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Tama tutkielma pyrkii selvittdméan mita limaisup&eom sai aikaan. Tutkin mika oli
lImaisupajaCromin merkitys siihen osallistuneille oppilaille. Tutkimusryhma koostubtgensa
14 tutkittavasta.

Aihetta olen kasitellyt kolmen pa&kohdan kauttgpiopsen, tunteiden ja osallistumisen
kautta. Kaiken taustalla on draamakasvatus, jonkaittegssa ilmaisupaja pidettiin.
Draamakasvatus voidaan nahda sosiokulttuurisen nmgés®en mukaisesti yhteiskunnallisena
vaikuttajana. Oppimisessa perustana ovat sosiokuisen nakemyksen ja draamakasvatuksen
teoriat, kuten draamaoppimisen nelikenttd Gavindwh mukaan. Tunteita kasittelen erityisesti
Tapio Puolimatkan ja Kari Turusen teorioiden kautf@sallistumisessa peilaan tutkittavien
vastauksia lahinna Spinozan ja Kaarlo Laineen kgitu Lisdksi tutkimuksessa yhtena
keskeisimmista kohteista on fantasia, joka nouallistujien suosikiksi ja jota tutkailen usealta
kannalta. Cromin merkitystd tutkin kokonaisuutenasallistujan kokemuksena ja
merkityksellisena tapahtumana, draamakasvatukseweggi, sosiokulttuurisen paradigman
mukaan, tunne-elamyksena, kulttuurin ja yhteiskankennalta.

Tutkimusstrategiana on tapaustutkimus, jossa atkip koko ajan ollut aktiivisesti
mukana. Aineistonkeruun menetelmina ovat kyselykanja neljan tutkittavan haastattelut, jotka
syventavat tutkijan havaintoja, loppukeskusteljatkyselylomakkeita.

Tutkimustulosten perusteella Illmaisupaja Cromin kitgs oli osallistujien
henkilokohtaisissa merkityksenannoissa, mutta damralssa korostui yhteisollisyys koettuja
elamyksid kohtaan. Crom herétti laajan kirjon eunteita, kehitti omaa ilmaisua ja
nayttelijantaitoja seka sai osallistujat osallisaam aktiivisesti. Selkeimmin nama asiat nakyivét

kahdessa fantasiaseikkailussa, joihin tiivistyi @@komin merkitys.

Asiasanat: draamakasvatus, fantasia, ilmaisupagakitys, oppiminen, osallistuminen,

sosiokulttuurinen perspektiivi, tunteet.
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"Satujen valtakunta on laaja, syva, korkea ja ta§irmonenlaisia asioita:
siell& on kaikenlaisia petoja ja lintuja, rannatt@meria ja lukemattomia tahtia.
Sielld on lumoavaa kauneutta ja aina lasnéolevakaalh seka iloa ettd surua, terdavaa kuin
miekka. Tuossa valtakunnassa vaeltanut voi keptiaé itseddn onnekkaana, mutta juuri sen
rikkaus ja outous mykistavat kulkijan, joka aikastka sen ihmeista. Ja Satumaassa kulkiessa

on vaarallista kysella liikaa, ettei sen porttegagvaimia kadoteta.”

—J. R. R. Tolkien

Ylla oleva kuvaus kertoo Satujen valtakunnasta,tanubisi aivan yhta hyvin kertoa
Tarinoiden valtakunnasta tai Fantasioiden valtaksten Tolkien kuvasi niiden luonnetta
esseessaan Saduista, joka toimii myds tutkielmadintaisena suunnanantajana. Vaikka keskityn
enemman siihen, mikdnerkitys llmaisupaja Cromilla oli, yhta paljon tutkielmarkertoo
tarinoista. Jannittavistd, surullisista, pelottéajisihanista, oudoista, turvallisista, iloisista ja
mukavista tarinoista, joita kerrottiin Cromin “lgiuotioilla”. Ja mit& niihin tarinoihin liittyykaan
valtava maara tietoa, mielenkiintoista taustaai@ghtiovaa kulttuuria. Luettuasi seuraavat 130
sivua olet tullut tiethm&an mm. mitd draamakasvatysmillaista on oppiminen sosiokulttuurisen
paradigman mukaan seka& millaisia tunteita koettiniten osallistuttiin, mitd opittiin ja mika
Cromissa kiehtoi eniten. Tolkienin kuvaus voisitkarmyos limaisupaja Cromista.

Tutkimuksen rakenne etenee siten, ettd alussanwoitnlja tutkimuksen menetelmien
kuvausta, jonka jalkeen vuorottelevat teoria ja eia@pTutkimuksen viitekehyksena toimivan
draamakasvatuksen esittelen oppimisen yhteydesd#iékavse rakenteellisesti voisi sijoittua jo
iImidon kuvauksen yhteyteen. Syyna on se, ettd senovelestani mukavampi hahmottaa
kokonaisuutena, eika eroteltuna (draamakasvatusaanthoppiminen). Tarkoitus on, etta
aineiston teoreettinen ja empiirinen osuus kavisikaan kuin vuoropuhelua kesken&an. Nain
ollen teoria ja tulokset ovat samojen otsikoidela,abikd myodskaan tuloksia esiteta erikseen,
kuten usein on tapana. Pohdintaluvussa tosin lasitelviela lyhyesti tutkimuksen paatuloksia ja
pohditaan niiden arvoa.

Ja Sina, lukija, olet nyt valinnan edessa. Pidatkina tarinoista? Onko

mielikuvituksessasi tilaa viela yhdelle?



1 llmi6é nimelta "llmaisupaja Crom”

Tutkielmani kohde on Ilimaisupaja Crom ja sen mggkiSiksi kerron alkuun millaisesta
iImiosta on kyse. Mutta ihan ensin pieni termikyg@ma vastaus siihen. Miksi nimen& on
llImaisupajaCrom, eika esimerkiksilraamapaj& Vanhoista termeistédhan ollaan luopumassa ja
pyrkimassa yhteiseen draamakasvatus —kasitteist&jta on kaksi. 1) Ajattelimme toisen
Crom-ohjaajan (Mikko Ropponen) kanssa, ettd saihaaisu” kertoisi oppilaille ja muille
sidosryhmille laajemmin mista on kysymys. 2) Latsod ja maiskuteltuna suussa limaisupaja
Crom tuntui perustamishetkella paremmalta (talkkdl& ollaan ehka kallistumassa draamapajan
puoleen...). Nimiasia ei ole merkittava, mutta haluselvittad sen ennen kuin astut pidemmalle.

Crom (vastedes puhuessani llmaisupaja Cromistaakagiita nimed Crom) on
iimaisupaja tarinoista kiinnostuneille. Se sai alka Jyvaskylan Normaalikoulun ala-asteella, kun
Jyvaskylan Nuotta ry. jarjesti Normaalikoulun opgle ja heidan vanhemmilleen naamiaisillan.
Tuona kohtalokkaana iltana kahdelle opettajaksslagevalle (min&d ja Mikko) heréasi idea
jarjestaa Norssin oppilaille lisda jotain draansddli aktiviteettida. Ajatuksemme kohtasivat
Normaalikoulun rehtorin kanssa ja kavi ilmi, etfdorssilla tuolloin ollut draamakerhoa tai
vastaavaa draamakasvatukseen liittyvda toimintagoitimme houkuttelevan mainoskirjeen
hemaisevan kuvan kera ja lahetimme sen arvovdl&ispettajakunnalle. Kun ideamme sai
rehtorin ja muiden opettajien hyvaksynnan, oli akannitella toimintaa tarkemmin.

Cromin perustana ovat tarinat. Ne kiehtovat nieng kuin isoja, mika nakyy monessa:
satujen ikiaikainen ja jatkuva suosio, sarjakuvdsslujen menestys valkokankaalla,
fantasiabuumi, teatterilavojen kavijamaarat, haajateatterin maara jne. Tarinoissa on jotain
mystista, ja niitd kerromme toisillemme leikin, dnaan ja teatterin avulla (Heikkinen 2004, 125).
Cromin tarinoiden sisallét ja teemat me ohjaajainsittelimme yhdessa ja erikseen, pitkéalti
osallistujien toiveiden mukaan. Noissa toiveissarwh. perinteisen naytelmaesityksen tekemista,
seikkailua, improvisointia, tunteiden kasittelyghmatoita ja fantasiaa. Toiveissa esiintyneita
asioita rakensimme tarinoiksi prosessidraaman, afaaseikkailuiden, improvisaation ja
nukketeatterin keinoin.

Crom pidettiin ensimmaisen kerran kevaalla 2005.t@mi koulun iltapéivékerhon
tavoin. Pajaa pidettiin kerran viikossa koulupaivdtkeen, pari tuntia kerrallaan. Yhteensa
kokoontumisia oli 12. Kohderyhmaksi valitsimme 4e®kan oppilaat, koska heidan kanssaan

voisimme tehda jo vaativiakin kokonaisuuksia. Mukaaasi tayttamalla laatimamme lomakkeen



ja ilmoittautumalla etukateen. Ensimmadainen kokoomhen oli samalla viikolla kuin
iimoittautuminen ja tuon kerran aikana sovimme gagrtojen kokoontumisajan ja paikan.
Ensimmaisella kerralla mukana oli 12 oppilasta. iR§heli aika lailla, ja loppua kohti mukaan
tuli useita uusia kasvoja, osan jattdessa pajakekedeljd oppilasta kavi kokeilemassa toimintaa
vain kerran. Yleisin keskenjattamissyy oli muutraatukset. llmaisupajassa kavi yhteensa 18 eri

oppilasta.

1.1 Cromin tavoitteet ja sisaltd

Crom ei ollut draaman tai ilmaisun opiskelua. Sevapaa-ajan harrastus, jossa tutkittiin
ja kokeiltiin erilaisia draamallisia tyotapoja drnaakasvatuksen kontekstissa. Toiminnalla oli
kasvatuksellinen puoli, koska samalla mukana olsiadista kanssakaymistda, eettisia ja
moraalisia  valintoja, emotionaalisia hetkid, fyy&is liikettd sekd kognitiivisia
tiedonjasennysprosesseja ja tarkkaavaisuutta ‘aati@jattelua. Jos ajattelen ylakasitteena
draamakasvatusta, niin Crom keskittyi omaan ilmaigusen vahvistamiseen, kehittdmiseen ja
esittdmiseen. Crom oli rippumaton ilmaisupajasgsiraama nahtiin itseisarvona. Osallistujien
mielestd Crom oli mm. kiva nayttelypaikka, pajanaytelmakerho, jossa "saa naytella aika
vapaasti”’, "tehdadn monipuolisia systeemejd” jalgpdian hauskaa”.

Cromin paallimmaisena tavoitteena oli alusta asaillcstujien oman ilmaisun harjoittelu,
kehittaminen ja tukeminen hauskalla tavalla. Taréioli viihtyminen. Tarinoiden ja draaman
tyotapojen avulla harjoiteltin mm. sosiaalisiatéga yhdessa tekemisen kautta. Meilla ohjaajilla
oli liséksi tavoitteena omien draamaopettaja-taitojestaaminen kaytdnnossé ja kokemusten
kartuttaminen. Crom oli harrastus siina missa ntéfdansa muu vastaava kerho. Koska meilla ei
ollut velvoitteita opetussuunnitelmaa tai toisiatigjia kohtaan, saimme muokata pajan juuri sen
nakoiseksi kuin halusimme. Myoskaan osallistuji@minnan, taitojen tai kehittymisen kirjallista
arviointia emme tehneet. Yhteinen loppukeskustekaisen kerran jalkeen toimi arviointina ja
palautteen antajana niin ohjaajille kuin osallidiekin. Naissa keskusteluissa suunnittelimme
my0s yhteisesti tulevia kokoontumisia. Ohjaajiehd@nkeskisissa tuumauksissa ja palavereissa
purimme vield lisda tavoitteita, sisdltdja ja kokesia.

Rasmussenin (Liukko 1998, 87-88) mukaan draamammigtporeettiset suuntaukset
ovat epistemologinen eli tietoteoreettinen suuntaosliteoreettinen eli sosiaalipedagoginen

suuntaus ja taidekasvatuksellinen suuntaus. Entejan mukaan Cromin tavoitteet lahestyvat



ensisijaisesti rooliteoreettista suuntausta, muéikutteita on muistakin. Epistemologisesta on
kielellisen kyvyn vahvistaminen, taidekasvatukselita esteettiset ja tunnekokemukset.
Rooliteoreettinen on siksi lahinna, etta siind ktwo draamatydskentelyn sosiaalisuus ja
vuorovaikutus eettisten ja kasvatuksellisten teemg@jparissa. (Liukko 1998, 87-88)

Kerron lyhyesti mita Cromissa tehtiin ja miksi. 8#taa ymmartamaan tiettyja valintoja
ja tutkimuksen teorian painopistealueita. Samojitas tulee esille myohemminkin tassa
tutkielmassa eri yhteyksissa, siksi kuvailen nytoastaan paapiirteitd. Tassa luvussa eivat ole
viela mukana tutkimustulokset. Alla Cromin kevad02 sisaltd. Tarinoiden tarkemmat tiedot

|6ydat liitteesta 1.

Aihe / Tarina

1. | YhteistyQ, rynméaytyminen, tutustuminen draam@askution saaren seikkailu”

2. | Ystavyys, tunteiden ilmaisu / "Lassi & Leevi”

3. | Yltibpaisyys, narsismi, ylpeys, uhkarohkeus,tti#ygisen tarve / "Sisilisko”

4. | Sodan monet kasvot / "Sota”

5. | Seikkailu, hauskuus, pelko, ongelmanratkaisteigtyo, roolityd / "Rauhan Riimu”

6. | Koiran elamaa, kateus, erilaiset nakokulmatugH

7. | Nukketeatteri / Sadut

8. | Ohikulkijuus, vastuu, kanssaihmisista valittaemr "En oo kuullu mitdan”

9. | Tunteet, rohkeus, heittaytyminen, toisen huominén / Improvisaatiota

10. | Seikkailu, hauskuus, jannitys / "Kristallivepgsara”

11. | Omien esitysten valmistaminen. Kolmessa ryhmasbkaisi@taan esitykset, jotka vedetgan

& toisille ryhmille (Norssin 1A, 1B ja 1C Ik). Valida aihe ja menetelmat, joita haluatte

12 kayttaa ja suunnitelkaa noin puolen tunnin kokamass

Taulukko 1. Cromin tarinat kevat 2005.

Sisallén suunnittelussa taustalla olivat samallaatrkokeilunhalumme: halusimme
kokeilla kaikkea mahdollista, testata omia taitajaenja luovuuttamme. Siksi emme kayttaneet

yhtdan toisten suunnittelemaa draamakokonaisuuiian suunnittelimme Mikon kanssa uusia
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tarinoita, ja mukana oli myds muutamia aiemmin sF#n tekemidmme draamaprosesseja.
Valmiita draamakokonaisuuksia, esimerkiksi prosigssimoja on lukuisia, mm. Owensin ja

Barberin toimesta (1998 & 2002), mutta emme halehrigkeutua testattuihin ja jo hyvaksi

havaittuihin toisten tekemiin valmiisiin prosessejhvaan nimenomaan tuottaa uutta, omiin
tarpeisiimme sopivaa materiaalia, jota voisimmedyyiiaa myos jatkossa.

Crom keskittyi erityisesti pitkiin draamaprosesseilPitkd draamaprosessi on nimitys
pitkalle, integroivalle ja eheyttavalle teemaprasés Se rakennetaan yleensa jonkin mukaansa
tempaavan juonenkulun, siis tarinan varaan. Seheesiovat 1. aloittaminen (teemaan sisalle
meneminen), 2. p&dasiaan tutustuminen (esim. tutiisen padhenkildihin), 3. konfliktin
tutkiminen ja karjistaminen (padongelman tai nistan tutkiminen), 4. syventaminen (aiheen
taustoihin tai nakokulmiin), 5. juonitason p&aattdem (tarinataso saatetaan loppuun), 6.
abstrahoiminen (teeman universaali kéasittely symlbai taidetasolla) sekd 7. pohtiminen. Pitk&
draamaprosessi perustuu osallistujien mielikuvdirtgimintaan. Sen avulla pyritdaan ilmiosta jo
tiedossa olevan taakse. Draamaprosessin tarkortakse saada tekijat elaytyméan ja sita kautta
vaikuttamaan. Se on siis syvaéllinen oppimisprosgaigon liittyy vahva emotionaalisuus ja

omakohtainen oppiminen. (Kanerva & Viranko 19974 $4146)

1.2 Draamasopimus

Cromin draamasopimus tehtiin hyvin vapaamuotoisestitta tarkeinta oli, ettd se
tehtiin  yhdessa ohjaajien ja osallistujien kesk@&raamasopimuksen tarkoituksenahan on
yhteisten pelisdantdjen sopiminen. Aina kun alaaattekemaan draamaa uuden ryhman kanssa,
sovitaan pelisaanndista. Lyhyesti: mita, miten, shifa milloin? Ryhman ohjaaja voi kertoa
tulevasta draamatarinasta, siitd mahdollisesthasiiusevista asioista ja siitd mihin oppiminen
kohdistuu. Naista voidaan neuvotella yhteisestillistgien kesken. Sovitaan miten halutaan
tydskennella ja mihin suuntaan on tarkoitus paaséaan puhua myds osallistujien rooleista el
minkalaisia rooleja osallistujat voivat ottaa. (ol 1984).

Draamasopimus antaa mm. Kkaikille mukanaolijoillekeoiden draamatydskentelyn
pysayttdmiseen, jos se ei ole toimivaa. Samoin aandneuvotella syistd miksi draama ei
toiminut ja mita voitaisiin tehda toisin. Sopimuksa ryhmaélle voidaan antaa omistajuus
draamatyoskentelyyn, mik&a tarkoittaa, ettd osajidt saavat tuntea voivansa vaikuttaa

tyoskentelyn kulkuun. Tama parantaa ryhman ja skaigen jasenen sitoutumista ja innokkuutta



tyoskentelyyn. (Owens & Barber 2002, 10-13) Draaaasmstuuta ja sitoutumista toimintaan
kuvastaa ehka konkreettisimmin juuri draamasopirgtdsikkinen 2002, 89). Hyvéksyessaan
draamasopimuksen saadaan jokainen osallistujasit@an tekemiseen.

Sopimus voidaan sopia joko suullisesti tai se vadhirjoittaa nékyville, esim. luokan
seindlle. Samoin draamasopimus voidaan tehda pkgeh tai pitkan aikavalin sopimukseksi.
Lyhyen aikavalin sopimus voi kestdaa yhdesta kaht&ekoontumiseen. Pitkdn aikavalin
sopimuksen kesto on ohjaajan ja ryhman yhdess&dptealema aika. Se voi olla esim. yhden
lukuvuoden tai projektin mittainen. (Owens & Barki2p02, 10-13) Kunkin ryhmé&n kanssa
sopimus muotoutuu hieman erilaiseksi, niin sis@ih kuin muodoltaankin. Kokemus on
osoittanut, etta pienten kanssa kannattaa kirppigapimus selkedsti paperille ja asettaa se
kaikkien nahtavaksi, jotta siihen on helppo pal@evittaessa. Kannattaa myds miettia mité
kertoo tulevasta draamatydskentelysta. Esimerkigpimisalueiden avaaminen ei valttamatta ole
tarpeen pienten lasten kanssa. Silti on tarkeda, rghmalla on tieto toiminnan paéalinjoista
(Owens & Barber 2002, 15). Keskeisten tavoitteigeappimisen kohteiden tulee olla selkeita ja
ne pitdd sopia yhdessa ryhman kanssa, muuten ty@bke tarkoituksesta syntyva epatietoisuus
saattaa haitata edistymistd. Draama on sosiagknlenilektiivinen taidemuoto (Owens & Barber
2002, 15), jolloin yhteinen keskustelu tavoitteitiee myos vastuun yhteiseksi.

Cromin draamasopimus tehtiin ainoastaan suullisesteén ettd sovimme yhteisesti
aikataulusta, vapaaehtoisuudesta, kannustamisastghdessa tekemisestd, avoimuudesta ja
fiktiossa olemisesta. Ensimmaisen kokoontumisenudep osallistujat saivat kirjoittaa
ehdotuksiaan siitd, millaisia aiheita ja teemojahatuaisivat kasitella ja milla tavalla. Crom
rakentuikin jatkossa juuri osallistujien toiveidpohjalle. Toivoimme sitoutumisen ja viihtymisen
kasvavan entisestdan, koska osallistujat saiv&uttan toimintaan. Tydskentelyn aikana emme
juuri enda palanneet draamasopimukseen, koskeaeisdflut syyta muuttaa tai keskustella sen
sisallésta. Muutaman kerran silti kertasimme sopigen sisallon kokoontumisen alussa, kun
mukana oli uusia kasvoja tai teema/tarina niin ivaatinkin tydskentelykerran tavoitteita ja
oppimisen kohteita emme avanneet sen enempéad,kesanimme lyhyesti mita tuleman pitaa.
Kyse ei ollut salailusta tai teemojen ja siséltoutteesta, vaan Cromin luonteesta johtuva
paatos.
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1.3 Prosessidraamat

Prosessidraaman “piti” olla alun perin Cromin vdiluin juttu, mutta niin ei
kaynytkaan. Meilla oli kuitenkin hyvia syita, mikae olivat maarallisesti Cromin suurin genre.
Meill& ohjaajilla oli jo etukateen kiinnostus preselraamaan sen monipuolisuuden ansiosta. Se
mahdollistaa roolissa olemisen, erilaisten teemdjénittelyn, vaihtelevat tydtavat ja uuden
kokeilun. Kummallakin oli myds kokemuksen puutefieosessidraamojen suunnittelusta ja
ohjauksesta, joten halusimme kokeilla ja lisatdaocsatamme. Koska alusta asti oli selvaa, etta
Crom pohjautuisi tarinoille, sopi prosessidraamarattoman hyvin niiden kertomiseen. Alun
perin tarkoituksenamme oli tehda kaikista kerroistasessidraamoja, mutta loppujen lopuksi
niitad olivat "vain” pajat 1-4, 6 ja 8, koska mukaanlivat vaihtelun- ja kokeilunhalu seka
fantasiaseikkailut. Prosessidraamojen teemat (gihaetarinat naet taulukosta 1. Tarkemmat
sisallot voit lukea liitteestd 1. Koska tarkoitukaei ei ole en&da palata prosessidraamaan
draamakasvatuksen genrena muuta kuin viittaukgimpk nyt sen oleellisimpia asioita, jotta se
ei jaisi aivan vieraaksi. Prosessidraamalle tyigidipiirteita esiintyy silti pitkin tutkielmaa, ken
improvisointi, ryhman toiminnan merkitys prosesajssleikinomaisuus, oppimistulosten
ennakoimattomuus ja moninakdkulmaisuus.

Prosessidraama on yksi draaman genreistd, jokaakity@skentelytapaa, jossa on
valmiiksi suunniteltu rakenne ja joka toimii aihddisittelyn lahtokohtana”. Siind pohjana toimii
draamatarina, jonka kautta kasitelladn ryhmaéa kstewvaa tai kouluopetuksessa tavoitteiden
mukaisesti opittavaa asiakokonaisuutta. Draamaarimvulla ryhma paasee ’helposti ja
turvallisesti sisddn draamatydskentelyyn, jossdlisisgat joutuvat tyostamaan omia tietojaan,
kokemuksiaan ja ymmarrystaan todellisesta maaibnadraamatarinan kuvitteellisessa
maailmassa”. (Korhonen 2001, 114) Prosessidraanmsgaan fiktiivisen maailman luomiseen,
jossa ensin yhdesséa ja myohemmin omien roolient&autkitaan valitun roolihenkilon elamaa.
Prosessidraamassa ollaan draamatydskentelyn aiganaatteessa koko ajan fiktiossa, ja
osallistujat voivat vaikuttaa koko ajan toiminnanlkuun. Ryhman jasenet toimivat yhta aikaa
katsoja-osallistujina, mutta silti enemman osaljisa (Heikkinen 2001a), vrt. larp (luku 5.5).
Vaikka osallistuja toimii roolinsa mukaisesti ja@altarinan fiktiossa, kaytdnnossa roolissa ei olla
kuitenkaan jatkuvasti, vaan prosessin aikana esljaajan antamien ohjeiden, keskustelujen,
pienryhmien toiminnan suunnittelun ja tarinan kwmh aikana voidaan olla omana itsend, ja

erilaisissa rooleissa ollaan prosessin sisalla awdilla. On kuitenkin sellaisiakin
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prosessidraamoja, jossa alun draamasopimuksen laatiaen leikin ja johdannon jalkeen
tyoskennelldadn roolissa prosessin loppuun astia lakauksessa prosessidraama on toden ja
fiktion vuorottelua.

Kaikille draaman lajeille yhteista on pyrkimys haln sisallon ymmarrettavaan
ilmaisuun. Prosessidraamassa toiminnan rakenne dakisgetysti: alkutilanne—> roolien
ottaminen—> toiminta = tilanteet, ristiriidat, konfliktit, kddhekohdat, valinna® lopetus = avoin
tai suljettu loppu, reflektointi/purku. Vaikka erkuulostaa aristotelisen dramaturgisen mallin
mukaiselta, jossa on selkea kasikirjoitus: alkuskidleohta ja loppu, perustuu prosessidraama
enemman improvisaatioon, ja tilanne voi edetd edik& lopusta alkuun tai lahtea keskelta
tapahtumaa. O'Neillin mukaan (1995, 1) prosessidasa yksi paapiirteistd onkin draaman
episodimainen ja ei-lineaarinen rakenne.

Henkilot draamassa toimivat luonteidensa mukaisesi annettujen roolien, ei omien
luonteidensa. Prosessidraamassa koko ryhmé voasala#tsi yhteisen, kollektiivisen roolin,
jonka avulla fiktiota luodaan. Myéhemmin yleenskgiselle |6ytyy oma rooli. Roolia kehitetaan
yhdessa eri tybtapojen avulla. Roolissa pysymingnrgolin luonne perustuu osallistujien
keskenaan sopimiin seikkoihin ja siihen, ettd s@ant uskominen yhteisesti rakennettuun
fiktioon. Tilanne maaraa kulloisenkin toiminnan knl Kun draamallisessa tilanteessa on yleensa
ristiriita henkildiden valilla, so. erisuuntaiseigmaarat, ei prosessidraamassa tallaista usein ole,
ainakaan alussa. Ristiriita tulee mukaan tarina&o psallistujilta tai opettajalta, mikali tarinan
kulku niin vaatii. K&d&annekohdassa toiminnan suumauttuu, eikd paluuta entiseen ole.
Prosessidraamassa luodaan ensin draamamaailma, gsgs ovat suhteellisen hyvin, jonka
jalkeen opettajan toimesta luodaan ristiriidan teawé@annekohta. Opettajan tehtaviin kuuluu

muutoinkin raamien luominen kohtauksille. (Heikkin2001a)

1.4 Nukketeatteri ja improvisaatio

Koska halusimme valilla vaihtelua ja kokeilla eisla tapoja kertoa tarinoita, otimme
mukaan nukketeatterin ja improvisaation. Lisakseliini oli kaksi késinukkea, Reijo Kettu ja
Einari Orava, jotka antoivat myds sysdyksen kodeilltéllaista tarinankerrontaa.
Nukketeatterikerralla kokeilimme mm. tikkunukkejsorminukkeja, kasinukkeja, Kylli-tati —
tarinaa ja kuunnelmaa, joka oli poikkeus nukkeeateemasta. Alussa me ohjaajat kerroimme

eri tyyleista ja tekniikoista, jonka jalkeen ossillijat saivat pareittain rakentaa mieleisensa

12



tarinat, joita he sitten esittivat toisilleen. Qsareista kehitteli ja keksi aivan uuden tarinarg 0s
kaytti hyvakseen satukirjoja ja tuttuja satuja. Ketleatterissa keskeisella sijalla olevat
henkilokohtainen kokeminen, elaytyminen ja tekemirgekd oppimisen ilo (Grénholm &
Laasasenaho 1994, 93-94) olivat p&apainona myos miGronukketeatterikerralla.
Suunnitellessaan tarinoitaan he saivat kayttaédiknsetustaan ja luovuuttaan, ja esittdessaan taas
kokeilla uusia esittamisen muotoja. Samalla odajhs saivat ehka lisaa tietoa eri esitystyyleista-
ja tekniikoista, vaikka niihin emme kovin syvallstepaneutuneetkaan.

Improvisaation paateemana olivat tunteet. Alussaokame lyhyesti improvisaation
kulmakivet — spontaanius, heittaytyminen (tyhja)pdéasna oleminen, avoin suostuminen ja
mokaamisen sietdminen (Teerijoki 2001) - jonkagélk leikimme ja harjoittelimme erilaisten
tunteiden esittamista vaihtelevien improvisaatiotédoiden avulla. limeet, eleet, keho, liike ja
puhe olivat valineitamme, ja tekniikoina olivat mtanne-neliét, miiminen tunteiden esittaminen
ja "nyhjaa tyhjasta” eri tyylilajeilla.

Tutkielmassani eivat nukketeatteri ja improvisaakiompikaan esita erityisen isoa

roolia, mutta ne mainittiin toisinaan osallistujieaistauksissa hauskoina kokemuksina.

1.5 Fantasiaseikkailut & osallistujien oman ohjarskn suunnittelu ja ohjaus

Jo osallistujien alkutoiveissa oli halu tehda fardaeikkailuja. Niinp& suunnittelimme
kaksi tarinaa, Rauhan Riimun ja Kiristalliverenpssar jotka vaativat paitsi hirmuisesti
suunnittelua, myds pari ulkopuolista aikuista égith jalkimmaiseen. Tyyliltddn nama
fantasiakerrat olivat liveroolipelin (katso luku44) kaltaisia, koska osallistujat esim. saivat
ennalta kirjoitetun tarinan ja hahmot. Tarinat &givnukanaan myds liikkkumista tiloista toiseen
sekd paljon rekvisiittaa, kuten miekkoja, asujaejdaisia Kkirjallisia tekstejd. Kun muiden
tarinoiden aikana pysyttelimme paaosin yhdessaadssk, fantasiatarinat veivat meidat pitkin
kaytavia, toisiin luokkiin, pihalle ja myos toiseeakennukseen. Norssin roolivaatekomero oli
ahkerassa kaytosséa, ja sen liséksi oppilaat téata omia asujaan. Puusta valmistimme Mikon
kanssa erilaisia tarvekaluja, jotta ne toisivatddisautenttisuutta. Kaiken taman myo6ta
fantasiaseikkailuista syntyi hienoja elamyksia. taiasta enemman luvussa 4.4.

Cromin lopussa, kun kaikki suunnittelemamme tarwilatehty, oli osallistujien vuoro
suunnitella ja toteuttaa omat tarinansa. Jaoimmeahdolmeen ryhmaan, jotka saivat vapaat

kadet toteuttaa itsedan. Noissa tuotoksissa nalasian suosio, silla kaikki kolme ryhméaa
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suunnittelivat fantasiatarinan, jonka he sitten ashljat (vetdjien avustamina) Norssin
ensimmaisille luokille. Suunnitteluun kéaytettiin Ksa kokoontumiskertaa, minka liséksi
tarinoiden ohjaus pienille oppilaille kesti noindgn oppitunnin per ryhma.

Koska tutkimukseni kertoo tarinoista, seuraa ykastlinen kdanne. Olet matkannut
risteyskohtaan, jossa sinun tulee tehda nyt valgitd, mita polkua seuraat. Jos koet itsesi
uhkarohkeaksi seikkailijaksi, mielenkiintosi hergshaluat tietaa heti tarkemmin, mitd Cromissa
tapahtui, voit kiiruhtaa tastd suoraan oikopolulel.2, jossa kuvataan tutkimuksen
viitekehyksena olevaa draamakasvatusta. Ja joa wmdat, voit palata sieltd takaisin ja jatkaa
alkuperaista matkaasi. Jos taas halajat seur&ifatujalanjalkia, niin jatka seuraavalle sivulle.
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2 Tutkimuksen tehtavat

2.1 Tutkimuksen syntyminen

Asken sait jo ensivaikutelman siita, mitd tulematdg Palataan kuitenkin hieman
taaksepain, aikaan ennen Cromia ja tata tutkielnf@m& tyd ei ollut helppo tehda. Tybn
aloittaminen ei huvittanut. Motivaatiota sain hakeseammankin kiven alta. Ja monta aihetta
kavin lapi, ennen kuin tarpeeksi mielekas aiheyidyalkupohdintojen jalkeen ja monen aiheen
pyorittelyn jalkeen paadyin draamaan. Se oli mydsiraméisena ajatuksena: tutkia itselle
tarkeaa aihetta. Ensimmainen isompi aihepodisessidraaman merkityAloin etsimaan tietoa ja
hahmottelemaan ongelmaa, ja jotenkin sain sivustiemn aiheen ja tyon suunta vaihtui taysin.
Tutkielman kohteeksi muodostubulujen maailmanperinto- ja kulttuurikasvatukonkin aikaa
aihetta tutkittuani se taas vaihtui toiseen, kwuolulta I16ytyi jotain mielenkiintoista. Seurasi
oppilaan aktiivisuus ja osallistuminen oppitunreillHieman aiheen kartoitusta ja vanhoja
tutkimuksia, kunnes aihe jai taka-alalle ja paldaikaisin alkuun. Sykli muodostui, kun aihepiiri
lopulta palautui draamaan. Minulle kavi kuten mmollK (1984) kuvaa kokemuksellisen
oppimisen syklia. Draama kiehtoi alusta asti enitenutta sopivan aiheen I6ytyminen tuotti
vaikeuksia myds sen takia, ettd olen tehnyt draaahaeelta jo useampia pienempia tehtavia, ja
halusin tehda valilla jotain aivan muuta. Jotaokg olisi "oikeata” kasvatustieteen tutkimusta:
halusin tutkia ilmiota, joka olisi selkeasti opeteken ja kasvatukseen liittyvaad, mielelldén viela
ajankohtaista ja koulumaailmaan kiinteasti liittgvdraamakasvatus kun ei ole edes opetettava
aine, eikd sen asema peruskoulussa, varsinkaanmokilld ole kovin kummoinen. No,
draamakasvatuksesta tutkielman tein, ja vaittaten kylla tama ihan oikeata on...

Alkujaan olin siis ajatellut tehda tutkimuksen pidkdan prosessidraamaan liittyen.
Olisin tutkinut prosessidraaman merkitysta eri-siée osallistujille. Toteutus tuntui kuitenkin
vaikealta. Miten rajata aihe, miten tutkia, mikérta valita kaikille yhteiseksi prosessidraamaksi,
pystyisikd sen ohjaamaan samanlaisena kaikille (plesi pitdnyt tehdd sama prosessidraama
usealle ikaryhmalle ja verrata osallistujien kokésia keskendan. Ja mika olisi ollut taman
vertailevan tutkimuksen anti? Koska draaman vasutu useinkaan ole heti havaittavissa tai
analysoitavissa, olisi pitanyt tehda ehkapéa ko¢esrs@, ennen, jalkeen ja mybhemmin. Aihe jai
muhimaan ja mielenkiinto siirtyi valilla toisaall&uten edella kuvailin. Harharetkien jalkeen

palasin kuitenkin takaisin. Tuossa vaiheessa Crbbijo edennyt jonkin matkaa, kun tajusin, etta
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siitdhan saan itselleni tutkimusryhman ja -aihdemjan alussa mielessa ei kaynyt gradu, koska
siina vaiheessa olin aivan toisen aiheen kimpugsii siis sanoa, etta lopullinen aihe muodostui

vahingossa.

2.2 Tutkimusongelman muotoutuminen

Kun olin paassyt tahan vaiheeseen, alkoi tutkimgetman hahmottaminen. Kun
aiemmin olin jo kiinnostunut draamaopetuksen megkiiista ja kokemuksista, oli luontevaa
jatkaa samalla linjalla. Paatin tutkiaika merkitys ilmaisupajalla on siihen osallistieil
Merkitysten ymmartamisessa olennaista on kontekstumlen ajatus, jolloin merkitys syntyy
aina tietyssa tilanteessa (Eskola & Suoranta 139, Merkitykset ovat henkilokohtaisia
merkityksenantoja, mutta ne rakentuvat kulttuurigaditsevien toimintatapojen ja tarinoiden
varaan (Moilanen & Réiha 2001, 45-46). Merkityksid monenlaisia, joten rajasin merkitykset
kasittamaan tunteita, oppimista ja osallistumistaaathassa. Tunteitg koska pidéan
tunnekokemuksia tarkeina yksilon kehittymiselledjaamakasvatuksessa on mahdollista kokea
laaja kirjo eri tunteita. Brian Wayn (1976, 13) maak kokemukset draamassa ylittavat pelkan
tiedon ja rikastuttavat mielikuvitusta ja koskettbtunteita yhtad paljon kuin aly®ppimista
koska koen draamakasvatuksen merkityksellisena akalssena, jossa on mahdollista oppia
monia asioitaOsallistumista koska ajattelen, etta ainoastaan aktiivisen istathisen kautta on
mahdollisuus todelliseen oppimiseen ja kokemis&&sallistujien aktivointi on samalla yhtena
draamakasvatuksen tavoitteena (esim. Heikkinen ,2@83). Erdénlaisena yhteisena pohjana
kaikilla tutkimusongelmilla on sosiokulttuurinen rppektiivi. lImaisupajan merkitysta peilaan
osittain yhteiskuntaan ja kulttuuriin. Mita tutkimailmié voi antaa oppilaalle yhteisosséa
parjaamiseen ja voiko se luoda uutta kulttuurissté@ako se vallitsevia kaytantja vai antaako
mitaan?

Myoénnan, ettd jokainen rajauksista voisi olla totiisaiheena erikseenkin. Voisin tutkia
pelkdstddn 1) draamakasvatusta sosiokulttuurisetraiond, 2) draamakasvatuksen
mahdollisuuksia tunteiden ymmartdmisessd, 3) drappimista tai 4) osallistumista ja
aktiivisuutta draamatydskentelyssa. Nyt vaaranaettd, mikaan niista ei avaudu kunnolla, vaan
tutkimus jaa pinnalliseksi, eikd syvempid merkilgygk6ja padse syntymaan.
Tutkimusongelmanhan tulisi olla tarkka, mutta sdangbustava. Silvermanin mukaan on

parempi kirjoittaa paljon vahastd, kuin vahan o aihetta tulisi pystyd kasittelemaan
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tarpeeksi syvallisesti ja perusteellisesti, siksi tulisi olla selkeasti rajattu (Hirsjarvi, Remgs
Sajavaara 2000, 72—-73). Nythdn teen painvastoinkigbitan vahan paljosta. Suoritin toki
rajaamista heti alussa, ja myods aineiston kerudanai. Koska halusin kuitenkin tutkia
lImaisupaja Cromin merkitystéokonaisuutenaen halunnut rajata mitadn edella mainituista
neljastd alueesta kokonaan pois. Lahdemateriaalimkkimukseeni 10ytyi riittavasti, jotta sen
avulla oli mahdollista tutkia asiaa useammalta sailta. Vaikka vastaavia ilmaisupajoihin
liittyvid tutkimuksia ei juuri ollut, draamamnerkitystdon kuitenkin tutkittu ja pohdittu niin
paljon, ettd pystyin kasittelemaan omia tutkimudiiksiani aikaisemmin tehtyjen teorioiden ja
johtopaéatodsten avulla. Osallistujien kokemuksiaadrasta on tutkittu niin lasten, nuorten kuin
aikuistenkin osalta (esim. Heinonen 2000 (ilmaikidevarhaiskasvatuksessa), Klemi 2003
(liveroolipelaajien eli larppaajien kokemuksia),dkao 2004 (opettajaksi opiskelevien kasityksia
draamaopiskelusta), Rusanen 2002 (ylaastelaistekenkaksia ilmaisutaidon opiskelusta),
Sinivuori 2002 (teatteriharrastuksen merkitys) @vanen 2002 (5-6-luokkalaisten kokemuksia

teatterityosta)).

2.3 Muita tutkimukseen vaikuttavia tekijoita

Koska draamakasvatus on suhteellisen vahan kaytethetelma ja oppiaine Suomessa,
pyritd&n sille usein saamaan sijaa voimakkaastiystevien argumenttien avulla. Tutkimuksilla
ja kirjoituksilla pyritédn saamaan ihmisia ymmarédn, ettd draama toimii: "Draama toimii”
(Owens & Barber 1998). "Draamaprosessien kauttenop@ kasittelemé&én asioita ja miettimaan
IImioita” (Heikkinen 2001, 88). "Draama voi antaaljon kasvatukselle” (Koskinen & Nikkola
1997). "Draamaa voi kayttad opetuksessa hyvin malipesti” (Toivanen 1997).
Draamametodit "ovat erinomaisia opetuksessa, kogkappimistilanteissa hytdynnetddn niin
tieto- kuin tunnealueitakin” (Kanerva 1993). "Draawoi vaikuttaa katsojaan useilla tasoilla yhta
aikaa” (Esslin 1980). "Kouluihin tarvitaan kiertévteatteri- ja draamapedagogeja” (Sinivuori
2002). Draamaa puolustavina argumentteina olerastéilta kuullut lisdksi mm. seuraavia:
"draama toimii kaikenikaisille”, "draamalla voisila oppiaineita yhdistava vaikutus”, "se toimii
sosiaalisten taitojen kenttdnd, harjoituttaa edéttja moraalisia seka ajattelun taitoja” seka
"draama on esteettinen ja voimakkaasti ilmaisullinelementti, jolloin kokemukselliset ja
oppilasta lahella olevat asiat saavat uusia meidy.
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Tata taustaa vasten voisi ajatella tutkimustenaaven draamakasvattajien ty6ta ja
antavan informaatiota niin toisille draamakasvdktaj kuin ulkopuolisille tahoillekin.
Tutkimukset myo6s pyrkivat poistamaan epéatietoisuditaamakasvatuksen ylta jakamalla tietoa
ja samalla helpottaen keskindista vuorovaikutust@aman parissa toimivien kesken.
Tutkimukset avaavat uusia néakdkulmia ja antavainusgos hyvia kaytannon vinkkeja draaman
ohjaajille, joiden avulla voi kehittdd ja monipwsiha omaa toimintaansa. Tutkimuksilla voi olla
tavoitteena pyrkimys jonkinmoiseen muutokseen, keaiktse draamakasvatusta ei kasitella
kriittisesti, vaan jopa silkkihansikkain.

Nama esimerkit kuvaavat tiettyd asennetta draamakasta kohtaan. Sitd, etta
draamassa on paljon hyvaa ja ettd sitd kannattaigitdd oppimisessa ja kasvatuksessa. Ne
antavat kuitenkin vain yhden kuvan. Toisena ajaoks on, etta esimerkiksi draaman
mahdollisista haitoista tai puutteista ei (tieteinka juuri 10ydy kirjallista materiaalia.
Draamatyoskentely ole kuitenkaan ole aina merkeéifista tai kehittdvaa (Heikkinen 2004, 43).
Kolmas kuva on se, ettd opettajat kayttavat draasuddeellisen vahan opetuksessaan (esim.
Herttua & Viitala 2003). Osasyyna tahan on se, étééama koetaan vaikeaksi ja aikaa vievaksi,
eivatkd omat taidot tahdo riittda haasteellisewvgativan draaman kayttoon. Oma lukunsa on
draaman asema valtakunnallisessa opetussuunnitgnmaga ei ainakaan lisdé sen kayttoa.

Edella mainitut ajatukset toimivat myos kiihokkeekan paatin lopulta tutkia miten
osallistujat kokevat draamatydskentelyn. Koska mh@easvatuksessa tavoitellaan erilaisia
merkityksid ja nakokulmia osallistujien aktivoinnikautta, ja draamakasvatus n&hdaan
kokemuksellisena ja yhteistoiminnallisena tapahtuamgossa kokemusten ja elamysten kautta
oma ymmarrys lisaantyy (Heikkinen mm. 2001, 83 &20125), koen mielenkiintoiseksi tutkia
asiaa kokijoiden kannalta. Eli onko draama merlggtksta? Toimiiko se? Vaikka tutkin niita
merkityksid, joita ilmidlle annetaan, en pohdi asiapelkastddn yksilon sisdisena
merkityksenantoprosessina. Kuten Hornbrook (Silt&@03, 99), olen sitd mielta, etta
draamakasvatuksen tutkimuksessa nakokulma voiai eslemman kulttuuriin ja yhteiskuntaan
suuntautunut. Yksilon sisaistd kokemusta kun ornehamielestaan tutkittu jo tarpeeksi. Tulisi
miettia miten draamakasvatus voitaisiin sijoitta@elleen kulttuuriin ja yhteiskuntaan. Taidehan
on (Niemi 1982) keino kuvata yhteiskuntaa ja elan@dgamalla se toimii valineena ja viestina
yhteiskuntaan. Taide kommunikoi ympariston kanssaon siten yhteiskunnallista toimintaa.
Taiteen avulla voidaan myods sailyttda ja valittéhimillisia arvoja, ja vaikuttaa ihmisen

tajuntaan.
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Tutkin siis toimiiko draama, ja onko se merkitykstl tunteiden, oppimisen ja
osallistumisen kannalta? Saatuja tuloksia siirrgrosnkulttuuriin ja yhteiskuntaan, ja pohdin

draaman mahdollisuuksia.

2.4 Tutkimuskysymykset

Tutkielman paatavoitteena on selvittdd mika lbhiaisupaja Cromin merkitys siihen
osallistuneille? Taman rinnakkaistavoitteena on pyrkia |6ytdAmaantasysiihen, mika
iimaisupajassa kiinnostaa®letuksenani on, ettd merkitys syntyy kiinnostukséunteiden,
osallistumisen ja oppimisen kautta, joista voi g@htutkimuskysymykset:

1. Millaisia tunteita Crom sai aikaan?

2. Mita ilmaisupajassa opittiin?

3. Miten ilmaisupajassa osallistuttiin?
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3 Metodinen keskustelu

3.1 Tutkimuksen konteksti: tutkimukseen osallistjgatutkimusymparisto

Sosiokulttuurinen ndkokulma oppimiseen tdhdentdéntdkstualisuutta, kuten
laadullinen tutkimuskin. Siksi on tarpeen kuvatkittava ilmio tarkasti.

Tutkimuksessa oli mukana 14 Jyvaskylan Normaalikoubppilasta, jotka olivat
iimaisupajan ns. vakioporukkaa. Heista poikia @k&i ja tytt6ja 12. Sukupuolen merkityksen
tutkimuksen tuloksissa olen tosin jattanyt kokongaiie huomiota. Tutkimuksen aloitushetkella
yksi poika oli neljannella luokalla, kaikki muutiwht viidesluokkalaisia. Yhdeksan heista oli
samalla luokalla. Tutkimus kesti seuraavaan talyeg@iloin osallistujaoppilaat olivat
luonnollisesti siirtyneet seuraavalle vuosiluokallevan tutkimukseen kysyin kyselylomakkeen
yhteydessa osallistujilta ja heidan huoltajiltaajplloin  kysyin suostumusta vastata
kyselylomakkeeseen ja osallistua mahdolliseen htaktun. Ketdan ei tarvinnut houkutella
mukaan, vaan kaikki kyselemani henkildt suostuiviittaviksi vapaaehtoisesti.

Osallistujat tunsivat tai ainakin tiesivat toisemsauudestaan. Me ohjaajat olimme myds
suurimmalle osalle tuttuja, koska olimme suorititndlorssilla OKL:n opetusharjoitteluja ja
opettaneet osaa osallistujista. Mikko oli opettamstlle myds draamaa pienoisnaytelmien
muodossa.

Sosiokulttuurisesta nadkodkulmasta (Saljé 2004, 138)-1Cromin fyysinen konteksti
"ympaéristo ja toiminta, jonka puitteissa toimin@vallisesti suoritetaan”, oli koulussa tapahtuva
iltapaivakerho, joka perustui draamakasvatukseemkkeettisena paikkana oli Normaalikoulu,
sen piha-alue, lahimetsd sekd vanha Normaalikgoka sijaitsee piha-alueen valitttmassa
laheisyydessa. Kokoontumisten keskuspaikkana jaigek kerran aloituspaikkana oli aina sama
kouluopetusluokka Norssin kolmannesta kerrokseRtia. draamatila olisi voinut olla parempi,
mutta erillistda draamaluokkaa ei ollut ja liikura#isoli usein toisessa kaytossa, joten valitsimme
tilaksi yhden koulun luokista, joka olisi vapaa aituohon aikaan. Tila oli valoisa, eika
valoisuutta estaneet edes salekaihtimet, kun kenék oikein porotti. Vaikka paikka olisi
voinut olla parempi, emme antaneet tilan ahtaudan njuiden puutteiden vaikuttaa.
Muokkasimme tilan itsellemme sopivaksi siirtamgildpetit ja tuolit sivuun, jotta keskelle jaisi
tilaa toimintaa varten, ja istuimme lattialla. Mutamisesta ja sopeutumisesta kertoi se, etta

kertaakaan tilaa ei kritisoitu osallistujien toirtees
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Kognitiivisena (mentaalisena) kontekstiok kullakin kokoontumiskerralla eri teema ja
siséltdalue, joissa draamakasvatus oli kehyksegdlli§iujat saivat yleensa tietdd etukateen mita
on tulossa, joten heilla oli mahdollisuus asenrtilevaanKommunikatiivisena kontekstirdi
draamasopimuksen varaan rakennettu sosiaalinen ovaikutuksellinen yhteistoiminta.
Ohjaajien ja osallistujien valilla ei ollut kuilupuhuttelutavassa ja ohjaajat osallistuivat niin
keskusteluun kuin ilmaisulliseen esittdmiseen @sajlen kanssaHistoriallisena kontekstina
(aika, yhteiskunnan tila, perinteet) oli mm. Nortilgalun (1-6lk) opetussuunnitelman

ilmaisuun kannustava ote, fantasian suosio jaisgglen myodnteinen asenne draamaa kohtaan.

3.2 Laadullinen tutkimus

Tutkimukseni onlaadullinen tutkimus jossa tutkitaan todellisen elaman ilmiéta sen
esiintymisymparistossa. Valitsin laadullisen tutkikeen, koska katsoin sen palvelevan parhaiten
tutkimusongelman selvittdmista. Pyrin tutkimaanidtda mahdollisimman kokonaisvaltaisesti,
tavoitteenani kuvailla, tulkita ja ymmartaa sen kitgksia. Tutkimusaineistoni on laadulliselle
tutkimukselle tyypillisesti kielellisessa, ei-numisessa muodossa. Laadullisten aineistojen
analyysin perustana on aina merkityksen kasite grkityksellisen toiminnan tutkiminen
(Alasuutari 1995, 21). Merkitys syntyy aina tietystilanteessa ja sisaltoyhteydessa, johon
vaikuttavat monet tekijat (Eskola & Suoranta 19%). Koemme asian, annamme sille
merkityksen ja tulkitsemme sen mukaan, mita olemaimmin kokeneet. Merkitykset ovat
yleensa henkilokohtaisia merkityksenantoja, mutta rakentuvat kulttuurille ominaisten
toimintatapojen ja tarinoiden pohjalta. Siksi asatavatkin merkityksensé suhteestaan toisiinsa.
(Moilanen & Raihad 2001, 44-46). Cromin tapaukseksattu asia on juuri Crom. Mita
merkityksid osallistujat ovat sille antaneet, riipppitkalti heidan aiemmista kokemuksistaan ja
Cromin suhteesta niihin. Mina tulkitsen osallistuji vastauksia ja pyrin etsimaan yhteisia
merkityssisaltoja.

Tutkimuksessani kerattya tietoa pyritddn tarkastakn usealta suunnalta. Tavoitteena
on teorian ja empirian véalinen vuoropuhelu, jossdempien |6ydokset tukisivat ja taydentaisivat
toisiaan. Vaikka ilmio ja merkitykset lahtevat saffisti kokemuksista ja empiirisesta aineistosta,
teoria antaa niille kaikupohjan, johon taas empirgstaa. Empiirisen aineiston hankinnassa
valineind ovat olleet havainnoinnin ja keskustelig@ksi kyselylomakkeet sekd haastattelut.

(katso Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2000, 152—-1%@hreettisen taustan keraamisessa luotin
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Jyvaskylan yliopiston kirjastoon, josta I6ytyikinuwgi maara aiheeseeni soveltuvaa
lahdemateriaalia. Liséksi omat muistiinpanoni jaainakirjani toimivat hyvind tiedonlahteina.

Tietoa taytyi karsia lahes vesurin kanssa, ja raolga sitten yrittanyt sailyttaa.

3.3 Tapaustutkimus

Tutkimusstrategiana on tapaustutkimus, koska sehiaavoi saada yksityiskohtaista ja
intensiivista tietoa yksittaisesta tapauksestde $ih ominaista kokonaisvaltaisuus, teorian vahva
osuus, tutkijan osallisuus ja monimetodisuus. Tapdkimus myds perustuu toiminnassa
olevaan todelliseen tapaukseen. Kohteena on tagsiuksessa limaisupaja Cromin ryhma ja
heiddn antamansa merkitykset pajalle. Tutkija itse ollut osallistujana ja osana samaa
elamismaailmaa ja merkitysten kokonaisuutta, mikékeé tutkimuksesta osallistavan
tapaustutkimuksen. Tutkimusotteen valintaa puofigés se, etta tavoitteenani on ollut ilmion
kuvailu, mutta myds selittaminen ja ymmartaminen.apdustutkimushan ei ole
tutkimusmenetelmd&, vaan lahestymistapa ilmioonrgfBlivi, Remes & Sajavaara 2000, 123;
Raiha 1998; Saarela-Kinnunen & Eskola 2001, 159)

Aineistonkeruun metodeina olen kayttanyt yleisiie@tonkeruun perusmenetelmia:

havainnointia, kyselylomaketta ja haastatteluajstetlen niita parhaaksi katsomallani tavalla.

3.4 Havainnointi

Havainnointi on vahvasti tutkijan nékdhavaintoorryséuva subjektiivinen toiminto,
vaikka tieteessa nakdhavainnon voisi ajatella alemajektiivinen, kohteellinen ja tosi (Turunen
2004, 158). Yhta lailla havaintojani ohjasivat koluivainnot. Koska tutkija oli tassa tapauksessa
itse osallistujana, olivat havainnot sitdkin suljglsempia. Ja myods muistinvaraisia, koska en
pitdnyt havaintopéaivakirjaa, enkd merkinnyt havajmtvalmiiksi suunnitellulle lomakkeelle, joka
olisi keskittynyt tiettyihin asioihin. Kunkin kemajalkeen pidetty yhteinen loppukeskustelu
kaikkien osallistujien kesken ja ohjaajien kahdeskkeen juttelutuokio toimivat havaintojen
vahvistajina. Yhtd&n edellda mainituista keskussthuiei ole kuitenkaan Kkirjattu ylos tai
nauhoitettu. Havaintoni perustuvat kokonaisval&mskavainnointiin, jossa havainnot ainoastaan
tukevat muita tutkimusmenetelmia, antaen niille dwlsesti lisda pontta, tai tuoden toisia

nakokulmia.
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3.5 Kyselylomake

Kyselylomakkeen muotona oli kontrolloitu ja inforiwokysely avoimilla kysymyksilla,
koska halusin vastaajien ilmaisevan mielipiteit@énin sanoin (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara
2000, 180-191). Lomakkeen alussa oli viela kimgh osio, jossa kerroin itse tutkimuksesta ja
kysyin huoltajan lupaa tutkimukseen. Jaoin lomakkieenkilokohtaisesti, kerroin mistd on
kysymys, jonka jalkeen osallistujat saivat viedénékkeen kotiinsa ja tayttaa sen siella, mikali
saivat huoltajaltaan luvan osallistua tutkimukse®alautuspaivamaaran ja —paikan laitoin
mukaan lomakkeen informatiiviseen osaan. Kyselykeman lupa-anomuksineen liitteessa 2.

Kyselyyn paadyin, koska alkuvaiheessa halusin kyselmat asiat kaikilta osallistujilta
samalla tavalla (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2QI8D). Lomakkeen kysymykset muotoilin
tutkimussuunnitelman, havaintojen ja siihen askielani teorian avulla. Kyselylomakkeella
saaduista tuloksista pystyisin sitten kohdistaméakimustani lisaa. Kyselylomake oli siis
eraanlainen esitutkimus havainnoinnin ohella. Vaikkyselylomake on suhteellisen helppo
toteuttaa ja sen aineistoa on helpohko kasitell&kdlmrakenne ja kysymykset ovat hyvin
laadittuja (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2000, 1B2jha 1998), kyselylomakkeen ongelmat
tulivat esille jalleen kerran (kts. esim. HirsjgriRemes & Sajavaara 2000, 182). Yksi kysymys
oli ymmarretty vaarin lahes jokaisessa vastauksegaikka selitin kysymyksen jakaessani
lomakkeita. Osaan kysymyksistd oli vastattu huotioraasti sen enempadad ajattelematta.
Taustatietona unohdin kysya osallistujan aikaisenkpkemuksia ilmaisusta, vaikka olin muka
ollut huolellinen lomakkeen teossa. En myoskaan ttkayt mitdaan porkkanaa
vastaamismotivointina, vaan luotin osallistujienppauteen, mista seurasi, ettd sain ruinata
monta kertaa niitd takaisin. Syy ei ollut heidatultamuutensa, vaan huonomuistisuutensa, silla
he unohtivat sen kotiin, olivat hukanneet lomakkses. Lopulta sain haalittua kuitenkin kaikilta

lomakkeet taytettyna takaisin.

3.6 Haastattelut

Kyselylomakkeista saatujen vastausten ja tutkimgsbmien perusteella laadin joitain
lisdkysymyksia, joiden tarkoituksena oli avata #iédisdd. Toisin sanoen paljastaa ja selventaa
lisd& osallistujien ajatuksia. Haastattelukysymyksat liitteessa 3.

Haastattelun muodoksi tuytiuolistrukturoitu teemahaastattelyjpssa kysymykset olivat

strukturoidussa, mutta samalla teemallisessa mgaddsottelin kysymykset teemoittain siten,
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etta ailemmasta aineistosta esille nousseet asghat dteskeisind. Teemoina olivat tunteet,
osallistuminen, oppiminen ja fantasia. Vaikka hatsturunko ja kysymysten muoto olivat
pitkalle etukateen paatettyja, haastattelut ollviainan erilaisia keskendan. Kun jostain asiasta
tuli tarvetta kysya lisda, tein jatkokysymyksiétgmkensin vastaajan ajatuksia. Nain kysymykset
muotoutuivat enemmankin kunkin teeman ymparille.Imii@en kysymysten tarkoitus oli
helpottaa haastattelijan ty6ta eli selventaa mitakan taytyy kysya, koska en luottanut muistiini,
eivatka haastattelut olisi olleet silloin keskenaémtailukelpoisia. Vaikka kyseessé ei olekaan
vertaileva tutkimus, yhtalaisyyksien huomaaminamaln helpompaa. Samoin pysyin paremmin
aikataulussa, kun tiesin mita asioita pitaa viélaitella. (kts. Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2000,
191-199)

Valitsin ~ haastateltavaksi  nelja  neljstatoista itotkkseen  osallistujasta
puolisuunnitellusti eli lAhes sattumanvaraisesbijrie tytt6& ja yhden pojan. Osallistujat olivat
neljalla eri luokalla, joten pyysin kahdesta ludikaghden haastateltavan ja yhdesta luokasta
kaksi, koska ko. luokalta oli perati yhdeksan kayogsain valissa Cromissa. Kolme pyytamaani
suostui heti, yksi ei ehtinyt, vaan pyysi itse taissallistujaa puolestaan, joka suostui. Paadyin
nain harkinnanvaraiseen otantaan, koska pidin isggld kutakuinkin samanarvoisessa
asemassa, enka kokenut heidan vastauksillaan ohevaesuurta poikkeavuutta toisiinsa.

Suoritin haastattelut yksildhaastatteluina Norntaaliulla tyhjassa luokassa. Kukin
haastattelu kesti noin 15 minuuttia, ja suoritin yielen paivan aikana oppilaiden valituntien
aikana. Kaytossa ollut aika riitti hyvin haastaitel lapiviemiseksi. Ennen haastattelujen
aloittamista esittelin sanelulaitteen ja saatoimm@s testata sita haastateltavan kanssa, jotta se
poistaisi jannitystd. Annoin myo6s haastattelurundoettavaksi, jotta haastateltava saisi heti
kokonaiskuvan siitd, millaisia asioita haneltd aah kysymaan. Haastattelun lopuksi palkitsin
haastateltavat suklaasuukolla. Kun kaikki haadtdti@i tehty, litteroin ne purkamalla nauhat

sellaisenaan tietokoneelle, ilman painotuksia maicomerkint6ja.

3.7 Aineiston analyysi

Ei ole olemassa erityistd tapaustutkimuksen omaalygsimenetelmaa (Saarela-
Kinnunen & Eskola 2001, 168), mutta laadullisesgkiluksessa aineistoa analysoidaan useiden
analyysimenetelmien avulla. Tarkeimpand pidetddnasonioogista ajattelua, tulkintaa ja

pohdintaa. Pohdintaa tapahtuu luonnollisesti koltkimusprosessin ajan, mutta aineistoa
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pyoritellessd sen osuus on viela korostuneempi.aStmaineistosta kun voi 16ytda useitakin
asioita, rijppuen mita ja miten tarkasti etsii. #fitsiis tulkitsin 16yddksiani? Miten kasittelin
saatuja tuloksia?

Jo teoriaa kahlatessa taytyi miettid tarkkaan oliga@os juuri tahan tutkimukseen
soveltuvaa materiaalia. Esimerkiksi draamakasvatiks l10ytyy tata nykya jo paljon
suomenkielistékin Kirjallisuutta, joten paatin kagt sitd mahdollisimman paljon. Miksi tukeutua
aina brittipioneereihin, kun samoista asioista @asatkertoa taallakin?

Empiirista aineistoa eli kyselylomakkeella saatumstauksia ja haastatteluaineistoa
tarkastelin pitkalti teemoittelun kautta. Kyselylakkeen vastauksia kokosin ensin ryhmiin
kysymys kerrallaan, jolloin kaikki ko. kysymyksemstaukset olivat allekkain. Taman jalkeen
luokittelin niitd etsien niistd samankaltaisuuksigiydosten perusteella varmentuivat teemat,
jotka ovat keskeisia tutkimuksessa. Noita teemojaytik apuna haastattelussa.
Teemahaastatteluaineistolle  tyypillisesti  analysoilmaastatteluja teemoittelemalla ja
tyypittelemalla (esim. Eskola & Vastamaki 2001, .413sensin aineiston teemojen mukaan ja
sitten pelkistin sen katsomalla mitka asiat "noasiesille.

Jotta tutkimuksen tulokset tulisivat esille oikemkentekstissa, paatin yhdistaé teorian ja
empirian raportissani. Teoreettinen aineisto ja igempn aineisto kulkevat rinta rinnan, jolloin
niista 10ytyy yhteisia ja eroavia piirteitd. Nain mmahdollista kuvata heti miten Cromissa koettiin
joku asia ja mita taas teoria sanoo siita. Laasklle tutkimukselle onkin yleista, ettd aineistot
ovat dialogissa keskendan. Kontekstisidonnaisukeetunyds tutkimuksen taustalla olevaa

sosiokulttuurista nakemysta oppimiseen.
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4 Teoria & empiria samoissa kehyksissa

Tutkimus jakaantuu nyt neljagdn osaan: oppimiseenl),(4tunteisiin (4.2) ja
osallistumiseen (4.3) seka fantasiaan (5). Oppimitenteet ja osallistuminen muodostavat ne
osa-alueet, joihin peilaan limaisupaja Cromin migeta. Tulosten pohjalta osallistujien selkeé&ksi
"ykkoskokemukseksi” ja merkityksellisimmaksi elansgksi nousi fantasia, jonka merkitys oli
suuri koko Cromin kannalta. Siksi fantasia on oma@éalukunaan erilladn muista tuloksista,
vaikka moni siihen liittyva seikka tulee ilmi joeanmin. Esimerkiksi tunteiden yhteydessa kerron

my0s fantasiaan liittyneista tunteista.

4.1 Oppiminen

Tarkastelen Cromin merkitysta osallistujien oppelies erityisesti kahden nakemyksen
avulla: sosiokulttuurisen paradigman ja draamakiakean (draamaoppimisen). Etsin tietoa siita,
mit& on oppiminen sosiokulttuurisen ndkemyksen ragkanitd on oppiminen draaman avulla ja
mitd osallistujat kokevat oppineensa Cromissa. i@tustana selvitan mita kasitteet
sosiokulttuurinen paradigma ja draamakasvatus itéalkat, ja varsinkin draamakasvatukseen
pureudun tarkemmin, koska Crom oli ennen kaikke@auiakasvatusta.

Jonkinmoisena raportin rakenteellisena hairahduksewoitaneen pitda sita, etta
oppimiseen (ja tdhan tutkimukseen olennaisesti)luuau aktiivinen oppiminen I6ytyy vasta
osallistuminen —luvusta (4.3). Syynd on se, etlibitd se mielestani palvelee tutkimusta
paremmin, koska naen osallistumisen tarkeana tekijauri aktiivisuuden ja siitd seuraavan
oppimisen. Samoin heikkoutena on se, etta oppimidigeyvia asioita esiintyy myos muiden
paalukujen sisalla. Oppiminen on kuitenkin niinjdakasite, etta sen kahlitseminen vain tiettyyn
osioon on vaikeaa.

4.1.1 Sosiokulttuurinen nakoékulma

Paradigman nimena voi olla myds kontekstualinersitaiatiivinen suuntaus. Voidaan
puhua myoOs laaja-alaisesta taide- ja kulttuurikgisesta. Joka tapauksessa kyseessa on yksi
oppimisen teorian suuntaysi varsinainen teoria), joka on muotoutunut akaipia oppimisen

teorioita hyddyntaen, hieman omaa lisaten. Tawstatii 10ytda ainakin Deweyn tekemalla
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oppimisen teoriaa ja konstruktivismia. Eika sosittkwrisesta suuntauksesta voida puhua
mainitsematta L. S. Vygotskya (1896—-1934), jotaeadn suuntauksen uranuurtajana.

Tassa osiossa aiheena on siis sosiokulttuurinerenmgdk Kuvaan piirteitd, jotka
valottavat sitd paremmin, ja pyrin tekemdan katsasta monipuolisen. Draamakasvatuksen
tutkija-taiteilija-opettajista ovat sosiokulttuuas lahestymistapaa kayttaneet ajatuksissaan ja
teorioissaan mm. Heikkinen ja @stern. Pro gradukigbmissa ko. paradigmaa on kaytetty
esimerkiksi kielen kaytdon merkitysten tulkinnassan{. Sivula 1998, pesapallosanasto;
Hinkkanen 2003, englanninkielentuntien kielenkgyttdayry 2005, yhdeksasluokkalaisten
kasityksia tekstistd), mutta sosiokulttuurisen gdauksen ja draamakasvatuksen yhdistavaa

suomen kielisté pro gradua en I6ytanyt.

Sosiokulttuurinen suuntaus syntyi 1980-luvulla j&ns perusta on Vygotskyn
kehityspsykologiassa. Sen mukaan ”- - tieto on utejtu yksildiden, heidan kayttamiensa
tyokalujen ja artefaktien kesken seka niiden vyidjers kesken, joiden toimintaan yksil6t
osallistuvat”. Oppimisessa korostetaan yksilon jmp#riston valistd vuorovaikutusta ja
toiminnan roolia. (Rauste-von Wright ym. 2003, 1&hykastelun kohteena on se, miten "ihmiset
omaksuvat erilaisia kulttuurisia toimintoja, kuinkbe kehittyvat niihin osallistumisen
seurauksena ja kuinka he kayttavat hyvakseen kuilttiarjoamia véalineita”. (Saljo 2004, 16)
Sosiokulttuurinen nékemys omaa joitain yhteisia rt@id konstruktivismin kanssa.
Konstruktivismin mukaan "oppimisprosessi on aindo&sissa siihen tilanteeseen ja kulttuuriin,
jossa se tapahtuu, ja se ankkuroituu aina sosiaahsiorovaikutusprosesseihin ja niiden
valityksella syntyneisiin merkitysrakenteisiin” (Bgte-von Wright & von Wright 1994, 15).
Ihmisen toiminnan ymmartamiseksi on valttAmatorgtia tarkastelun kohteena ovat kaikki
tekijat: yksilo, sosiaalinen kaytanne ja valine.aiyysiyksikoksi kutsutaan jossakin sosiaalisessa
kaytanteessa toimivia, erilaisia valineita hyvalistkavia ihmisia. (Saljé 2004, 105)
Tutkielmassani analyysiyksikkona on limaisupajar@ia siihen osallistuneet oppilaat.

Lahtokohtana sosiokulttuurisessa paradigmassa peemakulttuurinen ymparisto, joka
pitdd sisalladn perheen, koulujen ja yhteisGjenttkuin. Tama lahikulttuuri voi laajeta
dramatisoituun yhteiskuntaan (kts. luku 4.1.2.1)maailmaan, kansakuntien ja ihmiskunnan

kulttuuriin.  Lapset elavat suuren osan lapsuudestamstituutioissa, koulu- ja
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kasvatusjarjestelméssa, joka on osa kulttuurianany@eiskunnan yllapitdmaa toimintaa. Taman
toiminnan, kasvatuksen ja koulutuksen, yhtena tteema ja tehtdavana on yhteiskuntaan
sosiaalistaminen. Talloin tarkoitetaan yhteiskunredeenteiden, perinteen, tapojen ja tottumusten
valittamista, uusintamista ja kyseenalaistamistaulttfuri koetaan yhteisend ja kaikille
kuuluvana. (Heikkinen 2004, 16; Rauste-von Wrightd Wright 1994, 8)

Sosiokulttuurisen suuntauksen taustalla on sosegénen ymmarrys tiedon synnysta
ja sen valittamisesta. Sosiokulttuurisen paradign@autuessa muuttuvat niin oppilaan kuin
opettajankin roolit, mm. siten, ettd oppilas itseiuttuu aktiivisemmaksi tiedon etsijaksi ja
opettajasta tulee oppilaan tiedon jarjestgjd. Tieto enimmakseen tulosta toiminnasta ja
vaivannaosta. Se liittyy keskusteluun ja toimintaasiaalisissa tilanteissa seka aktiivisuuteen,
jonka tavoitteena on ymmartdd maailmaa tietylldaallav Siind korostetaan sosiaalista
vuorovaikutusta seka viestinnallisia toimintojaajauvalineitéa. Apuvalineet ovat joko fyysisia tai
alyllisia, molemmat kulttuurin kehittamia valinejitétka helpottavat viestintaé toisten yksildiden
kanssa. (Saljo 2004, 35) Draamassa valineena am tegsti, mink& merkitys syntyy osallistujien
kokemuksesta draamasta (Heikkinen 2003, 46). Trekstoi talléin olla kuva, musiikki, esine,
melkein mikd vaan. Cromissa fyysisina valineindnioat mm. kartat, tarinat, kuvat, tila, nuket,
rekvisiittavaatteet ja kirjat. Alyllisia valineitzolivat mm. kieli, keskustelu, mielikuvitus,
lukeminen, kirjoittaminen ja ryhmaétyot.

Draamakasvatus néhdaan tassa viitekehyksessa risingddien tilana. Taiteen ja
kasvatuksen, esteettisen ja sosiaalisen toiminaartsk tutkitaan yhdessa kulttuuria ja luodaan
uutta. Uuden luominen lapsilla tapahtuu, kun saakujttuurikokemuksia siirretaan leikkeihin ja
toisinaan kokemuksille luodaan aivan uusia merlsiggk Samoin draamakasvatus nahdaan
tutkivana ja yhteisollisend teatterimuotojen systiedl, jota maarittavat erilaiset genret.
(Heikkinen 2004)

4.1.1.2 Oppiminen sosiokulttuurisen nakemyksen ranka

"Oppimisessa on kyse siitd, mitd kokemuksia ihmisaavat tilanteessa seka mita
siséltoja, tulkintoja ja toimintamalleja he ottavaukaansa muihin konteksteihin mydhemmin
elamassd” (Saljo 2004, 153). ” Onko jokin asia rnwuit eli ajatteletko jostain eri tavalla tai
toimitko eri tavalla jossain tilanteessa?” —kysyreg&n tulleet vastaukset osoittavat, ettei Cromin

vaikutus kuitenkaan ylla kovin laajalle, vaan pitdy draamakasvatuksen kontekstissa.
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Ulkopuolisissa tilanteissa Cromin vaikutus ei jutdly, ainakaan vastausten perusteella. Toisaalta
jos osallistujat sanovat oman ilmaisun olevan rpjikeampaa ja sita kautta voidaan olettaa
itseluottamuksen kehittyneen, sen ajattelisi heijz@n muuhunkin elamaan, eli yhteiskuntaan ja
kulttuuriin.

Sosiokulttuurisessa ndkemyksessa oppimiseen jdogk&ehitykseen on keskeisessa
asemassakulttuurin merkitys. Yhteiskunta ja kulttuuri ndhdaan konteles oppimiselle.
Kulttuuriset olot maarittavat tapoja, joilla opimrjeesaamme tietoa. Kaikkea oppimista pidetaan
tilannekohtaisena, jolloin oppimista tapahtuu jatksti, "kaikissa inhimillisissa toiminnoissa”
(Saljo 2004, 11) ja jolloin ymparistolla on suurierkitys oppimiseen ja kokemukseen, niin
sosiaalisella kuin kulttuurisellakin ymparistoll@-Heikkinen 2004; Rauste-von Wright & von
Wright 1994; Saljé 2004)

Toisena merkittdvana piirteena sosiaalinen vuorovaikutysiin yksilon ja ympariston
kuin yksildiden ja ryhmien valinen vuorovaikutuski®ppija on aktiivinen oman maailmansa
konstruoija, ja sosiaalisessa vuorovaikutuksesgaofsaan niin motorista, emotionaalista kuin
kognitiivistakin aktiivisuutta. Vuorovaikutuksesselinympariston kanssa yksilé tekee havaintoja,
tulkitsee niita ja rakentaa omaa maailmankuvaaBeaniten opimme, voidaan rinnastaa siihen,
"miten omaksumme kulttuurimme ja ymparistoomme lkwat ajattelun ja kaytannoéllisten
toimenpiteiden suorittamisen keinot” (Saljo 2008).1Sosiaalisessa vuorovaikutuksessa ihmisten
valilla luodaan ja valitetddn eteenpain myos sasgtokuriset valineet, viestinnéan avulla.
(Heikkinen 2004; Rauste-von Wright & von Wright #9%4lj6 2004)

Vygotsky korosti sosiaalista vuorovaikutusta kork@gen toimintojen kautta, kuten
tavoitteellisen tarkkaavaisuuden, kasitteiden mgadasen seka tahdon kehittymisen syntymisen
ja kehittymisen kautta. Lapsen kulttuurinen kehitiepahtuu Vygotskyn mukaan ensin
intersubjektiivisesti, sosiaalisena tapahtumana ilgikken valilla ja sen jalkeen
intrasubjektiivisesti, sisdisend toimintana ajaésh, mika tapahtuu verrattain myohaan suhteessa
ulkoiseen, spontaaniin toimintaan. Prosessin keskéi elementtind on kieli, silla kielen avulla
yksil6  muokkaa ymmartdamystddn ja osallistuu sosi@ah interaktioon. Tietoisuuden
korkeampana tasona Vygotsky piti tietoisuuden stalmista eli itsereflektion tasoa, ts.
metakognitiivisia taitoja. Vygotskyn teoriassa keisien kasite on lahikehityksen vydhyke (ZPD,
Zone of Proximal Development), jonka sisaltoon paru esimerkiksi yhteistoiminnallinen
oppiminen. Konstruktivismissa tata vastaa Jeromanéiin kehittdma termi “scaffolding”.

Tiivistettyna niiden sisaltdé on se, etta oikea-mika kollektiivinen tukeminen on tarkeda
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oppimiselle, minka seurauksena lapsi pystyy vahitienadiseen toimintaan ja aikuisen/toisten
apu vahenee. (Alanen 2000, 97-99; Rauste-von Wyight2003) Cromissa tata tapahtui, kun
draamakasvatuksen ty6tapoja ja genreja ensin tetjioi ohjaajien johdolla, ja mydhemmin
osallistujat toimivat itsenaisesti/pienella avustella. Hyvana esimerkkind ovat ohjauskerrat,
jossa pienryhmat suunnittelivat ja toteuttivat &mmseikkailut Norssin ykkosluokkalaisille (1a,
1b ja 1c).

Kolmas sosiokulttuurisen suuntauksen painopisteviestinnallinen malti ajattelun ja
viestinndn yhteys, viestinnalliset vélineet sekaestinnan merkitys laajemminkin.
Sosiokulttuurinen kehitys tuottaa ja on tuottarnyysfsia ja alyllisida apuvdlineita ja tydkaluja
(artefakteja), joiden avulla voimme selvitd ongedtaj joita biologinen rajoituksemme aiheuttaa.
Yksilon oppiminen riippuu hanen taidoistaan kayttdta valineitd. Kun tutkimme oppimista
sosiokulttuurisesta nakokulmasta, on otettava haomindma valineet, niiden kehittaminen ja
kayttd seka yhteistydon kehittamiseen kaytetyt unegtlliset tavat. Osallistumalla viestintaan
yksild tutustuu uusiin ajattelu-, jarkeily- ja taimtatapoihin seka voi omaksua niitd. (Heikkinen
2004; Rauste-von Wright & von Wright 1994; Saljdap

4.1.1.3 Sosiokulttuurisen paradigman ja draamakaksan yhteisia piirteita

Sosiokulttuurinen paradigma, kuten draamakasvatyskikevat oppimisen prosessina.
Sosiokulttuurisesta nékokulmasta oppimisprosegseltiityy useita tekij6itd, jotka tukevat
oppimista:

1. Kun oppimistehtavia liitetdan kaytantoon aitojergelmien avulla, oppiminen
syventyy ja ymmarrys lisdantyy. Tallgin opittujaitége osataan paremmin

soveltaa todellisessa elamassa.

2. Oppijan oma aktiivinen ja kognitiivinen tiedon pessointi, opettajan antaman
valmiiksi pureskellun sijasta, tuottaa pysyvampaimista ja suurempaa iloa.

(Tasta enemman osallistuminen —luvussa 4.3)

3. Sosiaalinen vuorovaikutus: ryhmassa tehty tutkimijekokemusten jakaminen

osallistujien kesken saa aikaan oppimista.
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4. Toiminnan vapaaehtoisuus ja omien valintojen mdislnls lisaavat

aktiivisuutta ja vaikuttavat oppimiseen positiigtie (Heikkinen 2004, 132—-133)

Ykkoskohtaan liittyy mybs yksi oppimisen ongelmistakun oppiminen
dekontekstualisoidaan, irrotetaan oikeasta ymyi#tigan kouluun ja opetukseen, on se samalla
seka oppimisen edellytys ettd muutos, joka aihauitein oppimisvaikeuksia. Sosiokulttuurinen
nakemys korostaakin oppimisen kontekstualisuuga, lsttamista oikeisiin, kaytannon elaman
tilanteisiin ja asiayhteyksiin, ts. oppimisen titesidonnaisuutta. (Saljé 2004, 38—39) Opetuksen
tuloksen, oppimisen tulisi nadkya yksilon koulutukselkopuolisessa elamassa. Psykologiassa
puhutaan transferista eli siirtovaikutuksesta. @t taitoja tulisi talldin osata soveltaa
todellisessa elamassa koulun ulkopuolella, arjeEsma ei laheskaan aina tapahdu. (Hakkarainen
ym. 2005, 118; Rauste-von Wright ym. 2003, 124-125)

Draamakasvatuksen genreissa on mahdollista kasyteth aihetta pitkaan ja elavoittaa
sitd tarinan, mielikuvituksen ja valineiden avulMoidaan rakentaa maailmaa, joka vastaa
haluttua kontekstia. Uppoutuminen draaman maailmaaamalla tietoisuus todellisuudesta on
draaman oppimispotentiaali (esteettinen kahdentemikatso luku 4.1.2.4), jolloin oppiminen ja
ymmartaminen on mahdollista. Voisiko draamakasvatia ollen vahentdd oppimisvaikeuksia?
Sen avulla voidaan tuoda tai siirtdd opittava dédeelle omaa elamaé ja kaytantoa, jolloin
abstraktit kasitteet saavat konkreettisemman muodoisaalla draamalla on myds etdannyttava
mahdollisuus, jolloin se voi siirtdd opittavan asja ongelman itsesté loitommas, minka ansiosta
tilannetta voidaan tarkastella objektiivisemminga voidaan ymmartaa paremmin, kun se ei
kosketa suoraan itsea.

Mitd sitten ovat aidot ongelmat, joilla oppimistaiiittaa kaytantoon ja joiden avulla
voidaan saavuttaa oppimisen ja ymmarryksen syvesiafiOtan esimerkkind Cromin, jonka
ongelmina (tai teemoina) olivat mm. ryhmaytyminegstavyys ja tunteiden ilmaisu,
uhkarohkeus, kateus, sodan eri puolet ja kansssistdivalittaminen. Tarkempana esimerkkina
olkoon "Sota” —prosessidraama, jossa kasiteltiimlaso syttymisen syita ja eri nédkdkulmia
aiheeseen. Tavoite oli esittéda asia vaikuttavalialta, ilman turhia kaunisteluja, mutta silti esim
niin ettd luotien sijasta sodimme Ilumipalloilla. rifea alkoi neljdn eri valtion edustajien
rauhanneuvotteluista, jotka kuitenkin hyvista kgista huolimatta paatyivat siihen, ettd sota
syttyi. Siirryimme tavallisten ihmisten koteihimigsa joku perheenjasenista joutui lahtemaan

armeijan palvelukseen. Seurasi hyppy sotilaan faasmukon rooliin, kun kaksi ryhmittymaa
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kavivat vaijytystaistelua mika huipentui lahisodak¥aman jalkeen henkilokohtainen Kkirje
rintamalta kotiin, kunnes uusi hyokkays keskeyttjeen. Lopulta uuden sotimisen jalkeen ol
aika palata neuvottelupdydan &éreen. Tavoitteehd eli ndkdkulmien esittaminen toteutui
hyvin ja osallistujat péasivat hyvin rooleihinsaeWottelujen aikana eri osapuolet pyrkivét
kaikin keinoin valttdmaan sotaa, jolloin meidanaatjen oli verukkeiden ja juonittelun avulla
pakotettava heidét siihen. Sota teemana ja ong@lraanle kovin lahella suomalaisia juuri nyt,
mutta fiktiossa tapahtuvan aidon elaytymisen kaatiaa voi ymmartaa paremmin.

Toisena, lahempana osallistujien arkea olevana ezkkina kuvailen viela "En o0
kuullu mitd&n” —prosessidraamaa, jossa teemoinatokanssaihmisista valittaminen, vastuu ja
ohikulkijuus. Loppukeskustelussa mietimme mm. #i&glehtien [66ppien antamaa
informaatiota ja sitd, miksi valittaminen ja vastottaminen on joskus hankalaa. Musiikin
siivittdméana paasimme sisalle teemaan, jonka jalke&kimme lattialle ilmestyneita farkkuja.
Taskuista |6ytyneiden tavaroiden perusteella laatkmmielikuvan henkildsta ja tapahtumista.
Tuon jalkeen osallistujat ottivat journalistin assemja laativat iltapaivalehden |66pin aiheesta.
Pienet naytelmat siirsivat nakdkulman taas ohikoikin, jolloin mietittiin tapahtumia ja niihin
osallistuneita ihmisid. Vaikka puhuimme ohikulkgta ja journalisteista, kyseessa oli pitkalle
oma suhtautuminen esim. maassa makaavaan poikdaasjddoppien raadollisuus. Vaikka tuo
kerta ei ihan nappiin mennytk&an, koska muutanwaélistujalla oli hieman levoton olo johtuen
vasymyksestda, tarina toi esille useita eri ndkemdyks kokemuksia siitd, miten asioihin voi
suhtautua. Muutamalla osallistujalla oli my6s hé&ikohtaisia kokemuksia vastaavista
tapahtumista, joita he kertoivat loppukeskusteliarsa.

Kohtaan kolme, sosiaaliseen vuorovaikutukseentyyiittaas seuraava. Oppiminen
riippuu nimittain osittain  siitd, miten kokemukseesuhtaudutaan jalkikateen eli miten
kokemustietoa kasitellaan. (Heikkinen 2004) Reftekdi kokemusten purku draamaharjoitusten
jalkeen yhteisesti koko ryhman kanssa auttaa jasgdn omia ajatuksia. Toisten nékdkulmien
ja mielipiteiden kuuleminen syventda omaa ymma#y&un huomaa etta asiat voi kasittaa
monin tavoin. Oma sisdinen tunne ja kokemus sagitéleeta huomattavasti saman tilanteen
kokeneiden yksildiden valilla. On itselle tarke@@ada jaettua omat kokemuksensa toisten kanssa.
Yhteisten kokemusten jakaminen, olivat ne sittalaiera tai samankaltaisia, kasvattavat myds
ryhman jasenten keskinaistd yhteenkuuluvuutta. @jaet merkitys purkutilanteissa on toimia
keskustelun ohjaajana, puheenvuorojen jakajana ygynkysten esittelijana, mutta samalla

sivullisena, antaen tilaa oppilaille ja ohjatenkeestelua siten, ettd kukaan ei tule nolatuksi tms.
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Reflektointi voi olla pelkdstaan itsereflektointiakuten jonkin draamajakson
oppimispaivakirjamerkinnét, jonkin oppimisprojektinalkeen tehtavd oman toiminnan
arvioiminen tai osa pro gradu -tutkielmani kysetglikkeen avoimista kysymyksista. Kun
esimerkiksi kysyin "Mitd olet oppinut?”, joutui vi@®ja pohdiskelemaan omia tietojaan,
kokemuksiaan ja ajatteluprosessejaan. Hanen itskt@ihtikykynsa siis maarasi vastaukset.
Tallaiset metakognitiiviset taidot kehittyvat sadiaessa vuorovaikutuksessa (Rauste-von Wright
& von Wright 1994, 36). Cromissa osallistujat p&asiesittdmaén taitojaan niin itselleen kuin
toisilleen. He saivat palautetta toisilta ja ohjéajseka omien sisdisten tuntemusten ja tulkimoje
kautta. Naiden avulla heilla oli mahdollisuus rale@nmerkityksia tapahtumille. Opitut asiat ovat
asioita, joita he ovat pitaneet merkityksellisiagqgihin he ovat tarkkaavaisuutensa kohdistaneet.
Erdaassa kyselyvastauksessa kysyessani onnistumesi@aja totesi, etta "Tulee tunne, ettd "tda
hei meni hyvin!”. Palaute tulee siis omista tuntésista ja ryhman reaktioista.”

Keskeisessa asemassa oppimisprosessissa on giiartan tuloksista tai seurauksista
saatu palaute. Palautteen saaja tulkitsee saarpafemateen ja antaa sille merkityksen. Hanen
tekonsa, niiden saama palaute ja sille annettu itgergaatelevat oppimista, samoin kuin yksilon
motivaatio sdatelee tavoitteita, joita yksilo pyrkiaavuttamaan. Motivaatiomme siis asettaa
toiminnalle tavoitteet, jotka voivat olla joko tiestettuja tai tiedostamattomia, tavoitteet saavat
yksilén toimimaan ja taman toiminnan kautta saalayte ja sille annettu merkitys saatelevét
oppimista. (Rauste-von Wright & von Wright 1994,-35)

Liséksi oppimiseen ja erityisesti oppimisstratelgioiliittyy oleellisesti jo edella sivuttu
motivaation suuntaama tarkkaavaisuus ja havainsgs®. lhminen eldad maailmassa, jossa
informaatiota on kaikkialla ja sita tulee jatkuxaallyotolla. Elamme ymparistdssa, joka on taynna
tapahtumia ja merkkejd, ja niille annettuja merksigi. Mista nuo merkitykset syntyvat? Jotta
ymmartaisimme merkkeja, on tunnettava kulttuunsragita ja viestinnallisida malleja. Suuri osa
merkityksista on kulttuurimme meihin siirtdmia Kiksia. (Rauste-von Wright & von Wright
1994, 23-25; Saljo 2004) Mutta ihminen ei ole vamassiivinen tiedon omaksuja.
Rajallisuutemme tiedon kasittelyssa pakottaa mealéatimaan aktiivisesti, tekeméan valikointia
ja tulkintaa tuon informaation suhteen. Havaitsemmelaisia asioita ja suuntaamme
tarkkaavaisuutemme tiettyihin asioihin paitsi bgpkesti maaraytyvien hermostoprosessien
saateleména, myos omien tilannetta koskevien lgisity odotusten ja tavoitteiden mukaan.
Tilannetta ohjaavat lisaksi aiemmat kokemuksemmRaugte-von Wright & von Wright 1994,

23-25) "Tapamme kayttaytya, ajatella, kommunikqal&asittaa todellisuutta ovat muotoutuneet

33



sosiaalisten ja kulttuuristen kokemusten seurauksen” (Saljé 2004, 33). Uudet tilanteet
aktivoivat kokemuksemme myo6téa rakentuneet siséisetinta- ja ajattelumallit, skeemat, joiden
pohjalta tulkitsemme uutta ja annamme sille meHKsgn. Sisaiset mallit koostuvat niin
tiedollisista kuin emotionaalisista rakennusosistdlda kokemuksiimme liittyvat aina myds
tunteet. "Jonkin tapahtuman pelottavuus tai halutta voi olla havaitsijalle tapahtuman tarkein
piirre”. Havaintomme saavat nain ollen merkityks@ammin koetun ja opitun kautta, mutta ne
tulkitaan sen hetkisessa kontekstissaan, tilanapealsesti. Havaitseminen on siis prosessi, jossa
havaitsija toimii aktiivisesti ymparistoonsa tarkkaisesti suuntautuen, valikoiden ja tulkiten
informaatiota. (Rauste-von Wright & von Wright 19@2B-25) Edell& mainittu voidaan ajatella
itsereflektiona, jota ohjaavat ulkoiset havainr@okpkemukset.

Esimerkki: jonkun osallistujan havaintoja Cromin kketeatteripajassa ohjasivat
odotukset siitd, ettd tulossa on jotain kivaa. Sygiemmat mukavat kokemukset nukketeatterista
sekd Cromin aiemmat ty6pajat, joista han piti. pdirh&n oli valmiiksi iloisella tuulella ja myo6s
valmis omaksumaan lisdd kokemuksia ja tietoa nadttdrista. Kun han havaintoja tehdesséaan
huomasi taas viihtyvansa, tama uusi nukketeatteeikms sai lisdmerkityksen myonteisena
tunteiden ja aiempien kokemusten vahvistajana $&kimia ettda nukketeatteria kohtaan. Jos
Cromin nukketeatterikokemus olisi taas ollut sunglh, tylsd tai muuten epamiellyttava, olisi
havaintojen ja uuden kokemuksen pohjalta tehtytilen tulkinta ollut varmaankin toisenlainen.
Tuon pajan merkitys olisi ollut ehkdpd masentavamj@lenkiinto Cromia ja nukketeatteria
kohtaan olisi saattanut laskea.

Edella oleva kuvaa osallistujan henkilokohtaista rkitgksenantoa, mutta pyrin
avaamaan myos sosiokulttuurisen nakemyksen pérteiOdotusten ja havaintojen
sosiokulttuurinen luonne tulee Cromin tapauksessbeemm. tarinoiden teemojen kautta ja
niissa tyotavoissa, joilla teemat esitimme ja @isslineissa, joita kdytimme. Kun osallistujat
kertoivat toiveistaan sisallon ja teemojen suhtdenhalusivat aiheita, joista pitivat ja joita he
ajattelivat draamassa voivan tehda. Me ohjaajagnsiknme tarinat ensisijassa viihdyttaviksi,
toisena kasvattaviksi ja kolmantena hyodyllisikéihdyttavyys on suosion tae, koska silloin on
mukavaa, mielenkiintoista ja jannittdvaa. Tatahatttkuri ja yhteiskunta haluaa vapaa-ajan
olevan, mik&a nakyy viihteen maaréassa. Ja jo oletaamakasvatuksesta on viihdyttava, koska se
ajatellaan usein pelkaksi naytelmien teoksi ja kangidoksi, vapaaksi temmellyskentaksi ilman
laksyja. Koska minulla ja Mikolla on draamaopettaja luokanopettajan taustaa, oli luonnollista,

ettA mukana on kasvattavia asioita. Ja sitahantdneipettajakunnan edustajina varmaan
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odotettiin, kun Norssi antoi luvan ilmaisupajarépiiseen. Vaikka mahdolliset odotusarvot eivét
meitd painaneet, se kavi kylla mielessa. Hyodysyn jarkevaa, koska usein voi oppia
enemman hyddyllisesta kuin hyodyttomasta. Cromiddigilisyys oli ennen kaikkea sita, etta
osallistujat saivat evéitd draamasta ja teatteridsdakun ulkopuolisen havainnoimana toiminta
Cromissa ei tosin silta valttamattd aina nayttakyn juoksimme oudoissa asusteissa pitkin
pihoja tai kuuntelimme seldllamme Kolmatta Naista.

Kuten useasti on jo tullut esille, oppimisproseesi aina tilannesidonnainen, silla
oppimiseen vaikuttavat kulloisenkin tilanteen tamai palautteineen, konteksti ja kulttuuri.
(Rauste-von Wright & von Wright 1994, 33) Cromin ltkuurina oli ensisijaisesti koulun
kulttuuri ja draamakasvatuksen kulttuuri, mutta skOko yhteiskunta ja maailma, koska pajojen
teemat ja sisallot kasittivat asioita laidastaalait, aina sodasta ja ystavyydestd velhoihin,
sarjakuviin kuin yksindisyyteenkin. Teemoja, jotkdaét ole vain koulun tai draaman kulttuurille
tyypillisia. Kulloinenkin tyopaja oli omanlaisens@ten osallistujien kokemukset ja havaintojen
tulkinnat seka niille annetut merkitykset vaihtalipajasta toiseen. Osallistujat elivat kuitenkin

koulun ja draaman kasitemaailmassa ja toimivaeniisdantdjen mukaan.
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4.1.2 Draamakasvatus

lImaisupaja Crom, kuten koko tutkielmani, pohjautduaamakasvatukseen. Tassa
luvussa kuvaan laajasti mita draamakasvatus pga#dsin. Tekstini pohjaa pitkalti suomalaisiin,
Heikkisen ja Osternin, teorioihin. Heidan ajatustensa taustalba ndhdd mm. Braanaasin

kasityksia (katso Heikkisen jasternin kirjoja ja niista lahteet).

4.1.2.1 Draaman historia lyhyesti - draama sosttkudisena ilmiéna

Ostern kuvaa draaman kehitystd toimintana, jossaoite&llaan eksistentiaalista
merkitystd, kulttuurista oppimista ja voimaanturaigdraamallisen kerronnan kauttal sgern
2003, 13). Mitd tdmé& kehitys on sitten ollut koedtisesti? Draaman sanotaan syntyneen
muinaisten riittien, myyttien ja alkukantaisten tkwlrien parissa. Sielld sen muotona olivat
leikki, musiikki ja tanssi. Mukana oli uhri- ja paintamenoja, ylistysta ja juhlintaa. Uhrattiin
luonnolle, jotta maa antaisi viljaa, taivas vettrinko antaisi anteeksi ja paistaisi, saalis
iImestyisi tai kiitettiin ndista antimista ja suqeesta mitatonta ihmista kohtaan. Voittoa ja hyvaa
onnea juhlittiin tanssien, urheillen ja leikkienadten jaljittelyleikkeja kannustettiin ja niiden
avulla tiedot ja taidot esimerkiksi metsastyksesitdyivat seuraavalle sukupolvelle. Hallitsijoita
ja paallikoita viihdytettiin puheilla, eleilld, ilglld, musiikilla ja tempuilla. Antiikin Kreikassa
jarjestettiin juhlia Dionysoksen kunniaksi, nymfianssivat viinin huurteessa lapi yon.
Rakennettiin amfiteattereita, nousevia katsomojtagen edessd voitiin esittda naytelmia:
draamaa, tragedioita ja komedioita, jotka kertoivaimnisista ja heidan ongelmistaan,
yhteiskunnan ongelmista. Naytelmien ja esitystemllavkerrottin epékohdista, pilkattiin,
protestoitiin, ylistettiin, yllytettiin nousemaamljtajia vastaan. Toisaalta kansaa viihdytettiin,
jotta he pysyisivat kurissa. Caesarkin sen tie&nrietaan kansalle mitd se haluaa”. Keskiajalla
kirkon mukana tulivat uskonnolliset — ja opetuseéytit. Kirkon valta yhteiskunnassa oli suuri.
Kiertavat nayttelijaporukat hoitivat viihdyttamisersotien aikana néaytelmat antoivat uskoa
paremmasta, antoivat muuta ajateltavaa. Maailmemsgilkeen yhteiskunnan tilanne esitettiin
taas draaman keinoin satiirisesti, ivaten, kiihkot@alkiten. Otettiin kantaa ja mydtailtiin,
ilkikurisesti. Pyrittiin uudistuksiin ja kokeiluini. Tehtiin teorioita, vaiteltiin. Ja pikkuhiljaa

teatteri ja draama ovat muuttuneet lahes pelkakbiteeksi, jonka tarkoitus on tyydyttaa
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kaikkeen kyllastyneen ihmisen jatkuva uuden kokemigarve. Shokeeraa, rajayta tajunta,
uudista, miellyta! Mita seuraavaksi?

Ylla oleva ei ole todellakaan kattava kuvaus draantai teatterin historiasta.
Tarkoituksena on vain avata hieman sitd merkityekg draamalla on ja on ollut yhteiskunnassa.
Heikkinen (2003, 44, 48 & 2005, 7) lainaa termigaidatisoitu yhteiskunta’ tarkoittaessaan sita,
etta draamaa on kaikkialla, vaikka emme teatterik@aisikddn. Media suoltaa sekaisin
tosielaman draamaa ja kuviteltua draamaa, faktéiktjata. Draaman avulla, draamakasvatuksen
(turvallisessa ja kokeilevassa) ilmapiirissd voidamyds kokea dramatisoitu yhteiskunta,
yhteiskunta pienoiskoossa, eli kulttuurin ilmiétitgiskunnan arvot, tavat ihmistyypit jne., ja

kokeilun jalkeen siirtdéd opittua takaisin yhteistaan.

4.1.2.2 Draamakasvatuksen kéasite

"Draamakasvatus on taidekasvatuksellinen, kokenilikse oppiaine, jossa liikutaan
taiteen ja kasvatuksen alueella, niiden valillasigalla” (OPS 2001-2003, 169). Draaman ja
teatterin suhdetta on pohdittu paljon, ja draamaapmletty sekad taiteena, teatterin yhtena
muotona ettd kasvatuksena, jossa pyrkimys on waikuseen. Ne eivat ole kuitenkaan
vastakkaisia puolia, vaan draama tuleekin n&dhda setemuotona etta oppimismenetelména, so.
teatterin keinojen kayttamisena opetuksessa tankuykysuuntaus ilmaisee: taideaineena ja
taiteellisena oppimisprosessina (Laakso 2004, Miglestani termia kuvaa parhaiten Heikkisen
maaritelmd, jossa "Draama(kasvatus) kattaa kaikem draaman ja teatterin, jota tehd&an
erilaisissa oppimisymparistdissa koulussa”. Draaamsalitukseen kuuluu siis kaikenlainen
teatteri, jota tehd&&n koulussa tai jota tehdaarnulssa katsottavaksi, poislukien ammattiteatteri.
(Heikkinen 2002, 14-15)

Draamakasvatus on tavoitteellista ja tietoista ioiaa, jossa on selkea kasvatus- ja
oppimiskokemuksen aspekti. Leikin avulla draamay$stetdan tarkeitd asioita ja annetaan
aineksia, joiden avulla osallistuja voi kehittése#an. Draamakasvatus ei siis ole vain leikkia tai
teatteria: kyse on enemman siita, ettd draamakas\aat "maailman ja kulttuurin hahmottamista
esteettisten prosessien kautta -- erilaisten ndkikn ja vaihtoehtoisten mahdollisuuksien”
luomista. (Heikkinen 2002, 15) Pyrkimys on kokenemstja elamysten kautta hahmottaa

paremmin itsed ja sitd maailmaa, jossa elammesdalda tietoa itsestd, toisista ja ymparoivasta
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maailmasta, ja samalla oppia jotain kasiteltdvasdtg@esta seka draamasta ja teatterista. (esim.
Heikkinen 2002)

"Draamakasvatuksen merkitys on aktiivisessa jaigbliesessa tarinankertomisessa ja
maailman hahmottamisessa sosiokulttuurisessa ghttdsessa.” (Heikkinen 2003, 48.) Kuten
sosiokulttuurinen nékemys, my6s draamakasvatus endléekeana kontekstualisuuden ja
situatiivisuuden, jolloin oppimisen kaytanndllisggn ja sovellettavuuteen kiinnitetdan huomiota.
(Liukko 1998, 87) Talloin oppimisessa taytyy huorda kulttuurin ja yhteiskunnan vaikutus.
Esimerkiksi media ja viestimet ovat koko ajan ynifEnme. Teknisten ja viestinnallisten
apuvdlineiden kayttd on osa arkipaivaa ja ne ybtgta draamakasvatukseen voidaan lisata
niiden sovellettavuutta omaan arkeen ja elamaamiden ja ilmididen ymmartamiseen liittyvat
kuitenkin olennaisesti myos tunteet ja elamyks#g tieto ja kokemukset synnyttavéat. Maailman
ja itsen hahmottaminen siind onnistuu parhaiten, kukana ovat tieto, kokemukset, elamykset,
tunteet ja ajattelu. Kaikki yhdessa.

Draamakasvatuksen l&htbkohtia voi osittain verratanstruktivismiin, koska
konstruktivismi nakee lapsen aktiivisena tiedontdaka, jolla on siihen luontainen taipumus.
Lapsen oppimista ja luontaista aktiivisuutta tidolmkintaan korostavat myds Neelands ja
@stern, joiden mielestd draama sopii hyvin tallaisedonhankinnan valineeksi, johtuen sen
kokonaisvaltaisesta ja kollektiivisesta oppimisgsmsmuodosta, jossa tunteet ja aly kohtaavat
ilmaisun. (Liukko 1998, 89)

Draaman merkitys oppimiselle perustuu juuri sen ekolksellisuuteen,
elamyksellisyyteen ja kokonaisvaltaisuuteen. Koho&88, 189) mukaan kokonaisvaltainen
oppiminen on toiminnallista oppimista, joka aktivappijaa monipuolisesti. Se vetoaa aisteihin,
tunteisiin, kokemuksiin, elamyksiin, mielikuviin jaielikuvitukseen. Kokemuksellisuus liittyy
mm. Deweyn tekemalla oppimisen malliin, josta draam omaksunut paljon. Kokemuksellisuus
lahtee nimenomaan omakohtaisesta kokemuksestanayktesta. Niistd syntyneet havainnot ja
pohdinta johtavat ilmién kasitteellistdmiseen jdiiglseen ja kokeilevaan toimintaan. Kokeilun
tuloksena on ymmarrys ilmiéstd, mutta myods uusikekauksia. N&ain lahdetdaan uudelle
tutkimusmatkalle. Kolbin kokemuksellisen oppimisealli, kuten Neelandsin draamaa koskeva
prosessimalli kuvaavat tata oppimisen syklia hyfimukko 1998, 95-96) Oppimisen voi ajatella
muodostavan oikeastaan enemman spiraalin kuinrsykkll6in oppiminen ei kiertaisi samaa

keh&a koko ajan kehittyen ja uusin maustein, vggoinaisprosessiin vaikuttavat koko ajan myods
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aiemmat kokemukset ja matkan varrella koetut aSi@piminen saattaa myods johtaa suoraan
havainnosta toimintaan.

Draamakasvatuksen moniulotteisuutta  ja mahdollisiauk kuvaa Fyfe
"Draamakasvatuksen avulla ja kautta tutkitaan sidskulttuureja, jolloin draamakasvatus on osa
monikulttuurisuuskasvatusta - - draamakasvatusntakeavoimista sosiaalisista ja yhteisollisista
prosesseista, joiden tavoite on itsessaan.” (Heédki 2001) Heikkinen mukailee Janika
Greenwoodia ja toteaa, ettd molemmissa em. nakessgkskorostuu draamakasvatuksen
mahdollisuus yhdistavana tekijdna -sillan rakem@jataiteen ja kasvatuksen, koulun ja
yhteiskunnan, yksilon ja ryhman valilla. Voidaan hpa myo6s liminaalisesta tilasta,
mahdollisuuksien tilasta, jolloin esille nousevaikillisyys, draama, teatteri ja kasvatus.
Liminaalisessa tilassa yhdistyvat vakava ja ldgyls, ja se saa aikaan muutoksia ihmisissa ja
heidan keskindisissd suhteissaan. Oleellista onesgiéd tekeminen: yhteiset tavoitteet,
omistusoikeus toimintaan seka avoimuus ja siihattydd mahdollisuus hauskuuteen ja
hullutteluun. Draama ja teatteri voisi olla limitiaan leikkikenttda, jossa tutkitaan ja luodaan
merkityksid. Juuri merkitysten luominen, leikilligy seka lasnéolo draaman maailmoissa tekevat

draamakasvatuksesta liminaalisen oppimisalueenkkien 2003, 45-46 & 2005, 51)

4.1.2.3 Draama koulussa (Suomessa)

Vaikutteet Suomen draamakasvatuksen genren kehbltgk®vat tulleet erityisesti
Britannian saarelta. Merkittavia vaikuttajia ovdieet Peter Slade, Gavin Bolton, Brian Way ja
Dorothy Heathcote. Slade toimi draaman teoreettiserustan selkiyttajana, Way korostaa
draaman tuottamien elamysten merkitystd ihmisenokalspersoonallisuuden kehitykselle,
Boltonille keskeista on ymmartamyksen syveneminemaman avulla ja Heathcote painottaa
draaman tietoisuutta ja alya lisaavaa puolta (Loukl®98, 86). Lisaksi mainitsemisen arvoisia
ovat Jonothan Neelands, Cecily O’'Neill, John Soneesllan Owens, jotka ovat tuottaneet seké
teoriaa ettd toimivia kaytannon sovellutuksia, ku@wens prosessidraaman genressa. Englanti
on ollut pioneeri draamakasvatuksena alalla, edikgr  valtakunnallisine
opetussuunnitelmineen, mutta my6és maantieteell@egisyys on auttanut heidéan teorioidensa ja
menetelmiensa omaksumisessa. YhteiskunnallinennglaSuomessa ja Britanniassa on ollut

merkittavasti erilainen, mika ei selittdne vaikugus
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Mutta painvastoin kuin emamaassa, meilla draamailedista. Suomessa ei draamalla
ole juurikaan sijaa tai asemaa Peruskoulun valtaédlisten opetussuunnitelmien perusteissa.
Draamakasvatusta sielld ei ole mainittu, muttarmeaan mainittu metodina, ts. apuvalineena ja
menetelmana oppimisen ohjaamisessa. Samoin ilnaasumt soveltavia kursseja jarjestetdaan
koulukohtaisesti. Draaman arvosta on kertonut sekié sen nimitykset ovat vaihdelleet vuosien
saatossa aika tavalla. Voidaan puhua draamastamdkasvatuksesta, draamapedagogiikasta,
pedagogisesta draamasta, luovasta toiminnasta,teriébhaisusta, ilmaisutaidosta tai
iimaisukasvatuksesta (esim. Laakso 1994a & 199Bbjaama- ja teatterikasvatuksen asemaa
yleissivistavassa koulussa on pohdittu useassdkiaygiessd (mm. Heikkinen 2003; Toivanen
2003) ja kaikissa todetaan sen heikko tilanne, kaikesimerkiksi vuoden 1994
opetussuunnitelmat luotiin  koulujen ilmapiirin  ja anhanaikaisten oppimiskasitysten
muuttamiseksi. Koulujen tavoitteiden ja opetuskégdfen monipuolistamisesta on myos puhuttu
paljon, ainakin teoriatasolla. (Kanerva & Virankod9%, 110) Uudessa, vuoden 2004
perusopetuksen opetussuunnitelmassa ohjeistukseit deas ehkd& paluuta vanhaan,
normatiivisempaan ohjeistukseen. Valinnaisuutta wahennetty, mika tarkoittaa myos
taideaineiden vahentamista ja tietopainotteisuudisgantymistd. Draamakasvatuksella ei
vielakaan koeta olevan oppiaineen arvoa.

Vaikka draamaa ei perusopetuksessa paljoa kaet#,edut kuitenkin tiedostetaan:
draama ymmarretdan mahdollisuutena ja oppiaineitalistavana tekijand esimerkiksi
Opetushallituksen oppaassa “llmaisun monet kig{@06nholm (toim.) 1994). Siina puhutaan
iimaisukasvatuksesta, joka n&hdaadn kokonaisvattaisetaideaineena, jossa oppilaan
persoonallisuus kehittyy draamamenetelmien avulaaama nahdaan prosessinomaisena
tyoskentelyna, jossa mukana ovat kokemuksellisiums/a ajattelu ja ilmaisu seka esteettiset
elamykset, joiden kautta syventyy myods oppijan tilseemus. Koulussa annettavan
draamaopetuksen avulla voidaan auttaa oppilastadyfimaan paremmin itsedén ja maailmaa,
jossa han elda. Talléin opetuksessa painottuvatydisellisyys ja oma tekeminen, ja ilmaisun
edellytyksena pidetaan turvallista ja sallivaa jnm@é. (Grénholm 1994, 6-10)

Koulun oppilasaineksen tasapuolistaminen ja opetukgidenmukaisuus on kuitenkin
ongelma. Ja kun osaamiseksi mielletddn usein \gim#a koulussa opitaan, ja se tapa miten
koulussa opitaan, on suuri joukko oppilaita joidémhjakkuus jaa kokonaan koulussa
suoriutumisen ulkopuolelle. Opettajan on talléin hdatonta vahvistaa ja kannustaa

koulutyylisen osaamisen ulkopuolelle jadvien iteéba. Eivatka opettajatkaan tunnu olevan aina
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niin innostuneita. Mistd siis myds opettaja saigdig& jaksamiseen, uudistumiseen ja jopa
tyostadn nauttimiseen? Sahlberg ja Leppilampi t@vokouluihin yhdessa oppimista yksin
puurtamisen sijaan. Heidan mielestd&n hyvan oppimilailtainen saanté on se, ettd erilaiset
oppilaat tarvitsevat erilaisia ja monipuolisia amehenetelmid. He ehdottavat
yhteistoiminnallista oppimista. (Kanerva & Virankb997, 110-111) Draamakasvatuksessa
yhteistoiminnallisen ja kokemuksellisen tydskemntelysuus on suuri. Oikeastaan se on ainoa
tapa, jolla draamaa voi opiskella. Mikali halua&&a ja tuntea jotain itselle merkityksellista, on
mukana oltava kokonaisvaltaisesti. Kokemuksellisdk@aman tekee se, ettd draaman avulla voi
saada tietoa asioista, joista muuten ei ehka eligis mahdollista tietoa saada, ja ndma asiat
koetaan oman osallistumisen kautta. Draama on é&getlistd, jolloin omien tunteiden ja
kokemusten kautta laajenee oma tietamys. Kokemisstki " -- ylittdd pelkdn tiedon ja
rikastuttaa mielikuvitusta, koskettaen mahdollissgtlanta ja sielua yhté paljon kuin alya” (Way
1976, 13). Yhteistoiminnallisessa oppimisessa ideam, ettd oppija voi mm. harjoitella
ryhmatyoskentelya erilaisissa ryhmissad oppien samalorovaikutus- ja ryhmaétyoétaitoja, on
valmis sitoutumaan tyoéhon sen alusta prosessinulopp ottaa vastuuta omasta ja toisten
oppimisesta seka oppii tietoja, taitoja ja ongelratdaisua. (Koppinen & Pollari 1993, 8.)

Perusteita, miksi draamakasvatus sopisi mm. ylestdvaan kouluun (Liukko 1998,
88-89):

1. opitaan kokeilemaan ja tunnistamaan erilaisialeja turvallisessa ymparistossa.
Jokaisella on elamansd aikana useita eri roolganiiden tunnistamisen kautta helpottuu
yhteiskunnassa toimiminen.

2. Yhtend draamakasvatuksen tavoitteena on kehkidga erottaa ja hyvaksya
erilaisuuksia. Roolien harjoittelun kautta on mdhsha oppia itsesta ja toisista.

3. Draamakasvatuksessa liikutaan esittavan jaistsafan teatterin maailmoissa ja siind
korostuvat yhdessa tekeminen ja yhteisollisyys.

4. Draamakasvatuksen yhtena tavoitteena on opettenakokulmaisuuteen ja uusien
mahdollisuuksien esiin tuomiseen. Se on yhta dika&ia ja totta.

Lisaksi voidaan antaa nelja lahtokohtaa, miksi oh@a voisi kayttda opetuksessa
(Owens & Barber 1998, 10-12):

a) Leikin avulla voi antaa todellisen mahdollisundgpia siina tilanteessa, kun otetaan

leikki vakavasti (vakava leikillisyys).
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b) Kaytdnnon kokemukset ovat osoittaneet draamanivouden ja sen toimimisen
motivoivana tekijané oppimiselle.

c) Draama voi edistaa laadullista oppimista. Engairtutkimukset todistavat etta hyvin
toteutettu draamakasvatus vaikuttaa kielen ja Ilkgjauden ymmartamisen kehittymiseen seka
lasten itsetuntoarDraamakasvatus auttaa myos lisddmalla tietoiswuibeovaikutustaidoista ja
sosiaalisista suhteista

d) Draamaprosessin kautta voi vaikuttaa. Draama demokraattista ja Kkriittista
toimintaa, mika lisaa yhteistyo- ja ajattelun tEtgOwens & Barber 1998, 10-12)

Draama- ja teatterikasvatuksen asema peruskoujasggetussuunnitelmien valossa ei
todellakaan ole suuri. Koulujen naytelmat ovat msa@noa kosketus draamaan. Tietopohjainen
opetus on paapainona. Olisiko tama yksi syy, milkkimusten mukaan (mm. Pisa-tutkimus)
suomalaisten lasten kouluviihtyvyys on heikko? Jéituuko tulos siita, etté lapset ovat tottuneet
helppoon elamdan median ja pelien aikakaudelld sikinteko koulumaailmassa houkuta? On
miten on, mutta yhtena oletuksena tydssani on, latduviihtyvyys nousisi, jos draama- ja
teatterikasvatus saisi oppiainestatuksen. Ja jeftaat rohkaistuisivat sen kayttdon muussakin

opetuksessa. Ja esimerkiksi iltapaivakerhot ovatimanahdollisuus draamakerholle!

4.1.2.4 Draama — vakavaa leikillisyytta ja estegitkahdentumista

Draamakasvatuksen merkitysta ja olemusta etsitidesshyva tarkastella tarkemmin
sitd, mika draamassa on olennaista. Yksi draamakalssen tarkeimmista elementeista liittyy jo
edella mainittuun leikin ja toden yhdessaoloon:axakleikillisyys. Se on "merkitysten luomista
teatterin leikillisyyden ja kasvatuksen leikillisygn jaetussa kontekstissa. Kun tehdaan erilaisia
draamaprosesseja, likutaan aina kasvatuksentgetavalimaastossa. Vakava leikillisyys on sita,
ettd leikimme fiktiossa taydesti ja olemme tosissenja meilld on aina jokin kasvatuksellinen
tavoite.” (Heikkinen 2003, 48) Draamassa leikkitags vakavasti, niin ettd osallistuja tietaa itse
leikkivAnsa ja olevansa fiktiossa, mutta ottaaifeilosissaan. Ryhman yhteisella paattksella ja
sopimuksella ollaan jonkin ilmién sisalla ja tudain sen sisaltdmia ja tuottamia merkityksia,
usein ilmididen ja teemojen, jotka sosiaalisessieltisuudessa tuntuvat vaikeilta ymmartaa.
Aiheet, joilla fiktiossa leikimme, ovat yleensa tesf ja niitd voidaan leikkimisen jalkeen
reflektoida todellisen maailman normien mukaan.infesHeikkinen 2002 & 2005, 33-37).

Kasiteltdvat teemat voivat silti olla myds ilmigit@ita sosiaalinen todellisuus pitdéa lapsellisina
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tai outoina. Vakavalla leikillisyydella on selke&tymékohta Tolkienin ajatusten kanssa. Han
korostaa omassa satuja kasittelevassad esseessiifn (kku 5.2), ettd "Magia taytyy ottaa
tarinassa vakavasti, sita ei saa tehda nauruniesaise selittaa pois”. (Tolkien 2002, 26) Kyse ei
taaskaan ole siita, ettd toiminta olisi ryppyotsaigman huumoria, vaan siitd, etta tarkoitus on
vakava, mutta muoto on leikitteleva (esim. Heikkirg05, 36—-37).

Draamakasvatuksen sisaltdjen lahtokohtana ovan ksdiituurin ja yhteiskunnan ilmiot,
minka vuoksi tutkittavat teemat ovat usein eettifd#aamakasvatus on taideaine (kuten mm.
musiikki, liikunta, kuvataide, k&sity0 ja tanssd) jaidekasvatusta, jolloin siihen liittyy vahvasti
my0s taiteellinen oppimisprosessi. Se alkaa aigniglikuva- ja elamyskokemuksista ja
muotoutuu henkilokohtaisen ja yhteisoéllisen pohdimrja vuorovaikutuksen kautta taiteellis-
esteettiseksi kasitteellistamiseksi. Kasitteet nwwat (transformoituvat) prosessissa mukana
olevien mentaalisten (mm. eldytyminen, pohtiminen merkityksenanto) ja materiaalisten
(Cromin tapauksessa mm. musiikki, viestit ja kuvadlineiden keinoin kehittyneemmaksi
taiteelliseksi toiminnaksi, joka johtaa taas uusiistikokemuksiin. Taiteellisen oppimisprosessin
seurauksena on muuttunut suhde itseen, muihin iimmigontoon, kulttuuriin tai yhteiskuntaan.
Paamaarana on laajempi ja syvallisempi ymmarrysstai (Istern 2003, 14-15; Sava 1993, 37—
40) Prosessi kuvaa hyvin syklista rakennetta/heeuttista oppimiskehaa: kehamallin ajatusten
taustalla ovatkin Kolbin kokemuksellisen oppimisemalli ja Deweyn transformatiivinen
esteettinen teoria. Dewey nédkee taiteellisen om@mi lAhtokohtana arjen kokemukset.
Arkipaivan kokemuksesta transformoituu esteettikekemus. Transformaatio eli muuntuminen
viittaa ihmisen sisaiseen prosessiin, sen ollen kirttd-, merkityksenanto- ja
muuntamistapahtuma, joka tapahtuu taidetta kokevisekevassa ihmisessa. (Sava 1993, 17)
Tutkielmassani transformaatio on lasna siten, éitiin osallistujien Cromiin kohdistuvia
merkityksenantoja. Millaisiksi merkityksiksi Cromirtarinat ovat muuntuneet? Ja ovatko
osallistujat saaneet uutta ndkdkulmaa todellisuytexesiin ihmisiin, itseensa tai elamaan yleensa
(Sava 1993, 17)?

Drotnerin mukaan “esteettiset prosessit luovattilai, missd draamaan osallistuvat
vaihtelevat sosiaalisen ja fiktiivisen minén valilKoska prosessi on symbolinen, se voi laajentaa
osallistujien seka ulkoisia etta sisaisid rajojéIstern 2003, 16) Draamassa erotetaankin
sopimuksella tavallinen (todellinen) elama ja fikiien maailma, ja juuri tdssa syntyy jannite
leikin ja draaman valilla. Naiden kahden maailmadgllisuuden ja fiktion rajalla voidaan kokea

esteettinen kahdentuminen, jolloin molemmat madilmaidaan tiedostaa samanaikaisesti.
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Talléin on mahdollisuus merkitysten kokemiseen. #@ktietoisuus "mind" ja "mina roolissa"
synnyttda mahdollisuuksien tilan, jossa sijaitsegdsndraaman oppimispotentiaali. Ollaan
roolissa ja samalla tarkastellaan maailmaa ja omsahdetta siihen. On mahdollisuus
monindkdkulmaisuuteen, oman tietoisuuden laajersaem. Aika, paikka ja itse on siirrettava
tuohon tilaan ja on toimittava yhta aikaa todelliden ja fiktiivisen todellisuuden mukaan, jotta
oppiminen olisi mahdollista. Esteettinen kahdentienivoi tapahtua myds katsojan roolissa, kun
elaydytaan taysin roolihahmojen luomaan maailmaarugkomme sen fiktiivisen maailman
todellisuuteen. Koko ajan sailyy kuitenkin tietaisu todellisesta minéstd ja maailmasta.
(Heikkinen 2002, 97-101) Tahan pyritadn siten, etéennetaan draamasopimuksen ja tarinan
avulla tilanne, jossa osallistuja kykenee em. totamn. Esteettisen kahdentumisen perustana on
juuri fiktion toden luominen, siihen uskominen jan& toimiminen. Ellei fiktio ole tarpeeksi
voimakas, osallistuja ei toimi roolihenkilonsd midesti eika padse kunnolla draaman
maailmaan. Silloin han vain esittaa ja naytteleelinahmoaan, ei ela draaman todellisuutta.
(Heikkinen 2001b)1sternin (2003, 20-22) mukaan esteettisen kahdesamehtona on vakava
leikillisyys. Esteettinen kahdentuminen taas on iopgen ehto.stern nakeekin draaman
oppimispotentiaalin perustana juuri esteettiserkitydsen luomisen. (Siltala 2003, 99)

Cromissa ei pyritty nayttelijantyéhon tai roolity@ntelyn syvempéaan oppimiseen. Silti
tarinoiden kiehtovuus ja mielenkiintoiset sisaliaivat aikaan paljon mahdollisia oppimisen ja
ymmartamisen tiloja. Tapahtuiko esteettistd kahdwerdgta? Se ei ole helppoa aina aikuiselle ja
kokeneelle draaman harrastajallekaan, saati sipgiaille, joista osa vasta ensimmaista kertaa
kokeili roolitydskentelya ilman valmista tekstiaoiminen fiktiossa kun tulee Heikkisenkin
(2001b) mukaan vasta kasitteellisen ajattelunigten tarkkailun, elaman ja siin& olevien roolien
havaitsemisen kautta. Silti jo draamakasvatuksetengh l[ahtokohtana on kahden maailman
yhtdaikaisuus ja fiktiossa toimiminen. Samoin eskiksi prosessidraama perustuu juuri
kuvitteellisessa maailmassa olemiseen ja sielldkKimiseen”, kokemiseen ja asioiden
ymmartamiseen. Cromissa fiktio Iluotiin alkukoukumi troolihahmon luomisen avulla.
Alkukoukkuina kaytimme sosiokulttuurisen nakemyk&enaamia viestinnallisia valineitd, kuten
kuvia, esineita ja tarinoita. Pohdintaosiossa (@)din fiktiossa toimimisen merkitysta lis&a.

Edella mainitut seikat tekevat draamakasvatuksg@siasivistavaa ja samalla esteettis-
eettistd. Siltalan (2003) mukaan estetiikka jakle#i kulkevatkin kasi kadessa. Yhteiskunnassa
tarvitaan yhteisdllisia taitoja, mutta lisdksi yksi hyvinvointi on turvattava. Esteettisyys, joka
on taiteiden mahdollisuus, on kauneutta, mutta myéapautta nahdad ja kohdata erilaisia
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elamanilmioita ja monimerkityksisia asioita. Este®n voi myds auttaa toisten ihmisten ja
maailman ymmartamisessa. Kun draamakasvatukseroilegrotetaan ihmisen arki ja elama ja
niissa olevat ilmiot, ja kasitelladn asioita vakauaikillisyyden ehdoin, on se pohjimmiltaan
eettista kasvatusta. Nain arjen kokemukset voidemmartda moninakokulmaisesti ja yhdessa
tekemisen kautta. Eettisyys on sitoutumista toiginyhteistd vastuun jakamista seka itsen ja
toisten kunnioittamista. (Heikkinen 2003, 44-50)nN#& kaksi nékdkantaa yhdistden saadaan

draamakasvatuksen lahtokohdaksi esteettis-eettinen.

4.1.2.5 Draamakasvatus oppimisymparistona

Vakavan leikillisyyden ja esteettisen kahdentumidetreutumisessa tarkeaa roolia
nayttelee oppimisympaéristo, joka antaa rekvisij@mavasteet toiminnan merkityksellisyydelle.
Oppimisymparistond voi ajatella koko kontekstiass@ toiminta tapahtuu (katso Cromin
konteksti, luku 3.1), mutta lisamerkityksen saaisiipapiiri. Pyrkimys on tietysti avoimeen ja
vapaaseen ilmapiiriin. Avoimessa oppimisympéarisidsmhdollisuus omien tunteiden, ajattelun
ja toiminnan tutkimiseen ja kehittymiseen on otwh. (Liukko 1998, 94) Jos koulun opetus- ja
oppimiskaytantdjen halutaan vastaavan ymparoivdeiskunnan toimintoja ja néin ollen olevan
muuta kuin erillinen saareke, taytyy oppimisymp@jen pystya simuloimaan todellista elamaa
ja sen toimintoja (Piipari 1998, 4). Voidaan puhkm@ntekstuaalisestappimisymparistosta,
jolloin opetussuunnitelma- ja opettajajohtoinen isgalloistd lahteva toiminta korvautuu
todellisen elaman ongelmilla. Oppijan toimintaa &staa parhaiten konstruktivismista tuttu
aktiivinen kokeilu ja toimijuus. Oppimisympaéristélbn talléin ominaista avoimuus ja joustavuus
seka prosessikeskeisyys ja monimuotoisuus. (ManrénBesonen 1997)

Pulkkinen (1997) kuvailee avoimen oppimisymparisgiamentteja kolmiomallillaan,
jossa kolmio muodostuu ihmisen, tekniikan ja kuwltin toimiessa kulmakivina. Yksi kolmion
sivuista on ihmisen ja kulttuurin valille syntyva orkmunikatiivisuus. Se kuvaa
toimintakulttuureita ja sosiaalisia  konteksteja. ofwv oppimisymparistd  edellyttda
yhteistoiminnallisuutta, yhteisdllisyytta, yhteistaallisuutta ja arvosidonnaisuutta. Oppiminen
on aina vuorovaikutuksen tulosta ja se on mydsrojgain edellytys. Jos vuorovaikutuksen avulla
tavoitellaan  yhteisia  p&damaaria, on kyseessd ybt@msnallisuus. Toimivassa

oppimisymparistéssa ja ilmapiirissd sen jasenetvatoiparhaimmillaan tuntea kuuluvansa
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yhteisdon, jonka kautta laajenee sosiaalinen vejgkon mahdollista saada palautetta omasta
toiminnasta. (Pulkkinen 1997, 279-282)

Draamakasvatus luovana taiteen muotona tarjoadisbgialle paljon kokemuksia ja
elamyksid, seka mahdollisuuksia itseilmaisuun. Br@aa on myds sosiaalista ja
vuorovaikutuksellista toimintaa, prosessia, jossskkista on kehollisuus, kokemuksellisuus,
aistit, ja niiden kautta maailman hahmottaminepel@ain ja syvéllisemmin. (Liukko 1998, 86)
Draamakasvatuksen mielenkiintoisuus ja mukaansatamjus perustuu samoihin asioihin, jotka
ovat lasna oikeassakin elaméassa eli erilaisetté&drjoita ihmisen eteen tulee, niin pettymykset
kuin iloiset tunteet. Samalla on mahdollisuus kb&ekerilaisten tyttapojen kautta rooleja,
tilanteita ja asioita, joita ei valttamatta paasmiutoin koskaan kokeilemaan. Draamassa voidaan
ja uskalletaan kasitella tarkeita inhimillisia atag niitd kipeitéakin. (Heikkinen 2001a)
Draamaprosesseissa kasitelldan ja ratkotaan ormyéliovasti, siirtyen koko ajan vaativampaan
ja syvallisempaan tietoon ja toimintaan. Keskuggglya vuorovaikutuksen kautta on pyrkimys
ymmarryksen lisdamiseen, kun asioita yhdistell@puna on keskustelun liséksi mielikuvitus ja
luovuus. Asioita tyostetddn niin yksin, pareittaipienryhmissad kuin koko ryhmanakin.
Onnistumisen kannalta olennaista on avoin ilmgpagpimisymparist6, joka sallii luovuutta ja
iimaisua. (Liukko 1998, 90) Optimaalinen ja motivai oppimisymparistd on Rauste-von
Wrightin (ym. 2003) mukaan turvallinen, hyvantahtn, jannittava, virikkeellinen ja avoin.

Cromin oppimisymparistd oli ennen mulkava. Se sana toistui tutkimuksessa todella
usein. Koko Cromia pidettiin kivana, hauskana, nvaken ja myos opettavaisena. limapiiri
koettiin turvallisena, aiheet ja sisallot kivoindhdessé vastauksessa (joka oli vastaajan puheesta
vanhemman Kirjoittama) todettiin, ettd "aiheet Hanja ja kiinnostavia, todentuntu oli vahva —
vetdjat onnistuvat luomaan mielikuvituksen voimalléodellisen elamysympariston”.
Elamysympariston voimakkuutta toi mukanaan epditéményds meidan ohjaajien voimakas
elaytyminen kuhunkin rooliin ja toimintaan, jolloimeista naki ettd otamme kaiken leikillisen
vakavasti. Esimerkkimme koettiin erittédin kannustesi ja aidoksi, mika lisési osallistujien halua
osallistua taysilla.

Cromissa oli nahtavissa piirteita avoimesta koritedaisesta oppimisymparistosta.
Ongelmia ei tosin Kkasitelty niiden aidossa esiingjontekstissa, vaan niitd simuloitiin
draamallisten elementtien avulla. Teemat ja ongelofigat usein l&hella osallistujien elamaa,
mutta osin myos abstrakteja, eikd niiden syvalksgifut aina niin silmiinpistava... Avoimuutta

toimintaan toivat mm. vapaaehtoisuus niin ilmaigaga liittymisessa kuin toimintaan
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osallistumisessa, ongelmanratkaisua vaativat tarighteistoiminnallisuus ja monipuoliset
vaihtoehtoisuutta siséltavat menetelmét joilla igsivalitettin (katso Manninen & Pesonen
1997). Taysin avoin oppimisymparistd (mik& on hamwmahdollista!) ei Crom kuitenkaan ollut.
Esimerkiksi aika, paikka ja toimintaa ohjaavat t#eet ja oppisisallét (katso Manninen &

Pesonen 1997) olivat pddosin ohjaajien paattamia.

4.1.2.6 Draaman tavoitteet ja padmaarat

Tutkittaessa draamallisen toiminnan tavoitteitgtya jalleen huomioida se konteksti,
jossa liikutaan. Tavoitteet eivat ole valttamat#nat eri kulttuureissa, yhteisoissa tai ryhmissa.
Koulussa eri ikdryhmille ja lahtotasoille asetetaaitaisia tavoitteita, myos sen mukaan mitka
ovat koko toiminnan paamaarat. Onko toiminta opmtusnitelman mukaista, jolloin
paatavoitteet tulevat sieltd, onko draama vélingendin toisen asian oppimisessa, vai onko
draamallisella toiminnalla ainoastaan toiminnalinéunktio, toimintaa toiminnan vuoksi?
Cromilla ei ollut velvoitteita ylhaalta. Sisalld favoitteet muodostuivat osallistujien toiveidan j
omien tavoitteidemme pohjalta. Lahtokohtana oli aisullisten ja draamallisten keinojen
monipuolinen kayttdminen kasvatuksellisessa komitdes (kts. Cromin tavoitteet ja sisallot —
luku 1.1)

Draaman yleisind tavoitteina voidaan n&hda useitahtik. Suomalaisen
draamakasvatuksen tavoitteena (Liukko 1998, 89)numn. kehittdd oppijoiden eettista ja
esteettista elaménasennetta seka eettisten jatisst@evalintojen merkityksen ymmartamista,
tunteiden ja vuorovaikutussuhteiden merkityksen yartdminen seka niihin liittyvien taitojen
kehittaminen, sek& lisata ymmartamysta yksiloam@d, yhteiskuntaa ja kulttuureita kohtaan.
Luonnollisesti oppijoita rohkaistaan monipuoliseemaisuun.

Draama on taiteellis-esteettista toimintaa, jon&ekdituksena on Savan (1993, 40)
mukaan "lisata oppilaiden tietoisuutta ja ymmartsténisuhteessa omaan itseen, toisiin ihmisiin
seka luontoon”. Yleisina paaméaaridéaamaprosessille ja draamalle yleensd voidaaroialt
(1984, 170) mukaan pitaa

* muutosta osallistujien ymmarryksessa ja
* taidemuodon ymmartamista ja sen aikaansaamaa 8igiyta.

Tavoitteena ovat talldin
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e omatoimisuus (vastuun ja vapauden osittaista ottandraamaprosessin aikana
merkityksellisten kokemusten rakentamisessa)

» kielellinen kehitys ilmaisutaidot mukaan luettuina

» sosiaaliset taidot (mm. ryhmadynaamiset seikat)

» teatteritaidot seka

o jalkivaikutus eli  kokemuksen  merkityksellisyys  hdiikohtaisesti,
yleismaailmallisella tasolla (yksityisesta yleispéa analogisesti rinnakkaisessa
yhteydessa. (Bolton 1984, 170)

Kun draamaa kaytetaan oppimismenetelmé&nd, ovat #ém kieli-, viestinta- ja
ongelmanratkaisutaidot, luovuus, positiivinen miggikys, sosiaalinen tietoisuus, empatia,
arvojen ja asenteiden kirkastaminen seka teaftegtaymmartaminen (Laakso 1997).

Kanervan ja Virangon (1997, 120 - 121) mukaan dexaravulla opettaessaan tulisi
pohtia ainakin seuraavia asioita:

1) padméaarad ja arvot einiksi opetan draaman avulla. Toiminnalla on oltava aina
paamaara eli tavoitteet. Draamaa voidaan kayttaaitasmisena opetusmenetelmana missa
tahansa oppiaineessa, kunhan ohjaaja tekee itsaskeaksi miksi kayttda draamaa menetelmana
jossain tietyssé kohdassa. Paatavoitteen liséles tietdd myos jokaisen pienen draamatehtavan
suhteen, miksi teettaa osallistujilla jotain ja enitosiot liittyvat kokonaistavoitteisiin. Cromin
tavoitteet (luku 1.1) olivat toisaalta vaatimattam#oisaalta kunnianhimoiset ja kokeilevan
uskaliaat. Osallistujien oman ilmaisun kehittdmireen draaman perustavoitteita, mutta se, etta
tavoitteena oli tuottaa aivan uutta materiaaliasgaettda otimme mukaan hyvin erilaisia tapoja
kertoa tarinoita ja uskaltauduimme kasittelemaamesotaa, oli jo tavoitteena mukavan
haastavaa.

2) Teema ja aihe elinita opetan draaman avulla. Sisalto tulee tavoitteigerkaan.
Oppilaiden tarpeet on myds huomioitava esimerkdtsEamalla huomioon, tarvitaanko vaikkapa
yhteisty6taitojen kartuttamista, abstraktien kagiitn selventamista, itsetuntemuksen lisdamista,
fyysista aktiviteettia, tunteiden selventadmistate@man ongelmien ratkomista draaman avulla.
Draamaa paljon tutkineen ja kehittaneen Anna-Leste@din (Kanerva & Viranko 1997, 122.)
mukaan draama tuo oppimiseen taiteellisen elemenén tutkittavaksi tulisi ottaa jokin
oppisisaltéihin liittyva tarkea teema, jota tutkitakokonaisuutena. Pelkastaan tarinan tai asian

kertomiseen draamaa ei kannata kayttaa, koska esadlistujien tuntemukset ovat tarkeita.
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Cromin tapauksessa tarinat olivat koko pajan ypiten siina ei ole ristiriitaa @sternin ajatusten
kanssa, varsinkin kun Cromin teemat olivat paakasvatuksellisia ja esteettis-eettisia.

3) Oppimistilanne ja tydskentelyn vaiheet eliten opetan draaman avulla. Draaman
genret ja tyGtavat ovat hyvin monipuolisia, vaibteh ja myoés melko lailla sovellettavissa.
Oppimisympariston rakentaminen ja soveliaat mengietiippuvat tavoitteista, sisallosta, omista
kyvyista ja kaytettavissa olevissa resursseistséiksi on huomioitava opettajan asema ryhmassa
sekd ajankayttdaloitusvaiheeli pelisddnnét ja "alkukoukku”toimintavaihe eli konteksti ja
tyotavat sekgasentelyvaiheeli reflektio ja lopetus (Kanerva & Viranko 199724 - 121).
Tybtapamme ja genre-valintamme olivat padosin @keasuneita, ja virheistahan taas oppii
lisdd! Se, ettd kaytimme lahes jatkuvasti "opettajalissa” —tyttapaa oli loistava paatés. Sen
avulla osallistujatkin paasivat usein paremmin naukéarinaan. Tarinat ja muut kaytdossa olleet

tyGtavat voit lukea liitteesta 1 ja arvioida neeits

4.1.2.7 Draaman oppimisalueet

Draamakasvatuksen luonteen kuvaamisen jalkeen lan laivailla ja arvioida saiko
Crom aikaan oppimista. On hankala arvioida olik@r@itla mahdollista vaikuttaa osallistujiin
niin pysyvasti, ettd voidaan alkaa kunnolla andlys@an oppimista. Oppiminen kun on
suhteellisen pysyvda muutosta oppijan asenteigshgissa ja kayttaytymisessa. Silti vastaukset
auttavat ymmartamaan edes vahan mita oppilaidesspdidkkuu. Oppimista pyrin jaottelemaan
ensisijaisesti neljdn oppimisalueen kautta, Bohom&aritelman mukaan: “erilaiset genret,
tyGtavat, draamaprosessit ja ndiden luomat potrgéd tilat avaavat fiktiivisia maailmoja, joissa
opitaan draamassa, draamasta ja draaman avulla jblasisallosta, 2) omasta itsestd, 3)
sosiaalisista taidoista sekd 4) draamasta ja te@ta’ (Heikkinen 2001b, 91). Tarkennan
seuraavaksi noita neljdd kohtaa ja liitan mukaanpieisia tutkimustuloksia omasta
tutkimuksestani seka Klemin (2003) draaman aindgon yhteydessad tekemasta
proseminaarityosta, joka kasitteli draamakasvatuksppimisalueita larppaamisessa (larpista
enemman luvussa 5.4.5).

1) "Draamakasvatuksessa on aina kyse jostain asi#tstiosta tai ongelmasta, joka on
perusteltua kasitella draaman avulla tai kauttagikkinen 2001b, 91).

Cromin sisaltdé ei panostanut tietopohjaiseen op®em koulun tavoin. P&&paino ol

oman ilmaisun ja sosiaalisten taitojen kehittansaesekd hauskanpidossa draaman keinoin. Silti
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Cromin teemoissa ja sisalldissa oli mielestani nodlisdiuksia oppimiseenkin. Oppiminen on
kuitenkin jo kasitteena vaikea, minkda huomasin Kyemakkeita analysoidessani.
Kyselyvastauksissa ilmeni, ettd sisallosta oli topinm. seuraavia asioita: "sota on hirveda”,
"ystavyys on tarkead”, "ettd samasta voidaan dgtejvinkin eri tavalla” ja "etta kannatti tulla
Cromiin!”. Vaikka jokaisella osallistujalla oli mastepinkka Cromin siséllosta, so. mita aiheita ja
teemoja kasiteltiin, he eivat joko kayttaneet mtaiiaan tai sitten eivat vaan osanneet vastata
siséltboppimista koskevaan kysymykseen tavalla i@ ajattelin. He vastasivat mita sattuu,
mika voi johtua huonosta kysymyksenasettelusian hMaikeasta ja abstraktista asiasta, vastaajien
pinnallisuudesta tai vastaajien kokemuksesta,@&iénin sisalto oli merkitykseton.

Hieman vastaavan tuloksen sai Klemi (2003) tutldess larppaajien
oppimiskokemuksia: siséltdoppiminen jaa vahalle rhiodle. Han myo6s pohti samaa kuin
min&kin, ettda mika tdhan mahtaa olla syyna. Ehkgirda(ja tassa tapauksessa koko Cromin)
padpaino on niin selkedsti sosiaalisissa taidoigaanassa ja omassa ilmaisussa seka
hauskanpidossa, ettd mahdollisia teemoja ja sjgdkd osata arvostaa tai ne jaavat vain
taustatiedoksi. Toisaalta Cromin teemat olivatyoniteeltaan niin eettisia ja moraalisia, kuten
ystavyys, sotien syyt ja yhteistyd, ettad niitd s@adlla vaikea ymmartaa sisalloksi. Toisaalta
esim. "Hupi” —tarina koiran elamésta (ja lopetusatiksesta, kun se oli purrut pienta lasta) oli
hyvinkin selkea aihe. Se tarina vetosi kuitenkineraman tunne- ja elamystasolla, kuin
siséltboppimisen puolesta, kuten muutkin Cromimegr

2) "Draamakasvatuksessa kasitellddn asioita, jotHdttyvat  osallistujien
henkilokohtaiseen kehittymiseen” (Heikkinen 2009b).

Tahan oppimisalueeseen liittyvat vastaukset oliwagienkiintoisia, koska ne vastasivat
oikeastaan kahteen muuhun kysymykseen (kohdat kgémeelja)! Vastausten perusteella
oppiminen omasta itsestd voidaan nimittain jakahtden leiriin: kehittyminen sosiaalisten
taitojen saralla ja omassa ilmaisussa. Ensiksi mbaim liittyivat uskaltautuminen esilla
olemiseen, koska ei tarvinnut pelatd epaonnistamisivallisessa porukassa sekd se, etta on
oppinut kuuntelemaan enemman ja on sietokykyd eréemmarityisesti esille nousi kuitenkin
oman ilmaisun rohkaistuminen. Luottamus omaan tékmem on kasvanut, mika liittyy
itsetunnon vahvistumiseen. Osallistujat kokivatid eovat kehittyneet nayttelemisen- ja
iimaisutaidoissa, mm. omaan rooliin sopeutumisessgrovisoinnissa, "osaa naytella paremmin
kuin luuli”, "olen oppinut, etta ilman sanojakin Mémaista mielipiteensa tai kertoa jonkin asian”

ja "en paljoa, mutta ainakin sen etten saa ali@aigtseani’. Haastatteluissa tarkensin oppimista
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kysymalla onko Crom muuttanut kasityksia, asentedfattelua tai toimintaa, ts. niin kuin
oppiminen usein ymmarretddn. Sama kehittyminen smabnaisussa toistuu: osa kokee
olevansa nyt rohkeampi nayttelemaan, muuten eaassattu analysoida. Kaikissa oppimiseen
liittyvissd vastauksissa tulee esille nimenomaasitjp@nen asennoituminen omaan toimintaan,
minka arvostan korkealle. Kuten osallistuminen dksa tulee myohemmin esille, itseluottamus
ja itsetunto ovat yhteydessa toisiinsa, ja jos Cram onnistunut edes vahan niiden
vahvistamisessa, yksi sille asetettu tavoite st

Tunteeseen omasta kehittymisesta liittyy todenrs#sii se, ettd Cromissa koettiin myos
hankalia asioita. Osallistujat kokivat asioitakptolivat monille uusia ja siksi hieman vaikeita.
Esiintyminen toisten edessd, oman ohjauskerran rsiieln, omaan tekemiseen luottaminen,
roolityoskentely ja elaytyminen yllattavaan tilaeseen ei ole aina helppoa. Erityisesti
elaytyminen itselle vieraaseen rooliin ilman sutelmaa ja kasikirjoitusta koettiin valilla
hankalana. Perinteinen koulundytelma vuorosanoinaemonine harjoituksineen vaikuttanee
taustalla. Cromissa, kuten draamakasvatuksessasgki@, kyse on aika lailla improvisaation
menetelmista roolitydskentelyn suhteen: roolin raiteen, siind pysyminen, hetkessa elaminen,
keksiminen ja elaytyminen. Niin, tyhjastd on us@aha nyhjasta. Kun ndista esteistd alkoi
vapautua, alkoi improvisaation mahdollisuus esimgpelon vahentamisessa ja omaan
tekemiseen luottamisessa, itsetunnossa, nakya. &ylwnvallinen ilmapiiri, jossa kannustetaan,
ei turhaan puututa virheisiin ja luotetaan toise®i® hienoja onnistumisen kokemuksia.
Esimerkkina eraan vastaajan kommentti: "onnistwritamaan pelkoni esiintya muille. Cromin
IImapiirissa uskalsi miltei mita vain”.

Seka omassa ettda Klemin tydssad korostuivat hendiiiisten tuntemusten ja
kokemusten kautta oppiminen. Vaikka Cromissa pafjoroa ja merkitysta saivat yhteisolliset
seikat, oli taustalla usein kuitenkin oppiminenedti, mutta yhteison kautta. Kummassakin
tutkielmassa esille nousivat myds kasvanut itseuvasa ilmapiirin avoimuuden merkitys.

3) Sosiaaliset taidot liittyvat siihen, kuinka toiean yhdesséa ja yhteisen paamaaran
eteen (Heikkinen 2001b, 91).

Tallaisia asioita on hankala mitata muun muassatskia, ettd sosiaalisten taitojen
kehittymisen saattavat muut huomata ensin. Tosasdinotaan, ettd kukin on itsensa paras
tuntija. Joka tapauksessa vastauksissa erottuinatt&leminen, kertominen ja yhteistyd. Niita oli
myoOs lahes pakko kayttdd, mikali halusi osallistaemintaan. Osallistujat olivat mielestaan

oppineet kuuntelemisen taitoa, oman mielipiteenaifua ja laadukkaampaa yhteistoimintaa
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ryhmatdissa. "Toimimaan erilaisissa ryhmissé, kaska ei ole ollut sen parhaan kaverin kanssa
samassa ryhmassa.” Myos Klemin proseminaarityobggisgyon ja sosiaalisen yhteistoiminnan
koettiin parantuneen (larppaaminen ansiosta).

4) Draamakasvatuksessa on mahdollista oppia draganteatterin tekemisesta, kuten
lavastuksesta, puvustuksesta, naytelmistda, draageareista ja tyotavoista, ja myds draaman
historiasta, merkityksestd ja olemuksesta. Opitaamdosta eli teatterin kielesta, opitaan
nayttelemaan, opitaan teatterin kasityotaitojapédaan draamasta osana kulttuuria. (Heikkinen
2001b, 91)

Lomakekysymyksena oli "Mitd olet oppinut draamagéa teatterista?” Vastaukset
hajosivat rajusti, mutta niista l6ytyi silti kolmk®yhaa paateemaa: tydtavat, nayttelijan- ja
iimaisutaidot ja suunnittelun merkitys. Tyotapojaou nimetty montaa, mutta se ei oleellista
ollutkaan. Draaman osa-alueita ymmarretddn kuitenkiyt enemman kuin aiemmin.
lImaisutaitojen kehittyminen ilmeni jo 2) kohdankana, mutta nyt siihen palattin viela
uudestaan, mm. toteamalla "olen oppinut paljonnégttelemistapoja”. Mistdan nayttelijantyon
opettamisesta Cromissa ei ollut kysymys, muttaassHl mielikuvia tuntuu useilla olevan. Ehkapa
teatterin mainitseminen kysymyksessé heratti seelikavan, ja toisaalta jo osallistujien
alkutoiveissa esiintyi naytteleminen ja naytelmtekeminen, joten he ovat mieltaneet Cromin
niiden taitojen harjoittelemispaikkana, mika kadmii jo heidan kuvaillessaan Cromia.
Osallistujat ovat huomanneet myds suunnittelun ydsen, mika tuli esille omien ohjausten
aikana. "Fantasian teko ei ole niin helppoa”, ef@staajista totesi.

5) Vaikka viidettd oppimisaluetta ei listassa viaassesti olekaan, kysyin osallistujilta
(kyselylomakkeessa) Cromin mieleenpainuvinta jaaghaitelussa) Cromin tarkeinta kokemusta.
Kysymysten taustalla oli se, ettd draamakasvatglkskeetaan hetkia, jotka koskettavat, ja ne
tuntuvat osallistujalle merkityksellisiltd (Heikkie2002, 93). Ja merkityksellinen kokemus saa
usein aikaan oppimista. Vastaukset voisi hyvin gdatdraamaoppimisen nelikentdn mukaan,
mutta kerron ne nyt erikseen oppimisalueen ollesdaissa. Tarkeimpid asioita ovat olleet
yhdessa tekeminen (3), fantasian (4, samalla opittain fantasia-genrestd) jannittavyys ja
hauskuus, naytteleminen (4) seka nukketeatterinissominen (4) ja hauskuus. Vaikka
tarinakokonaisuudet itsessddn oli huolellisesti nsiteltu, koko Crom perustui pitkalti
improvisaatioon ja hetkessd elamiseen, mista kedekin, ettd mieleenpainuvimpia ovat

edellisten liséksi olleet improvisoinnin (4) spataus ja tunteiden ilmaisu (2).
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4.2 Tunteet

Jokaiseen kohtaamaamme asiaan liittyy yleensa irjoitanteita. Cromin yhtena
paatavoitteena oli hauskuus, ja se nousi paallirsek&i tunteeksi myos osallistujien mielesta.
Olisin voinut tyytya tahan ja jattaa tunteet sillsteelle, mutta koin tarpeelliseksi pohtia oliko
Cromilla laajempaa merkitysta tunteille. Ja halusglvitella tarkemmin mistd se hauskuus
syntyy. Ovatko sen takana suorastaan nerokkaatatariittyykd se koomisiin ohjaajiin, vai
johtuuko hauskuus verrattomasta ilmapiirista? Naurhori tietysti auttoi asiaa. Jotta tunteita

voisi ymmartaa edes vahan, taytyy yrittaa ensiraklavmita ne ovat.

4.2.1 Tunteet

Tunteet, emootiot, tuntemukset, aistimukset, hawain arvostukset, kokemukset,
elamykset. Saman asian eri vivahteet, vaikka yéiseuhutaan "vain” tunteista. Silti useat
filosofit erottavat toisistaan Iuumiilliset tuntemuksetyllykkeet ja halut, jotka ovat puhtaasti
fysiologisia ilman tietoa tai ajattelua, sekarentionaaliset tunteetli tunteet, joilla on sisalto ja
kohde, joihin liittyy uskomuksia ja arvostelmia (eatiot). Kohdan 1 tuntemuksia ovat talléin
mm. nalka, jano, kipu, vasymys, nautinto ja kutiaem. Kohdan 2 tunteita ovat mm. rakkaus,
sadli, viha, suru, pelko, toivo ja ilo. Lisdksi estman 3)arvotunteet(totuus, oikeudenmukaisuus,
hyvyys, kauneus ja niiden vastakohdat) seka H@nkiset tunteet kuten eldméan
tarkoitus/tarkoituksettomuus ja elamén pyhyys/mmig@omattomuus. Arvotunteet ja henkiset
tunteet ovat ihmisen persoonan keskeiset maatit{&@éaolimatka 2004)

Naiden lisaksi voidaan tunteita jaotella mm. elksisaalisiin, defensiivisiin ja elamaa
rakentaviin tunteisiin sek& inhimillisen hyvaan. degssa ovat periaatteessa samat tunteet kuin
edellisessa, mutta eri tavalla jaoteltulzksistentiaalisiatunteita ovat mm. haped, ahdistus ja
tyhjyys. Ne ilmentavét ihmisen tuskaa ja riippuvalguhteessa maailmaan. Ne ovat todellisuutta,
jotka saavat ihmisen heradméaan, mutta myos sulke#n maailman todellisuudelta. Nama
tunteet ovat hajottavia ja murtavia rikkoessaanhegn tapoja, mutta ovat samalla luovuuden
taustalla.Defensiivisidtunteita ovat mm. viha, pelko ja kateus. Ne os#im tiedostamattomia,
toimien suojana aroille sielunsyvyyksillElamaa rakentavat voimaivat sellaiset tunteet kuten

luottamus, rakkaus, toivo, usko ja ilo. Ne ovat sgitainhimillistd hyvaa joka saa ihmisen
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tuntemaan olonsa hyvaksi. Inhimillisen hyvan tuateivat lisdksi mm. laheisyys, rehellisyys,
suvaitsevaisuus, kauniit elamykset ja oikeudennsukes. (Turunen 1990)

"Se mitkd tunteet herdavat ja miten, on riippuvainepysyvimmista
reagointitaipumuksista, tunnerakenteista” (Turur990, 111). lhmisten erilaisuus ja yksi
persoonallisuuden piirre tulee esiin naiden reagmrkautta. Yksilon persoona rakentuu paljolti
juuri tasta sielun tiedottomasta puolesta. Reagawat ymparistéon, tunnereaktiot, toiminta ja
elaméanasenne tulevat syvaltd ihmisen sisaltd, miké useinkaan mahda mitdén. Taustalla on
usein ihmisen narsismi, vallan tavoittelu, itsekeéottaminen ja hyvaksytyksi tuleminen roolin
kautta. (Turunen 1990) "lhminen hakee arvoansaykytttomasti muiden ihmisten kautta.”
(Turunen 1990, 124)

Jallempana pyrin osoittamaan nimenomaan tunteiderymparéivan yhteiskunnan
voimakkaan yhteyden. Tunteiden syntymisprosessmamimutkainen ja sen tarkka selvittely
vaatisi neurobiologisten ja muiden sisasyntyisteaktioiden kuvausta. Samoin tunteiden
merkityksen laajempi analyysi olisi paljon laajemkilin mita aion esittdd. Eri tunneteorioissa
tunnetta analysoidaan eri lahtokohdista, sen muka#ta tunteen ymmarretddn koostuvan
(Puolimatka 2004, 19). Tassa tutkielmassa tuntei¢té@sittelyn lahtékohtana on niiden
kulttuurisidonnaisuus, sosiokulttuurinen perspektiiKeskeisia kasitteitda ovat ymparistoon
littyminen ja itsetunto. Yksilon ja yhteiskunnandlisessad vuorovaikutuksessa ja yksilon
tunteessa oman elaméansa merkityksestd nuo kaleftaaitulevat korostuneesti esille. Osittain

tunteiden merkitys ja niiden vaikutus on tullutllesjo aiemmissa luvuissa.

4.2.2 Tunteet ja kulttuuri

"Tunteet luovat - - elaman 'tunnun’, arkisen pemisémuksen siita, ettéd elamme. liman
niitad elama ei tuntuisi miltdan, se ikaankuin k&oéyhjyyteen. - - Tunteet ovat ehka tarkein
vaikuttaja ihmisen elamassa. Nain ei tosin nayt@esvan joka hetki, mutta tunteet vaikuttavat
aina taustalta.” Tunteet toimivat suhteidemme rakenineina, niin myonteisissa kuin
Kielteisissa tilanteissa. Suhteemme toisiin ihmjdiulttuuriin ja muuhun ympéaristéon rakentuvat
tunteiden kautta. (Turunen 1990, 11) "Tunteet mtalat yksilén toiminnan kayttdvoiman”
(Pietarinen 1995, 37). Tunteet toimivat motivoivitekijoina liittymisessa naihin ilmi6ihin
(Turunen 1990, 50). Tunteissa myds ilmenee suhtdmkgtu. "Tunteet ilmaisevat liittymista, sen

laatua, --" ollen siten ulkoinen merkki yksilén tsta olla asioihin yhteydessa. Piirteet ovat seké
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yksiléllisia ettd ihmislajille tyypillisid. Jokaimereagoi asioihin omalla tavallaan, siksi samassa
tilanteessa olevat ihmiset reagoivat eri tavoirkg&evat erilaisia tunteita. Kaikki tunteet ovat
osana yksilon sielun persoonallisuuden rakennusgajresan tunteista ollessa enemman piilossa,
osan ollessa tietoisena myds itselle. Tunteidedos@aminen on samalla omien tunteiden
arviointia. Tama vaatii omien ja yleisten arvojengrvostusten huomioimista, ymmartamista ja
suhteuttamista. (Turunen 1990, 14-15)

Kuten edella tuli ilmi, tunteet ovat osa persodsalitta ja ne auttavat meita liittymaan
kulttuuriin. Niiden avulla saamme yhteyden todeiligeen ja eri ilmidihin. Tunteet myos luovat
merkityksen tunnetta elamaamme. "Merkityksen twgltomassa riippuu monista seikoista. Siihen
tarvitaan jasentymista ja liittymista seka niitateita, joita nain syntyy. - - Ihmisen tulee voida
ajatella olevansa maailmassa jotain varten. Aindiimen tulee voida kuvitella nain omissa
fantasioissaan.” Roolilla, tekemisella ja teht&atin suuri merkitys ihmisen identiteetille ja
tunteelle elaman tarkoituksesta. Ne tuovat sisé&stapainoa ja mielenterveyttd, edistavat toisiin
littymista sekd auttavat ihmistd I6ytamaan ja m@&madn omaa paikkaansa yhteiskunnassa.
(Turunen 1990, 61-63)

"lhmisen suurimpia tarpeita on tulla hyvaksytykgintea itsehyvaksyntaa, ts. tuntea
olevansa hyva” (Turunen 1990, 69). Se, millaiseksninen itsensa kokee, riippuu pitkalti
ympariston suhtautumisesta, varsinkin lapsuudeddgvaksymistd osoittavien tunteiden
vastakohtana ovat mm. moittiminen, halveksiminesyjgiminen. Hylatyksi tulemisen pelko on
kouluissa ja esiintymistilanteissa usein lasna,amékyy jannittamisena. Se on liittymisongelma,
pelkoa tuntemattomasta, jossa ennakoidaan tapadtukuten esiintyminen, jonkin asian
kohtaaminen ja toisten reaktiot. Jannittaminetylitusein hyvaksytyksi tulemisen tarpeeseen ja
vastaavasti pelkoon tulla hyvaksytyksi, mistd veurata surua, kipua, tuskaa, ahdistusta,
epatoivoa, vihaa, masennusta tms. Hapean tuntesttonen syy jannittamiseen: sosiaaliset
paineet hyvaksymisesta saattavat aiheuttaa hapeégeita. (Turunen 1990) TallGin ihminen voi
ajatella olevansa huono, tyhma, lihava, ruma, tfaspelata ettd muut nauravat ja ilkkuvat.
Varsinkin ujot ja ns. "normaalista” poikkeavat yiks$ijoutuvat enemman jannittdmisuhan alle,
koska heiltd odotetaan jollain tavalla enemman.d edekddn valttamatta riitd, varsinkaan
vertaisryhmalle. Nain saattaa ajatella ainakin leoliide. Ihmiset osaavat olla hyvin julmia
toisiaan kohtaan. Turusen (1990, 100) mukaan j&miben voi johtaa mm. vdlttelyyn ja
pakoiluun seka harkintakyvyn sumenemiseen. Omaatjamista voi pelata ja haveta, eika siita

puhuminen onnistu aina helposti. Pieni jAnnittamimei olla myds hyvéaksi, koska silloin asian
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ottaa tarpeeksi vakavissaan ja tuloksena saattakesgkittyneempi suoritus. Pieni jannitys saa
mya0s aistit valppaammiksi.

Edella tuli jo hieman esille, miten tunteet ja kuliri/yhteiskunta ovat tiiviissa
vuorovaikutuksessa kesken&én. Yhta lailla kuin gentrakentavat suhdetta kulttuuriin, niin
kulttuuri muokkaa tunteita. Tunteiden ja kulttuukinorovaikutuksesta kertoo myés Puolimatka
(2004, 19): "Se, miltd meista tuntuu, riippuu asittkulttuurin meille opettamista tavoista tulkita
tunteitamme”. Turusen (1990) mukaan yhteiskuntdes&é toimintaa ja rooleja asettamillaan
arvostuksilla. Eri toiminnot, tehtavat ja roolitsgltavat erilaisia arvostuksia: yhteiskunta on
hierarkkinen arvostusjarjestelma. Nama arvostusdatelevat helposti miten ja millaiseksi yksilo
kokee jonkun tehtavan arvon. Ymparistd, perhe jeekifasettavat vaatimuksia, joita voi olla
kovin hankala saavuttaa, jolloin seurauksena vt oJhjyyden tunne, kun ei koe olevansa
arvostettu elleivat vaatimukset tayty. Institudt'oion myds oma tahtonsa, johon yksilon on
pyrittdva sopeutumaan ja samalla luovutettava aahéohsa (kyvyt, taidot jne.) ulkopuoliselle
taholle. Mikali yksil6 ei tdhan suostu, vaan onllieen ja omapainen, se aiheuttaa usein
ristiriitoja. Nain ollen instituutio ja yhteisé adgvat ihmisen toimintaa sosiaalisesti hyvaksytylla
ja hyvéksyttavalla tavalla, jossa arvot ja arvosaikovat aina taustalla. Elama on taynna
sosiaalisia vaatimuksia, jotka ovat kulttuurin gevoja ihanteiden noudattamisen vaatimuksia.
(Turunen 1990) Koulun kulttuurissa arvostukset md@ikymm. siind, miten oppimistapahtumaa
saadellaan. Koulu sanoo, mikd on soveliasta ja keyteivaa, mika taas sopimatonta, ei niin
tarkeda. (Rauste-von Wright ym. 2003, 65) Esimeiki€romissa yhden osallistujan kaytos
aiheutti valilla hairiota. Se oli poikkeavaa toirtan, joka oli draamasopimuksen vastaista. Hairio
nakyi ohjaajien puuttumisena héairitsevaan kaytoksdeiminnan keskeytymisena ja muiden
osallistujien osittain kielteisend suhtautumisengsekseen oppilaaseen. Muuten mukavassa
iImapiirissa erottui helposti "huono” kaytds, tansj ei oikein keskitytty, joita muut pitivat
sopimattomana. Ryhma ei silloin sanonut juurikesiasda, mutta seikka on osaa héairinnyt, koska
kyselylomakkeessa siitd oli tullut osalle paha mighikka tama poikkeava kaytés ei ollut
jatkuvaa. Tuo yksil6 oli siis omapainen, eikd suast aina toimimaan ryhman saantdjen
mukaan. Yhten& syyna hairitsevaan kayttaytymisdeonsan roolin ja paikan etsiminen, mika
on yleista ryhmailmidille. Na&in niinkin avoin ja ustava kuin draamakasvatus
oppimisymparistona on, ei sekaan voi valttya kdudiita.

Hyvaksymisen ja hyvaksytyksi tulemisen ohella taks itsetuntoa rakentavaksi

tunteeksi nousee luottamus Luottamuksen ilmapiirissa tapahtuvat persoonaliien
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kehittyminen ja avoimuus ymparist6a kohtaan, mi&éston oppimisen ja kehittymisen yksi
edellytys. Silloin uskalletaan ottaa riskejd ja dgmsalaistaa asioita. Luottamus sekd sen
vastabooli epaluottamus ja vakavat pettymykset égakperusinhimillisia tarpeita, turvallisuutta
ja laheisyytta. Mikali lapsi (ihminen yleensakinpee epaluottamusta ja vakavia pettymyksia,
hanen tunne-elamansad kaventuu ja samalla vaikeytaparistéon liittyminen. Samoin
osallistuminen yhteisébn ja yhteiskunnan toimintaasaikeutuu. Vastaavasti luottamus
ymparistdon lisaa yhteisollisyytta ja vahvistazltottamusta. Lisdksi viihtyminen ymparistossa
paranee. "Hyvat kokemukset rakentavat toivoa, &mttsta ja kiintymysta”. Kulttuuri laajassa
kirjossaan on yksi tekijd, joka tukee naiden tuleai kehittymistd. (Turunen 1990, 77-88;
Rauste-von Wright ym. 2003, 65) Koska draamakasvaiahjaa teatterin ja kasvatuksen
maailmoihin, on se luontevasti osa kulttuuria. Tioitma, joka siirtdd eteenpain, luo ja uusintaa
kulttuuria. Kyseenalaistaen, pohtien, uusien nékdlen kautta, kokemuksellisesti, esteettisesti,
alyllisesti, fyysisesti, sosiaalisesti, emotions@diti, moraalisesti. Kokonaisvaltaisesti.

Cromin yhtena voimavarana olivat kokemuksellistauglgmyksellisyys, jotka syntyivat
mielenkiintoisista tarinoista, itse tekemisesta gaoimesta ilmapiirista. Jos jatetdan pois
aistimuselamykset, jotka syntyvat automaattiseétittdmistd havainnoista, liittyy elamyksiin
kokonaisvaltainen tunne, joihin tiivistyy yksilorokemusmaailma kulttuuritaustaa myoéten. Nain
ollen elamyksiin saattaa kuulua mm. yllykkeitd, Uja) tunteita ja kasityksia, mitkd yhdessa
saavat aikaan elamyksen merkityksen. Téallaista kaisvaltaista elamysta ei kuitenkaan ole
helppo avata tai purkaa sanoiksi: sen rakentettasaajaada silloin osin tai taysin tiedostamatta,
mutta elamykset tuntuvat silti arvokkailta. Kultttukannalta erityisen arvokkaita ja merkittavia
ovat toistuvat elamykset, jolloin voidaan puhualeakulttuurista tai tuntokulttuurista. (Turunen
2004, 156-157) En toki vertaa Cromia sellaiseetutdamykseen tai korkeakulttuuriin, mutta

meille osallistujille useat kokemukset olivat més&via ja tuntuvat yha arvokkailta kokemuksilta.

4.2.3 Tunteet, (draama)kasvatus ja Crom

Draamakasvatus luottamusta herattavana, turvadliggrsallivana oppimisymparistona
voi olla merkityksellinen osa ihmisen tunteiden ikigimiselle. Illmaisua harjoitellaan
monenlaisissa tilanteissa, voidaan kohdata omieoelsaadaan varmuutta ja luottamusta omiin
kykyihin ja uskalletaan ilmaista itsedan toistenessd. Ryhmatilanteiden kautta edetaan

yksiléllisiin harjoituksiin. Draaman eri genreiss@idaan kokeilla erilaisia rooleja ja tehtavia
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erilaisissa ryhmissa, ja naiden kokeilujen kauttanwahdollista huomata ja oppia mitéa rooleja
ihmisella voi olla ja osataan kayttdd niitd paremmyods todellisen elaman eri tilanteissa.
Fantasiatarinoissa (larppaamisessa) oma rooli llai welakin korostuneempi, koska hahmo
saattaa omata erikoisia kykyja ja voimia, ja hatéEsnaolonsa ja merkityksensa tarinalle on
silloin suuri. Oma mielikuvitus kasvaa nain kasnéin myds ymparoivaa fantasiamaailmaa.

Kasvatuksen yleisend tunteisiin liittyvana tehtdvaon “auttaa ihmistd tuntemaan
tunteita, joille hanen haavoittuvuutensa hanestald, kehittdd haavoittuvuuden sietokykya ja
auttaa hanta rakentamaan hyvan elaman edellytyk&lasvatuksen kautta saamme uusia
nakokulmia, kokemuksia, jotka voivat muokata arvailmaaamme ja sitd kautta tunteidemme
perustaa. Emme silti ole kokonaan tunteidemme dlameiaikka tunteiden merkitysta ihmiselle
korostetaankin. lhmisen jarki ja tunteet eivat eldlisia, vaan toimivat yhdessa. Kokemustemme
kautta voimme kehittaa tunteidemme luonnetta. (ifwadka 2004, 14)

Tunnekasvatus, johon kuuluu mm. arvopaattelyn kahinen seka tunteen ja ajattelun
valisen yhteyden jasentdminen, voisi olla koulukdégksen yhtend paatehtavana. Kasvatuksen
mahdollisuus itse tunteisiin vaikuttamisessa olintepavarma, mutta tunteiden tiedostamiseen,
kehittymiseen ja niiden ilmaisuun kasvatukselladaain vaikuttaa. Yksilon tunnekokemusten
laatuun vaikuttaa tunteille annettu merkitys. (Fuatka 2004, 41-45) Erilaisten kokemusten ja
nakokulmien tarjoaminen antaa yksilolle ndin olleahdollisuuden tutkia tunteitaan ja arvioida
niitd. Yhteiskunnan ja kulttuurin eri ilmididen seleettisten ja moraalisten teemojen puitteissa
tunteet olivat lasnd Cromissa koko ajan. Improtiséarralla tunteet olivat erityisasemassa,
koska lahes jokainen tyttapa keskittyi niiden ilguain.

Kouluopetus ei aina anna parasta mahdollista tapaaartaa tunteita, tai siind saattavat
korostua kielteiset tuntemukset. Jos opetuksessaskvat oikeat vastaukset ja osaaminen
kokeilun ja iloisen tuottamisen sijaan, voi seuriseria olla hdpean tunteiden herkistdminen ja
defensiivisten tunteiden herddminen. (Turunen 1986+-37) Cromissa toiminta perustui
luonnollisesti elamaa rakentaviin voimiin ja inhilisien hyvan tunteille, kuten kasvatuksessa
yleensakin. Vaikka negatiivisiakin tunteita saaitetkokea, niidenkin taustalla oli pyrkimys
hyvaan. Kuulostaa varmaan tekopyhaltd, mutta oligittémin mielin liikkeella. Ja kun kysyin
tunteisiin liittyvia asioita, vastauksissa tuli lesiseikkoja, jotka osoittavat, etta Crom heratti
luottamusta, lampda ja iloa.

Mutta Cromin herattadmiin tunteisiin pureuduttaegehdin ensin miksi Cromiin tultiin?

Minké&laiset tunteet saivat oppilaat tulemaan muRadtyselyn perusteella tuttuus ratkaisi.
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Kiinnostus draamaa, nayttelemista ja ilmaisua katghdisti osallistujia ja toimi suurimpana
mukaanlahtemistekijana. Houkuttelevaksi Cromin tekyds aikaisempi kokemus ilmaisusta,
tuttu ymparisto, kaverit ja tutut ohjaajat. Sedettukana pysyi koko ajan ydinjoukko ja lisaa tuli
matkan varrelta, johtui samoista asioista. Sisal@erkitys korostui vasta kun toiminta oli jo
lahtenyt kayntiin. Mukaan tulijat kuulivat kavetaién kokemuksia ja kiinnostuivat myos. Jos
ohjaajina olisivat olleet jotkut muut, mika olidiut osallistujamaara? Ehka jopa suurempi...

Enta millaisia tunteita Crom heratti kokonaisuuteriaun kysyin osallistujilta seka
mukavia ettd ikavia tunteita, olivat tulokset sglattavia ettéd odotettuja. Eniten tunteita heratti
fantasia. Se oli arvattavissa oleva tulos, jonkatyypaatteleméaéan jo toiminnan aikana ja heti
ensimmaisesta kokoontumisesta alkaen, kun toimsuaaniteltiin. Yllattavaa ei myoskaan ollut
se, etta koettiin niin monenlaisia tunteita. Vak&ssa esiintyivat tunteet hauska, joustava,
innostava, ei-ahdistava, persoonallinen, surullingmng, iloinen, pelottava, ihana, kiva ja
yllatyksellinen. Eniten esiintyi sana kiva, ja kgelvitin syitd siihen, kolme tunnetta toistui:
hauskuus, pelko ja jannityda hyvin monet naista tuntemuksista liittyivattéesiatarinoihin. Ne
olivat jannittavia ja osin pelottavia, mutta ne eldt toivat samalla myos sitd hauskuutta.
Turvallisessa ilmapiirissa koettu pelko ja jannityatui huikealta.

Jonkin verran ryhmé&a tuntien olin myds vakuuttuetifi itse tekeminen, heittaytyminen
ja naytteleminen on myo6s ollut mukavaa, kuten olikbisaltoa ja tarinoita kiiteltiin kovasti.
Muut positiiviset tunteet liittyivat ryhmatoihin, usiin  kavereihin, yhdessa tekemiseen ja
kokemiseen ja yhdella myos kilpailunhaluun.

Minulle hieman yllattdvaa oli se, miten paljon teitd liittyi ryhmatéihin, siihen etta
harjoituksia sai tehda porukalla ja paattdd asioitdessa. Vastauksissa korostettiin usein
ryhmatdiden ja yhdessa tekemisen mukavuutta. Kitsar keksia kaikkea itse, palautteen ottaa
vastaan mieluummin tutuilta ihmisilta, kaikkien ada kuunnellaan, kannustetaan, suunnitellaan
yhdessa, keskustellaan ja jaetaan omia mielipjtkit@nnellaan toisia, eika tarvinnut pelata etta
olisiko joku asia noloa, koska oli hyva ilmapiifHuomattavaa on, ettd nimenomaan moni
yhdessa koettu tuntui mukavalta. Montaa ikadvaaaasiaollut, niitd ei kehdattu sanoa tai ei
muistettu kysymyshetkella. Itselle surulliset jdgtavat asiat koettiin kuitenkin myds ikavina.
Sosiaalisten tilanteiden vaikuttavuus tuli esillgas herkkyytend. Ryhmissa saatettiin joskus
tyrmata toisen ehdotus ja mielipide taysin. Omaalipiteen tyrmays tuntuu kylla pahalta, mutta
samalla on mahdollisuus oppia sosiaalisia taitqja, jaetaan, kuunnellaan ja puolustetaan omia

ja toisten ajatuksia. Isoin ryhmatyod, Cromin lopusshty oma suunnittelu- ja ohjauskerta ol
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kaksijakoinen kokemus. Se koettiin melko vaikeaksi haastavaksi, mutta enimmakseen
myoOnteiseksi kokemukseksi. Ryhman sisainen toimjatgasenten yhteistyén laatu vaikutti

eniten kokemukseen ja siitéd saatuun tuntemuksesnybima toimi, oli kokemus usein mukava.
Se, etta kohderyhména olivat kaikista pienimmayldtibsluokkalaiset, tuotti paanvaivaa. Samoin
jos toiminnassa oli mukana vain itseaan varterkatemus hieman negatiivinen.

Syy, miksi ryhmaty6tulos yllatti, johtui siita, éttajattelin tuossa iassa olevien
osallistujien keskittyvan enemman itseensa tailedtalisivat kyllastyneet ainaisiin ryhmataihin.
Norssilla niita tehdaan paljon ja Cromissakin |akatkki perustui yhdessa tekemiseen ja siihen,
ettd kaikki saivat paattdd asioista. Mutta muun seaataman seurauksena Cromin ilmapiiri
muotoutui hyvéaksi. llmapiiri on sekd syy etta seisranukavuudesta, minkd luomisessa oli

osansa myos ohjaajilla. Tallaisessa ilmapiiriss@nolkava osallistua toimintaan.
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4.3 Osallistuminen

Osallistumista tutkailen sen kannalta, miten ostlininen koetaan ja millaisia asioita
siihen liittyy. Olennaista on mm. aktiivisuus. Timlukseen osallistujien ajatuksia
osallistumisesta ja omasta osallistumisestaan penellut taas teorian sekaan. Mutta mita on
osallistumisen taustalla? Miksi kouluopetuksessatutw joskus, ettd oppilaiden lasnaolo on

heikkoa, he alisuorittavat ja ovat aivan passiaisyksi suuri tekija on tylsyyden tunne.

4.3.1 Koulussa on tylsaa!

Koulua arvostellaan paljon. Erindisista lahteistiulke ajoittain, etta oppilaat eivat
viilhdy koulussa, koska siellda on yksitoikkoistatkgstyttavaa ja tylsaa, ja etta siella kayminen
tuntuu merkityksettomalta. Sanovat, ettéa oppiladlakoulussa tylsaa, koska vaaditaan tyhmia
asioita, vaaditaan asioita jotka oppilaat jo tiétiya oppilaat haluaisivat tehda jotakin oikeasti
eivatka vain istua paikallaan. ltsemaaraaminenijgiksyys ja erityislaatuisuus ovat asioita, joita
kaivataan, mutta joita koulu ei tarjoa tarpeeksbuki suuntautuu tavoitteissaan tulevaisuuteen,
mitd kuvaavat esimerkiksi oppiaineiden sisallot.plgat taas elavéat hetkessa. Joskus kuulee
sanottavan, etta opettajat olisivat yhta tylsisiignkuin oppilaat. Tallainen valittamisen ja koulun
arvostelun piirre on lapsuudelle ja nuoruudelle ihyyleinen. Tylsyys ja tyytymattomyys
auktoriteettia ja instituutioita kohtaan on yhteiskallinen ilmid. Sekin on “periytynyt”
kulttuurissamme. (Gatton 2004; Laine 1997; Rauste-Wright & von Wright 1994, 9)
Koulussahan kuitenkin on tekemistd, paljonkin: ehtdévia, aineita, laskuja, esseita, raportteja,
kokeita jne. Onko tekemista jopa liikaa ja onkeesenmakseesuorittamist® Onko koulu lilan
"tehokas”, jolloin rakkaus, vapaus, nauru ja topgévat pois? Mikd onkaan koulun tehtava?
Miksi koululaitos on olemassa? Sen perustehtawajahn on ollut mm. kunnon kansalaiseksi
kasvattaminen ja kulttuurin siirtdminen. Ovatko @érahtavat ja tavoitteet sellaisia, etteivat ne
kohtaa oppilaiden maailman kanssa?

Enté& ovatko oppilaat tyytyvaisia koulussa? Oppioigdtset yli 12-vuotiaiden oppilaiden
kesken ovat maailmanlaajuisissa tutkimuksissa,rkRisa-tutkimuksessa, verrattain hyvia, mutta
samojen tutkimusten mukaan suomalaisnuoret viilitike@lussa huonosti. Olisi mukava nahda

suomalainen koko maata koskeva tutkimus kouluumti$gsta peruskoulussa. Olisiko tulos niin
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ankea kuin kuulee ja vaitetddn? Ja miksi koulussaitelytd? Alakoulun (luokat 1-6) puolella
nakee viela paljon hymyj4, iloista toimintaa, jd&atenkin pikkuhiljaa vuosien myoéta hiipuu.

Oppilaiden toiveet ja koulun maailma eivat tunnis dohtaavan. Mitd koulu voisi
asialle tehd&? Yhtend koulun paatavoitteena onlagpisosiaalisen kehityksen tukeminen ja
koko persoonallisuuden kehittdminen. Talloin koufrvitsisi jotain eheyttdvaa opetusta!
Eheyttdmisen tulisi olla jatkuva ja koko ajan kakk aiemmin opittuun liittyva prosessi. Yhtena
eheyttgjana voisi toimia draamakasvatus, joka voisi koko koulun henkea yhdistava asia.
Draama on metodi ja oppiaine mutta myds ajattelutagkonaisvaltaisissa tavoitteissaan, esim.
oman ilmaisun kehittdmisessa, ryhmatyotaitojenahs&essa ja itsetunnon kasvattamisessa.
Draama on taideaine, sekd monitasoinen, kokon&aswah ja nykyvaateisiin vastaava eheyttava
ja arvokas opetusmenetelmd. Draamalla on laajabguagiset, psykologiset, sosiaaliset ja
esteettiset ulottuvuudet. Jos niitd toteutettaikegasti ja monipuolisesti useassa oppiaineessa,
koulu voisi olla innostavampi, syvallisemmin opgtiga oppilaiden lahtokohtia ja erilaisuutta
huomioiva ja kunnioittava opinahjo, jossa viihtyyinnoppilas kuin opettajakin. (Kanerva &
Viranko 1997, 111.) Yksi mahdollisuus ja vaihtoelwo jarjestdd koulussa toimintaa, joka on
selkeasti mukavaa. Esimerkiksi oppilaiden harrasinkliittyvdd toimintaa. Harrastustoiminta
osana koulupaivaa vahensi koulukiusaamista jai igédymista ainakin Eheytetty koulupaiva —
projektissa (Opettaja 41/2005).

Entd mitd oppilaat voisivat tilanteelle tehda? Mugpilaat odottavat? Odottavatko he
ulkoapain tulevaa viihdykettd ja motivaatiota? Etjéku parantaisi tilanteen sormia
napsauttamalla? Jokaisella on kuitenkin vastuug@ollisuus omasta oppimisestaan, kukaan
toinen ei voi sitd tehda hé&nen puolestaan. Oppitattisi saada siis aktiivisiksi ja oma-
aloitteisiksi. Mutta tekeekd koulu niin? Kouluopksen nykysuunnan peruslahtokohtia on, etta
oppilaiden tulisi oppia oppimaan. Toisin sanoerit@f@amaan ja ymmartamaan itse. Ei siis niin,
ettd heille kaadetaan tieto, jonka he tuosta v#iavat ja muka oppivat. Oppilaan aktiivisuutta

korostetaan. Mutta millainen on aktiivinen oppil&dita aktiivisuus on?

4.3.2 Aktiivisuus — aktiivinen oppiminen ja aktingn oppilas

Aktiivisen synonyymeiksi 16ytyy Wordin tekstinkdsgtyohjelmasta mm. adjektiivit
oma-aloitteinen, omatoiminen, aloitekykyinen, resipavired, toimelias ja tyotelids. Laineen

(1997) maaritelméssa aktiivinen on intensiivinerktikista opiskelijaa pidetaan opiskelijana,
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joka saa vastuuta ja joka my0Os ottaa vastuuta @n@gtimisestaan, jolloin passiivinen on ei-
vastuullinen ja vain vastaanottava opiskelija (Haklnen, Lonka & Lipponen 2005, 101).
Laineen (1997) mukaan passiivinen on ei-intensg@minSpinozalle (Pietarinen 1995) aktiivisuus
on oma-aloitteisuutta ja ymparistoon vaikuttamigi@ssiivisuus taas on avuttomuutta, ulkoisten
vaikutteiden armoilla olemista. Passiivinen sanavi&@man Wordin tekstinkasittelyohjelman
synonyymilistassa sanoilla saamaton, laiska, &gitgon, ponneton, tarmoton, nahjusmainen,
veteld ja veltto. Lisaisin edellisiin vield adjekin osallistuva Aktiivinen oppilas on osallistuva,
passiivinen on ei-osallistuva.

Aktiivisuus kasitetd&nkin usein osallistumisenamioitaan ja eritoten konkreettisena
toimintana. Paan sisdssa tapahtuvia kognitiivisiasgsseja ei osata aina pitdd aktiivisena
toimintana tai osata ottaa huomioon. Toiminnan tedlasovat kuitenkin kognitiiviset prosessit,
kuten tiedon valikointi ja ka&sittely. Omassa tutkiksessani aktiivisuus on yhta lailla
konkreettista fyysista toimintaa kuin ajatteluaigdon kasittelya: sisaista toimintaa, joka nakyy
esimerkiksi suullisena ilmaisuna. Perinteinen teriintiaktiivisuus” kuvastaa tata melko
huonosti. Itse ajattelen, ettd Cromin aktiivisunt&euluu omien mielipiteiden ja ajatusten esille
tuomista, toisten mielipiteiden ja ajatusten kulertesta ja niihin kantaaottamista, ideoiden
jakamista, toiminnan ehdottamista sek& draamakalsselte ja ilmaisulle luontaisena: fyysista
aktiivista ilmaisua.

No, ajattelevatko oppilaat samalla tavalla? Ovabi@dan kasityksensa aktiivisesta
oppilaasta yhtenevat teorian kanssa? Tutkimusha#dataen mielestd aktiivinen oppilas on
innostunut, hyvin mukana, osallistuu keskustelyinkauntelee, keksii uutta, tekee paljon,
kyselee, ehdottaa asioita, viittaa, puuttuu toidgterasioihin, on iloinen, huoleton, osallistuu
kaikkeen riippumatta ryhmasta, tekee sen mita piléd@aisee ideoitaan muille, on lasna ja
keskittyy. Passiivinen oppilas taas ei osallistakkesteluihin, juttelee vaan kavereiden kanssa, on
"evvk” —asenteella (ei voisi vahempaa kiinnostaa)iee mitaan "emmaa jaksa teha”, ei suostu
tekemaan asioita kuin parhaan kaverin kanssamaiise ideoita ja on poissaoleva. Viittaamisen
maininta oli ymmarrettavaa koulun kontekstissaeslta. Eika vastauksista muutenkaan voi juuri
sanoa onko kuvattu Illmaisupaja Cromia (draamakastat vai perinteiseen
luokkahuoneopetukseen kuuluvaa ryhmaty6ta. Jokauteessa ne antavat yhden kuvan siita,
millainen olisi ideaalinen aktiivinen oppilas.

Oppilaiden aktiivisuutta ja osallistumista ei olgkittu mitenkaan mahdottomasti, siksi

"tyydyin” lahinna kahteen vaikuttajaan: LaineesganSpinozaan. Heidan ndkokulmansa ovat
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keskenddn hieman erilaiset: Laine kuvaa sita, nofguilas valikoi tarkkaavaisuuttaan ja toimii
koulun tylsyytta vastaan, Spinozalle aktiivisuuskankeamman tason ajattelun aiheuttaman ilon
synnyttamaa elinvoimaa, aktiivisuutta, mihin vatkat itsetuntemus. Katselmuksessani on
mukana viela mm. Williamsin ajatuksia yhteison nigkksesta osallistumiseen. Liséksi kerron
sosiokulttuurisen paradigman nakemyksesta aktinesen ja myo6tailen konstruktivismin
ajatuksia aktiivisesta tiedonhankinnasta.

Konstruktivismi oppimiskasityksena nakee oppimisenen kaikkea oppijan aktiivisena
tiedonkasitysprosessina, jossa tieto rakentuu appgman toiminnan ja ymmartdmisen kautta.
Tietoa valikoidaan, jasennetdan ja tulkitaan aiemipetoja ja kokemuksia hyvaksikayttaen.
Oppiminen on dialogista, vuorovaikutuksellista se##@nne- ja kulttuurisidonnaista toimintaa,
jossa sosiaalinen interaktio saa aikaan merkitysyatymista (vrt. sosiokulttuurinen nakékulma
oppimiseen). Tama on esimerkiksi Vygotskyn ajatighg@rustana: merkitykset opitaan kielen ja
kulttuurin avulla sosiaalisessa vuorovaikutukse€3ppimisessa korostetaan ymmartamista ja
ajattelua. Konteksti- ja tilannesidonnaisuuteenlbkuumyos, ettd oppimista tapahtuu koko ajan,
my0s koulutus- ja opetustapahtumien ulkopuolellappiBisesta tulee itseohjautuvaa
ongelmanratkaisua, kunhan oppija saa valmiudetaopgkemaan niin. Olennaista oppimisen
kannalta ovat oppimaan oppimisen valmiuksien oppémj missa oppimisymparistd on tarkedssa
asemassa. Konstruktivismin ajattelutavassa passugi kasitetdan ulkoaoppimiseksi, ja
aktiivisuus nayttaytyy osallistujassa, joka etsietda kysymyksin pyrkien loytdmaan
ymmartamisen mahdollisuuksia. Oppijan oma aktiiugswn talléin ymparistoon vaikuttamista,
niin emotionaalisesti, kognitiivisesti kuin mota@gikin. Oppiminen vaati myos ympariston
aktiivisuuden, ts. yksilén ja ympariston valiserovavaikutuksen. Aktiivisuus voi olla ulkoista
tai sisaista aktiviteettia. Ulkoisesti passiivingesilo voi olla tietoisesti jouten rentoutuaksean t
selvitdkseen esim. ahdistuksesta. Unelmointi jalikoreituksen voimalla tapahtuva seikkailu
ovat myOs toimintaa, sisaista aktiviteettia. Ullennpassiivisuus voi olla opittua aiempien
kokemusten pohjalta. (Rauste-von Wright 1997; Raush Wright ym. 2003)

Edella kuvattua unelmointia ndkee koulussa palitksi syy tahan on koulun "tylsyys”
ja toinen on pulpetti. Pulpetti on perinteisestkkahuonetta hallitseva elementti. "Se kiinnittaa
paikkaan ja maarittelee oppilaan kuuntelevaksiyfshentelevaksi” (Laine 1997, 64). Laineen
mukaan perinteinen koulunpito on myo6s ruumiiseehdigtuvaa kontrollointia ja kurinpitoa.
Lainaan seuraavaksi lisdd Laineen ajatuksia sa@reltaniita draamakasvatukseen.

Draamakasvatuksessakin on saanndét, ja siindkin rddtmtaan tietyssd maarin oppilaan
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toimintaa. Erilaista on kuitenkin mm. liike. Draassa liike ja keho ovat olennaisia toiminnan
valineitd, keskustelun ja ajattelun rinnalla. Draasa oppilaita ei sidota pulpetteihin, vaan heilla
on vapaus liikkua tilassa, etsia omaa paikkaansehi@@ paikasta kotoisa omilla aanilladan. Omaa
luonnetta saa tuoda esille melko vapaasti. Vailttoefa itse tehtyjen valintojen maaréa kasvaa.
Cromissa osallistujien tarkkaavaisuutta ei tarvinpaljoakaan vaatia, vaan heidan olemuksensa
ja aktiivisuutensa kielivat paitsi ulkoisesta, mygisdisesta tarkkaavaisuudesta. "Neuvotteluja” ja
"luotsausta” osallistujien ja ohjaajien valisestédhteesta ei tarvinnut tehda "mita?”, "en
ymmarrd”, "en osaa” - lauseiden avulla. Yleensékimamassa osallistujalla on enemmaén
vapautta tehda tilasta itselleen mielenkiintoiserapa oppimisesta tule tylsaa, jolloin tylsyyden
ehkaisemiseksi tarvitsisi vakisin tuoda oma vagkaresa ja tilansa draamaan mukaan.

Spinozan (Pietarinen 1993) teorian kantavia ajauds, ettéa vain korkeamman tasoinen
aktiivinen ajattelu voi synnyttdd ilon — sisaisewoiman. Aktiivinen ajattelu on samalla
ymmartamista. Se nadkyy yksilon elinvoimaisuutenaktii@asuutena), omaehtoisuuden
lisdantymisenda, elamanmyonteisyytena ja jatkuvasrkisena vireytend. Vastakohtana Spinoza
puhuu mielletiedosta, joka syntyy etupdassa vaiden passiivisen vastaanottamisen tuloksena
ja joka aiheuttaa epataydellisen kuvan todellisstadgPietarinen 1993) Onko niin, ettéa nykyajan
mielletieto syntyy liiallisesta informaatiotulvasja seurauksena on ilon puute, passiivisuus ja
tylsyys? Yksilon ei tarvitse ajatella itse, jotéttiavista ajattelua ja sen tuomaa iloakaan ei synny
Tuon esille taas median ja teknologian: lansimaikerisen elamé on "helppoa”, kun niin paljon
tehdaan valmiiksi. Tv ja internet suoltavat jatkllevayotolla tavaraa ja kodit ovat taynna erilaisia
teknisia laitteita. TAméa aiheuttaa osin elamystertielppoutta. Siten, etta ihminen ajattelee tai
tekee vahemman asioita itse, ja sen sijaan ottasiipigesti kaiken vastaan. Heti-mulle-kaikki-
tdanne-nyt —asenne ja sohvaperunamaisuus on ikadétgima. No, suuri osa ihmisistd on
kuitenkin aktiivisia, mutta eikos sita ole tapardavtella miten ennen oli kaikki paremmin...

Aktilvisuudessa suunta on joka tapauksessa toitaijaspain. Aktiivinen ihminen on
oma-aloitteinen ja vaikuttaa ymparistoonsa. Jotksil§y saavuttaisi aktiivisuuden ja oma-
aloitteisuuden, eivat sisaiset voimat aina riitkdguolelta tulevilla impulsseillakin on osansa ja
tehonsa. Ympariston vaikutukset ja ulkoapain aisemttunnekokemukset ovat nimittain joko
myonteisia tai kielteisia, elinvoimaa eli aktiivigta lisddvia tai vahentavia. Yksilon
aktiivisuuden maara riippuu nain ollen myodnteisjarkielteisten tunteiden voimien suhteesta.
Onneksi ihmisen ajattelu ja muisti ovat positiiVigdavalla valikoivia, silla usein ne valikoivat

asioita niin, ettd miellyttavat asiat hyvaksytaanepamiellyttavat torjutaan. Koska myonteiset
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mielikuvat lisdavat aktiivisuutta ja kielteiset \gitidvat, on mielen valikoivuus taten
aktiivisuuden kannalta positiivista. (Pietariner®2940-41) Oppilasta pitaisikin ohjata ulkoisesti
sen verran, ettd han kokee tunteita joissa kokeeaoka merkityksellinen (riittava syy) ja joiden
vaikutuksesta han toimisi aktiivisesti. Ulkoinenima siis synnyttaisi oppilaan sisdisen voiman,
mika lisaa iloa, myonteisia tunteita, minka seusmmia myonteinen elinvoima ja aktiivisuus
lisdantyisi.”"Hyvaa on kaikki, mika edistaa aktiivista ajattejaauottaa mahdollisimman pysyvaa
iloa” (Pietarinen 1993, 95).

Se, millaisena yksilo itsensd kokee, vaikuttaa hanaktiivisuuteensa ja
osallistumiseensa. Spinoza ndkee tarkeanda, ettld ygostaa itsedan. Itsearvostus on sitg, etta
hyvaksyy itsensa olemalla tyytyvainen omiin kykyibéi ja toimintaansa. Perustana téalle on
itsetuntemus eli tieto omista tavoitteista, kyvgigh mahdollisuuksista. Itsearvostuksen puute
vaikuttaa heikentavasti toiminnanhaluun, vastaavigsiarvostuksen kautta lisaantyy aktiivisuus.
(Pietarinen 1993, 26) Aktiivisuus ja toiminnanhahat oppimisen takeita. Saljo (2004, 42) on
Spinozan kanssa samoilla linjoilla todetessaai, 'ett yksilon identiteetti ja minakasitys ovat
oppimisessa tarkeana osatekijana - -”. Mikali i#ésea@i arvosta, muuttuu helposti passiiviseksi,
eika edes yritd. Ei synny motivaatiota, ei tavaidteei toimintaa, ei oppimista. Nain voi kayda,
jos esimerkiksi tieto omista kyvyista ja mahdolligsista on se, ettei osaa eika pysty. Tall6in
tarkea tekija itsetunnon kasvulle on palautteermgaen, nimenomaan positiivisen palautteen
saaminen ja omien myonteisten tunteiden vahvistamirKielteinen tunne ja tieto omista
kyvyista ei kuitenkaan tarkoita, etta tilanne @tdyvaksya sellaisena. Silloin taytyy tehda vain
enemman ponnistuksia, jotta saavuttaa tavoitteeNBativaatio voi silloin tulla siitd, etta
"saakutti naytanpas kaikille..” Kun on jokin motat#o ja tavoitteet, tietdd mitéd osaa ja haluaa, ja
hyvaksyy ne, yksild6 on valmiimpi toimimaan aktiig&i ja osallistumaan ymparistonsa
tapahtumiin.

Agryisin (Jyrkidinen 1998) mukaan ihmisten passiivis johtuu osittain siita, etta he
eivat saa kayttda kyvykkyyttaan tarpeeksi. Toignaen heilld ei ole mahdollisuuksia osoittaa
kykyjadn. Pyrkimys itsensd toteuttamiseen kun onurisumalla osalla vaestba
perusominaisuutena. Aktiivisuus on hanen mukaansa atoitteellisuutta, syvaa mielenkiintoa
asiaa kohtaan ja itsemaaraamistda, jotka syntyvétdhmstoisessa oppimistilanteessa, kun
ihmiselld on mahdollisuus vaikuttaa ja han kokeeorasemansa tasavertaiseksi toisten kanssa.

Seurauksena on aktiivinen toiminta. (Jyrkidinen8,9%)
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Aktiivinen oppiminen on oppijan omakohtaista innmta ja oma-aloitteisuutta asioiden
selvittdmiseksi. Oppimisessa nékyy tavoitteellisuymnnistelu, ahkeruus ja sinnikkyys.
Ongelman ratkaisemiseksi, tiedon ja "totuuden” &dyiseksi ollaan valmiita nakemaan vaivaa.
Sen saavuttaminen antaa luottamusta omiin kyky{lhiane 1998) Tarked huomio on, etta tiedon
tulisi kulkeutua koulun ulkopuolelle todelliseergykdnnén elamaan, eikéd jaada pelkaksi koe- tai
tuntiosaamiseksi. Sosiokulttuurinen (myo6s situatadimen) paradigma korostaa juuri oppimisen
tilannesidonnaisuutta. Koulun yhtena tehtavana oriad siella opitut taidot kaytantoon
sovellettavaksi, mutta usein tama ei toteudu. Tagysta sosiokulttuurinen nakemys korostaa
tiedon siirrettavyyttaq, jolloin tarkedassa asemass@apimismotivaation virittdjand on
oppimisymparistd seka ympariston ja yksilon valinerorovaikutus. Tavoite olisi, ettd oppija
organisoisi aiempaa enemman itse omaa oppimist@ppimisymparistd olisi opettajan
suunnittelema, mutta vastuu oppimisesta siirtyisereman oppijalle. Hanesta tulisi tiedon
prosessoija, joka oppisi nimenomaan koko oppimsgssin, ei vaan yhden tehtavan tai tiedon.
Omakohtainen tiedon etsiminen, muokkaaminen ja lnem opettajan ohjauksessa korostuvat.
Oppimistilanteelle ja — ymparistdlle ovat talldimmaista valinnaisuus ja avoimuus. (Laine
1998, 58-59) (vrt. draamakasvatus oppimisymparsstiirku 4.1.2.5)

Aktiivinen oppiminen on siis ennen kaikkea oppijanunnasta tapahtuva mielekas,
aktiivinen oppimisprosessi. Ominaista oppimiseréliie on sen tiivis yhteys konkreettiseen
toimintaan, johon liittyy toimintaan sitoutuminewastuunotto, ongelmakeskeisyys ja yhteistyo.
Toimintaan sitoutuminen ja vastuullisuus — omisigjy- vaatii sen, etta oppija voi itse asettaa,
toteuttaa ja arvioida tavoitteitaan ja toimintaan&atiiviselle oppimistilanteelle on ominaista
vuorovaikutus: keskustelut, yhteistoiminta sekdaptkeen anto ja vastaanottaminen. Aktiivisen
oppimisen teorian mukaan oppijan paatavoitteinakehittya toisten ohjausta tarvitsevasta
itseohjautuvaksi ja oppimistaidot hallitsevaksit(Wygotskyn lahikehityksen vythyke) seka
omaa toimintaansa itsenaisesti ja kriittisesti @wmaksi yksiloksi. Aloitteisuudessa korostuu
oppijan itsetuntemus, kasitys omista kyvyista jdepgydestd sekd itseluottamus, luottamus
omien kykyjen riittavyyteen ja onnistumiseen. Naigteet omasta patevyydesta syntyvat
myonteisen, suoritukseen kohdistetun, yksilolliggmohkaisevan palautteen kautta. (Jyrkiginen
1998)

Aktiivisuuteen ja osallistumiseen liittyy voimaklksia keskustelu, eli mielipiteiden
jakaminen ja kuunteleminen. Lisaksi tassé tutkistpaaon monessa kohtaa tullut esille yhdessa

tekeminen ja sen merkitys, mika voidaan kai ajatetiteison merkitykseksi. Vaikka tAmé& saattaa
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olla osittain jo Kkerrotun toistoa, palaan viela Kedsi naihin aiheisiin.
Luokkahuonekeskusteluissahan tietyn tyyppiset appibvat usein etuasemassa. He, jotka ovat
nopeita reagoimaan ja kovaéanisia. Kyse ei valttéinode paremmasta tiedosta tai alykkyydesta,
hyvasta itsetunnosta tai aktiivisemmasta oppiladstaa itsetunto kylla lisdd toiminnanhalua,
mutta usein aanekkaimmat ja puheessa aktiivisinsawatavat olla niita, joilla ei ole ehk& mitaén
oikeaa asiaa, ja jotka peittavat epavarmuuttaamuenoa itsetuntoaan hopinalla ja muulla
toiminnalla. Pienemmassa ryhmassa myos hiljaisemsaalvat dadnensa kuuluviin, ainakin
yleensd pienessd ryhmassa osallistujat saavat efmemmahdollisuuksia ja aikaa omille
mielipiteen ilmaisuilleen kuin isossa ryhmassa. rerali mukavan kokoinen ryhma, osallistujia
oli keskimaarin 12, parhaimmillaan 17. Draamallgpiilisesti jaimme jokaisen kokonaisuuden
jalkeen hetkeksi rinkiin juttelemaan ko. tarinaam jeemaan liittyvistd kokemuksista,
tuntemuksista ja ajatuksista. Niiss& keskusteluisgattiin tietysti antamaan tilaa kaikille,
vaihtelevin menestyksin. Viittaamiskulttuuria emjuarikaan vaalineet, vaan jokainen sai sanoa
ajatuksiaan vapaasti ensin vuorollaan ja mydhemrkim sopiva sauma tuli. Osallistuva
keskustelu eli toisten kuunteleminen, toisten &sito kommentoiminen ja omien ajatusten
esittdminen ei aina onnistunut, vaan joskus aanekkat olivat hallitsevia, toisinaan mielipiteita
ei jaksettu endd jakaa tai ei keksitty mitdan damat. Paasaantoisesti keskustelut olivat
kuitenkin kohtuullisia ja varsin mielenkiintoisi&asitellyt teemat eivat osallistujille tietenkaan
aina auenneet, mutta niiden ympariltad saattoi Eytpuita kiinnostavia keskusteluaiheita.
Muutamissa vastauksissa kehuttiin keskustelujagnomaan sité ettd sai mahdollisuuden kuulla
miten toiset olivat asioita ymmartaneet ja kokengeterrattua niitda omiin kokemuksiin.

Avoin kokemusten jakaminen onkin yksi toimivan yhte merkki. Ja koska yksilo ei
voi oikein osallistua yksin ja tyhjiéssa, han tésee ymparilleen yhteison, jossa voi toimia. Myos
yksilon roolit, tehtavat ja merkitys muotoutuvatsemlisessa vuorovaikutuksessa (katso myos
tunteet —luku 4.2). Yhteis6n suhtautuminen antaal@fie tunteen hanen merkityksestaan, jolloin
positiivinen suhtautuminen yleensa lisda osallisstiadua. Yhteison toimivuuteen seka yksilén
kasitykseen ja tunteeseen yhteisosta vaikuttavahtuasiat, mm. vapaaehtoisuus, valinnat,
luottamus ja vastuu. Kuten aiemmin tuli jo ilmijtennan vapaaehtoisuus ja omien valintojen
mahdollisuus lisdavat aktiivisuutta ja vaikuttasgpimiseen positiivisesti (Heikkinen 2004, 132-
133). Vapaaehtoisuus osallistumisen suhteen omdrssa lahes selvid, mika yleensa kirjataan jo
draamasopimukseenkin. Samoin oppimista ja osafiistia auttavia asioita voivat olla

samanhenkisyys ja samankaltaiset tavoitteet, jedian. Cromissa toteutuivat jo alussa, kun
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osallistujat tulivat vapaaehtoisesti mukaan endestdhyvia ajatuksia heradttdneeseen
draamapajaan. Williamsin (2001) mukaan yhteison imamateen ja merkityksellisyyteen
vaikuttaa luottamus, joka syntyessdan parantaaisyyiéd. Talldin yhteisd jakaa asioita
keskendan, mika vaikuttaa positiivisesti myos yksiloiminnanhaluun. Avoimessa ympéaristossa
on helpompi osallistua toimintaan, mika taas ondhkgv yksilon kehittymiselle ja oppimiselle.
Osallistuminen paljastaa yksilon kykyja yhteisglevaikuttaa hanen saamaansa arvostukseen.
Arvostus herattdd luottamusta ja aktiivisuuttagfobsallistumisen kautta ihminen voi kehittda
taitojaan, luottamustaan ja siteita toisiin. Setgahoppimiseen, jos yksildo on kokonaisvaltaisesti
mukana. Osallistumiseen vaikuttaa edelleen itsesiedksemme ja identiteettimme laatu: mita
paremmin tunnemme itsemme, tietomme, taitomme jadelisuutemme, sitd halukkaampia ja
motivoituneempia olemme osallistumaan. Yhteis¢jgkengavat myods vastuu ja tieto
tulevaisuudesta. Kun tuntee arvostusta vastuun ossadja voi muokata ja vaikuttaa yhteiseen
tulevaisuuteen, se palkitsee ja tuntuu arvokkaaltkaisen yhteisbn jasenen mielipidettd ja
tarpeita on kuunneltava. Toisten kuuntelu ja yleteleskustelut saavat aikaan terveitd suhteita.
Osallistavat taiteet ja yhteisOtaiteet ovat hyviéinkja itseymmarrykseen ja merkityksen
luomiseen, kun tutkitaan eldm&a, kommunikoidaarstéoi kanssa ja rakennetaan kuvaa
maailmasta. (Williams 2001)

Keskustelujen ja yhteison arvo draamakasvatuksess&orostunut, koska toiminta
perustuu yhdessa tekemiseen. Cromissakin tadma taBiahyvin esille, mink& huomasin
oikeastaan vasta jalkeenpain, kun aloin tarkemmetti@& toimintaa taman tutkielman puitteissa.
Sen kylla olin jo huomannut, ettd Cromin ryhma odefla innokas ja etta he tulivat melkoisen
hyvin toimeen toistensa kanssa johtuen osittaitutigiesta. Mutta kuten tunteiden kasittelyn
yhteydessa tuli esille, monen vastaajan mielipg@dorostui ryhmatdiden mukavuus ja yhteisten
keskustelujen merkitys. Se, ettd sai tehda kaikkedessa yhteisten paamaarien eteen, oli
palkitsevaa. Parhaimmillaan ryhman jasenet antoitsgnsd ryhman kayttoon, elaytyen ja
naytellen, kannustaen ja tuoden oman osansa ilmapia antoivat nain toisilleen rohkeutta
omaan ilmaisuun.

Edella lainasin osallistujien ajatuksia ja kokemaksmasta suhteestaan ryhmaan. Enta
miten osallistujat muuten kokivat oman osallistuensa? Olen nyt kasitellyt osallistumista
usealta suunnalta, joten on korkea aika verrataiagoosallistujien kasityksiin itsestaan
osallistujina. Mielestaan he osallistuivat "hyvinTjotenkin”, "melko hyvin”, "joskus ehka

likaakin”, “aika paljon”, “kohtuullisesti”, "tarpeksi hyvin”, "kunnolla”, "aika hyvin” ja
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"parhaani mukaan”. Aivan, kysymyksenasettelu olietita huono! Muutama vastaus oli silti
hyodyllinen, kun vastaajat ilmoittivat, ettd "oldruunnellut ja toiminut ohjeiden mukaan”,

"osallistunut suunnitteluun ilmoittamalla mielipge”, "puuttumalla ongelmakohtiin ehdottamalla
toista toimintatapaa” ja “"olen kayttaytynyt innoldsti ja yhteistyGhaluisesti”. Epaselvasta
kysymyksesta huolimatta vastaukset voidaan tulkiia, ettd osallistujat ovat ihan tyytyvaisia
omaan toimintaansa. Kasitys omista kyvyista on tojp@&osin positiivinen, mita tukevat
haastattelutkin, jossa tarkensin edella olevaalilygsrakkeen antia. Kysyin nimittdin suoraan
"Oletko tyytyvainen omiin kykyihin, taitoihin ja tmintaan Cromissa?” ja "Mitd asiaa Vvoisit
parantaa?”. Tyytyvaisyyttd on aiheuttanut mm. rastkeninen, oma esittdminen, improvisointi,
monipuolisuus ja ideointi. Parannettavia asioitadlh 10ytyi, kuten kaikkien kanssa tydskentely,
ajankayttd, kuuntelu ja keskittyminen. Eika omammianan analysointi eli itsereflektointi ole

niin helppoa.

Taman lisaksi kysyin vield ovatko oppilaat Cromigseelestaan aktiivisempia vai
passiivisempia kuin omassa luokassa. Lahes kaikkatomielestaan aktiivisempia Cromissa,
perustellen sitd seuraavin sanoin: "paljon aktéwsnin, koska siella ei tarvinnut ottaa stressia
siitd ettéa milloin tulee kokeet”, "ei ole niin tdw@a eli sai nauraa jos nauratti ym.”, "omassa
luokassa on tylsdd”, "Cromissa on kivempaa”, "omaadsokassa ei uskalla”, "luokassa
kasitelladn niin tylsid aiheita”, “koulutunneillanoaina "vasynyt”, mutta harrastuksissa
harvemmin”, "Cromissa on kiinnostavaa”, "olen us&aut sanoa mielipiteeni paremmin kuin
luokassa, koska taalla Cromissa ei yleensad oleatakeika vaarad vastausta”, "Cromissa on
hauskempaa”, "oma luokkaryhma on isompi, pieni riitomtuu omalta perheelta, on turvallinen
porukka, eika tarvitse pelatd epaonnistumista”, dega luokassa on paljon poikfaei jaa aralle
tytolle tilaa” (osallistujan vanhemman kirjoittamayton kerronnan perusteella) ja
"epaonnistumisista luokassa voi kuulla jalkeenpanyds naapuriluokan oppilailta”. Syita
aktiivisuuteen oli monia ja vastauksissa tuleel@siionta teoriassa esiintynytta seikkaa, kuten
koulun tylsyys, sallivan, avoimen ja turvallisemdpiirin merkitys, kannustuksen tarkeys seka
ryhman merkitys.

Vaikuttavimmillaan ryhman tuki ja turva nakyi ehkgpantasiaseikkailuissa. Vaikka
Cromin osallistujien aktiivisuudessa ei suuria peitd ollut alussakaan, myos osallistuminen
lisdantyi entisestaan, kun mukaan tulivat fantadémyksineen. Kun oppimisessa on mukana
elamyksellisyytta, se muuttuu omaehtoisemmaksi ghokkaammaksi. Elamykset auttavat

muistamisessa ja mieleenpalauttamisessa ja vailavatkin yksilon omakohtaisia kokemuksia,
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yhdessa jaetut elamykset muistetaan viela parentatmystietoon liittyy seikka, etta se ei aina
ole sanoin ilmaistavissa. Elamysten kautta saadto tvoi olla ns. intuitiivista tietoa, joka
kuitenkin voi osittain ohjata kayttaytymistdmme.rifat ja muu narratiivinen materiaali antavat
yleensa voimakkaita elamyksia, joihin liittyy elastigdon lisdksi eettista ja moraalista ajattelua.
Tarinoiden avulla onkin mahdollista oppia lisa&é#s, ymparistosta ja elamasta. (Laine 1998,

60) Tarinoiden mahdista saat aimo annoksen hetaaeaksi, kun kasittelyyn tulee fantasia.
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5 Tutkimuksen paatulos: fantasia on kivaa!

Tutkimuksen pdaatuloksena voi hyvalla omallatunngdigaa mielikuvituksen mabhtia.
Kun selvitin osallistujien kiinnostuksen kohteitaoBhissa, kavi nopeasti selvéksi, ettd eniten
heita kiehtoo fantasia ja sen mielikuvituksellisuoska nousi tutkimusaineistosta esille kuin
feeniks-lintu konsanaan. Edella kuvatut merkitygé¢koppimisen, tunteiden ja osallistumisen
osalta korostuivat naiden seikkailujen aikana jalem jalkeen. Niistd osoituksena muutama
esimerkki  osallistujien fantasiakokemuksista: oli ukavaa kun “kaikki janosivat
kristalliverenpisaraa”, oli "mahdollisuus heittagitya kokea yllatyksia, myos pelkoa”, "ihanan
persoonallinen” ja "se vaan jotenkin oli niin haagak Tasta syysta fantasialle on pyhitetty iso
palanen.

Fantasia ja siihen liittyvat roolipelit, erityisedarp, saavat nyt kattavan esittelyn.
Teorian kautta huomaa, miten ne yhtyvat draamakakseen. Tassa jaksossa eteesi avautuvat
fantasian maailmat laajana mielikuvitus-, kokemijg-oppimisymparistona. Kerron erikseen
tarinoista, fantasiasta, roolipeleistdq, larppaastégse fantasian maailmoista, fantasian
mahdollisuuksista ja pohdin my6s fantasian suosioi@. Nama kuitenkin sekoittuvat keskenaan
kuvailussani, mika on luonnollista. Mutta ennenrkjatkat pitemmalle, ota hyvéa lukuasento ja

virita mielikuvituksesi oikealle taajuudelle.

5.1 Tarinat

Ihmiset ovat kertoneet aina toisilleen tarinoitatjdevat epaileméattd tekemaan niin
vastaisuudessakin. Sadut, myytit, legendat, baJl&dskut, vitsit, eepokset ja fantasiat ovat osa
ihmiskunnan historiaa. Folkloren lajityypit, kutéegendat ja kansaneepokset, ovat vanhimpia
tarinoita, ja niiden uskotaan olevan myos histbs@sti tosia, ainakin osittain. Ne ovat tietyn
kansan, etnisen yhteison tai yhden tai useammatuttih kulttuuriperintéa, joka on siirtynyt
ajan mukana. Téallaisia tarinoita ovat mm. Kalevad@owulf, Odysseia ja Niebelungenlied.
(Wienker-Piepho 2004, 38-39) Raamattua voi ehkéelatunnetuimpana eepoksena, koska
sekin on suurelta osin ihmisten kokemuksia eri Raékuista, suullista perimatietoa ja
kertomuksia, jotka muut kuin itse kokijat ovat &kpi koonneet. Sen merkitys ihmisille on
valtava, olkoon sen todellisuuspohjasta, faktoistaa mieltd tahansa. Voi vain arvailla, kuinka
paljon tarinat ovat muuttuneet kansojen keskuudess&ansa aikana ja saaneet eri vivahteita.
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Varmasti lukutaidottomissakin yhteiskunnissa tatiamli myds viihdearvoa, kun leirinuotioilla
ja lasten kasvatuksessa kokeneemmat kertoivabtajnoilla saivat muiden huomion.

Kansan keskuudessa kulkeneet tarinat valitetteergtdin suullisesti, mika johtui osaksi
lukutaidottomuudesta ja kirjallisten tekstien peetita. Kertomusten ja tarinoiden avulla
siirrettiin tietoja, taitoja, lakeja, uskontoa jaoraalikoodeja. Yhteiskunnissa, joissa lukutaitga ol
ja on, tarinoiden merkitys ja suosio perustuu enéniim niiden viihteellisyyteen kuin jonkin
tarkean yhteiskunnallisen tiedon jatkuvuuteen. @ssa tosi ja epatosi sekoittuvat mutkikkaasti,
tarjoten pakoa tylsasté arkitodellisuudesta. (Wee+tkiepho 2004, 38-41)

Perinteinen draamallinen tarina on ennen kaikkeuitteellinen tapahtumien jakso,
johon kuuluvat hahmot ja miljo6 (Kim 2004, 32). Btk on sen muoto, joka on
luettavissa/kuunneltavissa. Kertomus on tarinamitmallinen aspekti, mika vaatii kertojan.
(Heli® 2004, 68) Tarina on paan sisalla kuvina, lemerakentamana asetelmana, jossa mieli
kuvittaa tapahtumia. Tarina ilmaistaan diskurssissityksessa toisille jonkin valineen avulla ja
vastaanottaja muodostaa mielessaan kuvan tarinaBsgahtuma perustuu tulkintaan,
vastaanottajan tunteidensa kautta antamiin memitykarinasta. (Kim 2004, 32)

Tarinoista puhuttaessa taytyy puhua myo6s sadukstska kansansadut ovat verraton
lahtékohta niin fantasialle kuin draamaprosesdeiileSatujen kautta voidaan kohdata pelkoja,
vaikeuksia ja etsia niihin ratkaisuja, joita voivetiaa myds omaan elamaan. Samalla on
mahdollisuus persoonallisuuden kasvuun. Sadun maaja sielld seikkaileminen ei Liukon
(1998, 91) mukaan vieroita ihmista realismista,.vamne-elamys voidaan siirtaa ja kokea myos
todellisessa maailmassa. Myohemmin tuon esillg, fattitasian juuret ovat kansansaduissa. Nain
ollen satujen merkitystd ja mahdollisuuksia voidaveltaa mielestani myds draamaan ja
fantasiatarinoihin ja olettaa, etté niilla voidasavuttaa samoja hyotyja.

Draaman ja siihen yhdistettyjen satujen voimanaateyds Valivaara (Liukko 1998,
91). Han nakee satujen ja draaman merkityksen nuittukri-identiteetin ja oman minan
kehityksessd ja tukemisessa seka erilaisuuden Bywi#kessa. Turvallisessa ilmapiirisséa
toteutetut draamaprosessit mahdollistavat erilaistelien kokeilun, jonka seurauksena lisdantyy
itseymmarrys, empatiakyky ja itsetunto. Rooliemijain samaistumisen kautta on mahdollisuus
kokea roolihahmon tunteita ja ongelmia seka kaaitalitd itse valttamatta edes tiedostaen.
(Liukko 1998, 91) Roolipeleilla, eritoten larppaaalia on sama kyky.

Satujen merkitysta ovat tutkineet ja analysoine@nedt muutkin. Teorioista 16ytyy

paljon yhtalaisyyksia ja samoja piirteitd kuin mipdetaan fantasiatarinoiden merkityksena.
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Bettelneim nakee sadut tarkeana valineend kultiuwdlittamisessa, ongelmanratkaisussa,
tunteiden jasentdmisessd ja oman minan kehityksésddgglundin mielestd sadut kehittavat
luovuutta, loogista ajattelua ja ongelmanratkaisutunteiden kasittelya. Luumi muistuttaa, etta
satujen kautta voi samaistua tarinan hahmoihin,ameklistdd mm. minuuden kehitysta ja
tunteiden ymmartamista. Bettelheim antaa mydsy&skin satujen suosiolle: ne tarjoavat lapselle
huvitusta, herattavat uteliaisuutta ja kiihottavatelikuvitusta. Ne myos koskettavat lapsen
tunteita, pelkoja ja pyrkimyksia. (Liukko 1998, 92)

Kuten edelld mainituistakin voi huomata, satujartdmuksia ja tarinoita arvostetaan
lapsen kehityksen ja kasvun edistajina tukijoired @ yhdistettyna draamatydskentelyyn lisdavat
niiden vaikutusta. Liukon (1998, 92) mukaan ne #@d#&t oppimisvalmiuksia kehittamalla mm.
keskittymiskykya, itseilmaisua ja lisdamalla yksildisaista aktiivisuutta. Niiden kautta opitaan
liséksi sosiaalisia taitoja ja niihin liittyvid tteita, arvoja ja asenteita. (Liukko 1998, 92) Naen
draaman ja tarinoiden oppimispotentiaalin nimenamadiden kokemuksellisuudessa ja
elamyksellisyydessa, siina ettd ne vetoavat enmagkkéa tunteeseen, mutta rikastuttavat myos
jarked. Yhdyn myods Laakson (2004, 19) ajatukseAjattelevaa ihmista houkutellaan tunteisiin
vetoavan tarinan avulla toimimaan fiktiossa, jo$sn kohtaa erilaisia ihmisena olemisen

kannalta keskeisia kysymyksia”.

5.2 Fantasia — mita se on?

Fantasia tulee kreikan kielen sanagtidantastikos joka tarkoittaamielikuvituksen
voimaa(Wienker-Piepho 2004, 32).

Fantasia on tarinaa, jossa on mukana jotain amdiisdudesta poikkeavaa,
mahdottomalta tuntuvaa, kuten magiaa ja myyttisgintoja, sankareita, demoneita, jumalia ja
yliluonnollisuutta. Se on erityisesti kirjallisuuddajityyppi, jossa aiheet ja teemat ovat siis
selkeasti arkitodellisuuden ulkopuolelta: kuvittewn tarina vieldkin mielikuvituksellisempana.
Tai kuten erés osallistuja sanoi, "siind on niirktain semmosta taikuuteen liittyvaa eika oo
pakko olla tottakaan”. Koko tarina saattaa sij@ttoiseen maailmaan tai aikaan, tai maailmaan
joka on kuin omamme, mutta sisaltdd outoja ilmiojtdka eivat kuulu arkikokemukseemme.
(mm. Hiillos 1990; lhonen 2004, 78; Sinisalo 2004, Sisattd6 2002) Mika sitten maaraa sen,
mika on ns. normaalia arkikokemusta? Arkikokemustemaatua sdatelee osittain kulttuurinen

uskomusjarjestelmdmme, kuten tiede. Kulttuurissanimpeiksytddn tietyt ilmidt normaalina,
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mika saatelee sitda mika katsotaan fantasiaksi jedrtaas reaalimaailman ilmioksi. (Sinisalo
2004, 12)

Fantasiagenren nimekkaimpia henkiloitd ovat mmteis&irjailijat Edgar Allan Poe
1800-luvun alkupuoliskolla, Jules Verne ja H. G. I&d800-luvun loppupuoliskolla ja 1900-
luvun alkupuoliskolla, Edgar Rice Burroughs 1900tin alkupuoliskolla seka fantasiakirjailijat
J. R. R. Tolkien 1930-luvulta 1970-luvulle ja J. Rowling 1990-luvun lopulta alkaen. Tolkien
oli ensimmainen, joka selkeésti erotti fantasiasida saduista (fairy tales) (Hirsjarvi 2004, 129)
esseessaan "On Fairy-Stories”, joka ilmestyi vuoh®@4 kirjassa "Tree and Leaf’, mutta jonka
Tolkien esitti luentona jo 1938. "Puu ja Lehti” istyi suomeksi ensi kerran 2002, sisaltden
esseen "Saduista”.

Katkelma Tolkienin esseesta |0ytyy tdméan tutkielnadusta. Esseessaan Tolkien mm.
kuvailee Satumaata, tarinoiden ja satujen maatlaSasuu haltioita, keijuja, noitia, kaapioita,
peikkoja, jattilaisia ja lohikaarmeita, ja se kaastmonista palasista, joiden ominaisuuksia on
vaikea kuvailla. Eikd osien analysointi valttamadédes paljasta kokonaisuuden salaisuutta.
Tolkien antaa sadulle selityksen, joka on soveltumgds omalle tutkimukselleni. Hanen
mukaansa satu on “tarina, joka koskettaa tai léksét Satumaata, riippumatta tarinan omasta
tarkoituksesta, oli se sitten satiiri, seikkailupetus tai fantasia”. Fantasia, ké&sitettyna
arkimaailmasta puuttuvien asioiden kuvitteluna, Tasikienin mielesta ylempi taiteen muoto,
lahinna puhdasta muotoa ja siten kaikkein mahtakemtasian etuna on pysayttdva outous.
(Tolkien 2002, 25-26, 67)

5.3 Fantasian maailmat kiehtovat

"Lajityypin nimena kaytetddn yleensa merkitsemaaikuudella ja todeksi kayneilla
myyteillda hoystettya keskiaikaa” (Pohjola 1997). uBu osa fantasiatarinoista sijoittuu
menneisyyteen ja siellda keskiaikaan, joka miljomega hahmoineen sekd mystisine
tapahtumineen on jo valmiiksi mielikuvitusta he@&tf. Keskiajan mystiset tapahtumat ovat
tosin pitkalti kulttuurimme luomia: historian Kiigsakin puhutaan pimeasta keskiajasta,
taikuudesta jne. Talonpojat ja my6s moni muu olilkga kdymatonta vaestoa, joille oli helppo
syottaa uskomuksia ja ihmeita. Pappien ja tiedei@iepuheet ja teot sekd sotureiden matkat ja
kokemukset saivat hyvdn ohessa aikaan paljon iténiga taruja, jotka levisivat puheen

valityksella ja joista tdman paivan fantasiaseikikiin ammentavat. Tottakin ovat silti monet
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asiat (tai ainakin toden sukulaisia), kuten kungm@athurin legenda, joita tosin on ajan mukana
muuteltu. Keskiajan tarusto on lahes ehtymaton dakeikkailuille. Fantasiatarinat voivat
kuitenkin sijoittua myos kivikauteen, nykyisyytega sille valille (tulevaisuuteen liittyvat
seikkailut luetaan science fiction —lajiksi) (esiRohjola 1997).

Fantasiatarinalle on ominaista, ettd sen maailmaatkan hyvin tarkasti. Henkil6t,
paikat, tapahtumat ja aika kuvataan taustoineerigéorioineen, jolloin maailma nahdaan
kokonaisena ja jatkumona, sisdltaen myos tuttemehtteja (Sinisalo 2004, 14). Siind "pyritaan
luomaan kertomustodellisuus, jonka milj66-, tapatdu ja henkilokuvauksensa kasin
kosketeltavassa yksityiskohtaisuudessa ja kattavpgsglonmukaisuudessa tavoitellaan lukijan
oman autenttisen todellisuuden tuntua” (Hiillos @Qp%antasia on siis erityisesti kirjallisuuden
lajityyppi, mutta roolipelien (erityisesti liverapklin) ja fantasiaelokuvien maailma pyritaan
rakentamaan samoin keinoin.

Fantasia yhdistda realistisen todellisuuden ja ikueitusmaailman (Hiillos 1990),
mutta myods “kaiken fantastisen”, so. mielikuvituksga epatodellisuuden eli primaarista
maailmasta poikkeavat asiat (Tolkien 2002, 66—@Z3itystapa on romanttinen tarkkoine
kuvauksineen ja hyvan ja pahan kohtaamisineenlingyl maailma ja demoninen maailma
kohtaavat. Idyllinen maailma on haluttava, toive#ta ihannekuva, ja se edustaa onnea,
turvallisuutta ja rauhaa. Demoninen maailma on \dilma, edustaen pelkoa ja epavarmuutta,
sitd mita ihminen pelkaa ja jolta haluaa turvaauBkaa ihmisen mielenrauhaa, hyvinvointia ja
olemassaoloa. Demoninen maailma on samalla seig&ailmaailma, jannittava ja arvaamaton.
Fantasiatarinoissa idyllinen puoli on usein vahigstillos 1990) Cromin osallistujat tiedostivat
hyvin my6s hyvan ja pahan jannitteen seka idylligedemonisen maailman ristiriidat, mitka
pyrittin rakentamaan jo tarinan kirjoitusvaiheess&ilti emme pyrkineet mihink&éan
mustavalkoiseen asetelmaan, vaan monista hahnmsegta toiminnan motiiveista 10ytyi seké
hyvaa etta pahaa.

Fantasiassa on siis esilla ikuinen hyvéan ja pahatelu (Hirsjarvi & Kovala 2004, 8),
mika on tyypillistd myds saduissa. Fantasiallagdwsla onkin paljon yhtyméakohtia, kuten ihmeet
ja taikuus, arkitodellisuuden ulkopuoliset tapahaymmiljoot ja hahmot. Usein vain lapsille
suunnattuja tarinoita pidetdén satuina, ja fankassiluetaan taas hieman vanhemmille osoitetut
tarinat, aikuisten sadut. (Sinisalo 2004, 13) Lafstetasiaa ja satua on joskus vaikea erottaa.
Fantasian juuret kun ovat kansan- ja taidesaduMeaattuna satuun, fantasian fiktiivisessa

maailmassa vallitsee kuitenkin loogisempi tapah&nm(ja elaman yleensa) jarjestys ja kaikilla
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asioilla ja tapahtumilla on syynsa. Lisdksi satnet ennalta tunnetun kaavan mukaisesti sadun
maailmassa, fantasia taas luo omat sédéntbénsa jaonsh sitd mukaa kun kerronta etenee.
Fantasian juuret ovat myos goottilaisessa kauhokerksessa, mutta fantasian tarkoituksena ei
ole ensisijaisesti kauhun heréattaminen, vaan “ghhwollisten ilmididen herattdma ihmetys ja
henkildiden pohdinta siitéa, mik& voi olla mahddbiga totta”. Fantasiassa pyritdankin enemman
lumoamaan kokija toisen maailman elementtien ayeilggrkyttdmaan hanta. (lhonen 1998, 30—
31; lhonen 2004, 76) Lajityyppien rajausten tekeamiron hankalaa, hieman keinotekoistakin,
mutta pyrin katsannossani kuvaamaan fantasian aspiiréeita ja samalla sivuan muita tarinoille
ominaisia piirteita, mitk& joku toinen voisi katsea genreen kuuluvaksi. Ja huolimatta Tolkienin
vaikutuksesta, en erottele satua ja fantasiaaanikasti.

Keskeisessa asemassa kuvailussani on ns. higlsyajaka on yksi fantasian alalajeista,
klassista miekka ja magia —tarinaa. High fantasykorkea fantasia’, kertoo
mielikuvitusmaailmasta, kun taas ’low fantasy’ kavaealistista arkimaailmaamme, jossa
tapahtuu jotain yliluonnollista (lhonen 2004, 81}8High fantasy sisaltdd niita perinteisia
kulttuurimme myyttien, satujen ja kansan- seka adtdrinoiden aineksia. Tallaisia elementteja
ovat mm. hahmot kuten velhot, peikot, keijut, l#lia jattildiset. Myds puhuvat elaimet, ritarit,
soturit, seikkailijat, lohikdarmeet ja kentaurit abvnaiden tarinoiden hahmoina. Taikuus,
taikaesineet ja maagiset voimat seka hyvéan ja pahiatelu ovat myds sen fantasiamaailman
arkea. Searles (Sinisalo 2004, 14) kayttaa tataserinatyypista nimea "Kaukaisin rant&ille
on ominaista "omasta maailmastamme erilliseksi #ongu fiktiivinen universumi”, joka
muistuttaa osittain meidan tuntemaamme maailmaandtimpia taman kategorian tarinoista
ovat varmaankin J.R.R. Tolkienin fantasiaseikkailetityisesti Taru Sormusten Herrasta.
(Sinisalo 2004, 14-19) Cromin osallistujat rinnastafantasian nimenomaan em. sadunkaltaiseen
maailmaan, jossa on synkkid metsia, velhoja, kaijojaahisia, tonttuja, haltioita, merenneitoja,
aarnikotkia ja linnoja. Se on "harmoninen paikkassa on - - keijuja ja semmosia, joilla on
joskus jotain riitojaki” ja "satumaailma jossa oaikkia kaapidita ja velhoja ja noitia ja ne elelee
joko sovussa tai ristiriidassa”. Cromilaisille fasta on seikkailua, jannitysta, pelkoa ja
hauskuutta. Se tiedostetaan ihmisen mielikuvituksetteeksi ja siella "voi kokea periaatteessa
mit& vaan, jos on tarpeeksi iso mielikuvitus”.

Tolkien kehitteli teoriaa primaarista ja sekundsesta maailmasta, jota Nikolajeva
(1988) on taydentanyt. Primaari eli ensisijaineraitn@a on maailma jossa elamme. Sekundaari

eli toissijainen maailma voidaan jakaa kolmeen pyyp avoimeen, suljettuun ja viitteelliseen
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sekundaariseen maailmaamvoimessa sekundaarisessa maailmadaatasiamaailman ja
todellisen maailman valilla on portteja, jotka malidtavat seikkailun kummassakin
maailmassa. Portteihin  liittyy ~ mielenkiintoinen  tdieto: Heikkinen  puhuu
draamakasvatuksesta liminaalisena tilana korostaassierkitysten luomista, leikillisyytta seka
lasnaoloa draaman maailmoissa (katso luku 4.1.@&/Bnker-Piepho (2004, 33—38) puhuu myo6s
liminaalisesta tilasta tarkoittaessaan siirtymatilakynnystd, jonka kautta satu- ja
fantasiatarinoissa paastaan reaalimaailmasta thamsrkaailmaan, arjen
kokemusmaailmastamme fantasiamaailmaan. Na&itd kalnggailman valisid maagisia tiloja,
liminaalisia tiloja ovat mm. Narnian tarinoiden w&leaappi, Harry Potterin laituri 9 ja Liisan
kaninkolo. Ihonen (1998) kuvaa naita siirtymatilgparteiksi ja lisaa listaan sangynnupin,
sormuksen, lammikon, kuoleman, henkilon, kissankigan, jotka kaikki ovat esiintyneet
fantasiakirjallisuudessa portteina. N&ain ollen drakasvatuksen liminaalista tilaa voidaan
ajatella porttina toden ja fiktion valillaSuljettu sekundaari maailman kuten Tolkienin
Keskimaa, jolloin henkilét elavat vain yhdessa,tésmn maailmassa/iitteellinen sekundaari
maailmakertoo arkimaailmasta, jossa tapahtuu yliluonsw@liasioita. (lhonen 1998; Nikolajeva
1988, 36)

Koko fantasiagenren ja —maailmojen yksittaisistérhaista taytyy ehdottomasti mainita
Robert E. Howardin luoma hahmo Conan Barbaari, anieja magian sankari, joka seikkaili
nykyisen Afrikaksi kutsumamme mantereen oudoiss@éssaakohdaten asioita, jotka voisivat
vieda jarjen tavalliselta kuolevaiselta. Tuon kusdun Kimmerialaisen jumalista yksi oli
nimeltdan Crom, sodan ja tuhon jumala, joka antmimaa taistelussa, mutta vain niille jotka

eivat hanta turhaan kutsuneet. Siina siis llmaiguf@aomin nimen alkupera!!

5.4 Roolipelien luonne

"Roolipeliksi katsotaan mik& tahansa peli, jokdilspélaajiensa ottaa itselleen kuvitellut
(mielikuvitus)hahmot ja toimia tietylla vapaudelkavitteellisessa ymparistossa” (Choy 2004,
54). Roolipelin kiehtovuus on mielikuvituksessa, lagyksellisyydessa, vapaudessa
kasikirjoituksesta ja vuorovaikutuksessa, jonka ivoi¢¥ana tekijana on tietamattomyys toisen
kokemuksesta ja tarve ymmartaa se. Vuorovaikutuseno kanssa tayttdd sen tiedon ja
ymmarryksen puutteen, siind etta maallikollakinnoahdollisuus kokeilla jonain muuna olemista
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ilman arkielaman sosiaalista vakavuutta, ja on roHdisdus vaikuttaa toimintaan hahmon
puitteissa. (Choy 2004, 54-57)

Roolipeleisséa, kuten larp, tarina muodostuu eriallav verrattuna perinteiseen
draamalliseen tarinaan, koska ei ole erikseen dikijja vastaanottajia. On vain osallistujia
(pelaajia), jotka toimivat seka tekijoina ettd distlja-katsojina (yha pelaajina). Pelaaja
muodostaa ensin mielessaan oman hahmonsa ja rakestanolleen "elaman”. Puhuessaan ja
kayttaytyessaan han ilmaisee tdméan tarinaa toigélaajille. Vastaavasti kommunikoidessaan
toisten pelaajien kanssa pelaaja tulkitsee toisedimoja ja rakentaa mielessdén kuvaa muista ja
samalla ymparistostddn. Tama kuva (tarina) taygentja Kkorjaantuu jatkuvasti
vuorovaikutustilanteissa. Roolipelaaminen on egt#ataidetta ja ainutlaatuista, koska se on
suunnattu kokonaan toisille nayttelija-yleison tégite. (Kim 2004, 32—-35) Ainutlaatuisuutta en
allekirjoita, koska esimerkiksi prosessidraama,sg®hjaaja on osallistujana, toimien kuten
roolipelien jarjestajat/pelinvalvojat, on hyvin Ell& roolipelin ajatusta. Molemmissa ohjaaja
saattaa keskeyttdd toiminnan tai hanelta voi kymyda. Prosessidraamassa roolitoiminta voi
keskeytyd senkin takia, ettd seuraava toimintaiiverliaisten tydtapoja ja ohjeita, joita ohjaaja
kertoo ja osallistujat kuuntelevat omana itsenaan.

Roolipeli on my6s omasta mielestani tarinaa, vaikedion mukaan roolipelit eivat ole
tarinaa, vaan tarinan elementteja sisaltavaa életiymaa, joka tapahtuu. Tarinan piirteina ovat
talléin mm. taustajuoni ja pelaajien motivointi sevulla. Yksi roolipelien mielenkiintoisuudesta
johtuu hanen mukaansa kuitenkin juuri niiden tamnasuudesta: huolellinen rakenne,
kertomukselle ominaiset kokemukset ja eraanlaiaendnkerronta. Keskusteluissa pelin jalkeen
pelaajat kertovat tulkintojaan ja kokemuksiaan Rutarinaa, toimien siten tarinankertojina.
Tarinamaisuutta voi hyddyntdd muissakin kuin roglijissa, mika tuo peliin lisda syvyytta ja
merkitystd. (Helid 2004, 69-71) Draamakasvatusmesprosessidraama voitaisiin nahda
eraanlaisena roolipeling, koska siind on roolipeliantomerkkeja: saannét (draamasopimus),
useita pelaajia (osallistujia yleensa yli 10) milhahmot (prosessidraamassa saatetaan esittéaa
useitakin hahmoja) ja pelinjohtaja (ohjaaja roa@iss/ullisena/jokeri). Roolipelien ominaisuuksia
tulee esille seuraavassakin, kun tarkemman analyyateeksi tulee larp, joka on l&ahinna sita

fantasiatarinoiden henked, johon osallistuimme Gsea
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5.5 Cromin fantasiaseikkailujen muoto = LARP

Liveroolipelaaminen (Live-Action Role-Playing elARP) tai naytelmaroolipelaaminen
on erdéanlainen naytelma ilman kasikirjoitusta. $&dion kuitenkin sd&nnot ja kehystarina, jonka
pelin jarjestajat suunnittelevat. Jokaiselle osaljalle (pelaajalle) kerrotaan kuvaus
roolihahmosta, jota han esittaa, ja juoni ja tapatat muotoutuvat kun hahmot toimivat
rooliensa luonteen mukaisesti eri tilanteissa myrktavoitteeseensa. Larpissa olennaista on
elaytyminen omaan hahmoon seka ymparistoon, toisahmoihin, tapahtumiin, aikaan ja
tarinaan. Tarke&a otarina: lopputuloksella, tavoitteiden saavuttamisellat@inan paatoksen
saavuttamisella ei ole niink&&n merkitysta, tatanah. (Talvitie 1997, 4)

Larp on melko pitkélle improvisoitua toimintaa, kiga kukin osallistuja tietaakin
etukateen oman hahmonsa ja siihen liittyvia asid{ian pelin aikana tapahtuu asioita, pelaaja
toimii, kayttdytyy ja puhuu hahmonsa luonteen msé&sii improvisoiden ja elaytyen
tapahtumiin. Koko pelille on my6s yleensd annetiustan ja lahtékohdan selvitys, ts. pelin
(tarinan) maailma on kuvattu ko. pelin vaatimal@akkuudella. Pelin jarjestajat kirjoittavat
kehystarinan ja hahmot sekd luovat maailman jattdvdt sitten tiedot pelaajille. Pelaajat
opettelevat saannot ja tulevat paikalle. Ja pelali@a! (Talvitie 1997, 4)

Liveroolipelaamiselle on tyypillistd kokonaisvalan kehollinen ilmaisu ja kokeminen,
jossa mukana ovat ilmeet, eleet, liikkeet, tuntegt aistihavainnot. Erotuksena
improvisaatioteatteriin on mm. se, ettd hetkeliseahmo saattaa kayttaytya perusluonteensa
vastaisesti, kun pelaaja panostaa elaytymiseannarttaan loogisuuden kustannuksella. Larpissa
pelaaja saattaa myos esittdd hahmoaan niin vabestiei etteivdt hahmon ajatukset tai
suunnitelmat paljastu kenellek&an. Larp ei ole rk§i@da suunnattu yleisolle, vaan on enemman
yksilon sisainen kokemus. Pelissa on vain osajigstei passiivisia mukanaolijoita, korkeintaan
sattumanvaraisia ulkopuolisia. (Sihvonen 1997, &&n larp lahestyy my6s draamakasvatusta,
osallistavaa draamaa.

Ennen kuin vertailen lisda larppaamista ja draasaMasta, tartun hetkeksi edella
mainittuun osallistumisteemaan, yleison ja osalj@st véliseen eroon. Boal (mm. Choy 2004,
56-57) haluaa vahentaa jakoa perinteisen katsajarayttelijan valilla, koska katsoja voi vain
passiivisesti seurata tapahtumia voimatta itsewtk niihin. Termill& "spect-actor” han viittaa
tekijaan, joka voi nahda toiminnan ja myos vaikattsen kulkuun. Tallainen henkild on

aktiivinen, passiivisen sijaan. Taten merkitsevaksiusee osallistuminen. Boalin mielesta
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tallaisen transformaation keinoin ihmisen olisi malisuus toimia ongelman ratkaisemiseksi
nahdessaan sellaisen. Forum-teatterissa ja sgereteatterissa tahan on mahdollisuus. TAméa on
analogia sosiaaliselle aktivismille: asioihin vomikuttaa ja niitd voi muuttaa. Toisaalta
roolipeleissé pelaajat ovat usein melko apaattmity tulee sosiaalisiin aiheisiin ja kysymyksiin!
Syynd on todennakdisesti pelien fantasialuonneisraal sijaan. Roolipelien maailmassa
tapahtumat ovat yllatyksellisid, eikd moniin asioitioi luottaa yhteiskunnan ollessa kaoottisessa
tilassa. Roolipeleissa tapahtumat myos sijoittuwsin muualle kuin nykyaikaan, mista syysta
Choyn mukaan toimintaa ei voi ottaa kovin vakava3tstd syystad roolipelaajat eivat ole
todellisia "spect-actors”. Todellisuuteen sijoittularp onkin sitten lahella Boalin forum-teatteria,
vaikka roolipelissé kehyksend onkin enemman faataguin teatterin kehykset ja sdannét. Ja
larpissa paastaan muutenkin hyvin ldhelle todallistaailmaa. Teot ja puheet voidaan tulkita
vaarin, vakavammaksi kuin tarkoitettu, koska erdeto ja fiktion valilla on pieni. TallGin
tarkeaksi muodostuvat etikettisdannot. Mutta raiip erityisesti larpin onnistuminen, so.
sovitussa kehyksessa pysyminen, riippuu siitd nmsigrentyneitd pelaajat ovat omaan rooliinsa.
llluusion voimakkuus ja "the suspension of disbélievat syventymisen kulmakivia. (Choy
2004, 56-60) Ja sitten lupaamiini draamakasvatujeskmpin yhteyksiin.

Larpin ja draamakasvatuksen yhteyksid on impromisoi, kokonaisvaltaisuuden ja
aktiivisen osallistumisen lisdksi muitakin, mm.

* ilmaisun avoimuus,

e eivat vaadi ns. nayttelijanlahjoja, mutta elaytykylsya kylla,

« kummassakin on omat genrensd, tyodtapansa ja s&antgaiden hallinta
helpottaa ja mahdollistaa osallistumista (ja ovataltt&amattomia
yhdenmukaisuuden turvaamiseksi ja pelin/draamamssggn kannalta),

* sopimus toiminnalle: roolipelisopimus — draamasaEm

* luottaminen toisiin on tarkeaa,

* improvisointi, tdssa ja nyt - oleminen ja tuottaemn

* menetelmét ovat valineita, eivat paatavoitteitéh\(@nen 1997, 7-8)

Kuten edellda huomataan, yhtéalaisyyksia on useit&laVvoidaan verrata “tilan”
merkitysta. Larpissa pelaajan tuntemukset ja hanairymparistostd kuuluvat osaksi hahmon
elamysmaailmaa, mista seuraa, etta jokaisellalasialmerkityksensa (Sihvonen 1997, 8), olivat
ne suunniteltuja tai eivat. Draamakasvatuksessaegkiksi luokkahuoneeseen rakennettu

draaman fiktiivinen maailma toimii samoin. Jokaigdbiminnalla ja tapahtumalla on merkitys
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draaman kulkuun. Jokainen osallistuja myods kokeat asmalla tavallaan, antaen niille eri
merkityksid, omasta nakokulmastaan kasin. Siin&ganiarpissa kaikki tapahtuu hahmon silmin,
kuten teatterinayttelijalla, draamassa ei useinkg#@std samaan syvallisyyteen, vaan
kokemukset tapahtuvat enemman osallistujalle kaimfolle. Ei larpissakaan silti aina niin kay.
Jos tarinan kesto on lyhyt ja hahmolla on usehé#iea ja tavoitteita, hahmosta saattaa tulla vain
pelinappula eikd elaytymisen kohde: syynsa on setié larp vaatii usein hyvaa muistia, koska
hahmolla saattaa olla paljon ominaisuuksia, ta@ibétt ym. jotka pelaajan on huomioitava
(Sihvonen 1997, 9).

Vaikka hahmon sisélle ei kunnolla paasisikdangeesidje pois kokemista, elaytymista ja
oppimista. Larp, kuten draamakasvatuskin, ovat ll@harkea ja totta, vaikka fiktiivisissa
maailmoissa liikutaankin: osallistujan kokemukset funteet ovat hanen omiaan, vaikka
nakyisivatkin hahmon kautta. Jannitys, ilo, suuinen jne. ovat lasnd myds arjessa. (Sihvonen
1997, 9) Nain niissa harjoitellaan ja opitaan orkeiman sosiaalisia - ja tunnetaitoja.

Edella olen kertonut larppaamisen luonteesta. Maoitk&é siind osallistujia kiehtoo?
Miksi aikuisetkin ihmiset pukeutuvat maallikon silmoudosti ja rymyéavat metsissa? Vaikka larp
on paljon muutakin, paallimmaisena asiaan perehtygmille saattaa tulla mieleen lapselliset
leikit asuineen ja pehmomiekkoineen. Vainio (Vaid@97, 5) on kysellyt ja koonnut pelaajilta
syita harrastukseen ja ne antavat jo kattavan kusvenp on:

* itsensé ilmaisemisen jaloa taitoa ilman vuorosanonuistamisen tuskaa”

» "pako todellisuudesta, haavemaa, jossa uskaltadétgh sanoa mita haluaa, ja
olet itse muuta kuin tavallinen kansalainen. Kuartietden etteivat muut tai
itse ole vaarassa.”

Larpissa tarkeda on (edellisten lisaksi):

e "tunnelma ja ihmiset”

* huimat tapahtumat ja yllatyksellisyys

* sen kautta tutustuu paremmin itseensa

* mukavuus, hauskuus ja mielenkiintoisuus

* uudet kokemukset, elamykset ja ndkdkulmat, rohkamigen kautta vaikutus
myos tosimaailmaan eli oikeaan elamé&an

* samanhenkisten ihmisten tapaaminen.

Kuten Puolimatka ((1990) katso Tunteet —luku 4.@ydsi, on ihmisella tarve tuntea

itsensd merkitykselliseksi. Fantasian genress&nkidrp, ja sen maailmoissa on osallistujalla
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rooli, tehtava ja tavoite, jonka kautta han tunitsensa tarkeaksi. Oma paikka l6ytyy ainakin
hetkellisesti. Ja kuten perusteluissa larppaamjseeivat elamykset, kokemukset ja tunteet
siirtyd todelliseenkin elamaan, rohkaisten ja vatagn itsetuntoa. Liveroolipeleissa oman roolin
kasvu saattaa nékya konkreettisesti jo tarinan ntakeis- ja suunnitteluvaiheessa: pelaajan
alylliset ja sosioemotionaaliset kyvyt nimittéin draioidaan jo roolihahmojen jaossa, jossa
kyvykkdimmat pelaajat saavat haastavimmat rooliby@&en 1997, 11). Kokemus ja taidot ja

niiden pohjalta saatu vastuullisempi rooli ja tetitdulevat larppaamisessa tietoisiksi, olettaen
ettd ansiot ovat pelinjarjestdjien tiedossa. Kamrettimaan, miten kay henkiloén, joka on

epaonnistunut tai mokannut hahmonsa suhteen...sadko vain jamaroolit, josta seuraa

itsetunnon aleneminen ja harrastuksen lopettamineiikaan, ettd larppaamista ei arvioida niin
vakavasti, ja etta jokaiselle 16ytyy rooli ja tebdia jossa han pystyy onnistumaan.

Roolipelin tarina on nimenomaan jokaisen pelaajamam hahmon toiminnassa ja
ajattelussa. Pelaaja siis pyrkii elaytymaan hahmownvoimakkaasti, etta kaikki ajattelu, tunteet
ja toiminta tapahtuvat hahmolle ja hahmossa, eilés Jokainen hahmo on tavallaan tarinan
paaosan esittaja, koska jokainen kokee pelin onfadtanostaan kasin. (Kim 2004, 36) Vahan
niin kuin jokainen on oman elAmansa sankari ja pad@sittaja. Siind mielessa larp on hyvinkin
realistista. Tunteetkin tulevat ennen kaikkea omaityksestd. Mutta voiko esitetty hahmo
kokea tunteita? Ammattinayttelijathan syventyvaolethinsa huolella ja saattavat jopa elda
hahmonsa elaméaa kuvausten ajan. Onko larppaamisggsapohjimmiltaan kyse vain
nayttelemisesta ilman kasikirjoitusta?

Hahmon ja oman itsen kokemukseen vastaa Kim: @eldajee toimia tavalla, joka on
hahmolle ja hahmon kannalta merkityksellistéa. aljen ja tapahtumien kautta tarina synnyttaa
merkityksid myos pelaajalle itselleen. Pelaajanspenallisuus ndkyy hahmossa ja hénen
tunteissaan. Voimakkaimmat tunteet tulevat samaistessta pelaajan esittamaan hahmoon! (Kim
2004, 37) Jalleen paasemme draamallisen toiminaarastumiskokemuksen, misséa piilee yksi
sen oppimispotentiaaleista.

Kun larppi-kokonaisuus - yksi peli - on paattyrsguraa yleensdebrief eli purku — tai
palautetilaisuus. Silloin puretaan tarinaa ja kolksm ja paljastetaan hahmojen tunteita ja
salaisuuksia. (Sihvonen 1997, 11) Kokemuksissa awakana tunteet, jotka vaihtelevat
osallistujien valilla huomattavasti. Tunnekokemakgielaaja saa erityisesti oman hahmonsa
kautta, mutta myos toisten hahmojen ja heidan &gggtmisen, pelaajien tunteiden ja

kokemusten, pelimaailman sek&d pelin tapahtumiertt&a@Helio 2004, 69) Pidempi debrief
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pidetddn varsinkin pienemmissa larpeissa. (SihvonE®97, 11). Verrattuna esim.
prosessidraaman loppukeskusteluun on erona sdasgité debriefisséd keskipisteessd on hahmo
ja hanen tunteensa, eivat hahmon esittajan tunt@dtka nekin ovat mukana. Voisiko tata
verrata draaman etddnnyttdvaan aspektiin? Isomrtagsaissa purku on Sihvosen (1997, 11)
mukaan usein ongelmallinen, koska pelaajia ja h@rao paljon ja myds tapahtumia hurjasti.
Talloin debrief on enemman vapaata keskusteluaapetakesken ja pelinjarjestdjien puolelta
ydinkohtien kertomista yhteisessa tilaisuudessantgohemmin esim. sahkopostitse. Samoin
pelaajat kertoilevat hahmojensa kokemuksia togsille sahkdpostein ja/tai netin
keskustelupalstoilla.

Cromin fantasiaseikkailut muistuttivat larppia itéen annettuine roolihahmoineen ja
tarinoiden maailmojen kuvauksineen. Ohjaajien ro@leoli toimia yhta aikaa pelinjohtajina ja
nayttelijoind (roolihahmoina). Osallistujat esiitvhahmojaan kukin tavallaan, osan pé&astessa jo
pitemmalle hahmonsa olemukseen, jolloin toimintalkit pelkk&d esittdmista ja nayttelemista,
vaan valilla syvéllisempaa elaytymista ja hahmotimesta. Tarinat olivat kuitenkin melko
lyhyita (1% tuntia), joten kovin syvallista hahmogureutumista ei ehtinyt syntya. Valilla
fyysinen toiminta muuttui itsetarkoitukseksi, mitigéasi tarinoiden jannittavyys ja yllattavat
tapahtumat. Yhdella osallistujalla mieleenpainuvenpetkia olivat taistelut, usean mielesta
fantasiassa kiehtoi sen tunnelma ja elamyksellistggrsnan mielikuvituksellisuuden kanssa.

Edella kuvattuja Vainion kokoamia larpin kiehtovpiideité 16ytyi paljon myds cromilaisilta.

5.6 Fantasian mahdollisuudet

Fantasia kertoo lopulta meista itsestdimme ja nyik@sél: tuntemattoman rajoista,
ennakkoluuloista, pelosta ja toivosta. Toistentulatuksien, satumaailmojen maassa "meidéan on
mahdollista oppia lisaa itsestamme ja maailmastpdyitttmme”. (Hirsjarvi & Kovala 2004, 7;
vertaa myos draamakasvatuksen mahdollisuuksiird téigkielmassa, luku 4.1.2) Yksi fantasian
tarkoituksista kun on tarkastella sita, mika meissdysyvaa (Sinisalo 2004, 18). Ihosen (2004)
mukaan fantasian avulla voidaan tukea lapsen hemklsasvun prosessia, kun kasitellaan
kasvuun liittyvia asioita, kuten aikuistumista jgenaistymista (Hirsjarvi & Kovala 2004, 8).
Lasten ja nuorten kokemuksia mallinnetaan mm. gttkien ja aikamatkojen kautta, jolloin he
kohtaavat omia ongelmiaan eri ymparistossa. Faakadomusten avulla lapsen on mahdollista

saada ratkaisua johonkin ongelmaan elamassaan.irs&mo sadut, fantasia pystyy kuvaamaan
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lapsen mielta ja sisdista elamaa, tarjoten talheb®jisen nayttamon. Todorovin mukaan tarinan
paahenkiloa kohtaavan maagisen elementin tehtavahev@ttaa paadhenkild kasittelemaan
prosessinomaisesti pelkojaan, surujaan ja toiveitgthonen 2004, 78) eli tunteitaan.
Samastumisen kautta lukija/kokija/osallistuja vdisitella tarinan hahmojen kokemia tunteita
itsessaan.

Fantasian teemat ja ongelmat ovat lahella ihmistdhgnen todellisuussuhdettaan.
Vieraannuttamisen ja etaannyttamisen kautta famtesi antaa uusia nakokulmia ja herattaa
ajattelemaan uudella tavalla ilmidita, jotka ovaikeita ymmartaa. Erityisesti lasten fantasialle
on tyypillista ilon ja toivon elementit. Etaannytiéskeinojen avulla fantasiassa voidaan kasitella
vaikeitakin teemoja, mutta niihin annetaan, jogamiita vastauksia, niin ainakin iloa, toivoa ja
helpotusta ongelmiin.  Mielikuvitus ja kuvitteellise mallit ovat hyvia valineita
ongelmanratkaisussa. Kun yleensd korostetaan tiederkitysta, ovat fantasiassa tiedollista
puolta hallitsevampana tunteet ja elamykset. (In&2@04, 77-79)

Seurakunnan toiminnassa on opetus- ja kasvatuseledeta kaytetty pitkaan erilaisia
roolielaytymisen keinoja. Tavoitteena on ollut moppimisen helpottaminen elaytymisen ja
kokemuksellisuuden avulla. Yksi tyotavoista on blbibliodraama, jossa johonkin Raamatun
henkilo6n on pyritty samaistumaan ja elaytyméaanki@n vaiheisiin Raamatun tekstin kautta.
Live-roolipelissa vastaavaa tehdédan ilman tekgtdlpin seurakunta puhuu raamatullisesta
seikkailupelistd, seikkailupedagogiikasta. Taveitiz on valittaa elamyksia ja kokemuksia, joita
ei normaalissa arjessa valttaméatta ole. On malsdoli rajojen kokeiluun ja I6ytamiseen. Yhtena
tavoitteena on sosiaalistaminen roolielaytymisemttga Seikkailupelissa Raamatun teksteja
pyritddn tulkitsemaan, ymmartamaan ja elavoittaméi@a uudella tavalla, ilman tiukkaa tai
orjallista vastaavuutta alkuperaiseen tekstiin kuibliodraamassa. (Savola 1997, 13) Fantasia,
larp, draamakasvatus, tarinat ja kristinusko ylyglést ndin seurakunnan toiminnassa. Tamakaan
ei ole uusi iImid, olihan jo keskiajalla kirkollaigri merkitys draaman sailymiseen mm. opetus-
ja katumusnaytelmien muodossa. Narnian tarinoigssénotaan olevan kristinuskon symboleita,
kuten luominen, lankeemus, pelastus ja lopunaikdggahtumat (lhonen 1998, 35), mutta
"Velho ja Leijona” elokuvaversiossa niitd ei migkas tuotu esille mitenk&éan erityisesti, ellei
leijonan kuolleista herdadmista lasketa. Edella mttaja teemojahan loytyy l&dhes jokaisessa
tarinassa.

Fantasialla on siis etadnnyttava vaikutus, kunagahtuu fiktiivisessa kontekstissa.

Etaannytyksen merkitys on siing, etta silloin kalogallistuja siirtyy hetkeksi pois omasta arjen
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havaintomaailmastaan, jossa on usein tapana psia#aaitsestddn selvyyksind. Samalla liika
tuttuus ja jokapaivaisyys haviavat, kun tuttu asietadnkin toiseen viitekehykseen, esimerkiksi
toiseen aikaan tai kulttuuriseen ymparistoon. Neiinakko-oletukset ja mahdollisesti syvaankin
juurtuneet ajatukset ja mielipiteet, jotka ovatttibin omasta kokemuspiirista, vaistyvét taka-
alalle ja tilanteet ja ongelmat on mahdollista eljat toisesta nakékulmasta, ilman valmista
voimakasta henkilokohtaista tunnetta asiaa kohtinisalo 2004, 23) Fantasia muuttaa tutun ja
turvallisen niin, etta kokija joutuu kohdistamaantylkitsemaan havaintonsa uudelleen (lhonen
2004, 79). Téallaisia ongelmia voivat olla esimeskikasismi ja ihmisen suhde luontoon (Sinisalo
2004, 23), kuten myds suhde omiin vanhempiin, kual¢ga muut pelot.

Fantasia pelaa tunteilla ja mielikuvituksella, jaanpystyy hydédyntdmaan oppimisessa,
mutta Jonesin mukaan lapset eivat osaa kayttddakaaj asioita, joita eivat ole oppineet
kontrolloimaan. Siksi opettajan ja kasvattajan éulehda selvaksi mitd odottaa lapsilta, ts.
kontrolloida heidan tunne-ilmaisuaan, jotta lastenteet ja fantasiat eivat hairitse tai esta
oppimista. (Jones 1968, 25-26) On totta, ettd @&mnkkrrotut tavoitteet ja oppimisen
mahdollisuudet suuntaavat tarkkaavaisuutta ja ogpém Lasten valittdmat tunne-reaktiot
draamaharjoituksissa ja vapaammissa mielikuvituks@malla tehdyissa prosesseissa ovat usein
my0s sellaisia, jotka eivat valttamatta johda muukuin hauskuuteen ja viihtymiseen, joskus
silkkaan pelleilyyn. Etukéteen tehty draamasopinagkd tulevan toiminnan valottaminen
kontrolloivat kylla osallistujia jonkin verran, ntat heidan luontaista aktiivisuuttaan ja
oppimistaan ei sovi kuitenkaan vaheksya. Silti a#lmaisua tulee rajoittaa, mikali se on
tavoitteiden mukaista. Cromissa kontrollointi tagpgmimenomaan draamasopimuksen avulla,
jossa sovittiin tydskentelytavoista. Jokaista pagmen kerroimme jotain tulevasta, mutta
oppimistavoitteet olisi voinut kertoa tarkemminkifoska virallista oppimistavoitetta meilla ei
ollut, sen osuuskin jai vahaiseksi. Kerroimme tasia etukateen vain sen verran, etta osallistujat
saivat jonkinn&kdisen kuvan ja saivat nain valtaudgliaisuuden- ja tiedonnéalkénsa hetkeksi
tyydytettyd. Fantasiatarinoiden kohdalla tulevipatatumia oli kuitenkin avattava enemman ja
kerrottava tarkemmin mita tulee tapahtumaan, jattima toimisi jouhevasti.

Fantasia voi siis olla metodi, jonka avulla voiddaonda uusia nakokulmia yleisiin
ongelmiin, jotka ovat muuttuneet jo osittain tie@dwsattomiksi arkipaivan ilmioiksi. Fantasia
saattaa pakottaa katsomaan asioita uusien linggpemykyhetken uudelleenarviointiin. (Sinisalo
2004, 26) Fantasian etddnnyttava vaikutus on skioska asiat tapahtuvat ympéristossa, joka ei

ole omamme, mutta silti samankaltainen. Sen hahmotapahtumiin voi samaistua, koska
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tuttuja piirteitd on paljon, vaikka ne saattavabadri muodossa. Cromin fantasiaseikkailuissa
fyysinen ymparisto oli erittain tuttu, kuten mydsset osallistujat. Uutta oli se, ettd tapahtumat
oli siirretty kuvitteelliseen paikkaan, jossa asusthoja, keijukaisia ja mukana oli muitakin high
fantasylle tyypillisia piirteita.

Seikkailun,  jannityksen ja  viihdyttdvyyden tuoksssa ei  mahdollista
oppimispotentiaalia tai kehittymismahdollisuuttk&hkuitenkaan havaita. Tama voidaan ehkaista
briefing-hetkilla. Talldin korostuvat keskustelubreen tarinaa ja tarinan jalkeen. Ennen kuin
paastaan varsinaiseen esittamiseen ja elaytymisesmi, oleellista on taustojen ja maailman
luominen. Kun puitteet on luotu, osallistujan onhuallista kokea enemmaén. Mikaanhan ei
takaa, ettd jotain omaksutaan tai opitaan. Delgéfieli loppukeskustelussa koetut asiat tulevat
jalleen esille ja usein vasta silloin huomataan imomsioita. Keskustelussa ja sosiaalisessa
vuorovaikutuksessa toisten osallistujien kanss&ity&set syvenevat ja ymmarrys kasvaa.

Huolimatta kuvittelun ja fantasian mahdista ja n@hsuuksista, on silla myos
kaantbpuolensa. lhminen voi esimerkiksi fantasiaidansa arvokkaammaksi kuin on, jolloin
mahdollisuus kehittymiseen ja uusiutumiseen kaFsaintasioiden maailmassa on myds toivoa,
uskoa ja luottamusta, jota lapsi voi olla vaillaeédisessa elamassa: tallgin lapsi saattaa kaantya
sisdanpain ja paeta mielikuvitukseen, koska tasialéi tarjoa hanelle perustarpeita. Seurauksena
voi olla, etta liittyminen toisiin ja suhtautumingmparistoon vaikeutuu. (Turunen 1990, 83)
Kuvasin ymparistdon liittymista tunteiden yhteydieisvussa 4.2.

Samoin on jo kuriositeettina mainittava, ettd vaikikyddynnan Tolkienin ajatuksia
fantasiasta, ei han itse ollut juurikaan draamarfaj@atasian yhdistamisen kannalla. Hanen
mielestdédn "Draama on - - luonnostaan vihamielistdtasialle. Yksinkertaisinkaan fantasia
onnistuu tuskin koskaan draamana - - Fantastisiatojau ei voi jaljitella”. (Tolkien 2002, 69)
Talla Tolkien tarkoittaa erityisesti fantasian riagt6llepanoa ja sen vaikeutta. On selvaa, etta
esimerkiksi fantasiakirja, jonka visualisointi pstwu mielikuvitukseen, on erittdin hankala
toteuttaa draamana. Teknologian kehityksen myos&ilasan jo tehtyd hurjia elokuvia, joissa
fantasiamaailma nayttaa kutakuinkin "oikealta”, tauteatterilavalla toteutus on vaikeampi.
Tuore esimerkki tdstd on vasta valmistunut nayttlepéno tai musikaali Taru Sormusten
Herrasta —teoksesta. Arvosteluissa on mainittui jasityksen kompelyys ja fantasiamaailman
aitouden puute, vaikka esitysta on muutoin kehsetu visuaalisuudesta.

Verrattuna Cromin fantasiatarinoihin on erona me).estemme edes yrittdneet rakentaa

fantasiamaailmaa lavasteiden avulla. Toki mukamasja ja muuta pienta rekvisiittaa, mutta
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tarinat perustuivat mielikuvitukseen, siihen etgkaimme itse olevamme fantasiamaailmassa.
Jos se ajatus katoaa, ei seikkailusta tule mit&familaiset olivat niin innostuneita kaikesta
uudesta ja jannittavasta, ettei heille tullut meelkdan kyseenalaistaa mitdédn. Mielenkiintoinen
tarina, "sai seikkailla”, ohjaajat roolissa, peeimen hyvan ja pahan taistelu sek& osallistujien
vastuulliset ja monipuoliset hahmot taikavoiminderaélle osallistujalle tarina ”jai taisteluiden

takia mieleen”) saivat vakisinkin olon sekaisin:"tbsi hauskaa”!

5.7 Fantasian suosion syité

Fantasia kautta koko genren on talla hetkelld ssaresuosiossa. Tasta kertovat mm.
Harry Potter —kirjojen ja elokuvien valtaisat myjuut. Taru Sormusten Herrasta oli jo kirjana
klassikko, kun elokuvat nostivat sen vield suureampauosioon. Suomalaistakin fantasiaa
iimestyy - esimerkiksi vuonna 2004 ilmestyivat mheena Laulajaisen "Raut Jootinpoika” —
trilogian kaksi ensimmaistéa osaa, Ritva Toivolarutémitusjuna” ja Annika Erapuron "Fria ja
Kuunainen” - mutta ainakaan viela se ei ole saanutt vastaavaa suosiota (Hamalainen 2005).
Lukemisharrastuskin on kai fantasian ansiosta pafanuorten keskuuteen, mutta yha lukeminen
tahtoo olla vain harvojen harrastus. J. K. Rowlingmsiosta moni lukee kuitenkin edes sen yhden
kijan kahdessa vuodessa, kunnes sekin sarja loppantasian harrastajat ovat silti
vannoutuneita asialleen, mita osoittavat yleensaparimaiset lehdet ja kerhot, jotka palvelevat
faneja parhaiten. Toisaalta fantasia on laajentlmdllisuudesta jo niin monelle alueelle, ja
nimenomaan alueille, joilla se tavoittaa kohderyhg# taydellisesti, ettd voidaan puhua
globaalista ilmidsta, ainakin lAnsimaisen yhteigkam puitteissa.

Vaikka fantasia elaa nyt kulta-aikaansa, on sitiéeklkin ollut aina: "Fantasia ja utopia
ovat olleet ihmiskuntaa eteenpdin vieva voima. &hicivulla on mm. pohdittu sitd, minkalaisia
maailmoja oman yhteisén ja maapallon ulkopuolell®@. o(Heiskanen 2004b) Taytyy siis
korostaa, ettei fantasia ole pelkastaan 2000-luuvote, vaan jo 1900-luvun puolivélissa ja sen
jalkeen julkaistut Tolkien-teokset, C. S. LewisiarNiat ja Michael Enden "Tarina vailla loppua”
muiden muassa ovat luoneet taustan, jolle nykyisemoiden on helpompi tulla. Vanhaa
sanontaa soveltaen: maapera on ollut jo pitkaaelhedlinen.

Osasyy fantasian kiinnostukselle 10ytyy elintasonoususta ja vapaa-ajan
lisdantymisesta. On enemman aikaa mielikuvitukséilesen (Heiskanen 2004b) mukaan yhten&

syyna voivat olla milleniumin tuomat uhkakuvat tdésuudesta ja samalla maailman
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pelastaminen onnellisen lopun kera. Todorov (Wieitkepho 2004, 38-41) epailee

fantasiatarinoiden menestyksen salaisuudeksi seittéiman epailyn todesta ja fiktiosta, uskon ja
epauskon valisen jannitteen. Fantasia pohjaa kiamea pitkalti toimintaan ja ytimekkaan juonen
varaan, mika varmasti on eras syy sen massasuosioon

Ihmisilla on my6s kaipuuta vanhoihin hyviin aikathiEsimerkiksi Tolkienin mielesta
tarinoiden kauneus ja kauhu kiehtovat, mutta vaarojarinoiden tarkein tunnelma oli
muinaisuus, “etdisyys ja ajan mahtava kuilu” (Tetki 2002, 49). Lisaksi yhteiskunnan
moniarvoisuus on tuonut mukanaan mm. oikean jadB&ajan hailymisen, jolle fantasia on
vaihtoehtona. Siind hyva ja paha ovat selvét, eiké 'mitd valii' —kulttuurissa. "Fantasiassa
luodaan kokonainen, uskottavasti toimiva maailmass@ on vakaat peruspilarit ja edes
jonkinlaiset normit ja arvot.” Hirsjarvi pohtiikinjoisiko fantasia eheyttdd maailmankuvaamme?
Siin& pohditaan elaman tarkoitusta ja kuolemandaninista, hahmot selviavat tukalista tilanteista
ja kasvavat, jolloin heidan kauttaan on mahdollistkentaa mydés omaa maailmankuvaa.
(Heiskanen 2004b)

Ihonen (Heiskanen 2004a) on samoilla lahteillapastaessaan jossain maarin fantasian
(kirjallisuuden) ja kristinuskon (uskon yleensa)oleimmat kuvaavat hanen mielestaan sita mita
ei nay, yliluonnollisuuden tason, jolloin hyvaksjtérealistisen maailman ulkopuolinenkin taho.
Molemmissa on myds ihmeita ja muita yhteisia aihelfa olentoja seka ikuinen hyvéan ja pahan
taistelu. On ihmisi&, jotka ovat pohtineet mm. Batiden noituutta pelon sekaisin tuntein, mutta
Ihonen ei usko Potterin tai fantasian yleenséak&@staman magian ja noituuden vahingoittavan
tai viettelevan pahuuteen. Han kuitenkin uskooa dtimiset kaipaavat jotain yliluonnollista,
koska ihmisistd on tullut uskonnottomia ja tullemmsevajeeseen etsitdan henkistymista. lhonen
puhuu myo6s fantasiasta 'entd jos’ — tilanteidentteatuiWhat if — kysymys on draamassakin
tarkeda. Se antaa vaihtoehtoja ja toisenlaisiaeppaliatkoa asioita. Enta jos tdmé&n nykyisen
elaman ja nykyisen minan tilalla olisikin maailn@ssa olisin jotain muuta. Pako todellisuudesta
turvallisin keinoin on draaman maailmoissa mahdtdli Fantasian maailmojen avulla on
mahdollista avartaa omaa kasitystaan todellisuaddsteiskanen 2004a) Hirsjarven mukaan
lapset myOds ymmartavat reaalimaailman todellisuuden fiktion todellisuuden eron ja
yhtdaikaisen kahdessa maailmassa elamisen (Heisk2@@4b), jolloin draamassa puhutaan
esteettisestd kahdentumisesta (katso luku 4.1 Pofjien oli taas edelld muita todetessaan, etta
fantasioiksi kutsumamme asiat ja tarinat saattoighh entisaikoina uskomuksia. Hanen

mukaansa muinaisilla tarinoilla on myyttinen ja kokisvaltainen vaikutus. Ne avaavat ovia
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toiseen aikaan, jolloin on mahdollista siirtdd myide oman ajan ulkopuolelle. (Tolkien 2002,
48-49)

Kun mietitdan syitd miksi Cromin osallistujat pdéivfantasiaa niin kivana, voidaan sita
miettia myos systeemisen nékdkulman ja toiminnasiasdisen sdatelyn mallin kehyksissa.
Niiden mukaan toiminta etenee toiminnan ulkoiseated§in kautta sisdiseen toimintaan, mika
johtaa ulkoiseen toimintaan (esim. Rauste-von Wrigh. 2003). Sosiokulttuurinen nakemys
tukee myos kulttuurin ja yhteiskunnan, ulkoisen taljan, vaikutusta yksilon toimintaan.
Mielikuvitusseikkailut ja tarinat ovat kiinnostaridapsia aina, mutta voitaisiinko olettaa tdman
hetken maailman antavan viela lisdd mahdollisuuksie@n? Kun lapsi on perheensé jasen,
koulunsa ja luokkansa oppilas, (tdssa tapauksessluria on Normaalikoulu), koulutus on
uudistumassa uuden opetussuunnitelman myo6td, lkoulgsema suomessa on “eloisa”,
yhteiskunta teknologisoituu yha& enemman, uhkakueia ilmassa, maailmalla tapahtuu
kaikenlaista jatkuvasti,.. : kaikki em. seikat u#tlavat lapseen koko ajan. Fantasian kannalta on
ollut todellakin juhlaa, kun teknologian kehityksgn mielikuvituksen sallivuuden kanssa yhta
aikaa ovat tulleet Potterit, Taru Sormusten HeargatNarnia -elokuvat, uudet pelikonsolit ym.
Se heijastuu vakisinkin ymparistoon, kouluun jaheesseen, jotka muokkaavat ajattelua. Saadut
kokemukset heijastuvat sitten kayttaytymiseen.

Yksi fantasian suosion takana olevista tekijoistkio jo edella mainittu teknologian
kehitys. Kirjojen lisaksi markkinoilla jyllaavat Koista ja sarjakuvista tehdyt erikoistehoste-
elokuvat, tuotteet hahmojen ymparilla, kuten lelousiikki ja tietokone- sekd konsolipelit.
Viime aikojen menestyneimmat elokuvatkin ovat paasdisesti suurelokuvia, joissa digitaaliset
tehosteet fantasia-aiheineen ovat péédosissa. Hdimérsarjakuvien invaasio valkokankaalle.
Kun X-men, Hamahakkimies, Daredevil ym. sankariivaia arvoisensa tehosteet, voidaan
elokuvista saada sitd todellista viihdettd ja pakogsta. Uutta elokuvaa seuraavat edelleen
nopeasti PlayStationin, Xboxin ja muiden konsolgrelpeliversiot, joissa seikkailevat elokuvasta
tutut hahmot. Ainahan oudot asiat ovat kiehtoneaiita se, ettd se on laajentunut kaikkialle,
selittyy osittain yhteiskunnan hyvaksyvammalla ellte ja median vaikutuksella. Ja kun buumi
kaynnistyi, se onkin jatkunut pitkaan.

Ehka kaikista suurimmat syyt suosioon ovat kuitankinteet. Fantasian ja satujen
pitkdaikaisen suosion syyta ei voida arvioida ilmsvallisten tunteiden huomioon ottamista.
Mielikuvituksen voima ja tassakin tutkimuksessav8ksi tullut fantasiaseikkailujen tunneskaala

on jotain, mika tuntuu. Cromin osallistujia fantssa kiehtoo sen ihanuus: saa keksia asioita, ei
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ole pakko olla totta, saa kuvitella vapaasti, @ wolitdén rajoja sekad fantasiamaailman kauneus,
hahmot, jannittavyys ja toiminta. Seikkailussa "p§a semmoseen maailmaan, jossa Voi
tapahtua mitd vaan”. Vastauksissa korostuvat tedmmiohella juuri mielikuvitus ja tunteet.
Tolkienin sanoin: "Fantasia, toisten maailmojennhicen tai niiden nayttaminen vilaukselta, on

Satumaan kaipuun sydan” (Tolkien 2002, 60).
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6 Pohdinta

Tutkielmani tavoitteena oli saada selville niité rkigksia, joita osallistujat antoivat
lImaisupaja Cromille. Noita merkityksia pyrin arnngaan kolmen kohdan kautta: merkitys
oppimisen, tunteiden ja osallistumisen kannaltadksi keskityin fantasiaan, johon kulminoitui
koko Cromin merkitys. llmaisupaja Crom kuuluu dradasvatuksen ’lajiin’, joten nakdkulmani
oli draamapainotteinen. Draamakasvatus on laheliokulttuurista nakemysta oppimiseen,
joten taustalla oli myds sosiokulttuurisen paradigm nakokulmaa oppimisen

kontekstionaalisuudesta ja vaikutuksesta yhteistamja kulttuuriin.

6.1 Crom oli kival

Tutkimuksen paatavoitteena oli selvittdd IlmaisapaCromin merkitys siihen
osallistuneille. Sita selviteltiin oppimisen, osstiimisen ja tunteiden kannalta. Vastauksen voisi
tiivistaa yhteen sanaan: "kiva”! Tahan merkitykse@romin kivuudesta - kivan tunteeseen -
littyvat kokemukset yhdessé tekemisesta, toiminf@mittavyys ja hauskuus, onnistumisen
tunteet omasta osallistumisesta ja kehittymisestkd soman ilmaisun vahvistuminen ja
oppiminen nayttelemisestd. Kaikista suurin kivan kédtaus ja elamys koettiin
fantasiaseikkailuissa, joissa yhdistyivat kaikkek#@ mainitut elementit.

Yhdessa tekeminenyhmatyot, yhteinen suunnittelu, vastuu ja vainvapaus koettiin
paaosin erittdin mukavaksi. Niiden merkitys nakyiogesseissa, joissa yhdessa ratkottiin
ongelmia ja seikkailtiin mielikuvitusmaailmoissa kaettiin yhdessa asioita. Yhteisesti jaettu
kokemus synnytti mieleenpainuvimmat elamykset. Isankuunnella ja ndhdé toisten tekemisia
ja mielipiteitd seka osallistua yhdesséa, se kogpilkitsevana. Draamakasvatuksen yhteisollisyys
ja vuorovaikutus ympariston kanssa onkin yksi toinan onnistumisen ehdoista ja tavoitteista.
Draama on kollektiivista oppimiskulttuuria eli yre$& oppimista, jolloin kokemusten ja niiden
perusteella syntyneen vuorovaikutuksen ja keskwst&lutta on mahdollista laajentaa omia
nakemyksidén ja ymmartaa asioita syvallisemmin Kka&2004, 20). Osansa yhdessa tekemisen
merkityksessa on avoimen ja sallivan ilmapiiringjgpimisympariston luomisella, missa Crom
onnistui osallistujien vastausten perusteella noaini llmapiiri  koettiin turvalliseksi ja
lampimaksi, jolloin omia tuntoja uskallettiin ilnsa rohkeasti.

Onnistumisen tunteet omasta osallistumisesta ja ittkatisestd nakyivat

itseluottamuksen ja itsetunnon kasvussa. Osallisieim draamassa koettiin tarkeaksi, ja
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osallistujat olivat mielestaéan aktiivisia, vaikkarpnnettavaakin oli. Omaan osallistumiseen oltiin
silti tyytyvaisid, mikd kertoo hyvasta itsetunnostdyva itsetunto on Spinozan, Turusen ja
Puolimatkan mielesta myds vaikuttava tekija odaliigsaktiivisuuteen. Aktiivinen
osallistuminen oli osallistujien mielestda mm. intweisuutta, osallistumista, lasnéaoloa ja koko
ajan mukana olemista. Osallistujien kasityksetiaktiudesta olivat yhtenevia teorialdydosteni
kanssa. Osallistujat myos kokivat, ettd Cromissalkit koulun tylsyytta tai itse tekemisen
puutetta, mika takasi paljon osallistumista ja,®té paasi itse vaikuttamaan toimintaan.

Merkityksellisen oppimisen ndkdkulma minulla olisytaisen oppijan nakoékulmassa,
henkilokohtaiseen merkityksenantoon ja oppimisétgyl juuri oman ilmaisun vahvistuminen ja
oppiminen nayttelemisest8amalla se liittyy myods kokemukseen ja kasityksemista taidoista
eli itsetuntemuksesta ja —luottamuksesta. Yksi @mnomerkittdvimpid havaintoja olikin, etta
luottamuksen ilmapiirissd koetut draamakasvatukigitavat ovat selkeadsti oman ilmaisun
rohkeutta vahvistava tekija. Tama oli myds yhtenm@n@n paatavoitteena. Oppimisen osalta
toisena paatuloksena (sosiaalisten taitojen ohelilayhdessa tekemisen merkitys) oli, etta
osallistujat kokivat esiintymistaitonsa ja nayftali taitonsa lisd&ntyneen, vaikka Crom ei
varsinaisesti nayttelijantyon kehittdmiseen pyrkidan. Silti fiktiivisissd maailmoissa
likkuminen, monien roolien ottaminen ja hyvinkirmrilaisten nakoékulmien esittdminen seka
jatkuva itse tekeminen ja yhdessa esittaminen |&a&ssinkin kehittavat mm. roolinottokykya,
lAsnaolemista ja heittaytymista eli nayttelijandg. Crom perustui improvisointiin, eika valmiita
teksteja ollut lainkaan. Tall6in improvisaation makivien omaksuminen helpotti toimintaan
lAhtemistéa huomattavasti. Ne koettiin valilla vaikee mutta silti hienoiksi, kun sai vaan antaa
palaa.

Toiminnan jannittavyys ja hauskuwdivat suurimmat ja eniten koetut tunteet. Tahan
littyi osaltaan Cromin harrastusmaisuus ilman ktzkga muita koulun pakkovelvoitteita.
Vapaaehtoinen mukaantulo ja toiminnan mielenkisios takasivat motivaation ja sita kautta
omaehtoisen  aktiivisen  kokemuksen ja eldmyksen. in®d@len  monipuolisuus,
monin&kdkulmaisuus ja erilaisuus mahdollistivat idee erilaisten tunteiden kokemisen ja
ilmaisun. Cromissa koetut tunteet olivat Puolimatka004) jaottelun mukaan intentionaalisia -
ja arvotunteita seka elamaa rakentavia tunteitainfamillista hyvaa. Jannittdvyyden ja
hauskuuden lisdksi mainittin mm. pelko, joustayuimsostavuus ja yllatyksellisyys. Crom ei

ollut varsinaista tunnekasvatusta, vaikka tarinoida oman kokemisen kautta elettyjen
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tilanteiden perustana ovatkin omat tunteet. Mielituksellisissa tarinoissa tunteiden osuus viela
korostuu. Tunteet vaikuttavat muutenkin aina tdlastaniin oppimisen kuin osallistumisenkin
kannalta. Rakensimme tarinat viela sellaisiks& eg olisivat kiinnostavia osallistujien kannalta
ja antaisivat mahdollisuuksia monipuoliseen kokemins

Tarinat ja erityisestiantasiaolivat Cromin syvinta olemusta. Kaikki l&hti halakertoa
tarinoita draamakasvatuksen keinoin. Aina eivawvaasselliset puolet olleet niin selkeat, vaan
jopa piilossa, jolloin pddosassa olivat nimenomi@aimat ja draama itse. Omien havaintojen ja
osallistujien vastausten perusteella tarinoiden iikleay ja mielikuvituksen voima tenhosivat
verrattomalla tavalla, saaden osallistujat uppoatam toimintaan antaumuksella. Fantasian
merkitystd ja mahdollisuuksia kuvasin laajasti i@orja tulosten yhteydessa, ja kun tosiaan
yhdistaa kaikki tassa luvussa mainitut seikat, &a hyvan kuvan siitd, mita fantasia merkitsi
osallistujille. Termindhan fantasia oli osallistigi sellaista sadunomaista ja omaan
mielikuvitukseen perustuvaa maailmaa, jossa amestedsimerkiksi Tolkienin kuvauksen
mukaisia hahmoja, kuten haltioita, noitia, velhd@apioita ja jattilaisia.

Kuinka syvélle elaytymisessa paastiin, on vaikewiogda. Vakavan leikillisyyden
saavutimme mielestani hyvin, koska kasittelimmarnusekaviakin aiheita draaman leikittelevan
muodon kautta. Toinen teoriaosuudessa kuvailemegandan oppimispotentiaali — esteettinen
kahdentuminen — jai usein saavuttamatta. Se ei wkit meilla aina tavoitteenakaan, emmeka
aina siihen panostaneet. Parhaiten sen saavutiemm&sfaseikkailuissa seka prosessidraamoissa
"Sota” ja "Hupi” (tarinat liitteessa 1). Mikali es¢ttinen kahdentuminen, eli toiseen maailmaan,
rooliin, aikaan ja tilaan siirtyminen, ja kahdessaaailmassa yhtaaikainen toimiminen
"epaonnistui”’, se johtui puutteellisesta toisen ima@n luomisesta, liian l0yhasta jannitteesta
tarinoiden aikana tai roolitydskentelyn heikkoudesilkukoukku ja motivointiosa oli yleensa
toimiva, mutta prosessidraamalle tyypillinen toimam valissa keskustelu ja tarinan
"katkeaminen” aiheutti valilla herpaantumista jamsdla illuusion menettdmista, minka
seurauksena ei ehké enaa paasty samaan alussmlaatnelmaan. @sternin mukaan esteettinen
kahdentuminen on oppimisen ehto, joten ne tarjoesa esteettistd kahdentumista ei tapahtunut,
eivat ehkd myodskaan opettaneet, ainakaan syvapgargmmartamista. Silloin paallimmaiseksi
jai vaan hauskuus ja oma ilmaisu, missa toisaaleanitaan vikaa! (Mainittakoon, etta toisessa
Crom-kokonaisuudessa, kevaalla 2006, tarinoidertakana tavoitteena on ollut juuri fiktion
luominen ja roolitydskentely, siten ettd lahes kaikarinat ollaan alusta loppuun fiktiossa.

Pyrkimys on ollut tavoitteelliseen esteettiseendatiumiseen.)
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Cromin merkitys kokonaisuutena voidaan arvioidahpden mukavuuden ja yhdessa
tekemisen tunteissa, jotka korostuivat fantasi&sdlikissa. Esimerkiksi koulussa usein
painotettavaa sisaltboppimista ei juurikaan ollavdittavissa, eika perinteistd kouluoppimista
tavoiteltukaan. Cromin tavoitteena olleet hauskjjusman ilmaisun kehittyminen toteutuivat.
Draamakasvatukselle ominaiset yhteisollisyys, mékdkulmaisuus, vakava leikillisyys,
fiktiivisissa maailmoissa liikkuminen ja kokemukisglus olivat myds Cromin aseina. Niiden
avulla osallistujat saivat yhden kuvan siita, niita draamakasvatus voi olla. Ja se kuva oli
onneksi positiivinen ja ilmaisuun kannustava, migtétoi se, etté lahes kaikki halusivat jatkaa
Cromia tulevaisuudessa.

Tutkielmani alussa mainitsin yhtena tavoitteenavaeCromin merkityksen tutkimisen
myos kulttuurin ja yhteiskunnan kannalta. Tuotaidadttuurista nakdokulmaa en ole sen
enempda alleviivannut tai korostanut alun jalke8&esiokulttuurinen nadkemyshan on eras
nakemys oppimiseen, ja se korostaa oppimisen #kidonnaisuutta, prosessiluonnetta,
sosiaalisen vuorovaikutuksen merkitysta, oppijarinaguutta ja viestinnallisten valineiden
merkitystd oppimisprosessissa (Saljé 2004). Mutteerk tulosten ja teorian vuoropuhelussa, ja
nyt pohdinnassa on kaynyt esille, ovat sosiokutttem ndkemyksen mukaiset osat olleet
vahvasti mukana taustalla.

Teatteri- ja draamaharrastusten merkitys osaliilguj koetaan poikkeuksetta
positiiviseksi. Draamakasvatuksen yhteisollisyyskava leikillisyys ja monipuolisuus ovat
valtava voimavara, ja sen parissa toimineet kokevahvoja onnistumisen elamyksia.
Osallistujien ymmarrys itsesta ja elamasta lisdankpkemuksilla, joita ei sosiaalisessa
todellisuudessa muutoin ehka kokisi, ja jotka taatavat ymmartamaan todellisuutta paremmin
ja toimimaan siind. Crom ei ollut poikkeus. Kaildsgiman vuosikymmenen aikana tehdyissa
draamakasvatuksen vaitoskirjoissa (Asikainen, Haik, Heinonen, Laakso, Rusanen, Sinivuori
ja Toivanen) draaman, teatterin ja ilmaisun meskitpn ndhty mahdollisuutena ja

merkityksellisena oppimiskokemuksena.

6.3 Tutkimuksen luotettavuus

Jalkikateen on helppo huomata omat virheensa. Kiyltéielmassani oli useita puutteita.
Jo alussa rajoituksena oli mydhédinen syttyminekidimhan aiheeseen, mistd seurasi se, etten

suorittanut empiiristd aineistonkeruuta kunnollainkwasta tutkielman jalkeen. Ohjaajan
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havaintopaivakirja ja kuvat eri pajoista ja osalljien tyoskentelysta olisivat esimerkiksi
syventaneet tutkimustuloksia huomattavasti. Niidkautta olisi saanut lisdd tunne- ja
kokemusmaailmaa. Samoin osallistujilta olisi voiriuhatia” paivakirjan tekoa, sellaista jonka
my6s mind olisin saanut lukea, jolloin olisin saa@utenttista ja merkittavaa tietoa heidan
kokemuksistaan elamyksistaan, havainnoistaan jderwrksistaan. Elleivat he olisi sitten
sensuroineet herkkia ajatuksiaan sen takia, etttulrsvat myos toisen ihmisen luettavaksi ja
jaettavaksi.

Oppilaiden aikaisempia kokemuksia draamasta en riggsyAjattelin tiedon olevan
eparelevanttia tutkielmani kannalta, mutta mydhemtajusin aikaisempien kokemusten olevan
merkittava tekija suhtautumisessa ja asenteissami@rga yleensd draamaa kohtaan. Jo
kyselylomakkeen vastauksista pystyin silti paatteélén, ettda suurimmalla osalla draamailu ja
naytteleminen on tuttua. Oletan sen merkityksenn@sta saatuihin kokemuksiin ja niille
annettuihin merkityksiin olleen suuri varsinkin naantulossa, jonka jalkeen merkitys vahenee.
Oletettavaa on myds, etta asioita on ollut helpotepida ja ymmartaa, kun ei ole tarvinnut
aloittaa tyhjasta. Konstruktiivisen oppimiskasitgksmukaisesti tieto rakentuu aiemmin opitun
pohjalta assimiloituen ja/tai akkommodoituen. SamGromissa saatu tieto ja kokemukset ovat
rakentuneet osittain aikaisemman tiedon varaan.

Eras puute oli, ettéa kyselylomake oli huonosti laadymmarrettavyyden kannalta. Liian
monta kysymystéa oltiin ymmarretty vaarin, tai kysygroli huonosti aseteltu. Itse kysymysten
siséallot olivat tarkoituksenmukaisia, eika lomakése ollut ns. turhia kysymyksia, mutta niiden
muoto ei ollut aina oikea. Tastd seurasi, ettd aangt aina vastauksia siihen mita olin
kysymyksella tarkoittanut. Samoja asioita voi kysganella eri tavalla, ja Cromin merkitysta
voisi kysya toisinkin.

Haastattelussa paikkasin muutamaa erhettani jenank kysymyksia. Haastattelu oli
muutoinkin melko onnistunut. Sain mielenkiintoisiastauksia ja pystyin suuntaamaan huomioni
tarkeisiin esille tulleisiin asioihin. Jalkeenpédmaastatteluja litteroidessa harmitti silti se, rette
aina oivaltanut kysya jatkokysymyksia ja viela tmtaa vastauksia. Nyt joitain asioita jai hieman
kesken, mutta en usko etta ne olisivat merkinnekbkaisuuden kannalta suuria muutoksia.

Tutkimusstrategiaksi valitsin tapaustutkimuksen,ska sen ominaispiirteet sopivat
tavoitteisiini  ja ilmidon parhaiten. Jalkeenpéin ivdodeta, ettd mukana on myos
toimintatutkimukselle ominaisia piirteitd, koskaimesrkiksi llmaisupaja Crom jatkuu uuden

ryhmé&n kanssa, ja uudessa Cromissa on hyodynnettgpem kokemuksia, otettu mukaan
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toimivat elementit ja pyritty kehittdmaan niitd pao joissa parannettavaa oli, kuten
roolityoskentely ja fiktiossa toimiminen. Crom oligatkunut ilman tata tutkimustakin, eika
tutkimuksen tarkoituksena varsinaisesti ollutkaghik&a toimintaa, mutta sen antamat tulokset
sekd omat havaintomme jo edellisen Cromin aikan@iaat hyodyllista tietoa siitd, mihin
suuntaan toimintaa kannattaa vieda. Paitsi tiesgdl@sta ja osallistujien kokemuksista, saimme
arvokasta tietoa omista ohjaajan kyvyistamme.

Enta tutkielman viitekehys ja valitut teoriat? Onkotekehys vastannut tutkielman
tarkoitusta ja palvellut tavoitteita parhaiten? Onalittu oikeat teoriat, jotka havainnollistavat |
kuvaavat ilmididen luonnetta, ja antavat mahdollisia tulosten analysoimiseen ja Cromin
merkityksen ymmartamiseen? Viitekehyksena ja t@msidoimivat lahinnd draamakasvatuksen
nakemys kokonaisvaltaisesta ja kokemuksellisegpentupesta, jossa paépaino oli suomalaisessa
tutkimuksessa (esim. Heikkinen ja Laakso), sosibkutinen oppimisnakemys (mm. Saljo),
Puolimatkan ja Turusen tunneteoriat ja Spinozaitysisiktiivisesta osallistumisesta. Fantasiaa
kasittelin useamman teorian kautta, mutta lopuétatasia kietoutui aika vahvasti Tolkienin
nakemysten pohjalle. Mielesténi valitut aineksdv@iavat tata tarkoitusta erinomaisesti. Halusin
tutkia Cromia kokonaisuutena, valiten mukaan nigéolia, joita havaitsin jo etukateen
merkityksellisiksi. Teoriat antoivat hyvaa pohjaamartaa ja kuvailla ilmiota.

Samaa ilmi6ta voi tutkia usealla eri tavalla jaiteseri teorioita kayttaen. Minun tapani
oli yksi vaihtoehto. Varmasti limaisupaja Cromistaisi tehdd paremmankin tutkielman, jossa
iImidon otettaisiin esimerkiksi fokusoidumpi, ktigempi ja analyyttisempi ote. Tietoa voisi
karsia ja keskittya yhteen osa-alueeseen. Tulolesianyds teorioita voisi arvioida paljon
kriittisemmin ja objektiivisemmin, sen sijaan etightautuminen oli nyt erittain omakohtaista ja
subjektiivista. Oma lehma ojassa ei ole ehkéd pampa tehda tutkimusta. Tutkimusmenetelmia
voisi myds kayttaa viela monipuolisemmin ja tieiseimmin, ja analysoida tutkimuksen tuloksia
syvallisemmin. Mutta vaikka tutkin asiaa laajastri nakokulmista, en mielestani sortunut
liialliseen tietoon tai aineistoon. Eri asia tigtysn, sainko aikaan mitdan uutta! Tutkimuksen
tarkoituksenahan on yleisesti tuottaa uutta, ehkgsmsiirrettdvaa ja sovellettavaa tietoa.
Yleistettavyyteen ei tapaustutkimuksella helpogtitpta, eika se ole ehka jarkevaakaan. Ei voida
esimerkiksi olettaa, etta kaikki draamapajat oéisigina yhtd mukavia kuin Crom. Osallistujien
myonteiset kokemukset ryhmastakin voitaisiin lattattuuden piikkiin, ja vaheksya Cromin ja
draamakasvatuksen avoimen ja myonteisen ilmapigiRutusta. Tarinoiden ja fantasian mahti

voitaisiin kuitata silld, ettéa ainahan tarinat kiostavat lapsia ja nuoria, helppohan tuo on sanoa.

97



Entapa muiden johtopaatdsten tekeminen tuloksigt@@aanko vaittaa, etta Crom epaonnistui
fiktion luomisessa, ja sen takia ei saatu aikaaenmg@a sisaltd- tai muuta oppimista? Tai etta
osallistujat olisivat kokeneet viela syvempia tutatga ymmartaneet uusia nakokulmia, jos aiheet
olisivat olleet kasvatuksellisempia. Tai ettéd draggahan osallistuminen on aina aktiivista, mika
tulos tuo nyt on ettd Cromilaiset kokivat aktiiviglen juuri noin?

Mitd uutta tutkielmani siis toi julki? Voinko sandaiudeksi” havainnoksi sen, etta
draamassa tarkeimmat tunteet ovat turvallisuudergimrauuden ja hauskuuden rinnalla
jannittavyys ja pelko? Etta osallistujat halusikakea jannittdvid asioita, koska tiesivat, etta
draaman turvallisessa ilmapiirissa he uskaltavdidieta ne. Onko uutta myodskaan se, ettd
fantasiaseikkailun avulla voidaan kokea uskomattoasioita? Tai etté roolitydskentelyssa ja
esteettisessa kahdentumisessa larpin kaltainerkasieiktoimii parhaiten? Taytyy myontéaa,
etteivathan nuo kovin uusia asioita ole. Ehka tamdkielman parasta antia onkin se, etta se
jatkaa draamakasvatuksen mahdollisuuksien ja mohguuden esille tuomista. Jos sanon, etté

draama toimii, niin en mielestani ole kovin vaagss

6.4 Jatkotutkimusaiheita

Taméan tutkielman tavoitteena ei ollut kerdtda matdia myodhempad ja laajempaa
tutkimusta silméallapitden. Jos ndistad tuloksistaatheesta haluaisi jatkaa ja kehitella ajatuksia,
vaihtoehtoja on monia. Kokonaisuuden tarkastelutkegn valita yhden kohteen, johon
keskittyisi tarkemmin. Kuten jo tutkielman alussatesin, voisi tutkia pelkastaan 1)
draamakasvatusta sosiokulttuurisena ilmiéna, 2ardekasvatuksen mahdollisuuksia tunteiden
ymmartamisessa, 3) draamaoppimista tai 4) osattista ja aktiivisuutta draamatydskentelyssa.
Tutkimuksessa korostunuttantasiaavoisi yrittdéd hahmottaa vield laajemmin, esimeskigen
eettisyyden ja moraalisuuden kannalta, minka tagkéelmassa jatin melko vahalle huomiolle.

Jos ajatellaan pelkastdan limaisupaja Cromin kaémnabisi vastaavan tutkimuksen
tehda toisen Cromin osallistujille (kevat 2006)verrata kokemuksia. Ryhmat eivét tosin olisi
tasavertaisia, koska aiheet ja sisallot ovat tagsilaiset, mutta jos tutkielman teemoiksi ottaisi
nyt esiin nousseet teemat, kuten hauskuuden (nsst&yntyy?), yhteisotllisyyden (mita se
opettaa?) ja itsetunnon kasvun (mika sita kasvalitamiin ehkd saisi aikaan vertailevan
tutkimuksen, tai ainakin laajennettua aiempaa aéiefduoden viisaampana ja kokeneempana

toimineet ohjaajat olisivat yksi vaihtoehto tarlalst draamakasvatusta. Miten ohjaajien
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ammattitaito on kehittynyt? Millaisia draamaopaitdgen liittyvia syvamerkityksia kokemus
opettaa?

Yleisesti draamakasvatuksen kannalta voisi tutkiBnaisupajojen yleisyytta
perusopetuksessa laajemmin ja miettia mik& merkltpsisupajalla tms. kerholla on koulun
ulkopuoliseen eldmé&éan, opiskeluun ja ammattisudataiseen. Kuinka paljon Suomessa
opiskellaan draamaa perusopetuksessa? Kuinka pajfofestetddn Cromin Kkaltaisia
draamakerhoja? Voiko ilmaisupaja vaikuttaa osaljiist pysyvasti vai ovatko kokemukset
draamasta vain hetkellisid ja ohimenevid, kivan tdmuksia? Suuntautuvatko draamaa

peruskoulussa harrastavat oppilaat myds tulevaessaddraaman ja teatterin pariin?

6.5 Lopuksi

Tama tutkielma on tuonut esille enimmakseen draasakuksen hyvia puolia ja sen
mahdollisuuksia. Silti parannettaviakin puolia @raamakasvatus ei ole kirjoitusprosessinikaan
aikana saanut viela oppiaineen statusta peruskowdltakunnallisessa opetussuunnitelmassa,
Perusopetuksen luokilla 7-9 draamakasvatus tai isim@ito saattaa olla valinnaisaineena.
Draamaa saatetaan kayttaa oppimisen valineen&gaisippiaineissa, kuten aidinkielessa ja
historiassa. Pirstaleisena opetusmenetelmana nsill@loin, valipalana ja huvituksena,
draamaleikkeind, Iyhyind improvisointeina. Mik& oparempi kuin ei mitdan. Ja on
koulunaytelmia seka ilmaisukerhoja (hyva Crom!). tddu draamakasvatuksen potentiaali
oppiainerajat ylittavana, eheyttavana, kokemuksstia, kokonaisvaltaisena oppimisprosessina
on suurelta osin hyodyntamattd. Draamakasvatustenkaan pysty yksinddn antamaan kaikkea,
mitd ihminen oppiakseen ja ymmartddkseen maailraadatdee. Sehdn nyt on selvd. Mutta
normaalin kouluopetuksen, viestintd- ja mediakasksdn rinnalla draamakasvatus voisi olla
kenttd, jossa oppijat voisivat temmeltaa asioitaesyaen, oppien, aktiivisesti osallistuen, uutta
kokien ja elamyksid saaden. Mielikuvituksen, tuntgealyn voimalla.
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AUTION SAAREN SEIKKAILU

Teema yhteistyd, ryhmaytyminen, tutustuminen draamadtuska kyseessa oli
ensimmainen kerta, suoritettiin aluksi pikaisettebit, jonka jalkeen ryhdyttiin tydskentelemaan
yksinkertaisen tarinan parissa. Osallistujat twiwst viestiin, joka johdatti autiolle saarelle ja
kertoi ilmeisesti haaksirikkoutuneen ryhman edesotiksista. Tarina kertoi kolmen henkilon
keskinaisista suhteista ja heidéan toiminnastaaalagka tilanteessa, yksin ja yhdessa.

1. Lammittely, rohkaistuminen ilmaisuun liikkeen ja tekemiserullx Magneetti —
leikki.

Osallistujille selitettiin neljan eri komennon méyks, jonka jalkeen toimittiin ohjaajan
komentojen mukaan: Poliist> seindlle, kaverit-> yhteen kasaan, vasymys lattialle
vajoaminen ja unelma® varpailla kurkotetaan tahtia.

2. Esittelyt — kerhon, osallistujien ja ohjaajien esittely

Leikittiin erilaisia esittelyleikkeja, mm. esittdydiin omalle parille, joka sen jalkeen
esitti miimisesti parinsa koko ryhmalle. Esiteltimy0s ilmaisupajan toimintaa ja ideoita.

3. Draamasopimus

Sovittiin yhteisista pelisaannoista, joita kaikkieualisi pyrkia noudattamaan: mm.
ajankaytto, toisten kunnioittaminen, vapaaehtoistriti kayttaytyminen.

4. Alkukoukku , tarinankuuntelu, ohjaaja roolissa

Lippaasta l0ydettiin vanha kirje, jota toinen olfjista (roolissa) luki osallistujille. Kirje
osoittautui otteeksi autiolle saarelle joutuneenkilén paivakirjasta.

5. Pullaukot — paahenkiléiden esittely

Osallistujat paattelivat paivakirjaotteen perudteemillaisia henkildita saarelle oli
haaksirikkoutunut. Henkiloitéa kuvaavia adjektiivégaottiin taululle.

6. Patsaat— mielikuvituksen kayttaminen, elaytyminen, tannaiuntelu ja keksiminen,
esiintyminen

Paivakirjan tarinaa jatkettiin, jonka jalkeen oslljat saivat kolmessa ryhmassa keksia
itse, kuinka p&ahenkilét olivat saarelle joutundete keksityt tarinat esitettiin patsaina, joille
ryhmat antoivat nimet (esim. veneen kaatuminenndpgpaus...) Yksi ryhmé teki patsaansa
matkaan lahdosta, toinen ryhma matkan varrelta jalm&s saarelle joutumisesta

(onnettomuudesta).
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7. Omantunnon kuja, ohjaaja roolissa — ongelmanratkaisu, toisigmmioon ottaminen
vs. itsekkyys

Paivékirjan tarina jatkui: paahenkild oli havainmlépalla laatikon, joka ehké sisaltaisi
ruokaa. Osallistujat saivat kertoa paahenkildlléanianen tulisi tehda: hakeako apua, uidako
laatikolle yksin, pimittaakoé koko l0yt6... Paahenkikiulki pitkin osallistujien muodostamaa
kujaa, ja osallistujat antoivat hanelle vuorotellehjeensa. Lopussa paahenkildé paatti mita
neuvoa kuunnella.

8. SOS avunpyynndn suunnitteleminen — yhteistyd, ryhradgéskentely

Kirje paattyi: paahenkild oli kuulevinaan lentokemeaanen! Osallistujat saivat itse
suunnitella jatkoa. Paadyttiin suunnittelemaan S@Bkinantoa ylilentavalle lentokoneelle.
Osalllistujat suunnittelivat ja toteuttivat miimisesierkinantonsa ohjaajan toimiessa kertojana ja
hoputtaessa: "Lentokone |ahestyy! Vauhtia!”

9. Lopetus, keskustelua jatkosta

Keskusteltiin siita, milta tallainen tydskentely afisstujista tuntui. Kerrottiin, etta
tamansuuntaista toimintaa olisi luvassa jatkossaRiyydettiin osallistujia kirjoittamaan omia
toiveitaan asioista joita haluaisivat kasitell&getsa.

Huomioita

lImaisu vaikutti olevan osallistujille vaivatontga he vaikuttivat motivoituneilta.
Osallistujat olivat keskenaan melko tuttuja jo emtestaan. Tulevat kerrat rakennettiin pitkalti

osallistujien ideoiden ja toiveiden pohjalta.
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LASSI JA LEEVI

Teema Ystavyys, tunteiden ilmaisu, hyvéat valit, millaim ystava on.
1. Aloitus ja yhteisen maailman luominen
o Lammittelyleikki: takapuolilapsy. Jaetaan puolesteaiksi ja puolet Leeveiksi.
* Musiikki soi: jokainen saa kayttdd nyt vain yhtaumiinosaansa. Yhdistakaa
kaksi kattd — kuusi jalkaa — 10 peppua (osallistujikm) — nelja kyynarpaata
(niin etta tulee kolme ryhmaa TAI jos osallistupia vahan, voidaan tehda parit)
» Sarjakuvastripit jokaiselle
2. Pullaukko taululle
* Piirretdaan Lassin ja Leevin kuvat (osallistujarguat) taululle.
* Minkélainen Lassi on? Luonteenpiirteet ym. Ohja&jgoittaa ne taululle:
ulkoiset ominaisuudet hahmon ulkopuolelle, siséseinaisuudet sisapuolelle.
» Millainen Leevi on? Ohjaaja kirjaa ne ylos.
* Millaiset ovat heidan valinsa? Ne kirjoitetaan haljen valiin.
3. Tarina alkaa: onni 8mprovisointi pienryhmissa
"On jalleen yksi tavallinen paiva. Lassi ja Leevvat juuri tulossa riemukkaalta
tutkimusretkeltadan, hymyssa suin. Jo kaukaa nédt#,Lassi ja Leevi ovat hyvia ystavid. He
tekevat yhdesséa paljon erilaisia asioita.”
* Miettikdd ryhmissd mita asioita L&L tekevat yhdess&almistakaa lyhyt
esitys—> esitykset edessa ryhma kerrallaan, muut yleiséna.
* Millaisia tunteita liittyy siihen, kun on hyva offaOhjaaja kirjaa ne pienille
lapuille.
4. Erimielisyydet &ohitanssi
"Yht'akkid ilmassa lentelee salamoita, kun Lassiadka lailla eri mielta Leevin kanssa.
Seuraa nahistelua ja taitaa pahankuuloisia haukksamajakin / jotain nimittelyékin kuulua.”
» jaetaan porukka puoliksi: miettikdd niissd ryhmjssiten L&L erimielisyys
nakyy —>ohitanssi (musiikkina Opeth: Patterns In the hayyitd Blackwater
Park). Ohitanssin musiikissa tarkeintd on sen luamaelma ja RYTMI. Niiden
on sovittava aiheeseen ja liikkeen tekemiseen.runmsgntaalimusiikki toimii

yleensa parhaiten.
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» Mistad erimielisyydet johtuvat? Millaisia tunteitg/tnosoitetaan toisille? Ohjaaja
kirjailee ne ylos

5. Tarina jatkuustill-kuvat tunnetiloista

"Leevi kohteliaana tiikerina paatti lopettaa riidarpyysi anteeksi ja jatti mokottavan
Lassin rauhaan. Kylla Lassi kohta huomaa oman hgterisa. Lassi puhisi ja puhkui, potkiskel
pienia kivid, vahan jupisi itsekseen ja samall&kuwili minne Leevi oikein meni. Ei kai se ala
tekemaan jotain hauskaa ilman MINUA. Akkia peraiudhta kaynnissa olikin jo huikea
seikkailu, kun kaverukset saalistivat VAARALLISifmakonpoikia ja samalla varoivat valtavia
METEORIlehtia, jotka tippuivat pihakoivusta.”

* Lapuille osallistujien kertomia tunnetiloja, kutéahdistunut”, "tyytyvainen”,
"kateellinen”, "onnellinen”, jne. Ohjaaja on ehkij&ittanut lisaa, jos ryhmastéa
niitd ei ole noussut. Jokainen osallistuja ottaargllaan lapun hatusta ja tekee
still-kuvan sen pohjalta. Muut yrittavat tulkita dgisen tunteen. Voidaan keksia
tilanne, josta seuraa ko. ilme.

6. Tarina jatkuu

"Erdana paivana kun Lassi herasi, oli jotain outtepahtunut. Han tunsi sen heti kun
heréasi. Olo oli hieman hataantynyt, mahassa myillemsitta Lassi ei heti heti keksinyt mista se
johtui. Han paatti menna ensin aamupalalle, kunhanattaisi ensin Leevin...LEEVIN!! Leevia
ei nakynyt missaan! AITIIII! Koko talo pengottiimyds pihan roskis, naapurin koirankoppi,
pihapuun maja ja postilaatikko...turhaan. Leevi oladknnut! Lassi paasti muutaman
kimaltelevan kyyneleen ja mietti samalla niin ef#&u nousi paasta. Ei kai Leevi suuttunut siita
kun sanoin sita illalla poélkkypééksi...jJa karvamadokm limaluikeroksi...voih!” Lassi oli
paattanyt etsid niin kauan kunnes Leevi I6ytyisingS oli &itin turha komentaa Lassia
puurolle.”"MINAHAN EN LEEVIA JATA!!”, Lassi sancajlahti uudestaan etsimaan pitkin taloa
ja pihaa. Aikaa kului, eika Leevid nékynyt. Lassinpakko l&htea kouluun, mutta paivasta tuli
katastrofi: reppu jai kotiin, ruokatunnilla han kgastui kengdnnauhoihin niin etta kanakastike
roiskui paidalle, Susku antoi pusun kun Lassi vgbgsa avasi hanelle oven, opettaja antoi
muistutuksen kun Lassi ei kuunnellut vaan vastds kysymykseen “se oli vahinko” ja kaiken
kukkuraksi oli matikan koe, jossa Lassi unohti jop@an nimensa... Kaikki tama siksi, kun Lassi
mietti niin kovasti missa Leevi voisi olla.”
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"Viimein Lassi paasi kotiin, raskaan paivan jalkeeHan laahusti pda painuksissa
kotiovelle, avasi sen vasyneena, otti yhden ashelaghti eteistd...ja sitten se tapahtui!
Salamannopea olento loikkasi portaiden katkoisté@raan Lassin syliin, niin ettd seurasi
kuperkeikkoja, kolinaa, rahinaa, tomahdyksia, gditi, halauksia, ja ilon kyyneleita...Leevi oli
palannut!! "YAK, ei pojat halaile”, Lassi sanoi hiean aani varisten. "Mita, menikod sinulle
roska silmaan?”, Leevi kysyi virnistellen, kun Liaggyhkaisi kyyneleen silmakulmastaan.
"Kuules...”, Lassi ehti sanoa, mutta siind vaiheessa Leevi pyorahti ketterasti ympari ja
ampaisi karkuun, takaa-ajo jo alkanut. Leevi edgld_assi perassa juostiin ympéri taloa. Ja
Lassi ei muistellut koulupaivaa enda yhtaan.” (Assdko Leevi sitten oli ollut...no, se jA&koon
ystavysten valiseksi salaisuudeksi)

7. Koonti

* Kkerrataan mita on tehty
* jutellaan siitéa milta tuntui jne

Huomioita

Aihe koettiin mukavaksi ja tydskentely ongelmatontautta erityisen syvallista
keskustelua ei syntynyt. Osallistujat kokivat mukawiksi tunteiden miimisen esittamisen ja
pienten improvisoitujen naytelmien laatimisen jdtamisen. Loppukeskustelulle ei jaanyt kovin

paljoa aikaa.
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SISILISKO

Teemat narsismi, ylpeys, esiintyminen, rohkeus, uhkaeals riskinotto, vaikutuksen

tekeminen muihin.

Prosessidraama pyodrii sisiliskosta kertovan taripaparilla. Tarinan aikana esitellaédn
itserakas ja ainakin omasta mielestaan hyvin tiglija kaunis sisilisko, joka antautuu jatkuvasti
- Ja vapaaehtoisesti - vaaralle alttiiksi loikoilala kalliolla haukkaa uhmaten. Tarinan kuluessa
haukka sieppaa sisiliskon, joka kuitenkin pelasiyjpérasti vain hantdnsa menettaen, ja kertoo
sen jalkeen motiiveistaan: haukan uhmaaminen odkolles extreme-urheilua, kiihottava ja

jannittava kokemus seka tapa esitella muille libdk@maa ylivertaisuuttaan ja rohkeuttaan.

1. Tarinankuuntelu, alkuvenyttely, ohjaaja roolissa - lammitellaanytustutaan
paahenkil66n

Taustamusiikin soidessa sisilisko (ohjaaja) kuwailotimaailmaansa, kivitasankoa,
kuulijoille, seka vetada alkuvenyttelyn, jonka aikamyos lisko tulee hieman tutummaksi
pitkaksi kuin saatte..."

2. Pullaukko - tutustutaan paahenkil6én

Kuulijat yhdessa kokoavat liskoa kuvaavan pullaukdellisen vaiheen perusteella.

3. Liskojen rakentaminen - [ammitellaan
taustamusiikin tahtiiin.

4. Tarinankuuntelu - tarina etenee

Tarina jatkuu: haukka kay liskon kimppuun.

5. Patsaat- lammitellaéan

Rakennetaan pienissa ryhmissa 2-3 patsasta, jotkaakat haukan hyokkaysta liskon
kimppuun.

6. Tarinankuuntelu, ohjaaja roolissa - tarina etenee

Kuunnellaan silméat kiinni tarinan jatkoa, avataalm&t ja huomataan etta lisko on

selvinnyt, joskin menettanyt hantansa.
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7. Kuuma tuoli, ohjaaja roolissa - tutkitaan paahenkilén motayekeskustellaan
draaman teemoista

Kuulijat kyselevat liskolta taman voinnista, jolokay ilmi ettd tama uhmaa haukkaa
tahallaan. Kuulijat kyselevat liskolta taman magista.

8. Janoja - pohditaan omaa kantaa draaman teemoihin

Jana-harjoituksia esim.. aiheista "tekeekd riskonahinuun vaikutuksen?", "esitanko
koskaan muuta kuin omaa itseani?", tai mista viueista joita draaman aikana on kasitelty

9. Omantunnonkuja tms. - pohditaan omaa kantaa draaman teemoihin

Jokainen osallistuja paasee, esimerkiksi omantuanan avulla, antamaan liskolle

neuvon tai kertomaan talle mielipiteensa taman itonassta.

Huomioita

Suurimmaksi teemaksi naytti nousevan esiintyminenakin muuna kuin omana
itsenaan, tavoitteena vaikutuksen tekeminen kawereMyos mm. riskinottoa, uhkarohkeutta ja
itserakkautta kasiteltiin. Liskon toiminta koettidrsyttdvana ja tuomittavana, mutta itse kukin

kuulijoista myonsi joissakin tilanteissa "syyllisginsd" samankaltaiseen toimintaan.
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SOTA

sodan monet kasvot

Teemat mitka syyt johtavat sotaan, eri nakokulmat, eléyhen. Tata kertaa varten oli
kehitetty tarina kuvitteellisista valtioista, jotkgautuivat sotaan keskenéan. Osallistujat paasivat
esittdmaan niin poliittisia paattajia, rivisotilaikuin sodasta karsivia siviilejakin. Sota muuttui
puheesta toiminnaksi, ja osallistujille pyrittiin yis antamaan kuvaa todellisen sodan
aiheuttamista tuhoista.

1. Alkupuhe, johdanto - tunnelmaan virittaytyminen, vakavaan aiheeseen
valmistautuminen

Osallistujille kerrottiin paapiirteissaan taman reer kulku. Osallistujia pyydettiin
suhtautumaan aiheeseen asiaankuuluvalla vakavaudell

2. Tee-ak-ee-alliohippaleikki — alkulammittely

Osallistujat jaettiin kahteen joukkueeseen, jotkiivat toisiaan kiinni fyysisesti
koskettamalla. Kiinnijdéneet jaivat vangiksi toigenkkueen leiriin, josta heidat oli mahdollista
vapauttaa.

3. Neuvottelu, osallistujat ja ohjaajat roolissa — eri osapuvlt@kokulmat sodan
uhatessa.

Osallistujille esiteltiin  kehystarina; kuvitteelis naapurivaltiot Akhmer, Belverus,
Dalusia ja Citai sodan uhan alla, ja jaettiin roalokaista valtiota edusti kaksi osallistujaa. Osa
roolihahmoista oli sodan puolella, osa sita vastdainen ohjaajista toimi YK:n edustajana ja
neuvottelun puheenjohtajana. Neuvottelun aikanaosapuolet tekivat ehdotuksia, ilmaisivat
mielipiteitdén, ohjaajat kertoivat huonoja uutismaiden valisilta rajoilta ja lopulta ilmoitettiin
sodan syttyneen.

4. Lumisota — taistelutilanteen kuvaaminen kahden osapuoléitéva

Jaettiin osallistujat kahteen ryhmaan, joilla elilusti aikaa valmistautua. Toinen ryhma
asettui puolustusasemiin laheisen metsan laitadserto ryhman hyokatessa. Hyokkays
keskeytettiin, jonka jalkeen palattiin luokkaan.

5. Sotaan lahteminerpienoisnaytelméat — perheen tilanteeseen elaytyminen sodan
syttyessa

Osallistujat jaettiin kolmeen ryhmaan, joista jolen valmisti lyhyen naytelman.

Aiheena oli sotaan l&ht6. Ryhmalla oli kolme erik@dkulmaa: velvollisuudentunto, sodan
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vastustaminen ja innokkuus sotaan l&hdettdessa.telN@t esitettiin taustamusiikin
(Apocalyptica) soidessa ja vaikuttaessa voimakkaasbhelmaan.

6. Kirje rintamalta kotiin, sodan kauhut - henkilokohtaineslaytyminen
sotatilanteeseen

Esitettiin osallistujille kuvamateriaalia oikeistsodista ja soitettiin taustamusiikkia.
Samaan aikaan osallistujat kirjoittivat kirjettatemalta kotiin omana itsen&an.

7. Yllatyshyokkays — ohjaaja roolissa, yllattavan taistelutilanteemdaminen

Toinen ohjaajista keskeytti kirjeiden Kkirjoittamisehuutaen "Halytys! Halytys!”.
Toistettiin kohdan 4 lumisota mahdollisimman IyH§eralmistautumisella: osallistujat juoksivat
asemiinsa ottaen mukaan vain valttamattomimmat valitieet. Aiemmin puolustanut ryhma
toimi nyt hyokkaajana. Taistelu oli lyhyt, ja seitkeen palattiin luokkaan.

8. Kirjeiden luku, loppukeskustelu — omien mielipiteiden ja tunteiden esilletuontia,
kokemusten purku

Luettiin  keskenjddneet kirjeet ja keskusteltiin alajuneesta. Annettiin palautetta

osallistuijille.

Huomioita

Neuvottelu ja rooleissa oleminen toimivat hyvin gaoittautuivat mielenkiintoisiksi.
Kirjeiden kirjoittaminen herétti eniten ajatuksi®ooleissa ja aiheessa pysyttiin hyvin, ja
tunnelma sailyi vakavana. Musiikin ja kuvien meykittunnelmanluojina oli merkillepantavaa.
Kukaan osallistujista ei kuitenkaan vaikuttanuaniijarkyttyneeltd missdén vaiheessa. Mikali
aihetta haluaa syventaa, voi sotaa kuvata vielamagin ja raaemmin. Kerran kesto oli normaalia

lyhyempi - pidempi aika auttaisi tarjpamaan viedkkaamman kokemuksen osallistujille.
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RAUHAN RIIMU
Kynnys |

Teemat hauskanpito ja seikkailun kokeminen, oman rodliominen ja esittdminen
roolileikin/liveroolipelin keinoin, yhteistyd, hyvéja pahan taistelu, ongelmanratkaisu, pelko.
Osalllistujat kuulivat tarinan Kynnyksesta - maaistaajoka on lahella omaamme, mutta silti
kaukana, ikdan kuin taman maailman kulissien takpaikasta jossa taikuus, keijut ja hirviétkin
ovat todellisia. Kynnyksella elettiin rauhatont&asa - mahtava Rauhan Riimu oli varastettu ja
murrettu kahtia. Sita etsineet sankarit Flint Skampja Arkus Mahtava olivat epaonnistuneet -
Flint oli kadonnut ja Arkus haavoittunut. Arkus Esr sankarijoukon, joka lahti etsimaan Rauhan
Riimua, Flintid ja riimun varastanutta, pelottavaaviota. Osallistujat loivat roolihahmonsa ja
esittivat niitd, apunaan ohjaajien antamat kigailivihjeet ja tehtavandan etsia Rauhan Riimun
palaset koulurakennuksesta.

1. Tarinan kuuntelu - draaman maailmaan tutustuminen

Osallistujat kuulivat tarinan Kynnyksesta ja RaulRirmusta, seka saivat tietda oman
osansa jatkossa. Toinen ohjaajista ei saapunutlpailenkaan - hanen vaitettiin sairastuneen.

2. Roolihahmojen luominen ja varustautuminen- valmistautumista ja roolinottoa

Osallistujat saivat miettia omia hahmojaan. Heidéh kirjata ylos mm. nimensa,
ikansa, lajinsa (keiju, peikko, maahinen...), eiskoimansa yms. Heidan tuli myds miettia
luonnettaan ja taustaansa: mita elaintd he muistjtimillaiset suhteet heilla oli keskenaéan jne.
Liséksi osallistujat valitsivat rooliasut ja maskesvat halunsa mukaan, sek& saivat ohjaajalta
paperilappuja, joihin oli kuvattu lisaa erikoisvaarseka vihjeité tehtavien selvittdmiseksi. Esim.
kaksi osallistujaa sai avainkortin ja "ovenavauslon”. Osallistujat muodostivat kaksi yhta
suurta ryhmaa.

3. Matkaanlaht6, ohjaaja ja osallistujat roolissa - valmistautumisunnelmaan paasya

Arkus Mahtava, haavoittunut velho, lahetti osalljign muodostamat ryhmat etsiméaan
Rauhan Riimun puoliskoja. Kumpikin ryhma lahti seamaan omaa reittiddn saamiensa
vihjeiden mukaan.

4. Seikkailu, ohjaajat ja osallistujat roolissa - elaytymisidgelmanratkaisua

Osallistujat vaelsivat selvittamassa vihjeitd jairmissd Riimun palasia. He loysivat
vihjeitd mm. siita, etta Arkus olisikin petturi, ks vihjeita Riimun palasten olinpaikoista. He

kohtasivat hirvidn (sairaaksi vaitetty vetajd), aokieppasi yhden heista. Arkus velho auttoi heita
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valilla. Toinen riimun palanen 16ytyi ja se vietildrkukselle, jolla olikin toinen jo valmiina.
Lopulta osallistujat 16ysivat Flintin luurangongaivat selville, ettd Arkus todella on petturi.

5. Seikkailunhuipennus, ohjaajat ja osallistujat roolissa

Osallistujat kohtasivat Arkus velhon ja varastitéta Riimun. Hirvio hyokkasi paikalle
mukanaan tajuttomaksi kolkattu, vangittu osallistyiime hetkella tAméa herasi ja auttoi muita
osallistujia karkottamaan Hirvion.

6. Loppukeskustelu- tarinan loppu, mietteita ja tunnelmia, tunnelnkamentamista

Mietittiin, mitd Kynnyksella jatkossa tapahtuisitulisiko nyt rauha, palaisiko Hirvi
viela? Kaytiin lapi seikkailun juoni, korjattiin h@nneitéd epaselvyyksia. Kerattiin palautetta

osallistujilta. Naurettiin yhdessa. Kaikki halukkaaivat sovittaa hirvibnaamaria.

Huomioita: Draama oli vaikea toteuttaa ja vaati tuntien vatelua seka suunnittelua.
Roolihahmojen luominen oli aikaa vievaa ja vaikgatapahtui lopulta l1&hinna roolivaatteiden ja
maskeerauksen kautta, seikkailun aikana ratkaiksavarkoitetut vihjeet osoittautuivat myos
lian vaikeiksi ja oikeisiin paikkoihin paastiin Hinnd sattuman kautta seka Arkuksen pienella
avulla. Yhteistyd roolihahmojen valilla toimi vettain hyvin, roolihahmoihin elaytyminen
vaihtelevalla menestyksella. Hirvio oli todella pihva ja sen hyokkays taysi yllatys -
kirkuminen kaikui lapi koko koulurakennuksen. Lopasunnelma keveni, mutta silti kerta ol
hyvin, hyvin jannittava. Osallistujat pitivat draamhyvin innostavana ja vaativat suureen éaneen
lisdd samanlaista. Kaiken kaikkiaan kokemus olllissaille hurja ja jopa pelottava, mutta myds
hauska (myo6s raikuvaa naurua kuultiin hirvidta teetsa). Kaiken kaikkiaan lopputulos oli

vaivan arvoinen ja tunnelma erittain korkealla.
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HUPI

koiran elamaa

Teemat koiran elamaa, erilaiset nakokulmat, kateus,inaojoittelu.
Tutustuimme Hupiin. Koiran elamaan mahtuu iloa, tauinyds surua. Lemmikin
olemassaolo liikuttaa useita ihmisia, mik& huormattarusti, kun Hupia syytettiin pienen lapsen

puremisesta.

1. Alkulammittely — koiran esittaminen

Osallistujat seisovat piirissd. Sanotaan jonkuninarosoitetaan henkil6a kadella. Se,
haukkuvat "VUH VUH". Tarkoituksena rentoutus ja pepsa virittyminen aiheeseen.

2. Alkukoukku : taululla kuva Hupi-koirasta (suomenpystykorva).

Osallistujat kertovat tuntemuksiaan ja ajatuksidtumpista. Keskustellaan. Millainen
koira Hupi on kuvan perusteella? Ohjaaja kirjoitizalulle.

3. Kohtaus: hetki Hupin paivasta / elaméasta (1-3 oppilaamit)

Osallistujat saivat valita pareittain jonkin tapainbn Hupin elamasta ja esittdd sen
lyhyena kohtauksena muulle ryhmélle.

4. Rooliharjoittelu yksin

Jokainen miettii yksin, miten juuri tdméa koira kiyttyy ja kehittaa sille ynden piirteen /
ominaisuuden / tavan, jonka tuo selvasti esilleit®§n olemaan koira. Esitetdan koiraa noin
yhden-kolmen osallistujan ryhmissa, jolloin muutabwyleiséa ja saavat miettid, mik& on tuo
erikoinen piirre.

5. Kohtaus: metsastyskoirana hakissa.

Kaikki ovat koiria samassa paikassaisanté tulee ja juttelee koirilleeR ottaa vain
yhden koiran mukaansa miten muut koirat reagoivat? koirat toimivat luonteensa mukaisesti

6. Ajatusaanet

Mita koirat ajattelevat kun yksi koira vietiin, éikitse ollut se, jonka isanta valitsi?
Ohjaaja kay koskemassa jokaista "koiraa” olalldpjo koira sanoo ajatuksensa &éneen.

7. Asiantilan selvittelyPaneelikeskustelu
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Hupi on purrut ihmista. Paikalla ovat poliisi, omaig, uhri, silminnakijat,
elaintensuojeluyhdistys, asianajajat, tuomari jatileies. Mita nyt pitaisi tehdd, kun koira on
purrut ihmista?> Lopetetaan tilanne ennen ratkaisua ja siirrytaas koirahakkiin.

8. Ajatusdanet

Mitd muut koirat nyt ajattelevat, kun on selvinngttd Hupi on ehka purrut pienta lasta?

9. Pienoisnaytelma

Mitd Hupille tapahtui paneelikeskustelun? Rooleissa olla Hupi, poliisi, omistaja,
toiset koirat, elaintensuojelija, uhri,.. Osallistiutekevét lyhyet kohtaukset siitd, miten Hupin
kavi.

10.Valokuva / patsas

Hupin elaman paras ja huonoin hetki. Kuville / péls annetaan nimet.

11. Lopetuskeskustelu

Keskustelua siitd milta tuntui, koirista jne.
Huomioita

Koirat ovat kivoja! Paljon keskustelua ja mielipigeaiheuttanut kokemus. Jokaisella ol
joitain kokemuksia koirista ja niita jaettiin avo@sti. LA&mminhenkinen kerta.
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NUKKETEATTERI

Teemat tutustua erilaisiin tapoihin kertoa tarinoita,kkateatterin perusteet. Ohjaajat
esittelivat lyhyesti erilaisia nukketeatterin jaritankerronnan muotoja. Taméan jalkeen
osallistujat paasivat suunnittelemaan ja toteuttmmamat esityksensa pareittain. Osallistujat

saivat valita seuraavista kerrontatyyleista:

» kasinuket * varjoteatteri

o tikkunuket o kylli-tati” eli piirtdmalla
* sorminuket kerronta

* marionetit e kuunnelma

e naamioteatteri

1. Sadunvalinta: suurin osa pareista keksi itse oman satuns

2. Kerrontatyylin valinta

3. Esityksen valmistaminen: roolien jakaminen, nukkien tekdyasteiden (lavastus,
musiikki, valot) suunnittelu ja toteutus, harjoitte

4. Esittaminen: yksi pari kerrallaan esiintyy, muut osallistuydgisona

5. Koonti ja palaute

Huomioita: Ohjaajat toivat paikalle liikaa valmiita nukkejatka sekoittivat oppilaiden
ajatuksia ja johtivat siihen, ettd esitysten vatamsinen kesti hyvin pitkdan. Myoskin satujen
valinnassa oli hankaluuksia: valmiiden satujen #ginen koettiin vaikeaksi ja osallistujat
keksivat omia satujaan, mika osoittautui myoskikaai vievaksi ja tyolaaksi. Esitykset olivat
kauttaaltaan hienoja ja tyylikkaita, mutta validd havaittavissa suunnittelemattomuutta ja siita
johtuvaa sekavuutta.

Ohjeet nukketeatteriesitykseen:

1. valitse kiinnostava satu
ala ota lilkaa rekvisiittaa — mitd vahemman serepgui
mieti tehosteet huolellisesti

suunnittele esittajien roolit ja tehtavat huoless etukateen

a bk~ 0N

esityksessa huomioitava erityisesti: rauhallinehgtyyli, &la puhu toisen paalle,

tarinan sujuva eteneminen, iskeva loppu.
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"EN OO KUULLU MITAAN”

Teema kanssaihmisista valittdminen/vastuu, ohikulkijuus

Osallistujat rakensivat tarinan lattialta |0ydegty] farkkujen ja niiden taskuista
l0ytyneiden esineiden perusteella. Tavoitteenapdéiista niin sanotusti "housujen sisaan” ja
elaytyd housujen omistajan asemaan. Erilaisterapygijeén kautta paastiin lopulta tilanteeseen,
jossa itse oltiin ohikulkijana ja huomattiin "uhri”

1. Johdanto: "En oo kuullu mitd&n”: (Kolmas Nainen). Ryhma d¢gsentoon, biisi
soimaan. Silla aikaa farkut lattialle.

2. Keskustelu Biisin jalkeen istumaan. Jutellaan lattialle iBhgneista farkuista: mita
siind on, kenelle ne voisivat kuulua, mistd paateil em., miten saadaan selville omistaja
tutkitaan taskut? Taskuista 16ytyi mm. pullonavadateloon piilotettu simpukankuori, koru,
avaimet, vahan rahaa, rypistetty postikortti, vigsdla ja partaterd. Jutellaan naista |0ydoista.
Osallistujat rakensivat 16yt6jen perusteella aluasti kuvan farkkujen omistajan elaméasta.

3. LO66ppi. Pienissa ryhmissa tehdaan kootun "tiedon” vardisdahden 166ppi. Samaan
aikaan tarkastellaan taskusta l6ytynytta viest@ypaaan kirjoittamaan se auki.

4. Naytelm&a LOOpin, viestin ja muun koetun perusteella telndgamoissa pienissa
ryhmissa lyhyt kohtaus, joka "paljastaa” mita opahatunut. Luetaan 166pit.

5. Impro “ohikulkijat’. Farkut ovat maassa ja esittavat fiafi. Pienissa ryhmissa
tehdaan improvisaatioesitys, johon annetaan agi&ka ja ihmiset keitd mukana on. Muu ryhma
voi antaa em. seikat. Idea on, ettd ihmisia tulakglle, jossa makaa joku. Mitd ohikulkijat
tekevat?

6. Keskustelu Edellisesta harjoituksesta poimitaan ohikulkijutddiksi on tilanteita,
jolloin ei valitetd? Mista se kertoo? Mitd huondiad& on? Onko siina jotain huonoa? Mita voisi
tehda toisin? Miten voimme vaikuttaa omalla toinah@mme asiaan?

7. Lopetus. "Sekunnit ja tunnit”:(Kolmas Nainen). Ryhma legeatoon ja biisi
soimaan.

Huomioita

L6Oppi oli sanana epéaselva — jotkut osallistujabedat kirjoittaa kokonaista artikkelia.
Osallistujat olivat selvasti hyvin vasyneita, elkdkavaa tunnelmaa tavoitettu. Alku ja farkkujen
omistajan elaman pohdiskelu esineiden perusteeltastui hienosti, mutta 166ppien tekeminen
osoittautui vaikeaksi ja naytelmat olivat lahinmémukkaita farsseja. Joskus vain hyvakaan idea

ei riita, koska viritys ei ole aina halutun kaltam Kekselidita esityksia joka tapauksessa.
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IMPROVISAATIOTA

Teema tunteet, rohkeus omaan ilmaisuun, heittdytymin@msen kuunteleminen ja
huomioiminen.

Improvisaatiota oltiin jo kokeiltu l&hes jokaisekarralla pienoisnaytelmissa ja muissa
tyotavoissa, mutta nyt tehtiin koko kerta pelkaastdimproa. Alussa Kkerrottiin impron
kulmakivet: avoimuus, toisen kuunteleminen, lash&mmen, heittaytyminen ja mokaamisen
sietdminen. Talla kerralla ei kasitelty yhta tasnaaan parituntinen koostui useista erillisista
kohtauksista ja harjoituksista. Perustilanteet &oksille tulevat yleis6lta.

1. Makuaisti-harjoitus. Annettiin kaverille jokin ruoka, jokaaisi todella pahalle ja
toinen ruoka, joka oli herkullisen tuoksuinen. Kaveagoi siihen omalla tavallaan.

2. Lauseen jatkaminen. Jatkettiin lausetta sana kerrallaan. Tarke&a olinkella
edellisia kertojia ja yrittaa reagoida nopeasti.

3. Statusharjoituksia. Kaksi ihmista jossain paikassa. Toinen on arvoksssia
alhaalla, toinen ylempana. Tama nakyy kayttaytysséeja suhtautumisessa toiseen. Teimme
mm. seuraavanlaisia harjoituksia: asiakas — tggpkaksi opettajaa

4. Suhtautuminen toiseen ihmiseen. Jatkettiin samoilla linjoilla,utta nyt toinen
ajatteli, etté toinen on esimerkiksi mahdottomasag/tyhma tai hauska/tylsa.

5. Nyhjaa tyhjasta. Yleis6 antoi paikan, tilanteen ja tyylilajin (esimomantiikka,
kauhu, kauniit ja rohkeat, teinix, baletti). Kaksiallistujaa kerrallaan lavalla.

6. Tunne-nelid. Lattialle tehtiin nelikentta, jonka jokaiseen osamamettiin yksi tunne
(esim. vihainen, onnellinen, hilpea, surullinenkastunut,..). Kolme osallistujaa kerrallaan
lavalle, muut antoivat paikan ja tilanteen.

7. Lopetus, seuraavan fantasia-kerran suunnittelu. Keskusteltmprovisaatio-
kokemuksista, erityisesti hankalista ja onnistuiaegsioista. Suunniteltiin myoés tulevaa fantasia-

seikkailua.

Huomioita
Improvisaatioharjoitukset olivat erittéain onnistitaekaikin puolin. Osallistujat pitivat
niistd kovin ja vaikka improvisaation ei tarvitsekaolla aina hauskaa, niin kavi useimmiten.

Paljon naurua ja iloisia ilmeita.
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KRISTALLIVERENPISARA
Kynnys II: paluu Kynnykselle

Teemat hauskanpito ja seikkaileminen, roolin luominen gaittdminen, yhteistyo,
konfliktinratkaisu, yllatysten kokeminen, ennaltaadun tiedon epaileminen, mustavalkoisen
asetelman valttdminen, pelko.

Osallistujat  kuulivat uuden tarinan Kynnyksestd, maailmasta joka on lahella
omaamme, mutta silti kaukana, ikdan kuin tdman Imaa kulissien takana, paikasta jossa
taikuus, keijut ja hirviétkin ovat todellisia. Osaallistujista tunsi myés maailman jo ennestaan ja
oli ehtinyt miettia roolihahmoa seka -asua itselleEdlla kertaa Kynnykselta lahti kolme ryhmaa
etsimaan lumottua, parantavaa kasvia, Kristallmpigaraa, Rajamailta ihmisten maailman ja
Kynnyksen valiltd. Keijukallion vaki etsi parannastkkuumetautiin, joka vaivasi heidan
valtakuntaansa, Valkoisen Vartijana Linnan vakiapuwyrkytetylle prinssi-vauvalle ja kukaan ei
tiennyt Pohjolan Velhojen vaikutteita. Kaikki olivRuulleet, ettd Rajamailla liikkui hirvioita -
seikkailijoita, jotka olivat kerran tavoitelleet istalliverenpisaran legendaarista ikuisen elaman

lahjaa...

1. Tarinan kuuntelu - maailmaan tutustuminen

Osallistujille kerrottiin tarinan lahtékohdat.

2. Roolihahmon luominen, roolinotto, varustautuminen, matkaandahvalmisteluja

Osallistujat muodostivat kolme ryhmaa, joista jolaad erikseen luki lisatietoja tarinan
juoneen ja ryhmansa tehtavaan liittyen. Lisaksildngaettiin erikoiskykyja, varusteita ja vihjeita
seka karttoja avuksi matkalle. Pohjolan Velhot ahtietad, etta Kristalliverenpisara olisi oikeasti
lumottu olento, ja ettd ikuisen elaman lahjaartyiiitvaara hirvioksi muuttumisesta. Heidan
tehtavansa olisi tuhota Kristalliverenpisara, jottauita ryhmid voitaisiin suojella. Ryhmét
|&hetettiin liikkeelle eri aikoihin.

3. Seikkailu, ohjaajat ja osallistujat roolissa

Osallistujat seurasivat karttojaan ja etsivat niiHisapalasia. Matkalla kohdattiin
hirvi6ita ja salaperainen seikkailija, joka toigaaduttoi, toisaalta huijasi osallistujia.

4. Mustan Ritarirkohtaaminen, ohjaajat ja osallistujat roolissa

Osallistujat kohtasivat Mustan Ritarin, hirvionnpja piti vartioida Kristalliverenpisaraa.

Tama ei kuitenkaan ollut avoimen aggressiivinen Yaarallinen, vaan suostui viem&an

125



osallistujat Kristalliverenpisaran luo, jolloin sg&lisi miksi osallistujat olivat paikalla, ja joiio
paatettaisiin jatkotoimenpiteista.

5. Loppuhuipennus, ohjaajat ja osallistujat roolissa

Yhdessd Mustan Ritarin kanssa osallistujat |0ysi@istalliverenpisaran, joka ei
ollutkaan kukka vaan kaunis neito. Alkoi vaittelytd mité seuraavaksi tapahtuisi - antaisiko
Musta Ritari vieda Kristalliverenpisaran pois, alikan rakastunut Kristalliverenpisaraan, kuka
saisi Kristalliverenpisaran omakseen, tuhottaisinkKristalliverenpisara? Tilanne oli
kehittymassa kohti taistelua, kunnes Musta Ritagomyi siihen ettd Kristalliverenpisara
voitaisiin vieda pois. Ennen tilanteen laukeamiptikalle hyokkasi kuitenkin kaksi pahaa
seikkailijaa - tappajia jotka olivat myds Valkois®fartijan prinssin myrkyttdmisen takana - ja
tilanne paattyi taisteluun.

6. Loppukeskustelu- tarinan loppu, mietteita ja tunnelmia, tunnelnkamnentamista

Keskeytettiin "peli” ja istuttiin neuvottelemaan.iedttiin, mita jatkossa todennékdisesti
tapahtuisi, ja arveltiin, ettd Musta Ritari ja pakaikkailijat nujerrettiin ja Kristalliverenpisara
lahti auttamaan sairaita ja myrkytettyja. Siita, ittgrsivatké velhot viela tuhota
Kristalliverenpisaran, ei paasty yhteisymmarrykse@mnettiin ja vastaanotettiin palautetta

puolin ja toisin ja paljastettiin arvoitukseksi gt juonipaljastukset.

Huomioita: Tama draamakerta oli jalleen hyvin ty6las suleilatja toteuttaa, ja vaati
kaksi ylimaaraista, aikuista avustajaa. Hahmotuwitu suuremmalla huolella kuin aiemmin, ja
niihin elaydyttiin vaihtelevalla menestyksella. Artuksia ei koettu lilan vaikeiksi, ja ohjaajien
roolit auttoivat osallistujia naiden seikkailun kelta. Lopussa esiintynyt konflikti osallistujien
hahmojen valilla oli vaikea ratkaista ja olisi gaatt vaatia "tuomaria” ohjaamaan neuvottelua,
vaikka ratkaisuun paastiinkin. Yhteistyota osalijat tekivat vaihtelevasti. Tunnelma oli hyvin
tiivis ja osallistujat innokkaasti mukana. Draamla kaitenkin paikoitellen liian pelottava ja
jannittava - kaikki osallistujat eivat uskaltandatkia kaikkia paikkoja tai pahoittivat valilla
mielensd. Lopussa kuitenkin kuultiin taas paljoratimuksia samansuuntaisista seikkailuista

jatkossakin, ja kaiken kaikkiaan koko vaikeastiittava kokonaisuus onnistui erinomaisesti.
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Liite 2. Kyselylomake

TUTKIMUSLUPA-ANOMUS HUOLTAJALLE

lImaisupaja Crom loppui viime kevaana ja toukokuamikana Tero kerasi palautetta
pajasta. Osa osallistujista ei muistanut palaatgdiauttaa, ja nyt keraan viela viimeiset talteen.
Mahdollista jatkoa varten pyyddmme osallistujigdittamaan palautetta siita, milta toiminta on
tuntunut. Palaute toimii ilmaisupajan toiminnanianvtina.

Samalla palaute on osa toisen ohjaajan (Tero Limaho graduaineistoa.
Gradututkimuksen aihe on ’limaisupaja CROM ja senerkitys osallistujille”.
Tarkastelukohteena ovat kokemukset ja tuntemukgeita ilmaisupajassa on koettu.
Palautelomakkeen lisdksi aion haastatella noin &ebmaa osallistujista. Haastattelussa
syvennetaan palautelomakkeessa esiin tulleita tasiblaastattelu tapahtuu Normaalikoululla
syksyn 2005 aikana ja kestaa 15—-30 minuuttia.

Aineistoa tullaan kasittelemaéan ehdottoman luottesallisesti, eikd osallistujien nimia
mainita missdan vaiheessa.

Alla on palautettava osa, jossa kysyn lupaanndnutkseen osallistumisesta. Palauta
osa (ja palautelomake, jos annat suostumuksen mtukdeen osallistumisesta) Norssin
kanslistille kolmanteen kerrokseen TAI Terolle. Mk on kysyttavaa, voi soittaa Terolle
numeroon

050-414 60 33. Kiitos paljon!

lImaisupaja CROM ja sen merkitys osallistujille

Kylla. Lapseni saa osallistua tutkimukseen (palame@ke ja mahdollinen haastattelu).

Ei. Lapseni ei saa osallistua tutkimukseen.

Huoltajan allekirjoitus
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PALAUTE

Naita asioita kysytdan kahden asian vuoksi. 1) $aatretoa miltda CROM on maistunut
ja voimme parantaa pajaa entisestaan. 2) Teronrtusta varten, jonka aiheena on "limaisupaja
CROM ja sen merkitys osallistujille”

Vastaa huolellisesti ja ajatuksella.

Mitd enemman pohdit ja kirjoitat, sitd iloisempidemme! Voit tarvittaessa jatkaa
Kirjoitusta paperin toiselle puolelle, mikali tida riita.

Suuri kiitos jo tassa vaiheessa kaikille teilletidille! CROM! teevee: Tero & Mikko

llImaisupaja Crom
"TUNTEET”"

1. Mika sai sinut kiinnostumaan ja houkutti mukaan?

2. Mitk& asiat ilmaisupajassa ovat tuntuneet mukavamviksi?

3. Mitk& asiat ilmaisupajassa ovat tuntuneet ik@raMiksi?

4. Miltd tuntuivat kerrat, kun suunnittelitte ryhss& toisille ohjattavaa tarinaa?
Perustele.
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"OPPIMINEN”"

5. Oletko oppinut ilmaisupajassa jotain? Mita? fMaiyttaa apunasi limaisupaja Crom:
"Tata kaikkea tehtiin” —vihkosta) Voit miettid oppista esimerkiksi tarinoiden teemojen kautta
ja seuraavien oppimisalueiden avulla. Olen oppinut:

a) sisallosta (kasitellyt aiheet, asiat, ilmidtgehmat):

b) omasta itsesta (henkilokohtainen kehittymindiaijo tavalla):

) sosiaalisista taidoista (oletko oppinut jotaisten kanssa toimimisesta, kuten toisten
huomioiminen, kuunteleminen, mielipiteiden jakanmneyhteistoiminta, yhteinen toiminta

ryhmassa jne):

d) draamasta, ilmaisusta ja teatterista (draasmalltyotapoja, miten rakennetaan,

luodaan ja esitetd&dn draamaa jne.):

6. Mik& on ollut hankalaa? Miksi? (Voit miettid saappimisalueiden avulla)

7. Misséa olet onnistunut? Perustele.
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"OSALLISTUMINEN”

8. Miten olet osallistunut suunnitteluun ja toingiah seka kayttaytynyt ilmaisupajassa?

9. Oletko osallistunut toimintaan aktiivisemmin vaassiivisemmin kuin omassa

luokassa? Perustele.

10. Mita olet ajatellut tai ajattelet tallaisestenaisullisesta tydskentelysta, jollaista

olemme tehneet ilmaisupajassa? Perustele.

11. Mika kerroista jai parhaiten mieleesi? Miksi?
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"TULEVAISUUS”

12. Jos CROM jatkuu, olisitko kiinnostunut tulemamaunkaan? Perustele.

13. Millaisia aiheita/tarinoita/asioita haluaighda?

Ympyr6i kysymyksista (kysymysnumeroista) se, josteeluiten haluaisit keskustella
haastattelussa.

KIITOS ERITTAIN TARKEISTA MIELIPITEISTASI !
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Liite 3. Haastattelukysymykset

TUNTEET

1. Millaisia tunteita koit? Mihin asiaan ne liittyivat

2. Miten kuvailisit llmaisupaja Cromia jollekin kavéési/ulkopuoliselle, joka ei tieda
yhtadn mika limaisupaja on ja mita siella voi tehd@&litd me teimme siella?)

3. Kuvalile jotain osallistumiskertaasi. Kerro omin sanmillaisia asioita jai mieleen.

FANTASIA

1. Mita fantasia sinulle tarkoittaa? Mité fantasia on?
2. Millaisia asioita fantasia-seikkailussa voi kokea?
3. Mika siina on parasta?
4

. Kuinka paljon olet lukenut/n&hnyt fantasia-aiheldigoja/elokuvia?

OPPIMINEN

1. Miten Crom on vaikuttanut kasityksiisi, asentsisajatteluusi tai toimintaasi? (Onko
jokin asia muuttunut eli ajatteletko jostain ervala tai toimitko eri tavalla jossain
tilanteessa?)

2. Mika on tarkein asia, joka sinulle tapahtui/jarddet kokenut Cromissa?

3. Mita sina annoit ryhmaan? Mita ryhma antoi defl

4. Cromissa valineina olivat kuvat, musiikki, taintila, nuket, kartat, kirjat, kirjasto,
rekvisiittavaatteet, puuarkut, puumiekat, mielikugi luku, kirjoitus, kieli, keskustelu,

ryhmatyo jne. Mika néaisté oli sinulle paras tapadaasioita?

OSALLISTUMINEN

1. Millainen oppilas on aktiivinen? Enta passiivinen?

2. Mitd keinoja/tapoja sinulla oli osallistua toimiata Cromissa? (Oliko toimintaan
helpp osallistua? Tarviko jannittdd mitaan?)

3. Oletko tyytyvainen omiin kykyihisi, taitoihisi jaoimintaasi Cromissa? Mihin olet
tyytyvainen? Mita voisit parantaa? (Kerro viela anganoin millainen sind olet?

Mitd ajattelet itsestasi?)
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