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Tiivistelma

Draamaseikkailussa osallistujat toimivat padhenkildind kasvattajien suunnittelemassa ja ohjaamassa
tarinassa, joka noudattaa paépiirteiltdén aristoteelista dramaturgiaa. Tutkielman tutkimustehtavini
oli eritelld draamaseikkailuista keinoja, joilla kasvattaja ja lapset yhdessd rakensivat
oppimisympéristdd seka piirteitd, joiden kautta voidaan saavuttaa draamallisen mielihyvian
emotionaalinen, moraalinen, dlyllinen ja symbolinen taso. Tutkimuksen kohteena olivat Helsingin
yliopiston lastentarhanopettajan koulutuksessa toteutetut viisi draamaseikkailua, jotka pidettiin 5 —
6 -vuotiaille péivikotilapsille. Tutkimusaineisto kerittiin osallistuvan havainnoinnin, videoinnin,
videoiden litteroinnin seki stimulated recall -menetelmédn avulla. Tutkimusmenetelmané kéytettiin
systemaattista analyysii.

Tutkimuksen teoreettinen viitekehys rakentuu pddosin kulttuurihistoriallisesta leikkiteoriasta, Bruno
Bettelheimin sadun merkitysté lapsen kasvulle késittelevistd psykoanalyyttisestd teoriasta seka
pohjoismaisista varhaiskasvatusta koskevista tuoreista draamakasvatuksen tutkimuksista.
Tutkimusaineiston analyysissé jdsentdmisen apuna kéytettiin Ari Hiltusen draamallisen mielihyvén
tasoja.

Draamaseikkailuissa oppimisympadristd rakentui mielikuvista, joita luotiin symboleilla kuten
dialogilla, keholla, d4nill4, kielelld, esineilld, valoilla seki tilan ja ajan kdytolld. Draamallisen
mielihyvén emotionaalinen taso perustuu jannitykseen, jota draamaseikkaluissa ylldpidettiin
padjannitteen lisdksi tehtdvien jénnitteelld, yllatyksilla, ihmissuhteilla, mysteeriolla, salaisuuksilla
sekd todellisuuden ja fiktion véliselld jannitteelld. Kasvattaja tarvitsee pedagogista sensitiivisyytta
havaitakseen ajoissa, milloin toden ja tarun raja himaértyy liiaksi aiheuttaen jannityksen sijaan
pelkoa.

Henkilohahmojen yksiulotteisuus auttaa lasta ymmartdméén niiden tekoja ja reaktioita ja
Jjarjestimddn mielessdén ristiriitaisia tunteitaan. Onnelliset loppuratkaisut ovat myds
varhaiskasvatuksen draamaseikkailuissa perusteltuja: lapsen usko omiin kykyihinsd vahvistuu, kun
hén saa omalla toiminnallaan pahan véistyméén ja oikeudenmukaisuuden palaamaan. Talla
draamallisen mielihyvdn moraalisella tasolla voidaan saavuttaa aristoteelinen katarsis-kokemus.
Kokemuksessa on myos sorrettujen teatterin katarsiksen piirteitd, koska osallistujat dynamisoidaan
toimimaan ja saamaan itse aikaan muutos — tosin tarinan edellyttimélli tavalla. Mikéli
loppuratkaisussa ilmenee, ettd paha onkin hyvé, joka on kohtalokkaasti erehtynyt, oppiminen
perustuu katarsiksen sijaan fronesikseen eli monindkokulmaiseen ilmion ymmartdmiseen.

Draamallisen mielihyvén dlyllinen taso toteutui draamaseikkailuissa sekd pddongelman
véhittdisessd selvidmisessd ettd ongelmanratkaisutilanteissa juonen eri kdénteissd. Draamallisen
mielihyvén symbolisella tasolla draamaseikkailusta tulee metafora, josta voi tunnistaa omia
tunteitaan ja arvojaan ja johon voi heijastaa ongelmiaan ja valintojaan. Téllainen merkitystenanto
vaatii aikaa, etdisyyttd ja persoonallista muokkausta.
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ESIPUHE

’Siné pilaat koko rakkauden kalojen maailmassa!” Lapsi seisoo pdd punaisena pahaa
Nékkid kuvaavan varjokuvan edessé ja huutaa sille asioita, joiden tietdd tuhoavan
Nakin. Toiset, hieman aremmat lapset pysyvit etdisyyden padssd, mutta auttavat tyttod.
”Rakkaus!”, toistaa yksi. ”Silittdminen!”, sanoo toinen. Nakin painsérky yltyy
kauniiden asioiden kuulemisesta. ”Me tultiin tdnne auttaan!”, lapset huutavat. ”Ei
auttamista! Lopettakaa se iloisten asioiden kertominen!”, Nékki radkyy viimeisilla
voimillaan. Ja kas kummaa, lasten puheen voimasta Nakki hiipuu ja hiipuu — ja katoaa
lopulta ndkyvistd! Voitonriemu on yhti késin kosketeltava kuin raivo hetked
aikaisemmin. Seikkailun jélkeen lapsi kertoo innoissaan, kuinka he voittivat pahan

hyvélld. Maailma tuntuu taas paremmalta paikalta elda.

Edelld kuvaamani hetki lastentarhanopettajiksi opiskelevien toteuttamasta
draamaseikkailusta jdi voimakkaasti mieleeni. Hetked oli edeltdnyt pitkéd vaikeuksien
taival, jossa oli tarvittu lasten rohkeutta, nokkeluutta ja halua auttaa. Pahan Nékin
voittaminen oli lapsille selvdsti vahva tunne-eldmys, merkityksellinen hetki, jolloin he
saivat tuntea voivansa vaikuttaa asioihin. Tarinan opetus, pahan voittaminen hyvélla,
koettiin henkilokohtaisesti, tunnetasolla. Samalla, kun sain todistaa tilanteen nostamaa
katarttista tunnehyokyd, mieleeni nousi kysymyksid: Perustuuko draamaseikkailun
oppimispotentiaali juuri tunnetasolla oppimiseen? Mihin tunne-eldmyksen vahvuus
perustui? Olisiko seikkailun dramaturgialla osuutta asiaan? Entd vuorovaikutuksella
lasten ja nayttelijoiden vililld? Ndihin kysymyksiin ldhden etsiméén vastauksia tissd

tutkielmassa.

Draamaseikkailuja on toteutettu eri muodoissa, eri syistd, eri tahoilla ja eri nimilla jo
kauan. Kiljavalla pidettdvilld lasten kesileireilld draamaseikkailuilla on jo pitkit
perinteet, Suomenlinnan jokakesdisen Kadonneen kruunun jiljilla -seikkailun ovat
kokeneet jo tuhannet lapset, silloin tilldin pdiviakodit jarjestavit draamaseikkailuja ja
asuinalueeni partiolaisten toimintaa mainostetaan draamaseikkailuilla. Rakkaalle
lapselle on kertynyt monta nimeé, mutta mikddn nimi ei ole vakiinnuttanut asemaansa.
Draamaseikkailuja ei ole tutkittu, eivitkd ne mydskdén ole 10yténeet tietddn

draamakasvatuksen genreluetteloihin. Toivoisin tdmén tutkielman nostavan



draamaseikkailu-késitteen suomenkieliseen draamakasvatuksen késitteistoon ja avaavan

oven draamaseikkailujen tutkimiselle.



1. JOHDANTO

1.1 Tutkimuksen liahtokohdat

Draamakasvatus tuntuu saavan yhé lisda jalansijaa varhaiskasvatuksen piirissa, mika
nidkyy mm. esiopetuksen opetussuunnitelman perusteissa. Draama sopiikin
varhaiskasvatukseen oivallisesti: siind yhdistyy kaksi lapselle ldheisté asiaa, leikki ja
tarinat. Varhaiskasvatuksen draamakasvatusta on kuitenkin tutkittu vasta suhteellisen
vihén. Sen ominaispiirteiden ja teoreettisten perusteiden tunteminen on ensimmainen
askel varhaiskasvatuksen draamakasvatuksen kehittdmisessd. Kysymys “miten teen
draamaa lasten kanssa?” saa rinnalleen kysymyksen “miksi teen draamaa lasten
kanssa?”’. Mihin oppiminen draamassa perustuu? Mitka ovat oppimisen edellytykset?

Naéihin kysymyksiin kaivataan vield genrekohtaisia vastauksia.

Téssé tutkimuksessa otan huomion kohteeksi yhden varhaiskasvatukseen sopivan
draamakasvatuksen genren, draamaseikkailun, jonka kasvatuksellisia merkityksia
tutkin. Pyrin tekemién nékyviksi draamaseikkailun oppimisympériston sellaiset
piirteet, jotka ovat olennaisia sekd dramaturgiselta ettd kasvatukselliselta kannalta;

piirteet, jotka tekevét draamasta kasvatusta ja kasvatuksesta draamaa.

1.2 Tutkimustehtiva

Tutkimustehtdvinéni on eritelld draamaseikkailuista keinoja, joilla oppimisympéristod
luotiin vuorovaikutuksessa kasvattajan ja lapsen viélilld, seké piirteitd, joiden kautta
voidaan saavuttaa draamallisen mielihyvén emotionaalinen, moraalinen, dlyllinen ja

symbolinen taso.

Péadkysymys:

e Millainen oppimisympdristd draamaseikkailussa luotiin?
Alakysymykset:

e Miten oppimisympéristod luotiin vuorovaikutuksessa lasten kanssa?

e Miten draamallisen mielihyvén tasot ilmenivit draamaseikkailuissa?



Oppimisympdristolla tarkoitetaan oppimisen fyysistd, psyykkistd, sosiaalista,
kognitiivista ja emotionaalista ymparistod, jossa keskeistd on vuorovaikutus, erilaiset
toimintatavat ja oppimistehtévit (Esiopetuksen opetussuunnitelman perusteet 2000, 8-
9). Ensimmaéisen alakysymyksen avulla tutkin draamaseikkailujen oppimisymparistoi
lasten ja kasvattajan vilisen vuorovaikutuksen nédkokulmasta pyrkien erityisesti
selvittiméén, miten yhteinen fiktio draamaseikkailussa syntyy. Toisella
alakysymykselld selvitetdin, mitkd oppimisympériston piirteet mahdollistavat
draamallisen mielihyvin tasojen (emotionaalisen, moraalisen, élyllisen ja symbolisen

tason) toteutumisen. Draamallisen mielihyvin tasot méaéaritellddn luvussa 3.5.

1.3 Tutkimuksen toteutus

1.3.1 Tutkimusmenetelmén valinnan perustelu

Kyseessi on tapaustutkimus Helsingin yliopiston lastentarhanopettajan koulutuksen
draamaseikkailujen toteutuksesta kurssilla Draama ja puheilmaisu. Draamaseikkailuja
oli viisi, joista jokainen toteutettiin kahdelle eri lapsiryhmalle. Tutkimusaineisto
kerattiin osallistuvalla havainnoinnilla draamaseikkailujen suunnittelun ja toteutuksen
aikana sekd videoimalla draamaseikkailut. Videoita kaytettiin stimulated recall -
menetelmalld: videoidut draamaseikkailut analysoitiin sellaisinaan ja litteroitiin.
Tutkimuksessa kéytettiin siis kahta rinnakkaista tiedonhankintamenetelmé&é:
osallistuvaa havainnointia ja videoitujen draamaseikkailujen analysointia. Pelkin
litteroinnin analyysi ei olisi antanut draamallisille tilanteille oikeutta. Osallistuva
havainnointi ja videoiden tarkastelu takasivat sen, ettd draaman tarkedt ilmaisukeinot,

ddni-ilmaisu ja kehon kieli, otettiin huomioon.

Tutkimusote on kvalitatiivinen. Alasuutarin (1994) mukaan laadullisten aineistojen
analyysissd on aina kysymys merkityksen kasitteestd ja merkityksellisen toiminnan
tutkimuksesta. Laadullinen tutkimusprosessi on aina jossain médrin ainutkertaista,
vanhaa soveltavaa ja uutta luovaa ty6ta. Alasuutari esittdd kaksi tutkimuksen tekemisté
tulkitsevaa mallia: luonnontieteen koeasetelma ja arvoituksen ratkaiseminen. Tama
tutkimus on luonteeltaan nimenomaan arvoituksen ratkaisemista. (Alasuutari 1994, 18-

23)



Arvoituksen ratkaisemisen vilineend kédytetdén systemaattista analyysid. Systemaattinen
analyysi jakaantuu kahteen perustehtdvadn, analyyttiseen ja synteettiseen. Analyyttiselld
tarkoitetaan jo olemassa olevan ajatuslihtokohdan tai ajatussysteemin erittelya.
Synteettiseksi tehtdviksi kutsutaan uuden késitteen, ajatuksen tai ajatusrakennelman
kokoavaa luomista. Analyysi on systemaattista, kun sen avulla selvitetddn tutkittavan
asian sisdltd, merkitys ja asema kokonaisuuden, systeemisen rakenteen, osana. (Jussila
et al. 1989, 158.) Téssé tutkimuksessa pyritddn erittelemdin tutkittavien
draamaseikkailujen oppimisympériston tiettyja piirteitd ja ndiden piirteiden merkitysta
varhaiskasvatuksen kannalta. Siksi systemaattinen analyysi sopii tdimén tutkimuksen

tutkimusmenetelmaksi.

1.3.2 Tutkimuksen eteneminen

Laadullinen analyysi koostuu havaintojen pelkistimisesté ja arvoituksen
ratkaisemisesta. Ensin aineistoa tarkastellaan tietystd teoreettis-metodologisesta
nikokulmasta kdsin ja huomiota kiinnitetddn vain sithen, mikd on teoreettisen
viitekehyksen ja kysymyksenasettelun kannalta olennaista. Havaintomairaa karsitaan
yhdistdmailld havaintoja etsimilld havaintojen yhteinen piirre, nimitt;ja tai sdénto.
(Alasuutari 1994, 30-31.) Lopuksi tuotettujen johtolankojen ja kéytettidvissa olevien
vihjeiden pohjalta tehddan merkitystulkinta tutkittavasta ilmiosté. (Alasuutari 1994, 35)

Systemaattisessa analyysissé tutkimustyo etenee vaiheittain. Ensin kartoitetaan
ajatuskokonaisuus, johon analysoitava asia kuuluu. Sitten eritelldén kiinnostuksen
kohteen yksityiskohdat. Tutkija problematisoi tutkimusaineiston sisdltod sekd jasentda
ja hahmottaa sitd piilevienkin ydinajatusten selville saamiseksi. Lopuksi osoitetaan
kokonaisuuden ja kohteen vélinen suhde kokoavine ja ristiriitoja aiheuttavine

jénnitteineen. (Jussila et al. 1989, 158, 174.)

Kaaviossa 1 esitellddn, miten tutkimus toteutettiin. Kaaviossa nimitetdén analyysin
kohdetta selkeyden vuoksi teksteiksi. Teksti tarkoittaa tdssd tapauksessa

draamaseikkailujen tilanteita ja ilmiditd, jotka dokumentoitiin osallistuvan



havainnoinnin, videoinnin, videoiden litteroinnin seki stimulated recall -menetelmén

keinoin.
Kaavio 1.
AINEISTO
\J \2 2
1.1 Tutkimusongelman 2.1 Kiésitteiden 16ytdminen 3.1 Edellytysten, aukkojen ja
jésentdminen ristiriitojen osoittaminen

2.2 Viitteiden rekonstruointi

1.2 Tekstien valinta
2.3 Argumentaation erittely

1.3 Tekstien tulkinta

1.4 (Hypoteesien
tdsmentdminen)

3.2 Kokonaisrakenteen ja
tutkittavan asian rinnastaminen

3.3 Vertailu ja synteesi

0 0

\ KIRJALLISUUS

(Jussila et al. 1989, 177.)
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2. TUTKIMUKSEN VIITEKEHYS

Draamaseikkailu on viljasti méériteltynd erddnlaista dramatisoitua leikkid. Tutkimuksen
teoreettisessa viitekehyksessi kulttuurihistoriallinen leikkiteoria perustelee leikin ja
dramatisoinnin merkitysté lapsen kehittymiselle luvussa 2.1. Luvussa 2.2 valotetaan,
mitd draaman piirteitd leikissd on ja mitd leikin piirteitd draamassa. Psykoanalyytikko,
satututkija Bruno Bettelheimin (1994) osuus teoriataustassa on merkittdva: Bettelheim
tarjoaa kasvatuspsykologisen nakdkulman tarinoiden merkitykselle

varhaiskasvatuksessa luvussa 2.3.

Draamakasvatuksen tutkimuksista olennaisia tdmén tutkimuksen kannalta ovat
varhaiskasvatuksen draamakasvatukseen liittyvit tutkimukset. Mukaan rajasin nelja
pohjoismaista tutkijaa, joiden tutkimukset tukevat draamaseikkailun muotoa ja taustaa.
Namaé esitelldén luvussa 2.4. Ruotsalainen Gunilla Lindqvist (1995, 2001) on
leikkipedagogiikan kehittdjd. Hénen tutkimistaan varhaiskasvatuksen draaman
muodoista "adventurous journey’ eli seikkailumatka muistuttaa rakenteensa puolesta
draamaseikkailua. Sirkka-Liisa Heinonen (2000) tutki pdivikodissa pitkdd, jopa
kuukausien mittaista draamaprosessia, jonka hian on nimennyt kehittyvien teemojen
draamaleikiksi. Heinosen tutkimus mairittelee varhaiskasvatuksen draaman
oppisiséltdjd ja kuvaa merkitysten syntymistd draamaprosessissa. Norjalainen Faith
Gabriel Guss (1997, 2001) on tutkimuksessaan eritellyt lasten vapaan leikin
dramaattisia piirteitd. Gussin havaitsemat piirteet, kuten symbolit ja jdnnitteet, tarjoavat
télle tutkimukselle taustaa ja késitteistod. Hannu Heikkinen (2002, 2003) tutki
draamakasvatuksen oppimispotentiaalia. Draamaseikkailuissa oppimisymparistod

rakennetaan tavalla, jota voisi kuvata Heikkisen késitteelld *vakava leikillisyys’.
2.1 Kulttuurihistoriallinen leikkiteoria

Varhaiskasvatuksen draamakasvatus perustuu leikkiin. Kulttuurihistoriallinen
leikkiteoria syntyi 1920-luvulla vaihtoehdoksi objektiiviselle behavioristiselle,

introspektiiviselle sekd biologista kehitysté painottaville teorioille.

Kulttuurihistoriallisen leikkiteorian mukaan oppiminen tapahtuu sosiaalisessa
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vuorovaikutuksessa. Lapsi on alusta alkaen sosiaalinen olento, joka on kiinnostunut
rooleista ja vuorovaikutuksesta. Kulttuurihistoriallisen leikkiteorian kehittdjd, Vygotskij
(1933, 1981, 1995), pitéd leikkii tdrkeimpdnd edellytyksend ajatuksen, tahdon ja
tunteen kehittymiselle, joita leikissé ei voi erottaa toisistaan. Leikissd luodaan
merkityksid, kun lapsen sisdinen todellisuus — tunteet ja ajatukset — ja ulkoinen

todellisuus kohtaavat dynaamisella tavalla. (Vygotskij 1933, 1981.)

Kaikki, mitd mielikuvitus tuottaa, rakentuu elementeille, joita saadaan todellisuudesta ja
jotka perustuvat ihmisen aiemmille kokemuksille. Luovuus on riippuvainen
elamankokemusten monipuolisuudesta ja rikkaudesta ja siksi lapsen mielikuvitus on
kdyhempi kuin aikuisen. (Vygotskij 1995, 17-19.) Lapsi tosin uskoo mielikuvituksensa

tuotteisiin enemmaén ja kontrolloi niitd vihemmain kuin aikuinen (Vygotskij 1995, 41).

Draamaseikkailuissa osa oppimisymparistostd syntyy luomalla mielikuvia ympéristosta
ja sepittdimélld. Mitd arvoa on lapsen sepittdmillé tarinoilla Vygotskij’n mukaan?
Sepittiminen mahdollistaa luovan mielikuvituksen kehityksen. Se syventéd, laajentaa,
puhdistaa ja selkeyttdd lapsen tunne-eldmai. Se kehittdé lapsen valmiuksia hallita kielta,
kuten muotoilla ja tulkita jalostuneella ja monimutkaisella tavalla ajattelua, tunnetta ja

sisdistd maailmaa. (Vygotskij 1995, 78-79.)

Draamaseikkailuissa lapset ja aikuiset toimivat rooleissa. Vygotskij’n mukaan
dramatisoiminen tai nidytteleminen on tavallisin ja yleisin lapsen luovuuden muoto. Sitd
selittdd kaksi tekijdéd: Ensinndkin lapsen omaehtoinen dramatisointi yhdistéé taiteellisen
luovuuden henkil6kohtaisiin kokemuksiin vilittdmimmalld, konkreettisimmalla ja
luonnollisimmalla tavalla. Toiseksi, dramatisointi ja leikki ovat yhteydessa toisiinsa.
Draama on ldhempédni leikkid kuin mikdan muu luovuuden muoto. Se on vilittoméssa
yhteydesséd lapsen luovuuden ldhteisiin. Se on myos synkretistisin luovuuden muoto: eri

taiteenlajit eivét ole vield eriytyneet ja erikoistuneet. (Vygotskij 1995, 82.)

Lasten keksimit ndytelmaét ovat lapsille ymmaérrettdvampid kuin valmiit ndytelmaét.
Lapset voivat pohjata leikkinsd aiemmin késiteltyyn tekstiin — tai draamaseikkailun
vaiheeseen — ja kehittdd sen pohjalta improvisoimalla uuden tarinan. Uusi tarina on

alkuperdistd epdharmonisempi ja vihemmin kaunokirjallinen, mutta sen arvo on lapsen

12



luovassa prosessissa: prosessi on tuotosta tarkeampi. Dramatisointi opetusmenetelména

vastaa hyvin lapsen mielikuvituksen motorista luonnetta (Vygotskij 1995, 83 - 86).

2.2 Leikin ja draaman yhtalaisyyksii

Psykologisille leikkiteorioille on luonteenomaista se, etti niissi kuvataan lasten leikin
kehittyminen tietyssa jirjestyksessd, sensomotorisesta aktiviteetista symbolileikin kautta
sadantoleikkiin (mm. Piaget, Erikson ja Leontjev). Kehittyminen kulttuuriseksi olennoksi
tapahtuu ndiden teorioiden mukaan myds vaiheittain: yksinkertaisesta monimutkaiseen,
konkreettisesta abstraktiin ja kokemusperdisesta jarkiperdiseen. Mm.
leikkipedagogiikan kehittdjd ja tutkija Gunilla Lindqvist kritisoi téllaisia biologiseen
kehitysndkemykseen perustuvia teorioita, koska niissé ei oteta huomioon valmiuksia,
joita ihmiselld on jo syntymadstdén ldhtien. Jo pienilla lapsilla on kyky ymmartaa
monimutkaisia yhteyksid, kyky kayttia kieltd joustavalla tavalla, kyky havaita
vastaavuuksia ja jopa kyky ymmartié abstrakteja kisitteitd, kuten kiltti ja tuhma,
turvallinen tai pelottava, rohkea tai arka. Miten muuten voisi selittidd lasten
mielenkiinnon noitiin, hirvidihin ja avaruusolentoihin? (Lindqvist 1995; 2001, 2—4.)
Lindqvist on tutkimuksissaan osoittanut, ettd jo pienilld lapsilla on kyky tulkita tilanteen

perustunnelmaa ja tulkita tilanteessa piilevid merkityksid (Lindqvist 1995; 2001, 4, 26).

Tamaén tutkimuksen huomion kohteena ovat paivikotiryhmille toteutetut
draamaseikkailut. Draamaseikkailu perustuu tarinaan ja aikuisten osallistumiseen
seikkailuun roolihenkildind. Lindqvist on havainnut tutkimuksessaan, ettd aikuisten
mukanaolo rooleissa ja toiminnoissa mahdollistaa kaikille lapsille pddsyn sisdén
leikkimaailmaan. Vaikka aikuinen on mukana leikissé, lapset tietdvét varmasti leikin
olevan leikkid eiké totta. Aikuisen roolity0skentelyn avulla kaikki saadaan mukaan
leikkiin, kukin omien edellytystensd mukaan, ja rooleista lapset saavat hahmoja omiin
leikkeihinsi. Jotta saataisiin syntymién innostus leikkiin ja sen siséltoon, tarvitaan
yhtendinen fiktio. Laulut, kertomukset, elokuvat ja dramatisoinnit antavat lapsille

rikasta siséltéd leikin kehittelyyn. (Lindgvist 2001, 26-27, 31.)

Monet tutkijat, kuten Vygotskij, Eriksson ja Rasmussen, ovat havainneet yhteyksié

lapsen leikin ja dramaattisen dramaturgian vililld (Lindqvist 1995, 35, 138—141).
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Leikeissd on peruskonflikti ja juoni etenee esittelyn, jannityksen tiivistymisen, kriisin ja
kliimaksin kautta loppuratkaisuun ja hdivytykseen. Kulttuurihistoriallisen
lahestymistavan mukaan lapsi oppii dramaattisen rakenteen vuorovaikutuksessa
aikuisen kanssa (Lindqvist 1995, 214), kuten saduista, televisiosta ja yhteisista
esineleikeistd. Leikkitutkija Marjatta Kallialan (1999) mukaan matka on suosituimpia
seikkailuleikin teemoja: ldhdetddn matkaan kohti tuntematonta, kohdataan vaaroja
ennen padméairin saavuttamista ja palataan takaisin kotiin. Kallialan mukaan lapsi

kertoo tarinaa itsestddn itselleen dramaattisen muodon kautta (Kalliala 1999, 122—128).

Campbell (1990, 47) tutki eri kulttuureissa ilmenevien kertomuksien yhtenevéaisyyksia
ja havaitsi, etteivit sankarimyytin kaavan olennaiset piirteet juurikaan vaihtele eri
kulttuureissa. Mytologisen sankarin matkaa, ero — initiaatio — paluu, Campbell kutsuu
monomyytiksi. Sankari uskaltautuu tavallisesta arkimaailmasta yliluonnollisen ihmeen
alueelle, jossa hdn kohtaa tarunomaisia voimia ja perii ratkaisevan voiton. Sankari
saapuu takaisin kotiin tdyttyneend voimalla, joka tuo siunauksen hénen l&himmadisilleen.
(Campbell 1990, 41.) Myyttien ja satujen tehtdvini on ilmaista vaaroja, jotka uhkaavat
ihmistd eldmain tielld, seka tapaa, jolla hianen on tietdén kuljettava. Vaikka sankarin
kerrotaan matkustavan maan pailla, todellisuudessa han matkaa sisddnpdin, jossa hin
voittaa vastuksia ja 10ytdd itsestddn voimavaroja, joilla hdn voi muuttaa maailmaa. Vain
kohtaamalla vaikeudet rohkeasti voi ihminen 16ytdd todellisen identiteettinsd, mink&

seurauksena on tdysipainoisempi eldma. (Campbell 1990, 25.)

Ari Hiltunen (1999, 223) uskoo, ettd myytin kautta voimme saada vastauksia
kysymyksiin, joihin tiede ja filosofia eivét ehkd koskaan pysty vastaamaan. Eldytymaélla
myyttiseen tarinaan tunnistamme siitd totuuden.

2.3 Satujen merkitys lapselle Bruno Bettelheimin mukaan

Merkittivin satujen psykologista merkitystd analysoinut tutkija ja psykoanalyytikko

Bruno Bettelheim asettaa hyvélle sadulle seuraavat kriteerit:

”Jotta kertomus todella pitéisi ylld lapsen mielenkiintoa, sen tiytyy

huvittaa hénti ja herdttda hinessa uteliaisuutta. Jotta kertomus myds
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rikastuttaisi hdnen eldméainsa, sen on kiihotettava hinen mielikuvitustaan,
autettava héntd kehittdméén dlyédén ja selventiméin tunteitaan, sen on
vastattava hidnen pelkoihinsa ja pyrkimyksiinsd, otettava tdysin huomioon
hénen vaikeutensa ja samalla annettava viitteitd ratkaisuista ongelmiin,

jotka hénté painavat.” (Bettelheim 1994, 11.)

Sadut vilittivit lapselle viestin siitd, ettd taistelu ankaria vaikeuksia vastaan on
eldmadssé véistimatontd, mutta jos ihminen ei vilttele vaan kohtaa rohkeasti
odottamattomat ja usein epdoikeudenmukaiset koettelemukset, hian ylittda kaikki esteet

ja selviytyy niista lopuksi voittajana (Bettelheim 1994, 15).

Tarkastellessa draamaseikkailun oppimisympéristdd olennaista on tieto siitd, ettd lapsen
kuunnellessa (kokiessa) satua tunteet voittavat jarjen. Lapsen rationaalinen mini ei
pysty vield kovinkaan hyvin hallitsemaan piilotajuntaa, siksi tunteet dominoivat sadun

kasittelemistd. (Bettelheim 1994, 78.)

Satu tarjoaa ratkaisuja tavalla, jonka lapsi kykenee ymmartiméén oman kehitystasonsa
pohjalta (Bettelheim 1994, 18). Satujen syvin merkitys on erilainen eri ihmisille ja myds
samalle ihmiselle hinen eldminsa eri aikoina. Lapsi saa irti sadusta erilaisia merkityksié
senhetkisten kiinnostustensa ja tarpeidensa mukaan. (Bettelheim 1994, 20.) ”Satu on
terapeuttinen siksi, ettd potilas 10ytdd omat ratkaisunsa mietiskelemalla kaikkea sité,
mité satu ndyttdd sanovan hénesti ja hdnen sisdisistd ongelmistaan hdnen eldménsi téssa

vaiheessa” (Bettelheim 1994, 33).

Leikin kautta lapsi voi késitelld sisdisid yllykkeitdén ja paineitaan. Siksi lapset
“nidyttelevit” satuja, mutta Bettelheimin mukaan vain sellaisia satuja, jotka he tuntevat
oikein hyvin. Sadusta on ensin tultava osa lapsen mielikuvitusmaailmaa. Toisinaan
sadun herittimaét sisdiset yllykkeet ovat lapsen ndkokulmasta lilan monimutkaisia tai

vaarallisia, jotta hin voisi ulkoistaa niitd leikin vélitykselld. (Bettelheim 1994, 70.)
Bettelheim tuskin hyvéksyisi draamaseikkailun tapaa tuoda satu lapsen kuultavaksi ja

ndhtdvéksi dramatisoitujen tilanteiden ja roolihenkildiden avulla. Bettelheim uskoo

tarinan kerrontaan ilman minkéinlaista kuvittamista. Satu on mieluummin kerrottava
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kuin luettava, koska kertominen mahdollistaa suuremman joustavuuden lapsen
merkityksenantoprosessille. Jos satu luetaan, se pitéisi lukea eldytyen emotionaalisesti
kertomukseen, lapseen ja siithen, mitd sadun sisdlto voi lapselle merkita. (Bettelheim
1994, 186.) Lapselle pitidisi antaa tilaisuus omaksua satu hitaasti sen herdttimien omien
assosiaatioiden vilitykselld. Bettelheim pitdd satukirjojen kuvitusta tarpeettomana.
Lapselle sadun persoonallisesti merkityksellinen siséltd héiriintyy sadun kuvituksesta,
koska kuvat suuntaavat lapsen mielikuvituksen pois lapsen omista assosiaatioista.
Hirvion kuva saattaa jattda lapsen tdysin kylmaéksi tai se voi pelottaa hénti herdttdmétté

mitidén syvempid oivalluksia. (Bettelheim 1994, 75-76.)

2.4 Pohjoismainen tutkimus

2.4.1 Gunilla Lindqvistin ’adventurous journey’

Gunilla Lindqvist tutki véitoskirjassaan leikin ja kulttuuristen seké esteettisten muotojen
yhteyttd. Tutkimuksessa testattiin ja kehitettiin malleja esteettiseen pedagogiikkaan
varhaiskasvatuksessa (esikoulussa) (Lindqvist 1995, 19). Lahtokohtana tutkimukselle
toimi Lindqvistin aikaisempi havainto siitd, ettd taide, musiikki, kirjallisuus ja draama
ovat yhteydessi lasten leikkiin, vaikuttavat siihen ja rikastavat sitd. Tutkimuksen
empiirinen osuus, ns. leikkipedagoginen projekti, toteutettiin Hybelejenin péivikodissa
Karlstadissa, Ruotsissa. Projekti aloitettiin teeman valinnalla, joka toimi perustana
leikkimaailman luomisessa. Toiminnan pohjaksi valittiin monitasoista
lastenkirjallisuutta. Pdivdkodin aikuiset johdattivat lapset uuteen leikkimaailmaan
tarinankerronnan ja oman roolityoskentelynsé kautta. Lindqvistin tutkimuksessa
todettiin, ettd aikuisten dramatisoimat roolihenkil6t ja toiminta inspiroivat
roolileikkeihin. Lisdksi aikuisten ja lasten vuorovaikutus kehittyi. Lasten leikki lisdéntyi
ja muuttui harmonisemmaksi, koska sen status oli noussut. Leikissé oli enemmén
yksityiskohtia ja se linkittyi esteettisiin muotoihin ja sisdltdihin. Lapsista kehittyi
taitavia leikkimaailmojen rakentajia eri tiloihin. (Lindqvist 1995, 18, 210-215.)

Eradksi muodoksi aikuisten ja lasten yhteiseen pedagogiseen leikkiin valittiin

seikkailumatka, adventurous journey, joka eteni kotoa 1d4hddsta seikkailuun ja

kotiinpaluuseen. Koti — seikkailu — kotiinpaluu on kansansadun rakenne, joka ilmenee
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tutkijoiden mukaan my0s lasten vapaassa leikissd (Lindqvistin 1995 mukaan Sutton-
Smith 1981, Edstrom 1982 ja Rasmussen 1985; Lindqvist 1995, 138-141).
Seikkailumatkan avulla lapset ja aikuiset saatiin leikkimdin, kayttiméaén
mielikuvitustaan ja etsimdin seikkailuja yhdessa. Seikkailumatka lisési pelon

kohtaamista leikin avulla. (Lindqvist 1995, 18.)

Lindqvist pitdd tarkednd, ettd kasvattajalla on taito luoda tunnemerkityksia tapahtumille
ja esineille, joilla lasten oma mielikuvitus saadaan liikkeelle. Téstd hin kayttaa kasitettd

tunneilmapiirin luominen. (Lindqvist 2001.)

2.4.2 Sirkka-Liisa Heinosen ’kehittyvien teemojen draamaleikki’

Sirkka-Liisa Heinonen kuvaa viitoskirjassaan Ilmaisuleikit tarinan talossa
varhaiskasvatuksen draaman pedagogisen prosessin syntymistd erddssa
paivikotiryhmissd yhden lukuvuoden ajan. Tutkimusote oli etnografinen, ja aineistona
kéytettiin lastentarhanopettajan tyopdivékirjaa ja videoituja draamatuokioita.
Tutkimustehtdvina oli kuvata, miten draama syntyy pedagogisena prosessina ja

millaista on opettajan toiminta varhaiskasvatuksen draamassa. (Heinonen 2000, 9-16.)

Heinonen méiérittelee varhaiskasvatuksen draaman seuraavasti: ”’Se on

¢ luovan puheilmaisun muoto, taideaine, jossa lasten oma eldmyksellinen
yhteistoiminta on pohjana ilmaisun kielen ja keinojen (’ilmaisutaitojen’)
tutkimisessa

e ty0tapa, jossa teatterin keinoja apuna kéyttden tutkitaan jotakin asiaa ja omaa

kokemuksellista suhdetta sithen.” (Heinonen 2000, 30.)

Heinosen mukaan draama on taideaine ja kuvittelemisen harjoittelua. Draamassa
opiskellaan tarinan fyysisté kieltd, aistien kieltd, katsetta, distanssia ja duraatiota seka
verbaalista ilmaisua. (Heinonen 2000, 219.) Narratiivisen perinteen tutkiminen ja
kertomuksen rakenteen oppiminen antavat lapselle vélineitd uusien draamojen
tuottamiseen. Siten syntyy my0s perusta kulttuuriselle lukutaidolle, koko kulttuurimme

ymmartdmiselle. (Heinonen 2000, 10, 220.)
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Tutkimuksen draamaopettajalle tyypillinen toimintamuoto oli kehittyvien teemojen
draamaleikki eli toisiinsa eri tavoin nivoutuvat tarinat, joiden aiheet nousevat lasten
eldmastd ja kokemuksista. Tyoskentely eteni yhteissuunnittelussa lasten kanssa:
neuvotellen, toimien, kokeillen, tutkien, ohjeita antaen, arvioiden. Kehittyvien teemojen
draamaleikissé toiminnan merkitys tulee moneen kertaan tutkituksi eri suunnista.

(Heinonen 2000, 219-220.)

2.4.3 Faith Gabrielle Gussin ’play-drama’

Norjalainen draamakasvatuksen tutkija Faith Gabriel Guss on kehittinyt késitettd play-
drama eli leikkidraama. Gussin mukaan rituaali, esitys ja lasten leikkidraama ovat
kulttuuriin perustuvia esityksid (cultural performances) (Guss 2001, 157). Guss
maidrittelee draaman seuraavasti: ’Drama is the performance of the
represented/presented action of the 'movement’ between people or even movement
between one’s own mind, or between people and the forces of nature or society” (Guss

1997, 10).

Leikkidraamassa leikkijéit luovat yhdesséd kuvitellun maailman: tilanteen, fiktion,
draaman. Draama luodaan symbolien avulla, kuten keholla, ddnilld, kielelld, dialogilla,
esineilld, valoilla seka tilan ja ajan kéytolld. Draamaan kuuluvat myds jénnitteet,
konfliktit ja vastavoimat. Leikkidraamalla on kaksi alalajia: sosiorealistinen (tai
sosiodramaattinen) draama ja sepitetty fantasiadraama. Usein samassa leikkidraamassa
yhdistyvit molemmat alalajit. Sepitetyt fantasiadraamat ovat vihemmaén strukturoituja
teemansa ja rakenteensa puolesta kuin sosiorealistiset draamat. Lasten parissa kiertda
tiettyja leikin rakenteen konventioita, jotka mahdollistavat yhteisen fiktion rakentamisen
ja pitdvit leikkidraaman litkkeessd. Leikkijét saattavat myos keksid tarpeen tullen uusia

konventioita ilmaistakseen leikin mukanaan tuomia impulsseja. (Guss 2001, 159.)

Leikkidraama syntyy spontaanisti lasten paivittdisissi sosiaalisissa tilanteissa, erillisessi
esteettisessd sosiokulttuurisessa piirissd. Leikkidraama on sosiaalista diskurssia, jossa
leikkijét ilmaisevat itsedéin symbolis-esteettisen muodon kautta. (Guss 2001, 159.)
Leikkidraama on avoin ja tulkitseva esteettinen prosessi, jossa etsitdédn muotoa ja

merkityksid (Guss 2001, 166).

18



2.4.4 Hannu Heikkisen ’draamakasvatuksen vakava leikillisyys’

Hannu Heikkinen on tutkinut draamakasvatuksen oppimispotentiaalia. Ldhtokohta
oppimiselle on kahdessa eri maailmassa liikkuminen: todellisessa ja draaman
maailmassa. Esteettisen kahdentumisen teoria kuvaa draamakasvatuksen
oppimispotentiaalia. Oleellista on draaman leikissé tdysilld mukana oleminen ja sitd
kautta maailman tarkasteleminen kahdella eri tavalla, roolin ja draamamaailman kautta
sekd oman itsensi ja sosiaalisen todellisuuden kautta. (Heikkinen 2002, 55, 66.)
”Esteettinen kahdentuminen edellyttdd sopimusta fiktion sddnndisti: osanottajat
ndyttelevit, ottavat roolin, tyostdvit roolihahmoaan, muuttavat todellisen tilan
fiktiiviseksi, todellisen ajan fiktiiviseksi ajaksi ja ovat mukana kehittdmaissé tarinaa.”
(Heikkinen 2002, 138). Draamakasvatus kdyttad hyviksi draaman maailman luomia
mahdollisuuksia erilaisten nikokulmien esiintuomiseen, kun pyritdan muutokseen ja

kehitykseen (Heikkinen 2002, 138).

Vakavan leikillisyyden késitteen Heikkinen méirittelee seuraavasti: ”Vakava
leikillisyys draamakasvatuksessa on merkitysten luomista teatterin leikillisyyden ja
kasvatuksen leikillisyyden jaetussa kontekstissa” (Heikkinen 2002, 135-137). Vakava
leikillisyys perustuu sddnndisti ja sopimuksesta, ettd leikitddn asioita, joita tahdotaan.
Draaman muodolla leikitelld4n, mutta tarkoitus on vakava. (Heikkinen 2003, 15.)
Vakava leikillisyys antaa luvan leikkié ja kokeilla asioilla, jotka eivét sosiaalisessa
todellisuudessa ole mahdollisia (Heikkinen 2003, 19). Vakavalla leikillisyydelld on
kaksi tehtdvdd draamakasvatuksessa: kulttuuriperinteeseen tutustuminen, sen tutkiminen
ja kriittinen tarkastelu sekd pyrkimys uuden kulttuurin luomiseen. Draamakasvatuksen
keskeisend tarkoituksena on avata silmid maailman tarkastelulle, avata nikemyksii ja

keskustelua. (Heikkinen 2002, 135-137.)
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3. DRAAMASEIKKAILU

3.1 Draamaseikkailun méaritelma

Draamaseikkailua voidaan kutsua yhdeksi draamakasvatuksen genreksi. Siind
osallistujat toimivat padhenkildind kasvattajien suunnittelemassa ja ohjaamassa
tarinassa, joka noudattaa padpiirteiltdin aristoteelista dramaturgiaa. Késite
’draamaseikkailu’ on Helsingin yliopiston lastentarhanopettajan koulutuksessa vuonna
1999 kéyttoon ottamani kisite opiskelijoiden toteuttamasta tapahtumasta, jossa lapset
seikkailevat rooleissa satumaailmassa. Draamaseikkailun suunnittelu on aloitettu
teeman valinnalla: mité lapsille tirked4 teemaa seikkailu késittelee? Pelon kohtaaminen
ja yhteistoiminnallisuus ovat olleet lastentarhanopettajiksi opiskelevien erityisesti
suosimia teemoja. Teeman valinnan jélkeen on hahmoteltu tarinan padelementit:
tapahtumaympdéristo, ydinhenkilot ja konflikti tai mysteerio, jota lapset saapuvat

selvittimaan.

Draamaseikkailu alkaa lapsille ennakkoon ldhetetylld kutsulla esimerkiksi pulassa
olevalta oliolta tai kansalta. Kutsusta kéyvit ilmi my0s lasten roolit ja mahdollinen
teemaan orientoiva ennakkotehtdva (esimerkiksi avaruuskypérin tai ritarimiekan
askarteleminen). Varsinainen seikkailu etenee konfliktin tai mysteerion esittelystd sen
syventdmiseen niin, ettd lapset toimivat tarinan padhenkildina tai padhenkilon
valittdmind apulaisina kohdaten vaaroja ja vaikeuksia. Vaikeuksista selvittydin lapset
ratkaisevat ongelman ja saavat aikaan onnellisen lopun. Kaiken aikaa lapsiryhmin
toimintaa ohjailee opas, aikuinen roolissa. Seikkailun kesto voi vaihdella puolesta
tunnista puoleen paivéaan. Seikkailun jilkeinen reflektointi on
opettajankoulutuslaitoksen draamaseikkailuissa jétetty paivikodin henkilokunnan
vastuulle: prosessi voi jatkua piivdkodissa vapaan leikin ja ohjatun luovan toiminnan

kuten sadutuksen, piirtdmisen ja askartelun merkeissd vield pitkéan.

Draamaseikkailu eroaa Lindqvistin adventurous journey’std, Gussin play-dramasta ja
Heinosen kehittyvien teemojen draamaleikisté strukturoidumman muotonsa puolesta.
Varsinaisella seikkailuosuudella on rajattu kesto, tarina etenee aristoteelisen

dramaturgian mukaisesti, ja toiminta tarinan eri vaiheissa on suunniteltu etukéteen,
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vaikka lapset voivat toimia vaiheissa hyvinkin omaperiisesti. Eniten yhtyméakohtia
16ytyy Lindqvistin adventurous journey’in, seikkailumatkaan. Seikkailumatkalla on
my0s ennalta madritty muoto, koti — seikkailu — kotiinpaluu, joka on draamaseikkailun
aristoteeliseen rakenteeseen verrattuna huomattavasti yksinkertaisempi muoto ja siksi
toteutettavissa lasten kanssa vaikka tdysin tai osittain spontaanistikin, ilman
ennakkosuunnittelua. Toisin kuin draamaseikkailussa, seikkailumatkalla lapsilla ja

kaikilla leikkiin osallistuvilla aikuisilla ei ole valttamatta roolia.

My®és prosessidraamasta draamaseikkailu poikkeaa aristoteelisen dramaturgiansa
puolesta. Prosessidraama on draamakasvatuksen genre, jonka O’Neill miirittelee
pretekstin pohjalle rakennetuksi tutkivaksi draamaopetusjaksoksi, jonka pddmaédrdnd on
jonkin asian ymmartdminen. Opettaja rakentaa oppijoiden kanssa fiktion, ja reflektio
tapahtuu usein fiktion sisilla. Opettaja suunnittelee jakson rakenteen ja etenemisvaiheet
niin, ettd toiminnalla on sopivat kehykset ja selked fokus. (O’Neill 1995; Ostern 2000;
Teerijoki & Lintunen 2001, 143.) Prosessidraaman dramaturgia perustuu ennemminkin
monindkokulmaisuuteen kuin padhenkilon kohtaloon eldytymiseen kuten

draamaseikkailuissa. Késittelen athetta luvussa 4.2.3.

Péadkaupunkiseudulla tunnetuin esimerkikki draamaseikkailuista lienee Suomenlinnassa
jo lukuisina kesind jérjestetty Kadonneen kruunun jiljilld -seikkailu, jonka kehittdjé- ja
toteuttajatiimiin on kuulunut seka teatteri- ettd kasvatusalan opiskelijoita ja

ammattilaisia.

3.2 Tutkittavien draamaseikkailujen esittely

Tutkittavat draamaseikkailut suunnitteltiin ja toteutettiin draaman ja puheilmaisun
peruskurssin (2 ov) kdytdnnon sovellusharjoituksena Helsingin yliopiston
opettajankoulutuslaitoksen lastentarhanopettajan koulutuksessa lukuvuonna 2002—-03.
Osio koostui 10:std omatoimisen tyon tunnista ja 12 ryhmétunnista, joista kuusi tuntia
kaytettiin suunnitteluun opettajan ohjauksessa, nelja toteuttamiseen ja kaksi arviointiin.
Opettajana toimi tdmén tutkielman kirjoittaja. Draamaseikkailuja oli viisi ja niistd kukin

toteutettiin kahdelle pédivikotiryhmaélle; lasten toivottiin olevan viisi- tai kuusivuotiaita.
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Osiota edelsi prosessidraama, joka kertoi suomalaisista haltijakansoista ja jossa
kiytettiin apuna kisityon peruskurssilla tehtyjd haltijanaamioita. Prosessidraaman
vaikutus nékyi ryhmén suunnittelemissa seikkailuissa selvisti: haltijoita oli mukana
kaikissa seikkailuissa ja naamioita kéytettiin runsaasti. Opettajan ohjaus ei sisiltinyt
Aristoteleen tai Bettelheimin teorioita. Bettelheimiin viitaten ohjeeksi annettiin, ettd

pahan on saatava palkkansa tai sen on muututtava hyviksi.

Suorat lainaukset litteroiduista draamaseikkailusta on téssd tutkielmassa kirjoitettu
pienemmalld fonttikoolla. Lainauksen alussa on koodi R1, R2, R3, R4 tai RS
draamaseikkailun jirjestdneen ryhmén numeron mukaan. Esittelen seuraavaksi

tutkittavat draamaseikkailut ryhmajarjestyksessa.

Ryhma 1:

Ritarit selvittavit valtikkavarkauden

Teemana on yhteistoiminnallisuuden edistiminen.

Hiisi on rydstinyt Ahdin valtikan. Valtikka on antanut ilkeélle Hiidelle voimaa, jota se
kayttdd pahantekoon. Eri haltijakansat ovat joutuneet pulaan, kun hiisi on kdynyt
tekemissd pahojaan heidén maillaan. Lapset kutsutaan ritareina auttamaan ja toimimaan
yhdessd ongelmien ratkaisemiseksi ja valtikan takaisin saamiseksi. Lapsille on 14hetetty
avunpyyntokirje paivikotiin ja kerrottu tarinan taustaa. Orientoivana tehtdvana lapset

ovat tehneet itselleen ritarimerkit paiviakodissa.

1. Oppaat haltija Anuel ja ritari Laurel esittdytyvét ja kertovat lapsille, miti on
tapahtunut ja mita lapsilta ritareina odotetaan. Yhteistoiminnan tarkeyttd korostetaan.

Aloitetaan matka kohti Hiitolaa.

2. Hiisi on jaddyttinyt jarven. Osa veden kansasta on jaényt jaén paille, eivétka he
padse kotiin jddn pinnan alle. Ritarien saapuessa paikalle veden kansa yrittdd hadissdan
rikkoa jdétd. Lopulta joku muistaa salaisen viestitystavan Ahdille. Jéta pitdd paukuttaa
lujaa ja hokea loitsua ”veden voimalla”. Veden kansan voimat eivit kuitenkaan yksin

riitd. Ritarit tulevat avuksi. Koko joukon yhdessd rummuttaessa ja loitsuamalla samaan
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tahtiin jaa sulaa. Kiitokseksi ritarit saavat mukaansa loitsun ”veden voimalla”, jota

tarvitaan my6hemmin.

3. Matkaa jatketaan maan kansan, maahisten luo. Maahiset ovat kaiken nurinpéin
tekevid, hullunkurista kansaa. Heilld on myds taikahatut, jotka tekevit heidét
nidkyméttdmiksi. Ritarit jumppaavat maahisten ohjaamana niin, ettd kaikki tehdéén
pdinvastoin kuin sanotaan. Yhtikkid kuuluu Hiiden &éni. Ritarien on piilouduttava
taikahattujen alle. Hattuja ei kuitenkaan ole tarpeeksi. Hatun alla saa olla vain kaksi
jalkaa maassa, jotta se tekisi nakymattomaksi: lapset oivaltavat, ettd kaksi henkil6a voi
mennd saman hatun alle seisomaan yhdell4 jalalla. Hiisi juoksee 1dheltd ohi
huomaamatta heitd. Maahisetkin antavat palan loitsua, “maan mahdilla”, mukaan

matkaan.

4. Metsanemintd Mielikki, keiju, menninkdinen ja sinipiiat kertovat Hiiden tekemisti
tuhoista metsdssi. Hekin antavat osan loitsua, ”metsdn mielelld”, ja opastavat lapset
metsin syvimman joen yli huteraa siltaa pitkin. Kaikki pitdvét toisiaan kédsisté kiinni ja

tukevat ja auttavat toisiaan.

5. Peikkojen peséstd kuuluu riitelyn dénid. Peikot ovat kilttejd ja leikkisid vuoren
asukkeja, jotka tekevit maailman parasta leipad. Peikkojen leivit ovat kadonneet, ja
lapset tulevat keskelle syyttelyd. Lapset 10ytdvit Hiiden jalanjéljen ja ratkaisevat riidan:
Hiisi on vienyt peikkojen leivit. Lapset auttavat peikkoja leipomaan lisdé leipéa.

Kiitokseksi he saavat palan loitsua, ”vuoren vallalla”.

6. Peikkojen luota hiivitddn luolaan, joka vie Hiiden asuinpaikkaan. Luolan pééssi
oleva ovi avataan loitsulla, joka on nyt kokonainen: ’Veden voimalla, maan mahdilla,
metsdn mielelld, vuoren vallalla — ovi aukea!”” Ensimmaiselld kerralla ovi ei aukea: on

sanottava loitsu kovempaa ja ritarimerkit ovea kohti ojennettuna. Ovi aukeaa.
7. Hiisi nukkuu. Valtikka on Hiiden vieressd. Himérassa tilassa soi jannittava musiikki,

ja punainen valo valaisee mustaa Hiittd, joka kuorsaa sdangyssdén. Ritarit hiipivét Hiiden

viereen, yksi rohkea nappaa valtikan, ja joukko hiipii ulos.
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8. Valtikka palautetaan Ahdille. Kaikki haltijakansat ovat kokoontuneet veden vien
luokse. Lapsille hurrataan. Ahti pitdi kiitospuheen, jossa kiittd rohkeita ritareita,
painottaa yhteistyon tirkeyttd ja kertoo, ettd Hiisi on tehty vaarattomaksi nyt, kun
valtikka on palautettu Ahdille. Kaikki kiittavit lapsia ja toivottavat heille turvallista

kotimatkaa.

Lopuksi lapset pdédsevit katsomaan tilaa valaistuna ja hahmoja ilman naamareita.

Ryhma 2:

Kadonneiden kalojen arvoitus

Teemana on hyvi eldmé: mika tekee ihmisen iloiseksi?

Meren valtakunnasta ovat hidvinneet kaikki iloisen vériset kalat. Merentutkijat ovat
kutsuneet paikalle pdiviakodin 5—6 -vuotiaitten ryhmén merentutkijoiden apulaisiksi
selvittimién iloisten kalojen katoamista. Pdivikodin ryhmalle l&hetettiin etukdteen

kirje, jossa alustettiin tilanne ja pyydettiin lasten apua.

1. Lapsia ovat vastassa merentutkimuslaitoksen tutkijat, jotka virittdvét lapsia
tunnelmaan ja johdattavat tutkimuslaboratorioon. Laboratoriossa tehdéén
vesitutkimuksia ja todetaan, ettd meren surullisuus ei johdu ainakaan vedestd. Yksi
tutkijoista padttdé ldhted lasten oppaaksi, kun he ldhtevét selvittimiin ongelmaa meren

pohjaan.

2. Ryhmai tapaa ensimmaéisend Ahdin, meren kuninkaan. Lapset saapuvat tilanteeseen,
jossa Ahdin palvelijat vetelehtivét ja Ahti tiuskii heille drtyisdné. Lapset joutuvat
miettimdin, miten Ahti kohtelee palvelijoitaan sekd miten hénen tulisi muuttaa
kaytostiadn. Lapset keksivét kauniit sanat ja saavat Ahdin kokeilemaan niité, ja ndin
palvelijat alkavat jélleen totella Ahtia. Palkkioksi Ahti antaa lapsille pillerit
(karkkipastillit), joiden avulla he pystyvét hengittiméain veden alla kulkiessaan. Ahti
neuvoo lopuksi lapsia kulkemaan seuraavaksi “vanhan ja viisaan” luo, joka neuvoo

iloisten kalojen 16ytdmisessé eteenpdin.
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3. Lapset pddsevit tunnelia pitkin luolaan, jossa on kaksi surullista merenneitoa.
Merenneidot pyytévit lapsia houkuttelemaan vanhan ja viisaan ulos kolostaan.

Houkuttelun jélkeen vanha ja viisas rapu tulee ulos ja lukee seuraavan tekstin:

On valtakunnassa rapujen,
kalojen ja muiden meren eldvien
nyt suru suunnaton.

Missd kaikki kauniit kalat on?
Olen rapu, vanha, viisas

mulla paljon ideoita piisas,

mut sitd tiedd en,

kalat vienyt on ken.

Jos hyvd ystivd osaat olla

voi ehkd pieni vihje olla mulla...
Kerropa se tai ndytdpd se miten surevaa voi lohduttaa,

tai auttaa ystdvdid murheessaan.

Lapset ndyttivét ja kertovat ravulle, miten toista lohdutetaan. Vastineeksi rapu kertoo

arvoituksen, jolla lapset pddsevit seikkailussaan eteenpiin:

Seuraa polkua niiden jotka saavat kalat kimmeltimdcdn,

Ovat ndmd peittona kalan kylkien ja antavat sille vdrinsd iloisen.

4. Suomuja seuratessaan lapset joutuvat “vaaravyohykkeeseen”. Kaksi rapua aukoo
saksiaan (jalat menevét auki ja kiinni). Lapset hyppivit saksien yli. Tdémén jélkeen on
vastassa kalastajan punoma verkko. Verkko koostuu useista eri langoista, jotka on
pingotettu seinistd lattiaan ilmastointiteipin palasilla. Lasten tulee selvitd verkon lépi,
ilman etté he rikkovat tai sekoittavat kalastajan punoksia. Téstd selvittydén on vastassa
hai, joka evi seldssddn kdy hiukan uhkaamassa lapsia, mutta perdéntyy kuitenkin lopulta

muille vesille.

5. Vaaroista selvittyddn lapset kohtaavat mustekalan. Mustekala on onneton, koska sen

lonkerot eivét endd litku. Lapset opettavat mustekalalle, miten lonkeroita tulee liikuttaa.
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6. Lapset paityvit suomuja kerédten paikkaan, jossa muutama iloisen vérinen kala
rapikdi apua pyydellen verkon sisélld. He ovat joutuneet pahan nékin vangitsemiksi.
Nékki on toteutettu varjokuvana. Nékki lipsauttaa vahingossa, ettd hinet saa
kukistetuksi vain kertomalla iloisia asioita. Néin ollen lasten tehtidvéksi tulee kerrata
matkalla oppimiaan asioita, kuten ystdvyys ja auttaminen. Jokaisesta hyvista asiasta,
jonka he kertovat, nékki kukistuu pikkuisen (piirtoheittimen valo laskeutuu). Lopulta

nékki on kukistettu ja kalat vapautuvat.

7. Juhlat alkavat. Tanssimaan saapuvat iloisten kalojen lisdksi muut matkan varrella
kohdatut henkildt. Ahti esittdd kiitoksensa lapsille merenvien puolesta. Juhlat jatkuvat
vield hetken, kunnes merentutkija opas huomaa, etti pillerin vaikutus alkaa loppua ja
heidén on palattava takaisin pinnalle. Merenviki hyvistelee lapset ja kiittdd riemuiten

avusta.

8. Lapset palaavat veden pinnalle. Merentutkijat ovat heitd vastassa ja kysyvit lapsilta,
mitd on tapahtunut: tutkimusten mukaan kaikki on taas kunnossa. Lapset kertovat ja

tutkijat luovuttavat heille todistuksen.

Ryhmai 3:

Pikku-Maija Maahisten maassa

Teemana toisen omaisuuden kunnioittaminen: ei saa ottaa toisen omaa.

Péivikotiin ldhetettiin kutsukirje, jossa pyydettiin metsdtonttujen nokkelaa apua. Lasten

toivottiin askartelevan itselleen valmiiksi padhineet seikkailua varten.

1. Haltijahallitsijat Mielikki, Ahti ja Vuorikki ottavat metsdtontut vastaan ja kertovat,
ettd maahiset ovat varastaneet Moilasen perheen pienen tyton, Maijan. Maija pitiisi
etsid ja palauttaa vanhemmilleen niin, etteivét aikuiset saisi tietdd salaisesta haltijoiden
maasta. Hallitsijat taikovat lapset ndkymaéttomiksi aikuisten silmiltd loitsun voimin ja

lahettivét seikkailuun Sinipiian opastuksella.
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2. Metsdtontut seuraavat nakymattominé kohtausta, jossa Moilasen perhe huomaa
Maijan kadonneen. Tilalle on tuotu maahisvanhus. Aiti on surun murtama, eiki isi voi

muuta kuin soittaa lakimiehelleen. Jarkytys on suuri.

3. Metsitontut saapuvat veden valtakunnan kukkaisportille, jota vartioi nukkuva keiju.
Keijun vydssé roikkuu avain. Saako avaimen ottaa ilman keijun lupaa? Ei saa, joten
keiju on herétettidva. Keiju saadaan hereille vain vienolla, ithanalla musiikilla. Niinpa
metsétontut soittavat keijun hereille, keiju antaa avaimen ja paéstié portista veden

valtakuntaan.

4. Veden haltijat kertovat ilkeén hiiden varastaneen merenneidon koruja ja pyytavéit
metséitonttujen apua korujen 16ytdmiseksi. Hiisi nukkuu koruja késissddn ja ymparilldén.
Tonttujen tdytyy voittaa pelkonsa ja ottaa korut nukkuvalta Hiideltd. Koruja tutkitaan

kiitollisen merenneidon kanssa.

5. Metsétontut kulkevat pimeitd kiytavié pitkin ja saapuvat maahisten maahan. Sielld on
kaikki vadrinpdin. Maahiset yrittdvit viithdyttdd Maijaa, tosin huonolla menestyksella.
Koska Maija on lapsi, hin pystyy ndkeméin metsétontut. Maija pyytaa tonttuja
selittdméddn maahisille, miksi ndma tekivét vaarin vaihtaessaan hinet maahis-
vanhukseen. Lopulta maahiset ymmartavét tekonsa vaédryyden, pyytévit anteeksi ja
kirjoittavat anteeksipyyntokirjeen Maijan vanhemmille. Metsétontut vievdt Maijan

omaan kotiin.

6. [lo on Moilasen perheessd ylimmillddn, kun Maija saapuu kotiin. Maija ei suostu
kertomaan, missé oli ollut, jotta salaisuus haltijoiden maasta ei paljastuisi aikuisille.
Maahisten kirje herdttdd vanhemmissa kummastusta. Vanhemmat kertovat haluavansa
maahisvanhuksesta eroon, miké saa Maijan surulliseksi. Hdn saa idean: maahinen voisi
pitdd Maijalle seuraa didin ja isén ollessa pdivisin toissd. Vanhemmat suostuvat ja

kutsuvat vanhuksen samaan pOytién.

7. Mielikki, Ahti ja Vuorikki tulevat kiittimain metsdtonttuja korvaamattomasta avusta.
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Ryhma 4:
Prinssi Yonsilmi ritareineen pelastaa prinsessa Sarasteen

Osa rooleista ja juonesta perustuu Aili Somersalon kirjaan Mestaritontun seikkailut.

Teemana yhteistoiminnallisuus.

Péivikotiryhmét kutsuttiin seuraavalla kutsulla mukaan seikkailuun: ”Minulle kovin
kallisarvoinen henkil6 on kadonnut. Kutsun teidét (paivékotiryhmén nimi)
esikoululaisten Ritarijaosto auttamaan minua pelastamaan kallisarvoista henkiloa.
Prinssi Yonsilma.” Kutsu oli kirjoitettu kdsin vanhahtavalle paperille

sdhkdsanomatyyliin.

1. Prinssi Yonsilmai ottaa lapset vastaan ja kertoo, ettd kadonnut henkil6 on prinsessa
Saraste. Prinssi on iloinen, ettd lapset ovat saapuneet auttamaan héantd. Hén piirtdd
jokaiselle lapselle ritarimerkin otsaan kasvovareilld. Tdmén jilkeen prinssi lyo lapset
ritareiksi kdyttimalld miekkaansa lapsen molemmilla olkapaiilld ja lausuen lapsen nimen
(esim. Ritari Pekka). Prinssi painottaa, ettd kukaan ei voi yksin pelastaa prinsessa
Sarastetta, joten kaikkien tdytyy toimia yhdessd. Tdmin jilkeen astutaan

satumaailmaan.

2. Yonsilmé kehottaa lapsia hiipiméén hiljaa kohti paikkaa, josta kuuluu noitien
loitsuamista. Ritarit piiloutuvat nikyméttdmyysviitan alle. Yksi noidista (Pataposki)
sekoittaa padassa jotain iljettdvéa, toinen (Luuta-Lempi) harmittelee Y 6nsilmédn
kuljeskelua seudulla ja kolmas (Sammaleinen) vakuuttaa, ettei YOnsilmaista ole haittaa:
Yonsilma ei tiedd, ettd prinsessa Saraste on vankina kiven siséssé, ja vaikka tietéisikin,
prinsessaa ei voi saada kivestd ilman lipasta, ja vaikka Y onsilma tietdisi lippaasta,
prinsessaa ei voi vapauttaa kukaan yksin. Toiset haukkuvat Pataposken keitosta, ja
noidat ldhtevit Kyopelinvuoren patojen ddreen kompuroiden melkein lasten péélle.
Noustessaan Sammaleinen pudottaa vahingossa pienen kddron. Noitien mentya lapsi tai

Yonsilmé ottaa talteen kdédron, jonka sisilta 16ytyy koru.

3. Lapset astuvat metsédnneitojen valtakuntaan, josta 16ytyy prinsessan vapauttamiseen

vaadittava lipas. Yksi metsédnneidoista vartioi lipasta. Rauhallinen musiikki soi taustalla.
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Erds metsdnneidoista alkaa puhua lapsille: ”Mini olen metsénneito. Tieddn, mité te
etsitte. Saadaksenne sen, tiytyy teiddn antautua lumoukseen yhdessi. Tarttukaa nyt
toisianne kisistd kiinni ja astukaa metsénneitojen lumottuun valtakuntaan.” Metsdnneito
johdattaa lapset piiriin. Esiin astuu Lumoojatar, joka sanoo: ”Olen Lumoojatar ja autan
teitd padsemain lumoukseen. Tehkid niin kuin mini teen, niin padsette lumoukseen.”
Lapset tekevit hitaita tanssiliikkeitd Lumoojattaren perdssé ja rakentavat ns.
taikaliitoksen: ryhmé muodostaa yhtendisen piirin laittamalla omat ja vierustoverin
sormenpddt vastakkain. Kuuluu helinda, ja lipasta vartioiva neito alkaa liikkua.
Lumoojatar kehottaa lapsia katsomaan lipasta kohden. Vartijaneito ojentaa lippaan
prinssi Yonsilmaélle sanoen: ’Olkaa hyva, lipas on nyt teidédn”. Prinssi tutkii sitd yhdessi
lasten kanssa. Ryhmai jatkaa matkaansa, kun lippaan sisdlto on tutkittu. Lippaasta 10ytyy
kivi, jota tarvitaan suossa, tulitikut, joita tarvitaan sumussa ja avain, jota tarvitaan

portilla.

4. Suolla kohdataan kaksi suonhenked, joista toinen kertoo ritareille ja Yonsilmille suon
vaaroista ja suon ylittimisestd kivid pitkin. Kivid on yksi jokaiselle ritarille ja
Yonsilmélle, muttei tarpeeksi koko suon ylitykseen. Suossa ei voi kahlata, koska suossa
vdijyvit suonhenget. Ritarit ratkaisevat ongelman niin, ettd kdyttoon otetaan lippaasta

16ytynyt kivi.

5. Ritarit saapuvat prinssin kanssa sumuun. Sumussa on vaikea ndhdi eteenpiin, joten
ritarit ja prinssi tarvitsevat valoa pééstikseen sumun ldpi. Sumutar toivottaa ensin ritarit
tervetulleeksi sumuun ja antaa heille neuvon: ”Loytdméssdnne lippaassa on jotain, miti
tarvitsette padstiksenne sumun ldpi.” Lapset keksivit ottaa lippaasta tulitikut ja sytyttda
laheisen lyhdyn. Sumutar opastaa lapsia kulkemaan sumun ldpi ja kertoo, ettd sumun
voi ylittdd turvallisesti pitdmalld kaverin kiddestd kiinni ja kulkemalla ketjussa. Edessd
on kdytdvi, jossa on erilaisia esteitd. Ndmai esteet tulee alittaa tai kiertdd. Kaytévi on
rakennettu valkoisista ja sinisistd harsokankaista, joita riippuu katosta. Sininen

valospotti luo usvaisen ja sumuisen himéran.
6. Edessd on kahdesta metsdnhengestd muodostuva portti. Henget pitelevit

kukkakdynnostd, jossa roikkuu lukko. Lukon saa auki lippaasta 16ytyvélld avaimella.

Lukon auettua portti lausuu toistuvasti: ”Auta toinen portin alta tai portti sulkeutuu!”
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Portti laskeutuu uhkaavasti, jos kaveria ei auteta.

7. Ritarit tulevat metsddn, jonka keskelld on iso kivi. Téssd vaiheessa lapset jo arvaavat,
ettd prinsessa Saraste on juuri tuon kiven sisdssa. Seikkailun alussa tavatut noidat
pyorivit kiven ympdrilld vartioiden sitd. Lasten on keksittdvd yhdessa prinssi
Yonsilmén kanssa loitsu, jolla he saavat noidat karkotettua. Loitsua hoetaan useasti ja
aina voimistuvalla d4nelld. Noidat rimpuilevat kuin taikavoimia vastaan, luovuttavat

lopulta ja 1dhtevét pois metsésta.

8. Metsdnhenget avaavat kiven, jonka siséltd nousee morsiuspukuun pukeutunut
prinsessa Saraste. Prinssi YOnsilma ottaa prinsessan vastaan tdmén astuessa kivesta.
Tilassa alkaa soida hddmusiikki. Prinssi ja prinsessa tanssivat hdfivalssia ensin kaksin ja

sitten yhdessi tilaan saapuneiden kaikkien seikkailun henkildiden kanssa.

9. Prinssi ja prinsessa kiittdvit vield kerran lapsia ja sanovat, ettd on aika palata oikeaan
maailmaan ja jéttdd satumaailma taakse. Seikkailun henkil6t jadvét vilkuttamaan lasten

peraan.

Ryhmé 5:

Peikkovauvan pelastaminen

Teemana yhteistyon voima (sivuteemana ongelmanratkaisutaidot).

Lapset on kutsuttu menninkéisten roolissa auttamaan peikkokuningasta ja -kuningatarta.
1. Peikkokuningas ja -kuningatar kertovat murheen murtamina menninkaéiselle, ettd
Hiisi on varastanut kruununprinssin, heidén ainokaisen lapsensa. He antavat
menninkdisille ja mukaan ldhteville hovimenninkdisille kirjeen, joka pitdd toimittaa

Hiidelle. Kuningas varoittaa, ettd Hiisi on mennesséén vaikeuttanut matkantekoa

sulkemalla véylié.
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2. Matkalla kohti Hiitolaa menninké&iset kohtaavat ensin metsdnvartijat, jotka padstavat
metsddn vain ne, jotka selvittdvit ongelman: kuuden kuvan alkukirjaimista muodostuu

taikasana *peikko’, jolla ovi metsddn aukeaa.

3. Menninkaiset padsevit metsddn, jossa tdytyy véistelld vaarallisia oksia (eli kankaita,

joita on ripustettu roikkumaan) ja 16ytda tie labyrintin l4pi.

4. Hiisi on lukinnut reitin metsdstd joelle. Merenneito on jddnyt rannalle, eiké pédse
kotiinsa, jolleivdt menninkiiset auta hantd avaamaan lukkoa. Ongelmanratkaisuun
kuuluu kaksi osaa: 1) palapelin kokoaminen, 2) palapeli muodostaa virisuoran, jonka
ilmoittamassa jérjestyksessd lukon erivérisid naruja pitdd vetdd. Jos vetdd oikein, chimes

sol.

5. Hiisi on pilkkonut joen yli menevén sillan palasiksi. Palasia ei riitd koko reitille joen
yli, vaan lasten taytyy keksid keino, jonka avulla vihdisii sillanpalasia kayttdmalla koko

ryhmaé péidsee toiselle puolelle.

6. Hiitolan portilla on kaksi Hiitolaan palaavaa karkulaista, jotka eivét saa Hiitolan
porttia auki, koska ovat unohtaneet loitsusta sanoja (suluissa olevat sanat).
Menninkéiset auttavat heitd keksimdin puuttuvat sanat, jotka riimittyvét loitsuun.
Loitsua lausutaan, kunnes portti Hiitolaan aukeaa.

Suuri ovi, (musta) ovi

ndytd meille (Hiiden) hovi

luokse (pahan) valtiaan

johda meiddt (kulkemaan)

synkdn (metsdn) salaisuus

avaa meille portti (uus)

7. Menninkiiset kohtaavat Hiiden hoivaamassa hellésti vauvaa. Hiisi ei tahdo luopua
vauvasta, mutta kun hian kuulee menninkiisten vakuuttelut, ettei toisen lasta saa ottaa, ja
kun hénelle luetaan kirje, jonka peikkokuninkaalliset ldhettivét, hdn suostuu

palauttamaan vauvan.

31



8. Menninkdiiset ja Hiisi palaavat riemuitsevien kuninkaallisten luokse, ja Hiisi palauttaa
vauvan katuvana ja murheellisena, vakuuttaen, ettei endé vie toisen omaa. Auttaakseen
yksindistd, lapsetonta Hiittd, kuningaspari antaa vuosisatoja vanhan taikajuoman, jonka
avulla voi toteuttaa yhden toiveen. Hiisi ottaa juoman mukaansa, ja mennink&isetkin
arvaavat, mitd Hiisi aikoo toivoa: vauvaa. Kaikki nostavat vield maljan urhoollisille
menninkaisille ja peikkovauvalle, ja menninkéiset saavat ’peikkovauvan pelastaja -

mitalit kaulaansa.

3.3 Aristoteelinen dramaturgia draamaseikkailujen pohjana

Sana ’dramaturgia’ tarkoittaa tdssd tutkimuksessa draaman estetiikkaa, ndytelméan
olemusta, vaikutusta ja muotoa késittelevia tiedettd (Uusi sivistyssanakirja 1991, 160).
Esittelen seuraavaksi paipiirteittdin Aristoteleen oppia eepoksen ja tragedian
dramaturgiasta eli ns. aristoteelista dramaturgiaa, koska draamaseikkailujen dramaturgia
on tyypillisimmilldén aristoteelinen ja koska tutkimuksen toisessa alakysymyksessi

késitellddn aristoteeliseen dramaturgiaan pohjautuvia draamallisen mielihyvin tasoja.

Antiikin filosofi Aristoteles kirjoitti 2300 vuotta sitten oppimateriaaliksi tarkoitetun
kirjan nimeltd Runousoppi, jossa hin analysoi kertovaa runoutta eli eeposta ja tragediaa
eli vakavaa draamaa. Téatd teosta pidetddn koko lansimaisen draamakésityksen ja
kirjallisuudentutkimuksen perusteoksena. Teoksen vaikeaselkoisuus on johtanut
lukuisiin erilaisiin tulkintoihin. Téssé tutkimuksessa kdytetddn l1dhdeteoksina Pentti
Saarikosken suomentaman Runousopin painosta vuodelta 1982 ja Ari Hiltusen

tulkintoja Runousopista vuodelta 1999.

Aristoteleen mukaan jokaisessa tragediassa on kuusi vélttiméatonta osatekijda: juoni,
luonteet (roolihenkil6t), sanonta, ajattelu, ndyttdimollepano ja musiikki. Térkein
osatekijd on juoni eli tapahtumien sommittelu, silld tragedia ei ole niinkd4n ithmisten
kuin toiminnan ja eldman jaljittelyd, ja eldmé on toimintaa: paddméadrdmme on tehdi
jotakin, ei olla jonkinlaisia. Luonteet syntyvit toiminnasta. (Aristoteles 1982, 23—

24.)
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Kokonaisuudessa on alku, keskikohta ja loppu. Juonen tulee olla sen pituinen, ettd sen
voi muistaa. Pituus on sopiva silloin, kun se sallii todenndkdisyyden tai
vilttimittomyyden sitoman tapahtumaketjun, jonka kuluessa siirtyminen
onnettomuudesta onneen tai onnesta onnettomuuteen tapahtuu. Se, miké voidaan liittaa
kokonaisuuteen tai poistaa siitd ilman nékyvia seurauksia, ei ole kokonaisuuden osa.

(Aristoteles 1982, 27-29.)

Tragedia on pelkoa ja sdilid herdttavien tekojen jéljittelyd; jos ndma johtuvat toisistaan,
mutta samalla ovat odottamattomia, on vaikutus tehokkain (Aristoteles 1982, 32).
Peripeteia eli dkkikddnne merkitsee toiminnan suunnan kdantymista vastakkaiseksi,
minka on tapahduttava joko todenndkdisyyteen tai vélttiméattomyyteen perustuen.
Tunnistaminen eli anagnorisis tapahtuu, kun 1) outo havaitaan tutuksi ja sen johdosta
siirrytddn joko rakkaudesta vihaan tai vihasta rakkauteen tai 2) huomataan jonkun
tehneen jotakin tai jattdneen tekemaittd jotakin. Paras tunnistamisen laji on se, johon
liittyy peripeteia, sillé silloin se herdttdd sdilia tai pelkoa. Tunnistaminen voi tapahtua
ulkonaisten merkkien avulla, runoilijan itsensd keksiminé (ei suositeltava), muistamalla
tai paittelemélld. Kolmas juonen osatekija on kdrsimys eli pathos, tuhoava tai tuskaa

tuottava teko. (Aristoteles 1982, 35-36.)

Hamartia on tietiméttdmyydestd johtuva rikkomus, jonka tekija ei ole erityisen
hyveellinen tai oikeamielinen, muttei mydskadian paha tai turmeltunut. Henkild toimii
tietdiméttoména ja vasta teon tehtydan havaitsee asian oikean laidan, jolloin

tunnistaminen vaikuttaa yllattavisti. (Aristoteles 1982, 39-42.)

Loppuratkaisun tiytyy olla tapahtumien luonnollinen seuraus, eikd jumala
(yliluonnollinen voima) saa puuttua tapahtumien kulkuun (Aristoteles 1982, 43).
Ajattelu sisiltyy siithen, mikd ilmaistaan kielen vélitykselld. Sen osia ovat todistaminen,
kumoaminen, tunteiden kuten sddlin, pelon ja vihan heréttdminen, suurenteleminen ja
vihitteleminen. Toiminnan tulee ilmeté selityksittd. (Aristoteles 1982, 51.) Metafora
syntyy, kun asialle annetaan nimi, joka varsinaisesti kuuluu jollekin muulle;
merkityksen siirtyminen voi tapahtua joko yleisestd erityisen, erityisestd yleiseen,

erityisestd erityiseen tai analogian kautta (Aristoteles 1982, 55).
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Aristoteleen Runousopin merkityksen arviointia

Ari Hiltunen tutki Aristoteleen Runousopin ja menestyneiden satujen, tarinoiden ja
elokuvien yhteyttd. Teoksessaan Aristoteles Hollywoodissa hin pyrkii osoittamaan,
miten Aristoteleen oivalluksia ja 1dhestymistapaa voidaan soveltaa kdytdnnossa vield
nykyéénkin, ja esittelee Runousoppiin perustuvaa ajatustaan draaman ja sen tuottaman
mielihyvén luonteesta (Hiltunen 1999, 18—19). Hiltunen kutsuu havaintoansa “oikean
nautinnon oivallukseksi” Aristoteleen termié oikeia hedone (oikea nautinto) lainaten

(Hiltunen 1999, 13).

Hiltusen mukaan Runousoppia tulee tarkastella analyysina siité, miksi tietynlainen
suosittu kertomus toimii ja miten se vaikuttaa yleisoonséd. Esimerkiksi myytin ja sadun
kerrontastrategioiden suosiota voidaan selittdd Aristoteleen analyysin kautta. Aristoteles
antoi késitteet, joilla kertomusten rakennetta voidaan ymmartii, ja periaatteen, jolla
kertomuksen vaikutusta voidaan tehostaa. (Hiltunen 1999, 276.) Tulee kuitenkin
muistaa, ettei aristoteelinen rakenne péde kaikissa suosituissa kertomuksissa (Hiltunen

1999, 20).

Hiltunen pohti myds menestyneiden tarinoiden psykologista vaikuttavuutta ja tekee
yhteenvedon psykoanalyyttisestd menestystarinan selityksestd: mitd intensiivisemmin
tarina kertoo vertauskuvallisesti objektin menetyksestd — pohjimmiltaan psykoanalyysin
suuresta epdoikeudenmukaisuudesta eli didin menetyksesti — ja paittyy objektin
takaisin voittamiseen viime hetkelld, sitd suositumpi on tarina. Vaikka psykoanalyysin
késitys oidipaalisesta ongelmasta ei pitdisikdédn paikkaansa, psykoanalyysin ja oikean
nautinnon oivallusta yhdistié kisitys siitd, ettd tarinoissa osoitetaan, kuinka yksilo
saavuttaa sisdisen eheytymisen. Molemmat ovat myos 16ytédneet mielihyvén lahteeksi
toistuvan tarinakaavan, jossa etsitdin menetettyd objektia ja 16ydetddn se. (Hiltunen

1999, 270-272.)
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3.4 Tulkintoja Kisitteelle *katarsis’

Aristoteleen katarsis

... herdttamalld sdilid ja pelkoa se (tragedia) tervehdyttdd ndmé tunteet” (Aristoteles
1977, 8, 23). Tamén tarkemmin Aristoteles ei madrittele kasitetti katarsis. Alun perin
kasite tarkoitti lddketieteellistd puhdistumista kérsimyksestd. Saarikoski ilmaisee oman
tulkintansa katarsiksesta suomentamansa Runousopin esipuheessa seuraavasti: séélid
heréttdé sankarin suistuminen onnesta onnettomuuteen, pelkoa se, ettd minulle saattaa
kiyda samoin. Herdttdmalla sdélii ja pelkoa tragedia aiheuttaa ndiden tunteiden

puhdistumisen. (Aristoteles 1982, 8-9.)

Hiltunen yhdistdé katarsikseen halun kokea oikeudenmukaisuutta. Pelon ja sdilin
tunnetta eli jannitystd ja samastumista syntyy, kun yleiso joutuu todistamaan suurta
vadryyttd. Epdoikeudenmukaisesta tilanteesta ja jannityksestd vapautuminen tuottaa
mielihyvai. Katarsis on siis Hiltusen mukaan moraalis-emotionaalista mielihyvéd, kun
yleiso vapautuu jannityksestd oikeudenmukaisuuden toteutuessa. (Hiltunen 1999, 42—

43.)

”Mitd suurempi on sadussa tapahtuva moraalinen viiryys, sitd enemmaén
yleiso toivoo oikeudenmukaisuuden toteutumista. --- Mitd suuremmat
vaikeudet ja mitd pelottavampi konna, sitd suurempi on jénnitys. --- Mitd
enemman vihaamme tarinan konnaa, sitd enemman rakastamme tarinan
hyvid henkil6itd. Miti pitkitetympi ja intensiivisempi on jannitys, sitd
suurempi on helpotus, kun siitd vihdoin &killisesti vapaudutaan. Miti
intensiivisempi on sadun dramaturgisen rakenteen tuottama eldmys, sen
suurempi on sen tuottama mielihyvé, ja sitd suositumpi on satukin.”

(Hiltunen 1999, 237.)

Boalin neljé katarsis -tyyppié

Augusto Boal (1995), teatteriohjaaja ja sorrettujen teatterin kehittéja, on eritellyt nelja

katarsis-tyyppid. Perinteisessi teatterissa yleiso kokee empatiaa. Sana empatia koostuu

35



latinan sanoista em eli sisdinen ja pathos eli tunne. Koemme roolihenkildiden tunteita
pystymittd vaikuttamaan ndytelmén moraaliin, tapahtumiin tai henkil6ihin. (Boal 1995,
42.) Sorrettujen teatterissa on kysymys sympatiasta, sym eli jonkun my®6té tai kanssa,
mydtatunnosta. Sorrettujen teatterissa katsoja-néyttelija on subjekti, joka projisoi omia
tunteitaan, ohjaa itse toimintaansa ja luo taiteen maailman kiyttien oman eldménsa
aineksia. Katsoja-ndyttelijd kuuluu silloin samanaikaisesti kahteen autonomiseen
maailmaan: omaan todellisuuteensa ja rakentamaansa kuvaan todellisuudesta.

Nayttdmosta tulee todellisen maailman harjoituskenttd. (Boal 1995, 42—44.)

Boal mairittelee kolme eri tapaa, joilla katsoja-néyttelijd suhtautuu todellisuuden
kuvaan ndyttdmolla: identifioimalla, tunnistamalla ja resonoimalla. Kysymys on
identifioinnista, kun katsoja-néyttelijd sanoo roolihenkildstéd: ”Olen juuri tuollainen.”
Tunnistaminen tarkoittaa sité, ettd katsoja-ndyttelija tunnistaa roolihenkilon omasta
eldmastidan: "Mina en ole tuollainen, mutta tunnen tyypin!” Kolmas suhtautumistapa on
resonoiminen, jossa roolihenkilon tunteet ovat vain jossain maérin tuttuja: ”En ole
tuollainen, mutta haluaisin olla” tai voisi hin olla pahempikin”. Mitd voimakkaammin
katsoja-ndyttelija identifioi, tunnistaa tai resonoi, sitd hedelméillisempéd on

oivaltaminen. (Boal 1995, 68-69.)

Katarsiksessa on kysymys puhdistumisesta mieltd hdiritsevistd elementeistd. Katarsis-
tyyppeja on Boalin mukaan nelja: ladketieteellinen, morenolainen, aristoteelinen ja
sorrettujen teatterin katarsis. Léaédketieteellisessd katarsiksessa fyysinen, henkinen tai
psykofyysinen kdrsimys poistetaan ldéketieteen avulla, esimerkiksi 1ddkkein.
Parantuminen on puhdistautumista sairaudesta, miké tyynnyttdd mielen. (Boal 1995,

70.)

Boal kritisoi aristoteelista katarsista siitd, ettd se puhdistaa katsojan myds halusta
vaikuttaa. Esitykselld on rauhoittava vaikutus: kun sankari on korjannut niytelmén
epdkohdan, ei katsojalle jad endd halua muuttaa yhteiskuntaa. Aristoteelinen tragedia

sopeuttaa yhteiskuntaan ja sen arvoihin. (Boal 1995, 71-72.)

Sorrettujen teatterin katarsiksessa puhdistaudutaan haitallisista toiminnan esteisti ja

aktivoidaan katsoja-néyttelijat siirtiméién rakentamansa fiktion todellisuus oikeaan
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todellisuuteensa. Nayttdmolld ikddn kuin harjoitellaan toimintaa todellista elaméé
varten. Tarkoituksena on dynamisoida, saada henkild toimimaan. Siksi pyrkimyksena ei
ole tuottaa eheytymisen tai helpotuksen tunnetta, vaan vahvistaa osallistujien

epétasapainon ja turhautumisen tunnetta. (Boal 1995, 72—73; Feldhendler 1994, 98.)

Morenolainen katarsis pyrkii Boalin mukaan yksilon onnellisuuteen tarjoamalla hédnelle
mahdollisuuden purkaa ndyttdmolld paha olonsa (Boal 1995, 70—71). Daniel
Feldhendler, joka on tutkinut morenolaisen ja sorrettujen teatterin katarsis-kéasitysten
yhteyksid ja eroja, pitdd Boalin késitystd morenolaisesta katarsiksesta kapeana.
Psykodraaman kehittdjé, J. L. Moreno, jakaa katarsiksen kolmeen tyyppiin: esteettiseen
katarsikseen, yleison katarsikseen ja toimintakatarsikseen. Toimintakatarsiksella eli
eheyttivilld katarsiksella on yhteisté sorrettujen teatterin katarsiksen kanssa siind, ettd
padosassa ei ole yleiso vaan padhenkild, protagonisti, jonka toimintavalmiudet
paranevat. Roolissa toimimalla protagonisti ymmartaa, usein helpottuneena, ettd hidnen
luonteensa kehittyméttomit ja tukahdetut puolet voivat olla arvokkaita osia hinen
roolirepertuaaristaan. Emotionaaliset esteet poistuvat, tukahdetut vuorovaikutuksen
taidot 16ytyvét uudelleen ja uudet toimintamahdollisuudet avautuvat. (Feldhendler 1994,

93-99.)

Katarsis vai fronesis?

Monet tulkitsevat draamakasvatuksen oppimisen perustuvan pikemminkin fronesis-
kuin katarsis-kokemukseen (Heikkinen 2002; Teerijoki & Lintunen 2001, 144).
Katarsis ja fronesis eroavat ldhinni siind, ettd katarsis on padhenkilokeskeinen ja
fronesis monindkokulmainen lahestymistapa. Katarsis-kokemus saavutetaan
péddhenkiloon ja hdnen kohtaloonsa eldytymisen kautta. Fronesis perustuu kykyyn ndhda
asiat kaikkien niiden perspektiivistd, jotka ovat ldsna, siis kaikkien ldsnédolijoiden

ndkokulman tarkastelemiseen joko perdjédlkeen tai yhtd aikaa. (Hotinen 2001, 217-219.)

3.5 Draamallisen mielihyvin tasot

Draamaseikkailun osallistujat toimivat pddhenkiloni tarinassa, joka etenee aristoteelisen

rakenteen mukaisesti. Oli siis luontevaa valita tutkimuksen analyysin kehyksiksi
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aristoteeliselle dramaturgialle pohjautuva teoria, jonka 16ysin Ari Hiltusen (1999)

teoksesta “’Aristoteles Hollywoodissa — menestystarinan anatomia”.

Ari Hiltunen esittelee teoksessaan suosituimpien kansansatujen ja Aristoteleen
draamateorian yhtymékohtia. Téllaisia menestystarinoiden tekij6itd ovat voimakas
epdoikeudenmukainen kérsimys ja lopussa oikeudenmukaisuuden toteutuminen, tehokas
peripeteia (dkkikddnne) ja anagnorisis (tunnistaminen), kausaalisuus, loogisuus,
arvoituksellisuus, intentionaalisuus, yleison tieto ldhestyvéstd vaarasta, moraalisesti

hyvé henkild ja my6tétunto. (Hiltunen 1999, 236.)

Havaintojensa pohjalta Hiltunen on nimennyt neljd draamallisen mielihyvin tasoa:
emotionaalinen, moraalinen, dlyllinen ja symbolinen taso. Emotionaalinen taso
tarkoittaa jannitysté ja sen tuottamaa mielihyvaa. Jotta jinnitystd saataisiin aikaan,
juonessa on oltava konflikti. Jannitystd voimistetaan kohti draaman huippukohtaa, jossa
jannitys &killisesti laukeaa ja tuottaa nautintoa. Jannityksestd vapautuminen tarkoittaa
aristoteelisen katarsiksen emotionaalista sisdltod eli pelosta ja sddlistd puhdistautumista.

(Hiltunen 1999, 202.)

Draamallisen mielihyvin moraalinen taso tarkoittaa sité, ettd tarinassa
epdoikeudenmukainen kérsimys muuttuu &killisesti oikeudenmukaisuudeksi. Timéa on

katarsiksen moraalinen siséltd. (Hiltunen 1999, 203.)

Draamallisen mielihyvén dlyllinen taso tarjoaa oivalluksen nautinnon. Hyvéssa juonessa
on arvoitus ratkaistavana, siksi juoni ei saa olla liian ennalta arvattava, vaan sen on

tarjottava haasteita ja yllatyksid. (Hiltunen 1999, 203-204.)

Psykologisesti tarina on metafora, vertauskuva, johon ithmiset vertaavat eliméaénsa —
ongelmiaan, ratkaisujaan ja valintojaan — ja tunnistavat sieltd tunteitaan. Talla
draamallisen mielihyvian symbolisella tasolla voi oivaltaa, mika eldméssi kaiken arjen

keskelld onkaan merkittdvaa ja arvokasta. (Hiltunen 1999, 204.)
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4. OPPIMISYMPARISTON ERITYISPIIRTEITA DRAAMASEIKKAILUISSA

4.1 Oppimisympériston luominen

4.1.1 Tunneilmapiiri ja draamasopimus

Draamaseikkailu perustuu vahvasti kahteen lapsille ldheiseen asiaan: satuihin ja

leikkiin. Mika sai lapset mukaan leikkiin ja heittdytymain sadun maailmaan?

Sirkka-Liisa Heinonen kuvaa tutkimuksessaan, kuinka draamaopettaja luo
oppimisympéristdd. Draaman toiminta syntyy aistihavaintoihin pohjautuvista
mielikuvista (Heinonen 2000, 206). Draamaopettaja on “opetustaiteilija, jonka taide
tulee ilmaistuksi hdnen performanssissaan yhdessi lasten kanssa, kyvyssé luoda,
ylldpitdd ja kehittda eldvad dialogia” (Heinonen 2000, 216). Heinosen mukaan
mielikuvat ovat lasten omaa sisdistd maailmaa (tunteita ja ajatuksia), vaikka ne olisikin
tuotettu kollektiivisesti (Heinonen 2000, 208). Faith Gabrielle Guss on mééritellyt
symbolit, joita leikkidraamassa kéytetddn yhteisen leikkimaailman luomiseen. Néiti

ovat keho, ddnet, kieli, dialogi, esineet, valot seka tilan ja ajan kayttd. (Guss 2001, 159.)

Gunilla Lindqvist kéyttdd teoksessaan kasitettd tunneilmapiiri” tunnemerkitysten
luomisesta tapahtumille ja esineille leikkipedagogisissa tilanteissa (Lindqvist 2001).
Kasvattaja lahtee lasten kanssa yhteiselle mielikuvitusmatkalle, jossa tuolijono voi
muuntua lentokoneeksi, maton kuviot vaarallisiksi piraijoiksi ja lamppu porottavaksi
auringoksi. Lasten sitoutuminen fiktioon saa inspiraatiota ja vahvistusta aikuisen

heittdytymisestd leikkiin.

Draamaseikkailussa kuvitteellisen maailman luomista yhdessé lasten kanssa rajoittaa se,
ettd tarinan etenemisvaiheet on médritelty etukiteen. Kasvattaja ruokkii lasten
mielikuvitusta synnyttdmalld mielikuvia yhdessé lasten kanssa — tapahtumaympaéristoa,
sen vaaroja, vaikeuksia ja levihdyskeitaita — niin, ettd pysytdin kuitenkin seikkailun
edellyttimissé kasikirjoituksessa. Aikuisen on siis johdateltava lapset luomaan tarinaa

tukevia mielikuvia.
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Hyva esimerkki tunneilmapiirid rakentavasta dialogista on ryhmén 4 seikkailusta.
Oppaana toimiva prinssi otti lapset tasavertaisina seikkailijoina, joiden
ratkaisuehdotukset ovat kaikki yhté arvokkaita. Innostumalla lasten ideoista hén

kannusti lapsia sitoutumaan toimintaan fiktiossa yha vahvemmin.

S4. Kun lapset ovat selviytyneet portin ali, he tulevat metsdcdn, jonka keskelld on iso kivi. Noidat pyorivdt
kiven ympdrilld vartioiden sitd.

Prinssi: Hei, katsokaa! Keitd nuo ovat?

Lapset: Noitia.

Prinssi: Noitia! Miten ne tidnne paésivit? Hei, meidén tiytyy saada ne pois! Miten me saamme heidit
pois? Kerro vain! Kerro sini.

Tyttd: Noidat inhoo valoa.

Prinssi: Valoa! Meilti jai tulitikutkin pois. Olisiko hyva joku muu juttu?

Poika: Jotain kiveen liittyvaa.

Prinssi: Jatimme kivenkin jo pois matkasta. Jotain... Sano!

Lapsi: Houkutetaan ne.

Prinssi: Houkutetaan ne! Milld ne houkutetaan?

Lapsi: Se, miké tippu. (Tarkoittaa noidilta pudonnutta esinettd, joka otettiin talteen.)

Prinssi: Se, mika tippu! Mutta se voisi olla hyvi. Mutta oisiko joku loitsu, joitain maagisia sanoja?
Poika 1: Jokeri pokeri poks.

Prinssi: Jokeri pokeri poks.

Poika 2: Tai sesam aukene.

Prinssi: Hyvéa! Sanotaan ne perdkkéin: sanotaan ’jokeri pokeri poks’ jaa ’sesam aukene’. Sanotaanko
viela, ettd "noidat pois’?

Lapset: Joo.

Loitsua loitsutaan ensin hiljempaa ja sitten aina vaan kovempaa. Noidat rimpuilevat kuin taikavoimia
vastaan ja luovuttavat lopulta ja ldhtevit pois metsdstd.

Seuraavassa esimerkissé tavallisesta penkistd saadaan hutera ja vaarallinen silta aikuisen
elaytyvin kuvailun kautta. Olennaista on se, ettd aikuinen on tosissaan: hin nékee
edessdin penkin sijaan rihjdisen sillan kuohuvan kosken yll4. Esimerkki valaisee
Heikkisen termid draamakasvatuksen vakava leikillisyys: vakava leikillisyys perustuu
sdantoihin ja sopimukseen, etti leikitddn asioita, joita tahdotaan; draaman muodolla

leikitelladn, mutta tarkoitus on vakava (Heikkinen 2003, 15).

S1. Lapset saavat kuulla metsdn vdieltd Hiiden tihutdistd metsdssd.

Menninkiinen: Olkaa tarkkoja, silld teidin taytyy seuraavaksi ylittdd kauhea metsin syvin joki. Hiisi on
tainnut sielldkin tehdé tihut6itdén, niin silta ei ole aivan ehja.

Opas: (osoittaa siltaa eli penkkid, joka on asetettu sinisen kankaan pdidlle) Nyt tissd. Katsokaa, kuinka
syvi ja kuohuva joki on. Alk4i menkd sinne! Se voi vaikka napata mukaansa. Nyt on tirkeii ottaa kiinni
kaverin kéddestd. (Menninkdiset ja oppaat neuvovat lapsia.) Molemmat kédet pitda olla kiinni. Ollaan
pitkéssa rivissd. Koska nyt, kun me ldhdetdén ylittimaan tati siltaa, se on kapea, se on vdhéan hutera, pitda
olla tosi tarkkana ja auttaa kaveria. Ja noustaan varovasti sillalle, eikd paéstetd kéadesta irti, koska jos joku
vahingossa lipsahtaa tuonne jokeen, taytyy pitdd kovasti kddestd kiinni ja auttaa kaveria takaisin sillalle.
Ei saa veti, eiki saa tonid, eikd niin?

Poika 2: Mutta pitéd hiipié.

Opas: Mennéén aika hiljaa.
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Pojan kommentti mutta pitdd hiipid” ilmaisee, ettd hian on sitoutunut fiktioon,
sopimukseen yhteisestd leikistd, ja siksi hdn ndkee penkin siltana, jonka yli tdytyy
hiipid, ettei paha Hiisi havaitse heitd. Poika on sisdistdnyt ns. draamasopimuksen.
Owens ja Barber (1998) kutsuvat téllaisen yhté kertaa varten luotua sopimusta
lyhytaikaiseksi draamasopimukseksi, jonka tarkoituksena on antaa osallistujille
omistusoikeus draamaan yhteisilld pelisdédnndilld. Sdantdihin kuuluu mahdollisuus
vaikuttaa toiminnan muotoon ja siséltoon. Térkedd draamatydskentelyn onnistumisen
kannalta on myds uskominen fiktioon ja sitoutuminen yhteistyohon, joilla rakennetaan
luottamusta draaman tapahtumiin. (Owens & Barber 1998, 14—15.) Draamaseikkailut
jarjestettiin niin, ettd seikkailut alkoivat heti lasten saavuttua rakennukseen oppaana
toimivan roolihenkilon tapaamisella. Draamasopimusta pohjustettiin paivikotiin
lahetetyn kutsun valitykselld. Lapsiryhmén oma lastentarhanopettaja sopi lasten kanssa
kayttdytymissddnnoistd ja valmisti lapsia tulevaan tilanteeseen. Lahes kaikille lapsille
tilanne oli uusi, mutta koska yhteisen leikin sddnnot ovat lapsille tutut, he oivalsivat

nopeasti, mitd tima leikki heiltd edellyttaa.

Edellinen siltaesimerkki havainnollistaa myds Gussin symboleja keho, dénet, kieli,
dialogi, esineet, valot seki tilan ja ajan kdytto: Oppaan kehollinen ilmaisu, ddnenkéaytto,
kieli ja dialogi ilmaisevat jénnitystd ja vaaraa. Esineitd — penkkid ja kangasta — ja niiden
asettelua tilassa kéytetdén sillan ja kosken symboleina. Tila on valaistu himaréksi, miké
on omiaan lisddmiin jinnitystd. Opas suuntaa lasten huomion vain tdhédn toimintaan:
jos mielenkiinto ajautuu muualle, on vaarana, ettd saavutettu jannitystila laimenee.

Ajankdyton on siis palveltava jannitetta.

Seuraavissa esimerkeissé aikuinen roolihenkild johdattaa lapsen muualle harhautuneen
mielenkiinnon takaisin ongelmaan. Ensimmaisessa roolihenkilon kddessddn pitdma
esine, sammakkolelu, herdttdd lapsen uteliaisuuden ja toisessa roolihenkilon ihana

ulkondko uhkaa viedd tyton huomion pois varsinaisesta tehtavésta.

S3.

Maija: Jes! Tota... Oootteks te ndhny mun iské ja &itii? Te tiedétte mis ne on? Voi ihanaa! Kato kun
tdllaset maahiset, ndé haki mut, vaihto yks péivé sellaseen vanhaan maahiseen.

Lapsi: Onks tdd sammakko sun?

Maija: Joo, td4 on mun ihan oma lelu. Té4 osaa tilleen kumartaa. Niin mun sitten, mun pitéis paasta
takasin sinne mun &itin ja isdn luokse, mut ku... Mut ku nié ei paéstdis sinne kotiin.

Maahinen: Maijan koti on tdélld. Maija Maahinen.
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Maija: Kattokaas, kun mun pitdis mennid mun oikeen iskén ja diskéan luo.

S2. Kaksi merenneitoa seisoo Vanhan ja Viisaan oviaukon edessd.

Merenneito 1: Vanha ja Viisas asuu t4élla kolossa.

Merenneito 2: Se ei oo nédyttdytynyt moneen paivain, kun se on niin surullinen. Kaikki ilo on havinnyt
tadltd merenpohjasta. Yritettiin teetéikin keittdd, mutta ... se ei suostu puhumaan ollenkaan.
Tyttd 1: Merenneidot on ihania.

Tyttd 2: Kun ne on niin kauniita.

Merenneito 2: Niin. Mut mekin ollaan vihén surullisia.

Merenneito 1: Oliko teilld asiaa sille Vanhalle ja Viisaalle?

Lapsi 1: Joo, kun me mentiin tota ni Ahdin valtakuntaan, ni...

Lapsi 2: Se anto meille pillereita.

Merenneito 1: Haluaisitteko te tavata sen Vanhan ja Viisaan?

Lapsi 1: Se antas meille vinkkejé ja sit me autettais sitd, niinku...

4.1.2 Jannitteet

Jannite piti draamaseikkailuissa lasten sitoutumisen astetta korkeana. Tutkituissa
draamaseikkailuissa oli panostettu padhenkildiden eli lasten tehtdvéén perustuvaan
jénnitteeseen. Teatterintutkija Martin Esslin (1980) kutsuu titd draaman teemaan
pohjautuvaa jénnitetyyppid padjannitteeksi. Esslinin mukaan jokaisen draaman on
heriétettidva katsojien mielessd jokin keskeinen kysymys jo hyvin varhain, jotta he
padsisivit myohemmin sisdlle sen varsinaiseen jannitysmomenttiin. Kun tdma
keskeinen kysymys eli teema on ymmarretty, katsojien huomio suuntautuu
médritietoisesti oikeaan lopputulokseen. Epétietoista on se, miten lopputulokseen
padstadn. Esslin esittdd draamallista jannitystd ilmentdvid kysymyksié ja toteamuksia,
joista aristoteelisen dramaturgian mukaisesti eteneviin draamaseikkailuihin sopivat
erityisesti seuraavat kolme: 1. Mitd tapahtuu kohta? 2. Tiedédn kylld, mitd tapahtuu,
mutta tahtoisin tietid, miten se tapahtuu. 3. Tieddn kyll4, mitd tapahtuu ja vieldpé miten,

mutta milld tavoin X tulee reagoimaan sithen? (Esslin 1980, 48—50)

Lapsille oli jo pdivikotiin ldhetetty kutsu, jossa pdédjinnite ilmaistiin. Alla olevasta
ryhmén 1 esimerkkikutsusta selvié, ettd lapset saavat ritarien roolissa ldhted auttamaan
Prinssi Yonsilméaé kallisarvoisen henkilon etsimisessd. Kutsu oli kirjoitettu kisin
vanhan nékoiselle paperille séhkdsanomatyyliin.

S1.”Minulle kovin kallisarvoinen henkild on kadonnut. Kutsun teidit (pdiviakotiryhmén nimi)

esikoululaisten Ritarijaosto auttamaan minua pelastamaan kallisarvoista henkil6a.
Prinssi Yonsilmé”
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Australialaisen draamakasvatuksen tutkija John O’Toolen (O’Toole 1992, 132-170)
mukaan jénnite voi perustua tehtévin jénnitteen liséksi yllatyksiin, ihmissuhteisiin,
mysteerioon, salaisuuteen tai todellisuuden ja fiktion véliseen jénnitteeseen. Edellisen
esimerkin jinnite perustui tehtévin lisdksi mysteerioon: Kuka on tuo kallisarvoinen
henkil6? Mihin hén on kadonnut? Paikan pdéll4, varsinaisen seikkailun alussa lapset
saavat kuulla, ettd kallisarvoinen henkil6 on Prinssi Yonsilmén rakastettu Prinsessa
Saraste. Jannitettd lisia tietoisuus siitd, ettd ihmissuhde on Prinssi YoOnsilmaélle tarkea.

Niin jénnite perustuu jossakin mairin myds ihmissuhteelle.

Varsinaisen padtehtdvian lisdksi matkan varrella kohdatut vaarat ja esteet perustuvat
tehtévin jannitteelle. O’ Toolen mukaan jénnite saa aikaan toimintaa.
Draamatoiminnasta saatu tyydytys edellyttid haasteita. Haasteista selvidmisen kautta
my0s loppuratkaisun merkitys kasvaa. O’Toole pitdd ongelmanratkaisun hidastamista
yhtend tarkeimmisté tehtdvistd, joita draamaopettaja voi tehdd jannitteen nostamiseksi
draamatydskentelyn aikana. Opettaja hidastaa etenemisté jarjestimalld draamaan
yllatyksen, peldtyn tai odotetun kddnteen. (O’ Toole 1992, 134—135.) Hyytdvén
jannittidviaksi todettiin tehtdva, jossa paha oli henkilokohtaisesti lasnd, esimerkiksi

nukkuvana. Téstd esimerkki ryhmén 3 seikkailussa:

S3. Lapset pddisevit portista meren alle. Tila on sininen ja sielld kuuluu meren ddnid. Paikalla on kaksi
vedenhaltijaa.

Vedenhaltija 1: Tervetuloa, metsdtontut, tinne Veden maailmaan, Ahdin valtakuntaan. Olemme
kuulleetkin, ettd te olette liikkeelld. Teitd on onneksi noin monta, koska meilld on teille tirked tehtdva.
Vedenhaltija 2: Téssd ndette Hiiden, joka on meren asukkaista kaikkein ilkein ja pelottavin. (Hiisi nukkuu
képpyrdssd, késissddn koruja. Vedenhaltijat ja lapset kéivelevdt ihan hiljaa Hiiden ohi.) Tassé néette
Merenneidon. Han on hyvin surullinen, silld ilked ja pelottava Hiisi on vienyt hidnen korunsa.
Merenneito: Korurasiani on ollut aivan tdysi toinen toistaan kauniimpia koruja, mutta nyt Hiisi on vienyt
kaikki korut ja jéttdnyt minulle vain téllaisen rannerenkaan. Pyydénkin teitd, ettd auttakaa minua
loytiméan koruni.

Vedenhaltija 1: Teidén tehtdvinne on 10ytdd nyt Merenneidon korut, mutta ssh... olkaa erittdin
varovaisia, ettei Hiisi herdd. Silloin hédn on erittdin vihainen. Palauttakaa Merenneidon korut hianen
korulippaaseensa.

Lapset etsiviit koruja Hiiden ympdriltd. Hiisi nukkuu vililld ddnnellen. Lopulta pari rohkeinta uskaltaa
ottaa korut pois nukkuvan Hiiden kéidestd. Merenneito kiittdd onnellisena.

Mysteeriin perustuvaa jannitettd kuvaa osuvasti kohta ryhmén 2 seikkailusta. Lapset
saavat ensin tehtidvén, jonka selvittdminen antaa palkkioksi johtolangan. Vain

selvittdimélld timin runomuotoisen mysteerin lapset padsevit seikkailussa eteenpéin.
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S2.Vanha ja viisas rapu tulee ulos kolostaan ja lausuu:

On valtakunnassa rapujen,
kalojen ja muiden meren eldvien
nyt suru suunnaton.

Missd kaikki kauniit kalat on?
Olen rapu, vanha, viisas

mulla paljon ideoita piisas,

mut sitd tiedd en,

kalat vienyt on ken.

Jos hyvd ystivd osaat olla

voi ehkd pieni vihje olla mulla...
Kerropa se tai ndytdpd se miten surevaa voi lohduttaa,
tai auttaa ystdvdd murheessaan.

Lapset ndyttivat, miten he lohduttavat surullista ystdvia, kuten halaamalla ja silittdmallad. Palkkioksi rapu
antaa johtolangan.

Seuraa polkua niiden jotka saavat kalat kimmeltimdidn,
Ovat ndmd peittona kalan kylkien ja antavat sille vérinsd iloisen.

Todellisuuden ja fiktion vélinen jdnnite, ns. metaxiksen jénnite, syntyy
yhtenevéisyyksistd draamaan osallistuvien arkitodellisuuden ja fiktion todellisuuden
vililla (O’Toole 1992, 166). Jos siis draama késittelee osallistujan todelliseen eldimééin
liittyvad ongelmaa, vaikkakin metaforan kautta fiktiivisessd ympéristossd, metaxiksen
jannite voi syntyd. Esimerkiksi ryhmén 3 draamaseikkailun teemana oli toisen
omaisuuden kunnioittaminen. Lapsirakkaat maahiset olivat ottaneet metsésti
16ytdiménsé pienen Maija-tyton omakseen. Seikkailun ongelmanratkaisussa lasten
tehtédvind oli opettaa maahisille, ettei toisen omaisuutta saa viedd. Houkutus ottaa
kysymiitti toisen lapsen leikkikalu lienee tuttua monelle paivakoti-ikdiselle lapselle.

Téllainen analogia synnyttdd metaxiksen jdnnitteen.

4.1.3 Tarun ja toden erottaminen

Bettelheimin mukaan yli viisivuotiaana lapsi pystyy erottamaan sadun ja ulkoisen
todellisuuden. Tosin fantasiaan sekoitetut liian realistiset piirteet, kuten vanhempien
kaltaiset henkilot tai tutut tapahtumaympéristot, saattavat himmentia lapsen kasitysti
siitd, mikd on todellista ja mika ei. (Bettelheim 1994, 81.) Tutkimuksen
draamaseikkailuissa vanhempien kaltaiset vieraat aikuiset kayttaytyvét tavalla, joka ei
vastaa lapsen arkitodellisuutta. Vaikka lapsille on kerrottu, ettd kyseessd on aikuisten
jarjestdmai satuseikkailu lapsille, todellisuus voi hdmartyé lapsen eldessi sisdisti

maailmaansa sadun todellisuudessa. Bettelheim korostaa, ettd sadun tulee aina johdattaa
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takaisin todellisuuteen mahdollisimman turvallisella tavalla. Lapselle tarked tieto on se,
ettd hetkellinen mielikuvituksen valtaan antautuminen ei ole vaarallista, kunhan siihen
tilaan ei jdd pysyvésti. Sadun lopussa sankari palaa todellisuuteen, jossa ei ole taikuutta.
(Bettelheim 1994, 79.) Seuraava esimerkki niyttda, kuinka kiy, jos todellisuuteen

palataankin vain osittain.

S1. Koko seikkailun pddtyttyd lapsille annettiin mahdollisuus palata haltijoiden maahan katsomaan, miltd
sielld ndyttid valossa. Haltijat olivat riisuneet naamionsa. Tdlld haluttiin rauhoittaa eniten peldinneitd
lapsia ja varmistaa, ettd he ymmdrtdvdt kaiken olleen satua. Lapset tutkivat lavasteet ja tulivat lopulta
Hiiden luokse. Hiittd ndytellyt opiskelija olikin vield roolissa: héntd oli jddnyt vaivaamaan se, ettd Hiisi
jdi pahaksi. Siksi hdn improvisoi seuraavan kohtauksen:

Hiisi: (Surkeana) Mind olen aivan yksin. Kukaan ei leiki mun kanssa. Oliko ne kauhean vihaisia?
Lapset: Ei...

Hiisi: Mitdkohan mun nyt pitdis tehdéd nyt?

Tyttd 1: Pitda olla kiltti.

Hiisi: Taytyy olla kiltti. Mites sitten ollaan kiltti?

Tyttd 2: Ettd on kiltisti.

Hiisi: Nii. Mitd mun pitéis niille metsénhaltijattarille... me ei olla oikeesti ees kavereita. Mitd mun pitdis
tehda?

Tytto 2: Olla kiltti niille.

Hiisi: Pitdd varmaan pyytid anteeksi. (Itkee.) Miten ndyryyttdvaa. Hiisi on kumminkin vahva. No, nyt on
sit muututtava kiltiksi, muuten jad yksin tdnne hirveeseen Hiitolaan. (Rauhoittuu.) Oliko teilld kivaa
taalla?

Lapset: Oli.

Hiisi: Onko sielld Keijujen tanssit meneilldén?

Lapset: Ei.

Hiisi: Ei vai. Mitis te teitte sielld metséssa?

Lapsi: No mé haistoin sité lehtee, se ei haissu miltaén.

Hiisi: Tdma onkin taikametsi. Teille oikein hyvaé pdivad. Ma meen pyytién anteeksi.

Tilanne oli lapsille hammentédva. Sopimus fiktiosta oli purettu ja muut roolihenkil6t
olivat riisuneet roolinsa, mutta ylldttden Hiisi olikin edelleen Hiisi. Oliko Hiisi sittenkin
totta? Haimmennys ilmeni varautuneisuutena. Erés lapsi kertoi epdillen lehdestd, joka ei
oikeasti haissut, vaikka fiktion henkil6t olivat niin viittdneet. Lapsen kysymykseen
siitd, oliko satu totta vai ei, Bettelheimin mukaan yleensa riittdva vastaus on, etteivit
asiat tapahdu tdssé ja nyt, vaan kaukaisessa satumaassa. Satujen “totuus” on
mielikuvituksemme totuus, ei todellisen maailman totuus. (Bettelheim 1994, 146-147.)
Fiktion kyseenalaistaneelle lapselle Hiisi vastasi: ”Tdma onkin taikametséd.” Téllainen
vastaus antaa lapsen ymmartid, ettd oikeassa metséssd asiat ovat toisin kuin
taikametsdssd, mielikuvitusmetsissd. Loppujen lopuksi Hiittd ndytellyt opiskelija tuli
vield omana itsenddn tapaamaan lapsia, kun he olivat pukeutumassa poisldahtéa varten,

ettei kenellekddn jaényt epédselviksi se, onko paha Hiisi olemassa vai ei.
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Vastaavanlainen 1lmi0 tapahtui seuraavassa esimerkissd, jossa erds lapsi hetkellisesti

unohtaa sopimuksen fiktiosta kohdatessaan uuden, jannittivin tilanteen:

S5. Hiitolan portilla. Punainen valo, pieni tila, jonka yhtd seindd reunustaa musta verho. Jannittdvd
musiikki soi taustalla.

Opas: Hui, mité sieltd kuuluu?

Hiitolanvéki 1: Keité te olette? Kaykaa istumaan.

Lapset: Menninkaisié.

Hiitolanvéki 1: Mutta misté te olette tulossa? Misté te tulette?
Lapsi: Péivikodista.

Hiitolanviéki 2: Oletteko ollut seikkailemassa metsdssa?
Hiitolanvéki 1: Oletteko tulleet koko vaarallisen matkan tdnne asti?
Lapsi: Kaikki ratkaistu.

Hiitolanvéki 1: Ooh. Kylldpa te olette todella urheita menninkaisia.

Lapsi astuu fiktiosta takaisin faktaan vastatessaan lasten eli menninké&isten tulevan
pdivikodista. Aikuiset Hiitolanvéen roolissa saivat kysymyksilldin johdatelleiksi lapset

takaisin draamasopimuksen piiriin.

4.2 Draamallisen mielihyviin tasot ja oppiminen

Analysoin draamaseikkailun vaikuttavuutta Hiltusen méérittelemien draamallisen
mielihyvin tasojen kautta. Teoria perustuu Aristoteleen Runousoppiin, joka
ymmaérretddn analyysiksi siitd, miksi tietynlainen suosittu kertomus toimii ja miten se
vaikuttaa yleis6onsé (Hiltunen 1999, 276). Hiltunen on nimennyt neljd draamallisen
mielihyvén tasoa: emotionaalinen, moraalinen, élyllinen ja symbolinen taso. Moraalista
tasoa analysoitaessa esiin nousi kysymys oppimisesta katarsiksen ja fronesiksen kautta.
Kysymysté késitellddn moraalisen tason kasittelyn jdlkeen kohdassa 4.2.3:

Draamaseikkailun suhde fronesis- ja katarsiskokemuksiin.

4.2.1 Emotionaalinen taso

Tarinaa eletddn sydamelld, ei jdrjelld. Bettelheimin mukaan lapsen rationaalinen miné ei
pysty vield kovinkaan hyvin hallitsemaan piilotajuntaa, ja siksi satua kuunnellessa jérjen

voittavat tunteet: ahdistus, toiveet, pelot, halut, rakkaus ja viha. (Bettelheim 1994, 78.)

Draamallisen mielihyvén emotionaalinen taso tarkoittaa jdnnitysté ja sen tuottamaa

mielihyvii. Jannitystd saadaan aikaan konfliktilla. Draaman huipennuksessa vahitellen
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kohonnut jannitys laukeaa dkillisesti ja tuottaa katarsis-kokemuksen, vapautumisen

pelosta eli jdnnityksestd ja séélistd eli myd6tdtunnosta. (Hiltunen 1999, 202.)

Oleellista on Hiltusen mukaan se, etti yleiso on pantava tarinan alussa todistamaan
voimakasta epdoikeudenmukaista kérsimysti. Niin satu tempaisee mukaansa.
“Epédoikeudenmukaisen kirsimyksen nikeminen herittdd 1dhes pakonomaisen tarpeen
todistaa lopulta myds oikeudenmukaisuuden toteutumista” (Hiltunen 1999, 237).
Toivoa oikeudenmukaisuuden toteutumiseen antaa sankarin pelastusretki. Retkelld
vaikeudet ja ikdvét kddnteet voimistavat epdoikeudenmukaisuuden tunnevaikutusta ja

kasvattavat ja pitkittdvit jannitystd. (Hiltunen 1999, 236-237.)

Ryhmin 5 draamaseikkailussa lapset todistavat voimakasta epdoikeudenmukaista
kéarsimysté heti seikkailun alussa. Hiiden aiheuttaman suuren surun nikeminen heréttia
lapsissa mydtituntoa. Jannitysti nostaa tieto siitd, ettd tehtdva ei ole helppo: edessd on

monenlaisia vaaroja ja vaikeuksia.

S5. Tilasta kuuluu itkua. Lapset loytdvit kuninkaan, kuningattaren ja palvelijat itkemdstd. Palvelijoilla on
tapana toistella kuninkaan lauseiden loppuja.

Kuningas: T44 on aivan hirveetd. Hiisi on vienyt meidan vauvan. (Huomaa lapset.) Keitis te...?
Menninkdiset on tullu... Olette varmaan saanut meidan kirjeemme. Tulkaa ldhemmés, ettd niemme teidéat
kunnolla. Meillé on ihan hirvee hétd. Miné olen vuorenpeikkokuningas ja...

Kuningatar: Miné olen vuorenpeikkokuningatar.

Kuningas: Meilld on hirved haté, kun Hiisi on vienyt meidén vauvan.

Kuningatar: Pienen peikkovauvan.

Kuningas: Me emme ole voineet nukkua moneen y6hon ja olemme vain itkeneet titd meiddn menetysti ja
siksi me kutsuimme teidit apuun.

Kuningatar: Kiitos, etti tulitte.

Kuningas: Ja nyt teidén tehtdvénd on menni sinne haltijoiden maille ja 16yté4 tie sinne Hiiden luokse ja
16ytad se meiddn peikkovauva. Matkalla sielld on monenlaisia esteitd, mutta yhteisvoimin...

Kuningatar: Yhteisvoimin ja paljon rohkeutta!

Kuningas: ... selvidtte niistd varmasti. Teille lahtee mukaan kaksi hovimenninkaistd, Noko ja Poko. Me
toivomme, ettd te tuotte takaisin meidan peikkovauvamme, silld te olette meidén ainoa toivomme.
Annamme teille mukaan kirjeen Hiidelle. (Lukee yhden tytén nimen rinnassa olevasta lapusta.) Emilia
voi ottaa sen. Onnea matkaan. Tuokaa peikkovauva takaisin!

Lapset ja oppaat: Kylld. Kylld tuomme.

Palvelijat: Onnea matkaan, menninkéiset, ja tuokaa peikkovauva takaisin.

Ryhmien 1 ja 4 seikkailuissa paha kohdataan kasvotusten jo matkan varrella, minka
havaittiin nostavan jénnitystd tehokkaasti. Molemmissa seikkailuissa tétd seikkailun
suurinta vaaraa padstdan tarkkailemaan nakyméattomyyden turvin. Ryhmén 1

seikkailussa padstiadn juuri ja juuri Hiittd pakoon maahisten nikymaittomyyshattujen

alle:
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S1. Lapset osallistuvat maahisten jumppahetkeen. Maahiset ovat maan alla asuvaa haltijakansaa, joilla
on yksi taikakalu kdytossddn. nakymdttomyyshattu. Maahisten maassa kaikki on nurinkurin ja kaikki
tehdddin pdinvastoin kuin sanotaan: jalka ylés tarkoittaa jalka alas, jalat ristiin tarkoittaa jalat auki jne.
Yhtikkid alkaa kuulua kaukaista témindd.

Maahinen B: Hei, miti tuolta kuuluu? Ei kai se vaan oo Hiisi?

Poika 1: On!

Poika 2: Onhan!

Poika 3 (kimakasti, innoissaan): Ei! (Poika 3 katsoo kavereitaan hymyillen ja liikuskellen epdvarmasti.)
Poika 1: Joo! (Poika 1 tomistdd jalkojaan lattiaan innostuksesta. Toiset lapset tapittivat Maahisia
Jédnnittyneind, hymyillen.)

Maahinen A: Meilld ei oo mitddn hétdd, meilld maahisilla on hatut. Mutta: hatun kanssa on yksi sédanto —
(pojalle 1) 4la vield laita — semmonen sdédnto, ettd hatun alla voi olla kaksi ritaria, mutta vain kaksi jalkaa
maassa. Katsotaan, kuinka monelle riittda hattu. (Jakaa hattuja.) Riittdakéhan meidén hatut? Meidén
hattuvarasto on nyt ikdva kylla pesulassa. Ei ole... Yksi vield. Kuinka moni jéi ilman?

Kolme lasta: Mina!

Opas: Tulkaa tdnne reunaan, jos Hiisi tulee.

Maahinen A: Otapa hatullinen pari.

Opas: Otapa hatullinen pari itsellesi ja mene jonkun sellaisen viereen, jolla on hattu, ota siité kiinni ja
mites me saadaan... vaan kaksi jalkaa saa olla maassa. (Lapset hoksaavat nostaa toisen jalan maasta.)
Tédmén hatun avulla olette kaikki ndkyméttomia.

Apuopas: (tomind kuuluu koko ajan lihempdd) Askeleet rupee kuulumaan. Néén jotain...

Maahinen B: Nyt ihan hiljaa. (Kéyryselkdinen Hiisi rynnistid mustassa kaavussaan tilaan, menee ihan
ldheltd lapsia, tormdilee seiniin ja orisee. Lapset silmin ndhden jdnnittyneitd ja innoissaan.) Hienosti
toimittu!

Opas: Me oltiin ihan ndkyméttomia!

Maahinen A: Hiisi ei ndhnyt meita.

Apuopas: Taas me yhdessi onnistuttiin.

Maahinen A: Kiitos, kun autoitte meita.

Maahinen B: Hienosti teitte yhteistyotd. Me haluamme kiittdd maahisten vden kanssa teiti tdstd avusta,
ettei Hiisi meitd huomannut. Me annamme turvaksi matkalle timén loitsun: maan mahdilla.

Oppaat ja lapset: Maan mahdilla!

Opas: Tad meidéin pitéis nyt muistaa. Kerran vield.

Oppaat ja lapset: Maan mahdilla!

Tama seikkailu jatkuu lasten etenemiselld kohti Hiiden asumusta. Matkan varrella he
auttavat haltijakansoja Hiiden aiheuttamissa ongelmissa. Hiiden asumuksen ovella
lapset ovat vahvasti tunnelmassa mukana. Heidén keskustelustaan ilmenee, ettd he ovat
sisdistdneet Hiiden pahuuden ja haluavat antaa pahan kuulla kunniansa. Hiltunen
uskookin, etti jdnnitys ja myotatunto jotakuta kohtaan kasvaa siitd, kun saa samalla

vihata jotakuta toista (Hiltunen 1999, 236).

S1.

Poika 1: Hiisi meni ton oven taakse.

Poika 2: Niin meni.

Opas: Me ruvetaan olemaan...

Poika 1: Koska kato tossa on sen jalan jilki ja sit se kiveli tonnepéin.

Opas: Hyvin péditelty. Nyt me ruvetaan oleen tosi korkeella vuorella ja mé tiedén, ettei endd ole kovin
pitkd matka Hiiden asumukselle.

Poika 1: Nii.

Opas: Me joudutaan kulkea todella pimeeté tunnelia pitkin ja siksi oli todella hienoa, ettd me saatiin
peikoilta taskulamppu.

Poika 1: M4 viel ndytdn Hiiselle.

Opas: Onneksi teilld on hienot kilvet, ndd varmasti suojelee teitd, jos teitd rupee pelottamaan.
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Poika 1: M4 viel ndytdn Hiiselle.

Poika 2: M4 vield naytin Hiiselle.

Poika 3: M4 néytén kunnolla...

Tyttd 1: Mé ndytdn Hiiselle.

Liihes kaikki lapset uhoavat kilpaa ndyttdvinsd Hiidelle. Kun ovi avataan, alkaa kuulua jannittdvdd
musiikkia. Lapset etenevdt hiirenhiljaa pimedssd oppaiden avulla mustan verhon ja seindn vilistd. Opas
kertoo, etti edessd on ovi, joka aukeaa loitsulla, jonka he ovat saaneet kerdtyksi haltijakansoilta. Loitsu
lausutaan kerran, mutta ovi ei aukea. Loitsu lausetaan toisen kerran kovempaa — ja ovi aukeaa. He
nékevdt Hiiden nukkuvan huoneen perdlld punaisessa valossa.

Opas: Hei, Hiisi nukkuu ja valtikka on siind vieressa.

Lapsi (toiselle lapselle): Pelottaako sua oikeesti?

Opas: Lahtiko joku jonnekin? Ei mitdan hétaad. Nyt tehdddn semmoinen suunnitelma: hiivitdén Hiiden
viereen — se nukkuu yleensi todella sikeésti, mutta voihan se hertd, eihdn sitd tiedd. Hiivitddn sinne
hiljaa. Ja joku rohkea voi sen hakea sen valtikan siitd vierestd.

Poika 1: Mina!

Opas: Ja hiivitddn takaisin pois tuosta toisesta ovesta: mind tiedén toisen reitin pois tadéltd, joka on
lyhyempi. Mutta pitdi olla todella hiljaa.

Poika 1: Mina!

Opas: Sindkd olet se rohkea, joka hakee valtikan?

Poika 1: Joo!

Rohkeimmat hiipivit oppaan kanssa Hiiden luo.

Lapsi: Anna kisi.

Opas: Pitdkaa kasisti kiinni.

Poika 1: (nappaa valtikan Hiiden vierestd) M4 sain sen!

Seuraavassa esimerkissé jannitystd kasvatetaan niin voimallisesti, ettd erdén lapsen

osalta pelosta tulee liiankin todellista.

S5. Hiitolan portilla. Punainen valo, pieni tila, jonka yhtd seindd reunustaa musta verho. Jannittdvdi
musiikki soi taustalla.

Opas: Hui, mité sieltd kuuluu?

Hiitolanvéki 1: Keitd te olette? Kadyk&i istumaan.

Lapset: Menninkéisia.

Hiitolanviki 1: Mutta mistd te olette tulossa? Misté te tulette?

Lapsi: Péivékodista.

Hiitolanvéki 2: Oletteko ollut seikkailemassa metsassa?

Hiitolanvéki 1: Oletteko tulleet koko vaarallisen matkan tinne asti?

Lapsi: Kaikki ratkaistu.

Hiitolanvéki 1: Ooh. Kyllépa te olette todella urheita menninkaisia.

Hiitolanvéki 2: Me olemme karkumatkalla tuolta Hiitolasta. (Epdtoivoisena.) Nyt me ei paistd takaisin.
Meill oli se loitsu, jolla tuo suuri portti pitdisi avata, mutta kun se on pudonnut.

Hiitolanvéki 1: Se tippui jokeen, kun me 14dhdettiin karkuun ja sit meité alko pelottaan ja me l4hettiin
takasin ja nyt vesi on... havittdnyt sanoja tésté ja ainoastaan tia loitsu voi avata ton mustat portit.
Voitteko te auttaa meitd?

Lapset: Joo.

Héamaéri, punainen valaistus ja pelottava musiikki luovat jannittavét puitteet.
Hiitolanvéki on sonnustautunut naamioihin, miké tekee heisté etdisid ja kammottavia:
vain silmédt ndkyvit naamion silmdaukoista. Hiitolanvéki peldstyy lapsia, mikd kertoo
siitd, ettd tilanne on pelottava niillekin, aikuisten kokoisille naamio-olennoille.
Adnensivyn epitoivoisuus antaa ymmirtid, ettd tilanne on vakava. Seikkailu jatkuu

loitsun puuttuvien sanojen selvittdmiselld. Puolessavilissd ongelmanratkaisua jannitysti
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lisdtddn vield osoittamalla jdlleen hiitolanvden pelko Hiitolaa ja sen hallitsijaa, Hiitta,

kohtaan.

Ss.

Hiitolanvéki 1: Than kédsikin vapisee, kun... Kuuletteko tuota, jo musiikkia kuuluu tuolta Hiitolasta. Se on
aika pelottava paikka, mutta kylld se ovi nyt on saatava auki.

Lapsi 1: Mua pelottaa.

Lapsi 2: Véhién jénnittaa.

Hiitolanvéki 1: Onneksi te ootte tdssd meiddn mukana. Me oltiin niin peloissamme, kun me oltiin tissa
iteksemme yhdessa.

Opas: (Lohduttaa sylissddn istuvaa pelkddvdd lasta.) Ei mitaan pelattavaa.

Musiikki muuttuu entistd dramaattisemmaksi ja lasten joukkoon levidd jédnnitys.

Hiitolanvéki 1: Nyt tdmaé jatkuu. Kohta on valmis, mutta vield puuttuu muutama sana. Luokse tuhman
valtiaan, johda meidit...

Hiitolanvéki 2: Johda meidit. ..

Hiitolanvéki 1: Menemién? Ei. Tulemaan? Ei

Opas: (Lohduttaa lasta.) Ei oo hitéa.

Hiitolanvéki 2: Oisko se kul...

Hiitolanvéki 2: Onko mitéén sellasta sanaa?

Lapsi: Ma tiedén!

Hiitolanviki 1: No! Kerro!

Lapsi: Kulkemaan!

Hiitolanvéki 1 ja 2: Oikein! Se on ihan varmasti oikein!

Hiitolanvéki 1: Than totta, te olette hyvin taitavia. Johda meidét kulkemaan. Kohta loitsu on valmis, ei
paljoa endi puutu. Synkén... salaisuus. Mutta synkidn minkd? Sanokaa vaan.

Kun kaikki sanat on selvitetty, lapset ymmartavit, ettd kohtalon hetki 1dhestyy: jos
loitsu toimii, Hiitolan portit aukeavat ja heiddn on voitettava pelkonsa ja astuttava pahan

pesdéan. Yhden lapsen jannitys purkautuu itkuna.

Ss.

Hiitolanvéki 1: Ja tiedéttekd mitd? Tama oli viimeinen sana. Nyt meidén tdytyy testata, toimiiko tima
loitsu. Tehddanko niin, ettd me luetaan timai ensin vérssy vérssyltd ja sitten te menninkéiset sanotte
perdssa?

Opas: Joo.

Hiitolanvéki 1: Koitetaan.

Hiitolanviki 1 ja 2 lukevat vérssyn kerrallaan ja lapset toistavat. Lukevat vield toisenkin kerran aina
vaan voimistaen. Jannittdvd musiikki voimistuu samaan aikaan. Viimeisten virssyjen aikana mustat
verhot alkavat liikkua ja loitsun loputtua verhot aukeavat yhtikkisesti ja kaksi Hiitolan portinvartijaa
ilmestyy esiin ja peldstyttid joukkion ddnndhdykselld ja siirtyvit sitten syrjddn. Oppaan sylissd oleva
lapsi peldstyy niin, ettd hdn purskahtaai itkuun.

Hiitolanvéki 1: Nyt me padsemme! Menndidn! Menndin rohkeesti.

Opas: (lohduttaa peldstynyttd lasta) Ei sull oo mitdin hataa.

Ongelmaksi koitui se, etteivdt verhon takana odottavat ja musiikin voimakkuutta
sddtelevit portinvartijat ndhneet lasten jénnitysté, eivétka siksi osanneet mukauttaa
musiikkia tai peldstyttdmiselettdéin lasten reaktioiden mukaan. Téssd esimerkissa
tulkitsen tilanteen niin, ettd itkureaktio osoitti liilan voimakasta jannityksen
kasvattamista yhden lapsen osalta. Herkkyys lasten mielentilalle on ddrettomén tarkeaa,

jottei kokemuksesta muodostu liian pelottava. Heinonen antaa télle herkkyydelle nimen
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”pedagoginen sensitiivisyys”, jota hidn pitdd kasvattajan hiljaisena tietona,
sensitiivisyytend tilanteen aistimisessa, reagoinnin herkkyyteni ja ilmaisun kielten

monipuolisena hallintana (Heinonen 2000, 229-230).

Useammassakin seikkailussa empatian herattimiseen kiytettiin lapselle léheisti pelkoa:
yksin jddmisen pelkoa. Psykoanalyysin mukaan hyldtyksi tulemisen pelko, eron pelko,
onkin ithmisen suurin pelko. Kaikkein suurinta lohtua antaa varmuus siit4, ettei tule
hylétyksi. (Bettelheim 1994, 180—181.) Ensimmaéisessi esimerkissd Merenneito ei pdése
kotiinsa, kun paha Hiisi on lukinnut tien Veden valtakuntaan. Toisessa esimerkissad Hiisi

on hajottanut sillan niin, ettd yksi vedenhaltijoista joutui eroon ystévistdan.

S5. Labyrintin jéilkeen lapset kuulevat keskustelua.

Metsdnhaltija: Mistd me saamme apua? Ei me yksin osata.

Opas 1: Mitds taalla?

Merenneito: (huomaa lapset ja ilahtuu) Kauheen paljon!

Metsénhaltija: Istukaapa alas sithen. Hieno juttu, kuule. Kyll4 tdima4 on sitten onnen...

Merenneito: Tiedétteko mitd? Hiisi kévi tédssd vdhén aikaa sitten ja lukitsi ton meiddn oven tuonne Veden
valtakuntaan, Ja mind olin téssé vierailulla ystidviani kanssa metsissé ja miné en paése endi kotiini.

Opas: Voi ei!

Merenneito: Tallainen onnettomuus kévi! Nyt tarvittais apua, ettd me saatais toi ovi auki.

Metsédnhaltija: Aivan, muuten ei padse, ei paéstd tonne Veden valtakuntaan téstéd eteenpédin. Mutta Hiisi on
laittanut tdhén sellaisen lukon tédhén oveen. Se aukeaa noita tiettyjd naruja vetamalla. Mutta me ei tiedetd,
mitd naruja me vedettiis, koska vain osaa niistd saa vetdd, jotta ovi aukeaa.

Merenneito: Mutta Hiisi jétti tdinne timmoisen palapelin ja tdima pitdisi nyt sitten ratkaista.

Metsédnhaltija: Autatteko te meité ratkaisemaan sen?

Lapset: Joo.

Merenneito: Téstd mind jaan jokaiselle oman palan, niin saatte yhdessé kokeilla, jos vaikka pystyisitte
auttamaan.

Opas 1: Eikdhén, me yritetddn ainaki.

Lapsi: Joo.

Merenneito: Mind haluaisin niin kovasti menné kotiin sinne Veden valtakuntaan.

Metsénhaltija: Onneksi te tulitte auttamaan.

S5. Joella.

Vedenhaltija 1: Hiisi tuli tinne meididn Veden valtakuntaan ja hajotti meidan siltamme, miké kulkee
tdmén joen yli. Siind on kaikki, mit4 sillasta on jéljelld nyt. Me emme pysty elimdin, me emme pysty
liikkkumaan té4lla ollenkaaan, koska meilld ei ole tité tirkeaa siltaa.

Vedenhaltija 2: Ja sielld on meidén ystiva, toisella puolella.

Vedenhaltija 1: Sekin jéi sillan toiselle puolen.

Vedenhaltija 2: Silta on rikki, eikd me péastd sen luo eikd se tdinne meidén luo.

Opas: Mitd meidén pitaéd tehda?

Vedenhaltija 1: Mutta onneksi noita sillan palasia jdi sithen muutamia. Ja niiden avulla te voitte yhdessa
paésté tonne toiselle puolen. Téytyy kuitenkin varoa, ettei tipu jokeen! Miettikdd yhdessd tuumin, miten te
voisitte paéstd niiden palasten avulla.
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4.2.2 Moraalinen taso

Draamallisen mielihyvidn moraalinen taso tarkoittaa sité, ettd mielihyvai tuottaa
epdoikeudenmukaisen kdrsimyksen muuttuminen &killisesti oikeudenmukaisuudeksi.
Tarinan yleiso kokee jannityksen jonkun henkilon kautta, josta se vilittidd ja johon se
voi samastua. Aristoteles oivalsi, ettd moraalinen epdoikeudenmukaisuus on tehokas
keino tuottaa samastumista. Usein sankarin tehtdvdnd on kédrsimyksen poistaminen ja

oikeudenmukaisuuden palauttaminen. (Hiltunen 1999, 203.)

Aristoteelinen dramaturgia pyrkii eldytymisen ja jannityksen luomiseen sekd
kausaalisuuden ja juonen korostamiseen niin, ettd henkildhahmot jadvét yksiulotteisiksi.
Henkil6t ndhddén hyvind tai pahoina. (Hiltunen 1999, 275.) Tyypillisti esimerkiksi
kansansaduissa on henkilohahmojen jakautuminen hyviin ja pahoihin. Bruno
Bettelheimin mukaan sadun hahmojen tulee olla yksiulotteisia, jotta lapsi kykenee
ymmartdméédn henkildiden teot ja reaktiot ja jarjestiméddn monimutkaisia ja ristiriitaisia
tunteitaan projisoimalla niitd eri hahmoihin. Lapsen tapa luoda jdrjestystd maailmaansa

on jakaa kaikki vastakohtiin. (Bettelheim 1994, 92-93.)

Onnellisen loppuratkaisun merkitys

Lasta tyydyttda syvésti loppuratkaisu, jossa oikeus voittaa, sankari saa palkkionsa ja
pahantekiji ansaitsemansa rangaistuksen. Miten muuten lapsi voisi toivoa
oikeudenmukaisuuden toteutuvan myds omalla kohdallaan? Tai mikd muu saisi hénet
uskomaan, ettd hyvén tekeminen kannattaa? Paha on karkotettava sankarin eldmaista,
jotta oikea jérjestys palaisi maailmaan ja lapsi tuntisi lohtua. Rohkaiseva loppuratkaisu
vahvistaa lasta kohtaamaan eldméin koettelemuksia ja saa lapsen tuntemaan, ettd hianella

on mahdollisuus selviytyd eldmin vaikeuksista. (Bettelheim 1994, 178-179.)

Sadun tarjoamalla onnellisella loppuratkaisulla on kaksitasoinen merkitys. Toisaalta
esimerkiksi prinssin ja prinsessan liitto symboloi persoonallisuuden eri puolten, idin,
mindn ja ylimindn, jasentymisti kokonaispersoonallisuuteen ja siihen asti ristiriitaisten
maskuliinisten ja feminiinisten periaatteiden padsemisti sopusointuun. Toisaalta taas

eettisessd mielessa liitto, jota edeltdd pahuuden rankaiseminen ja tuhoaminen, symboloi
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moraalista yhtendisyytti ja samalla sitd, ettd yksild vapautuu eron pelosta I6ydettyédén
kumppanin. (Bettelheim 1994, 180-181) Ryhmén 4 seikkailu pééttyy kuin klassiset
sadut: prinssi saa prinsessan ja vietetddn hdat. Kun lapsilta kysyttiin, mikd seikkailussa
oli hauskinta, erés lapsi vastasi empimaittd: "Hait.” Onnellisissa lopuissa eheytyy aina

jokin sisdinen ristiriita. (Bettelheim 1994, 111-112.)

Moniselitteiset henkilohahmot

Mustavalkoisuuden sijaan ryhmien 1, 3 ja 5 draamaseikkalujen pahalla olikin monia
puolia. Bettelheimin mukaan lapsella ei ole aikuisen tavoin kykya integroida
ristiriitaisia tunteita, vaan sellaiset tunteet muodostavat lapsen mielessi kasittimattomén
kaaoksen. Siksi satujen hahmot ovat yksiulotteisia, mustia tai valkoisia, jotta lapsi voisi
ymmartii niiden teot ja reaktiot. Nin satu auttaa lasta jarjestimidin monimutkaisia ja
ristiriitaisia tunteitaan. (Bettelheim 1994, 92-93.) Bettelheim kritisoikin ns.
nykyaikaisia satuja, joissa hahmot on kuvattu todenmukaisesti moniulotteisina.
Moniselitteisyys saa Bettelheimin mukaan odottaa siihen kehitysvaiheeseen asti, kun
lapselle on muodostunut suhteellisen luja persoonallisuus. (Bettelheim 1994, 17.) Tasta

syystd pahan tekemé hamartia ei olisi Bettelheimin mukaan perusteltu.

Ryhmin 5 loppuratkaisu sai lapset hdmilleen. Tarinan pahasta, peikkovauvan
varastaneesta Hiidestd, on annettu pitkin matkaa julma ja pelottava kuva. Jannitys on
huipussaan, kun Hiisi kohdataan. Yllittaen, lyhyen neuvottelun jélkeen, Hiisi

suostuukin itse palauttamaan peikkovauvan ja katumaan tekoaan.

S5. Ndkevdt Hiiden hoitamassa helldsti peikkovauvaa.

Lapsi: Hiisi.

Opas: Siell on Hiisi. Se on Hiisi. Mika Hiidella on kédessa?

Lapset: Peikkovauva.

Opas: Niin on, kuninkaan ja kuningattaren peikkovauva.

Hiisi: Apua! Te... Keiti te olette?

Lapset: Menninkéisia.

Hiisi: Kuinka te péisitte tinne? Mind asetin loitsuja ja tein...

Lapsi: (pontevasti) Kaikki yhteistyolla.

Hiisi: Ai kamala! Mind en ymmaérrd, miten te olette padsseet tinne. Mutta mind en luovu tisti vauvasta.
T&mé& on minun vauvani. Minun vauvani.

Opas: Muistatteko, mitd saimme kuninkaalta ja kuningattarelta?

Lapsi 1: Postia.

Lapsi 2: Postia.

Opas: Missé se posti on? (Kirjettd kantanut lapsi huomaa jéttdneensd kirjeen johonkin.) Onkse havinny
jonnekin? (Ldihtee etsimddn kirjettd.)
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Hiisi: Oliko teilld minulle postia, mutta olette kadottanut sen? Hm. Miten te selvisitte siitd sillasta? Mité
te oikein teitte sille?

Lapsi: Heiteltiin palasia veteen.

Opas: (saapuu kirjeen kanssa) Mind 16ysin sen! Tdmé on kirje kuninkaalta ja kuningattarelta. Avataan ja
luetaan se. Tédlla lukee: Hiidelle. Me, vuorenpeikkojen kuningas ja kuningatar, tieddimme, etti olet
kaapannut rakkaan peikkovauvamme ja olemme siitd hyvin surullisia. Lihetimme menninké&iset
pelastamaan vauvamme. Toivomme, ettd ymmarrét, ettei toisen lasta voi varastaa. Annamme sinulle nyt
tilaisuuden palauttaa vauvamme oman perheensd luokse. Lahde siis menninkisten mukaan vuoren
valtakuntaan.

Hiisi: Siis mitd?

Opas: Tadma on kasky.

Hiisi: Mutta mind en tahtoisi luopua tésta.

Opas: Sinun tdytyy ldhted meiddn mukaan.

Hiisi: Saanhan sitten itse antaa timén takaisin?

Lapsi: Saat.

Hiisi: Hyva on sitten.

Koko joukko palaa vuorenkuninkaan luokse.

Opas: Miké aéni kuuluu?

Lapsi: Itku.

Opas: Itku.

Kuningatar: Menninkéiset ovat palanneet. Katsokaa, mikd mukana!

Palvelijat: Hiisi!

Kuningatar: Onko vauva kunnossa?

Kuningas: Anna se takaisin! Siné olet varastanut sen.

Palvelijat: Oo! Peikkovauva! (Taputtavat késiddn.)

Kuningas: Kiitos teille, menninkdiset. Mutta Hiisi! (Moittivasti.)

Hiisi: En mind... Mind en... tarkoituksella varastanut sitd. Mutta kun mind en voi saada omaa vauvaa.
Kuningas: Onko se noin, asiat?

Hiisi: Mind haluaisin kovasti oman vauvan, koska miné pidan vauvoista hirveésti.

Kuningatar: Toisten vauvoja ei saa varastaa.

Kuningas: Etko sind tiedd sitd?

Hiisi: Mutta kun mini en keksinyt mitddn muuta keinoa.

Kuningas: Mutta meilld oli kauhea suru.

Hiisi: Miné olen kovin pahoillani.

Kuningatar: Luuletko, ettd me voimme uskoa sinua, kaiken timén jélkeen?

Kuningas: (lapsilta) Uskotaanko me?

Lapset: Uskotaan.

Palvelijat: Uskotaan.

Lapset: Uskotaan.

Kuningas: Hyvé on, kylld me uskomme sinua, ettd olet todella pahoillasi tastd. Mutta pitéisikd meidan
kuitenkin vihin lohduttaa Hiittd, koska Hiidell4 ei ole kuitenkaan omaa lasta? Hén on todella pahoillaan.
Palvelijat: Pitdisiko?

Kuningas: Meilldhén on se vuosisatoja vanha taikajuoma.

Palvelijat: Taikajuomal!

Kuningas: Tdmén taikajuoman avulla Hiisi voi toivoa yhden toivomuksen. (Taustalla alkaa soida lemped
musiikki.) Mitdkohéan Hiisi voisi toivoa?

Hiisi: Miné voisin toivoa silld itselleni oman... Minkd mind voisin toivoa?

Lapsi: Lapsen.

Palvelijat: Lapsen!

Hiisi: Lapsen.

Kuningatar: Muista, ettd siind on vain yksi toivomus, yksi vain. Harkitse tarkkaan.

Kuningas: Se on oikea toivomus. Mutta nyt, kun olemme saaneet ihanan peikkovauvamme takaisin
menninkdisten avulla...

Kuningatar: ... meidén on aika palkita nima urheat menninkéiset.

Kuningas ja kuningatar jakavat jokaiselle mitalit, joissa lukee: Peikkovauvan Pelastaja. Kuningas sanoo
aina ensin lapsen nimen ja sitten: peikkovauvan pelastaja.

Kuningas: Kiitos teille, urheat menninkéiset. Te olette tuoneet ilon meidin eldmiin ja sen kunniaksi
meidén on aika kohottaa malja.
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Draamallisen mielihyvin moraalinen taso aiheuttaa siis mielihyvéa
epdoikeudenmukaisen karsimyksen muuttuessa dkillisesti oikeudenmukaisuudeksi
(Hiltunen 1999, 203). Edellisessi seikkailussa lapset toimivat tirkeiné avustajina
vauvan vanhempien kirsimyksen poistamisessa, mutta péattyiko tilanne lasten mielestd
oikeudenmukaisesti? Tarinan sanomaksi muodostui, ettd pahalle voidaan antaa anteeksi,
jos se katuu tekoaan. Lisdksi pahaan voidaan vastata hyvilld: Hiiden oma onnettomuus
eli lapsettomuus sai hdnen tekemédin pahan teon eli lapsen varastamisen. Niinpa
tekoansa katuneelle Hiidelle annetaan taikajuoma, jolla hén saa taikoa itselleen lapsen.
Saatuaan lapsen hinelld ei enédé ole tarvetta tehdd pahaa. Pahasta ei seuraakaan
rangaistus, vaan katumuksen jdlkeen pahaan vastataan hyvilld. Ymmartadko lapsi
tarinan niin, etti pahaa saa tehdi, jos sithen on hyvé syy? Saan varastaa ystivini lelun,
koska minulla ei sellaista ole... Draamaseikkailun suunnitteluvaiheessa
ongelmanratkaisun eettinen sisilto on harkittava tarkkaan. Kuten sanottu, Bettelheimin
mukaan pahan moniulotteisuus ei ole perusteltua pienille lapsille, joiden persoonallisuus

ei vield ole tarpeeksi vahva.

Ongelmanratkaisu aikuisen johdattelun avulla

Toisinaan eettisen ongelman ratkaiseminen vaati melko pitkélle vietyd aikuisen
ohjailua. Ryhmien 2 ja 3 draamaseikkailussa pyrittiin siihen, ettd lapset opettaisivat
roolihenkil6ille, miké on oikein ja mika vaarin. Pyrkimys toteutui vasta aikuisen

johdattelun avulla.

S2. Merenneito toistaa ravun kysymyksen.

Merenneito: Kerropa se tai ndytépd se miten surevaa voi lohduttaa tai auttaa ystavad murheessaan...
Lapsi 1: Et me voitais ... sitd rapua.

Lapsi 2: Et sille tulis hyvd mieli.

Merenneito 1: Mita sillon vois tehda, et toiselle tulis hyvd mieli?

Lapsi 1: Et tota me autettais sitd. Et me 16ydettéis ne kalan varit.

Merenneito 1: Niin, kylld. Kattokaas, kun rapu oli ihan surullinen dsken, ni kun mé vihén silitén, niin heti
pikkusen virnettd suunpieleen.

Lapsi: ...halata...

Merenneito 1: Halata rapua! Kokeilkaas! (Lapset halaavat rapua kukin vuorollaan.) Kattokaa, kun se
hymyilee. Kaveriakin voi vahin halata, siitékin tulee varmasti ravulle hyva mieli.

S3.
Maija: Kun niille ei oo kukaan vield kertonu sité, ettei toisen omaa saa ottaa. Ne ei tied4 sitd. Voisiskohan
joku teistd sanoa niille sen, ettei toisen omaa saa ottaa.
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Poika: (maahisille) Ei kyl toisilt saa ottaa mitién.

Maija: Niin. Than oikein tiesi, ettd ei toisen omaa saa ottaa. Etteks te tienny sitd?

Poika: Roistot tekee silleen. Ei maahiset mitéén rosvoja ole.

Maahiset: Ei.

Maija: Ne ei vaan tienny sité, et toisen omaa ei saa ottaa. Sit ne ei varmaan mydskaén tieda sita, et sitte,
jos vie toisen omaa tai tekee jotain pahaa tai vaarin...

Poika: (huikkaa vdliin) ... nii tulee poliisi!

Maija: (jatkaa lausettaan).. nii mitdhdn sit pitdis tehd ite? Jos tekee védraa tai ottaa toisen omaa. Oisko
jotain, mitd pitéis sanoa sitte?

Tyttd 1: Anteeks pitdd sanoa.

Tytto 2: Nii.

4.2.3 Draamaseikkailun suhde fronesis- ja katarsis-kokemuksiin

On esitetty, ettd draamakasvatuksessa oppiminen perustuisi ennemminkin fronesis- kuin
katarsis-kokemukseen (Heikkinen 2002; Teerijoki & Lintunen 2001, 144). Tamin
tutkimuksen valossa ndyttda siltd, ettd draamaseikkailussa tilanne olisi pdinvastainen:
oppiminen perustuu pikemminkin katarsis- kuin fronesis-kokemukseen. Hotisen
médritelmédn mukaan katarsis on padhenkilokeskeinen ja fronesis monindkdkulmainen
lahestymistapa. Katarsis-kokemus edellyttdd eldytymistd padhenkiloon ja hdnen
kohtaloonsa. Fronesis perustuu kykyyn ndhdé asiat kaikkien ldsndolevien henkildiden

perspektiivistd. (Hotinen 2001, 217-219.)

Draamaseikkailulle ominaista on padhenkiloksi eldytyminen ja toimiminen hyvén
puolella, vain hyvan ndkdkulmasta. Ryhmien 1, 3 ja 5 seikkailuissa paha paljastuukin
lopussa erehtyvéiseksi, inhimilliseksi olennoksi, joka katuu pahuuksiaan ja pyytda
anteeksi. Bettelheim ei pida tillaista loppuratkaisua perusteltuna psykoanalyysin
nidkokulmasta. Henkilohahmojen on pysyttivé yksiulotteisina, ja pahan on poistuttava

hyvéan maailmasta kokonaan (Bettelheim 1994, 92-93, 178-179).

Ryhmin 2 seikkailussa paha tuhoutuu kokonaan lapsien silmien edessé — téssd
seikkailussa katarsis-kokemus vaikutti tutkijan silmissé ilmeisimmalti — ja ryhmén 4
seikkailussa lapset saivat pahan karkoitettua. Miksi muissa seikkailuissa pahaa ei tdysin
tuhottu? Piddn todenndkdisend, ettd opiskelijat uskoivat draamaseikkailun etddnnyttidvin
vihemmain kuin sadun kuuntelemisen. Draamaseikkailussa paha kohdataan kasvotusten,
ja se tuntuu siksi todellisemmalta kuin satua kuunnellessa. Pahan tuhoaminen itse,
omien silmien edessid, kuulostaa my0s pelottavalta, suorastaan vaaralliselta. Ryhma 2

oli oivaltanut, miten pahan voi etddnnyttdd: paha esitettiin varjokuvana, jolloin sen
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tuhoaminen ei tuntunut thmisen kaltaisen olennon tuhoamiselta. Lasten toiminnan
ansiosta varjokuva pahasta hiipui ja katosi lopulta kokonaan, jolloin hyvé valtasi jdlleen

maailman:

S2. Lapset [oytdivdt iloisen viriset kalat Ndikin luota vangittuina verkkoon. Ndkki on toteutettu
varjoteatterina.

Kalat: Ilked Nékki on ottanut meidét vangiksensa.

Nékki: (nauraa ilkedsti rikdttden) Vihdoinkin sain teidét kaikki vangittua, senkin iloiset kalat!
Kala: Paasta, Néakki, meidét vapaaksi.

Nikki: Mutta sittenhdn miné en saisi katsella teitd. (Nauraa.) Ette paédse koskaan vapaaksi!

Kala: Meidén ystavillimme on ikdva meita.

Nakki: Ystdvyys, mitd se on? Saan siitd padnsarkyd, dlkad puhuko siité.

Tyttd: Senkin iso vanha Nakki!

Kala: Evimme surkastuu, kun emme paise vapaaksi uimaan.

Tytto: (seisoo ihan varjokankaan edessd) Senkin vanha eukko!

Nékki: Vihdoinkin sain Ahdin kukistettua, nyt mini olen merten valtias! (Nauraa.)

Kala: Tanne on tullut meren... vaked... tullut auttamaan meit.

Nikki: Mitd? Silméni ovat hieman jo haurastuneet. Jotain porukkaako?

Tyttd: Sind pilaat koko rakkauden kalojen maailmassa!

Nakki: Rakkaus! Saan siitd paansarkyé, dlkaa puhuko siitd. Minut voi kukistaa vain puhumalla iloisia
asioita, mut... Oi, nyt mind sen paljastin!

Kalat: Kertokaa liséd iloisia asioita!

Nikki: Ei saa kertoa! Ei saa kertoa! Miné pidén vain pahoista asioista.

Kala: Rakkaus on iloinen asia!

Nakki: Ei rakkautta enempaa.

Poika 1: Rakkaus!

Tytto: Sitten kaikki rakkaus ja kaikki ilot menee pois! Ja vérit!

Poika 2: (hiljaa, pelkdd Nékkid) Silittiminen.

Nakki: (rddkyy tuskasta) Lopettakaa se iloisten asioiden kertominen!

Tyttd: Kaikki ilo on mennyt pois. Me tultiin tdnne auttaan.

Nakki: Ei auttamista, ei auttamista, se sarkee minun paatani!

Lapsi: Kylld me autetaan!

Lapset huutavat Ndékille kauniita asioita, kunnes Ndékki tuhoutuu: varjokuva lakkaa olemasta.

Kalat: Hyvé, hyva! Nakki on kukistettu! (Pddsevdt verkoista.) Nyt meilld on juhlien paikka, kun me
paéstiin vapaaksi. (lloinen juhlamusiikki alkaa soida.) Auttakaa iloisia kaloja paddseméén vapaaksi.
Ottakaa lisdd iloisia kaloja! (Jakavat pahvisia iloisia kaloja lapsille, jotka saavat tanssittaa niitd musiikin
tahdissa. Samalla muut matkan varrella kohdatut eldimet saapuvat paikalle juhlimaan ja tanssimaan.
Ahti kiittdd.)

Lasten jannitys purkautui seikkailun jélkeen kdsinkosketeltavana innostuksena. "Me

voitettiin paha”, oli erddn lapsen ithan oma oivallus ilman mitdén aikuisen johdattelua:

S2. Juhlien jilkeen lapset tapaavat vield merentutkijat 1 ja 2.
Lapsi: Sitte me, sitte me etittiin niitten suomut.

Merentutkija 1: Onko kalat nyt pelastettu?

Lapsi: Joo, me pidettiin siel juhlat.

Merentutkija 2: Onko ilo palannut nyt merenpohjaan?
Lapset: Joo.

Merentutkija 1: Onko Ahtikin nyt tyytyviinen?

Merentutkija 3: (saapuu paikalle kantaen pullollista vettd) Katsokaa, katsokaa! Vesi ei ole endd vihaista!
Lapset: Nii-i.

Merentutkija 3: Tiedédttekd te tdstd jotakin?

Lapsi 1: Joo.

Merentutkija 3: Mité te tieddtte tasta?
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Poika: Me pelastettiin pa... me voitettiin paha.

Tyttd: Joo, me kiusattiin ilosilla asioilla sitd, niin sille tuli paénsarkya.

Poika: Niin, ni sitten sit se kuoli.

Merentutkija 3: No siind tapauksessa ei ole mikdén ihme, ettd vesi ei ole endd vihasta. Kiitos teille todella
paljon! (Kdttelee lapsia.) Oikein paljon kiitoksia jokaiselle.

My0s ryhmén 4 seikkailussa lasten toiminta hévitti pahan nékyvistd. Lapset loitsuivat
noidat pois, ja myohemmin heille kerrottiin noitien kadonneen maasta. Hauskinta erdén

lapsen mielesté olikin toimia sankarina: “kun me pelastettiin ne kaikki”.

S4. Seikkailun jilkeen lapset puhuvat keskenddn innokkaasti seikkailusta.
Lapsi: Oli hauskaa!

Tutkija: Mik4 siin oli hauskaa?

Lapsi 1: Kun me pelastettiin ne kaikki.

Tutkija: Miké seikkailussa oli kivaa?

Lapsi 2: Hait.

Lapsi 3: Kun ne noidat kékétti siella.

Ryhmin 3 draamaseikkailun lopussa kévikin ilmi, ettei paha ollutkaan paha, vaan teki
konnuutensa tietimattomyyttdén. Aristoteleen késite hamartia tarkoittaakin
rangaistavaa tekoa, jonka sankari tekee siksi, ettd hén ei tiedd jotakin asiaa tai ei tunne
olosuhteita (Aristoteles 1982, 76). Téllainen tietdmittomyydestd johtuva kohtalokas
virhe on omiaan herdttimién yleison sympatian: hyva henkild joutuu
epdoikeudenmukaisesti karsimién (Hiltunen 1999, 48—49). Toisin kuin Aristoteleen
hamartiassa, ndissd draamaseikkailussa hamartian tekee sankarin sijaan paha, tarinan
vastavoima. Ryhmén 3 seikkailussa pahan kohtaamista odotetaan jannitykselld. Kun
lapset huomaavat pahan olevankin hyva ja vilpittdmén tietimdton rikoksestaan,
katarsista ei saavutetakaan. Tilanne on dramaturgisessa mielessa antikliimaksi — mutta

oppimisen kannalta fronesis. Lapset oppivat ndkemién tarinan pahankin nikdkulman.

S3. Lapset saapuvat maahisten maille. Kaikki kalusteet ovat nurinpdin. Kiltit, hitaanpuoleiset maahiset
yrittdvit leikkid Maijan kanssa, mutta Maijaa ei huvita leikkid. Hén leikkii yksin sammakkokdsinukkensa
kanssa. Maahiset tarjoavat ruokaa nurinpdin kddnnetyiltd astioilta, mutta Maijalla ei ole ndlkd. Maija
huomaa vieraat.

Maija: Moikka! Kets te ootte?

Lapsi: Pikku-tonttuja.

Maija: Ootteks te tonttuja? Ma oon Maija. Ootteks te tullu hakeen mut kotiin?

Lapsi: Joo.

Maija: Jes! Tota... Oootteks te ndhny mun isk ja &itii? Te tiedétte mis ne on? Voi ihanaa! Kato kun
tdllaset maahiset, ndé haki mut, vaihto yks péivé sellaseen vanhaan maahiseen.

Lapsi: Onks tdd sammakko sun?

Maija: Joo, td4 on mun ihan oma lelu. Té4 osaa tilleen kumartaa. Niin mun sitten, mun pitéis paasta
takasin sinne mun &itin ja isdn luokse, mut ku... Mut ku nié ei paéstdis sinne kotiin.

Maahinen: Maijan koti on tdélld. Maija Maahinen.

Maija: Kattokaas, kun mun pitdis mennd mun oikeen iskén ja diskén luo.

Maabhiset: (epduskoisina) Eeei.
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Maija: Kattokaas, kun mun pitdis mennid mun oikeen iskén ja diskéan luo.

Maahiset: Eeei.

Maija: Kattokaas, ette te oikeesti ois saanu viedd mua sieltd.

Opas: Vai mité, tontut? Eihdn saa viedd?

Lapset: Ei.

Maija: Kun niille ei oo kukaan vield kertonu siti, ettei toisen omaa saa ottaa. Ne ei tiedd sitd. Voisiskohan
joku teistd sanoa niille sen, ettei toisen omaa saa ottaa.

Poika: (maahisille) Ei kyl toisilt saa ottaa mitéan.

Maija: Niin. Ihan oikein tiesi, ettd ei toisen omaa saa ottaa. Etteks te tienny sitd?

Poika: Roistot tekee silleen. Ei maahiset mitién rosvoja ole.

Maahiset: Ei.

Maija: Ne ei vaan tienny sitd, et toisen omaa ei saa ottaa. Sit ne ei varmaan myoskain tieda sité, et sitte,
jos vie toisen omaa tai tekee jotain pahaa tai védrin...

Poika: (huikkaa vdliin) ... nii tulee poliisi!

Maija: (jatkaa lausettaan).. nii mitdhén sit pitdis tehd ite? Jos tekee védrad tai ottaa toisen omaa. Oisko
jotain, mitd pitdis sanoa sitte?

Tyttd 1: Anteeks pitdd sanoa.

Tytt6 2: Nii.

Maija: (tyytyvdisend) Sa sen tiesit sielta.

Maabhiset: Miti?

Lapsi: Anteeksi.

Maahiset: Anteeksi.

Maija: Jos vie toisen omaa, pitdd pyytdd anteeksi.

Maabhiset: (maistelevat sanaa ja toistelevat) Anteeksi.

Opas: Pitdiskd meidin nyt auttaa noita kirjoittamaan anteeksipyyntokirje sinne Moilasen perheeseen. Ne
el varmaan osaa.

Maija: (maahisille) Onkohan tddlla kynda ja paperii?

Maahinen: Anyk! (antaa kyndéin ja paperia)

Maija: Teiddn pitdd nyt kirjottaa se anteeksi.

Maahisilla on vaikeuksia kirjoittamisessa: lapset auttavat. Maahiset pyytelevdt anteeksi.

Maija: No ei se mitédén. Saatte anteeksi. Mind voin viedé ton kirjeen mun 4itille ja isélle, jos te tontut
voitte viedd mut didin ja isén luo.

Lapset: Joo!

Maahiset: Anteeksi! Niimekam!

4.2.4 Alyllinen taso

Draamallisen mielihyvén dlyllinen taso tarjoaa oivalluksen nautinnon. Hyvéssi juonessa
on arvoitus ratkaistavana ja siksi juoni ei saa olla liian ennalta arvattava, vaan sen on
tarjottava haasteita ja yllatyksid. (Hiltunen 1999, 203-204.) Tutkittavissa
draamaseikkailuissa arvoituksia oli kahdenlaisia: perusongelma, jonka selvittiminen oli
draamaseikkailun punainen lanka, seka kéénnekohtiin ja esteisiin liittyva

ongelmanratkaisu.

Ryhmén 5 draamaseikkailussa teemaksi oli valittu ongelmanratkaisutaidot ja
yhteistoiminnallisuus. Seikkailussa Hiisi oli varastanut peikkovauvan ja tehnyt esteité
matkalle, jottei hintd padstdisi seuraamaan. Hiisi oli mm. rikkonut sillan, joka lasten piti

korjata. Sopivan haastavaksi osoittautui kaksiosainen lukonavaamistehtdva. Lukon sai
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auki virikoodilla, jonka Hiisi oli hajottanut palasiksi. Ensin lapset kokosivat virikoodin
kuin palapelin, ja sitten vérikoodia oli osattava lukea niin, ettd virit tunnistettiin oikein
ja lukon vérinaruja vedettiin oikeassa jirjestyksessd. Lapset saivat tosissaan pohtia,
yrittdd, erehtyi ja oivaltaa, jotta lukko saatiin auki. Hoksaamisen nautintoa lisési
aaniefekti, chimes, joka soi oikeasta narusta vedettiessd, seké roolihenkiloiden

innostuneisuus onnistumisesta.

Seikkailun jdlkeisessd keskustelussa kdvi ilmi, ettd osa lapsista piti erityisesti dlyllisisté

haasteista, mutta jannittdva fiktiivinen ympéristd vaaroineen jai myds vahvana mieleen.

S5. Seikkailun jdilkeen.

Lasten oma Ito: Oliks teil kivaa?

Lapset: Joo!

Opas: Mikd oli kivaa?

Lapsi 1: Se siltatehtava.

Lapsi 2: Kun se lukkojuttu oli kivempi. Hyi, ne levét oli inhottavia, yak!
Lapsi 3: Ainii.

Lapsi 2: Ma ndin, kun Fadimee kosketti ne levit.

Lapsi 3: Maki tykkésin siité.

4.2.5 Symbolinen taso

Draamallisen mielihyvin symbolisella tasolla tarinan kuulija 10yt44 yhtymékohtia
tarinan ja oman eldmainsé vélilld. Tarinasta tulee metafora, josta voi tunnistaa tunteitaan
ja arvojaan ja johon voi heijastaa omia ongelmiaan, ratkaisujaan ja valintojaan.
(Hiltunen 1999, 204.) Bettelheimin késitys tukee Aristoteleen késitysta: lapsi 10ytda
yhteyden sadun ja todellisen eldménsé vélille symbolisten merkitysten kautta. Se, ettd
sadut kertovat vertauskuvien eikéd arkipdivén todellisuuden kielelld, tuo lapselle lohtua.

(Bettelheim 1994, 78.)

Draamallisen mielihyvin symbolinen taso otettiin huomioon nimenomaan
suunnitteluvaiheessa. Teemaa, tarinaa ja ratkaistavia ongelmia pohdittaessa se niytti
olevan kaiken perusta. Haluttiin valita tehtivié, jotka vastasivat lapsen senhetkista
kehitystd ja saisivat lapsen pohtimaan teemaan liittyvid omia kokemuksiaan,
ongelmiaan ja valintojaan. 5 — 6 -vuotiaille esikoululaisille ajankohtainen ongelma on
toisten huomioon ottaminen ja yhdessd toimiminen, joka nousi teemaksi kolmessa

seikkailussa viidestd. Ryhmén 3 seikkailun teemaksi valittiin toinen paivakodista tuttu
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1lmi0: esineen ottaminen toiselta ilman lupaa. Samaa teemaa paadyttiin kisittelemain
ryhmin 5 seikkailussa, jossa varsinainen johtava teema oli yhteistoiminnallisuus ja
ongelmanratkaisutaidot. Ryhmaé 2 valitsi haastavan teeman: Mitd on hyva elimi? Mika
tekee ihmisen iloiseksi? Teemaa késiteltiin tilanteilla, joihin lapsi torméé lahes
péivittdin: miten puhutaan toiselle kauniisti, lohdutetaan tai autetaan toista? Teeman,
tarinan ja tehtdvien valinnalla voidaan johdattaa lasten ajatuksia haluttuun suuntaan,
mutta on mahdotonta ennustaa, miké loppujen lopuksi vaikuttaa lapsen mieleen.
Jokainen lapsi kokee seikkailun eri tavalla, erityisesti draamallisen mielihyvén

symbolisella tasolla.

Bettelheimin mukaan lapsi tarvitsee runsaasti aikaa ja tilaisuuksia sadun tapahtumissa
viipymiseen, jotta hén 16ytéisi sadusta sen tarjoaman kaikkein persoonallisimman
merkityksen. Tarvitaan etdisyyttd ja persoonallista muokkausta, ennen kuin lapsi voi
samastua tarinan eri henkil6ihin. (Bettelheim 1994, 73) Jossakin mddrin symbolista
tasoa voitaisiin tutkia seuraamalla seikkailun reflektointia heti sen jélkeen ja sitd
seuraavina paivind. Misti lapset keskustelevat, kyselevit, sepittavit, leikkivit, piirtdvat

tai rakentelevat? Dramatisoivatko lapset seikkailujen tapahtumia omaehtoisesti?

Vygotskij kuvaa, kuinka aiemmin késitelty tarina voi inspiroida lapsia dramatisoimaan
sen tapahtumia. Dramatisointi yhdistéd taiteellisen luovuuden henkildkohtaisiin
kokemuksiin vilittomimmalla, konkreettisimmalla ja luonnollisimmalla tavalla.
(Vygotskij 1995, 82—86.) Lapselle saattoi my0s syntya tarve keksid omia tarinoita
seikkailun henkil6ihin ja vaiheisiin liittyen. Vygotskij uskoo sepittimisen paitsi
kehittdvan luovaa mielikuvitusta, my0s syventivén, laajentavan, puhdistavan ja
selkeyttidvin lapsen tunne-elaméaa. Sepittimalla lapsi muotoilee ja tulkitsee sisdisti
maailmaansa. (Vygotskij 1995, 78-79.) Lasten saduttaminen seikkailun jilkeen saattaisi
tukea draamallisen mielihyvin symbolisen tason kokemista — ainakin se tarjoaisi
seikkailun jérjestdjille ja tutkijalle kiinnostavaa materiaalia aiheista, jotka jdivét elamdin

lapsen mieleen.
Heti kahden draamaseikkailun jidlkeen muutamilta lapsilta kysyttiin, mika seikkailussa

oli hauskaa. Spontaanit vastaukset jakautuivat moneen suuntaan. Yhden mielestéd

sankarina toimiminen oli parasta, toisen mielestd vaarojen kohtaaminen, kolmannen
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mielestd se, kun prinssi ja prinsessa saivat toisensa ja neljinnen mielestd haastava
ongelmanratkaisutilanne. Vastaukset antavat vain pinnallisen kuvan siitd, mité
draamaseikkailu loppujen lopuksi lapsille tarjosi. Seikkailun jélkeinen reflektointi
keskustelujen, vapaan leikin ja muun luovan toiminnan muodossa antaa lapselle
Bettelheimin tarkoittamaa aikaa ja etiisyyttd muokata seikkailun henkil6itd ja

tapahtumia omiin tarpeisiinsa ja 10yti4 niistd merkityksia.
Voidaanko draamallisen mielihyvdn symbolista tasoa koskaan todentaa kattavasti?

Symbolinen taso vaikuttaa alitajunnassa, jonka tutkiminen lienee psykologeillekin

haastavaa.
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5. TUTKIMUKSEN TULOKSET

5.1 Aristoteelisen dramaturgian merkitys oppimisymparistolle

Mitéd hyo6tya aristoteelisen dramaturgian tuntemisesta on draamaseikkailuja
jérjestettiessd? Aristoteelinen dramaturgia tarjoaa vélineitd sadun kisittelyyn toimintaa
suunnitellessa. Sadulle voidaan tehdd rakenneanalyysi: millainen on padhenkilén
alkutilanne, miké on tarinan konflikti, mikéd toimii alkusysédyksend, millaisia vaaroja ja
vaikeuksia padhenkil6 kohtaa matkallaan kohti ongelmanratkaisua, miten ongelma
ratkaistaan ja miten palataan normaalitilaan? Dramaturgisella analyysilld voidaan liséti
osallistujien kokemuksen vaikuttavuutta: Miten sdélid eli empatiaa herétetédn ja miten
lisatdadn pelkoa eli jannitystd? Miten seikkailussa vuorottelevat jannityksen ja
helpotuksen tilat ja missd on tarinan kliimaksi? Miten saavutetaan draamallisen

mielihyvén emotionaalinen, moraalinen, dlyllinen ja symbolinen taso?

5.2 Katarsis oppimisessa

Aristoteelinen katarsis ymmarretdin puhdistautumisena pelon ja sédélin tunteista, joita
tarinan kokija on tuntenut seuratessaan tapahtumia. Kokija siis hyviksyy tarinassa
annetut olosuhteet, tapahtumien kulun ja loppuratkaisun, ja samastuu niihin. Augusto
Boal kritisoi aristoteelista katarsista siité, ettd ndhdessddn sankarin korjaavan
epdoikeudenmukaisen tilanteen katsoja kokee helpotusta ja eheytymistd — ja
puhdistautuu myds halusta vaikuttaa yhteiskuntaan ja sen arvoihin. (Boal 1995, 71-72.)
Boalin teatterissa katsoja on subjekti, katsoja-nidyttelijd, joka aktivoidaan siirtimaén
oikean eldminsé aineksia ndyttdmolle. Teatterin tarkoituksena on vahvistaa katsojien
turhautumisen tunnetta ja saada siten henkild toimimaan, muuttamaan yhteiskuntaa.

(Boal 1995, 72-73; Feldhendler 1994, 98.)

Analyysissa todettiin, ettd draamaseikkailussa on mahdollista kokea katarsis-kokemus.
Millaisesta katarsis-tyypistd draamaseikkailussa sitten on kyse? Tarinan juoni on
péitetty etukdteen, ja osallistujan on otettava olosuhteet ja juoni suurinpiirtein
sellaisenaan. Osallistujan on siis hyviksyttdvé tarinan arvomaailma. Mutta Boalin

kritiikistd poiketen, ilman osallistujan aktiivisuutta (rohkeutta, yhteistyokykya tms.)
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katarsista ei saavuteta. Draamaseikkailussa osallistuja toimii itse padhenkilond, joka
korjaa epdoikeudenmukaisen tilanteen ja aikaansaa muutoksen. Muutos tosin on ennalta
médratty. Draamaseikkailun katarsis on siis boalilaisen ja aristoteelisen katarsiksen
risteytys: boalilaisittain osallistuja dynamisoidaan toimimaan, mutta aristoteelisesti

toiminnan tulos on sisdlloltdén ennalta maaratty.

Draamaseikkailulle on siis ominaista, ettd lapset ”’joutuvat” ratkaisemaan ongelman
ennalta méératylld, sadun edellyttdmailld tavalla. Vanhemmalla 4114 valmiiksi
pureskellut loppuratkaisut herdttdvit varmasti vastarintaa, koska mustan ja valkoisen
valilld halutaan ndhdidin harmaan sévyjid. Mutta varhaiskasvatuksessa hyvén tulee
voittaa ja pahan haviti. Bettelheimin mukaan moniselitteisyys saa odottaa siksi, kunnes
lapselle on muodostunut suhteellisen luja persoonallisuus. ”Lapsen valinnat eivét
perustu niinkdin siithen, miké on oikein ja miké vairin, kuin siihen, kuka herittaa

hidnessd myotituntoa ja kuka vastenmielisyyttd.” (Bettelheim 1994, 17.)

5.3 Merkitystenanto draamaseikkailuissa

Seka Bettelheim ettd Vygotskij painottavat, ettd lapsi tarvitsee aikaa omaehtoiselle
leikille 16ytidkseen sadusta henkilokohtaisia merkityksid. Bettelheimin késityksen
mukaan merkityksenantoprosessi vaatii, ettd satua on toistuvasti luettu lapselle tai etti
hén on lukemisen lisdksi leikkimalla ja ndyttelemilld saanut sadun todellisemmaksi”
tai “todemmaksi”. Sadut voidaan ulkoistaa leikiksi vasta, kun ne tunnetaan lapikotaisin.
Vain siten lapsi voi olla varma, ettd satu pééttyy onnellisesti ja ettd hin on turvassa.

(Bettelheim 1994, 70, 73.)

Vygotskij nostaa esiin lasten vapaan sepittdmisen ja dramatisoinnin merkityksen. Satua
dramatisoidessa taiteellinen luovuus yhdistyy henkilokohtaisiin kokemuksiin
valittdmimmaéllé, konkreettisimmalla ja luonnollisimmalla tavalla. Tarinoiden
sepittdminen taas syventid, laajentaa, puhdistaa ja selkeyttié lapsen tunne-elamaa

(Vygotskij 1995, 78-79, 82.)

Voidaan siis olettaa, ettd tirkein vaihe merkityksenannon kannalta kéytiin 14pi vasta

seikkailun jélkeen leikkien, dramatisoiden ja sepittden tarinoita
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draamaseikkailukokemuksen pohjalta. Kasvattaja voi auttaa merkityksenantoprosessia
saduttamalla lapsia ja antamalla lapsille tarpeeksi aikaa ja mahdollisuuksia vapaaseen

leikkiin ja omaehtoiseen dramatisointiin draamaseikkailun jilkeen.

5.4 Draamaseikkailut esiopetuksen opetussuunnitelman perusteiden valossa

Tadmin tutkimuksen draamaseikkailut jarjestettiin esikoululaisille. Suunnittelun ja
toteutuksen kivijalkana olivat kasvatukselliset tavoitteet, jotka 16ytyvit esiopetuksen
opetussuunnitelmasta. Siind mééritelldan esiopetuksen tehtiviksi “edistdé lapsen kasvua
thmisyyteen ja eettisesti vastuukykyiseen yhteiskunnan jédsenyyteen ohjaamalla hinti
vastuulliseen toimintaan ja yhteisesti hyvéksyttyjen sddntdjen noudattamiseen sekd
toisten ihmisten arvostamiseen”. Ty0tavoissa korostetaan lapsen tarvetta oppia
mielikuvituksen ja leikin kautta. Yhtena tyStapana mainitaan draamallinen tyotapa, joka
yhdistda taideaineita, lasten kokemuksia ja tietoainesta ajankohtaisen aiheen tai tarinan

pohjalta. (Esiopetuksen opetussuunnitelman perusteet 2000, 7-9.)

Seikkailujen péétehtdvén suorittaminen eli varsinaisen ongelman ratkaisu on keskeinen
oppimistilanne eettisen kasvatuksen nidkokulmasta: siind lapset korjaavat
epdoikeudenmukaisen tilanteen oikeudenmukaiseksi. Yksi esiopetuksen yleisistéd
tavoitteista on oppia pohdintaa oikeasta ja viérastd ja harjoitella yhteiseldmén
pelisddntja ja niihin sitoutumista. (Esiopetuksen opetussuunnitelman perusteet 2000,
7-9.) Lisidksi seuraavat draamaseikkailuissa kasitellyistd teemoista 10ytyvét
opetussuunnitelman etiikan ja katsomuksen sisdltdalueista: oikeudenmukaisuus, reiluus,
rohkeus, hyvéntahtoisuus ja huolenpito (Esiopetuksen opetussuunnitelman perusteet
2000, 13). Bettelheimin mukaan lapsi tarvitsee nykyaikana erityisesti moraalista
kasvatusta, jota vanhat kansansadut antavat hienovaraisesti ja viitteellisesti, puhuen
sellaisesta, jonka lapsi tajuaa konkreettisesti oikeaksi ja merkittavéksi. (Bettelheim

1994, 11-12.)
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5.5 Yhteenveto tutkimuksen tuloksista

Tédmin aineiston ja valitun teoriataustan pohjalta analyysistd voidaan nostaa esiin
seuraavat kymmenen kohtaa, jotka kuvaavat oppimisympériston erityispiirteitad

draamaseikkailuissa:

1. Fiktiivisen ympériston rakentaminen mielikuvien avulla

Kasvattajat luovat vuorovaikutuksessa lasten kanssa sadun maailman mielikuvia ja
symboleja apuna kdyttden. Symboleina voivat toimia keho, dénet, kieli, dialogi, esineet,
valot sekai tilan ja ajan kdyttd. Draamaseikkailu kulkee ennalta mééritellyn
kasikirjoituksen mukaisesti; siksi oppaana toimivan kasvattajan on johdateltava lapset

tuottamaan juonta tukevia mielikuvia.

2. Toden ja fiktion erottaminen

Kasvattaja pitdd huolta draamasopimuksen sitomisesta ja purkamisesta niin, ettei
lapselle jai epidselviksi, milloin litkutaan sadun maailmassa ja milloin todellisuudessa.
Fiktiivinen tapahtumaympéristd, henkilohahmot ja tapahtumat eivit saa olla ulkoisesti
liian samankaltaisia lapsen ja hdnen arkitodellisuutensa kanssa, jottei lapsen kasitys
todesta ja tarusta hamaértyisi. Lapsi tuntee olevansa turvassa, jos pelottavat
henkil6hahmot etddnnytetéén tarpeeksi kauas arkitodellisuudesta. Toden ja tarun
rajamailla harhailevalle lapselle sopiva ohjenuora on se, ettd satujen totuus on totta

mielikuvitusmaailmassa, ei todellisessa maailmassa.

3. Jannitteen ylldpitdiminen

Jénnite voi perustua ylldtyksiin, tehtdvadan, ihmissuhteisiin, mysteerioon, salaisuuteen
tai todellisuuden ja fiktion véliseen jénnitteeseen. Ratkaisevaa on pddjannitteen eli
toiminnan perimmadisen pontimen ymmartdminen jo varhain, jotta tahto toimia
pddmadrin saavuttamiseksi herdisi. Kun jénnitysti on sopivasti, siitd saa emotionaalista
mielihyvii. Kasvattajan on osoitettava pedagogista sensitiivisyyttd siind, ettei jinnitys

muutu peloksi ja ettei lapsi jdd pelkonsa kanssa yksin.
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4. Henkilohahmojen yksiulotteisuus

Draamaseikkailun henkilohahmot saavat jadda yksiulotteisiksi, jotta lapsi ymmartiisi
niiden tekoja ja reaktioita ja kykenisi jirjestimddan monimutkaisia ja ristiriitaisia
tunteitaan projisoimalla niitd eri hahmoihin. Moniselitteiset henkilohahmot saavat
odottaa sithen kehitysvaiheeseen asti, kunnes lapselle on muodostunut suhteellisen luja

persoonallisuus.

5. Samastuminen hyvédn
Lapsi edustaa draamaseikkailussa tarinan hyvai osapuolta. Samaistuminen hyviin on
valttimatontd, jotta lapsi kokisi pahan aiheuttaman konfliktin epdoikeudenmukaisena ja

motivoituisi toimimaan hyvén puolesta.

6. Katarsis-kokemus ja oppiminen draamaseikkailussa

Katarsis-kokemus on mahdollista saavuttaa draamaseikkailussa. Draamaseikkailun
katarsis on aristoteelisen katariksen mukaisesti puhdistautumista pelon ja sdilin
tunteista, kun osallistujat muuttavat tarinan ongelmanratkaisuvaiheessa
epaoikeudenmukaisen tilanteen oikeudenmukaiseksi. Boalin sorrettujen teatterin
katarsista draamaseikkailun katarsis muistuttaa siksi, ettd osallistujat saavat itse tdiméan
muutoksen aikaan. Téllaisen aristoteelisen ja sorrettujen teatterin katarsiksen
risteytyksen kautta lapsi oppii, ettd hdn voi ja hin osaa vaikuttaa ja ettd hyvin

tekeminen kannattaa.

7. Fronesis ja oppiminen draamaseikkailussa

Fronesis on ilmion tarkastelua monen eri henkilon ndkokulmasta ja sitd kautta ilmion
ymmaértamistd. Mikéli loppuratkaisussa paha paljastuukin inhimilliseksi, erehtyvaiseksi
ja pohjimmiltaan hyviksi olennoksi, lapsella on taipumusta samaistua hineen. Siind
tapauksessa pahan on muututtava hyviksi lapselle ymmarrettavalla, konkreettisella
tavalla. Téllaisessa tilanteessa lapsi oppii ennemminkin fronesiksen kuin katarsiksen

kautta.
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8. Onnellinen loppuratkaisu
Onnellinen loppuratkaisu vahvistaa lasta kohtaamaan eldmén koettelemuksia ja saa
lapsen tuntemaan, ettd hén voi selviytyé niistd. Pahan on saatava palkkansa, jotta

loppuratkaisu tyydyttiisi lapsen oikeudentuntoa.

9. Ongelmanratkaisu

Alyllisten haasteiden ja ongelmanratkaisutilanteiden selvittiminen kannustavassa
ilmapiirissd tuottaa lapsille élyllista mielihyvéa ja onnistumisen kokemuksia. Taméa
draamallisen mielihyvén élyllinen taso voi toteutua sekéd pddongelman véhittdisessa

selvidmisessé ettd ongelmanratkaisutilanteissa juonen eri kddnteissa.

10. Merkitystenanto

Monitasoinen tarina, omaa eldméntilannetta koskettava teema ja riittdvisti aikaa ja
etdisyyttd kasitelld kokemaansa — niitd lapsi tarvitsee 10ytddkseen draamaseikkailusta
henkil6kohtaisia symbolisia merkityksid. Draamallisen mielihyvin symbolisella tasolla
tarinasta tulee metafora, josta osallistuja voi tunnistaa omia tunteitaan ja arvojaan ja

heijastaa ongelmiaan ja valintojaan.

5.6 Tutkimuksen luotettavuuden arviointia

Tieteellinen tutkimus ei voi koskaan saavuttaa tdydellistd varmuutta (Alasuutari 1994,
39). Laadullinen analyysi on aina jossakin méérin subjektiivista. Vaikka aineistoa
tarkastellaan tietyn teoreettisen viitekehyksen valossa, tutkimustehtdvad on vaikea
muotoilla niin tarkkaan rajatuksi, ettei mink&énlaista priorisointia tapahtuisi.
Esimerkiksi termit *vuorovaikutus’ ja ’oppimisymparistd’ nayttaytyivét tutkijalle
tavallista suppeammassa merkityksessd. Tutkijan mielenkiinto kohdistui
vuorovaikutuksen ja oppimisympadriston niihin puoliin, jotka vaikuttivat

tutkimustehtivin ja teoriataustan valossa merkittévilta.

Tarkeédn vilineen analysoida draamaseikkailuja tarjosi Ari Hiltusen teoria draamallisen
mielihyvin tasoista. Luotettavuuden kannalta on huomioitava, ett teoria perustuu
Hiltusen tiedotusopin pro gradu -tutkielmaan ”Aristoteles Hollywoodissa — Oikea

nautinto antiikin tragediassa ja amerikkalaisessa menestyselokuvassa”. Tutkielman
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pohjalta Hiltunen jatkoi aihetta teokseksi Aristoteles Hollywoodissa — Menestystarinan
anatomia. Kirja siséltidd patevit ldhdeviitteet, mutta se ei varsinaisesti ole tieteellinen

julkaisu.

Draamallisen mielihyvén tasot kertovat tarinan vaikuttavuudesta dramaturgisten
valintojen kautta. Toinen alakysymys kuului: miten draamallisen mielihyvian tasot
ilmenivit draamaseikkailuissa? Draamallisen mielihyvén tasojen mééritelmissi
emotionaalinen ja moraalinen taso sisdltavét oletuksen siitéd, ettd draamaseikkailuissa
saavutetaan katarsis-kokemus, miti ei kaikkien seikkailujen ja kaikkien lasten osalta
kuitenkaan tapahtunut. Siksi tutkija tulkitsi draamaseikkailujen draamallisen mielihyvéan
emotionaalisen ja moraalisen tason laajemmiksi késitteiksi kuin teorian kehittdjd, Ari

Hiltunen, on tarkoittanut.

Toinen paildhteistd, Bruno Bettelheimin Satujen merkitys ja lumous, on ilmestynyt
alunperin jo vuonna 1975. Se on siis jo melko vanha ja ristiriitaisenkin maineen
saavuttanut teos. Bettelheimin psykoanalyyttista l&hestymistapaa on kritisoitu mm.
stereotyyppisten sukupuoliroolien hyviksymisestd, jopa ihannoinnista. Useissa
klassisissa saduissa nainen kuvataan masokistisen kérsivéllisend ja passiivisena
uhrautujana, joka sivuuttaa omat tarpeensa toimiessaan miehen hyvéksi. Hyviksyessiin
tdllaiset naisstereotypiat Bettelheim jéttdd huomiotta satujen aika- ja
kulttuurisidonnaisuuden. (Apo 1990, 24, 29-30.) On kuitenkin otettava huomioon, etta
Bettelheimia pidetdén edelleen merkittdvinpédna satujen kehityspsykologisia

ulottuvuuksia tutkineena psykoanalyytikkona.
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6. POHDINTAA

Tédma tutkielma kyseenalaistaa draamakasvatuksen alan kirjallisuudessa ilmenevin
kisityksen siitd, ettei osallistavassa teatterissa tule pyrkid katarsis-kokemukseen.
Katarsis-kokemus perustuu aristoteeliseen dramaturgiaan, jossa yleiso hyvéksyy
tekijoiden luoman fiktiivisen maailman ja tapahtumien kulun sellaisinaan. Boalin ja
Brechtin krititkin mukaan katarsis passivoi, koska todistaessaan padhenkilon
selviytymistd katsoja uskoo myos itse selvidvansi. Katarsis eheyttdd sen sijaan, ettd se
jattaisi katsojalle halun toimia epdoikeudenmukaisuuden poistamiseksi. (Heikkinen

2001, 82—-83; Heikkinen & Viirret 2003, 6-7.)

Draamaseikkailussa katarsis saa uuden merkityksen. Vaikka osallistujat ottavatkin
tapahtumien kulun ja tekijoiden luoman fiktiivisen maailmankin padosin sellaisinaan,
vastuu tapahtumien etenemisestd on heilld. [lman heiddn aktiivista toimintaansa
epdoikeudenmukaisuutta ei saada poistetuksi eikd pahaa karkoitetuksi — eiké katarsista
saavuteta. Katarsis vapauttaa osallistujat epdoikeudenmukaisen tilanteen aiheuttamasta
ahdistuksesta ja antaa osallistujille voiman tunteen: vain heiddn ansiostaan paha poistui
sadun maailmasta. Aristoteelista katarsista kritisoidaan siitd, ettd sen kautta katsoja
uskoo itsekin selvidvinsd eldmin vaikeuksista. Juuri timéd tunne on térked lapsen mielen
kehittymisen kannalta Bruno Bettelheimin mukaan (Bettelheim 1994, 15).
Draamaseikkailun katarsis siis seki aktivoi ettd eheyttdd. Katarsiksella siis on

kasvatuksellista merkitystd osallistavassakin teatterissa!

Varhaiskasvatuksessa seka leikin etté tarinoiden merkitys on kiistaton. Draamaseikkailu
yhdistdi leikin, tarinan ja kasvatuksen elamykselliselld tavalla. Miksi pdivikodeissa
harrastetaan kuitenkin suhteellisen vdhdn draamaseikkailuja? Erés syy lienee
resursseissa: draamaseikkailu vaatii henkilokunnan yhteisid suunnittelutunteja ja
vaivannikod. Lisdksi roolissa toimiminen on toisille kasvattajille vierasta — itsensa
likoon laittaminen edellyttdd vakuuttumista siitd, etti siitd on varmasti hyotya.
Péividkodin tyotapana draamaseikkailu on melko tuntematon. On lukuisia
vaivattomampiakin tapoja toteuttaa draamakasvatusta varhaiskasvatuksessa. Mielestini
tdmai tutkielma osoittaa, ettd vaivanndko kannattaa. Draamaseikkailu voi tarjota lapselle

vaikuttavan tavan késitelld tunteita, pelkoja ja mielen ristiriitoja.
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Draamaseikkailuja ei tietddkseni ole aikaisemmin tutkittu. Mielenkiintoisia
tutkimusaiheita olisi lukemattomia. Kiinnostavan nédkdkulman eettisen kasvatuksen
kannalta tarjoaisi diskurssianalyysi roolihenkildiné toimivien kasvattajien puheesta.
Draamallisen mielihyvén symbolisen tason syvillisempi tarkastelu antaisi tarkempaa
tietoa draamaseikkailun kasvatuspsykologisesta merkityksestd. Aineisto voitaisiin
kerétd havainnoimalla ja saduttamalla. Draamaseikkailua voisi myds tarkastella
transformaation nékokulmasta: voisiko draamaseikkailukin aktivoida katsoja-néyttelijat
harjoittelemaan fiktiossa taitoja todellista elamaa varten kuten Boalin sorrettujen
teatterin katarsiksessa? Lisétietoa antaisi myos fenomenologinen tutkimus seikkailussa
mukana olleiden lastentarhanopettajien tai sellaisiksi opiskelevien kasityksisté

draamaseikkailujen kasvatuksellisesta merkityksesté.

Draamaseikkailu voi merkité lapselle seikkailuntarpeen tyydyttdmista, pelkojen
voittamista, mielen ristiriitojen selvittdmisti tai eheyttidvii, lohdullista kokemusta.
Kaikkein tdrkein ja kaikkein vaikein tehtdavé lapsen kasvattamisessa on auttaa hinté
eldmdn merkityksen 16ytdmisessd. Satujen kokeminen draamaseikkailun muodossa

tarjoaa siithen kiehtovan mahdollisuuden.
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