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aikana maailmaa koetteli tuhoisa koronavirus COVID-19-epidemia ja monen elama muuttui
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ympadristoon. Oli tehtdva pienessa ajassa valtava digiloikka ja otettava haltuun digitaalisia

keinoja saadakseen tydnsa tehtya. Myos draamatydskentely oli uuden aarella.
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draamatydskentely tuo mukanaan lisamahdollisuuksia, mutta kontaktiopetusta se ei

kuitenkaan korvaa.
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1 Johdanto

Vuonna 2020 maailmaa koetteli koronavirus COVID-19-epidemia ja satoja tuhansia ihmisia
sairastui vakavasti. Ympari maailmaa vallitsi poikkeustila ja ihmisten kulkemista maan sisalle
maasta toiseen rajoitettiin. Toita tehtiin mahdollisuuksien mukaan etdna ja ihmiskontakteja
valtettiin. Suomessakin hallitus linjasi toimenpiteita, joilla pyrittiin estamaan epidemian

leviaminen laajemmin Suomessa.

Koulut, oppilaitokset, liikuntapaikat, kirjastot ja uimahallit suljettiin ja ihmiset eristaytyvat
paasaantoisesti koteihinsa. Kulttuuri- ja taidetapahtumat kiellettiin ja taiteen alan
ammattilaiset karsivat suuria taloudellisia tappioita. Suomi joutui ottamaan suuria maaria
velkaa, jotta yritystoimintaa saatiin pelastettua ja ihmisten taloudellista hatdaa autettua.
Tilanne oli maailmanlaajuisesti todella poikkeuksellinen. Alkuperdinen suunniteltu,
toiminnallinen, opinndytetydprosessini myods keskeytyi. Oli pohdittava, miten tasta

eteenpain.

Istuttuani useita viikkoja kotitoimistolla etdtoissa ilman tyokavereiden fyysista lasndoloa,
aloin kaivata entistd enemman ihmisia, keskusteluita kasvokkain, ihmisten vélistd energiaa ja
vaikuttumista muista. Verkossa tapahtuva vuorovaikutus on kuitenkin erilaista kuin
kasvokkain tapahtuva. Fyysinen lasndolo on minulle merkityksellisempaa kuin
verkkoymparistossa toimiminen ja saman fyysisen tilan jakaminen muiden kanssa siirtaa
energiaa ja impulsseja lasnaolijoiden valilla. Verkossa tama ei ole tapahdu samalla

intensiteetilld. Ndin ainakin itse koen.

Lahipiirissani on eri alan taiteilijoita ja huomasin pohtivani heidan tilannettaan tallaisena
poikkeusaikana. Monet kulttuurin ja taiteen tekijat menivat verkkoon ja streamasivat
tekemistdan. Etdakonsertit ja teatteriesitykset tulivat digitaalisesti koteihin ja poikkeustilanne
pakotti kulttuurialan tyontekijat pohtimaan ja toteuttamaan digitaalisia kulttuurielamyksia

uudella intensiteetilla.

Siita lahti ajatus uuden opinnadytetyon aiheesta. Koska olen itse kiinnostunut draaman

tyotavoista yleisesti, halusin selvittaa, miten ty6ssadn draaman menetelmia kayttavat



draamaopettajat ja teatteri-ilmaisun ohjaajat olivat ratkaisseet tydnsa jatkuvuuden myds
poikkeustilanteessa, jolloin fyysinen ldsndolo ei ole mahdollista. Millaisia kokemuksia
kohderyhmalla oli digitaalisen draaman kaytosta? Millaisia mahdollisuuksia ja toisaalta
haasteita digitaalisen draaman kaytosta he kokivat? Nakyyko kokemuksissa my0ds asenteita

digitaalisen draaman kaytén suhteen?

Valitsin kohderyhmaksi draamaopettajat ja teatteri-ilmaisun ohjaajat ja laadin kyselyn
kaytannon tyon nakdkulmasta. Miten opettajat ja ohjaajat olivat ratkaisseet koronan tuomat
haasteet draaman kdyton suhteen ja millaisia ajatuksia digitaalisen draaman kaytt6 heratti?
Miten kohderyhma oli tydssaan kayttanyt draaman menetelmia ja millaisia kokemuksia
digitaalisen draaman kaytosta heilld oli? Kaytdan termia digitaalinen draama kattamaan
draaman kayttoa verkkoymparistossa. Digitaalisen draaman kasite kuuluu soveltavan taiteen
alueelle. Taman opinnaytetyon kannalta olennaisia kasitteita kasittelen myéhemmin tassa

opinnaytetyossa.

Tdssa opinndytetydssa en kasittele yksittaisia menetelmia, joita vastaajat jossain maarin
luettelevat vastauksissaan. En ota tdssa opinndytetyOssa kantaa siihen, mika yksittdinen
menetelma sopii tai ei sovi digitaaliseen ymparistéon. Aineistosta nousee selkeasti kaksi eri
kokonaisuutta. Toinen on draamatydskentelyyn liitetyt elementit ja miten ne nakyvat
digitaalisessa ymparistdssa seka digitaaliseen draamatyoskentelyyn liittyvat kdytannon asiat.
Tarkastelen aineistoa naiden kahden kokonaisuuden nakékulmasta ja viitekehyksena kadytan
Heikkisen neljan tarinankerronnan tapaa: sanallinen, sanaton eli kehollinen, visuaalinen ja
spatiaalinen. Perinteisen draamakasvatuksen elementteihin voi liittaa fyysisen tilan,
vuorovaikutuksen, lasndolon kohtaamisen, kontaktin, kuuntelemisen, yhteisen tekemisen,
tunnelman, aistimisen, reagoinnin, impulssit, kehonkielen, energia ja yhteyden kokemisen.

Naihin elementteihin liittyvia mainintoja |6ytyy aineistosta eniten.

2 Opinnaytetyon tavoite

Tama opinndytetyo tehtiin siksi, ettd haluttiin tutkia digitaalisen draamatydskentelyn
mahdollisuuksia ja haasteita draamakasvatuksen ja teatteri-ilmaisun kentalla.
Koronaepidemian mukanaan tuoma maailmanlaajuinen ihmisten eristaytyminen pakotti eri

alan toimijat verkkoymparistoon. Oli otettava vauhdilla haltuun uusia digitaalisia kanavia ja



palveluita ja asennoiduttava toisella tapaa kohtaamaan digitaalisten tydkalujen
hyddyntaminen tydssaan. Tassa opinndytetyossa tutkittiin, millaisia kokemuksia

draamakasvattajilla ja teatteri-ilmaisun ohjaajilla on digitaalisesta draamatydskentelysta.

Havaittavissa on, etta digitaalisen draaman kayttda ei juurikaan ole tutkittu, joten aihe oli
hyvin ajankohtainen. Saattaa myos olla, ettd digitaalista draamatyoskentelya ei juurikaan
ennen koronaepidemiaa ole harkittu, joten tutkimuksia siihen liittyen ei voikaan olla. Verkko-
opettamista ja -ohjaamista seka verkko-oppimista on ollut jo vuosia. Siksi ndihin teemoihin
liittyvia artikkeleita ja tutkimuksia 16ytyykin. Myos verkkopelaamiseen liittyvia tutkimuksia
on tehty. Draamaopetusta ja -opettajuutta seka -oppimista ja soveltavan teatterin kayttda

on kylla tutkittu.

2.1 Menetelmat

Kyseessa on tutkimuspainotteinen, kvalitatiivinen, mutta osittain myos kvantitatiivinen
opinnadytetyd. Tutkimuspainotteisen opinnaytetyon lahtokohtana on aina selkeasti muotoiltu
tyoelamalahtdinen tutkimusongelma tai -kysymys, johon haetaan vastausta kayttaen
tarkoituksenmukaisia aineistoja ja yleisia tutkimusmenetelmia. Tyypillisesti
tutkimuspainotteisissa opinnaytetdissa haetaan empiirisen aineiston avulla vastausta
tutkimusongelmaan/-kysymykseen, esimerkiksi jarjestetaan koe tai tehdaan kysely- tai

haastattelututkimus. (HAMK Opinnadytetybopas, 2020)

Aineistonkeruumenetelmana kaytettiin sahkoista kyselya, Pokkaa. Pokka on Kukunori ry:n
tekema arviointiin liittyva maksuton sahkoéinen tyokalu. Pokka-pohjaan luotiin lomakekysely,
jossa jokainen vastaaja sai vastattavakseen samat kysymykset. Sen etuna oli se, etta sen sai
toimitettua vaivatta jakoon suurelle kohderyhmalle. Haasteena oli se, etta netissa jaettava
kysely tarjoaa matalan kynnyksen jattaa vastaamatta kyselyyn. Sahkoéinen kysely ei tarjoa
henkilokohtaista kontaktia tutkijan ja tutkittavan valilla. Siksi saattaa olla, etta tutkimukseen

vastaaminen ei valttamatta tunnu omakohtaiselta tai tarkealta. (Leinonen, 2019)

Kvalitatiivisen tutkimuksen lahtokohtana on todellisen elaman kuvaaminen. Pyrkimyksena

on l0ytaa tosiasioita kuin todentaa jo olemassa olevia vaittamia. (Hirsjarvi, Remes &



Sajavaara, 2014, s. 161) Kvalitatiivinen tutkimus soveltuu tutkimukseen, joka vastaa

kysymykseen, mista tdssa on kyse.

Tutkimusprosessi voidaan jakaa suunnittelu-, tiedonkeruu-, analyysi- ja tulkintavaiheisiin.
Kvalitatiivinen tutkimus auttaa ymmartamaan ilmiota. Kvalitatiivinen tutkimus soveltuu
hyvin ilmioon, josta ei juurikaan ole tietoa, teorioita tai tutkimusta. (Kananen, 2010, ss.
36-37, 41). Tassa tutkimuksessa tutkittiin digitaalisen draaman kayttokokemuksia, sen
mahdollisuuksia ja haasteita. Digitaalinen draama on toistaiseksi vield vahaisesti kaytetty
tapa tyoskennelld draaman keinoin verkkoymparistossa, eika siita ole juurikaan julkaistuja

kokemuksia tai tutkimuksia.

Kvantitatiivisessa tutkimuksessa keratdan tietoa kyselylomakkeen avulla (Kananen, 2010, s.
74). Lomakkeessa oli muutamia kysymyksid, joilla kerattiin numeraalista tietoa digitaalisten
kanavien kaytosta. Vastaajilta kysyttiin ikaa ja koulutustaustaa. Talla haluttiin selvittaa sita,
voisiko idlla olla joku merkitys digitaalisen draaman kaytossa. Kayttavatko nuoret ikaryhmat

helpommin digitaalisia ratkaisuja kuin ne, jotka eivat ole niin sanotusti diginatiiveja?

Kyselyn avulla haluttiin selvittdaa myos koulutustausta, jotta nahtiin, millaisella
koulutustaustalla ty6tdaan draaman parissa tekee. Kyselylomakkeella haluttiin myds
varmistaa, onko kokeillut digitaalista draama kysymalla kylla / ei -vaihtoehto, vaikka
lahtokohtaisesti oletuksena oli, etta kaikki kyselyyn vastanneet olivat kayttaneet tydssaan

digitaalista draamaa.

Edelleen kyselyn avulla haluttiin selvittaa, millaisia digitaalisia kanavia ja alustoja
kohderyhman henkilot olivat digitaalisen draaman yhteydessa kayttaneet? Kyselyssa oli
valmiiksi lueteltu kanavia ja alustoja ja niista vastaajat saivat valita kdyttamansa. Kyselyssa
oli my0s kohta, jossa sai mainita jonkun muun kanavan tai alustan, jota oli kayttanyt, jos
valittu kanava ei I6ytynyt jo valmiiksi annetulta listalta. Tavoitteena oli saada selville, kuinka
moni henkildista oli kayttanyt jotakin tiettya alustaa ja miksi? Miksi joku alustoista oli selvasti
suosituin? Toisaalta myds millaisia haasteita ja mahdollisuuksia kanavien ja alustojen

kdytossa he olivat havainneet (liite 2).



2.2 Tutkimusstrategiana fenomenologia

Tdssa opinndytetyossa tutkittiin draamaopettajien ja teatteri-ilmaisun ohjaajien kokemuksia
digitaalisen draaman kaytosta. Fenomenologiassa ajatellaan siten, ettd ihmiset yksiloina
rakentuvat suhteessa maailmaan, jossa he eldavat. He my®ds itse rakentavat tuota maailmaa.
Fenomenologia keskittyy siihen, mika iimenee meille itse koettuna, elettyna maailmana ja

itsend tuossa maailmassa. (Laine, 2018, s. 30)

Jokaisella on suhteensa erilaisiin asioihin: toisiin ihmisiin, sosiaalisiin tapahtumiin, esineisiin
ja luonnonilmidihin. Esimerkiksi draamaopettajan suhde digitaalisen draaman kaytté6n on
erilainen kuin oppilaiden. Opettaja kokee digitaalisen ympariston toisin kuin oppilaat, vaikka

he eldvat samaa hetked samassa tilanteessa. (Laine, 2018, s. 30)

Heidan suhteensa verkkoymparistdon on erilainen johtuen heidan elamanhistoriastaan.
Elamanhistoria koostuu aiemmista kokemuksista, kasityksista, arvoista ja tuntemisen
tavoista. Opettajan ja ohjaajan opettajuus ja ohjaajuus on suhdetta oppilaisiin ja tuota
suhdetta tutkimalla saadaan selville kulloisenkin yksilon opettajuuden luonne ja kokemukset

tutkittavaan aihealueeseen. (Laine, 2018, ss. 30-31)

Fenomenologiassa korostuu intuition merkitys tapahtumassa. Tutkijan oma intuitiivinen,
elamankokemuksen myota kehittynyt ymmartaminen korostuu usein merkitysten valisten

yhteyksien ymmartamisessa. (Valli, 2018, s. 43)

Tassa opinndytetydssa aihealueena oli draamaopettajien ja ohjaajien kokemukset
digitaalisen draaman kaytosta. Millaisia kokemuksia draamakasvattajilla ja teatteri-

ilmaisuohjaajilla on digitaalisen draaman kaytosta?

Opettajan persoonallisuudella, mindkuvalla ja tiedonkasitykselld on merkitysta. Ne ovat
hdnen tydkalunsa. On paljon kiinni opettajasta, syntyyko opetustuokioon turvallinen ja
salliva ilmapiiri. Turvallinen ilmapiiri on perusedellytys sille, ettd opettajan ja opiskelijan
valinen vuorovaikutus on onnistunut ja myonteinen. Opettaja on enemman aktiivinen
kuuntelija kuin ohjaaja. (Kujasalo, 1996, s. 35.) Vastausten perusteella on vaikea arvioida
ndita ominaisuuksia, mutta toisaalta niistd ilmenee se, miten opettaja suhtautuu uuteen

tilanteeseen ja digitaalisen draaman kdayton mahdollisuuksiin. Kokeeko han digitaalisen



draaman kayton liian ty6laana ja vaikeana vai onko sen hanelle kenties mahdollisuus

kehittaa itseaan ammatillisesti?

3 Tietoperusta

3.1 Teoreettiset ldhtokohdat

Brittildiselta Taylor&Francis Online -sivustolta l16ytyy artikkeleita ja tutkimuksia liittyen
draamaopetukseen — ja opettajuuteen, draamaoppimiseen ja soveltavaan teatteriin.
Englanninkielista kirjallisuutta [6ytyy myos aiheesta draamaopetus ja digitaalisuus. Drama
education with digital technology -kirjassa kasitelldan digitaalista draamaopetusta. Se tutkii
draaman, digitaalisen pelaamisen, tekniikan ja opetuksen nopeasti kehittyvia risteyksia. Kirja
dokumentoi kdytannon ja tutkimuksen. David Booth (2009) kirjoittaa kirjan lopputekstissa,
ettei olisi voinut kuvitellakaan aloittaessaan draamaopettajana, etta teknologia olisi niin
valtavassa roolissa lasten ja nuorten jokapaivaisessa elamassa. Nyt tilanne on ihan toinen.
Teknologia ja digitaalisuus on tata paivaa. Uudet teknologiat ovat tervetulleita
pedagogiikkaan. My6s ammattiteatterit kayttavat nykyisin paljon uudenlaista teknologiaa

hyvakseen.

Kaikki kirjan kirjoittajat puhuvat vahvasti teknologian puolesta draamatyoskentelyssa.
Teknologia ja digitaalisuus tuovat aivan uudenlaista nakdkulmaa muun muassa
draamapedagogiikkaan ja vievat opettajat lahemmaksi sitda maailmaa, jossa
diginatiivioppilaat elavat. Opettajien pitda nyt ja tulevaisuudessa ottaa paremmin vastuuta

digitaalisuuden hyédyntamisesta draamantydskentelyn yhteydessa.

Kirjoittajien kokemusten perusteella uuden ajan teknologiaa voidaan kayttaa hyvaksi ja vieda
draamaopetukseen sekd nuorten teatteriryhmiin. Se todentaa sen, ettd myos draamaopetus
on joustavaa ja voi tdssd muuttuvassa maailmassa ottaa kdyttoon laajasti uutta teknologiaa
ja erityisesti oppia nuoren sukupolven tuomasta teknologiaosaamisesta. Lapset ja nuoret
ovat tottuneet kdayttdamaan teknologiaa. He ovat tottuneet tekemaan ja toimimaan erilaisissa
digitaalisissa ymparistoissa seuraajina ja aktiivisina tekijoina. He katsovat ja tekevat videoita,

animaatioita, podcasteja, hotspotteja, blogeja, vlogeja, Youtube-videoita ynna muuta.



Draamaopettajien tehtdavana on mahdollistaa se, miten naita lasten ja nuorten kayttamia
digitaalisia alustoja voidaan hyddyntaa paremmin draamatyoskentelyssa. Teknologian hurja
kehitys on erittdin suuri mahdollisuus tuoda jotain uutta perinteiseen draamatyoskentelyyn,
erityisesti lasten ja nuorten parissa. Ei ole siis epailystdakaan siita, etteikod teknologia

muuttaisi myos draamaopettamisen ja -tyoskentelyn kenttaa. (Booth, 2009)

Samalla, edelld mainitulla, sivustolla John Carroll (2010, s. 130) Charles Sturt Universitysta
kirjoittaa, kuinka usein teknologia ja draama asetetaan vastakkain, kun pitdisi ennemminkin
tutkia, miten ne tukevat toisiaan (Carroll, 2010, s. 130). Tama on ollut aikoinaan tarkea

havainto ja nyt sen merkitys toisiaan tukevina elementteind ymmarretaan.

Tohtori Henry Bell ja tohtorikoulutettava Amy Borsuk pohtivat artikkelissaan, miten eri
maissa opetetaan Shakespearea digitaalisia keinoja hyodyntdaen. Tama artikkeli koski
opettamista ja globaalia keskustelua tietyn aihealueen osalta, ei varsinaisesti sita, millaisia
kokemuksia draamatyoskentelysta [6ytyy. Molemmilla kirjoittajilla on vahva kytkds
teatteriin. Bell on ollut apulaisjohtajana teatterissa, kouluttaa ja kirjoittaa ja Borsuk on
tohtorikoulutettava ja toimii draaman ja opetuksen parissa Lontoon Queen Mary
yliopistossa. He kirjoittavat muutamista tapaustutkimuksista eri maissa. Tutkimukset
osoittavat, ettd digitaalisten tyokalujen keskeisena tehtavana on luoda opiskelijoiden vilille
yhteinen toimintatapa, joka vastaa heidan tarpeitaan. Kun opettajat ja opiskelijat kayvat
vuoropuhelua, saadaan palautetta opiskelijoilta digitaalisten tyokalujen toimivuudesta.
Ymmarretdan se, mika toimii ja mika ei. Tavoitteena on ollut yllapitaa ja luoda digitaalisia

Shakespeared yhdistavia globaaleja yhteistyoverkostoja. (Bell & Borsuk, 2020)

Teknologian ja digitaalisuuden hydédyntaminen draamatyodskentelyssa ja teattereissa on
maailmalla ja Suomessakin jo hyvin tunnustettu. Kuitenkaan sita ei ole riittavasti tutkittu,
miten sen kdyttoon suhtaudutaan. Siksi oli kiinnostavaa tehda opinndytetyd tdman teeman
parissa. Tassa opinndytetyossa tutkimusongelmaksi muodostui kysymys siitd, millaisia
kokemuksia draamaopettajilla ja teatteri-ilmaisun ohjaajilla on digitaalisesta
draamatydskentelystd. Millaisia mahdollisia asenteita digitaaliseen tyoskentelyyn liittyy?
Miten draamaopettajat ja teatteri-ilmaisunohjaajat ovat kdyttdneet draaman eri tyotapoja ja
tekniikoita verkossa? Millaisia mahdollisia, uusia draaman ty6tapoja digitaalisuus luo? Miten

digitaalisen draaman tyotavat eroavat fyysisesti toteutettavista draaman tyotavoista?



3.2 Kasitteet

Tassa luvussa kayn lapi tdaman opinndytetyon nakdkulmasta olennaisia avainkasitteita.
Avainkasitteiden valinta oli haastavaa, koska esimerkiksi termeja teatteri ja draama
kaytetaan osittain synonyymeina toisilleen. Toisaalta niilla on kuitenkin aivan oma
merkityksensa. Opinndytetyon ja kyselyn kohderyhma oli draamakasvattajat /- opettajat ja
teatteri-ilmaisun ohjaajat. Draamaopettajista kaytetaan seka draamaopettaja- etta
kasvattaja ammattinimea. Tahan ei ole muodostunut vakiintunutta kaytantoa, kumpaa
suositellaan kaytettavan. Toisaalta on hyva maaritelld, mita tarkoitetaan yleisesti
draamatydskentelylla ja teatteri-ilmaisulla, jotta ymmarretaan niiden erot ja mika naita
kahta termia yhdistaa. On myos tarkeaa maaritellad soveltava taide ja teatteri, koska
digitaalinen draama asettuu sille alueelle. Olennaista on maaritella myos digitaalisuus, koska
opinnadytetyon tutkimus kohdistui verkkoymparistoon. Digitaalisuuden ja draaman
yvhdistamisessa syntyy kasite digitaalinen draama, joka on taman opinnadytetyon yksi

avainkasitteista.

Vuorovaikutus on kasitteena sellainen, joka kuuluu olennaisena osana draamatydskentelyyn.
Siksi se on olennaista maaritellad tassa opinnaytetyossa. Mita tarkoittaa verkko-oleminen ja
miten verkkovuorovaikutus madaritelladn? Namakin olennaisia kasitteitd taman

opinndytetydkokonaisuuden nakékulmasta.

Kaytan tassa opinnaytetyossa termia draamatyoskentely kattamaan draaman kayttoon
liittyvan tyoskentelyn. Koska kysely oli rakennettu siten, etta vastaajat saivat pohtia fyysisen
tilan ja verkkoymparistossa tapahtuvan toiminnan mahdollisuuksia ja haasteita, kdyn
aineistoa lapi ndista lahtdkohdista. Aineistosta nousi esiin kaksi kokonaisuutta, joita

kasittelen tdman opinndytetyon tulososiossa.

3.2.1 Draama ja teatteri

Draama “drao” kuvataan joko rituaalisena toimintana tai ndytelméana, joka on yksi
kirjallisuuden paalaji. Teatteri on alunperin kreikkaa “thea” ja tarkoittaa verbia katsella.
Michael Fleming ja useat muut maarittelevat teatterin esitykseksi, joka sisaltaa

ndytelmatekstit ja niiden esittamisen. Draamalla heidan mukaansa tarkoitetaan sita tyots,



joka sisaltda naytelmatekstit ja niiden esittamisen. Suomessa draama on vakiintunut
tarkoittamaan naytelmakirjallisuutta ja toisaalta samaa kuin Englannissa. Suomen kielessa
teatteri liitetaan itse toimintaan, mutta myos rakennukseen, jossa toiminta tapahtuu.

(Heikkinen, 2005, s. 23-24)

Jonothan Neelandsin (1997) mukaan draama on kaiken draaman ja teatterin ylakasite.
Teatteri keskittyy eldvaan teatteriesitykseen ja on suppeampi. Draamakasvatus kasittaa
kaiken sen draaman ja teatterin, jota koulussa opetuksessa yleisesti hyédynnetaan.
Osallistava, esittdva ja soveltava draama ja teatteritaiteen perusopetus ovat sopivia tahan

viitekehykseen. (Heikkinen, 2005, s. 25)

Draama-asiantuntijat Neelands, Hornbrook ja Bolton tarkastelevat draamaa kukin omasta
nakodkulmastaan. Hornbrookin (1989) mukaan draamassa keskeista on teatteritaitojen
opiskelu ja yleisolle esittaminen eli tekeminen. Neelands (1984) taas ajattelee, ettd draaman
keinoja kaytetaan kasvatuksessa ja eri aineiden opiskelussa eli keskiossa on oppiminen.
Bolton (1992) edustaa ndiden kahden valimuotoa. Hinen mukaansa draama on ensisijaisesti
taiteen tekemistd, ei kuitenkaan taitopainotteisesti, vaan keskiossa on kasvaminen.
Kuitenkin kaikkien kolmen asiantuntijan mielesta kasvatuksella ja draaman tekemisella
tahdataan inhimillisen elaman ja maailman tutkimiseen ja selittdmiseen. (Kuuluvainen, 1996,

s. 15)

3.2.2 Draamatyoskentely ja teatteri-ilmaisu

Draamatyoskentely ja teatteri-ilmaisu eivat ole vain nayttelemistd. Molemmat kehittavat
vuorovaikutus- ja esiintymistaitoja. Draamatyoskentely pitaa sisalladan mahdollisuuden tehda
taidetta ja samalla se tarjoaa osallistujille aitoja, antoisia ja monipuolisia tilanteita. Samalla

tapahtuu oppimista ymparoivastd maailmasta. (Powell & Heap, 2005, s. 13).

Teatteri-ilmaisu on ilmaisutaitoa ja se kehittdad monipuolisesti tekijan ilmaisuvalmiuksia,
luovaa ajattelua, itsetuntoa ja -tuntemusta sekd ryhmatyotaitoja. limaisutaito on
esiintymistaitoa. Se on keinoja ilmaista itseddn muun muassa puheen, kirjoittamisen,
piirtdmisen, teatterin tai tanssin keinoin. Erityista teatteri-ilmaisussa ja

draamatyoskentelyssa on yhteisollisyys, yhteisen kokemuksen jakaminen, hetkesséa
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eldminen. Teatteri-ilmaisu ja draamatydskentely on leikkid, tutkimista, kertomista ja

jakamista. (Aho, 2019)

Draamatyoskentely on sosiokulttuurista oppimista, jossa korostuu taiteen kokemuksellinen
ja yhteisollinen rooli. Se tukee ja edistaa toimintaan osallistujan itsetuntemusta, vahvistaa
itsetuntoa ja luovuutta. Osallistuja pystyy ilmaisemaan itsedan monipuolisesti ja toimimaan
rakentavassa vuorovaikutuksessa erilaisten ihmisten kanssa. Erilaisten tyétapojen valinnalla
draamaopettaja ja teatteri-ilmaisun ohjaaja voivat tukea yhteiséllista oppimista, jossa
osaaminen ja oivaltaminen rakentuu vuorovaikutuksessa toisten kanssa. Draamatydskentely
tarjoaa mainion mahdollisuuden vahvistaa toiminnallista, kokemuksellista ja elamyksellista

oppimista. (Heikkinen, 2017, ss. 14-15)

Heikkinen (2017, s. 17) viittaa kirjassaan Ajattele toimien Rasmusseniin, jonka mukaan
draamatydskentelyssa tarkeinta on lasnaolo ja kokemus siitd, ettd on erityinen tdssa ja nyt.
Sellainen energia ihmisten valilla, jossa leikki ja leikillisyys on mukana, vievat eteenpadin.

Digitaalisessa draamatyoskentelyssa lasnaolo ja energia ihmisten valilla on erilaista.

3.2.3 Draamakasvattaja/-opettaja

Draamaopettajien pioneeri Cecily O’Neill on jo 70-luvulla todennut, ettd han on uransa
aikana kasvanut opettajakeskeisyydestd oppijakeskeisyyteen. Opettajan ei tarvitse pates,
eika naytelld vaan toimia ohjaajana, jonka tehtdvana on johdattaa osallistujat draaman
maailmaan. On Ioydettdva oma, itselleen sopiva tapa toimia erilaisissa draaman maailmoissa
ja oppia kayttamaan erilaisia draaman menetelmia ja tekniikoita. Forum-teatterin luoja,
Augusto Boal on my0s jo 70-luvulla oivaltanut sen, ettei opettajan rooli ole vieda yksin
ideoita eteenpadin ja tehda itse kaikkea. Olennaista on aktivoida osallistujat, joissa on paljon

potentiaalia ja ideoita. (Laukka & Koponen, 2014, s. 15)

Draaman maailma on taynna epamaaraisyytta ja monimerkityksisyytta ja se tekee
toiminnasta usein haastavaa. Ennen draamatydpajaa on usein vaikeaa maaritelld, mita yksilo
oppii. Oppiminen on kokonaisvaltaista ja henkilokohtaista ja opettajan tulee malttaa ohjata

ryhmaa tutkimaan asioita eri nakdkulmista. Draaman avulla voidaan oppimisen ohella tukea
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ihmisena kasvua. Se on moniulotteista ja kokemuksellista oppimista, jota draamaopettaja /-

ohjaaja toiminnallaan tukee. (Laukka & Koponen, 2014, ss. 15-16)

Draamassa on mahdollisuus ottaa riskeja ja on vapaus tuntea suuria tunteita. Opettajan /
ohjaajan on muistettava, etta jokaisella osallistujalla on oikeus omaan henkilokohtaiseen
matkaansa. Halutessaan draamaprosessista on myos oikeus poistua tai tulla mukaan kesken.
Opettajan kutsu ja osallistujan tahto ovat keskeisia elementteja. (Laukka & Koponen, 2014, s.

17)

Draamaopettajan on hyva perehtya draamatydskentelyn tapoihin ja filosofiaan. Opettajalla
olisi oltava aikaa kuvitella mahdollisuuksia ja yllattya. Jotta draaman kaytté on mahdollista,
olisi oltava aikaa luoda osallistujille oppimisen toisenlaisia maailmoja — draaman maailmoja.
Opettaja ohjaa ja osallistuu ja luo osallistujille aikaa ja tilaa heittaytya. Draaman avulla

voidaan luoda siltoja tasta paivasta historiaan ja visioida tulevaisuutta. (Laukka & Koponen,

2014, ss. 17-18)

Draamaopettaja on ohjaaja, jonka tehtavana on tarjota mahdollisuus saada osallistujien
danet kuuluviin ja tehda merkitykset nakyviksi yhdessa ryhman kanssa. Han on kasvattaja ja
teatterintekija, joka osaa ohjata esittavaa, osallistavaa ja soveltavaa draamaa. (Heikkinen,

2005, ss. 14-15)

3.2.4 Teatteri-ilmaisun ohjaaja

Turun ammattikorkeakoulun hakuinfossa kerrotaan, etta teatteri-ilmaisun ohjaajat toimivat
teatterialan asiantuntijatehtavissa pedagogeina ja taiteilijoina. He voivat tydskennelld muun
muassa teatteriryhmien ja harrastajateattereiden ohjaajana ja opettajana. He voivat sijoittua
teatteritaiteen perusopetukseen tai heidat voi I6ytda opettamassa draama-, teatteri- ja

ilmaisukasvatusta oppilaitoksissa tai harrastajakentalla. (Turku AMK, 2020)

Teatteri-ilmaisun ohjaaja toimii, kuten draamaopettajakin, ohjaajan roolissa ihmisten ja eri
ryhmien kanssa. Han tyoskentelee soveltavan teatterin ja draaman parissa. Ndin tekee myos
draamaopettaja. Tassa opinndytetyossa maarittelen teatteri-ilmaisun ja draamatydskentelyn
synonyymeiksi ja kdytan yhteiskdsitetta soveltava draama ja teatteri. Kun puhutaan

digitaalisesta draamasta, puhutaan soveltavasta teatterin lajista. Kuten draamaopettaja,
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teatteri-ilmaisun ohjaajakin on soveltavan teatterin ammattilainen. (Jalkanen, 2011, ss.

10-12)

3.2.5 Soveltava taide ja teatteri/draama

Soveltava taide tapahtuu ldhtokohtaisesti taidelaitosten ulkopuolella ja erilaisissa yhteisoissa
ja erilaisin tavoittein. Soveltava taide pyrkii muutokseen yksilon ajattelussa, toiminnassa ja
asenteissa. Keskiossa ovat yhteison jasenet ja heidat otetaan mukaan taiteelliseen
toimintaan tutkimaan, tekemaan valintoja ja jarjestamaan asioista merkityksellisia

kokonaisuuksia. (Korhonen, 2014, s. 16)

Taiteen soveltamisella ja taidelahtoisella tyoskentelylla on sosiokulttuurinen tehtava lisata
yksilon hyvinvointia ja eheyttaa. Toisaalta taideldhtéinen tydskentely sopii hyvin yrityksiin ja
organisaatioihin, jossa tyoskentely kohdistetaan yritysten muutosprosesseihin ja toiminnan
kehittamiseen, johtamiseen ja esimiestyéhon seka tydhyvinvoinnin ja tydssa jaksamisen
tukemiseen. Taten voi todeta, etta taiteen soveltamisen alue on lahes rajaton. (Korhonen,

2014, ss. 16-17)

Kaytan tassa opinnaytetyossa termia soveltava teatteri synonyymina termille soveltava
draama. Soveltavan teatterin genret voidaan jakaa kolmeen alueeseen: kasvatukselliseen,
yhteisolliseen ja terapeuttiseen. Kasvatuksellisen synonyymeja voisivat olla oppiminen ja
ymmarryksen lisdantyminen. Kaikille naille genreille yhteista on pyrkimys muutokseen, toisin
tekemiseen ja ajattelemiseen, rajojen ylittdmiseen seka asioiden kasittelemiseen yhdessa, ei
niinkdan valmiiden ratkaisujen |6ytamiseen. Voima piilee siina, etta tekeminen on liitetty
vahvasti kiinni toimintaan osallistuvien yksiléiden kokemus- ja ajattelumaailmaan.

(Korhonen, 2014, ss. 21-22)

Draaman maailmassa kasitelldan erilaisia tietoja tai kasityksia ja tutkitaan merkityksia eri
ilmiodista. Sosiokulttuuristen oppimisteorioiden mukaan oppiminen tapahtuu ryhmasss,
mutta sosiokognitiivisten oppimisteorioiden mukaan ryhmassa tekeminen auttaa yksil6a
tdman oppimisprosessissa. (Heikkinen, 2005, s. 8). Draamatydskentelyn on perinteisesti

ajateltu tapahtuvan fyysisessa tilassa ja tyoskentelyn voi ajatella olevan osallistujille yhteinen
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”matka” fiktiiviseen maailmaan. Digitaalinen draama taas on tapa tehda draamaa

verkkoymparistossa eika perinteisesti fyysisessa tilassa.

3.2.6 Digitalisaatio

Tasta ajasta ja tulevaisuudesta puhuttaessa ei voi olla kuulematta termia digitalisaatio tai
digitaalisuus. Digitalisaatioon liittyy valtavasti maaritelmia ja tietoa, jota ei tassa
opinndytetyossa ole tarkoitus laajasti kasitella. Digitalisaatio on rajattu tdssa tydssa lahinna
siten, millaisia mahdollisuuksia ja haasteita se voi draaman ja teatteri-ilmaisun kentalle

mukanaan tuoda.

Millaisia muutoksia digitalisaatio on tuonut ja tuo mukanaan? Digitalisaation tulevaisuuden
osalta on varauduttava, suunniteltava ja |6ydettdva uusia asioita. Varautumisessa on
tunnistettava jo tapahtumassa olevat muutokset ja pohdittava, mihin ne voivat johtaa.
Suunnittelussa keskitytaan visioimaan tulevaisuutta ja toimenpiteita, joita tarvitaan siihen
paasemiseksi. Jotta uusia asioita |6ytyy, on laajennettava kasitysta mahdollisista

tulevaisuudenkuvista ja skenaarioista. On seurattava megatrendeja. (Dufva, 2019, s. 25)

Edellytyksena ymmartaa digitalisaatiota, taytyy ymmartaa kokonaiskuva maailmasta
muutoksessa. Teknologian nopea kehitys ja kdayttéonotto tarjoaa uusia mahdollisuuksia,
mutta myos uusia haasteita muuttuvassa maailmassa. (Dufva, 2019, ss. 25-29). Koronan
mukanaan tuomaan, koko maailmaan koskettavaan, poikkeustilanteeseen ei kukaan osannut
varautua. Yhtakkia suuri osa maailmaa eristaytyi, maiden rajoja suljettiin seka ulkoisesti etta
sisdisesti, toimintoja lopetettiin ja ihmisia kiellettiin kokoontumasta fyysisesti isoissa
ryhmissa. Oli pohdittava pikaisesti keinoja jatkaa elamaa ja toimintaa. Tassa kohtaa

digitalisaation mahdollisuudet tulivat kdayttoon laajasti eri tavoin.

Brynjolfsson ja McAfee (2019) jakavat digitalisaation kolmeen eri ilmiéon: koneisiin,
alustoihin ja joukkoihin. Koneilla he tarkoittavat sitd, miten koneet oppivat ja miten ne
analysoivat tietoja. Talla viitataan tekoalyyn ja sen tuomiin mahdollisuuksiin. Miten kone
esimerkiksi pystyy tulkitsemaan ja tuottamaan tekstia ja puhetta, tunnistamaan esineita
kuvista ja seka loytamaan lainalaisuuksia suurista tietomassoista? Tallainen mahdollistaa

muun muassa itseajavat autot ja henkilokohtaiset digitaaliset avustajat ja valtaosan
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rutiinitydn automatisaation. (Dufva, 2019, s. 26). Millaisia mahdollisuuksia téllainen voisi

tuoda myds digitaalisen draaman kentalle?

Digitaaliset alustat tuottavat valtavan maaran tietoa. Kun puhutaan alustoista, tarkoitetaan
muun muassa Facebookia, Uberia, Airbnb:n ja Amazonin kaltaisia “palveluita”. Ne yhdistavat
palvelun kayttdjan ja tuottajan. Alustojen avulla voidaan organisoida ty6ta uudella tavalla.
Mita enemman kayttdjia alustalla on, sen arvokkaampaa se on. Alusta mahdollistaa ihmisten
kohtaamisen asuinpaikasta huolimatta. Lisdksi se on taloudellista ja ekologista. (Dufva, 2019,

s. 26)

Joukoilla tarkoitetaan joukkovoimia, jotka digitalisaatio on mahdollistanut. Joukko ihmisia
saa aikaan laadukasta sisaltoa. Tasta esimerkkind mainittakoon Wikipedia. Toisaalta joukko
ihmisia voi rahoittaa tuotteita tai palveluita joukkorahoitusalustalla. Kickstarter on tasta

esimerkki. (Dufva, 2019, s. 27)

Virtuaali- ja lisatty todellisuus kehittyvat vauhdilla. Ne luovat uusia eldamyksia esimerkiksi
shoppailuun, matkustamiseen ja yhdessa oloon ystavien kanssa. Toisaalta ne voivat
hamartaa sitd, mika on totta ja minka vain kuvittelemme todeksi. Samalla kun tekodlya
hyodynnetdan ja alustoja kdytetdan ja ihmisia tuodaan verkossa yhteen, heraa kysymys siita,
tiedammekd, miten meidan tulisi verkossa kayttaytya. Tassa digitalisaatio on vasta
alkuvaiheessa. Kayttaytymissaannot ja hyvat tavat ovat vasta muotoutumassa. (Dufva, 2019,

ss. 26-27).

Kun toimitaan verkkoymparistdssa, on hyva huomioida myos tietoturvaan liittyvat
kysymykset. Useille eri toimijoille on saadetty velvollisuus huolehtia verkossa tapahtuvan
toiminnan tietoturvasta. Tieturvavelvoitteiden noudattamista ohjaa ja valvoo Traficomin eli

Liikenne- ja viestintdviraston Kyberturvallisuuskeskus. (Traficom 2020).

Tietoturvalla tarkoitetaan niitd toimia, joilla varmistetaan tiedon luottamuksellisuus, eheys ja
kaytettavyys. Luottamuksella tarkoitetaan sitd, etta tiedot ovat vain niiden kayttoon
oikeutettujen saatavilla. Eheydesta puhutaan, kun tietoja ei voi muuttaa muut kuin siihen
oikeutetut. Kaytettavyys on sitd, etta tiedot ja tietojarjestelmat ovat vain niiden kayttoon

oikeutettujen hyodynnettavissa. (Traficom 2020).
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3.2.7 Vuorovaikutus

Vuorovaikutus liittyy keskeisesti draamatydskentelyyn ja lasndaoloon. Vuorovaikutus ei
valttamatta ole vain kahden ihmisen valilla tapahtuvaa vuorovaikutusta, vaan esiintyja voi
olla vuorovaikutuksessa myos tilan, materiaalien ja tilanteen kanssa. Han on valmiina
ottamaan vastaan ja reagoimaan siihen, mita ymparilla tapahtuu. (Alaverronen, 2014, s. 23).
Vuorovaikutukseen liitetdadan usein myos kosketus, mutta vuorovaikutus on paljon muutakin
kuin kosketusta. Se on puhetta, dania, kirjoittamista, ilmeita, eleita, katseita ja kehollista

lasndoloa. (Peradkylad & Stevanovic, 2016, ss. 35-36)

Ilman ryhmaa ei ole vuorovaikutusta. Vuorovaikutus tapahtuu aina ryhman jasenten valilla.
Vuorovaikutus kdynnistdaa ryhman jasenten vilisen toiminnan ja myods yllapitaa sitd. Ryhman
jasenten toimintaa voidaan analysoida tarkastelemalla heidan valistaan vuorovaikutusta.
Aiemmat ryhmatilanteet ja niissa opitut tiedot ja taidot vaikuttavat seuraaviin

ryhmatilanteisiin. (Jyvaskylan yliopisto, n.d.)

Hyva vuorovaikutus on prosessi, jonka onnistumiseen kaikki osapuolet vaikuttavat. Jokaisella
on oikeus esittaa asiansa omasta nakokulmastaan. Hyvassa vuorovaikutustilanteessa omia
nakemyksia esittamalld, toisten nakemyksia kuuntelemalla ja kaikkien ndkemyksia tutkimalla
I6ydetdan yhteinen tapa ymmartaa tilanne ja miten toimia siind. Kun onnistutaan

ajattelemaan yhdessa, voi syntya jotain, mita kukaan ei tiennyt ennalta. (Keisala, 2017)

Yhdessa ajattelu edellyttda ryhman jasenilta dialogitaitoja, kuten kykya puhua suoraan ja
rehellisesti, perustella nakemyksensa, kuunnella, kysella ja my6s kyseenalaistaa. Naita taitoja
ei kuitenkaan tarvitse jokaisella ryhman jasenella olla, silla ne voidaan sisallyttaa toimintaa
ohjaaviin rakenteisiin ja kdytantoihin. Siten jokaisella on mahdollisuus osallistua
vuorovaikutukseen, vaikkei omaisikaan kaikki edelld mainittuja taitoja. Kun antaa
mahdollisuuden toisille vaikuttaa omiin nakemyksiin, vuorovaikutustilanne voi olla
mahdollisuus oppia ja ymmartaa lisaa. Samalla toiselle tulee tunne, ettd hanta kuunnellaan
ja arvostetaan. Kuulluksi ja arvostetuksi tuleminen herattaa siten myos luottamusta. (Keisala,

2017).

Draamatyoskentelyssa vaikutetaan ja vaikututaan toisista. Tyoskentely perustuu

vuorovaikutukseen ja muiden impulsseihin reagoimiseen. Digitaalisessa
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draamaty0dskentelyssa vuorovaikutus on erilaista, koska tydskentelyyn osallistujat eivat ole
fyysisesti kontaktissa toisiinsa. Tall6in vuorovaikutukseen liitettavat elementit kuten
kehonkieli, eleet, katse ja katseen suunta jaavat ndkematta ja kokematta. Lasndolo jaa

aistimatta.

Kohtaaminen on vuorovaikutusta. Kohtaamisessa ihmiset ovat yhdessa ja toisiinsa
suuntautuneita. Kohtaamisessa ihmiset suuntautuvat yhdessa toisiinsa ja johonkin, mista he
vhdessa puhuvat ja mita he yhdessa tekevat. Kohtaamiseen osallistuvat ihmiset ymmartavat,
ketka millakin hetkelld muodostavat kyseisen kohtaamisen. Kohtaamisessa luodaan
kokemuksellinen mikromaailma, johon ihmiset kohtaamisen ajaksi uppoavat. Kohtaamisessa
ihmiset alkavat keskustella tai luovat muuten valilleen jaetun tarkkaavaisuuden tilan.
Kohtaamisessa syntyy yhteinen kokemuksen tila. Kehon asennolla ja katseen suunnalla on

tarkea rooli kohtaamisen yllapitamisessa. (Perakyld & Stevanovic, 2016, ss. 38—39.)

Digitaalisessa ymparistossa kohtaaminen on toisenlaista. On sovittava etukateen, ketka
kohtaavat ja miten tilanne kdytannossa etenee. Kehon asentoja ei voi nahda, koska naytolla
nakyy yleensa vain kasvot. Kasvojen ilmeilla onkin tarkea rooli digitaalisessa

draamatyodskentelyssa.

Kohtaaminen ja ihmisten véalinen vuorovaikutus voi parhaimmillaan olla innostavaa,
mahtavaa, kehittavaa ja ihanaa. Se voi olla my0&s terapeuttista ja jopa parantavaa
(Dunderfelt, 2016, s. 9). Dunderfelt (2016, s. 27) kirjoittaa intuitiivisesta viestinnasta. Talla
han tarkoittaa sitd, ettd ihmisten valisessa vuorovaikutuksessa toimivat muutkin seikat kuin
sanat ja selvat fyysiset eleet ja ilmeet. My06s hyvin pienista vivahteista ja tuntemuksista
pystyy oivaltamaan merkityksellisid asioista toisesta ihmisesta. Katseesta, olemuksesta ja
lauseen painotuksesta voi aistia, mita toinen todella tarkoittaa ja mika on hanen sisdinen
mielentilansa. Luemme paljon toisiamme sanattomien viestin kautta ja teemme joskus
lilankin suuria johtopaatoksia henkilosta pienten, herkkien viestimurusten pohjalta.
Digitaalisessa ymparistossa aistiminen on vaikeaa. Katse voi kiertda muissa osallistujissa,
mutta itse ei tiedosta, katsooko joku juuri minua ja miten han katsoo. Kohtaaminen jaa

vajaaksi, koska fyysista ldasndoloa ei ole.
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Toisaalta intuitiivinen viestinta voi olla mahdollista myos digitaalisessa ymparistossa. Jos
ryhmassa vallitseva lasndolo on innostavaa, voivat ryhman jasenet kokea, etta tilanteessa on
jotain salaperaista voimaa. Yhdessa voi saada aikaan hienoja ajatuksia ja ideoita. Jos
yhteinen draamatydskentely innostaa, sen voi kokea kuin lasikupuna, joka laskeutuu juuri
sen ryhman ylle. Toinen voi kokea sen voimakenttana, joka yhdistaa ryhmaa. Jos ryhma on
intuitiivisesti viestiva, voi syntyd enemman ideoita ja ajatuksia ja samalla my6s jaksamista.
Ennen draamatyoskentelya saatat olla vasynyt tullessasi tydskentelyyn mukaan. Kuitenkin
tyoskentelyn ja keskustelun voimakentta saa aikaan sen, ettd henkil6 alkaakin innostua
asiasta ja voimaantuu draamatyoskentelysta. Tama edellyttaa osallistujilta lasndoloa ja

hyvaksyvaa asennetta suhteessa tyoskentelyyn. (Dunderfelt, 2016, ss. 51-53)

Myds digitaalisessa draamatydskentelyssa on mahdollista 16ytda yhteys toisiin. Se vaatii
ohjaajalta taitoa ja karsivallisyytta saada ryhma toiminaan verkkoymparistdssa, jossa ryhman
jasenet loytavat hyvan yhteyden toisiinsa ja intuitiivinen kanava on avoinna ja ryhmassa
arvostetaan yksil6llisyytta ja kunnioitetaan erilaisuutta. Intuitiivista viestintaakin voi

harjoitella.

Internetin ja dlypuhelinteknologioiden vauhdikas kehitys on lisannyt teknologiavalitteista
vuorovaikutusta, ei ainoastaan ihmisen ja teknologian valistd vuorovaikutusta (Haddington &
Kaanta, 2011, s. 36). Viimeistdadan COVID-19-epidemia on saanut aikaan nopean digiloikan
monella eri osa-alueella, myOs draamatyoskentelyn suhteen. On ollut pakko opetella erilaisia
digitaalisen tyoskentelyn muotoja ja kehittaa itsedan digitaalisena osaajana, jotta tyon
tekeminen on ylipaataan ollut mahdollista. Tdma on tuonut mukanaan sen, etta digitaaliset
ympadristot ovat tulleet jaddakseen ja niita tullaan kdyttamaan entistd monimuotoisemmin ja

alykkdammin monessa tekemisessa.

3.2.8 Verkko-oleminen

Ammatillista verkkopedagogiikkaa ja muuta verkossa tapahtuvaa toimintaa voidaan
tarkastella verkko-olemisen nakékulmasta. Verkkotoimintaan suhtautuminen maarittyy
suuresti siten, miten verkossa oleminen inhimillisesti koetaan. Verkko-oleminen tarkoittaa
siis kokemista. Verkkotoimintaa voidaan luonnehtia sanoilla vapaus, ennakoimattomuus ja

osallistuminen, toisaalta siihen voidaan liittaa kasitteet epavarmuus, keskeneraisyys ja
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johtajattomuus. liIman ohjausta ja johtajuutta verkossa jokainen paattaa tekemisistdaan
ensisijaisesti itse. On oltava ja osallistuttava enemman tai vahemman aktiivisesti, jotta
verkossa olemisesta saa jotain itselleen. Samalla on siedettava epavarmuutta. Verkossa ei
ole johtajia, jotka paattavat osallistujien puolesta siitd, miten osallistujien pitaisi toimia.
Vastuu on aina osallistujilla itselldadn, mutta heita voidaan ohjauksellisesti tukea ammatillisen

verkkopedagogiikan keinoin. (lhanainen, 2010, s. 36)

3.2.9 Verkkovuorovaikutus

Viestimme nykyaan suurelta osin teknisten laitteiden valityksella ja se edellyttda uudenlaista
vuorovaikutusosaamista. Kun olemme etdalld toisistamme, tarvitsemme erilaisia

teknologioita ottaa laheisyytta toiseen. (Isotalus, 2020)

Olemme nyt tilanteessa, jossa yhteydenpito perustuu suurelta osin teknologiavilitteiseen
vuorovaikutukseen kasvokkaisen vuorovaikutuksen sijaan. Nyt autetaan asiakkaita chat-
kanavissa, johdetaan virtuaalitiimeja seka etdopetetaan eri kohderyhmia. Tallainen aikakausi
pakottaa ihmisia keksimaan koko ajan luovia ratkaisuja henkisen laheisyyden luomiseen,
koska he kaipaavat sosiaalista lasndoloa. Tarvitaan valtavasti ymmarrysta

teknologiavilitteisesta vuorovaikutuksesta. Mita se tarkoittaa? (Isotalus, 2020)

Kuluneen vuoden aikana osa meista on turvautunut teknologiavalitteiseen
vuorovaikutukseen hyvin tottuneesti — osa pakon edessa uutta opetellen. Teknologiset
valmiutemme ja mahdollisuudet kadyttda teknologiaa ovat hyvin erilaisia. Teknologian kaytto
edellyttdda myo6s uudenlaista vuorovaikutusta. Kun olemme vuorovaikutuksessa
teknologiavalitteisesti, erilaiset teknologiset ratkaisut rajaavat mahdollisuuksiamme etenkin
sanattoman viestinnan, havainnoinnin, tulkitsemisen ja ymmartamisen suhteen. Tall6in
esimerkiksi ironian tai tunteiden ymmartaminen saattaa vaikeutua. Siksi onkin tarkeda osata

sanoittaa tunteita teknologiavalitteisessad vuorovaikutuksessa. (Isotalus, 2020)

Kun emme kohtaa kasvokkain, monelle on saattanut tulla yllatyksena se, kuinka paljon
enemman asioita taytyy selventas, jasentaa, kirjoittaa auki, visualisoida, perustella ja kuvata.
Vuorovaikutustilanteita joutuu jarjestamaan useammin ja tarkoituksellisemmin. On

ilmaistava, etta olen |dsna ja saatavilla verkossa. On viestittava tietoisemmin, etta kuuntelee
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ja etta toinen tulee kuulluksi. On osattava kysya, mita kuuluu ja kuinka toinen voi. On
osattava myos itse kertoa omista kuulumisistaan. Tallainen vastavuoroinen itsesta
kertominen voi auttaa yllapitamaan hyvaa vuorovaikutussuhdetta. Vastavuoroinen
vuorovaikutussuhde rakentaa luottamusta ja helpottaa vaikeista asioita keskustelemista,

mika on usein vaikeampaa teknologian tullessa valiin. (Isotalus, 2020)

Kasvokkaisen ja teknologiavalitteisen viestinnan nahdaan nykyisin tdydentavan toisiaan.
Olemme oppineet tdaman haastavan vuoden aikana lisaa verkkovuorovaikutuksen taitoja ja
tehneet valtavan digiloikan. Osaamisemme on tdssa suhteessa vaistamatta lisdantynyt ja

olemme rohkeampia toimijoita verkossa tapahtuvassa vuorovaikutuksessa. (Isotalus, 2020)

Vaikka draamatyoskentely on jatkuvaa vuorovaikutusta suhteessa toiseen, on vuorovaikutus
kuitenkin hyvin erilaista verkossa. Ei kuitenkaan mahdotonta. Mahdollisuudet sanattoman
viestinnan, havainnoinnin, tulkitsemisen ja ymmartamisen suhteen rajaavat kuitenkin

vuorovaikutusta ja yhdessa tekemista.

3.2.10 Digitaalinen draama

Digitaalinen draama on soveltavaa draamaa. Perinteinen draaman tekeminen fyysisessa
tilassa siirretdan joko kokonaan tai osittain verkossa tapahtuvaksi. Jotta kasvattajille avautuu
uusia nakoaloja kayttaa tieto- ja viestintatekniikkaa opetuksessaan innovatiivisesti, tarvitaan
muutoksia kasvatusstrategioihin. (Okkonen, 2003). Koronaepidemia sai aikaan sen, etta oli
pakko keksida muita tapoja viestiad kuin fyysisesti samassa tilassa. Tima toi mukanaan
vauhdilla kiihtyneen digitaalisen viestinnan oppimisen tarpeen. Oli otettava haltuun uusia

tapoja olla yhteydessa muihin.

Monilla opetuksen aloilla tietotekniikan kdyttd on itsestadn selvaa. Arvioisin, etta
draamatyodskentelyssa tietotekniikan kaytto ei ole ollut luontevaa, koska perinteisesti
draamaa on tehty fyysisessa tilassa ryhmassa. Nyt koronaepidemian pakottamana on ollut

pakko pohtia vaihtoehtoja toteuttaa draaman menetelmia myos verkkoymparistdssa.

Heikkisen (2003) mukaan Flintoff luonnehtii sitd, kuinka teknologian mahdollisuuksia voi
kayttaa hyodyksi draamassa: tietokoneiden kayttdé ennen draamaa, kaytté draaman aikana,

kaytto draaman jalkeen ja tietokoneet mukana draamassa sekd draama tietokoneessa.
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Hanen mukaansa viimeinen kohta “draama tietokoneessa” "drama in computer" nayttaa
eniten huolestuttavan draaman kayttajia. Mita tapahtuu, kun draamaa aletaan kayttaa

sahkoisten liittymien kautta? (Okkonen, 2003)

Olemme yha enemman tekemisissa eri tavoin koneiden ja digitaalisuuden kanssa.
Nettikulttuuri ja pelit ovat mukana digitaalisesti toteutuneissa draamaprosesseissa. Okkonen
on jo vuosia sitten todennut, ettd han voisi draamakasvattajana olla mukana tutkimassa,
miten kehittaa tietokoneiden kaytén mahdollisuutta draamatydskentelyssa. Laajaa
tutkimusta viestintateknologian valineiden kaytosta suomalaisessa draamakasvatuksessa ei
ollut tuolloin vield tehty eika taman tyyppisia tutkimuksia tunnu vielakaan loytyvan.

(Okkonen, 2003)

Heikkisen (2017) mukaan digitaalinen draama lahtee ulos luokkahuoneesta. Hanen
mukaansa digitaalinen draama on yksinkertaisimmillaan lyhytelokuvien tekoa. Toiseksi se voi
olla digilaitteiden interaktiivista kdytto6a, multimediaohjelmien, dlypuhelinsovellusten ja
pelimaailman hyddyntamista. Han on visioinut, etta digitaalinen draamatyoskentely tulee
olemaan seuraavien vuosien haaste. Draamatydskentelyn tulee tarttua digitaalisuuteen ja
siihen liittyvaan teknologiaan. Nyt ndin on kaynyt olosuhteiden pakosta. Han kehottaa
opiskelemaan digitaalisuutta ja pelimaailmaa, koska virtuaalinen maailma on nykypaivaa.

(Heikkinen, 2017, s. 87)

4 Aineistonkeruu ja -analyysimenetelma

Aineistoa voidaan analysoida monin eri tavoin. On valittava sellainen analyysitapa, joka
parhaiten toi vastauksen ongelmaan. On etsittava merkityksia ja yritettava tulkita vastauksia.

(Hirsjarvi, Remes & Sajavaara, 2009, ss. 224-225).

4.1 Tutkimusmenetelmana kysely

Aineistoa kerattiin kyselyn avulla draamaopettajilta ja teatteri-ilmaisun ohjaajilta.
Kohderyhma mainittiin selkeasti kyselyn alussa saatetekstissa. Kohderyhma haluttiin rajata
ryhmaan, joka kayttda tyossadan hyodyksi draaman menetelmia ja tekniikoita ja toimii

soveltavan teatterin alueella. Kyselyn avulla ei tavoiteltu henkil6ita, jotka ohjaavat esittavaa



21

niin sanottua perinteista teatteria. Kuitenkin vastaajissa oli myos heita, jotka tekevat myos

perinteista teatteria soveltavan teatterin ohella.

Kyselya jaettiin laajasti eri kulttuuri- ja taidealan sosiaalisen median kanavissa ja on vaikea
tarkalleen arvioida, kuinka monta ihmista kysely tavoitti. Kyselya jaettiin eri Facebook-
ryhmissa kuten Taikusydamen kouluttajaverkostossa, Taide osana organisaatiota TOO-
verkostossa, teatteri-ilmaisun ohjaajien ja draamapedagogien ryhmissa. Sahkopostilla kysely
Iahti Suomen draama- ja teatteriopetuksen liiton, Fidean, jasenille ja soveltavan teatterin ja
draaman ammattilaisen, professori, Anne Passilan verkostolle. Lisdksi lahipiirissani on
draamaopettajia ja teatteri-ilmaisun ohjaajia, jotka vastasivat kyselyyn. Todennakadista on,
ettd kysely tavoitti useita satoja henkildita. Kuitenkin vastauksia saatiin vain 13. Kertooko
tama siita, etta suurin osa kyselyn nahneista ei ole kayttanyt tyossaan digitaalista draamaa ja
ei siksi vastannut kyselyyn? Vai eikd kyselyyn vastaaminen kiinnostanut jonkun muun syyn

takia?

4.2 Analysoinnista

Tama opinndytetyo sisaltaa seka maarallisia etta laadullisia elementteja. Kvalitatiivisen eli
laadullisen aineiston analyysiin ei ole olemassa yleispatevaa mallia tai kaavaa. Ei ole
analyysimenetelmia, joita aina kdytettaisiin loogisesti samalla tavalla tai, etta ne
noudattaisivat selkeita kaavoja. Sen sijaan on olemassa erilaisia nakokulmia ja
tarkastelutapoja, joiden avulla aineistoa voidaan tarkastella ja kdyda lapi systemaattisesti.

(KvaliMOTV, 2006)

Analyysi voi olla luokittelemista eri aiheiden ja teemojen perusteella. Tavoitteena on saada
kirjavasta ja toisinaan runsaasta tekstimassasta "tolkkua" ja kiteyttaa sisaltdja tai rakennetta.
Olennaista on tarkastella tutkimusongelmien kannalta keskeisten seikkojen esiintymista ja
ilmentymista teksteissa. Kyse on aineiston tarkastelemisesta huolellisesti. Analyysin avulla
tutkija myos lisda aineiston informaatioarvoa tiivistamalla aineistoa. Sen jalkeen han
tulkitsee tiivistettya aineistoa seka kdy vuoropuhelua teorian, empirian ja oman ajattelunsa

kanssa. (KvaliMOTV, 2006)
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Laadullisen tutkimuksen yhteydessa usein puhutaan siitd, ettd aineistosta "nousee" jotain.
On luonnollista, etta tekstimassasta alkaa erottua ja jaada mieleen usein toistuvia seikkoja,
kun teksteja lukee lapi useita kertoja. Tutkimusongelmaan on loydettava nakdkulmia, eli

kysyttava, mita sellaista aineistossa on, joka liittyy tutkimustehtavaan. (KvaliMOTV, 2006)

Aineiston sisallon jasentamisella tarkoitetaan kokonaisuuden pienempiin osiin pilkkomista ja
ndiden osien tarkastelemista. Tydskentelyn ei tulisi jaada vain aineiston sisallolliseen
jasentamiseen, vaan sen jalkeen tulisi tehda synteesia. Pienesta pitdisi saada nostettua esiin
jotain suurempaa. Aineistosta tulisi siis |6ytda jotain yleisempaa kuin vain pelkadstaan

yksittaisia vastauksia. (KvaliMOTV, 2006)

Laadullisen aineiston analyysi antaa vapautta luoda oma tiensa. Haasteena voi kuitenkin olla,
ettd tama vapaus voi koitua vankeudeksi lukuisten vaihtoehtojen keskella. On kuitenkin
helpottavaa ymmartaa, ettei analyysi ole jotain ylevaa ja tavallisen ihmisen
ulottumattomissa. Analyysi voidaan yksinkertaisesti ymmartaa nakokulmien ottamiseksi ja
aineiston tiivistamiseksi eri tavoin. Analyysin avulla voidaan kdyda aineistoa systemaattisesti
lapi etsimalla joko sisallollisia tai rakenteellisia yhtenevaisyyksia ja eroja. Loppujen lopuksi
tutkimustulokset tulee aina suhteuttaa tutkimusprosessiin. Ne eivat ole absoluuttisia

totuuksia ja asiaintilojen julistuksia. (KvaliMOTV, 2006)

Maarallisessa eli kvantitatiivisessa tutkimuksessa kaytetaan tiedonkeruumenetelmana
kyselylomaketta eli tutkimuslomaketta (Kananen, 2010, s. 74). Lomakkeen avulla kerattiin
tietoa draamakasvattajilta ja teatteri-ilmaisun ohjaajilta, jotka olivat tyossaan kayttaneet

draaman menetelmia.

Tieteellisen kyselyn onnistumisen edellytyksena on se, etta tutkija osaa ottaa huomioon
kyselyyn vastaavan kohderyhmansa ajan, halun ja taidot vastata kyselyyn. Kyselylomakkeen
huolellinen suunnittelu ja testaaminen ovat olennaisia tutkimuksen onnistumisen kannalta.
(KvantiMOTV, 2010). Kyselylomaketta testattiin ensin muutamalla testihenkil6lla ja sen

jalkeen lomakkeeseen tehtiin tarvittavat muutokset.

Potentiaalisten palauttajien olisi tarkeaa paitsi jaksaa, mutta myds osata vastata
kysymyksiin. Sen vuoksi kyselylomakkeen on tutkimusongelman kannalta oltava riittavan

kattava, mutta kysymyksenasettelu tulee olla kuitenkin yksinkertainen ja helppotajuinen.
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Mydskadan varmuuden vuoksi kysymista ei pida harrastaa. Kyselyn kysymykset on hyva laittaa
loogiseen jarjestykseen, jolloin niihin on helppo vastata. Samaan aiheeseen liittyvat

kysymykset on sijoitettava perakkain. (KvantiMOTV, 2010)

Koska opinnaytetydn aineisto koostui draamaopettajien ja teatteri-ilmaisun ohjaajien
kokemuksista, oli aineistosta ryhmiteltdva suuremmat teemalliset kokonaisuudet.
Analyysimenetelmaksi valikoitui sisdllonanalyysi, jossa aineistoa tarkastellaan eritellen,
yhtaldisyyksia ja eroja etsien ja tiivistaen. Sisallonanalyysissa on kyse tekstianalyysista, jossa
tarkastellaan jo valmiita teksteja. Tutkittavat tekstit voivat olla teksteja kirjoista,
paivakirjoista, haastatteluteksteja, puheita tai keskusteluita. (KvaliMOTV, 2006). Koska tadssa
opinndytetyossa kaytettiin aineistonkeruumenetelmana kyselylomaketta ja siind olevia

avoimia kysymyksia, tekstiaineistoa syntyi sita kautta.

Sisdllénanalyysin tavoitteena on auttaa muodostamaan tutkittavasta ilmiosta tiivistetty
kuvaus, joka kytkee tulokset ilmion laajempaan kontekstiin ja aihetta koskeviin muihin
tutkimustuloksiin. Tutkimusaineiston laadullisessa sisdllonanalyysissa aineisto pilkotaan
ensin pienempiin osiin, kasitteellistetdan ja lopuksi kootaan uudelleen kokonaisuuksiksi.
Sisdllénanalyysi voidaan tehda aineistolahtoisesti, teoriaohjaavasti tai teorialdahtoisesti.
(KvaliMOTV, 2006). Aineistosta nousi esiin kaksi isompaa digitaalisen draamatyodskentelyn
teemakokonaisuutta, joihin liittyi seka haasteita ettd mahdollisuuksia. Nuo kaksi
kokonaisuutta luokiteltiin seka haasteiden etta mahdollisuuksien nakdkulmasta Heikkisen
tarinankerronnan neljaan eri kategoriaan: sanalliseen, sanattomaan eli keholliseen,
visuaaliseen ja spatiaaliseen (Heikkinen, 2017, s. 11). Tasta enemman seuraavassa

kappaleessa.

5 Draamatyoskentely on tarinoiden kertomista eri tavalla

Draamaopettajat ja teatteri-ilmaisun ohjaajat kayttavat tydssaan erilaisia draaman
tyotapoja. Draaman tyotavoilla ja tekniikoilla tarkoitetaan sitd, miten kasitelldan aikaa, tilaa
ja toimintaa. Tyotapojen ja tekniikoiden tarkoituksena on synnyttaa merkityksia. Tyotavat ja
tekniikat mahdollistavat tyoskentelyyn osallistuvien jasenten osallistumisen organisoidusti ja

kokonaisvaltaisesti. Voi olla mukana ilman pelkoa joutua tekemadan mitdan hammentavaa ja
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kiusallista. Toisaalta ryhman jasenet voivat ottaa vastaan suuriakin henkilokohtaisia

haasteita draamatydskentelyn aikana. (Owens & Barber, 2014, s. 22)

Owensin ja Barberin mukaan (2014) draamatyoskentelyn eri ty6tavat ja tekniikat ovat
syntyjaan ei lahteista: teatterista, kirjallisuudesta, psykologiasta, terapiasta, taiteista ja niin
edelleen. Tyotavat ovat osa kasikirjoitusta, joka maarittelee draamatydskentelyn tavoitteen.
Tyotavat ja tekniikat auttavat yksiloita tarkastelemaan omia ajatuksiaan, tunteitaan ja
ymmarrystaan suhteessa toisiin ryhman jaseniin. Nadin tyétavat mahdollistavat myds
reflektion draamatydskentelyssa. He luokittelevat draamatydskentelyn tyotavat ja tekniikat

tekemiseen, reflektointiin ja arviointiin (Owens & Barber, 2014, s. 22).

Haaga-Helian ammatillisen opettajakorkeakoulun julkaisussa Pekka Ihanainen (2010, ss.
40-41) toteaa, etta digitaalisessa ymparistdssa toimiessaan opettajalta vaaditaan
luonnollisesti hyvida multimedian kayttotaitoja. Niita tarvitaan aineistojen tuottamisessa ja
sosiaalisen median hyodyntamisessa. Han puhuu ammatillisesta verkkopedagogiikasta, jota
tarkastellaan opettajan tyona. Kyse on siitd, ettd oppimisen tukemisen ja ohjaamisen
ymparistdina ovat aidot tyotilanteet tai ymparistot, jotka tapahtuvat verkon valittamina.
Ohjaaminen ja oppimisessa tukeminen liittyvat taitoihin kannustaa ja auttaa
vertaistyoskentelya eli miten voi oppia toisilta. Verkossa ohjaamisen taitoihin ja osaamiseen
liitetdadn ohjeistusten tekeminen ja esittdminen, ohjaajan aito lasndolo. Osaamiseen kuuluu

my0s sisallollinen, reflektiivinen ja toiminnallinen ohjaus.

Draamatyoskentely digitaalisessa ymparistdssa usein sisaltaa myos oppimisen nakdkulman.
Draamaopettaja tai teatteri-ilmaisun ohjaaja vie osallistujat fiktiivisen tarinan avulla toiseen
maailmaan. Opetettava asia voi liittya koulussa esimerkiksi historian oppiaineeseen, jossa
teemaa kasitelladan draamatydskentelyn avulla. Tama vaatii opettajalta osaamista ottaa

kayttoon draaman menetelmia ja tekniikoita pedagogisessa tarkoituksessa.

Draamatyoskentelyyn voidaan liittda tiettyja elementteja, jotta voidaan ylipaataan puhua
draaman kdyton toteutumisesta. Se on tarinoiden kertomista ja ilmaisua monella tavalla. Se
pitaa sisallaan sanallisen, sanattoman eli kehollisen, visuaalisen ja spatiaalisen kerronnan.
Draamatyoskentelyssa tutkitaan, yhdistelldan ja oivalletaan asioita yhdessa. Siina liikutaan

emotionaalisten, kognitiivisten ja sosiaalisen kokemisen alueella. Keskeistd on toiminta, jossa
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tutkiminen tapahtuu fiktioon menemalld, leikkimalla, ja sieltd pois tulemisella. (Heikkinen,

2017, s. 11)
Sanallinen Sanaton
(kehollinen)
Visuaalinen Spatiaalinen

Taulukko 1. Heikkisen nelja tarinankerronnan kategoriaa.

Heikkinen jaottelee draamatydskentelyn tarinan kerronnan nakékulmasta. Tassa
opinndytetydssa kasitelldadn kyseisia kategorioita ilmaisun nakdkulmasta. Sanallinen ilmaisu
koostuu kielesta ja sanoista (Nettitieto, n.d.). Kehollisuudesta puhuttaessa, opinndytetyossa
nousee esiin usein mainintoja kosketuksesta, kehonkielesta, energiasta ja lasndolosta.
Kehollinen ilmaisu on ilmaisun tapa, jossa kdytetdaan kehoa ilmaisemaan itsedan. Kehollinen
ilmaisu voi olla spontaania tai suunniteltua. Kehollinen ilmaisu voi olla esimerkiksi yleisesti

lilkuntaa, tanssimista, draamaa tai improvisaatiota. (Varhaista aikaa, 2017)

Sanallisen ja kehollisen ilmaisun tavoitteena on, ettda draama, leikki, tanssi ja liilkunta
tarjoavat osallistujille mahdollisuuden monipuoliseen kielelliseen ja keholliseen kokemiseen,
ilmaisuun ja viestintdan. Myos musiikin avulla on helpompi ilmaista itsedan kehollisesti. Se
voi olla kirjoitettua tai puhuttua. Sanalliseen ilmaisuun voidaan lukea tanssi, sanataide, johon
kuuluu runot, lorut, kirjallisuus ja omat tarinat seka draamatydskentely, johon kuuluu

esitykset, dani-ilmaisu ja eri teatterimuodot. (ePerusteet, n.d.)

Visuaalisessa tarinassa ilmaisu tapahtuu kuvien ja videoiden kautta. Visuaalisella tarinalla
kerrotaan asioita, joita ei tarvitse tai pysty sanoittamaan. Se on jotain muuta kuin vain yksi
kuva tai varivalinta. Visuaalisessa tarinassa voidaan pohtia, mita varit kertovat, millaisen
mielleyhtyman ne antavat ja miten ne tukevat tarinaa. Miten tarina voidaan kertoa
visuaalisesti? Millaisen tunteen visuaaliset ratkaisut valittavat ja miten visuaalisin keinoin

voidaan yllapitdaa suhdetta yleis66n. Visuaalinen kerronta luo tunnelmaa ja tarjoaa
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kiinnostavia koukkuja. Sen avulla voidaan maaritella esimerkiksi se, miten aidon

tuntuisena tarina halutaan esittaa. (Lievonen-Thapa, 2019)

Spatiaalinen maaritelldaan maantieteelliseen alueeseen, sijaintiin tai tilaan liittyvaksi. (Tieteen
termipankki, 2020). Draamatydskentelyssa se tarkoittaa tilan hahmottamista ja tilassa
tyoskentelya. Tilankaytto ja sen hahmottaminen liitetdan draamatydskentelyssa vahvasti

fyysiseen tilaan, ei digitaaliseen.

5.1 Sanallinen ilmaisu

Vain pieni osa ilmaisusta on verbaalista eli sanallista. Keskustelu koostuu aina vuoroista ja
keskustelun onnistumisen kannalta on tarkeda, etta keskustelijat puhuvat vuorotellen. On
tunnistettava ne kohdat, joissa vuoro vaihtuu. (Haddington & Kaanta, 2011, s. 25). Tama
vuoron vaihtuminen tai vaihtaminen on usein haastavaa digitaalisessa ymparistossa, koska ei
voi ennalta tietaa tai aistia, kuka puhuu seuraavaksi. Siksi on sovittava yhteiset pelisaannot,
miten puheenvuorot digitaalisessa draamatyoskentelyssa vaihtuvat. Ohjaajan merkitys
korostuu vuorojen jakamisessa. Han on kuitenkin lopulta draamatydskentelyn kapellimestari,

joka johtaa orkesteria.

Vaikka sanotaan, etta sanallinen ilmaisu on vain murto-osa ihmisten valista viestintaa, on se
kuitenkin keskeisen tarkea. Sanallisella ilmaisulla tarkoitetaan sanojen ja puhekielen
merkityksid, kuten millaisia sanoja kdytetdaan ja miten sanat ja termit ymmarretaan ja

millaista informaatiota sanat valittdavat. (Dunderfelt, 2016, s. 18)

Erottamaton osa puhetta ovat myo6s aanensavy ja danenpaino. Puheesta tulee ilmi myds
tunteita, tunnelmia ja henkilon persoonallisuus sekd hanen vireystilansa kuuluvat
danensavyssa, ddnenpainossa ja ddnenvarissa. Sanallisessa ilmaisussa tarkeda on, etta puhe
on selkeda ja kuuluvaa ja ettd sanat ovat ymmarrettavia. (Dunderfelt, 2016, ss. 18-19)
Digitaalisessa ymparistossa puheen merkitys korostuu, koska kehollisen viestinnan osuus jaa

pienemmaksi.
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5.2 Sanaton eli kehollinen ilmaisu

Iso osa ilmaisusta on sanatonta — eleita, katsetta, kehonosia ja lasndoloa. Niita kdytetaan
vhdessa kielen kanssa merkitysten viestimiseen. Usein talla tarkoitetaan kehonkielta tai
elekielta. Sanattomaan ilmaisuun voidaan liittaa eleet, katseen kaytto, kasvon ilmeet, kehon
asento, tilan kaytto ja ihmisten etaisyys ja ldheisyys toisistaan viestintatilanteissa.

(Haddington & Kaanta, 2011, ss. 12, 16-17).

Dunderfelt (2016, s. 21) puhuu fyysisesta viestinnasta, johon han liittda edellda mainittujen
asioiden lisaksi myos kosketuksen, tuoksut ja vaatetuksen. Non-verbaalinen viestinta tai
fyysinen viestintd on haastavaa digitaalisessa ymparistossa, koska usein naytolla nakyy vain
kasvot, ei koko keho. Tall6in muun muassa kehon asentoa ei voi nahda, eika kaikkia aisteja
voi kayttaa. Tilan kaytto ja ihmisten etdisyys ja laheisyys digitaalisessa ymparistossa ei
toteudu. On yhteinen digitaalinen tila, mutta etaisyys ja laheisyys on kuviteltava, koska ei ole

fyysista kontaktia toiseen. Tuoksut jaavat aistimatta ja vaatetuksestakin nakyy vain osa.

5.2.1 Katse

Katseen suuntaaminen on ihmissuhteiden ja yhteistoiminnan perusta. lhmisilla on kyky
erottaa, mihin suuntaa toinen katsoo. Se on olennaista ihmissuhteiden luomiselle ja
yhteistoiminnalle. Katseen suuntaaminen antaa muille lasnaolijoille vinkkeja siita, mihin
mielenkiinto kohdistuu. Ndin se antaa mahdollisuuden mielenkiinnon kohteen jakamiselle.
Katse on edellytys ihmisten valisen suhteen muodostumiselle. Jos vaistamme
katsekontaktin, voimme vaistaa myds tapaamisen. Voimme myds katseen avulla saadella
sosiaalisen suhteen laatua. Jos ryhmatilanteessa katsomme tiettya henkiloa ja han katsoo
takaisin, syntyy kokemus intiimimmasta suhteesta verrattuna muihin ryhman jaseniin.
Katseella on vahva sosiaalinen viesti aikeesta aloittaa kommunikointi toisen ihmisen kanssa.

(Ruusuvuori, 2016, ss. 47—-49)

Kun ollaan vuorovaikutuksessa toiseen, katseen suunta vaihtelee koko ajan. Keskustelijat
katsovat eri kohteisiin tai toisiinsa. Katseen merkitys vuorovaikutuksessa vaihtelee sen
mukaan, miten keskustelijat ovat suhteessa toisiinsa. Katseella ja katseen suunnalla on

merkitystd, jotta voidaan yllapitaa vuorovaikutustilannetta. Vuorovaikutuksessa olevat
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ihmiset seuraavat sitd, mita toinen katsoo. Usein myds katseella on tarkead rooli seuraavan
puhujan valitsemisessa. Katseen roolista ja katsekayttaytymisessa on myds eroja eri

kulttuureissa. (Haddington & Kaanta, 2011, ss. 27-29)

Kasvojen ilmeiden voidaan nahda osaksi kannanottoja tarinankerronnassa. limeet voivat
ennustaa puheenvuorossa esitettdvaa asennetta tai kasvonilmetta voidaan kayttaa
antamaan vastaanottajalle vinkkeja siitd, miten jokin asia pitaisi tulkita. (Haddington &
Kaanta, 2011, ss. 30-31). Digitaalisessa ymparistossa katseen seuraaminen on mahdotonta.
Kaikki katsovat toisiaan, mutta kukaan ei tieda, kuka ketdkin katsoo. Luonnollisesti kaikki
katsovat yleensa puhujaa. Digitaalisessa vuorovaikutuksessa usein sekd mikrofonit etta
kamerat ovat pois paalts, ettei tekniset yhteydet rasitu liikaa. Digitaalisessa
draamatydskentelyssa on ehdottoman tarkeaa, etta ohjaaja nakee kaikkien kasvot, vaikka

danet olisivatkin pois silla aikaa, kun yksi osallistujista puhuu.

5.2.2 Illmeet ja eleet

Katseen ohella ilmeilla ja eleillda on merkittava rooli vuorovaikutuksessa. Keskustelija voi
esimerkiksi kdaden liikkeelldadn osoittaa toisille keskustelijoille, ettda han aikoo puhua
seuraavaksi. Eleilla voi myo6s pyrkia saamaan keskustelukumppanin huomion. Osoittavilla
eleilld luodaan yhteinen huomio johonkin asiaan tai esineeseen. Eleiden perusteella voidaan
usein ennakoida, mita puhuja seuraavaksi aikoo sanoa tai tehda (Haddington & Kaanta,

2011, ss. 31-32).

Ihmiset ovat lajina kasvoihin suuntautuneita. Tunnistamme ihmisia kasvojen perusteella ja
ndemme herkasti sen, millaisessa mielentilassa ihminen on. Kasvonilmeet ovat
ainutlaatuinen vuorovaikutuksen resurssi. Ne ovat erikoistuneet tunteiden ilmaisemiseen.
(Perakyla, 2016, ss. 64—65). Digitaalisessa ympadristossa kasvojen ilmeiden merkitys lisdantyy,

kun kehonkieltd ei voi kokonaisuudessaan nahda.

Vaikka kasvoilla on erityinen merkitys vuorovaikutuksessa, on myos muilla kehon osilla.
Kasilla voidaan tarttua esineisiin, mutta myos kommunikoida toisille ihmisille. Esinetta tai
asiaa ei voi osoittaa ja saada muiden huomio siirtymaan siihen. Kuitenkin kaden eleilla voi

yhteisesti sovitusti ilmaista esimerkiksi puheenvuoron pyytaminen. (Perakyla, 2016, s. 72).
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Kehon asennot ja kddet nakyvat vain osittain riippuen siita, miten henkilé on asemoitunut
suhteessa tietokoneen nayttoon. Kasia voi kayttaa hyvin myos digitaalisessa ymparistossa,

mutta koko kehon asentoja on vaikea nahda ja kehon antamia viesteja.

5.2.3 Keho

Tilanteessa, jossa ihmiset ovat samassa tilassa toistensa kanssa samaan aikaan, suorin
mahdollinen kehollisesta lasndolosta kertova viesti on kehojen valinen suora kontakti. Iho on
ihmisen suurin elin. Sen kautta tulevat tuntemukset ovat yksilon merkittavin tapa rakentaa
yhteytta oman kehonsa ulkopuolelle. Yhteys ulkomaailmaan syntyy kehon kautta. (Perakyla

& Stevanovic, 2016, ss. 33—34).

Keho on lasndolon paikka. Nayttelijdlle hyvin tarkeda tietoisuutta on tietoisuus omasta
kehosta ja sen liikkeesta. Kehollisuus liittyy energiaan, seka sisdiseen etta ulkoiseen.
Hiljaisuus lavalla ei tee vaikutusta, jos sisdinen energia puuttuu. Toisaalta voidaan ajatella,
ettd vastaavasti rajut liilkkeet vaativat sisdisen rauhan ollakseen tehokkaita. Kyse on

kehollisen energian tasapainosta. (Alaverronen, 2014, s. 21)

Eleiden lisdksi myos kehon avulla voidaan viestia ja luoda sosiaalisia tilanteita. Goffman on jo
vuonna 1963 tehnyt havaintoja erilaisista kohtaamisista ja siita, kuinka ihmiset tulevat
tilanteisiin ja kuinka he poistuvat niista. Osallistuvat muodostavat erilaisia ryhmia. Ryhmien
rakentuminen on sidoksissa siihen, miten osallistujat orientoituvat tilanteeseen,
ymparoivaan tilaan ja toisiinsa. Tallaisissa sosiaalisissa tilanteissa katseen lisaksi myos
keholla ja sen asennolla on keskeinen merkitys siind, miten osallistujat ymmartavat
vuorovaikutustilanteen ja miten he osallistuvat siihen. Se, miten vuorovaikutustilanteessa on
asemoitunut, vaikuttaa myos vuorovaikutukseen. Ollaanko vierekkain vai perakkain tai miten
reagoidaan kertojan keholliseen toimintaan? Toistavatko muut kertojan kehollista viestintaa
tai lahtevatko kuulijat mukaan kertojan keholliseen toimintaan? (Haddington & Kaanta,

2011, ss. 32-33)

Digitaalisessa ymparistossa kehonkieli ja kohtaaminen jaa vajaaksi. Osallistujat ndkevat
heikosti toistensa kehonkieltd ja toisaalta kehonkieltd on myds vaikea tulkita

verkkoymparistossa. Osallistujat toimivat yhteisessa verkkoymparistossa, mutta kukaan ei
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ole kenenkaan vieressa tai perdssa. Kaikki ovat omassa tilassa ja voidaan vaan kuvitella, kuka
istuu tai seisoo kenenkin ldhelld. On haastavaa lahted mukaan toisen keholliseen toimintaan,
kun impulssit ja energia eivat vality samalla tavalla kuin fyysisessa tilassa. Lisdksi eri tiloissa

oleminen estda yhteisen kehollisen liikkeen.

Voidaan todeta, etta vuorovaikutuksessa merkitysten muodostumiseen ja yhteistoiminnan
onnistumiseen voivat vaikuttaa seuraavat seikat: puhe, katse ja katseen suunta, eleet,
esineet, erilaiset teknologiat tai vuorovaikutustilanteen paikka. Kyse on siis monenkirjavasta
tekijasta. Joskus puheella ja eleilld on suuri vaikutus toiminnan ymmartamiseen. Toisella
hetkella katse ja jokin esine vaikuttaa. Samalla toiminnolla voi siis olla monta eri tehtavaa
merkityksen rakentumisessa. (Haddington & Kaanta, 2011, s. 34.). Digitaalisessa
ymparistdssa merkitysten ymmartaminen ja tulkintojen tekeminen voi olla haastavaa, koska

verkkoymparistdssa eleet ja katse ovat puutteellisia suhteessa toiseen.

5.2.4 Lasnaolo

Veera Alaverronen (2014) on tutkinut tutkielmassaan lasndolon olemusta erityisesti
esiintyjan lasndoloon keskittyen ja pohtinut ohjaajan mahdollisuuksia tukea esiintyjiensa
lasndoloa. Mité tarkoittaa “olla 1dsna” -tilassa? Alaverronen (2014, s. 13) toteaa Cohenia
(1986) lainaten, ettd kun esiintyja on lasna, han on auki aistimuksille. Tahan sisaltyvat kaikki
itsesta tulevat aistimukset kuten tunteet, keholliset reaktiot, kuin myds itsen ulkopuolelta.
Tama tarkoittaa aistimuksia vastanayttelijasta, tilasta tai tilanteesta kuten yleisosta tulevat
impulssit, joihin ldsndoleva esiintyja reagoi. Lasnadolo ei siis ole vain auki olemista, vaan sita

antaa myos itsensa reagoida impulsseihin vapaasti eika pelkda omia reaktioitaan.

Alaverronen (2014, s. 17) toteaa, ettad esiintyjan tulisi olla koko ajan suhteessa sisdiseen
maailmaansa ja ymparoivaan todellisuuteen ja keskittya vain tilanteeseen. Tassa lahestytdaan
myo0s ajatusta vuorovaikutuksesta lasndolon peruspilarina. Ldsndoloa voi syntyd myos
hiljaisuudessa ja ndenndisessa toimettomuudessa. Voidaan puhua keskittymisesta.

Keskittyminen tarttuu, mika tarkoitta sitd, ettd tunne siirtyy helposti myos katsojalle.

Lasndolo on keskittynytta toimintaa, jossa ihminen on tietoinen omasta kehostaan eli on

lasnd omassa kehossaan. Samalla hdn on myos jatkuvassa vuorovaikutuksessa ymparistonsa
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kanssa. Han reagoi sisaisiin ja ulkoisiin impulsseihinsa valittémasti ja vapaasti. Lasndolo ja
kehollisuus ovat vahvasti sidoksissa toisiinsa. Niita on vaikea erottaa toisistaan. Kun
kuvaillaan lasndoloa, tuntuu mahdottomalta puhua toiminnasta ilman kehollisuutta, silla
ihminen toimii aina oman kehonsa vilitykselld. Jopa ndenndinen toimettomuus, pelkka

ajattelu, on kehollista ja toisaalta samalla myos lasndoloa. (Alaverronen, 2014, ss. 22-23)

Toisaalta toiminta ja vuorovaikutus kulkevat kasi kadessa. Toiminta on loppujen lopuksi
reagoimista sisaisiin ja ulkoisiin impulsseihin. Toimintaan sysaavat impulssit tulevat
vuorovaikutuksesta. Toiminta ilman hetkesta syntyvaa impulssia ei synnyta lasnaoloa, vaan
mekaanista suorittamista. Myds kehollisuus ja vuorovaikutus tuntuvat liittyvan kiinteasti
yhteen, silla toisten ihmisten kanssa tapahtuvaan vuorovaikutukseen sisaltyy automaattisesti
oman kehon reaktioiden kuuntelu. Jos tarkkaan kuuntelee, huomaa, etta esimerkiksi
vuorovaikutustilanteissa syntyvat tunteet tuntuvat konkreettisesti kehossa. (Alaverronen,

2014, ss. 23-24)

Konstantin Stanislavski on 1863 syntynyt venaldinen nayttelija ja teatteriohjaaja. Han kehitti
aikanaan nayttelijantyon tekniikan, joka on tunnettu maailmanlaajuisesti. Tekniikan avulla
nayttelija saa keinoja siihen, miten hanen tulisi valmistautua rooleihinsa. (Harrastajateatteri,
2018). Stanislavskin mukaan fyysisten toimintojen kautta myos tunteet alkavat herata.
Vuorovaikutus on erittain keskeinen termi lasndolossa. Lasndoloa voi kuvata yksinkertaisesti
myos energiaksi, sisdiseksi liikkeeksi. Energia syntyy keskittymisestd, leikistd, ja tunteista,
jotka syntyvat kontaktissa toiseen ihmiseen. Kun ihminen energiallaan kurottaa toista kohti,
sen tuntee. Kun toiminnassa yhdistyvat monen ihmisen energiat saman paamaaran eteen,

sen voi tuntea kehossa. (Alaverronen, 2014, ss. 23-24)

6 Kohti tuloksia

6.1 Taustatiedot

Kyselya jaettiin laajasti opinndytetyon tekijan omissa verkostoissa ja alan sosiaalisen median
ryhmissa seka sahkopostitse professori Anne Passilan avulla. Passila on soveltavan teatterin
ja draaman ammattilainen. Han toimii Lahden teknillisen yliopiston LUT Lahti

tutkimusyksikdssa ja on mukana muun muassa Arts Equal -hankkeen tutkimusryhmassa. Arts
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Equal tutkii, kuinka julkisena palveluna voisi lisdta tasa-arvoa ja hyvinvointia. Hankkeessa
analysoidaan myos taiteen ja kulttuurin hyvinvointivaikutuksia laaja-alaisesti eri sektoreilla ja
tekee nakyvaksi uusia taide- ja taidekasvatuksen sosiaalisia innovaatioita. Hankkeen avulla
kannustetaan ylisektorirajoja ylittdvaan yhteistyohon (Taideyliopisto, 2020). Hanella oli

vahvat kontaktit draamatydskentelyn ammattilaisiin.

Kysely tavoitti arviolta useita satoja draamatydskentelyn ammattilaista. Kuitenkin kyselyyn
vastasi vain 13 draamaopettajaa ja teatteri-ilmaisun ohjaajaa. Kertooko tama siita, etta
digitaalisen draaman kaytto koetaan itselle vieraaksi ja haastavaksi tavaksi toimia? Miksi

vastaajien maara jai niin vahaiseksi?

lka Vastaajien maara
18-30v 2

31-50v 10

51v —> 1

Taulukko 2. Vastaajien ikdjakauma

Taulukon 2 mukaan vastaajista suuri osa oli ikdvuosien 31-50 valilta. Kolmea vastaajaa
lukuun ottamatta, vastaajat kertoivat olevansa draamaopettajia tai teatteri-ilmaisun
ohjaajia. Muiden tausta oli kuitenkin my&s vahvasti teatterin — ja kulttuurin alalla. Lisaksi
usealla vastaajalla oli useampia muitakin koulutuksia. Kaikki kertoivat kdyttavansa tydssaan
draaman ja teatteri-ilmaisun menetelmia, ja muutama mainitsi myos tekevansa nayttelijan,

tuottajan, kouluttajan toita sekd omia itsendisia taideprojekteja.

Kysyttaessa, mita tyota talla hetkella tekee, 10ytyi vastauksista niitd, jotka tekevat vain yhta
tyota ja draaman kaytto on sivuroolissa. Sitten oli niita, jotka tekevat useampaa tyota ja tyo
muodostuu useista eri osista ja on luonteeltaan sirpaleista. Kaikilla vastaajilla yhteista oli
kuitenkin se, ettd draaman kayttd kuului vahvasti tyéhon. Draaman ja teatteri-ilmaisun
kaytto oli tyon padsisalto tai menetelmat toimivat osana tyota. Mita tama kertoo
vastaajista? Onko kulttuurin ja taiteen kaytto heille kutsumus ja erdanlainen elamantapa?
Voidaanko ajatella, ettd draamatydskentely on vahvistanut uskoa menetelmien

toimivuuteen ja siksi niita haluaa tyossaan kayttaa joko paaasiallisesti tai osana tyota?
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Valitettavasti vastausten perusteella ei voi tehda johtopaatoksia siita, oliko ialla tai

koulutustaustalla merkitysta digitaalisen draaman kayton suhteen.

Kayttanyt draaman menetelmia vuosissa | Vastaajien maara
Alle vuoden

1-5 vuotta

5-10 vuotta

10-15 vuotta

Yli 15 vuotta

En ole kayttanyt / kdyta tyossani draaman
tyotapoja

oL |N| OO

Taulukko 3. Draamankayttékokemukset vuosissa.

Taulukosta 3 nakee, etta suurimmalla osalla vastaajista on vuosien kokemus
draamatyOskentelysta. Vastaajista kuusi oli kayttanyt tyossdaan draaman menetelmia 10-15
vuotta ja viisi ilmoitti kayttaneensa yli 15 vuotta. Kaksi vastaajista kertoi kayttaneensa
menetelmia 5-10 vuotta. Voidaan todeta, etta kaikilla vastaajilla oli vahva kokemus

draamatyodskentelysta.

Kun kysyttiin, onko kayttanyt tyossaan digitaalista draamaa, vastauksia tuli 14. Vastaajista 12
kertoi kdyttaneensa digitaalista draamaa ja kaksi ei. Tdma kertoo siita, etta joku oli vastannut
tahan kohtaan kaksi kertaa. Kaksi vastaajista ilmoittaa, ettei ole kayttanyt digitaalista

draamaa, mika on sindnsa hammentavaa, koska kyselyn lahtokohtana oli, ettad on kayttanyt.

Suurin osa vastaajista on kadyttanyt ja kayttaa draaman ja teatteri-ilmaisun ty6tapoja
paatydssdaan. Muutaman vastauksesta ei kay ilmi, onko tyon paasisaltdé draamassa ja teatteri-
ilmaisussa vai onko se vain osana tyota. Osa vastaajista ilmaisi selkeasti kayttavansa

tyotapoja osana tyotadan. Muutama kertoi jopa tyotavoista, joita tyossdaan hyodyntaa.

Suurin osa vastaajista luetteli erilaisia menetelmia, joita tydssaan kayttaa. En kuitenkaan
tassa opinndytetyossa keskity yksittaisiin menetelmiin, vaan kokosin menetelméat isomman
kokonaisuuden alle siten, ettd soveltuvatko ne vastaajien mielesta digitaalisessa

ympadristossa kaytettaviksi vai eivat.
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6.2 Digitaalisen draaman kanavat

Kyselyssa pyydettiin vastaajia nimedamaan kanavat, joita suosittelisi digitaalisen draaman
kayttoon. Taulukon 4 mukaan eniten kaytettyja kanavia olivat Whatsapp ja Zoom. Teams,
Googlehangouts, Facebook ja Augmented Reality (AR) saivat tasaisesti kannatusta. Jokin
muu kanava -kohdassa mainittiin Seppo.io, Drive ja Jitsi. Ndiden kanavien ja alustojen

kaytosta kerrotaan tarkemmin opinndytetyon tuloksissa.

Kanava Kayttajia
Whatsapp

Zoom

Teams
GoogleHangouts
Facebook
Augmented reality
Virtual reality
Jokin muu kanava

NIELEININININ(O|O

Taulukko 4. Taulukko kadytetyista kanavista.

Augmented reality (AR) tarkoittaa lisattya todellisuutta. Se on tullut monille tutuksi Pokeémon
GO -pelista. AR-teknologia tuo virtuaalisisaltoa todelliseen maailmaan, jota tarkastellaan
dlypuhelimella. Virtual reality (VR) taas vie henkilon paikkoihin, joihin ei muuten valttamatta
paase. Kun laittaa VR-lasit padhan, siirtyy toisenlaiseen todellisuuteen kokemaan

uskomattomia asioita. (Gigantti, 2021)

Mika tahansa kanava taipuu draaman ty6tapoihin. Riippuu draaman
harjoituksesta, lajityypista ja toiminnan luonteesta. Kyse on ohjaajan
osaamisesta soveltaa harjoituksia erilaisiin ymparistoihin, teknisen ympariston

hallinnasta ja osallistujien osaamistason ymmartamisesta.

Kyselyn vastauksissa tuli esiin ohjaajien taidot ja tarpeet, joita he kanavien valinnoissa
pohtivat. Tarkeaa oli, etta valittu kanava oli tuttu, monipuolinen, helppokayttoinen ja
toimiva. Tekniikan osalta toivottiin toimivuutta eli etta yhteys toimii ja voi luottaa siihen,

ettei kyseinen kanava kaadu kesken tydskentelyn. Lisaksi oli tarkead, etta kaikki samaan
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aikaan paikalla olevat nakyvat yhta aikaa ruudulla ja, etta heidat sai jaettua pienryhmiin.

Myds hinnalla oli merkitysta ja ilmaiset versiot kiinnostivat.

Vastauksissa pohdittiin myds turvallisuusnakokulmaa, joka muun muassa Zoomiin jossain
vaiheessa liitettiin. Onko kyseinen kanava riittavan turvallinen kayttaa? Tahan onkin nyt
kiinnitetty selkedsti huomiota, silla Zoom-tapaamiseen paasee nykyisin vain ohjaajan
lahettamalla koodilla. Perinteinen ja lahes kaikkien tuntema ja kdyttdma Whatsapp sai myos
paljon kiitosta juuri sen takia, etta kaikki osaavat sita kayttaa ja se on lahes kaikilla kaytossa.
Sen kautta voi lahettdaa draamallisia tehtavia ja videoita, valokuvia ja omia ilmaisullisia
taideteoksia. Ohjaajat pohtivat siis kanavan valinnoissa myds kohderyhman osaamista ja

tekivat valintoja kanavan kaytosta myos sen mukaan.

7 Kokemuksia digitaalisen draaman kayttoon liittyen

Opinndytetyon kyselyssa haluttiin tarkastella kahta eri kontekstia, joissa draamatyodskentely
tapahtuu: fyysista ja digitaalista ymparistoa. Tuloksissa keskityn kuitenkin digitaaliseen
ympadristdon ja analysoin aineiston perusteella sitd, miten draamatyoskentelylle fyysisessa
tilassa liitetyt ominaisuudet mahdollistuvat digitaalisessa ymparistossa. Aineiston mukaan
tietyt draamatydskentelyn lainalaisuudet kuuluvat fyysiseen tilaan, mutta useita
tyoskentelyn tapoja voidaan toteuttaa myods digitaalisessa ymparistossa. Vastauksissa on
havaittavissa selkeata kahtia jakoa. Joidenkin mielesta digitaalisen draaman kaytto ei tuota
ongelmia ja joillekin se on vaikeaa. Toisaalta joku vastaajista ei osaa sanoa, millaiset tyotavat

ja tekniikat digitaaliseen ymparistoon soveltuvat.

Taman opinndytetyon tuloksissa esiin nousee selkeasti kaksi eri kokonaisuutta: digitaaliseen
draamatydskentelyyn liittyvat kdytannon asiat ja draamatyoskentelyyn liitetyt elementit ja
miten ne nakyvat digitaalisessa ymparistdssa. Kaytannon asiat liittyivat tekniikkaan,
digitaalisiin taitoihin, tasa-arvoon, tydmaaran lisddntymiseen ja ohjaajan jaksamiseen.
Vastaajat pohtivat tekniikkaa ja osallistujien digitaalisia taitoja ja siihen liittyvaa
eriarvoisuutta, kun kaikilla ei ole samat taidot tai vdlineet. Omia taitojaan vastauksissa
pohdittiin siitda ndkokulmasta, ettd digitaalinen draama edellyttdd enemman suunnittelua ja

tyomaara lisdantyy ja ohjaajan jaksaminen on koetuksella.
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Draamatydskentelyn elementteihin liitettiin mainintoja eniten fyysiseen tilaan,
vuorovaikutukseen, lasndaoloon, kohtaamiseen, kontaktiin, kuuntelemiseen, yhteiseen
tekemiseen, tunnelmaan, aistimiseen, reagointiin, impulsseihin, kehonkieleen (katse, ilmeet,
eleet, asennot) ja energian ja yhteyden kokemiseen. Aineistossa listattiin myds, millaisia

draaman tyotapoja verkossa voi kayttaa ja miksi?

Kyselyyn vastanneiden kokemuksissa nakyy Heikkisen (2017, s. 11) maarittelemat nelja
tarinankerronnan tapaa: sanallinen, sanaton eli kehollinen, visuaalinen ja spatiaalinen. Naita
tarkastelen draamatydskentelyyn liittyvien elementtien nakékulmasta digitaalisessa
ymparistdssa. Aineistosta nousee vahvimmin esiin sanallisen ja sanattoman ilmaisun

merkitys. Jonkin verran mainintoja sai myds visuaalinen ja spatiaalinen ilmaisu.

Melkein kaikki soveltuu, jos vain haluaa.

Ylla oleva lause kertoo siitd, etta kyse on myds asenteesta. On selvaa, etta uudenlainen tapa
kayttaa draamaa voi olla pelottava ja siihen liittyy ennakkoluuloja. Tama johtuu siitd, ettei
ole riittavia digitaalisia taitoja ja tekniikka on vierasta. Pitdaa tehda enemman toita ja kayttaa

luovuutta. Olla ennakkoluuloton ja rohkea.

Tutkimusongelmaksi muodostui kysymys siitd, millaisia kokemuksia draamaopettajilla ja
teatteri-ilmaisun ohjaajilla on digitaalisesta draamatyoskentelystd. Onko draaman kaytto
digitaalisessa ymparistdssa ylipaataan mahdollista? Jos, niin millaisia kokemuksia ja
mahdollisia asenteita siihen liittyy? Millaisia mahdollisuuksia digitaalinen draamatyoskentely
pitaa sisallaan? Miten digitaalisen draaman ty6tavat eroavat fyysisesti toteutettavista

draaman tyotavoista?

7.1 Digitaalisen draamatyoskentelyn haasteet

Tassa alaluvussa tarkastelen vastaajien digitaalisen draamatydskentelyn kokemia haasteita.
Haasteet voidaan vastausten perusteella jakaa kahteen kategoriaan: kdytannon asioihin
kuten tekniikkaan, digitaalisiin taitoihin, tasa-arvoon ja tydnmaaran lisdantymiseen seka
ohjaajan jaksamiseen. Toisaalta perdankuulutettiin sitd, miten kiinnostuneita oppilaat /

ryhman jasenet ovat tyoskentelysta digitaalisessa ymparistossa.
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Toinen kategoria on draamatydskentelyyn liittyvat elementit ja miten ne nakyivat
digitaalisessa ymparistdssa. Draamatydskentelylle ominaisia elementteja nousee aineistosta
esiin muun muassa fyysinen lasnaolo, fyysinen kontakti ja kehollisuuden merkitys, ilmapiirin
luominen ja luottamuksen rakentaminen seka yhteinen fyysinen tila, jossa ollaan yhdessa
fiktiivisessa tarinassa. Draamatydskentelylle ominaisista asioista mainittiin myos kosketus,
kuunteleminen, luottamus, tilan, tunteen, tunnelman ja toisen ihmisen aistiminen ja
reagointi, impulssit, kehonkielen ja vuorovaikutuksen merkitys seka energian ja yhteyden
kokeminen. Vastaajien mukaan osa draamatydskentelyn elementeista ei toteudu samalla
tavalla digitaalisessa ymparistdssa kuin fyysisessa tilassa tyoskenneltdessa. Jaottelen esiin
nousseita elementteja sanallisen, sanattoman, visuaalisen ja spatiaalisen ilmaisun

nelikenttaan taulukon muodossa.

7.1.1 Kaytannon asioihin liittyvat haasteet

Tuntuu myos, ettd ohjaaja saa tehda kaksin kasin t6ita rennon ja luottamuksellisen

ilmapiirin rakentamiseen.

Digitaalisen draamatydskentelyn suhteen osa koki, ettd on tehtdva tuplamaara toita
tyoskentelyn eteen. Haasteena nahtiin se, ettei voi olla fyysisesti ldasna ja aistia tunnelmaa
samalla tavalla kuin fyysisessa tilassa ja siihen pitda kayttaa enemman aikaa. Koettiin myos,
ettda draamatyoskentely verkossa lisad huomattavasti tydmaaraa seka toteutuksen

suunnittelun ettd ryhmailmapiirin luomisessa.

Laitteet. Netti patkii, kuva jahmettyy, yksi ei kuule, toinen lentda koko ajan sessiosta
ulos ja kolmannen aani kaikuu. Digitalisaatio asettaa toimijat erilaiseen asemaan
toisiinsa ndhden laitteiston, verkkoyhteyden ja ohjelmistojen osalta. Eli saattaa lisata

eriarvoisuutta.

Tekniikka, digitaaliset taidot ja siihen liittyva epatasa-arvo mietityttivat vastaajia. Huolta
aiheutti huonot tai epavakaat verkkoyhteydet, erilaiset laitteiden kaytosta johtuvat
epavarmuustekijat ja toisaalta epatasa-arvo teknisten laitteiden kdytdn osalta. Digitalisaatio

asettaa toimijat my0s erilaiseen asemaan toisiinsa nahden, kun kaikilla ei ole laitteistoa,
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riittavaa verkkoyhteytta ja ohjelmistoja. Taman osalta digitaalisen draaman kaytto saattaa

lisata eriarvoistumista seka ohjaajien etta ohjattavien osalta.

Digitaalinen opettaminen saattaa enemman vaatimuksia oppilaille, enemman
itsendista tyoskentelya. Ei hallita tai olla kiinnostuneita teknisestda ymparistosta.

Verkko-ohjaus ja opetusosaamista puuttuu.

Digitaalisessa draamatyoskentelyssa vastuu tyoskentelystd jaa enemman osallistujille. On
tehtava enemman itsendista tyoskentelya. Lisaksi tydmaaraa lisaa se, ettei hallita
digitaalisten valineiden ja alustojen kayttoa tai sitd, miten verkossa ylipaataan tehdaan
ohjaus- ja opettamistyota. Tama vaatii lisdosaamista myos opettajalta / ohjaajalta. On
osattava tukea ryhman jasenia itsendisessa tydskentelyssa ja ehka myos digitaalisessa

ymparistdssa toimimisessa.

7.1.2 Draamatyoskentelyn elementteihin liittyvat haasteet

Sanallinen Sanaton
(kehollinen)

Visuaalinen Spatiaalinen
Liittyvdt enemman
kaytdnnon asioihin
kuten tekniikkaan:
yhteys patkii,
digitaaliset taidot ei
riittavat.

Taulukko 5. Draamatydskentelyn elementteihin liittyvat haasteet

Taulukossa 5 on nahtavissa esimerkkeja siitd, millaisia haasteita aineistosta nousi esiin
liittyen kuhunkin Heikkisen (2017, s. 11) maarittelema&an tarinankerronnan / ilmaisun

kategoriaan.
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Digitaalisuus heikentaa vuorovaikutuksen aitoutta, niin katsojan kuin esiintyjankin

osalta.

Sanallinen ilmaisu onnistuu vastaajien mielesta digitaalisessa ymparistdssa, mutta
rajoitetusti. YIla esitetyssa yksittdisessa sitaatissa vastaaja kommentoi sita, miten
digitaalisuus vaikuttaa seka katsojan etta esiintyjan kokemukseen vuorovaikutuksesta.
Vuorovaikutus jaa digitaalisessa ymparistossa vajaaksi ja vuorovaikutuksen aitous karsii.
IImaisun voimakkuuden saately on hankalaa ja esimerkiksi danimaisema-harjoitus on vaikea
toteuttaa digitaalisessa ymparistossa. Haasteita tuottaa myos pidempikestoiset yhdessa
tyoskentelyt kuten tarinateatteri tai prosessidraama. Ne edellyttavat niin paljon tilanteen
mukaan toimimista ja improvisointia menetelmien valinnassa, etta vastaajan mukaan
kaikkeen ei voi varautua. Vuorovaikutus, lasndolo ja kohtaaminen on ylipdaataan
rajallisempaa. Erads vastaajista kirjoitti, ettad isoissa ryhmissa on vaikea keskustella tasa-
arvoisesti ja oppilaat ovat tavallaan ujompia digitaalisessa ymparistossa. Yhteinen tekeminen

karsii.

Sanaton vuorovaikutus jaa digitilassa kovin ohueksi.

Sanaton viestinta on tiedostamatonta tai tiedostettua. Se on kehon eleitd, asentoja, ja
liikkeita seka silmien ja kasvojen ilmeita. Fyysinen olemus on myds sanatonta viestintaa.
Korut, vaatteet ja meikit kertovat meista jotain. (Vilpa, 2018). Kuten yll3, jalleen kyse on
vuorovaikutuksesta. Koska digitaalisessa ymparistossa ei olla samassa, fyysisessa tilassa, on
vaikea nahda henkilén kehollista ilmaisua. Kehollinen ilmaisu jaa vajaaksi ja useimmiten
henkilostda nahdaan vain kasvojen ilmeet, eleet ja katse. Katseen suunta jaa arvoitukseksi.
Tilan, tunteen, tunnelman ja toisen ihmisen aistiminen on puutteellista. Kosketus ei onnistu.
Impulsseihin reagointi ja herkka reagointi on vaikeaa. Lasndolo ja yhteys toiseen ja yhteiseen

tekemiseen on erilaista kuin fyysisessa tilassa.

Visuaalisuuteen liittyvia haasteita ei mainittu. Ne liittyivat enemman kadytannon asioihin,
kuten tekniikkaan. Mainintoja tuli siita, ettd yhteydet patkivat tai digitaaliset taidot eivat
olleet riittavat. Vastauksesta ei kdy ilmi, tarkoittaako vastaaja omia vai draamatydskentelyyn

osallistuvan henkilon taitoja.
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Tilan kaytt6 ja hahmottaminen yhdessa, yhteisen illuusion luomiseksi ei onnistu, jos

ei tilaa jaeta.

Ihminen on aina vuorovaikutuksessa myods ympardivaan tilaan ja se ei digitaalisessa
ymparistossa mahdollistu. Tilankdytto koetaan digitaalisessa ymparistossa haasteeksi, koska
fyysista tilaa ei jaeta. Ylla olevassa vastauksessa tulee hyvin esiin draamatyoskentelyn
spatiaalisuuden eli tilan kdaytdn ja hahmottamisen merkitys. Draamatydskentelylle on
perinteista jakaa fyysinen tila, jossa yhteinen tyoskentely tapahtuu. Fyysinen kontakti,
impulssit ja toisesta vaikuttuminen mahdollistuu vain yhteisessa tilassa. Digitaalisessa
draamatydskentelyssa tilaa on mahdoton hahmottaa, kun kaikki osallistujat ovat eri tilassa.
Siten myds fiktiivinen tyoskentely on haastavaa. Lisaksi joku vastaajista koki, etta kotona voi
olla hairiotekijoita ja fyysinen draamatydskentelylle varattu tila tuo turvaa ja yksityisyytta.
Toisaalta joku taas mainitsi, etta joillekin osallistujille kotona osallistuminen voi olla

helpompaa, kun ei tarvitse jannittda muita.

Muitakin kuin sanalliseen, sanattomaan tai spatiaalisuuteen liittyvia digitaalisen

draamatyoOskentelyn haasteita mainittiin aineistossa. Seuraavaksi niistd muutama maininta.

Uuden draamaryhman kanssa ei minusta olisi kovin helppoa etdna aloittaa, tai
ainakin ilmapiirin luominen ja luottamuksen rakentaminen voisi vieda paljon

enemman aikaa.

Luottamus on maaritelty uskoksi, odotukseksi tai tunteeksi, joka nousee yksilon
persoonallisuudesta. Luottamus syntyy myos vuorovaikutuksessa yksildiden valilla ryhmissa.
Luottamuksen maaritelmaan voidaan sisallyttdd muun muassa odotukset ja riskit ja
tilannetekijat, jotka joko tukevat tai vaikeuttavat luottamuksen kehittymista ja sailymista.
(Marila & Ylinen, 2002, ss. 9-10). Luottamus liittyy turvallisuuden tunteeseen. Siihen,
millaisena yksilo kokee olonsa ryhmassa. limapiirin ja luottamuksen luomisessa on
ryhmanohjaajalla olennainen rooli. Jos sen kokee digitaalisessa ymparistdssa vaikeaksi, on

haastavaa aloittaa draamatydskentely.

Fyysinen ldasndolo on draaman tarkein osa.



41

Tama toteamus kiteyttaa digitaalisen draaman haasteet yhteen lauseeseen. Vuorovaikutus
on ihmisten kohtaamista. Haluaako vastaaja talla toteamuksella ilmaista, etta muun muassa
kosketusta vaativat harjoitukset eivat luonnollisestikaan ole mahdollisia digitaalisessa
ymparistossa? Kuten aiemmin on jo todettu, vuorovaikutus liittyy keskeisesti lasndoloon.
Vuorovaikutus ei valttamatta ole vain kahden ihmisen valilla tapahtuvaa vuorovaikutusta,
vaan ryhman jasen voi olla vuorovaikutuksessa myos tilan, materiaalien ja tilanteen kanssa.
Han on valmiina ottamaan vastaan ja reagoimaan siihen, mita ymparilla tapahtuu.
(Alaverronen, 2014, s. 23) Keholliset harjoitukset, jossa tutkitaan kehollisesti
vuorovaikutusta, omia tuntemuksia ja lasnaoloa vaativat fyysisen tilan. Koetaan, etta
vuorovaikutus jaa vajaaksi ja kehollisuus ja aistiminen digitaalisessa ymparistossa on

puutteellista.

Ensimmaisena mieleen tulee fyysisen kosketuksen vaativat harjoitukset.
Samanaikaisuutta vaativat ryhmaharjoitukset (etana tulee viive) myos aika

mahdottomia.

Vastaaja kommentoi ylla fyysisen kosketuksen vaativia ja samanaikaisuutta vaativien
ryhmaharjoitteiden haasteita. Ryhmissa tehtavat samanaikaisuutta edellyttavat harjoitteet
koetaan hankalaksi digitaalisessa ymparistossa. Tarinankerrontaa ja helppoja peleja tai
puheeseen perustuvia improvisaatioesityksia voi toteuttaa verkossa, jos jokainen tietaa,
missa jarjestyksessa edetdaan. Kuitenkin osa kommentoi, etta digitaalisessa tilassa on vaikea
tehda harjoitteita sujuvasti jarjestyksessa, koska verkkoymparistossa ei nae osallistujien
jarjestysta. Vuoro pitda aina siirtaa jollekin sovitulla tavalla esimerkiksi sanomalla seuraavan
nimi ja se katkaisee tai aiheuttaa pakollisen tauon harjoitteeseen. Myos yhteista liiketta
vaativa tai yhteinen vuorovaikutukseen perustuva esitys ovat mahdottomia digitaalisessa

ymparistossa.

Verkossa tapahtuva toiminta on suunnitellumpaa ja rajatumpaa, se ei solju
spontaanisti moneen eri suuntaan monilla eri menetelmilld, kuten fyysisen tilan

jakaminen ja kasvokkain viestinta.

On kyse vuorovaikutuksesta. Kuten Alaverronen (2014) opinndytetydssaan toteaa,

vuorovaikutus ei valttamatta ole vain kahden ihmisen valilla tapahtuvaa vuorovaikutusta,
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vaan henkild voi olla vuorovaikutuksessa myds tilan, materiaalien ja tilanteen kanssa. Han on
valmiina ottamaan vastaan ja reagoimaan siihen, mita ymparilla tapahtuu. Digitaalisessa
ymparistossa vuorovaikutusta rajaa tietokone ja se, etta jokainen on omassa erillisessa

tilassa, ei yhteisessa.

Koen yhteistyon ja kontaktin olevan niin ratkaisevan tarkedaa draamaopetuksessa,
ettd on vaikea kuvitella, etenkdan pienten/uusien oppilaiden kanssa, etta digidraama

olisi kaytannollista.

Kaikille ryhmille digitaalinen draamatydskentely ei sovellu. Pienet oppilaat tarvitsevat
turvallista aikuista draaman maailmassa liikuttaessa ja silloin fyysinen ymparisté on
avainasemassa, jossa yhteinen tekeminen turvallisessa ymparistossa mahdollistuu. Lisaksi
pienten lasten keskittymiskyky on vield kehittymassa, joten aikuisen lasnaolo siindkin

suhteessa tarkeda. On oltava selkeat pelisdannot ja joku, joka niita seuraa.

Vaikea tietda, miten osallistujat kokevat esim. osallisuuden tunteen, kun et nae

kaikkia tai vaikka nakisitkin, et voi aistia tunnelmia samoin kuin livena.

Kehollisuuteen liittyen tuli useita mainintoja. Aistiensa avulla ihminen on yhteydessa seka
ulkomaailmaan ettd omaan kehoonsa ja sen tuntemuksiin. Nako-, kuulo- ja hajuaistin avulla
ihminen suuntautuu ymparistéon ja vastaanottaa tietoa siitd, mitd ymparilla tapahtuu.
Asento-, liike- ja tasapainoaisti puolestaan kertovat, mita kehossa itsessaan

tapahtuu. Ihmisen kaikki aistit ovat lasna vuorovaikutustilanteessa. Laheisessa
vuorovaikutuksessa katsekontakti, aani, kosketus ja tuoksu sulautuvat yhteiseksi tiedoksi,
samalla myos laheisyyden kokemukseksi. Aistien kautta saa siis tietoa ja eri aistit tukevat
toistensa valittamaa tietoa. (Burakoff, 2020) Digitaalisessa ymparist0ssa osa aisteista jaa
kokematta ja siksi niista saatu tieto on puutteellista. Tunnelman aistiminen tapahtuu myds

helpommin suhteessa toiseen fyysisessa tilassa.

Toisen kuuntelemisen ja aistimisen oppiminen seka ldasndoloa on vaikea oppia etana.

Aineistossa mainittiin useita kertoja lasndolo. Toimiva kuuntelu on kykya kohdata ja olla
lasna. Keskittya toiseen. Se on kykya olla hiljaa, kun toisella on sanottavaa ja kuulla se, mita

toinen sanoo. Toimiva kuuntelu on myds tietoisuutta oman puheen ja omien tekojen
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vaikutuksista toisiin. Se on omien tunteiden, ajatusten ja tarpeiden tunnistamista ja
virittymista sosiaalisiin tilanteisiin sopivalle aaltopituudelle. Aktiivinen kuuntelu on toisen
ihmisen huomaamista ja huomioimista. Siten osoitetaan, etta halutaan ymmartaa toista ja
hdanen kokemuksiaan. Kun kuuntelija keskittyy toisen viestiin, hdan osoittaa arvostusta tata
kohtaan. Sanattomat ilmeet, eleet ja asennot kertovat myos kuuntelemisesta. (Mieli ry,

2020)

Kuunteleminen toki onnistuu digitaalisessa ymparistdssa. Puhuja saattaa kokea, etta kaikki
kuuntelevat hantd, mutta sen aistiminen jaa vajaaksi. Puhuja ei saa kokemusta
katsekontaktista, eleistd ja asennoista digitaalisessa ymparistossa. lImeet nakyvat, mutta
niihin keskittyminen on haastavaa, jos ryhmdassa on useita jasenia. Ldsndoloa ei voi aistia.
Tilan, tunteen, tunnelman ja toisen ihminen aistiminen ja herkka reagoiminen on hankalaa
digitaalisessa ymparistdssa. Toisen kuuntelemista ja lasndoloa on vaikea tavoittaa etana,
koska impulsseihin reagoiminen ei oikein onnistu. Hienovaraisten ilmeiden ja kehonkielen
merkkeja on vaikea lukea. Energian ja yhteyden jakaminen vaaristyy digitaalisessa

ymparistossa.

Oman luokkahuoneen yksityisyys ja turva puuttuu — siella kukaan ei tule
keskeyttamaan tai ihmetteleméaan. Yhteinen ilmapiiri karsii, yhteista tilaa ei saa
samalla tavalla “ladattua” yhteiseen tekemiseen tai yhteiseen illuusioon,

keskittyneeseen tilaan tai muuhun sellaiseen.

Osa koki, etta lasndolo digitaalisessa ymparistossa on heikompaa ja hairiotekijéita on
enemman kuin yksityisessa luokkahuonetilassa. Oppilaat ovat ujompia verkkoymparistossa
ja aito lasndolo ja kontakti jaa vajaaksi. On olennaista, etta voi vaikuttua toisesta ja ottaa
impulsseja ja energiaa vastaan ja toisaalta siirtaa niita myos muille. Digitaalisessa

ymparistossa tama on suhteellisen haastavaa.

Digiosaaminen on kuitenkin tarkeaa, joten kylld uusien draamamuotojen tutkiminen
sen tiimoilta tuntuu myos tervetulleelta, kunhan sen tarkoitus ei ole korvata aitoa
lasndoloa ja kohtaamista. Nykyaan draamaa tarvitaan senkin takia, ettd ihmiset
eristaytyvat toisistaan ja kaikki digitalisoituu — draaman ei kuulu digitalisoitua,

ainakaan kokonaan.
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Tassa vastaaja haluaa tuoda esille seka digitaalisen draamatydskentelyn haasteita etta
mahdollisuuksia. Han on asennoitunut myonteisesti tutkimaan uusia draamatydskentelyn
muotoja, mutta perdaankuuluttaa aidon lasndolon ja kohtaamisen merkitysta. Ne ovat
kuitenkin draamatydskentelyn olennaisia elementteja. Vastaaja pohtii myds sitd, kun
maailma digitalisoituu vauhdilla, mita tapahtuu kasvokkain kohtaamiselle. Molempia

tyoskentelymuotoja tarvitaan, toisiaan taydentamaan.

En ole varma, miksi juuri digidraamaa pitaisi erityisesti lisata. Joissain tilanteissa se

voi toimia hyvana lisdnd, mutta en lahtisi pois kontaktiopetuksesta.

Tdssa vastaaja kyseenalaistaa digitaalisen draamatyoskentelyn mahdollisuudet ja pohtii sit3,
millaista lisdarvoa uudenlainen tyoskentelymuoto hanelle toisi. Han uskoo fyysisen
kohtaamisen draamatydskentelyyn, mutta jattaa pienen mahdollisuuden myds digitaaliselle

tyoskentelylle.

Kysyttdaessa, miksi ei ole kdyttanyt digitaalista draamaa, syiksi mainittiin, ettei digitaalisen
draaman tyomahdollisuuksia ole ollut nakopiirissa. Erds mainitsee, ettei kaikkien aikuisten
digitaaliset taidot ole riittavat, jolloin opetus ei ole riittavan laadukasta ja tasa-arvoista.
Toisaalta vastaaja myos oletti, etta tyopaivan jalkeen osallistujat saattavat olla niin
vasyneitd, etteivat enda halua istua koneen aarella. Vastaajan kommentista ei kay ilmi, onko
han olettanut asioita kohderyhman puolesta vai onko han kysynyt suoraan osallistujilta,

miten nama kokevat tyopaivan jalkeisen draamatydskentelyn verkossa.

Yksi vastaaja kertoi kayttaneensa jotain menetelmia, mutta koki, ettei kohtaamisen
kehollisuus, impulssit, reagointi, herkkyys ja aistit vality verkon kautta. Hinen mielestaan
yhteisollisyyden ja yhteyden kokemisen tunne ei vality samalla tavalla kuin fyysisessa

kohtaamisessa.

7.2 Digitaalisen draamatyoskentelyn mahdollisuudet

Taulukossa 6 nahdaan digitaaliseen draamatydskentelyyn aineistoista esiin nousseita
mahdollisuuksia. Niistd eniten mainintoja tuli sanalliseen, sanattomaan ja visuaaliseen

ilmaisuun liittyen. Spatiaalisuuteen liittyvida mahdollisuuksia ei aineistossa mainittu.
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Sanallinen Kehollinen (sanaton)

Visvaalinen Spatiaalinen
Tilankayttoon liittyvia
mahdollisuuksia ei
mainittu. Siihen liittyy
haasteita, kun tilaa ei
jaeta.

Taulukko 6. Digitaalisen draamatydskentelyn mahdollisuudet

Sanalliseen ilmaisuun liittyvat mahdollisuudet nakyvat ylla olevissa harjoiteideoissa. Nama
ovat mainintoja vastauksista, joiden nahtiin soveltuvan mainiosti digitaaliseen
draamatyoOskentelyyn. Tamankaltaisia harjoitteita mainittiin aineistossa useasti, joten
voidaan olettaa, etta niita on joko kaytetty tai niiden ajatellaan parhaiten soveltuvan
digitaaliseen ymparistoon. Harjoitteet on valittu selkedsti sen perusteella, etta niita voi joko
kirjoittaa tai puhua. Niita voi tehda yksitellen tai siten, etta seuraava selvasti tietda, milloin
oma vuoro tulee. Vuoroista on kuitenkin sovittava selkeat pelisaannét, miten puheenvuoro

siirtyy henkil6lta toiselle.

Videolla tunneilmaisun ja liikkkeen harjoitukset ovat hyvia, kun voi jalkikateen arvioida

omaa suorittamistaan.

Visuaaliseen ilmaisuun liittyvat harjoitteet onnistuvat, kun niihin voi palata jalkikdteen. Onko
vastaaja antanut osallistujille tehtavaksi tehda videon jostain aiheesta, jonka jalkeen
osallistujien videot on katsottu yhteisesti ja niitd on analysoitu? Vastauksessaan han
mainitsee tunneilmaisun. Onko harjoitteen tavoitteena ollut opettaa osallistujille
tunneilmaisua ja sita, miten kehonkieli vaikuttaa tunneilmaisuun? Vastauksissa mainittiin

myos ilmaisun tehosteet, joita digitaalisuus voi tuoda mukanaan. Tarinoita voi vahvistaa
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muun muassa kuvilla. Joku mainitsi tehneensa liikkeellisia harjoitteita ja improvisaatiota
videonvalitykselld. Epaselvaksi tassa jai se, etta tarkoittaako vastaaja “videonvalityksella”
digitaalista draamatydskentelya vai sitd, etta osallistujat ovat tehneet videoita ja

improvisaatioita kuvaamalla itsedan ja toisiaan ja videoita on analysoitu jalkikateen.

Mita enemman aivomyrskyilen, niin huomaan, etta rooliharjoitukset, roolipelit yms.
roolin ottaminen on digiymparistossa luontevaa — pelikulttuuri ja verkkoidentiteetti

vievat tahan suuntaan jo muutenkin.

Tassa vastaaja selkedsti antaa digitaalisessa draamatyoskentelylle mahdollisuuden. Han
luetteleekin vastauksissaan todella paljon harjoitteita, joita han joko on kokeillut tai ajattelee
niiden toimivan digitaalisessa ymparistdssa. Hinen asenteensa on myonteinen ja han
ymmartaa digitaalisen ympariston taman paivan mahdollisuutena, myos
draamatydskentelyssa. Han haluaa ehka kayttaa aikaa ja luovuutta kehittyakseen itse
digitaalisen draamatydskentelyn ohjaajana. Asenteella on suuri merkitys digitaalisen
tyootteen kayttoonotossa. Jos kokee, ettei osaa eika halua opetella, on luonnollisesti vaikea
ottaa haltuun uusia tyovalineita ja oppia uutta. Digitaalisen draamatyoskentelyn voi ottaa

vastaan mahdollisuutena, joka kehittdda omaa ammatillista osaamista.

Yhdessa voisi vaikka kasikirjoittaa naytelmia. Digitaalista draamaa voi myos

hyédyntaa suunnittelu- ja ideointivaiheessa.

Tassa vastaaja on oivaltanut suunnittelun ja ideoinnin mahdollisuudet verkkoymparistossa.
Digitaalisessa ymparistossa voi tehda myds asioita ja suunnitella kokonaisuuksia etukateen.
Kasikirjoittaminen onnistuu mainiosti yhdessa, vaikka ollaankin verkkoymparistdssa.

Ideointia voi tehda yhdessa samalla, kun kirjoitetaan.

Melkeinpa kaikki paitsi kosketusta vaativat ja tiettya jarjestysta seisoen tai

istuen vaativat.

Sanattomaan viestintdan ja kehollisuuteen liittyvia mahdollisuuksia mainittiin vastauksissa.
Vaikkakin tama osa-alue jaa vajaaksi digitaalisessa ymparistossa, |0ysi osa vastaajissa myos

talta osa-alueelta harjoitemahdollisuuksia. Yksil6llinen kehollinen ilmaisu,
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tarkkailuharjoitukset, kasvojumpat ja venyttelyt onnistuvat digitaalisessa ymparistdssa

vastaajien mukaan.

Aikaan ja paikkaan sitomattomuus, oppimisen kaikkiaalisuus, uusi/vaihteleva

konteksti avaa uusia leikin ja luovan toiminnan mahdollisuuksia.

Se, ettei digitaalinen draamatydskentely ole paikkasidonnaista, sai paljon mainintoja.
Tyoskentelyyn voi osallistua mistad pain Suomea tai maailmaa vaan, eika tarvitse matkustaa
erilaisten kurssien perdssa. Voi osallistua kotoa kasin. Eras vastaajista totesi, etta tallainen
etddraamatyoskentely voisi olla toimivaa paikoissa, jossa valimatkat harrastuksiin ovat
pitkat. Han ei kuitenkaan koe, etta paakaupunkiseudulla digitaalinen draamatyoskentely olisi
kaytannollista. Joillekin etdadraamatyoskentely voi olla mielekkddmpi vaihtoehto kuin
fyysisessa tilassa tyoskentely. Saa tehda yksin. Digitaalinen draamatydskentely tdman
vastaajan mukaan rikastuttaa oppimisymparistda ja tuo vaihtelua totuttuun tapaan tehda
draamaa. Erds vastaajista totesi, etta digitaalisessa draamatydskentelyssa on paljon

potentiaalia, jota ei ole osattu ottaa kayttoon.

8 Johtopaatokset

Perinteisesti on ajateltu, ettd draamatydskentely edellyttaa fyysista kohtaamista, jotta
voidaan puhua draamatydskentelysta. Kuitenkin teknologia kehittyy vauhdilla ja
digitalisaatio vaatii meiltd entistd enemman osaamista ja uuden oppimista.
Koronaepidemian aiheuttama maailmanlaajuinen kriisiytyminen pakotti monet
ammattiryhmat pohtimaan tyotdaan uudella tavalla ja ottamaan digitaaliset keinot kayttoon

selviytydkseen taloudellisesti.

Draamaopettajien ja teatteri-ilmaisun ohjaajien kokemusten perusteella myds
draamatydskentely on uuden aarelld. Digitaalisen draamatyoskentelyyn liittyvat kokemukset
jakavat mielipiteita. Digitaalinen tyoskentely ndhdaan mahdollisuutena, mutta toisaalta
siithen sisaltyy myos paljon haasteita. Draamatydskentelya ei haluta tehda pelkdstaan
virtuaalisesti, mutta digitaalisuutta voidaan hyodyntaa. Lisaksi koetaan, ettd draamasta eri

konteksteissa tulisi olla kiinnostunut ja olisi tarkeaa kouluttautua kayttamaan digitaalista
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draamaa. Se on tdssa ja nyt, mutta myds tulevaisuutta ja se luo lisdd ammatillista osaamista

draamatydskentelyn kentalle.

Draamatyodskentelyssa on kuitenkin pitkalti kyse fyysisesta kohtaamisesta, kosketuksesta ja
kontaktista ja ndma elementit eivat digitaalisessa ymparistossa ole mahdollisia. Lasndolo ja
kehollinen ilmaisu jaa vajaaksi ja vuorovaikutus on siksi myds puutteellista. Osa vastaajista ei
selkedsti osannut paattaa, onko digitaalinen draamatydskentely hyva juttu vai ei. Kaikki
riippuu myos siitd, miten opettajat ja ohjaajat digitaaliseen draamatyoskentelyyn
suhtautuvat. Koetaanko digitaalinen draamatydskentely lisdarvona vai ennemminkin
rasitteena, jota on pakko tulevaisuudessa osata hyédyntda entista paremmin? Nahdaanko
digitaalisen tyoskentelyn kaytolla potentiaalia ja voidaanko sen avulla korvata jotain

draamatyodskentelyn osa-aluetta?

Kokonaisuudessaan jaa se vaikutelma, etta digitaalinen draamatydskentely koetaan
mahdollisuutena, joka on tullut jaadakseen. Se vaatii rohkeutta, ennakkoluulottomuutta,
tyota ja erityisesti asennetta ottaa uusia digitaalisia mahdollisuuksia haltuun ja siirtaa
draamatyoOskentelya verkkoon. Toisaalta vastaajien vahaisen maaran vuoksi voi vaan arvailla,
onko digitaalinen draamatydskentely kuitenkin vield verrattain vierasta ja uutta Suomessa.
Se vaatii aikaa ja osaamista, jotta teknologiaa uskalletaan ja halutaan rohkeammin kokeilla
fyysisen draamatyoskentelyn ohella. Digitaalinen draamatyskentely tuo opetukseen
lisamahdollisuuksia, mutta kontaktiopetusta se ei kuitenkaan korvaa. Teknologia ja
digitaalisuus tarjoavat laajemmin myds taiteen ja kulttuurin kentalla mahdollisuuksia, mutta

eivat korvaa fyysista kohtaamista taiteen ja kulttuurin darella.

On tarkeaa, etta tutkimuksen ja analyysin parissa tyoskenteleva perustelee valintansa ja
selittad, miksi han on mitakin tehnyt. Se vahvistaa tutkimuksen uskottavuutta ja
luotettavuutta. (KvaliMOTV, 2006). Halusin tehda opinndytetyon digitaaliseen draamaan
liittyen, koska aihe oli ajankohtainen vallitsevan maailmantilanteen vuoksi ja monen
tyoskentely keskittyi digitaaliseen ymparistoon. Kiinnosti, miten draaman kanssa tyotaan
tekevat ratkaisivat COVID-19-epidemian mukanaan tuoman haasteen. Vaikka vastausmaara
jai pieneksi eika taméan opinnaytetyon tuloksia voi yleistda, on tdma kuitenkin pieni otos
siitd, millaisia kokemuksia teemaan liittyy. Halusin tutkia kokemuksia siksi, koska digitaalinen

draamatyoskentely on vield lapsen kengissa ja siita ei ole juurikaan tutkimuksia tehty.
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Draamatydskentely asetetaan luonnollisesti aina fyysiseen tilaan ja siksi oli kiinnostavaa
nahda, millaisia vastauksia kyselyyn tulee. Digitaaliselle draamatytskentelylle on tilausta
tulevaisuudessa, koska COVID-19-epidemian aiheuttama valtava digiloikka muuttaa tapaa
olla vuorovaikutuksessa. Siksi my0s taiteen parissa tyoskentelevat ammattilaiset joutuvat
pohtimaan alan digitaalisia mahdollisuuksia pysydakseen ammatillisessa kehityksessa

mukana.

Koska vastaajia oli suhteellisen vahainen maara, opinndytetydn tuloksia ei voi yleistaa eika
pitda ehdottomina totuuksina. Tuloksissa nakyy muutaman draamaopettajan ja teatteri-
ilmaisun ohjaajan kokemuksia. Kiinnostavaa olisi ollut myds tietaa, miksi niin moni kyselyn
nahneista jatti siihen vastaamatta. Digitaalinen draamatydskentely on uudenlainen
mahdollisuus draamatydskentelyn kentalla ja sen mahdollisuuksia pitaisi tutkia enemman.
Taman opinndytetyon tulosten perusteella se luo vahvaa uskoa sille, ettda myds
draamatyoOskentelyssa digitaalisuus on ehdottomasti mahdollisuus, jota vakavasti kannattaa

tutkia ja kokeilla omassa tydssaan.

9 Pohdinta

Tama opinndytetydprosessi on ollut ajoittain hyvin haastava. Ensisijaiset opinndytetyohon
liittyvat suunnitelmat kariutuivat koronaepidemian takia, koska suunniteltu toiminnallinen
opinndytetyo ei ollut mahdollista toteuttaa. Koska omakin tyoni siirtyi kotiin ja kohtaamiset
tapahtuivat ainoastaan verkon valityksella, herasi ajatus tahan opinnaytetydhon liittyen juuri
siitd lahtokohdasta. Miten ihmeessa draamatyoskentelya voi tehda digitaalisessa

ymparistossa?

Olen itsekin aikoinaan opiskellut draamakasvatusta, ollut osallisena ja kdyttanyt draaman
menetelmia tyossani seka harrastanut teatteria yli kymmenen vuotta. Minulla on
ymmarrystd draamatyoskentelysta ja siitd, millaisia elementteja siihen liitetaan.
Digitaalisesta draamatyoskentelysta minulla on vain yhden koulutuskokonaisuuden
osallistujan nakdkulma ja siihen peilaten voin todeta, ettd draamatydskentelya voi tehda
onnistuneesti myos digitaalisessa ymparistossa. Verkkotyoskentely toki asettaa rajoitteita.
Tieddmme, etta fyysinen kohtaaminen ja kosketus ei ole mahdollista, mutta jos ratkaisee

asioita luovasti ja ennakkoluulottomasti, moni asia on mahdollista my6s digitaalisessa
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ymparistdssa. Ohjaajien rohkeudella ja ennakkoluulottomalla asenteella on merkitysta.
Digitaalisuus edellyttaa uuden oppimista ja rohkeutta, mutta se tuo draamatydskentelyn

ammattilaisille ammatillista padomaa tdhan aikaan ja tulevaisuuteen.

Heikkisen (2007, s. 11) nelja tarinankerronnan / ilmaisun tapaa nakyy tutkimustuloksissa.
Sitahan draamatydskentely on: sanallista, kehollista, visuaalista ja spatiaalista. Keskiossa
vuorovaikutus ja lasndolo. Kuten on usein tdssa opinnaytetydssa jo mainittu,
draamatydskentelyyn liitetaan tiettyja lainalaisuuksia ja elementteja. Ne toteutuvat eri
tavalla ja rajallisesti digitaalisessa ymparistossa. Digitaaliseen draamatyoskentelyyn liittyy
myo6s kaytannon asioita, jotka tuovat haasteita tyoskentelyyn. Kuitenkin digitaalisuus tarjoaa

mahdollisuuden osallistua draamatydskentelyyn mista pdin maailmaa tahansa.

Jatkotutkimuksen aihe voisi liittya kohderyhman kokemuksiin digitaalisesta
draamatydskentelysta. Millaista on osallistua ja tehda draamaa ja teatteria digitaalisessa
ympadristdssa? Toisaalta taman tutkimuksen voisi tehda uudelleen, kun koronaepidemia on
ohi. Onko suhtautuminen digitaaliseen draamatytskentelyyn muuttunut? Mita uutta
koronaepidemian aikana on opittu? Millaisia uusia ja kayttokelpoisia draamatydskentelyn
digitaalisia valineita on ottanut kayttéon? Millainen on draamaty6skentelyn uusi normaali?
Kiinnostavaa olisi myo6s tehda tutkimus itse digitaalisen draamatydskentelyn prosessista.
Tutkija olisi itse mukana prosessissa ja tekisi havaintoja “matkasta”. Millaisia havaintoja

sielta tulisi esiin?

Digitaalisuus on tullut jaddakseen ja siitd meidan kaikkien olisi syyta ottaa kaikki mahdollinen
ilo irti. Se mahdollistaa monella saralla paljon hyvaa ja helpottaa monen elamaa. Ei
kuitenkaan unohdeta kasvokkain kohtaamisia, kun sen aika taas on. Aitoa lasnédoloa, ldhella

toista ihmista, ei korvaa mikaan.
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Liite 1

Hei kaikki draamaopet ja teatteri-ilmaisun ohjaajat!

Opiskelen Himeen ammattikorkeakoulussa sosionomi YAMK Kulttuuri- ja taidetoiminta
hyvinvoinnin edistdjana -koulutusohjelmassa ja teen parhaillaan opinndytetyotani. Tydssani
tutkin sitd, millaisia kokemuksia teilla on digitaalisen / etidraaman ty6tapojen kaytosta.
Millaisia etuja ja esteitd ndette digidraaman kaytolle?

Olen todella kiitollinen, jos kdytatte hetken ja vastaatte alla olevan linkin takaa 16ytyvaan
kyselyyn 15.5. mennessa ja autatte minua opinndytetydprosessissani 9.

https://pokka.kukunori.fi/nollatoleranssi/féaal7Z0d-1565-4d6e-9d0a-
0e401a9fclbe

Opinndytetyon valmistuu alkusyksysta 2020 ja 16ytyy loppuvuodesta osoitteesta
https://www.theseus.fi/ . Kiitos jo etukiteen vastauksistanne.

ystavallisin terveisin

Niina Kaksonen
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DRAAMAOPETTAIJIEN JA TEATTERI-ILMAISUN OHJAAJIEN KOKEMUKSIA DIGITAALISEN
DRAAMAN KAYTOSTA

Opiskelen Hameenlinnan ammattikorkeakoulussa Kulttuuri- ja taidetoiminta hyvinvoinnin
edistdjana -koulutusohjelmassa. Tama kysely liittyy opinnaytetyohoni. Tutkimuksen tavoitteena on
selvittaa, millaisia kokemuksia draamaopettajilla ja teatteri-ilmaisun ohjaajilla on digitaalisen
draaman kaytosta? Millaisia draaman tyotapoja ja tekniikoita voi hyodyntaa digitaalisesti?

Kyselyyn voi vastata 15.5.2020 asti.

KYSYMYS 1. IKA
-

18-30v
-

31-50v
-

51v -

KYSYMYS 2. KOULUTUSTAUSTA

Mainitse tdssa myos, jos sinulla on draaman / draamakasvatuksen / teatteri-ilmaisun opintoja.

&

-]
[ | 2l

KYSYMYS 3. MITA TYOTA TEET TALLA HETKELLA?
Kuvaile lyhyesti.

-]
[ | 2l




KYSYMYS 4. OLEN KAYTTANYT TYOSSANI DRAAMAN TYOTAPOJA JA TEKNIIKOITA

-
Alle vuoden
.

1-5 vuotta

—

5-10 vuotta
-

10-15 vuotta
-

Yli 15 vuotta
-

En ole kadyttanyt / kayta tydssani draaman tyotapoja.

KYSYMYS 5. MITEN HYODYNNAT TYOSSASI DRAAMAN TYOTAPOJA JA TEKNIIKOITA?

[ | 2l

KYSYMYS 6. OLETKO KOKEILLUT DIGITAALISTA DRAAMAA (DRAAMAN TYOTAPOJA JA
TEKNIIKOITA VERKOSSA)?
-

Kylla.
=

En.

KYSYMYS 7. JOS VASTASIT "EN", ARVIOI, MIKA SINUA ON ESTANYT KAYTTAMASTA
DIGITAALISTA DRAAMAA?

[ | 2l
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KYSYMYS 8. MITA TAPAA / KANAVAA SUOSITTELISIT DIGITAALISEN DRAAMAN KAYTTOON?

Voit valita usemman vaihtoehdon.
.

Whatsapp
a

Teams
-

Zoom
-

GoogleHangouts
-

Skype
a

Facebook
-

Augmented reality
a

Virtual reality
-

Jokin muu kanava

el

KYSYMYS 9. KERRO, MIKSI SUOSITTELISIT VALITSEMAASI KANAVAA / KANAVIA (MAINITSE
TASSA VIELA KANAVAN NIMI)?

[ | 2l

KYSYMYS 10. MILLAISIA DRAAMAN TYOTAPOJA JA TEKNIIKOITA VOI HYODYNTAA VAIN
FYYSISESTI SAMASSA TILASSA TAPAHTUVAKSI? MIKSI JUURI NAITA?

[ | 2l
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KYSYMYS 11. MILLAISET DRAAMAN TYOTAVAT JA TEKNIIKAT SOVELTUVAT MIELESTASI
DIGITAALISEEN DRAAMAAN? MIKSI JUURI NAMA?

[ | 2l

KYSYMYS 12. PITAISIKO DRAAMAN TYOTAPOJA JA TEKNIIKOITA HYODYNTAA ENEMMAN
DIGITAALISESTI (VERKOSSA)?
=

Kylla.
-

Ei.
-

En osaa sanoa.

KYSYMYS 13. HALUTESSASI VOIT PERUSTELLA TAHAN EDELLISEN KYSYMYKSEN VASTAUSTASI.

=
] | i

KYSYMYS 14. MILLAISIA ETUJA DIGITAALISEN DRAAMAN KAYTTOON LITTYY?

[ | 2l

KYSYMYS 15. MILLAISIA HAASTEITA DIGITAALISEN DRAAMAN KAYTTOON LITTYY?

=]
] | 2]
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KYSYMYS 16. MITA MUUTA HALUAISIT AIHEESEEN LIITTYEN SANOA? SANA ON VAPAA!

=
|« | 2]




