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Lukijalle

AIKUISIA AINA hammastyttad ja valilla kauhistut-
taakin nykypaivan lasten lelujen paljous. Kuitenkin
me aikuiset ostamme lapsille leluja tai annamme
luvan niiden hankkimiselle. Pelkdammekad, etta lap-
set eivat saa muiden hyvaksyntaa, jos heilla ei ole
taman hetken “statusleluja”? Mihin ovat kadonneet
vanhemmilta lapsilta perityt lelut, joilla oli muutakin
kuin pelkan leikkivalineen arvo? Enta kirpputorien ja
antikvariaattien tarjonta? Kysymys vaatii paljon poh-
dintaa ja omaan peiliin katsomista meilta aikuisilta.

Vaikka vastuu lasten leluista ja leikkimisen mahdol-
lisuuksista on aikuisilla, ei ole haitaksi, jos lapset
itsekin valilla pohtivat lelujen merkityksia ja niiden
hankintaa.

Vihreda draamaa lelumaassa sisaltaa kaksidraama-
tarinaa, joiden tavoitteena on antaa aineksia kasi-
tella leluihin ja niiden tarpeeseen liittyvia kulutus-
kriittisia kysymyksia paivakodissa yhdessa lasten
kanssa. Kirjanen sopii my6s muiden lapsiryhmien

kanssa tyoskentelyyn. Draamakerrat muodostuvat
kahdesta noin tunnin mittaisesta kokonaisuudesta,
joiden valilla aihetta on suositeltavaa kasitella tari-
noihin liittyvien leikkien avulla. Kirjasen lopussa on
my0s varityskuvia.

Tama kirjanen on valmistettu osana Padkaupunki-
seudun Kierratyskeskus Qy:n ja Tallinnan Taaskasu-
tuskeskuksen yhteista Uusi Elama - Uus Elu -han-
ketta. Hankkeessa edistetaan kohtuullista kulutusta
ja uudelleenkayttoa. Hanke saa rahoitusta Euroopan
Aluekehitysrahastosta, Etela-Suomen ja Viron Inter-
reg llIA -ohjelmasta.

Lampimat kiitokset niille paivakodeille, jotka osallis-
tuivat draamatarinoiden kaytannon kehittelyyn. Kiitos
myds Jaana Hiltuselle materiaalin ja erityisesti ohjel-
mien kommentoinnista.

Antoisia hetkia vihrean draaman parissal
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. Mita vihrea draama on<

VIHREA DRAAMA on yleisnimitys toiminnalle, jossa
itseilmaisua ja teatterin elementteja kaytetaan
ymparistoasioiden kasittelyyn ja omien ymparistoka-
sitysten selkeyttamiseen. Vihreaa draamaa ohjaavat
ymparistokasvatukselliset tavoitteet. Vihrea draama
-ohjelmissa kasitelldaan valittua ymparistoaihetta
teatterin keinoin (mm. roolityskentely) ja erilaisten
toiminnallisten harjoitusten avulla. Vihrean draaman
tavoitteena on aikaansaada muutos ihmisen toimin-
nassa.

Draama yhdistaa todellisen ja kuvitteellisen maa-
ilman. Sen peruselementteihin kuuluvat mm. roo-
lit, metaforat, jannite, aika, konfliktit, tila ja lavastus.
Draaman osa-alueita ovat teatteri, terapia ja draama-
kasvatus. Draamakasvatus pitaa sisalléaan teatterin
tekemisen kasvatuksen ja opetuksen nakokulmasta,

persoonallisuuden kasvun seka opetuksen ja kasva-
tuksen draaman keinoja ja menetelmia kayttaen.

Vihrea draama perustuu yhdessa tekemiselle ja osal-
listumiselle. Se ei ole teatteriesityksen katsomista
eikd edes sen tekemistd, vaan ryhmassa tyosken-
telemista, yhteisen tarinan ja nakemyksen luomista
seka jokaisen osallistujan ajatusten ja mielipiteiden
itsetutkiskelua.

Pienten lasten vihrea draama -ohjelmissa kaytetaan
usein tarinankerrontaa, ja taméan kirjasen ohjelmat
perustuvat sithen. Kumpikin ohjelmista sisaltaa tari-
nan keskeisine tapahtumineen. Tarinaa heratetaan
eloon yhdessa lasten kanssa ilmaisun keinoin. Lop-
pujen lopuksi kysymys on toiminnallisista ja mieliku-
viin pohjautuvista tarinatuokioista.
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2. Leikki, tarinat ja vihrea draama

LASTEN YMPARISTOKASVATUS on satua, leikkid ja
seikkailua. Tama kaikki on mahdollista vihreassa
draamassa, kuten myos oman kehon kaytto. Tie-
don pitdisi olla leikkia rikastuttavaa, ei itse paaasia.
Nykyaan, kun kestavat elamantavat ovat tulossa yha
tarkeammaksi osaksi kasvatusta, on syyta kasitella
vaikeitakin ymparistdteemoja yhdessa lasten kanssa.
Ne tulee vain esittaa lapselle ymmarrettavalla tavalla
ja antaa keinoja lapsen itse omalla toiminnallaan vai-
kuttaa kasiteltyihin asioihin. Myohemmin tulee var-
mistaa, ettd lapsi on ymmartanyt asian oikein. Turha
pelottelu on syyta jattaa pois, mutta totuudessa tulee
kuitenkin pysya. Esimerkiksi roskat ovat valinpita-
mattomien ihmisten heittelemia, eivat vahingossa
luontoon tiputettuja.

Tarinat

Sadut ja tarinat tuovat lasten elamaan elamyksia,
iloa ja jannitysta. Tarinat valmistelevat lasta kohtaa-
maan aikuisten maailman. Niiden avulla voi pohtia
mielta askarruttavia kysymyksia. Monet tarinat eivat
anna valmiita ratkaisuja, vaikka niissa yleensa onkin
selked alku, keskikohta ja loppu. Tarina on kokonai-
suus, joka kertoo paljon, mutta jattaa monia asioita
avoimeksi. Tarinassa on sijaa jokaisen omalle ajat-
telulle ja oivaltamiselle.

Lapsi tarvitsee tarinoita sisaiseen kypsymiseen. Ne
vahvistavat tunne-elamaa ja toimivat lahtokohtana
luovan ajattelun edellytykselle, mielikuvitukselle.
Tarvittaessa tarinoihin voi lisaté myos tietoa. Lapsi
pystyy varsin hyvin erottamaan toisistaan sadun ja
todellisuuden. Nain ollen todellisten asioiden siir-
taminen mielikuvitusmaailmaan, jossa esiintyy esi-
merkiksi ihmisten kaltaisia puhuvia eldimig, ei hait-
taa. Painvastoin etaannyttaminen arkitodellisuudesta
luo mahdollisuuksia asioiden kasittelylle sopivalla
tasolla (jokainen poimii itselleen merkittévia asioita)
seka luo pohjaa uudenlaisille ongelmanratkaisuille.

Tarinat toimivat ymparistokasvatuksen elavoittajina,
ja niiden kautta on mahdollista tutustua asioihin, joi-
den toteuttaminen tai konkreettinen kohtaaminen ei
ole oikeasti mahdollista. Tarinat tarjoavat myds virik-
keita lasten omiin rooli- ja teatterileikkeihin.

Roolileikki

Leikki kehittyy ja muuttuu lapsen kehitysvaiheiden
mukaan. Roolileikit tulevat luontaisesti mukaan
leikki-iassa (3-6 -vuotiaat). Roolileikilla on erilaisia
vaiheita, ja leikki alkaa usein hyvin huomaamatto-
masti. Esimerkiksi vetdessaan sisaren takin paal-
lensa, lapsi toteaa, ettd han on nyt sisko. Talldin
lapsi erottaa jonkun henkilon tunnusmerkit ja kyke-
nee asettumaan hanen roolinsa. Roolinoton kautta
suhde ympardivaan maailmaan muuttuu.

Mydhemmin lasten leikkeihin tulevat mukaan hyvin-
kin tarkat sdannot, myos roolileikkeihin (s&anto-
leikki-ikd). Roolien véliset suhteet monimutkaistu-
vat, ja itse tarinastaja tapahtumista tulee oleellisinta.
Pienempien lasten mieluusti kayttaman rekvisiitan
tarve vahenee. Esikouluidssa roolileikit kehittyvat jopa
naytelmaleikkien suuntaan, leikin prosessin ollessa
kuitenkin nayttelemisen tekniikkaa tarkeampi. Toi-
mintamuotona tama onkin hyvin l&hellé prosessi-
draamaa. Prosessidraama, kuten vihrea draamakin,
on kuitenkin ohjattua, tavoitteellista toimintaa, jossa
aikuisen osuus on huomattava toiminnan suunnitte-
lussa ja motivoinnissa.

Vihrean draaman ja erilaisten harjoitteiden suun-
nittelussa kannattaakin ottaa huomioon roolileikin
kehityksen tasot. Esikouluryhmaldiset haluavat ja
kykenevat itse synnyttamaan esityksia spontaanisti
ja lyhyessa ajassa. Pienemmille riittaa esimerkiksi
yhteisesittaminen ja roolinotto.

Vihrea draama on lapsille sopiva tapa tyostaa ympa-
ristéasioita, koska se sopii hyvin lasten omaan leik-
kiin. Draamassa siirrytaan toiseen paikkaan ja jon-
kun toisen rooliin leikkimisen ja elaytymisen kautta
toimien kuin kaikki olisi totta. Tulee kuitenkin muis-
taa, ettd vihreda draama ei saa vieda tilaa lasten
vapaalta leikilta. Leikki loppuu, kun siita tulee ope-
tustilanne. Vihrea draamakin on lahestymistavastaan
huolimatta aina "johdettua” verrattuna lasten vapaa-
seen leikkiin. Vapaan leikin rinnalla ohjatulla leikilla
on oma tilansa, ja ohjattu leikki voi olla myds vihreaa
draamaa.
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3. Vihredssa draamassa
kaytettyja tydtapoja

VIHREAN DRAAMAN tydtavat, mm. leikit, harjoituk-
set ja pienet esitykset, l&@htevat yleensa luontevasti
kayntiin. Mahdolliset kaynnistysvaikeudet saattavat
johtua esimerkiksi epdselvistd ohjeista. Mita pie-
nemmista lapsista on kyse, sen tarkempi ohjeiden
antamisessa pitaa olla.

Vihreaa draamaa tai yksittaista harjoitusta ei kannata
ahtea vetamaan, jos ne eivat tunnu itselle luontevilta
tyctavoilta. Lapset kyllda huomaavat, jos ohjaaja eiitse
ole jutussa mukana, ja myds heidan keskittymisensa
aiheeseen herpaantuu.

Seuraavassa on lyhyesti esitelty muutamia vihreassa
draamassa kaytettyja tyotapoja. Kaikkia tyctapoja ei
ole kaytetty taman oppaan tarinoissa, mutta ne anta-
vat lisda nakokulmaa vihreadn draamaan ja niita voi
kokeilla eri yhteyksissa myohemmin.

Roolityoskentely

Roolityoskentely on draaman tarkein tyotapa, ja
sita kaytetaan myos Vihreda draamaa lelumaassa
-tarinoissa. Roolitydskentelyssa astutaan johon-
kin yhdessa sovittuun rooliin, esimerkiksi Lelukoira
Tatuksi, ja toimitaan roolihahmon mukaisesti kuvit-
teellisessa tilanteessa aivan kuin se olisi totta.

Roolin ottaminen on hyva tapa avartaa nakokulmaa.
Se mahdollistaa paasyn sisalle omaan ja toisen ihmi-
sen maailmaan. Roolin suojassa on turvallista sanoa,
kokeilla ja hahmottaa asioita, joita ei voi kokea tai
tehda todellisuudessa. Vihreassa draamassa rooli-
tyoskentely ei ole samanlaista kuin teatteritaiteessa,
mutta toimii hyvana tyovalineena oppimiseen.

Roolityoskentelyssa on eri tasoja. Roolissa voi olla
lyhyen hetken tai koko draamaohjelman ajan. Rooli
voi myos vaihtua ohjelman aikana. Leikkiessaan lap-
set vaihtavat roolia tilanteen mukaan hyvin spontaa-
nisti, joten roolin vaihtaminen nopeasti ja kesken
draamachjelman on ongelmatonta, eika roolien vaih-
tuminen aiheuta samanlaista epavarmuutta kuin jo
kouluikaisilla.

Improvisoidut esitykset

Improvisoituja esityksia voidaan tehda pienryhmissa.
Esitykset kertovat esimerkiksi siita, miten roolihah-
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mot toimivat kuvitteellisessa tilanteessa, tai ylei-
semmin, mita tapahtuu seuraavaksi. Esityksia ei
harjoitella, mutta niita voidaan suunnitella etuka-
teen. Esitystapana voi olla perinteisen nayttelemisen
lisaksi pantomiimi, kuten taman oppaan tarinoissa.
Suunnittelua voi ohjeistaa antamalla esimerkiksi
valmiita vuorosanoja tai muita maareita. Tuotokset
esitetdan muille osallistujille. Vihredssa draamassa
esityksissa on oleellisinta sanoma ja sisalto. Tar-
vittaessa ohjaaja voi ensin keskustella pienryhman
kanssa aiheesta ja sitten vasta pyytaa heita keskitty-
maan esityksen valmistamiseen.

Piirretty rooli

Osallistujat luovat yhdessa roolihahmon piirtamalla
ja kirjaamalla ylos oleellisimpia tietoja hahmosta
(esimerkiksi nimi, sukupuoli, ika, harrastukset).
Pienten lasten kanssa ohjaajan kannattaa piirtaa ja
kirjata yhdessa sovitut asiat paperille kaikkien naky-
viin. Syntynytta ja tutuksi tullutta hahmoa kaytetaan
roolitydskentelyssa.

Ohjaaja roolissa

Ohjaaja voi vieda tapahtumien kulkua eteenpain otta-
malla itselleen roolin valiaikaisesti tai koko tyosken-
telyn ajaksi. Ohjaajan toimiessa tarinankertojana
han on omaksunut roolin, joka vaistyy vain leikkien
ohjeistuksen ajaksi.

Koko ryhman liikkuva kone/patsas

Yksi osallistujista menee tilan keskelle ja alkaa tehda
valitsemaansa liiketta ja daantd. Muut ryhmalaiset
siirtyvat yksi kerrallaan tilan keskelle valitsemaansa
paikkaan ja liittyvat osaksi konetta/patsasta, tois-
taen omaa liikettaan ja aantaan. Nain muodostuu
yksi yhteinen kone. Haluttaessa kone voidaan myds
purkaa. Jokainen irrottautuu koneesta haluamanaan
hetkena.

Leikit

Pienten lasten kanssa leikit ovat oiva tapa kasitella
asioita. Tyoskentelymuotona leikit ovat tuttuja ja nii-
hin saa sisallytettya helposti erilaisia pienia rooli- ja
liilkeharjoitteita. Tuttuja leikkeja voi myds muuntaa
kasiteltavaa aihetta tukevaksi.



4. Ohjeita ohjelmien
kKaytannén foteutukseen

Ohjelmapaketin rakenne

Vihreda draamaa lelumaassa -ohjelmapaketti sisal-
taa kaksi noin tunnin mittaista draamaohjelmaa var-
haiskasvatukseen. Ohjelmat sisaltavat tarinan, jonka
tapahtumia kuvataanyhdessa tehden ja leikkien. Nain
kaikki saavat mahdollisuuden osallistua tarinaan ja
vaikuttaa sisallon yksityiskohtiin. Lisaksi materiaaliin
kuuluu ohjelmien valilla toteutettavia leikkeja, joissa
esiintyvat ohjelmista tutut hahmot seka asian jalki-
kasittelyyn soveltuvia muita satuja ja leikkeja.

Ohjagjan rooli

Vihredssa draamassa tarkeaa on ohjaajan oma into,
rohkeus tehda ja kokeilla, kyky heittaytya mukaan
tarinaan. Tarinankerrontaan perustuvissa vihrea
draama -ohjelmissa ohjaaja toimii ryhman sisalta
kasin ollen oikeastaan koko ohjelman ajan roolissa,
tarinankertojana. Samalla han kuitenkin huolehtii
draamaohjelman etenemisesta seka pitaa osallistu-
jien intensiteettia ylla.

Tarinoissa on kohtia, jotka rakentuvat ohjaajan oman
elaytymisen ja miimisen lilkkkumiseen varaan, kuten

kiikareilla katsominen ja juokseminen. Nama Lliik-
keet elavoittavat ja konkretisoivat tarinaa seka anta-
vat myos lapsille mahdollisuuden (luvan) toteuttaa
niita.

Lisaksi ohjaajan kuuluu huolehtia turvallisuudesta ja
aikataulusta. Pienten lasten kanssa kannattaa huo-
mioida se, etta he ottavat vield mielelladn kontaktia
toisiinsa ja liilkkuvat mielelladn lahelld maan tasoa.
Innostuessa sattuu helposti vahinkoja, harvoin kui-
tenkaan mitaan vakavaa.

Jos ryhma on draamachjaajalle vieras, pienten las-
ten kanssa tydskennellessa on erityisen tarkeaa,
ettd lasten oma ohjaaja on paikalla ja mukana tilan-
teissa. Talloin oma ohjaaja osaa myohemmin kasi-
telld aihetta laajemmin lasten kanssa seka vastata
kysymyksiin. Myds ohjaajan lasten tuntemus on kor-
vaamatonta, ja sen avulla han voi edistaa draama-
ohjelman etenemista. Joskus voi olla vaikea saada
pienen lapsen puheesta selvaa, tai joku lapsista ei
vield malta istua hetkedkaan paikallaan ilman sylia.
Paivakodin oma ohjaaja yleensa tietda, miten toimia
missakin tilanteessa, ja vastuu ryhmasta on viime

kadessa hanella.
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Tarinankerronta

Perusteita kerronnalle

Tarinankerronta on eri asia kuin tarinan lukeminen.
Ihanteellisinta olisi, jos ohjaaja voisi kertoa tarinan
omin sanoin eika lukea sita suoraan paperista. Tama
voi kuulostaa akkiseltdaan vaikealta, ja haasteellista
se onkin, mutta kun kerran opettelee tarinoiden
kertomisen, huomaa, miten siita innostuu itsekin ja
miten erilainen vaikutus sillé on kuulijoihin ja osallis-
tujiin kuin suoraan tekstista lukemisella. Yhta kertaa
varten ei ehka ole mielekasta opetella Vihreda draa-
maa lelumaassa -tarinoita, mutta jos aikoo vetaa
ohjelmia useamman kerran, niin silloin opettelu jo
kannattaa.

Tarinankerronnalle on olemassa vihrean draaman
kannalta muutama tarkea peruste, jotka Lliittyvat
intensiteetin yllapitoon seka ohjaajan omaan toimin-
taan. Kun kertoo tarinoita omin sanoin, pystyy seu-

raamaan osallistujien reaktioita ja keskittymiskykya.
Tilanteesta voi rakentaa vuorovaikutteisen ohjaajan
vastatessa lasten reaktioihin. Nain han voi herattaa
kiinnostusta, rakentaa jannitetta ja luoda toimin-
taa aivan toisin kuin istumalla nena kiinni tekstissa.
Kun nékee, kuinka tarina tempaisee vie osallistujat
mukaansa, se innostaa myds ohjaajaa itsedan.

Kertoessamme paivan tapahtumista jollekin, eli
kertoessamme tarinaa, viestimme harvoin vain pel-
kalla puheella. Yleensa otamme avuksemme eleet,
ilmeet ja lilkkkeet. Nama olisi tarkeaa saada sisal-
lytettya myds Vihrea draama -tarinoihin, koska ne
herattavat vastavuoroisesti aktiviteettia myds osallis-
tujissa. Tarinoita kertoessa yllattaa itsensa monesti
tekemasta tarinassa tapahtuvia asioita. Tama kan-
nustaa myods osallistujia tekemaan asioita miimi-
sesti. Nain ohjaaja, ehkd huomaamattaankin, tukee
erinomaisesti draamakasvatuksen itseilmaisullisia

tavoitteita.
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Tarinan kerronta takaa myos sen, ettd ohjaaja tietaa
koko ajan, missa mennaan ja mika on tarkeaa nyt,
seka tuntee tarinan ja seuraavat tapahtumat hyvin.
Ennen kaikkea tarinankerronta synnyttaa tarinan
joka kerta uudelleen eloon sailyttden sen tuoreuden
ja ohjaajan oman intensiteetin tapahtumiin. Tarinaa
kertoessa ei voi miettia illan ruokalistaa, vaan taytyy
olla mukana téassa ja nyt.

Vinkkeja tarinankerrontaan

Kokeile tarinan kertomista ensin pienessa mittakaa-
vassa. Kerro tuttavallesi jokin hullu sattumus, joka
sinulle on hiljattain tapahtunut. Taman tarinan osaat
itse ja tiedat mika siind on tarkeaa. Kokeile nahda
kertomasi tilanne kuvina ja kerro samalla, mita naet
ja tunnet.

Opettele ensin ensimmainen Lelumaan tulevaisuus
vaarassa -seikkailutarina, ja vasta kun osaat sen,
siirry Lelukoira Tatun avunpyynto -tarinan opette-
luun.

Kertojan on tarkeaa muistaa sadun rakenne ja oleel-
listen tapahtumien kulku. Ne kuljettavat tarinaa ja

1. Lue satu ensin muutaman kerran itseksesi
(ei 43neen).

2. Mieti mita ja mista satu kertoo.

3. Kuvittele tarinan milj6o eli maailma,
missa kaikki tapahtuu.

4. Hahmota, ketka ovat paahenkiloita ja milta
he nayttavat.

5. Mitka ovat tarinan keskeiset tapahtumat?

6. Mitka asiat kuulijoiden on tarkea
ymmartaa?

7. Lue satu uudelleen ja vahvista mielikuvia.

8. Kirjaa tarvittaessa tarinan keskeiset
tapahtumat ylos muistin tueksi.

9. Kerro tarina joko itsellesi, lapsellesi tai
ystavallesi. Kertoessa mielikuvat tarinasta
pitaisi nahda koko ajan omin silmin ja
kertoa se, mita nakee parhaillaan.

ovat tarkeita ymmartaa, eivat yksityiskohdat. Kir-
jasen lopussa onkin malli muistilistasta, johon on
merkitty Lelumaan seikkailujen tarinoiden oleelliset
tapahtumat. Sen pohjalta jokainen voi tehda itselleen
oman muistituen.

Samalla kun harjoittelet tarinan kertomista, ota
mukaan myds eleet. Hiljaisuus - kasi nyrkissa ja etu-
sormi pystyssa, kuiskaus sormeen "Shyss” jne. Tar-
vittaessa nama voi merkita muistilistaan, kuten myos
mahdolliset tekstia taydentavat kysymykset.

Alkuvalmistelut

Ohjelman kaytannon toteutus sisaltda muiden
ohjaustilanteiden tavoin erilaisia valmistelevia toita.
Tallaisia ovat muun muassa osallistujaryhmaan,
aikataulutukseen, tilaan ja valineisiin liittyvat kay-
tannon asiat.

Ohjelma

Ohjaajan tulee tuntea vetamansa ohjelman runko
ja sen sisaltaman tarinan kulku ja paakohdat seka
tietda koko ajan, mité seuraavaksi tapahtuu. Tama
antaa ohjaajalle varmuutta, ja han voi keskittya rau-
hassa kertomiseen ja tekemiseen seka ilmapiirin ja
tilanteen aistimiseen. Ohjaajalla voi olla silti vieres-
saan omat muistiinpanot muistin tueksi.

Aikataulutus

Kun menee vetamaan ohjelmaa vieraalle ryhmalle,
kannattaa varmistaa kaytettavissa oleva aika seka
kertoa, ettei ohjelman kestoa voi tietda aivan tarkal-
leen, vaan siihen vaikuttaa muun muassa ryhman toi-
minta. Kannattaa myos merkita arvio suunnitellusta
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kellonajasta muutamaan kohtaan omissa muistiin-
panoissa ohjelman etenemisesta. Nain voi seurata
ajankayttoa ja joustaa aikataulusta tarvittaessa.

Paivakodeissa on yleensa seinakello, josta aikaa voi
seurata huomaamattomasti, mutta kannattaa varata
varmuuden vuoksi rannekello tai vastaava mukaan.
Kannykka ei ole hyva, koska se kiinnittaa osallistujien
ja etenkin lasten huomiota - syntyy kysymyksia esi-
merkiksi taustakuvista ja soittodanista. Kannykka voi
vaikeuttaa omaakin keskittymista ja ldsnéoloa.

Etukateisinformointi

Vihreda draamaa lelumaassa ei edellyta osallistuvalta
ryhmalta etukateisvalmistautumista. Tosin ensim-
maisen ja toisen kerran valilla kannattaa palauttaa
teemaa mieliin esimerkiksi leikkien avulla. Vieraan
vetajan kannattaa ennakkoon kertoa tarkkaan vaki-
tuiselle ohjaajalle, mista on kyse. Nain vakituisella
ohjaajalla on selkea kasitys tapahtuvasta, ja han voi
halutessaan kertoa etukéateen lapsille mista on kyse.
Nain ehkaistaan myos vaarinkasitykset esimerkiksi
siita, etta draamaohjelma tarkoittaisi naytelman kat-
somista. Lapsille ei ole valttamatonta kertoa draa-
masta ennakkoon; se taytyy joka tapauksessa tehda
ohjelman alussa uudelleen.

Ryhmé

Ryhmakoko kannattaa varmistaa etukateen. Paiva-
kodeissa se saattaa pienentya yllattavastikin esi-
merkiksi tautiepidemioiden vuoksi, mutta muun
muassa tarvikkeita on hyva varata maksimiryhma-
koon mukaan. Tosin tarinakerrontaan perustuvissa
ja paivakotien leikkitilassa tapahtuvissa ohjelmissa
ryhmakoko ei vaikuta niin paljon ajankayttoon, tilan
tarpeeseen ja tyotapojen valintaan kun vanhemmille
tarkoitetuissa draamaohjelmissa. Liian suuri ryhma
aiheuttaa kuitenkin levottomuutta. Paivakodin oma
ryhma onkin kaikkein paras seka ryhmakooltaan etta
toimivuudeltaan.

Vieraan ryhman vakituiselta ohjaajalta kannattaa
kysya, onko jotakin, mitd hanen mielestaan kannat-
taa tietda ryhmasta. Huomioon otettavia asioita voi-
vat olla esimerkiksijonkun osallistujan puutteellinen
kielitaito tai se, etta teemaa on kasitelty aiemmin.

Tila

Lelumaan seikkailut -draamaohjelmien toteuttami-
seen soveltuu hyvin paivakodin leikkitila tai jJumppa-
tila. Oleellista on, etta tilassa on mahdollisuus leikkia
yhdessa ja etta mahdolliset huonekalut ovat siirrel-

10 Vihres Draama

tavia. Mukavaa on, jos on mahdollista istua lattialla
tai matalilla tuoleilla. Istu itse samalla tavoin kuin
lapset. Nain lasten ei tarvitse katsoa sinua paljon
ylospain, statuksesi on matala ja olet helpommin
ahestyttava. Varmista myds, etta naet kaikki lapset
ja kaikki lapset nakevat esteetta myos sinut, esimer-
kiksi puolipiiri on hyva.

Lisaksi pitaa huolehtia tydrauhasta. Tilaan ei saa
tulla muita urkkimaan tai keskeyttamaan, eika tilan
ja muiden tilojen valilla saa olla nakoyhteytta. Kaik-
kien on saatava olla tassa ja nyt.

Etukateen kannattaa varmistaa, etta tilaan voi tulla
noin vartti ennen ohjelman alkua. N&in voi rauhassa
tutustua tilaan ja sen mahdollisuuksiin seka jarjes-
telld istumispaikat ym. hyvin.

Tarvikkeet

Vihreaa draamaa lelumaassa -ohjelmiin ei tarvita
mitaan muita tarvikkeita kuin ohjaajan omat muis-
tiinpanot, ohjaajan itselleen varaama tarinankertojan
rekvisiitta seka jalkimmaisessa ohjelmassa avun-
pyyntokirje ja lelusymbolit. Ne kannattaa pitaa poissa
nakyvilta siihen asti, kunnes niita tarvitaan.

Ohjelman aikana

Esittely ja pelisaannot

Ensimmaiseksi ohjaaja kertoo osallistujille kuka on
ja mista on kysymys. Tassa vaiheessa kannattaa olla
jo tarinan kertojan roolissa, mutta esittaytya silti
oikealla nimellaan. Tyotapaa valotetaan ja kaydaan
lapi pelisaannot.

Esimerkiksi: Minun nimeni on Heli ja olen tarinan-
kertoja. Tdnddn minulla on kerrottavana teille tarina
kaukaisesta maasta ja sen asukkaista. Taméa tarina ei
ole kuitenkaan pelkka tarina, vaan siihen siséltyy erilai-
Sia tehtavid ja leikkejd, joita tehddén yhdessa. Osaan
tehtéavista liittyy myds hieman néyttelemista. Tiedét-
tekd te mité ndytteleminen on, oletteko itse esitténeet
joskus jotakin? Tdhdn ndyttelemiseen ei kuitenkaan
kuulu varsinaista yleiséd, vaan teemme juttuja itsel-
lemme ja toisillemme, eikd se ole yhtdén pelottavaa
vaan mukavaa hassuttelua. Ja koska meitd on néin
paljon, niin on hyvd, jos jokainen halutessaan sanoa
jotakin pyytéisi puheenvuoron. Ollaanko valmiita ldh-
temaén seikkailuun?



Keskustelut

Tarinassa on kohtia, joissa esitetdan lapsille kysy-
myksia. Vastausten etsiminen yhdessa on miele-
kasta, jos ohjaaja ottaa kaikki lapset huomioon ja
antaa halukkaille lyhyen puheenvuoron. Lasten vas-
tauksia ei pida tyrmata, vaikka ne eivat siihen koh-
taan oikein soveltuisikaan, vaan kannustaa heita
ratkaisemaan ongelmaa uudesta nakokulmasta.
Pienten ja innokkaiden lasten kanssa saattaa valilla
myos kayda niin, ettd he unohtavat mita heidan piti
sanoa. Hetken voi antaa miettia, mutta sitten voi siir-
tya seuraavaan ja pyytaa unohtajaa kertomaan asi-
ansa muistettuaan sen.

Jos jokin aihe herattda lapsissa keskustelua kes-
ken tarinan tai jonkin sanan (kuten kierrdtyskeskus)
merkitys on epdselva, kannattaa kayttaa hetkiniiden
lapikaymiseen.

Ryhmissa saattaa myos kayda niin, etta vain muu-
tama on koko ajan danessa. Silloin voi kysya, halu-

aako joku muu kertoa viela jotain.

Lapsilta saattaa tulla kysymyksia myods kesken tari-
nan. Ne voi huomioida. Kannattaa kuitenkin kertoa
tarina sopivaan kohtaan ja sitten antaa puheenvuoro
sita pyytaneelle. Monesti kysymykset tarinan ede-
tessa, ainakin sellaiset joiden tarkoituksena on vain
ollut "sanoa jotakin”, unohtuvat. Valilla voi itsekin
kysymalla varmistaa, ettd ovatko lapset ymmarta-
neet oikein jonkun oleellisen kohdan. (Esimerkiksi
mink& siséssa barbi oli.)

Ryhmatyoskentely

Pienet lapset eivat vield osaa tai ole tottuneet tyos-
kentelemaan pienryhmissa. Esikouluikaisilta tama
onnistuu kuitenkin jo varsin hyvin, joten sita kannat-
taa harjoitella. Lasten voi antaa itse valita omat ryh-
mansa tai antaa vakituisen ohjaajan jakaa ryhmat.
Osallistujien tydskennellessd (tassa tapauksessa
pantomiimiesitysta valmistellessa) tulee seurata ryh-
mien tyoskentelya ja kdyda kysymassa onko kaikki
hyvin ja sujuuko tyoskentely. Pienempien kanssa
pantomiimin tekeminen pienryhmissa ja osana tari-
naa on yleensa lilan haasteellista.

Lelumaan seikkailujen leikkeihin tarvitaan erilaisia
ryhmajakoja, vaikka ne eivat varsinaista pienryhma-
tyoskentelya sisallakaan. Ne voi tehda siten, etta antaa
osallistujien valita, missa roolissa he haluavat olla.
Lapset ymmartavat hyvin, etta kaikki eivat voi olla
samoja henkildita, ja yleensa rooleista sopiminen ja
siten myds ryhmiin jakautuminen sujuu helposti.

Pienryhmatyoskentelyssa ihanteellinen ryhmakoko
on kolmesta neljaan henkiloa, talloin kaikki padsevat
halutessaan osallistumaan. Kuuden hengen ryhma
on moniin toimintoihin jo aivan liian iso. Taman kir-
jasen draamaohjelmissa pienryhmissa tehdaan
(ahinnd pantomiimiesityksia ja niitakin vain koulu-
ikaa lahestyvien kanssa.

Kannattaa muistaa, etta pienille lapsille ei voi sanoa,
ettd menkaa viiden hengen ryhmiin ja olettaa, etta he
osaavat tehda sen omin voimin. Kaikki eivat esimer-
kiksi osaa laskea.

Ohjelman jalkeen

Ohjelman jalkeen kannattaa antaa osallistujille mah-
dollisuus viela keskustella tarinasta tai esittaa kysy-
myksia. Tila huolehditaan etukateen sovittuun kun-

toon, omat jaljet siivotaan ja mahdollisesti lainatut
tavarat laitetaan paikoilleen.

Tassa on hyva hetki myos keskustella ryhman mah-
dollisen vakituisen ohjaajan kanssa tunnelmista seka
jatkotydskentelysta. Vali- ja jatkotydskentelya varten
hanelle voi kopioida aiheeseen liittyvia tehtavia, joita
ryhmassa voidaan tehda.
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5. Lelumaan tulevaisuus vaarassa

TAVOITE: pohtia lelujen hankkimista, niilla leikkimista ja niiden kohtelua seka
uusien lelujen tarpeellisuutta

PAAKOHDERYHMA: 5 - 6 -vuotiaat
RYHMAKOKO: lasten oma péivékoti- tai kerhoryhma
KESTO: noin yksi tunti

TARVITTAVAT VALINEET JA TILA: Paivakotiryhman normaali leikkitila tai mah-
dollinen jumppasali sopivat hyvin. Tunnelmaa voi muuttaa esimerkiksi hamaralla
valaistuksella. Ohjaajalla voi olla tarinankertojan rekvisiittaa kuten viitta, paahine
Ja satulipas.

KOKEMUKSIA JA MUUTA HUOMIOITAVAA: Osa draamaleikeista toimii eri tavalla

kuusivuotiailla kuin nuoremmilla lapsilla. Erityishuomautukset liittyen pienem-
pien lasten toimintoihin on merkitty erikseen.
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LAPSET TULEVAT TILAAN yleensa paivakodin tyon-
tekijan johdolla tarinankertojan siella istuessa. Sovi
etukateen tydntekijan kanssa, miten istutte. Ryh-
malla saattaa olla jokin valmis istumajarjestys tms.
joten anna tyontekijoiden paattaa yksittaisista pai-
koista. Oleellista on, etta ndet kaikki, kaikki nakevat
sinut ja kukaan ei istu kenenkaan takana ja etta kai-
killa on tilaa liikkua myds istumapaikallaan.

Aluksi esittele itsesi ja kerro lapsille, mista on kyse.
Kertaa myds muut kdytannon ohjeet.

1. Tarina - mielenkiinnon herattaminen

Kaukana jossain, kukaan ei oikein tiedd missé,
Sijaitsee outo ja kummallinen maa. Maa on pé&élli-
sin puolin aivan tavallisen nédkdinen, mutta jos kat-
So0o hyvin tarkkaan, voimakkaalla kaukoputkella,
voi havaita hdmmdstyttédvan seikan. Paikka vilisee
erilaisia leluja. Ne liikkuvat ja juttelevat keskendéan.
Ne lauleskelevat, valmistavat ruokaa ja touhua-
vat kaikenlaisia arkiaskareita aivan kuten siné tai
miné.

Yhdessa katsotaan kaukoputkella Lelumaata ja
sen leluja ohjaajan kertoessa tarinaa.

Tédma paikka on Lelumaa. Tarkkaavainen katsoja
huomaa kuitenkin merkillisen seikan Lelumaan
leluasukkaissa. Kaikki lelut Kiiltavat puhtauttaan,
eivatkd ole naarmuisia, likaisia tai lainkaan kulu-
neen nékdisid. Kaikki lelut ovat vield nuoria, uusia
leluja, joilla ei selvastikdan ole viela leikitty.

Néin onkin. Lelumaa on nimittéin lelujen alkukoti.
Sielld lelut kasvavat ja eldvét, kunnes kasvavat
isoiksi ja ldhtevdt maailmalle lapsien luo. Eldmé&
Lelumaassa on leppoisaa ja mukavaa, ja lelut viih-
tyvét sielld hyvin. Vain joulun alla Lelumaassa on
paljion hdssékkéaéa. Silloin useat leluista valmistau-
tuvat muuttamaan ihmisten koteihin. Lelumaan
lelut nimittéin lisééntyvét sen mukaan, miten lap-
set saavat uusia leluja. Tilanne kuitenkin rauhoit-
tuu heti joulun jélkeen, ja eldmé Lelumaassa palaa
normaaliksi.

2. Tarkeiden lelujen piiri - tarkea lelut

Seisotaan piirissa. Jokainen lapsi miettii hetken,
mika on hanen oma tarkea lelunsa. Kun jokai-

sella on jokin lelu mielessaan, kaydaan vuoro-
tellen piirissa ne lapi seuraavasti: Jokainen ker-
too, mika on hanen tarkea lelunsa ja ottaa sen
lelun asennon ja siihen mahdollisesti liittyvan
liikkkeen.

Ohjaajan kannattaa nayttaa ensimmaiseksi oma
lelunsa, se helpottaa lasten tekemista. Esimer-
kiksi nukkumatti, joka heittda pussistaan uni-
hiekkaa.

3. Tarina - lahtékohdan luominen ja ongelma

Némé ja muut lelut asuvat Lelumaassa tyytyvéi-
Sind, kunnes erdand péivana lelut huomaavat, etta
heitéd on koko ajan enemmén ja enemmén. "Mit4
kummaa”, ajattelivat lelut, “eihdn meitd néin pal-
jon pitéisi olla. Kuka kumma tarvitsee néin paljon
leluja? No, kai tdm& menee pian ohi.”

Mutta ei. Leluja tarvitaan koko ajan enemmén,
ja lelut Lelumaassa vain lisdantyvét. Lelut myds
muuttavat ihmisten luokse entista nopeampaa tah-
tia, eivatkd kaikki edes ehtineet kasvaa valmiiksi,
hyvélaatuisiksi leluiksi ennen muuttoaan. Ennen
niin rauhallisesta paikasta tuli kiireinen, epdmiel-
Iyttévé ja ahdas. Lelut alkoivat riidelld keskenddn.
Kaikesta oli vélilld pulaa, mutta kaikkein kamalinta
oli se, ettd Lelumaan lelut eivét olleet endé niin kes-
tavid kuin ennen. Lisdksi myds leluihin tarvittavat
valmistusaineet védhenivét koko ajan.

Jotain oli tehtavé ja pian, ymmadrsivét Lelumaan
asukkaat. He kokosivat pelastusretkikunnan sel-
vittdméaan, miksi leluja tarvitaan yhd enemmén ja
enemman. Lelumaan retkikuntalaiset saapuvat
ihmisten maailmaan, ja heti paikalla he alkavat
etsid taloja, joissa lapsia ja siten myos leluja asuu.
Kai nyt taélld asuvat lelut tietdvéat, mitd kummallista
taélla oikein on tekeillé.

Lelumaan retkikunta kijpedé avoimesta ikkunasta
sisdén. Juuri oikeasta ikkunasta suoraan lasten
huoneeseen. Onneksi huoneessa asuvat lapset
nukkuvat sikedsti. Lelujen silmét tottuvat nopeasti
hémdréén. *Ja hui kauhistus”, lelut parahtavat, kun
kammottava ndky paljastuu heidén silmilleen.

Vihres Draama 13



Konivuori, Padkaupunkiseudun Kierratyskeskus Oy

4. Sikin sokin sekaisin - rikkonaiset lelut

Lapset ottavat lelun roolin ja menevat sikin sokin
sekaisin tilaan ja ovat hiljaa ja paikallaan pat-
saina joko seisten, istuen tai maaten. Samalla
kerrotaan tarinaa eteenpain ja lapsia innoste-
taan toimimaan tarinan mukaan.

Tamé néky kohtasi leluja heidédn saapuessaan.
Koko huone on tdynné hujan hajan jatettyjd, hil-
jaisia leluja. Missa on lastenhuoneen lelujen iloi-
nen pulina ja touhu? Jérkyttyneet retkikunnan lelut
menevét tovereidensa luokse, ja silloin ndyn koko
kauheus paljastuu heille.

Lapset muuttavat asentoaan siten, etta kasi tai
jalka on vaantynyt tms. Ohjaaja kay kosketta-
massa lapsia ja katsoo, mitd heidan esittamis-
saan leluissa on vialla, tai joku voi kertoa itsekin,
mika hanessa on mennyt rikki.

Kosketuksen voimasta jotkut leluista alkavat vai-
kertaa hiljaa ja pyytdéa apua. Pelastusretkikunnan
lelut katsovat avuttomina ympérilleen ja ymmaérta-
vét, etta rikkinaisten lelujen on saatava apua.

5. Korjauspaja - korjaaminen

Mietitdan yhdessa, mita leluille voisi tehda. Mil-
laisia erilaisia korjaustapoja on? Valitaan eri kor-
jaustavoille liilke esim. peseminen - pydritetaan
kdsia puuskassa, liimaaminen - sively jne.

Jokainen lapsi valitsee itselleen mieluisen Lliik-
keen, ja perustetaan yhdessa lelujen korjaus-

paja.

Menn&an kahteen vastakkaiseen riviin, jotka ovat
lahelld toisiaan siten, etta niiden valiin muodos-
tuu kuljettava kuja. Jokainen lapsi tekee rivissa
korjausliikettaan. Kukin lapsista lahtee rivin
paasta omalla vuorollaan kulkemaan kujan lapi
rikkindisena leluna korjaushihnaa pitkin. Muut
korjaavat hanta tekemalla korjausliikettaan.

Pienempien kanssa, joille rivissa pysyminen on
hankalaa, taman voi tehda pienissa piireissa.
Korjattava lelu on piirin keskella ja muut korjaa-
vat hanta. Ohjaajan merkista korjattava lelu vaih-
tuu korjaajaksi ja uusi korjattava tulee keskelle.

6. Tarina - ratkaisun etsiminen

Onneksi jokainen lelu saadaan korjattua. Yuo-
laiden kiitosten jalkeen korjatut lelut kertoivat,
mita heille on tapahtunut. Vaikka lelut ovat jar-
kyttyneita kokemastaan, suurin osa heista haluaa
jaada asumaan lastenhuoneeseen. Pitdisi vain
keksid keino, ettei nain kavisi toistamiseen.

Keksitaan lasten kanssa, miten lelut eivat menisi
enaa rikki.

7. Tarina - eteneminen, lelupaljous

Pelastusretkikunnan lelut jatkavat huolestuneina
matkaansa. "Vaikka téllainen lelujen huolimaton
Kéytto selittdéd osaksi, miksi leluja tarvitaan koko
ajan lis&d, niin se ei yksin voi selittda, miksi lelu-
jen maéré kasvaa ndin hirveén paljon”, tuumaavat
lelut yksimielisesti ja paéttdvat mennd seuraavaan
taloon.

Télla kertaa lelut menevét postiluukusta siséén.

8. Postiluukku - roolissa seikkaileminen,

todentaminen

Lapset menevat jonoon, ja ohjaaja seka apuoh-
jaaja [paivékodin ohjaajal tekevat postiluukun
seisomalla vastakkain esimerkiksi sohvan vie-
ressa ja ottamalla toisiaan kasista kiinni. Kukin
lapsi kiipeaa vuorollaan kasien ylitse niiden muo-
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dostamaan koloon ja pujottautuu sielta pois toi-
sen kasiparin alitse sohvalle. Sohvalta hypataan
varovasti takaisin lattialle.

Samalla voi kertoa tarinaa lelujen kiipeamisesta
postiluukkuun, nain kaikkien keskittymiskyky
pysyy ylla odottamisesta huolimatta.

Postiluukku on kylld ahdas, mutta onneksi lattia ei
ollut kova. Pehmusteena on kasa kirkasvérisia leh-
tid, aivan kuin valmiina vastaanottamaan vieraita.
Innokkaina lelut jgavét tutkimaan lehtisid tarkem-
min. "Apua, tuossa olet sind”, sanoo lelujen pelas-
tusretkikuntaan kuuluva Barbi Robottikoiralle. Ja
kuinka ollakaan, lehdessé on kuva Robottikoirasta.
Lelut ovat ymmadlldéan, mité tdmé tarkoittaa?

9. Tarina - mainokset, lelujen tarpeellisuus

Hé&mmentyneind retkikunta jatkaa matkaa. He
kuulevat olohuoneesta &énié ja menevét kurkkaa-
maan, mitd sielld on. Lelut ndkevét barbin oudon
laatikon sisdssé tanssimassa musiikin tahdissa.

10.

Samaan aikaan kuuluu ihmisen kova &éani puhu-
massa musiikin ja barbin dénen ylitse. Aéni kehot-
taa ostamaan barbin.

Retkikunnan Barbi huudahtaa jérkytyksesté, juok-
see oudon nékdisen laatikon ja sitd katsovien
lasten vdéliin ja huutaa, ettd hdnen kaverinsa on
paastettavé laatikosta pois ja akkiéd! Tai han suut-
tuu kunnolla. Sohvalla istuvat lapset havahtuvat,
kdantavét katseensa pois televisiosta ja katsovat
puhuvaan Barbiin.

Muut lelut juoksevat Barbin perdsséd, heiluttelevat
lattialta ottamiaan mainoksia ja vaativat selitysta
lapsilta. Lapset katselevat kummastuneesti leluja
ja yrittavéat kertoa leluille, mitd mainokset ovat.

Kaydaan lasten kanssa lapi, mita mainokset ovat
ja millaisia mainoksia he tietavat.

Lelujen on vaikea ymmértad, miksi mainoksia teh-
dédén, eiké jokainen nyt muutenkin tiedd millaisia
leluja haluaa? Ja eiké ihmisille muka riitd mikaén.
“Ei me lelut olla mitédén kertakéyttotavaraa”, tuhah-
tavat lelut.

Samaan aikaan yksi lapsista tajuaa, etta lelut-
han puhuvat. Hén kouraisee Barbin kéteensé ja
Robottikoiran toiseen kéteen. “Kelldén muulla ei
ole puhuvia leluja”, hihkaisee lapsi ja heiluttaa leluja
kddesséaén.

Ohjaajan kertoessa tehdaan omilla paikoilla tari-
nassa kerrottuja toimintoja. Nostetaan lelut, hei-
lutellaan niita, kutitetaan itsed, juostaan.

Silloin leluihin tulee vauhtia. Tilannehan on vakava.
Barbi ja Robottikoira téytyy saada &kkiéd vapaiksi.
Lelut tarttuvat lasta jaloista ja kutittavat jalkapoh-
jia. Lapsi alkaa nauraa, samalla hdnen otteensa
leluista kirpoaa ja lelut tippuvat pehmeélle soh-
valle. Barbi ja Robottikoira ldhtevét juoksemaan
muut lelut perédsséén ja hyppéévét kiireesti ulos
ikkunasta.

Mina olen -peilivarileikki — yhdistaminen,
omat lelut ja hankinnat

Lapset seisovat huoneen toisessa paassa ja
ohjaaja toisessa paassa. Ohjaaja esittaa lapsille
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leluihin ja niiden hankkimiseen liittyvia kysymyk-
sia. Jos vastaus kysymykseen on kylla, saa astua
yhden askeleen eteenpain. Kysymyksia esittaes-
saan ohjaaja on selin lapsiin. Kysymyksen jal-
keen han kaantyy, ja ne, jotka viela liikkuvat ja
ohjaaja nakee sen, joutuvat palaamaan lahtovii-

valle peilileikin tapaan.

Mallikysymyksia: Olen nahnyt mainoksia, olen
halunnut leluja mainosten perusteella, olen
halunnut lelun vain siksi, kun kaverillakin on
sellainen, olen hankkinut tai saanut leluja kay-
tettyina, olen korjannut itse rikkimenneita leluja,
olen antanut itselle tarpeettomia tai lapsellisia
leluja muille, olen leikkinyt ilman leluja, olen saa-

11.

nut leluja, joilla en ole leikkinyt, olen saanut tai
antanut lahjaksi joskus jotain muuta kuin leluja
tai tavaraa, olen kaynyt kirpputorilla.

Tarina - ratkaisu

Vihdoin viimein Lelumaan pelastusretkikunta palasi
kotiin j@nnittavélta matkaltaan. Kotona Lelumaassa
he kertoivat kaikille lelujen huolimattomasta kay-
téstéd ja ihmisten tekemistd mainoksista, joiden
avulla yritetdén lelujia myyda aina vain enemman.
Lapsille, joilla on jo leluja vaikka kuinka paljon. Ei
ihme, ettéd Lelumaassa oli ahdasta ja valmistusai-
neet olivat vdhenemdssa.
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Onneksi asiaan oli ratkaisu. Jos kerran ihmiset
tekivat mainoksia, joiden vuoksi leluja halutaan
aina vain liséd, voisivat he tehda mainoksia, joissa
kerrotaan, miten lelut saadaan kestamaéaén kauan
ja miten leikeissé tarvittavia leluja ei tarvitsisi ostaa
koko ajan lis&é.

Niin Lelumaassa péétettiin varustaa jokainen Lelu-
maasta muuttava lelu déninauhalla, joka ldhtee
kdyntiin, kun leluja painaa navan kohdalta.

12. Aaninauha - oma toiminta, lopetus

Mietitdaan yhdessa nelja ohjetta d@ninauhalle
seka niihinyhdistettavat lilkkkeet. Ohjeiden teemat
ovat leluista huolehtiminen, leluista luopuminen

ja kierrattaminen, leikkiminen ilman leluja ja se,
ettd leluja ei tarvitse olla suunnattomasti.

Lauseet voivat olla esimerkiksi:
e kohtele minua hyvin + halausliike
e kierrata "pienten” lelut + tavaran ojentami-
nen toiselta toiselle
e hiekalla ja lumella on kiva leikkia + lumipal-
lon pyorittaminen

e minulla on jo tarpeeksi lelukavereita + naa-
pureiden kadesta kiinni pitaminen”

Lapsilta tulee helposti monta ohjetta samaan asi-
aan, esimerkiksi ala heita minua seinaan ja ala
tallaa minua. Kannattaakin kuunnella ehdotuk-
sia, yhdistaa ne sopivaksi lauseeksi ja vasta sit-

ten siirtya seuraavan lauseen teemaan. Monesti
lasten lauseet alkavat ala-sanalla, haluttaessa
ne voi muuttaa myonteiseen muotoon.

Seuraavaksi painetaan itsea navan kohdalta ja
sanotaan ensimmainen lause ja tehdaan siihen
kuuluva liike, sitten painetaan uudestaan ja tois-
tetaan seuraava ohje jne. Haluttaessa voidaan
myods tehda ohjekuoro. Talloin ohjaaja jakaa
muodostetuille ryhmille kullekin oman lauseen
ja lilkkkeen. Kun ohjaaja nayttaa navan painami-
sen ryhmalle, ryhmalaiset toistavat omaa ohjet-
taan, kunnes vuoro annetaan seuraaville.

Ja nykyéadn, kun lelut muuttavat pois Lelumaasta,
on jokaisella lelulla pieni nappula, jota painamalla
kuulee viestin suoraan Lelumaan leluasukkailta.
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O. Lelukoira Tatun avunpyynté

TAVOITE: pohtia lelujen merkitysta ja tavarapaljoutta seka uusien lelujen tarpeel-
lisuutta

PAAKOHDERYHMA: 5 - 6 -vuotiaat
RYHMAKOKO: lasten oma péivékoti- tai kerhoryhma
KESTO: noin yksi tunti

TARVITTAVAT VALINEET JA TILA: Paivakotiryhman normaali leikkitila tai mah-
dollinen jumppasali sopivat hyvin. Tunnelmaa voi muuttaa esimerkiksi hamaralla
valaistuksella. Ohjaajalla voi olla tarinankertojan rekvisiittaa kuten viitta, paahine
Ja satulipas. Tarinaan liittyva kirje on liitteena kopioitavaksi.

Sanomalehtia tarvitaan Lelutuhlarit ja kierrattajat -leikin lelusymboleiksi. Sano-
malehdista tehdaan rutistettuja myttyja. Sanomalehtimyttyja tarvitaan noin kaksi
kertaa enemman kuin on osallistujia, yhdesta sivusta saa yhden mytyn. Tarinaan
liittyva kirje on ohjelman lopussa.

KOKEMUKSIA JA MUUTA HUOMIOITAVAA: Osa draamaleikeista toimii eri tavalla
kuusivuotiailla kuin nuoremmilla lapsilla. Erityishuomautukset liittyen pienem-
pien lasten toimintoihin on merkitty erikseen.
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YLEENSA LAPSET TULEVAT tilaan paivakodin tyon-
tekijan johdolla tarinankertojan siella istuessa. Sovi
etukateen tydntekijan kanssa, miten istutte. Ryh-
malla saattaa olla jokin valmis istumajarjestys tms.
joten anna tyontekijoiden paattaa yksittaisista pai-
koista. Oleellista on, etta ndet kaikki, kaikki nakevat
sinut ja kukaan ei istu kenenkaan takana ja etta kai-
killa on tilaa liikkua myds istumapaikallaan.

Aluksi esittele itsesi ja kerro lapsille, mista on kyse.
Kertaa myds muut kdytannon ohjeet.

1. Tarina - mielenkiinnon herattaminen, jannitys

Valot sammuivat ja ovi kolahti. Lelukoira Tatu jéi
yksin pime&én hiljaisuuteen. Se tuntui hyvélta
péaivadn héalinén jalkeen. Tosin siind oli myds jotain
aavemaista. "Tdmé johtuu siitd, ettd mind en vield
tunne téta paikkaa, kaikki on vierasta”, lohdut-
teli Tatu itsedén, “kylld tdmé& tédstd”. Vasta ténd
aamuna hénet oli otettu ruskeasta pahvilaatikosta
ja nostettu esiin hyllylle.

Hyllyltéd hén oli nédhnyt koko paikan. Paikka oli
taynnd kaikenvérisia ja mité ihmeellisimpié leluja.
Outoa oli, ettd vaikka Tatu oli tervehtinyt heitd,
kukaan muista leluista ei ollut vastannut hénelle.
Téstd séikdhtdneend Tatukaan ei ollut uskaltanut
tehdd enempda tuttavuutta. Kamalinta kuitenkin
oli, ettd paikassa vilisi erikoisia ihmisid, jotka kos-
kettivat, nostivat ja heiluttelivat leluja miten sattui.

Tatu ei ymmaértényt, mihin hén oli joutunut, eiké
kukaan muista leluista suostunut kertomaan
hénelle, misté oli kysymys.

2. Lelukaupan aanet - mielenkiinnon yllipito

Pohditaan yhdessa, mihin Tatu on joutunut (lelu-
kauppaan]. Sen jalkeen mietitaan millaisia 8&nid
lelukaupassa kuuluu paivasaikaan, esimerkiksi
askeleita ja kassakoneen kilinaa. Sen jalkeen
jokainen saa valita itselleen danen. Kaikki teke-
vat valitsemaansa aanta hetken ajan yhdessa.
Ohjaajan etukateen sopimasta merkista hiljen-
nytaan kuin taikaiskusta.

3. Tarina - kehittely, samaistuminen ja ongelma
(tavarapaljous)

Taélta on paéastavéa ékkid pois, Tatu oli ajatellut.
Onneksi hén oli saanut olla péivén rauhassa ihmi-
Silté ja oli voinut levété ja kerété voimia illan pakoa
varten.

Nyt kaupan hiljennyttyé ja mentyé kiinni, Tatu hyp-
pééa alas hyllylta ja juoksee kaupan ovelle. Tatu
tyéntéd ja tyéntad, kuonokin menee aivan lyttyyn,
mutta ovi ei likahdakaan. Epétoivoisena Tatu juok-
see ympyraa pitkin kauppaa. Kai taélléd jossakin on
edes ikkuna, mutta ei. Tatu vingahtaa pettyneené
ja hétkahtad, kun héanelle vastataan.
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Hiljaisuuden keskeltd kuuluu Lelupdllén vakaa
dani: "Turhaan sind etsit pakotietd, ei sitd ole. Me
muut olemme kukin vuorollamme sitd aina etsi-
neet, eikd sité ole I16ytynyt. Ainoa mahdollisuutesi
pddasta tdalta ehjand on antaa niiden meluavien
ihmisten ostaa sinut. Joten jos haluat paésté téalta
pian pois, ole huomenna mahdollisimman kivan
ja eldvéisen ndkdinen, niin joku asiakkaista ostaa
sinut kotiinsa leikittavaksi.”

Tatu ei oikein ymmaértényt, oliko tdmé paikka muka
tarpeellinen, jotta hdn paésisi hyvéaén kotiin. Miksi
hén ei vain voinut menné ulos ja hypéta mukavaan
lastenhuoneeseen. Tatu olisi halunnut kysya lisédéa
viisaalta pollditd, mutta se ei endé puhua pukah-
tanutkaan. Ja Tatu on taas yksin hiljaisuudessa
miettien saamiaan ohjeita.

Aamun tullen kauppa tayttyy taas aénista ja ihmi-
Sisté.

Tehdaan yhdessa aiempi adnimaisema (lapset
tekevat kaupan aénia).

Tatu yrittdd noudattaa saamiaan ohjeita. Hén
hymyilee, ja jopa héntékin heilahtaa vahingossa,
mutta kukaan ei vilkaisekaan hénté kahdesti. Sit-
ten lelukauppaan saapuu mies, joka katsomatta
Tatua sen tarkemmin nappaa hénet kainaloonsa,
kévelee myyjén luo ja muutaman sanan vaihdet-
tuaan astelee ulos ovesta.

Tatu vieddén taloon, jossa miestd odottaa kaksi
lasta, tyttd ja poika. Lapset halaavat miestd, ja mies
antaa Tatun lapsille. Lapset huudahtavat ilahtu-
neesti Tatun ndhdesséén ja halaavat hénta onnel-
lisena. Myds Tatu on onnellinen. Eik4 aikaakaan,
kun Tatu oppii tuntemaan koko talon. Han pdésee
lasten kanssa joka paikkaan. Hanen kanssaan lei-
kitdéan ja hénté paijataan, hdn pdédsee mukaan ret-
kille ja jopa vélilld nukkumaankin oikeaan sénkyyn
lasten viereen. Téllaista lelukoiran eldméan kuuluu
olla, Tatu huokailee onnellisena.
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Eréédné péivéana lastenhuoneeseen tuodaan uusi
lelu, Robottikoira. Robottikoira osaa kéavelld, hauk-
kua ja heiluttaa hantdénséa. Pian se valtaakin lasten
sydéamet ja Tatu jétetdan unohdettuna nurkkaan.
Paivastd péivdan Tatu istuu yksin nurkassa, kun
Robottikoira ldhtee lasten mukaan ulos, syémééan
ja leikkim&én. "Kukaan ei endd muista minua”,
ajattelee Tatu surkeana. Tatun péivistd tulee pit-
kid ja tylsid, ja hén viettdd ne pédasiassa nukku-
malla ja mukavia péivié kaipaillen. Ja koska Tatu on
lakannut seuraamasta lastenhuoneen eldmaéd, hén
sdikdhtda Robottikoiraa, joka nyt istuutuu hédnen
viereensd. Robottikoira toteaa: "Ai t&élld on mui-
takin”.

"Mitd ihmettd Robottikoira tdalld huoneen nur-
kassa tekee?” ihmettelee Tatu.

4. Lastenhuoneen lelupiiri - todentaminen,

hylatyt lelut

Jaetaan osallistujat kahteen samankokoiseen
joukkoon. Toiset lapsista ovat Lelukoira Tatuja
ja toiset Robottikoira Roboja. Yksi lapsista saa
olla jokin itse valitsemansa lelu, jota ei kerrota
muille. Yhdessa mietitdan hetki, miten Tatut Liik-
kuvat enta Robottikoirat. Otetaan lelujen roolit.

Tatut tekevét tilaan (lastenhuoneeseen) piirin,
jossa lilkkuvat ja leikkivat. Robottikoirat taas
menevat sivummalle, lelukauppaan hyllylle hiljai-
sina ja lilkkkumattomina istumaan. Sinne menee
myds omaa vuoroaan odottamaan tama yhden
lapsen keksima lelu.

Tatut pyorivat ja leikkivat riemuissaan piirissa,
astellen nelinkontin, heilutellen hantaansa jne.
Kunnes joutuvat, ohjaajan kaskysta, piirin kes-
kelle hiljaa ja yksinaan istumaan. Heidan ympa-
rilleen muodostuu uusi piiri Robottikoirista. Nyt
Robottikoirat leikkivat piirissa kunnes paikalle
saapuu lelukaupasta tama uusiihmeellinen lelu,
ja Robottikoirat siirtyvat myos piirin keskelle
uuden lelun leikkiessa ymparilla.

Mita ihmetta lasten huoneessa tapahtui, ja miksi
Robottikoira Robokin joutui huoneen nurkkaan?
Etsitaan yhdessd vastaus (jalleen uusi lelu saapui
lastenhuoneeseen).

5. Tarina - avunpyyntd, lelujen merkitys

Lapset ovat saaneet uuden lelun, ja Robottikoi-
rakin on jo unohdettu. Niin istuvat Tatu Ja Robo
yhdesséa huoneen nurkassa. "Onhan tdma vahén
kivempaa kuin aiemmin, kun on kaveri”, Tatu ajat-
telee, “mutta ei leluja ole tehty huoneen nurkassa
olemaan, ainakaan néin nuorina. Ehka sitten myo-
hemmin, kun on vanha ja kuluneeksi rakastettu,
ja lapset ovat jo aikuisia”. *Télle on tehtévé jotain,
el tdmé ole lelun elédmdéd, meidén taytyy pyytaéa
apua,” tuumaavat Tatu ja Robo.

Niin Tatu ja Robo viettédvét monta péivéa kirjoitta-
essaan avunpyyntokirjettd. Kirjeen he tiputtavat
ikkunasta ulos ja toivovat tuulen kuljettavat sen
jonkun I6ydettédvéksi. Ja sen kirjeen I8ysin tdnne
tullessani tuolta pihalta.
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6. Pelastustehtava - hylatyt lelut, lelujen kaytto,

kierratys, luopuminen

Ohjaaja lukee Tatun ja Robon kirjeen. Yhdessa
mietitdan, miten leluja voidaan auttaa ja miten
heidat saadaan pelastettua. Etsitdaan sellaista
ratkaisua, jonka lapset hyvaksyisivat myds omalla
kohdallaan, eika leluja vain voida vieda pois ilman
lupaa. (Ratkaisuja voivat olla esimerkiksi kiipe&-
minen ikkunasta tai sellaisen viestin jattaminen,
jossa pyydetaan lahjoittamaan lelut niita enem-
man tarvitseville.)

Lapset menevat ryhmiin (enintdan 4 - 5 ryhmaa).
Jokainen ryhma tekee pantomiimiesityksen jos-
takin ratkaisusta. Muut katselevat rauhassa, ja
joka ryhman esityksen jalkeen kaydaan tarvitta-
essa lapi, mita tapahtui.

Lopuksi ohjaaja nivoo esitysten tarinat yhteen ja
muodostaa niista yhden kokonaisuuden.

Pienempien kanssa taman voi tehda yhteisesi-
tyksena. Talloin ohjaaja muodostaa lasten ehdo-
tuksista kokonaisuuden, jonka lapset hyvaksyvat.
Sen jalkeen ohjaaja kertoo tarinaa, jota kaikki
yhdessa esittavat.

Néin lapset saavat Tatun ja Robottikoiran pelas-
tettua huoneen nurkasta ja yllatys, yliétys, hyléttyja
leluja 16ytyi liséé koko sékillinen. Kaikki lelut saavat
uuden kodin.

7. Lelutuhlarit ja kierrattajat - todentaminen,

luonnonvarat, kierratys

Lapset ovat lelutehtaan tyontekijoitd, joista jokai-
nen saa sanomalehden sivun (raaka-ainetta) ja
saa tehda siita uuden lelun lelukauppaan. Lelu
voi olla vain rytistetty mytty tai taiteltu hattu.
Jokainen kay asettelemassa lelunsa lelukaup-
paan (lattian keskelle) ja kertoo, mika lelu se on.
Lelukaupassa on jo entuudestaan ohjaajan teke-
mia lelumyttyja.

Ryhma jaetaan kahtia. Toiset ovat lelutuhlareita,
jotka vain ostavat ja ostavat koko ajan uusia
leluja, ja toiset ovat kierrattdjia, jotka hakevat
kierratyskeskukseen lelutuhlareiden hylkaamia
leluja. Huoneen toisessa paassa on lelutuhla-

reiden koti, jonne he hakevat kaupasta leluja, ja
toisessa paassa kierrattdjien kierratyskeskus,
johon he hakevat lelutuhlareiden kodista leluja.
Jokainen saa kuljettaa vain yhta lelua.

Isompien kanssa voi olla useampi joukkue, ja
saantojakin voi kehittaa, esimerkiksi jokaisesta
joukkueesta saa liikkeelld olla vain yksi kerral-
laan, vaikkei kilpailusta kyse varsinaisesti ole-
kaan.

Leikki loppuu, kun lelukaupasta loppuvat lelut.
Sen jalkeen mietitdaan yhdessa, miten noin saat-
toi kayda, ja mietitaan ratkaisut, ettei nain kavisi
todellisuudessa.

Voidaan miettia esimerkiksi sitd, voivatko lelut
loppua kaupasta ja miksi. Mita voisi tehda, etta
niin ei kavisi? Vastauksia on monenlaisia. Kes-
keista kuitenkin on, ettd kaiken ei tarvitse olla
uutta ja kaupasta ostettua, etta leluja voi hankkia
myos kaytettyna, ettd itsekin voi kierrattaa itselle
“pieniksi” jaaneita leluja, ja ettd leikkimiseen ei
aina tarvita leluja lainkaan.

8. Iso Ei ja pieni joo — omat leikit

Seistaan tavallisessa piirissa. Mietitdaan lempi-
leikkeja, ja jos kyseisessa leikissa tarvitaan val-
miita leluja, mennaan piirin keskelle suppuun ja
kuiskataan joo. Jos taas leikissa ei tarvita leluja,
mennaan oikein isoon piiriin, kadet venytettyina
ja kajautetaan ei.

9. Tarina - lopetus

Monen mutkan jélkeen Tatu ja Robottikoira p&a-
tyvét kierrdtyskeskukseen. Sieltd heidédt haetaan
kuitenkin pian uusiin koteihin. Tatu ja Robottikoira
ovat innoissaan. Ja miké parasta, he ovat osuneet
kaveruksille ja paédsevét usein leikkimééan yhdessa.
Aina vélilld Tatu ja Robottikoira muistelevat karme-
ata kokemustaan ja miettivét, tarvitseeko leluja olla
aina niin paljon?
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/ Lelumaan leikit
Teemojen kagittelyyn ohjelmien valissa ja jalkeen

Lelumaan kokemukset
(Alkuperainen idea: Seuraa johtajaa)

Mietitaan yhdessa tarinoiden kulkua, ja jokainen
miettii itsekseen jonkun tapahtuman tai asian, joka
kiinnosti tai jai mieleen.

Sen jalkeen leikkijat asettuvat jonoon. Etummaisesta
tulee johtaja. Johtaja nayttelee tai tekee toimintoa,
joka hanta tarinoissa kiinnosti. Muut seuraavat ja
matkivat hanta.

Johtaja antaa vuoron seuraavalle siirtymalla itse
jonon hannille. Talldin toisena olleesta tulee uusi joh-
taja. Leikkia jatketaan niin kauan, etta kaikki osallis-
tujat paasevat vuorollaan johtajaksi.

Jos lapset kykenevat itsendiseen tydoskentelyyn
eivatka ota aina samaa ideaa, voi tdman leikin poh-
jalta saada aineksia aiheen myohempaan tyostoon.

Lelukaupan lelut
(Alkuperainen idea Pomperipossa)

Leikkijat ottavat Tatu Lelukoiran tai Robottikoira
Robon (taijonkun muun tarinoissa esiintyneen lelun)
roolin. Osallistujat leikkivat lelukaupassa, kunnes lei-
kin vetdja huutaa: "Lelutuhlari tulee”. Silloin kaikki
menevat maahan “piiloon” silmat kiinni.

Lelutuhlari peittaa peitteella jonkun leikkijoista ja
antaa muille luvan katsoa. Muut lelut miettivat, kuka
puuttuu, jonka jalkeen keksitdaan perustelu, miksi
Lelutuhlari ei tarvitse uusia leluja. Sen jalkeen peite
nostetaan, Lelutuhlari poistuu ja sanoo: “Lelutuh-
lari menee”.

Leikkia jatketaan samoin niin kauan kuin leikkijat
ovat viela innostuneita ja keksivat uusia perusteluja.
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[elupatsaat

Tama leikki sopii hyvin tilanteisiin, joissa osa ryh-
masta odottelee muita.

Patsaan teema voi olla:

e | elu, jonka haluaisit

e Ymparistoystavallinen lelu
e Kestava lelu

e Lelu, josta et valita

e | elun hyvat ominaisuudet
e Tarkein leluni

e Rikkindinen lelu

Pieni ryhma tai pari tekee Lelupatsaan. Yksi tai kaksi
henkilod seisoo paikallaan, he ovat lelun raaka-
aineita. Muut ovat lelutehtaan suunnittelijoita.

Suunnittelijat muovaavat raaka-aineista haluamansa
oloisen lelun esimerkiksi kestavan lelun (ilme, raajo-
jen asennot jne.) Tarkedd on, ettd suunnittelijat kes-

kustelevat asiasta keskendan. Patsaan teeman voi
antaa aikuinen.

Kun lelu on valmis, muut saapuvat katsomaan sita.
Suunnittelijat esittelevat lelun ominaisuuksia. Tallgin
voidaan keskustella suunnitellusta lelusta; ovatko
muut samaa mieltd, haluaisivatko he tallaisen lelun,
ja jos haluaisivat, niin miksi.

Lisahaastetta

Haluttaessa teemaa voi jatkaa miettimalla yhdessa,
mista lelun raaka-aineet tulevat. Yhdessa niista voi-
daan tehda pienia esityksia. Aiheita voivat olla esi-
merkiksi Oljynporaus, kankaan valmistus, metal-
lin louhiminen tai ainesten kuljettaminen laivalla ja
rekalla. Nain voidaan tuoda esille, etta lelujen mate-
riaali on luonnosta peraisin. Liséksi voidaan miettia,
miksi Lelumaassa pelattiin raaka-aineiden vahene-
mista.
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VYdinkohdat

Lelumaan tulevaisuus vaarassa -farinan ydinkohdat

N —

ook W

7.
8.
9

10.
1.
12.
13.
14.

15.
16.

Maa, jossa uudet lelut syntyvat

Lelut lisaantyvat sita mukaa, kun lapset saavat uusia leluja
(oma tarkes lelu)

Outo tilanne - lelumaassa on liikaa leluja

Lelut eivat ehdi kasvaa valmiiksi ja kestaviksi leluiksi
Lelujen valmistusaineet vahenevat

Retkikunnan perustaminen asian selvittamiseksi ja lahto ihmisten
maailmaan

Rikkinaiset lelut

Lelujen korjaus

Leluista el pideta huolta

Postilaatikon lelukuvastot

Televisiomainos leluista

Mainosten salaisuuden selvittaminen

Statuslelu - hienompi kuin muilla

Pakeneminen lasten kynsista takaisin lelumaahan

(omien lelujen hankinta)

Yhteenveto, mista ongelmat lelumaassa johtuvat
Vastaisku mainoksille - aaninauha

Lelukoira Tatun avunpyyntd -tarinan ydinkohdat

1.

e A

10.

Tatu-koira yksin lelukaupassa

(lelukaupan aanet)

Tatu ei tieda, missa han on ja miksi, eika paase pois
Tatu ostetaan kivaan kotiin, jossa Tatulla leikitaan
Lapset saavat uuden lelun, robottikoiran

Tatu hylataan

Lapset saavat taas uuden lelun ja robottikoirakin hylataan
Lelujen tehtava

Avunpyyntokirje

(hylatyt lelut)

Tatun ja Robottikoiran pelastus

(lelujen kierrattaminen)

(omat leikit]

Lelukoirien uudet kodit
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