Mayra: Vai niin. No mutta, nayttaakin silta etta on valitunnin aika.
Oppitunti on paattynyt. Kiitos kun olitte niin reippaasti mukana.

Janis: Kiitos. Nakemiin opettaja! Pikkuketut, jatketaan matkaa!

(Janis johdattaa lapset seuraavaan huoneeseen, jossa Kettu on
odottamassa)

Kettu: Kiitos paljon neuvokkaat pikkuketut! Sehan meni hienosti.
Katsokaa mita mina sain lainattua. (Nayttaa lapsille esinetta X.
Esinetta verrataan keksinnén pohjapiirrokseen). Nyt vield yksi esine ja
kaikki keksintdon tarvittavat palaset ovat kasassa.

Janis: Ke-kettu. Kuule...en haluaisi hairitd mutta...Eik6s tuolla asu
se...se...se...Rrrr-ro-ro-rotta?! Mennaén pois, Kettu.

Kettu: Kappas vaan! Niinpa asuukin! Ja hyva niin. Juuri haneltd mina
tarvitsisin sen viimeisen palan lainaan. Arvoisat pikkuketut, nyt meidan
téytyy olla todella varovaisia. Alk&a kuitenkaan huolestuko. Rotta
nukkuu yleensa tahan aikaan péivasta, joten jos hiivimme oikein hiljaa,
varpaillamme tassutellen hanen koloonsa, niin han tuskin edes
huomaa meita.

Janis: Mutta..mutta...
Kettu: Shh! Mennaan!
(Siirtyvat hiippaillen rotankoloon, jossa Rotta on nukkumassa)

Kettu: Arvasin oikein. Katsokaa, Rotta nukkuu. N&etteko jossain taman
nakoisen esineen? (Nayttdd keksinndn pohjapiirrosta).

(Lapset huomaavat, toivottavasti, ettéd esine on aivan Rotan vieressa).

Kettu: Rotat ovat hyvin herkkaunisia, joten nyt meidan on yritettava
varovasti napata esine Rotan vieresta. Kohta kun annan merkin,
voimme hiipia hitaasti kohti esinetta. Jos Rotta liikahtaa tai heraa,
taytyy meidan jahmettyd salamannopeasti patsaiksi. Taalla on onneksi
niin hdmaraa ettei Rotta valttdmatta huomaa meité jos olemme aivan



LIITE 3/6

paikoillamme. Rohkeat pikkuketut, oletteko valmiina? Sitten mennaan!
(Nayttaa esimerkkid) Talla tavalla, aivan hiljaa...shh...

(Peilileikki. Valilla Rotta liikahtaa tai avaa silmansé. Lopulta esine
saadaan napattua.)

Kettu: Hyva! Esine on nyt meidan!
Janis: Hurraa! Me teimme sen! Rotta ei huomannut! (ilakointia)

Rotta: (herda Janiksen hurraa -huutojen aikana). Kuka uskaltaa hairita
minun uniani? Mitd ihmeen vakeé te olette ja mita te teette minun
kolossani?

Kettu: (kuiskaa lapsille) Neuvokkaat pikkuketut. Ei sanota mitdan
esineesta tai Rotta voi hermostua. Keksitaan akkia joku selitys miksi
me olemme taalla. Mika olisi hyva selitys? Hyva idea! Kerro tuo
Rotalle.

(Selityksia, selityksia. Samalla salakuljetetaan esinetta selkien takana.)

Rotta: Vai niin. No hyva on sitten. Mutta nyt saatte kylla laputtaa
matkoihinne minua hairitsemasta. Alkakaa painua!

Janis: Mielellamme! (pinkoo karkuun)

(Lapset ja Kettu jatkavat matkaa)

Janis: Hurraa, me selvisimme!

Kettu: Tottakai me selvisimme. Kiitos teidén, nokkelat pikkuketut.
Katsokaa! Nyt meilla on kaikki kolme keksintoon tarvittavaa esinetta
hallussamme. Mahtavaa! (Heittda high fivet lasten kanssa). Eikbhéan
menna minun kotikolooni rakentamaan keksinto valmiiksi.

(Ketun peséassa)

Kettu: Nyt min& tarvitsisin jélleen teidan apuanne. Miten tdman
kuvassa olevan keksinndn saisi rakennettua? Osaatteko neuvoa

minua ja Janistd kokoamaan nama palaset?

(Rakentavat keksinnén)
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Janis: Vau! Tastahan tuli ihan oikea X. Kylla te olette totisesti
kekseliaita kettuja kaikki.

Kettu: Tottakai.

(TyttOkettu saapuu kotikoloon, Majava seuranaan)

Tyttokettu: (Majavalle) Al4 ole huolissasi Majava, kylla me viela
loydamme X:n. Jatketaan etsintdja huomenna kun olemme hieman
levanneet. (Huomaa lapset, Ketun ja Janiksen). Ai hei. Te olettekin
viela tdalla, mukavaa. Kuinka paivanne on sujunut?

(Lapset saavat vastata)

Majava: Hetkinen! Tuo tuossa nayttda aivan minun X:ltani! (Osoittaa
yhta osaa keksinndsta).

Kettu: Ai tuoko? Ehei suinkaan...Min& ostin sen kaupasta tanaan. Juu.
Nallen putiikissa oli noita roppakaupalla.

Majava: (Huokaisee) Vai niin...Mina kuin luulin ettd se oli se minun
kadonnut X:ni. Anteeksi.

Kettu: Sattuuhan niité erehdyksia.

(Méayra ilmestyy paikalle)

Mayra: Kettu! Tyttokettu! Kamaluuksia on tapahtunut! Minulta on
varastettu X. Se on sellainen X ja siind on X ja...Heeetkinen. Sehan on

tuossa! (Osoittaa yhté osaa keksinnosta).

Kettu: Mita? Tuoko? Ehei, nyt olet varmaan erehtynyt. Mina lainasin
tuon yhdelta toiselta opettaja-Mayralta. Et varmaan tunne hanta...

Janis: Kettu..Eikds hén ole juuri se sama Mayra joka...
Kettu: Shh. Oletkos aivan vipsahtanut, ei tietenkaan ole...

Mayra: Voi harmi. Olin jo aivan varma, etta olet taas tehnyt kolttosiasi.
Anna anteeksi. Ehka X on vain hukkunut.

(Rotta saapuu paikalle)
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Rotta: Kuka kehtaa vieda minun X:ni!! Nukuin kaikessa rauhassa
paivauniani ja kun herasin, oli X poissa. Viimeiset henkilot, jotka
vierailivat kolossani ennen tata, olitte te! Noniin! Missa on minun X:ni?

Kettu: Ei se meilla ole. X oli kylla paikallaan kun Iahdimme pois. Joku
muu on varmasti ottanut sen silla valin kun nukuit...

Janis: Mutta Kettu...
Kettu: Shh...

Janis: Kettu...
(Kettu ei huomioi Janista vaan jatkaa valehteluaan)

Janis: Pikkuketut. Teidan on autettava minua puhumaan jarkea
Ketulle. Valehteleminen on vaarin. Kettu ei saisi valehdella Majavalle,
Mayralle ja Rotalle vaan héanen olisi tunnustettava reilusti, ettd me
lainasimme heidan tavaroitaan.

(Lapset ja Janis ylipuhuvat Ketun tunnustamaan.)

Kettu: Hyva on. Janis ja pikkuketut ovat oikeassa. En olisi saanut
valehdella ja varastaa toisten tavaroita. Mutta kun haluan ettd minua
pidetdan mahtavimpana, kekseliddna kettuna. Keksinténi avulla saan
naytettya sen kaikille. Olen pahoillani, ettd huijasin teita.

Tyttdkettu: Voi Kettu. Olisi pitanyt arvata, etta olet taas sotkeutunut
hankaluuksiin. Ja nyt olet opettanut nama pikkuketutkin tavoillesi.
Ketut leikittelevat luonnostaan mielellaan vaaran kanssa ja jahtaavat
saalista. Olet hyva siind. Mutta sinun pitaisi oppia kysymaan lupa
temppuihisi. Vai mita pikkuketut? Pitaisikd meidan opettaa Ketulle
kuinka hanen kannattaisi jatkossa toimia jos han haluaa viela lainata
jotain?

(Lapset ja Tyttbkettu nayttavat esimerkkia Ketulle.)
Mitéa keksinnélle tapahtuu??

Janis: No mutta. EikOs tama kaantynyt loppujen lopuksi ihan hyvaksi
koko homma?
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TyttOkettu: Totta. Kettu sai tehtya kettumaisen ryostoretken ja
rakennettua keksintdnsa. Majava, Mayra ja Rotta saivat tavaransa
takaisin. Ja mina sain kaupanpaalle kotiini kylaan joukon metsan
mukavimpia asukkeja. Enta te, pikkuketut? Taisitte ainakin oppia
kettujen tavoille? Oliko teilla hauskaa? Ainakin te opetitte meille,
erityisesti vintidlle Ketulle, paljon.



