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Opinnaytetyo on laadullinen tutkimus, jossa teatteri-ilmaisun ohjaajaksi valmistuva
tutkii  rooliaan kulttuuriperinteen  valittdjana draamaseikkailun  valmistus-
projektissa. Draamaseikkailu "Tayttd hoyrya! Kapteeni Purtilo ja Saimaan
arvoitus” oli heindkuussa 2014 jarjestetty esityksellinen lapsille suunnattu
museodraama, jota opinndytetyon Kkirjoittaja oli mukana valmistamassa ja
toteuttamassa. Toimintaymparistona ja paayhteistybkumppanina projektissa oli
Savonlinnan maakuntamuseo.

Opinnaytetyon lahdemateriaalina kaytetddn kasvatustieteellisia julkaisuja,
esittavan taiteen kirjallisuutta, sekd havaintoja draamaseikkailun valmistuksesta.
Draamaseikkailun valmistuksen lahtokohtana kaytettiin muistelutydpajoja, jotka
jarjestettin ~ Savonlinnan  maakuntamuseon  Riihisaaren  néayttelytilassa.
Muistelutydpajoissa ikdihmiset kertoivat muistelmiaan menneiltéa ajoilta Saimaan
rannoilta. MuistelutyOpajat toimivat materiaalin keruuna draamaseikkailun
kasikirjoitukselle.

Tyo6ssa tutkitaan vuorovaikutteista kokemuksellisesta oppimista ja tuodaan esille
Hannu Heikkisen draamakasvatuksen periaatteita. Lisdksi pohditaan teatteri-
ilmaisun ohjaajan ammatinkuvaa kulttuuriperinteen valittdjana. Pohditaan miten
kokemukset kulttuuriperinteen valittdjdnd ovat auttaneet kehittdmaan teatteri-
ilmaisun  ohjaajan ammattitaitoa ja millaisia mahdollisuuksia museo
toimintaympéaristbona voi antaa teatteri-ilmaisun ohjaajalle. Keskeisena
kysymyksend on, miten leikillisyys ja draamakasvatukselliset periaatteet
toteutuivat draamaseikkailussa. Lopuksi pohditaan, miten projektin tavoitteet
onnistuivat. Kulttuuriperinteen valittaminen draamaseikkailussa voidaan katsoa
onnistuneeksi, koska leikillisyys toteutui.
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The Thesis work is a qualitative study, where the graduating drama instructor
examined her role as a middleman of a cultural tradition in a drama adventure
project. The drama adventure “Full Ahead! Captain Purtilo and the Mystery of Lake
Saimaa” was a presentational museum drama for children. It was held in July 2014
and the writer of this thesis participated in preparing and carrying out the project.
The Operational environment and the main cooperation partner in the project was
Savonlinna Provincial Museum.

Pedagogical publications, performing art literatures and observations in the project
were source material for thesis. Recollection workshops were arranged in
Savonlinna Provincial Museum exhibition in Riihisaari. In the workshops elderly
people shared their memories from the shores of the lake Saimaa. Recollection
workshops were basis for scripting the drama adventure.

In the thesis work, interactive empirical learning is examined according to drama
education principles of Hannu Heikkinen. Also the profession of a drama instructor
is reflected through a middleman of a cultural tradition. The work also reflects how
experiences as a middleman of tradition have helped to develop the drama
instructor’s profession and what kind of possibilities drama instructors have when
working environment is a museum. The main objective was to see how playfulness
and the principles of drama education were fulfilled in this drama adventure. In the
end, the thesis examines how the project’s goals have succeeded. Passing on the
cultural tradition through the drama adventure can be seen as successful since the
playfulness was fulfilled.
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1 JOHDANTO

Kulttuuriosuuskunta Oravan Pyoéran tyéryhma jarjesti heindkuussa 2014
esityskiertueen Saimaan alueelle Savonlinnaan ja sen ymparistoon. Toteutimme
esityskiertueen 1950-luvulta peréisin olevalla M/S Emma puuveneella.
Esityksemme "Tayttd hoyrya! Kapteeni Purtilo ja Saimaan arvoitus” oli lapsille
suunnattu draamaseikkailu, joka  tehtiin yhteistytssa Savonlinnan
maakuntamuseon ja Savonlinnan teatterin kanssa. Esitimme draamaseikkailua
100 vuotta vanhalla museokéaytdosséd olevalla tervahdyry Mikko-laivalla jonka
vanavedessa Emma-veneella toteutimme kiertueemme. S/s Mikko kiersi Saimaan
alueella Savonlinnassa, Puumalassa ja Punkaharjulla Savonlinnan teatterin
kanssa, jolla oli tervahdyrylaivojen historiasta kertova kiertava naytelma

"Nalikkahalkoja Pietariin — Tervahdyry Mikon nuoruusvuodet”.

Draamaseikkailun  tavoitteena oli tuoda nakyvdksi Saimaan alueen
kulttuuriperinnetté ja elamantapaa, seka valittdd vanhojen sukupolvien muistoja ja
tarinoita lapsille. Draamaseikkailu oli museodraamaesitys, jossa katsojat paasivat
osallistumaan esityksen tapahtumiin erilaisilla tehtavilla. Museodraaman
kasikirjoitus toteutettiin kevaalla 2014 yhteistteatterin keinoin Saimaan alueen

ikaihmisten muistojen pohjalta Saimaan jarviseudusta ja saaristolaiselamasta.

Teatteri-ilmaisun ohjaajana roolini tassd projektissa oli toimia kulttuuriperinteen
valittdjanéd. Projektissa toimin monessa eri roolissa. Olin kasikirjoittaja, nayttelija,
tuottaja ja ohjaaja. Tyodryhmamme koostui kolmesta teatteri-ilmaisun
ohjaajaopiskelijasta, jotka olivat minun lisdkseni Esko Tynkkynen ja Kimmo
Tihverdainen. Tasta eteenpédin kutsun sujuvuuden kannalta heitda etunimelta.
Tyoryhmamme valmisti  k&sikirjoituksen materiaalinkeruun, kasikirjoituksen,
tuotannollisen tyon, seké koko esityksen valmistelun ja toteutuksen.

Oiva tapa tarttua teatteri-ilmaisun ohjaajan tyéhén on valmistaa
museodraamaesitys. Historialliset asiat, kuten erilaiset suomalaiset kulttuurit,
kiinnostavat minua. Pidan tarkeana, ettd kulttuuriperinteen tieto pysyy hengisséa

tuleville sukupolville. Museodraama on kokemuksellinen keino tutustua



menneeseen elamaan draaman avulla. Draamalla on mahdollisuudet kasvattaa eri

ikaisten ihmisten kokemusmaailmaa monipuolisesti.

Pohdin opinnaytetydssani draamaseikkailun valmistusprosessia taiteellisena
kokemuksellisena tyoné, jossa olen kokemuksen kautta kehittynyt ammatillisesti
teatteri-ilmaisun ohjaajana museotydssa. Pohdin, miten kokemuksellisesti
draaman  keinoin  voimme  valittdd  kulttuuriperinnettd = museolaivassa
draamaseikkailussamme? Millaiset kokemukselliset draaman keinot auttavat
elavoittamaan museon nayttelyd? Milla tavoin  draamaseikkailu  toimi
vuorovaikutteisena kokemuksellisena ymparistona kulttuuriperinteen

valittamiselle?

Pohdin mit& opin tastd projektista teatteri-ilmaisun ohjaajana ja miten onnistuin
kulttuuriperinteen  valittajand museoymparistossd. Miten kokemuksellinen
oppiminen projektissa on auttanut kehittdm&an ammattitaitoani? Pohdin myds
teatteri-ilmaisun ohjaajuuttani draamakasvattajana. Miten itselleni kokemuksellinen
oppiminen taiteellisessa prosessissa on auttanut kehittamaan ammattitaitoani?
Millainen on teatteri-ilmaisun ohjaajan rooli kulttuuriperinteen valittdjana? Naiden
lisdksi pohdin tyoni merkitysta museossa. Millaiset mahdollisuudet elamyksellisella
taideoppimisella on museoymparistossa? Keskeisend kysymyksend on miten
suunnittelimme draamaseikkailumme ja miten leikillisyys syntyi ja toteutui

museodraamassa?

Opinnaytetyoni on toteutettu fenomenologis-hermeneuttisella tutkimusotteella.
Fenomenologis-hermeneuttisen filosofian perinteeseen kuuluu tutkia ihmista
tutkimuksen kohteena ja tutkijana (Varto, J. 1992). Kokemuksellisuus kay ilmi eri
kerroksissa opinnaytetydssani: kokemuksellisuus draamakasvattajana,
ammattitaitoni kehittdjana ja kokemuksellisuuden tuominen esityksen muotoon.
Opinnaytetyossani tulkitsen kokemuksellisuuttani projektin eri vaiheissa omien
havaintojen kautta projektin tyOpaivakirjamerkintjen pohjalta. Tyoni kannalta
keskeisessad osassa on kasikirjoituksen valmistamisen pohdinta, joten synopsis on
tyoni liitteena (LITE 1). Lahdemateriaalina opinnaytetydossani  kaytan
kasvatustieteellisid julkaisuja jotka tuovat pohjaa kokemuksellisuuden kehykseen.

Pohdin kasvatus- ja taidealan julkaisujen kautta draamataiteen merkitysta



oppimisessa. Hannu Heikkisen draamakasvatukselliset periaatteet kulkevat tyon
mukana. Kaytan myos kirjallisuutta leikin merkityksesta oppimisessa ja draamassa
sekd museoamanuenssin haastattelua tukena kun pohdin kulttuuriperinteen
valittamista museoymparistossad. Kaytdn myds laajasti Suomen museoliiton

julkaisun "Kulttuuriperinto ja oppiminen” artikkeleja lahdemateriaalina.

Ensin esittelen kokemuksellisen oppimisen teoriaa. Esittelen vuorovaikutteellisen
kokemuksellisen oppimisen elementteja draamaseikkailussa seka
muistelutydpajassa. Pohdin mitd ikaihmiset halusivat jakaa tuleville sukupolville
jarviseudun elamasta? Sitten pohdin taiteellisten menetelmien tarkeytta
oppimisessa ja esittelen draaman leikillisyyden periaatteita. Taman jalkeen pohdin
toimintaymparistona museota, seka pohdin ammatinkuvaani museoymparistdssa.
Kayn lapi miten muistelutydpajat suunniteltiin ja toteutettiin ja mita niistd syntyi
kasikirjoitukseemme. Vastaan kysymykseen: millaista perinnetietoa valitAmme
tuleville sukupolville draamaseikkailussa? Lopuksi pohdin esityskiertueen
onnistumista seka teatteri-ilmaisun ohjaajan onnistumista kulttuuriperinteen

valittajana.



2 TEORIA OPPIMISKASITYSTENI TAUSTALLA

Mielestani oppimisessa on tarke&a, ettd on motivoinut oppimaan. Itse en ole
oppinut peruskoulussa asioita, jotka eivat ole minua kiinnostaneet silla hetkella.
Tarkeda onkin, miten innostaa oppijat kiinnostumaan opittavasta asiasta. Draaman
tarkoitus on tempaista osallistujat mukaan leikkiin, josta syntyy yhteinen kokemus.
Aloin opiskella draamallisia menetelmia koska koen draaman kokonaisvaltaisena

kokemuksena jota ei unohda.

Draamassa on tunnetusti vahva vuorovaikutteellisuus esiintyjan ja katsojan valilla.
Draaman vuorovaikutuksellisuutta voidaan liséta sen osallistavuuden avulla, jossa
katsojan rooli on aktiivinen draaman kulussa. Yleis6 siis havainnoi aktiivisesti
draaman tapahtumia sek& osallistuu niihin, jolloin yleis6a voimme kutsua

osallistujiksi.

Osallistujien osallistuessa draamaan vuorovaikutuksessa syntyy oppimista siten,
etta oppija havainnoi informaatiota itse sen sijaan etté informaatio siirtyisi oppijalle.
Han jasentdd informaation aiemman kokemuksensa ja tietonsa pohjalta ja sen
puitteissa rakentaa kuvan maailmasta jossa elaa ja nain kokee oman paikkansa
maailmasta sen osana. Oppimisprosessi on sidonnainen Kkulttuuriin jossa se
tapahtuu ja kiinnittyy sosiaalisiin vuorovaikutussuhteisiin. (Von Wright & Rauste-
von Wright 1994, 15.)

2.1 Vuorovaikutuksellinen kokemuksellinen oppiminen ja draamakasvatus

Keskeista kokemuksellisessa oppimisessa on tutkia ja soveltaa erilaisia luovuuden
kehittamisen kannalta keskeisia menetelmid. Téallaisia ovat esimerkiksi roolipelit,
aivoriihitydoskentely ja  vapaasti  assosiointi. (Rasanen 2000, 11)
Draamaseikkailuamme suunnitellessamme kaytimme naitd menetelmia jatkuvasti.
Pyrimme muodostamaan draamaseikkailustamme roolipelityyppisen didaktisen
jatkumon missd kohderyhmamme Ilapset motivoituisivat lahtemaan mukaan

seikkailuun. Didaktiivisella jatkumolla tdss& kontekstissa tarkoitetaan, ettd koko



projektin taustalla vaikuttavat seuraavat tehtavat: miksi tehdaan? mita tehdaéan? ja

miten tehd&an?

Mielestani  konstruktiivista oppimisteoriaa voi hyddyntda monenlaisessa
kasvatuksellisessa ymparistdissd. Museo ymparistona on niista yksi. Museosta voi
tehda jannittdvan seikkailuympariston elavoittamalla sitd draamalla. Draaman
sosiaalisen vuorovaikutteisuuden kautta opitaan ja kehitytddn. Oppiminen ja
kehitys tapahtuu molempiin suuntiin. Draamassa tekija ja kokija oppivat
vuorovaikutuksen kautta toisiltaan. He antavat toisilleen kokemuksen, jota ei ole
ennalta suunniteltu. Kehittelemani kuvio 1 havainnollistaa miten oppiminen
tapahtuu draamaseikkailussamme. Taulunkehykset kuvaavat valmistamaamme
esityksellista seikkailua ja museon nayttelytilaa, eli esitys toimii leikille jarjestettyna
kehyksena. Draamaseikkailu on siihen osallistuvien ja sen toteuttajien yhteinen
leikki. Draamaseikkailun, jota voimme kutsua my®6s museodraamaksi, tavoitteena
on kayda dialogia osallistujien ja esiintyjien valilla. Dialogin kautta tapahtuu
oppimista, eli osallistujat ja esiintyjat yhdessa rakentavat esityksen, mika on joka
kerta erilainen, koska osallistujat vaihtuvat. Leikin kautta opitaan elamasta,

kulttuuriperinteesta ja elamantavoista menneisyydessa.

Oppiminen
kulttuuriperinteesta

OSALLISTUIAT

ESIINTYJAT

KUVIO 1. Oppiminen draamaseikkailussa



Dialogisuus voidaan ajatella yhteisollisena oppimisena. Anneli Sarja pohtii
artikkelissaan dialogipedagogiikkaa ja yhteisollista oppimista
kulttuuriperintbopetuksessa. Se millainen suhde on osapuolten valilla vaikuttaa
siihen, mita dialogipedagogiassa opitaan. Dialogi tarkoittaa vuorovaikutteellista
suhdetta, jonka pddméaarat ovat yhteisen ymmartamisen luomisessa. Dialogi on
yhteisollista silloin kun suhde maarittyy oppimisen kohteen kanssa. Erilaiset
nakokulmat keskustelevat ja nakokulmissa saattaa nousta esiin jotain
mielenkiintoista, jolloin tavoitteet luoda yhteisdllisia merkityksia mahdollistuvat.
(Sarja 2008, 113.)

Toinen kehitteleméani kuvio 2 esittelee , miten koen vuorovaikutuksellisen
kokemuksellisen oppimisen tapahtuvan osallistujien ja projektin vetdjien valilla.
Molemmat osapuolet oppivat toisiltaan yhteisen leikin toimintakentdssa. Leikin
kentté laajenee yhteisen toiminnan kautta, jolloin mahdollisuus uusien merkitysten
luomiseen kasvaa. Esimerkiksi draamaseikkailumme materiaalinkeruu vaiheessa,
jossa kerasimme ikdihmisten tarinoita dialogissa, opimme ikaihmisilta uusia asioita
elamantavoista menneilta ajoilta ja vastavuoroisesti ikaihmiset oppivat toisiltaan ja
muistelutydpajasta. Loimme kaikkien valille mahdollisuuden tarkastella toistemme

muistoja. Yhdessa keskustellen 16ytyi yhteyksia muistojen valilla.

Leikin toimintakentta

Projektin
vetija Osallistujat

KUVIO 2. Vuorovaikutuksellinen kokemuksellinen oppiminen



On hyva maaritella, mitd draamalla opinnaytetydssani tarkoitetaan. Draamalla on
tavoitteena luoda oppimiskokemuksia jota voimme kutsua draamakasvatukseksi.
Draamakasvatus on taiteellista oppimista, jossa on osallistavaa ja dialogista
toimintaa missad kaytetddn teatterillisia tyttapoja joilla on kasvatukselliset
tavoitteet. (Asikainen 2003, 29.) Draama on pohjimmiltaan verrattavissa leikkiin.
Draama on leikillista toimintaa, joka tapahtuu vuorovaikutuksessa ihmisten kanssa
(Siltala 2003, 107).

Draamaseikkailumme l&htdkohtina olivat draamakasvatukselliset periaatteet.
Hannu Heikkinen on draamakasvatuksen uran uurtajia Suomessa. Han on tutkinut
draamakasvatuksen mahdollisuuksia opetustydssa. Heikkisen (2004) mukaan
moniulotteinen draamakasvatus on aina erilaista, tekijoidensa nakoistd draamaa
ettd kasvatusta. Roolien kayttd, draaman muodot, sekd tapa kertoa ja tutkia
erilaisia tarinoita ihmisend eldmisesta eriyttavdt sen kuitenkin muusta
kasvatuksesta. Kun draaman avulla tutkitaan omaa itsea ja maailman ilmioita,
osallistujien on mahdollista saada kokemuksia draamasta. Tata kautta he voivat
oppia draamakasvatuksen sisallostd, itsestddn, sosiaalisista taidoistaan, seka
draamasta ja teatterista. Kokemus syntyy fiktiivisessd ymparistossd, misséa
kasitelladn jotakin ilmiota tai ongelmaa draaman avulla tai kautta ja opitaan

draaman sisallosta.

Meidan draamamme kehyksena on Kapteeni Purtilon seikkailut, jonka sisalténa on
ihmisten arkielama& Saimaalla aikana, jolloin tervahdyryt toivat elinkeinon
Saimaalle. Pyrimme tuomaan draamaseikkailussa monipuolisesti esiin rooleja
Saimaan historiasta. Roolien kautta toimme elévaksi tarinoita, jotka ovat piilossa ja

joita ei ole historian kirjoihin ole kirjoitettu.

2.2 Taiteellisten menetelmien merkitys oppimisessa ja draaman leikillisyys

Koen, etta taide on ihmisena olemisen nakyvaksi tekemista. Ihminen luo taidetta
omien kokemustensa kautta. Venkula kertoo mielesténi osuvasti, ettd taide
voidaan ajatella siltana maailmaan. Taide kehittad minakuvaa, taitoja ja toiminnan
kykyja monilla eri tavoilla. Taide kehittda kokonaisuuden hahmottamista ja

vahvistaa tunteiden kokemisen ja tunteista tietoisena olemisen taitoa. Empatia



kyky vahvistuu, koska taide edellyttda asettumista toisen ihmisen asemaan. Taide
opettaa antamisen ja vastaanottamisen kykya, mika on tarkeda ihmissuhdetydssa.
Kuuntelemisen taitoa voi oppia teatteritaiteessa, jossa opitaan ilmaisemaan
itsedén. Taide kehittdé taitoa elaa tdssa hetkessa. Se on siis huomion siirtmista
menneen ja tulevan ajattelemisesta tdhan hetkeen. Tama& voidaan kokea
terapeuttisena ja parantavana kokemuksena. (Venkula 2003, 49-53.)

Todellisuutta taiteessa ilmennetdan leikin avulla. Leikissa jaljitelladn sita, mita
tapahtuu todella. Leikkid voidaan ajatella koko kulttuurin  muodostumisen
lahtokohdaksi. Jos ajatellaan leikkimistd draamaprosessien kontekstista, on
esittdminen kaytanndssa leikkia. Voimme leikkia uudelleen samaa leikkid, mutta
leikki ei pysy samana, jokainen leikki on erilainen vaikka leikin raamit ovat samat.
Leikkimisella on vahva sosiaalinen lataus ja sen kasvatuksellinen vaikutus on
ilmeinen. Leikin kautta voi oppia maailmasta monenlaisia asioita astumalla toiseen
ulottuvuuteen, toisen saappaisiin. Leikin kautta voi ymmartaa esimerkiksi erilaisten
ihmisten asemia. (Siltala 2003, 107; Venkula 2003, 45.)

Leikki mielletdéan vyleisesti lapsille luontaiseksi tavaksi oppia uusia asioita.
Korhonen pohtii artikkelissaan “Leikki oppimisen keinona” millaiset toimintatavat
lapsilla luonnollisesti on kun he leikkivat. H&n mainitsee taiteen kautta
iimaisemisen ja monipuolisten leikkien tarkeyden lasten oppimisessa. Kaikenlaiset
leikit ovat yhta tarkeita lasten kokemusmaailmassa ja ne yhdessd muodostavat
monipuolisen kentan lapsille kokea elamyksid maailmasta. Yksi leikin muodoista
on roolileikit ja teatterilliset leikit joissa pa&painona on itseilmaisu. (Korhonen
2008, 151-152.)

Heikkinen tuo esiin draamakasvatus-kirjoissaan draaman vakavan leikillisyyden.
Han puhuu esteettisestd kahdentumisesta, jossa on kysymys kahden eri maailman
valilla kulkemisesta: todellisuudesta ja fiktiosta. Esteettinen kahdentuminen
toteutuu kun draaman leikissé ollaan mukana tosissaan tassé ja nyt hetkessa.
Yhteista leikkia leikitddn vapautuneesti mutta saman aikaan tiedetddn
leikkivamme. Leikillisyyden merkitys draamassa tulee “epasuorasti taiteellisen
kokemisen ja tekemisen kautta”. Yhteiset sdanntt Iluovat draamalle

toimintakentén, jonka puitteissa leikki voi tapahtua. (Heikkinen 2004, 102-105.)



Olen kokenut, etta draaman leikillisyyden maailmassa pysyminen on erittain
herkkaa. Leikin maailma hajoaa herkasti jos draamassa tosissaan oleminen
rikkoutuu, eli jos nayttelija tiputtaa roolinsa. Tama draaman rikkoutuminen lienee
yksi suurimmista epaonnistumisen kokemuksista, mita voin esiintyjana draamassa
kokea, koska silloin draama ei tee tehtdvaansa. Draamaseikkailussamme yleiso
osallistuu tapahtumiin voimakkaasti ja mitd tahansa voi tapahtua. Yllattavissa

tilanteissa esiintyjan improvisointitaidot pitavat leikin maailmaa ylla.

Erkki Laakso (2003, 204) tutkii artikkelissaan "Draamaopetuksen perinteisten
paamaarien toteutuminen prosessidraamassa” Living Through — kokemuksia
opettajaksi opiskelevilta. Jonkin kokemuksen lapi elaminen on kokonaisvaltainen
kokemus. Lapi elaminen on kaytannossa jonkin asian kokemista leikkimalla.
Keskeista on kuitenkin, ettd leikkiminen tehdaan tosissaan. Antautuminen leikkiin
tehdaan tosissaan, jolloin tietoisuus siita "onko tama leikkia” hamartyy. Kun leikkija
ei kieltaydy leikista, vaan han suostuu leikin saantoihin voi leikki kaytanndéssa
alkaa (Siltala 2003, 108-113). Halusimme luoda draamaseikkailumme alkuun
saannot ja innostavan ilmapiirin, jotta lapset lahtisivat mukaan leikkiin. Leikkiin
innostaminen on oleellista tehdad kohottuneesti innostuneena. Esiintyjan tai
opettaja/ohjaajan on oltava itse innostunut heittaytymaan ja tehtava itsestaan

"narri’, jotta osallistujan on helppo itse heittaytyda mukaan.
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3 TOIMINTAYMPARISTONA MUSEO

Olen aina ollut kiinnostunut historiasta ja menneestd elamasta. Vanhat
rakennukset ja esineet kiinnostavat minua. Erityisesti olen kiinnostunut vanhasta
elamantavasta. Miten vanha elaméntapa valittyy meille museon nayttelyn kautta
silla tavoin, etta perehdytaan esiteteksteihin ja kuvitellaan millaista elama on ollut.
Museoissa nakee vanhoja esineitéa ja taidetta menneilta ajoilta ja yleensa itse
museotila on esimerkiksi vanha rakennus. Museotilassa kohtaan pyséhtyneen
ilImapiirin. Museoymparisto tuntuu kolkolta ja jotenkin surulliselta. Parhaimmillaan
tila on pysahtynyt johonkin menneeseen hetkeen, mutta lasivitriinit ja yksittaisten
esineiden sijoittelu niihin tuntuu irralliselta. Minulla on kokemuksia lukuisista
museoista ympari maailmaa. Museot ovat aina samanlaisia. Museoiden
nayttelyiden aikakasitys on lineaarinen ja kontrolloitu. Esineita voi katsoa mutta ei
koskettaa. Museoissa voi olla tylsaa, ellei ole todella kiinnostunut museon

teemasta.

Ensimméainen kokemukseni museodraamasta oli ensimmaisellda vuosikurssilla
teatteri-ilmaisun ohjaaja-opinnoissani K.H. Renlundin museolla Kokkolassa
vuonna 2009. Valmistimme lapsille suunnatun museodraama-esityksen Roosin
talolle. Silloin innostuin  museoiden elavoittAmisestd draaman  keinoin.
Museodraama toi uusia syvyyksia nayttelylle. Tarinat olivat elavia siind hetkessa
juuri siind paikassa néayttelytilassa. Ne toivat nayttelytilaan syvyytta. Huomasin,
ettd draaman kautta nayttelyn tarinat olivat kiinnostavampia ja painuivat mieleen,

koska tilassa oli liikkuvia elavia hahmoja.

Museodraamalla on pitkat juuret museoiden pyrkimyksissa elamyksellisyyteen.
Asikainen (2003, 6) kokoaa Aurasmaan, Bennetin, Hidesin ja Walshin
historiantutkimuksia museoiden pyrkimyksissa elamyksellisyyteen. Museovierailun
elamyksellisyyteen on pyritty jo 1800-luvulta lahtien. Ennen yhteen museoon
koottiin arkistomaisesti kaikki mahdollinen kulttuurin kohde. Tarkoituksena oli
sensaatiohakuisuus, jonka avulla eritettin edistdd museon elamyksellisyytta.
Tieteen edistymisen myotd, museotkin edistyivat organisoidumpaan suuntaan ja

museoiden pedagogisuus alkoi olla tarkea asia. Kulttuurin valittdminen museoissa
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tiedon kautta lisaantyi ja museoiden tehtavand oli sivistdd alempia

yhteiskuntaluokkia.

3.1 Museopedagogiikka arvoperustana ja museodraaman mahdollisuudet

Museotoiminnan tavoitteena on yllapitdd ja vahvistaa vaestdon ymmarrysta
kulttuuristaan, historiastaan ja ymparistdstaan. Museoiden tulee edistaa kulttuuri- ja
luonnonperintéd koskevan tiedon saatavuutta tallentamalla ja sailyttAmalla
aineellista ja visuaalista kulttuuriperintda tuleville sukupolville, harjoittamalla siihen
littyvad tutkimusta, opetusta ja tiedonvalitystd seka nayttely- ja julkaisutoimintaa.
(Suomen museolaki 11.11.2005/877.)

Suomen Museolain maarittelemat tehtavat olivat [&ahtokohtina arvomaailmalle,
jonka perusteella lahdimme matkalle valittamaan kulttuuriperinnettd draaman
keinoin.  Museoiden  kasvatukselliset tehtdvat olivat myds  meidan
vastuualueinamme. Museopedagogiikalla tarkoitetaan, ettd museo maarittelee
omat kasvatustavoitteet ja toteuttaa ne. Museopedagogiikan ytimessa on nayttelyn

materiaali ja se miten kokija vaikuttuu siita (Heinonen & Lahti 2001, 228-229).

Tavoitteenamme oli tehda draamaa, joka on kokijalleen hauska ja erilainen
kokemus. Osaltaan jo se, ettd lahdimme orgaanisesti alusta asti hakemaan
tarinoita ihmisten kokemuksista jarviymparistéssa elamisesta oli ainutlaatuinen
tutkiva kokemus sen sijaan, etta olisimme kayttaneet jo painettua materiaalia.
Mielestani juuri teatteri-ilmaisun ohjaajan ammattitaitoa on tarinoiden kerddminen
yhteisollisin menetelmin. Arvoperustana draamaseikkailussamme lapikuultaa
ymparistdéa kunnioittavat arvot, jotka |6ytyvat museopedagogiikan arvomaailmasta.

Jarven puhtauden vaaliminen oli yksi arvoistamme.

Museopedagogiset lahtékohdat museoiden toiminnassa Tornbergin ja Venalaisen
mukaan korostavat kavijoiden henkilokohtaista kokemusta ja elamysta ja aktivoivat
luovuuteen seka omiin tulkintoihin. Teatteri-ilmaisun ohjaajana voin olla
kehittamassa museoiden tavoitteita. Draaman mahdollisuudet museoissa ovat
monipuoliset juuri edella mainittuihin 1&htokohtiin. Sanna Asikaisen laaja tutkimus
"Prosessidraaman kehittdminen museossa”  osoittaa, ettd  museo johon
tutkimuksen museodraama “Arsan reppu’ oli tehty, oli museohenkilokunta

oivaltanut draaman mahdollisuuksia museon kehittdmisesséa. Aktiivinen tekeminen
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oli virittanyt osallistujien kiinnostusta museoon ja sen esineisiin. (Asikainen, 2003;
Tornberg & Venalainen 2008, 105.)

Museovierailuillani kadyn mielikuvituksellani 1api menneisyyttd, jota museossa
tarkastelen. Millaista elaminen menneisyydessa on voinut olla? Milla tavalla
ihmiset ovat kayttaytyneet ja suhtautuneet asioihin? Milta ihmisistd on tuntunut
silloin? Sen sijaan ettda pohditaan mitd voimme oppia museovierailulla
kulttuuriperinteesta, voisimmekin kysya miten voimme oppia kulttuuriperinteesta
museokaynnilla? Mita tapahtuu museomateriaalin ja katsojan valilla? Erilaisia
kokeiluja erilaisista pedagogisista menetelmista museoissa kavijoiden lisdamiseksi

on kokeiltu ja myds draaman kayttda museoissa on lisatty.

Parhaimmillaan  museot  yhdistelevat erilaisia  ty6tapoja.  Haastattelin
museoamanuenssi Irmeli Soinista muun muassa siitéd, milla tavoin Savonlinnan
maakuntamuseo pyrkii jarjestamaan kokemuksellista oppimista? Soininen kertoi
haastattelussa, ettd heilla on ollut museon nayttelyissa esimerkiksi ohjelmallisia
risteilyja museolaiva Mikolla, norpan pesien rakentamista pehmotarvikkeista
Norpan pesdpuuhat —ohjelmassa, draamapajoja yhteistybkumppanien kanssa,
taidepajoja, askartelua, draamallinen kirkkovenesoutu ja keskiaikamarkkinoihin
osallistuminen. Varsinkin nuoret ikaryhmat tuntuvat tarvitsevan kokemuksellista
lAhestymistd museoon ja siind museodraamalla on mahdollisuuksia. Soininen
kokee erittain tarkedksi saada eriaiheisia draamatytkaluja yleis6tyohon, koska han

on kokenut, etta nayttelyiden sanomaa on tehokasta valittaa draaman avulla.

Museodraaman leikillisyyden vuoksi se on tehokas tapa valittdd museon sanomaa
osallistujille, kuin perinteisen opastetun kierroksen oppaan yksinpuhelu, jonka
vuorovaikutuksellisuus on minimissd. Draama taiteena voi luoda uudenlaisia
nakokulmia museon teemoihin. Draamalla on mahdollisuuksia tuoda ikaan kuin
lihaksi museoymparistod, luoda se hengittamé&an ja tuoda kokemuksia elavéaksi.
Elavat fyysiset ihmiset, jotka esittavat teatterillisia kohtauksia ja osallistavat ihmisia
mukaan leikkiin, tekee museoymparistdsta todentuntuisemman. Se rikastuttaa
kokemusta museokaynnista. Kokemuksellinen lahestymistapa historiaan
museossa Vvoi olla tehokkaampi, koska tulkinta on moniulotteisempi sen

vuorovaikutuksellisuuden ja elamyksellisyyden vuoksi. Myds oman itsen
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nakeminen osana suurempaa kokonaisuutta edistda ihmisen kasvua osana

yhteisoa.

Jokaisella yhteison jasenella on oma identiteetti. Ropo (2008, 46) pohtii
artikkelissaan oppimisymparistdja ja korostaa identiteetin kehittymisen tarkeytta
yksilon kasvussa. Identiteetilla han tarkoittaa yksilon kokemusta siita, etta héan
kuuluu johonkin paikkaan. Identiteetti kumpuaa oman kulttuurin historiasta ja
yhteison juurista. Koen, ettd ihmisen on tarkeaa tietdd mista on tullut, jotta han voi
oppia suuntaamaan minne on menossa. Uskon, ettd elamanviisauksia voivat
kertoa ihmiset, joilla on pitkd elamé&n kokemus. lkaihmiset ovat perinteisesti

kertoneet lapsille elaméanviisauksia.

3.2 Teatteri-ilmaisun ohjaajan ammattikuva kulttuuriperinteen valittdjana

Teatteri-ilmaisun ohjaajan ammattikuvan maaritteleminen on haastavaa, silla
teatteri-ilmaisun ohjaajan tyokenttd haarautuu moneen erilaiseen tydskentely-
ymparistoon. Centria  AMK:n internetsivuilla on kuvausta esittdvan taiteen
koulutusohjelman tavoitteista:

Esittavan taiteen koulutusohjelman laajuus on 240 opintopistettd ja sen
suorittaminen kestdad nelja vuotta. Suoritettava tutkinto on teatteri-ilmaisun ohjaaja
(AMK). Esittavassa taiteessa opiskellaan monipuolisesti esittdvan ja osallistavan
teatterin muotoja. Opetuksen lahtdkohtana ovat kokemuksellisuus ja tarinat ihmisen
tapana hahmottaa maailmaa. Niitd l&hestytddn teatterin ja draaman keinoin.
Tavoitteena on kehittdd opiskelijan kykya dialogiseen kohtaamiseen erilaisissa
teatterillisissa prosesseissa. Opetuksessa painotetaan tutkivaa, keskustelevaa ja
uutta luovaa lahestymistapaa. Kaytantdé ja teoria punoutuvat toimivaksi
kokonaisuudeksi tydpajatydskentelyssa. Taiteellisen osaamisen rinnalla painottuvat
ryhmén ohjaaminen ja pedagoginen ajattelu. Teatteri-ilmaisun ohjaajat harjoittelevat
taiteen ilmaisumuotojen hyddyntamistd erilaisissa yhteis6issd ja oppivat
havaitsemaan ajankohtaisia yhteiskunnan ja kulttuurin ilmi6ita. Osallistavan teatterin
menetelmid sovelletaan sosiaali- ja kasvatusalan ryhmissa ja monikulttuurisessa
tydssd. Moniammatillissa projekteissa opiskelijat saavat kokemusta kulttuurialan
tuotannollisesta toiminnasta seka yrittajyydesta.

Keski-Pohjanmaan ammattikorkeakoulun esittavan taiteen koulutusohjelma
profiloituu hyvinvointitydn rajapinnoilla kulkevien teatteritaiteen muotojen kayttéon ja
kehittdmiseen. Laaja tydeldmdayhteistyd mahdollistaa harjoittelujaksot ja
yhteistydprojektit alueen museoiden, teattereiden sek& kasvatus- ja sosiaalialan
organisaatioiden kanssa. Teatteri-ilmaisun ohjaaja kehittdd osallistavan teatterin
osaamistaan  monialaisissa  yhteistyoprojekteissa  yhdessa hyvinvointialan
ammattilaisten kanssa.

Teatteri-ilmaisun ohjaajat toimivat taidealan ohjaus-, opetus ja suunnittelutehtavissa
niin teatteriryhmissa, taiteen perusopetuksessa kuin harrastajateatterikentalla.
Kulttuurialan  projektit, teattereiden yleisétyd ja taiteen yhdistaminen
hyvinvointityéhén tarjoavat uusia tyémahdollisuuksia alalla. (Centria AMK.)
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Voisi ajatella, etta teatteri-ilmaisun ohjaaja astuu osaltaan
museodraamatydskentelyssa museoamanuenssin tyotehtaviin. Kysyin Soiniselta
haastattelussani, millainen rooli hanellda on kulttuuriperinteen valittdjana?
Nayttelyopastukset, tapahtumasisallét, tydpajat, niiden suunnittelu ja toteutus eri
yhteistyokumppaneiden kanssa sekd museosisaltdjen valittaminen eri-ikaisille ja -
taustaisille yleisodille kuuluvat Soinisen ammatinkuvaan museoamanuenssina.
Teatteri-ilmaisun ohjaajan ty6tehtavat tuntuvat kayvan yhteen museoamanuenssin

tyotehtavien kanssa.

Heikkinen summaa Neelandsin (1998a) draamakasvatuksen lahtokohtia
esimerkiksi tarinoiden merkityksesta. Tarinat ovat tarkeitd ihmisend elamisessa,
koska ne tuovat esiin elaméasta merkityksellisia asioita (Heikkinen 2004, 58). Meita
kiehtoi ajatus tuoda ikaihmisten kokemukset menneista ajoista uusille sukupolville
ja miten ennen oli eletty ja mita asioita silloin on pidetty tarkednd suhteessa

nykypaivaan.

Kun esimerkiksi esineella on jokin tarina, on se heti mielenkiintoisempi ja
merkityksellisempi. Esimerkiksi Antiikkia, antiikkia TV-ohjelmassa ihmiset tulevat
esittelemaan jonkin antiikki-esineensa. Ne esineet ovat aina kiinnostavampia, joilla
on oma historiansa. Draaman kautta voimme esittdd kulttuuriperintéd, jossa
ihmisten arkielamé& ja tavat ovat keskifssa. Tarinat saattavat olla esimerkiksi
huhupuheita tai kalajuttuja, mutta ne ovat kuitenkin ihmisten yksilollisia
kokemuksia arjesta. Arkisuus tarinoiden esiintuomisessa on siksi mielenkiintoista

koska ne jadvat muuten helposti pienen yhteison omaksi tiedoksi.

Asikainen toteaa, ettd menneisyydesta on sailynyt vain se mika on koettu
sailyttamisen arvoisena. Se, millaista elama on ollut menneisyydessé, on tulkinnan
varaista. Teemme oman tulkintamme menneisyydesta sailyneiden materiaalien
pohjalta. Kulttuurista puhuttaessa, on mahdotonta tietdd tarkalleen miten asiat
ovat oikeasti olleet kokonaisuudessa, on vain irrallisia faktoja. Perinteisesti
tarinoita sukupolvelta toiselle vélitetddn arkiaskareiden lomassa ja niiden
tehtavana on ollut opettaa ja kasvattaa. (Aikio 2008, 140-141; Asikainen 2003, 55.)
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Oli  kiinnostavaa tuoda arkiset, itsestddnkin selvdn tuntuiset tarinat
draamaseikkailun muotoon ja valittda sitd kautta tarinoita uudelle sukupolvelle.
Virtanen mainitsee artikkelissaan “Kansanperinne”, ettd itsestdan selvan
havaitseminen on vaikeaa ja siksi yleinen perinneaines jaa keraamatta, koska
perinne rakentuu tiedon, taidon ja kokemuksen yhteiséllisesta paaméaarasta ja se
eldd ihmisten epavirallisena kulttuurina. Epavirallinen kulttuuri valittyy ihmiselta
ihmiselle. Virtanen listaa etta arjen perinne on lasten riimejd, nuorten lauluja,
vanhojen viisautta, kauhutarinoita seka ideoiden ja tunteiden kirjoa laidasta
laitaan. (Virtanen 1993, 11.)

Milla tavoin koemme tarinat ja milla tavoin tuomme ne nakyvaksi on meidan oma
nakemyksemme tarinoista? Taiteelliset ratkaisut tarinoiden esiintuomisessa
maadrittelevat draamaseikkailun luonteen. Pedagoginen ajattelu oli mielessamme
kun siirsimme tarinoita draamaseikkailun muotoon. Draamaseikkailun leikillisyys
painottui luonnostaan kun pohdimme miten lapsi oppii. Teatteri-ilmaisun ohjaajat
loivat siis museolaivalle leikin, jossa lapset voivat oppia Saimaan alueen

perinteista.

3.3 Yhteistyon aloitus ja projektin suunnittelu

Lansisuomalaisena on kiinnostavaa tutkia itAsuomalaista kulttuuriperinnetta.
Kansankulttuuriltaan Suomessa on eroja Ita- ja Lansi-Suomen valilla. Kansantavat
ovat erilaisia Ita- ja Lansi-Suomessa johtuen liikenneyhteyksien puuttumisesta.
Maantieteelliset eroavaisuudet, asutushistoria ja kansan mentaliteetti on erilaista

idan ja lannen valilla (Virtanen, 1993, s. 16).

Kiinnostuin Saimaan alueesta kun sain viettaa sielld vuoden 2011. Saimaan alue
on mielestdni Suomen kauneinta aluetta. Puhtaat makeat vedet lukemattomine
saarineen kiehtovat minua. Pidan tarkednda, ettd vesistdjen ainutlaatuisuutta
arvostettaisiin tulevaisuudessa, jotta ne sailyisivat puhtaana tulevaisuudessakin.
Lahdin mielellani mukaan tutkimaan millaista elamaa vesisté on tarjonnut

menneiné vuosina. Miten vesi on ollut elaman mahdollistaja, mutta myds haastaja.
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Pyysimme tehda yhteistyota Savonlinnan teatterin kanssa, jotka tuottavat esitysta
Nalikkahalkoja Pietariin, eli tervahdyry Mikon nuoruusvuodet tervahdyrylaiva
Mikolle. Savonlinnan teatteri ehdotti meille lapsille suunnattua esitystd koska
lapsille suunnattua ohjelmaa on niukasti Savonlinnan seudulla tarjolla. Kysyimme
Savonlinnan maakuntamuseolta, lahtisivdtkd he yhteistybhon tuottamaan
museodraamaa Mikko laivalle. Yhteisty6std sovittin Savonlinnan teatterin ja
maakuntamuseon kanssa. Kustannukset meidan tulisi hoitaa itse. Savonlinna
Maakuntamuseon kanssa sovimme, ettd jarjestamme kevaan 2014 aikana
muistelutydpajoja maakuntamuseon nayttelytiloissa, jossa kerdsimme yhteisallisin
menetelmin materiaalia Saimaan rannoilla asuneilta ja elaneiltéa ihmisilta kesan
esityksellistd seikkailua varten. Muistelutyéhon lahtivat mukaan Savonlinnan
vanhusten paivatoimintakeskus, Keriméaki-Seura ry ja Savonlinnan Seudun

Sotaorvot ry.

Kaytimme lahestymistapoina projektin suunnittelussa tyéryhmamme aikaisempia
kokemuksia draamatybpajojen valmistuksesta ja teatteri- ja museoalan
kirjallisuutta. Paatimme, ettd jokaisen rooli oli suunnitella ja toteuttaa projekti
yhdessa. Eskolla oli projektissa péaatantavaltaa ja han toimi  myds
yhteistyokumppaneiden valihenkilon. Eskolla oli suurin valta tehda lopulliset
paatokset esimerkiksi taiteellisten ratkaisujen suhteen. Koko projektin sisalto ja

tuotannollinen tyo oli tyoryhmamme tehtéavia.
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4 MUISTELUTYOPAJAT KASIKIRJOITUKSEN LAHTOKOHTANA

Muistelutydpajan suunnittelun lahtokohtina meilla oli selkeat tavoitteet, joissa
huomioimme omat tarpeemme ja muistelutydpajan osallistujien tarpeet. Pyrimme
tekemddn muistelupajan  suunnitelmasta ja  toteutuksesta  sisall6ltd&an
mahdollisimman innostavan osallistujille, jotta muistelutyd olisi osallistujille
mahdollisimman mukavaa. Muistelutydpajan suunnittelussa otimme huomioon
seuraavia asioita:
e Yhteisolliset menetelmat.
e Osallistujien kiinnostuksen vangitseminen, eli mitd menneisyydesta
muistellaan.
e Tyo6tapoja jotka innostavat osallistujia muistelemaan olivat: sopimus,
museokierros, jarvisanalista, mita jai mieleen nayttelystd keskustelu,

elamani kuvakirja ja viesti tuleville sukupolville.

Tavoitteena oli saada kasitys siita mita Saimaan alueella asuneet ihmiset haluavat
jakaa tuleville sukupolville jarviseudun eldmésta? Halusimme toteuttaa
muistelutydn osittain taiteellisin  menetelmin. P&&painona oli yhteisolliset
menetelmat joissa yhteisesti keskustellen kédvimme muistoja lapi. Minun, Eskon ja
Kimmon tehtdvana oli kuunnella ja kirjata ylos muistelmia seka esittaa tarvittaessa
jatkokysymyksia. Luovia tyoOtapoja kaytimme keskustelun herattgjand ja
keskustelun paattamisessa. Luovia tybtapoja olivat museokierroksen tekeminen

tietyssa fokuksessa ja mielikuvamatka.

Katsomalla menneisyyteen ja analysoimalla sitd, voimme ymmartdd enemman
olemassaolostamme. Miten asiat ovat muuttuneet ja miksi ne ovat muuttuneet?
Mielestani historian tutkimuksella voimme tarkastella identiteettidmme ja miksi
identiteettimme on muodostunut sellaiseksi kuin se on nyt. Historian tarkastelulla
on mahdollisuudet vastata niinkin suuriin asioihin kuten mika ihmisen elaméssa on
olennaista. Se mita ihminen kertoo kokemuksistaan ja arjestaan menneina aikoina
on hanen tulkintansa muistostaan, josta haastattelija tekee oman tulkintansa.
Teatteri-ilmaisun  ohjaajana tulkitsen saamaani perimétietoa yhteisollisin

menetelmin ja valitdn tiedon soveltavan draaman keinoin seuraavalle sukupolvelle,
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joka tekee oman tulkintansa menneisyydesta. On tarke&a, ettd tarinoita kertovat
meille ihmiset, jotka ovat elaneet aikaa jolloin tervahoyrylaivat kulkivat Saimaalla,

koska vain ikaihmisilla on todellinen kokemus entisista ajoista.

4.1 Muistelutyopajat

Muistelutydpajoja jarjestettiin kaksi Savonlinnan maakuntamuseon Riihisaaren
nayttelytiloissa. Toimimme yhdessa Esko, Kimmo ja minda muistelutydpajojen
vetdjind. Jokainen kirjoitti muistelmia ylés koko tybpajan ajan. Toisessa
muistelutydpajassa aanitimme keskustelua vain osittain. Jalkeenpain huomasin,
ettd olisi ollut hyva aanittaa keskustelua koko muistelutydpajan aikana, koska
pelkkiin muistiinpanoihin oli joskus epavarmaa palata. Aanite olisi toiminut
muistiinpanojen tukena, jolloin nauhoitteelta olisi voinut tarkistaa, miten tarina
meni. Toisaalta, tarinat jotka tuntuivat kiinnostavilta ja kayttokelpoisilta muistuivat

helposti mieleen, koska meita muistelmien kerajia oli kuitenkin kolme henkilda.

Pohdimme pitkaan millaisia draamallisia tyotapoja kayttaisimme
muistelutydpajoissa. Koimme etta keholliset tydtavat eivat sopineet materiaalin
keruuta varten, koska paapainona oli keskustelu. Jalkeenpain ajatellen, keholliset
tyotavat olisivat tuoneet syvyytta tarinoihin ja leikillisyytta. Joku osallistujista olisi
saattanut kehollisesti nayttaa esimerkiksi miltd jokin tydlike perinteisessa
kalastuksessa on nayttanyt. Kehollisuus olisi saattanut tuoda leikillisyytta
muistelemiseen ja sitd kautta enemman iloa muistelupajaan. Seuraavaksi pohdin

tydtapojen onnistumista muistelupajoissa.

4.1.1 Sopimus

Muistelupajamme ei ollut puhdasta draamatytskentelyd, kaytimme silti
draamasopimuksen periaatteita. Koimme, ettd muistelmien kertominen on
tarinoiden  kertomista ja tarinoiden kertominen draamallisin  keinoin
draamaseikkailussa on draamatydskentelya. Heikkisen (2004, 90) mukaan
draamasopimus on hyva draamatyOskentelyssad ensinndkin sen vuoksi, etta
jokainen osallistuja sitoutuu prosessiin. Owens & Barber (2010, 33) kertovat
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havainnostaan = draamakouluttajina, ettd draamarakenteen  mekaaninen

seuraaminen aiheuttaa muodollista tyoskentelya.

Mielestani on tarkeda olla innostunut ja pyrkia elamaan hetkessa jotta tydpajasta
tulee hengittava. Kun esittelimme tulevan muistelutydpajan, kerroimme miksi
muistelutypajan toteuttaminen on meille teatteri-ilmaisun ohjaajille tarkeaa ja
miksi osallistujien muistelmat menneilta ajoilta ovat tarkeita meille. On tarkeaa,
ettd tydpajan ohjaaja varmistaa ennen aloitusta, etta osallistujat ovat halukkaita
toteuttamaan niita tavoitteita, joita esittelimme kokoonnuttuamme yhteen museolla.
Kerroimme mita tyopajassamme teemme ja miksi teemme. On erittéin tarkeaa,
ettd ohjaaja on itse kiinnostunut ja innostunut kuuntelemaan ikaihmisten tarinoita,
koska ryhman osallistujat aistivat, jos ryhman vetdja ei ole innostunut itse

aiheesta. Jos vetdja ei ole kiinnostunut, niin harvoin ryhman osallistujatkaan.

Paatimme ottaa leikillisyyden korostamiseksi sinunkaupat. Sinunkaupat on
perinteinen esittelymuoto, jossa sovitaan etta voidaan jatkossa sinutella.
Kulttuurissamme on yleinen tapa, etta ikdihmisid on yleensd suotavaa teititella,
joten on kohteliasta sopia sinunkaupoista. MuistelutyOpajan sinunkaupat tehtiin
niin, etta jokainen katteli jokaista ja kertoi oman nimensa. Sinunkaupat harjoitteen
tavoitteena oli luoda yhteishenkea tulevaan muistelupajaan. Tavoitteena myds oli

korostaa muodollisuuksista luopumista.

4.1.2 Museokierros

Savonlinnan maakuntamuseon Riihisaaren museo sijaitsee Savonlinnan
keskeisemméan rakennuksen eli Olavinlinnan vieressd jarven ymparéimana.
Riihisaaren museon perusnayttely "Laiturilla” esittelee Saimaan
kulttuuriperinteiden historiaa. Museotilana toimii jyvamakasiini 1800-luvulta, joka
on restauroitu museotilaksi 1980-luvulla. (Savonlinnan Maakuntamuseo.)
Halusimme jarjestdd museotyOpajat Riihisaaren museotilaan, koska nayttelyiden
teemat painottuivat vesilla elamisen historiaan. Koimme, ettd museotila toimisi
inspiraationa muistelemiseen. Museokierroksen tehtavana oli innostaa ikaihmiset
muistelemaan. Pyysimme jokaisen osallistujan painamaan mieleen yksi

kiinnostava asia tai kuva Laiturilla-nayttelysta. Annoimme museokierrokseen aikaa
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puoli tuntia. Jaimme kuuntelemaan ja kirjaamaan ylos nayttelykierroksen aikana

nousseita muistelmia.

Ensimmaisella muistelutydpajalla emme &anittdneet muistelmia ja taman vuoksi
tarinoihin palaaminen kasikirjoitusvaiheessa oli hankalaa, koska samalla, kun
kirjoitin muistelmia yloés, menetin keskittymista itse tarinaan ja yksityiskohtiin.
Mydskin jatkokysymysten kysyminen taman vuoksi hankaloitui. Ensimmaisessa
muistelutydpajassa annoimme liikaa osallistujille valtaa. Emme halunneet
keskeyttad jo aulassa alkanutta tarinoiden jakamista. Keskustelu jatkui koko
museokierroksen ajan. Pohdimme jalkeenpain, ettd oli hyva, ettd annoimme
muistelmien kertomisen tulla jo ennen museokierroksen alkua, koska
museokierros selvasti innosti osallistujia jakamaan tarinoita. Toisaalta, keskustelu
ei pysynyt hallinnassa ja samoja asioita jaettin yhteisessa kahvittelussa

museokierroksen jalkeen.

4.1.3 Jéarvisanalista

Museokierroksen jalkeen siirryimme museon ylakertaan, jossa jarjestimme
kahvituksen. Kun sovimme Savonlinnan Maakuntamuseon kanssa yhteisty6sta,
meitd muistutettin  siita, ettd kahvitus on tarkeada ikdihmisten kanssa
tyoskennellessda. Naimme luonnollisena tapana kayttdd kahvitusta osana
tyopajaamme. Ajatuksena oli, etta kahvin aaressa keskustellaan menneista ajoista
Saimaan saaristossa suhteessa nykyaikaan ja pohditaan mitd jai mieleen

nayttelykierroksesta.

Joimme kahvit rauhassa ja taman jalkeen kysyimme osallistujilta mita heille tulee
mieleen sanasta jarvi ja toinen ohjaaja kirjasi sanoja ylos. Lopuksi jarvisanalista
asetettiin seindlle. Jarvisanalistan kerddmisen tavoitteena oli johdattaa osallistujat
jarvi-teemaan. Jarvisanalistoista nakyy lapi kaikki se, mitd jarvi parhaimmillaan
ihmisille tarjoaa. Se on ollut elannon lahde ja siind on voinut virkistaytya ja
puhdistautua. Jarvi on mahdollistajana nopeaan liikkkumiseen paikasta toiseen. Oli
kiehtovaa lansisuomalaisena kuvitella entisid aikoja Itd-Suomessa, jolloin viela
autolla ajamisen sijaan liikuttiin hevosella. IThmiset olivat symbioosissa jarven

kanssa. Kalastuksella jarvesta hankittin elanto. Jarvi oli kulkureitti ja jarvessa
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puhdistauduttiin. Keskustelin muistelijoiden kanssa iddn ja lannen eroista
Suomessa. Itsellani on kokemuksia Turun saaristosta, joka on siina mielessa
erilainen kuin Saimaan saaristo. Jarvi on virkistaytymiseen ja peseytymiseen
otollinen paikka, toisin kuin meri. Meri on my6s raaka verrattuna jarveen, koska
tuulet kayvat merella voimakkaammin ja sddolosuhteet vaihtelevat enemman.
Hedelmallinen jarvi on ollut my6s vaarallinen. Jarvisanaharjoitus nosti

keskusteluun myds muistoja lasten hukkumisista.

Alati lasna oleva vesi ymparistona on vaatinut perimataitoja hengissa pysymiseen.
Isaltd pojalle periytyvat kalastustaidot ja vesilla kayntitaidot ovat enaa yha
harvemmalla mahdollista saavuttaa. Suomen muututtua maatalousyhteiskunnasta
teollisuusmaaksi aiheutti suuren muuttoliikkeen 1960-luvulla, jolloin myo6s Ita-
Suomi tyhjeni, kun ihmiset muuttivat etelaan. Saimaan alueen ymparistdé on
muuttunut radikaalisti muuttolikkeen myo6ta. Virtanen (1993, 16) kertoo
suomalaisen perinteen liittyvdn voimakkaasti maatalouskulttuuriin.  Koska
menneina vuosikymmenina valtaosa Suomen vaestosta on saanut toimeentulonsa
maanviljelyksesta. Kylayhteisot olivat tiiviitd ja niiden luonne oli suljettu. Vieraasta
kylasta ei haettu aviokumppania. Maalaiskylien vaeston vaheneminen alkoi 1960-
luvulla ja maaseudun olot hiljalleen muuttuivat perinpohjaisesti. Muuttoliikkeen

vaikutuksesta kylayhteistt hajosivat ja suhteet ulospain voimistuivat.

Saimaan ymparistda leimaa nykyaan kesaasuntokulttuuri, jossa kuntien vakimaara
saattaa jopa kaksinkertaistua kesédkuukausina. Ranta- ja saarimaisemaa
taydentavat nykydan kesamokit ja huvipurret. Talvikuukausina jarviseutu tyhjenee,
suorastaan autioituu. MuistelutyOpajat sijoittuivat talvikuukausille. Kun ndain
Savonllinnan talviaikaan, koin sen jopa surulliseksi. Kaikki mitd tapahtuu

Savonlinnassa, tapahtuu kesalla.

4.1.4 Mita jai mieleen nayttelysta keskustelu

Kahvittelun jalkeen aloitimme varsinaisen yhteisen keskusteluosuuden, jonka
aanitimme kasikirjoituksen tyostamista varten. Seuraavaksi esittelen asioita joita
ikaihmiset halusivat kertoa seuraavalle sukupolvelle menneisyydesta. Jokainen sai

kertoa valitsemastaan kuvasta tai esineesta jonka valitsivat nayttelysta. Ohjaajat
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esittivat jatkokysymyksia, kuten miksi valitsit juuri tdm&n esineen tai kuvan?
Ensimmaisessa muistelutydpajoissa jarvisanat -harjoitus pohjusti  hyvin
keskustelua ja keskustelu veden merkityksesta jatkui vedenlaadusta ja talvisista
jaatieverkostoista. Osallistujat pohtivat, miten vesi oli pelastanut tavarat sodan

jaloista, koska vihollinen ei ollut paassyt veden yli niitd anastamaan.

Ennen pesukoneiden ja muiden talouden apuvdlineiden vallankumousta naiset
tekivat kasitoita illalla tyopaivan paatteeksi. Hamarassa oljylampun loisteessa
kehréttiin villat ja naiset neuloivat villavaatteita talveksi koko perheelle. Naiset
tekivat toita aamusta iltaan. MyOs lapset auttoivat naisia kotitdissd. Nousi
keskustelua myo6s siita, etta lapsia kuoli usein erilaisiin haavereihin. Esimerkkina
mainittiin tapaus, jossa lapsi oli vahingossa juonut lipedaa, koska oli luullut
lipe&pulloa juomapulloksi ja kuollut lipean aiheuttamiin vammoihin. Keskusteluun
nousi myo6s hotapulveri, mitd kaytettin sodan jalkeisena aikana lahes kaikkiin

vaivoihin. Hotapulveririippuvaiset olivat tuttu ilmié 1940-50 luvuilla.

Kysyimme millaista lasten elama oli Saimaalla tervahéyryjen aikaan? Koulut olivat
kaukana ja sinne kuljettiin veneella ja talvisin jaiden aikaan hiihtden. Tervahoyrylla
toissa ollut osallistuja kertoi olevan normaali kaytantd siihen aikaan, etta koulua
kaytiin iltavuoroissa, koska paivalla oltiin téissa hoyrylaivoissa. Keskusteluun
nousi, miten tyontekoon suhtaudutaan nykypadivdnd suhteessa entisaikaan.
Osallistujien keskustelusta kavi ilmi, etta vanhemmille ja lapselle oli kunnia asia,
ettd lapsi kdy tydossa. Molemmissa tydpajoissa pohdittiin tydbn merkitysta. Tyo ol

ennen television tuloa jatkuvaa ja sita tehtiin aamuvarhaisesta iltamy6haan.

Keskustelussa koin useasti vaikeuksia sijoittaa asioita mihinkaan, koska
osallistujien mainitsemat paikat Saimaan ymparistosta oli suurimmaksi osaksi
minulle vieraita. Saimaan alueen kulttuurissa on havaittavissa voimakkaasti
kalastustalouteen perustuvaa osaamista ja sanastoa. Valilla muistelutydpajoissa
oli vaikeuksia ymmartdd mistd puhuttiin, koska erityisesti kalastusperinteeseen
littyvat termit olivat vieraita minulle. Mydskin ajoittain erilainen murre aiheutti
haasteita ymmartaa mista puhuttiin. Kyselin kuitenkin rohkeasti jos en ymmartanyt.
Osallistujat tarkensivat mielelldaén, silla he ymmarsivat minun olevan eri puolelta

Suomea ja eri sukupolvea. Paamaardanamme muistelutydpajoissa oli kerata
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tarinoita niin, ettemme itse maarittele mitéd haluamme ikaihmisiltd kuulla. Ajoittain
se on haastavaa, koska itse innostuu kuulemaan tiettyja tarinoita enemman kuin

toisia ja kyselem&an niistd enemman informaatiota.

4.1.5 Elamani kuvakirja

Pidan mielikuvamatkaharjoituksista, koska ne herattelevat mielestani hyvin
mielikuvitusta ja tuovat visuaalisen kuvan ihmisen kokemusmaailmasta.
Mielikuvamatkakokemusten jakaminen muille on erittdin kiinnostavaa, koska silloin
voi saada ainutlaatuisen kuvan toisen kokemuksesta. Halusin, ettd kaytdmme
jotakin kokemuksellista ty6tapaa muistelmien keraamisessa. Mielikuvamatka-
harjoitus voi avata ovia tunteisiin seka visualisoida niita. Valmistimme
mielikuvamatkan “El&dmani kuvakirja”, jossa osallistujat aluksi ottavat rennon
asennon ja sulkevat silmansa. Ohjaaja laittaa taustalle musiikkia ja johdattelee
lukemalla tekstia, minka tavoitteena on herkistdd osallistujat muistelemaan oman
elamansa kuvakirjaa, jossa jollain tavalla jarvi on lasnd. Kun mielikuvamatka oli
kayty, ohjaaja pyysi jokaista vuorollaan kertomaan mitd mielikuvamatkasta nousi
esille. Millainen kuva? Millaisia tunteita siihen liittyi. Taméan jalkeen jokaisella oli
mahdollista kommentoida toisten tarinoita, nostaa yleiseen keskusteluun niista

nousseita ajatuksia.

Mielikuvamatkaharjoituksesta nousi  paljon materiaalia  k&sikirjoitukseen.
Ensimmaisen muistelupajan osallistujat nostivat esiin “kalajuttuja”. Esiin nousi
tarina Saimaan norpan kohtaamisesta, jossa norppa oli katsellut aivan veneen
vieressa kalastajia silmiin tyynella saalla. Osallistuja kertoi, ettd hénen
kohtaamansa norppa oli tuntunut aivan kesylté ja tdma hetki oli tuntunut silta, ettei
kiirettd ollut pois tilanteesta kummallakaan. Toinen osallistuja kertoi, ettd muisti
mielikuvamatkan aikana samankaltaisen kokemuksen, jossa majava oli lydnyt

hannallaan veneen kylkeen kalareissulla.

4.1.6 Viesti seuraaville sukupolville

Keskustelimme tyoryhnmadmme kesken, mika olisi hyvd purkava lopetus

muistelutydpajalle. Halusimme jotain kokoavaa jota voisimme kayttaa
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draamaseikkailussamme suoraan. Mita ikaihmiset taman muistelutydpajan
pohjalta haluaisivat valittéa seuraaville sukupolville? Jokaisen osallistujan
tehtavana oli kirjoittaa jokin aforismi tai viesti lapulle ja laittaa se reppuun. Reppu
symboloi elamén reppua, evaita tulevaisuudelle. Lopuksi luimme mita lapuissa oli.
Viesteistd muodostui elaménviisauksien kaltaisia lauseita kuten esimerkiksi:

"kysyva ei tielta eksy”.

Olimme sopineet, ettd muistelutydpajan kesto olisi 2,5 tuntia. Sahkoposti
viesteissamme yhteistyokumppaneille oli ollut virhe, silla osallistujat luulivat
tyopajan kestoksi 2 tuntia. Huomasimme taman vasta siina vaiheessa kun oli viesti
seuraaville sukupolville —harjoituksen aika. Osa osallistujista lahti jo kahden tunnin
jalkeen pois, joten vain muutama viesti saatiin tallennettua. Tasta opin, etta on
erittdin tarkeda varmistaa heti tyopajan alussa tyOpajan kesto, etta kaikki on
kartalla tyoskentelyn kestosta.

4.2 Pohdintaa dialogin merkityksesta museossa

Suomen jarvikalastusmuseolle Kerim&elle olimme sopineet jarjestettavaksi
muistelutydpajan. Paikalla tuolloin oli muutama Keriméki-Seuran ry:n jasen,
Museoamanuenssi Matti Lahesmaa ja Puruvesi-lehden toimittaja. Kokoonnuimme
yhteen tilan paarakennukseen, jotta voisimme aloittaa muistelutydpajan.
Esittelimme, mitd tultaisin tekemdan ja mitkd ovat tyOpajamme tavoitteet.
Kysyimme haluaisivatko osallistujat lahted mukaan. Tilaan nousi hiljaisuus, eika
kukaan sanonut mitddn. Lopulta osallistujat kertoivat, ettd ei heilla ole mitaan
kerrottavaa, ettd he ovat huonoja tarinan Kkertojia. Yritimme innostaa heita
lahtemaan mukaan kertomalla, ettei tarvitse osata kertoa tarinoita, vaan
keskustella vapaasti menneistd ajoista. Osallistujat eivat halunneet osallistua.
Niinpa Lahesmaa alkoi kertoa Suomen jarvikalastusmuseosta ja h&n antoi meille

1,5 tunnin museokierroksen Suomen jarvikalastuksen historiaan.

Lahesmaa kertoi erittdin kattavasti kalastuksen historiasta ja kulttuurista. Hanen
persoonallinen tyylinsa opastaa nayttelykierros oli kiinnostavaa. Hanen
paikallissavytteinen murteensa vei mukanaan jarvikalastuksen perinteisiin. Koin,

ettd han selkeasti oli innostunut kertomaan kalastukseen liittyvid perinteita ja
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hanella ilmiselvasti oli myos elinian kokemus jarvikalastuksesta. La&hesmaan oma

kiinnostus ja innostus nayttelyn teemaan elavoitti kerrontaa.

Lahesmaan nayttelykierroksen opastus sai minut pohtimaan kulttuuriperinteen
valittamista lapsille. Perinteinen tapa opastaa museokierros lapi saattaa olla
lapsiyleisosta pitemman péalle puuduttavaa, koska opas toimii yksisuuntaisesti.
Han kertoo yksinpuheluna museoon liittyvista asioista jolloin dialogia ei paase
syntymaan. Varto (2007, 62) pohtii artikkelissaan mitd dialogi on. Dialogi on
keskustelua ja yhteyttd ihmisten valilla. Yksinpuhelu eli monologi on yhteen
suuntaan tapahtuvaa vallan ottamista, jossa valttamatta kukaan ei kuuntele.
Monologi on vallan ottamista, koska siind on keskidossa vain oma nakokulma.
Pohdin, mitkd asiat kilnnostavat juuri minua nayttelykierroksella? Lahesmaa kertoi
niista asioista, joista han on kiinnostunut kertomaan, vuosiluvuista ja
kalastusverkkojen eri vahvuuksista. Itse olisin halunnut tietdd enemman milta
kalastus on nayttanyt ja miltd se on tuntunut. Jokaisella on omat mielenkiinnon
kohteet museonayttelyssa. On kiinnostavaa, kun niitd jaetaan yhteisoéllisesti

keskustelemalla.
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5 DRAAMASEIKKAILU - TAYTTA HOYRYA! KAPTEENI PURTILO JA
SAIMAAN ARVOITUS

Eniten keskusteluun kaikissa muistelutydpajoissa nousi entisajan tyon merkitys ja
miten se on vuosien kuluessa muuttunut. Ennen raakaa fyysista ty6ta ei ole pidetty
rasitteena ja lapsetkin tekivat tyota. Fyysista tyota tehtiin aamusta iltaan. Otimme
taman huomioon kasikirjoituksessamme. Tyonteko koettiin mielekkééksi ja tyon
tekeminen oli itsestaan selvyys ja sitd tekivat kaikki. Pohdimme milla tavoin
sirramme draamaseikkailuun muistelupajoissa monesti nousseen tydnteosta
nauttimisen ja tyénteon suuren maaran. Loysimme muistelupajoista tarinan, jossa
nuotiopannukahvien juonti oli tuntunut todella hyvalta tyénteon jalkeen. Niinpa
draamaseikkailussa Elviira emanta -hahmo kertoi miten palkitsevalta tuntuu juoda
kahvia kun on puurtanut koko paivan arkiaskareissa. Fyysisen tyon suurta maaraa
keksimme kuvastamaan miehiston lotjamiehen, joka on tehnyt niin paljon ty6ta,
ettd nukahtaa huuliharppua soittaessaan. Huuliharppu-lotjamies kuvaa hyvin
draamaseikkailun tyylilajia. Komiikkaa pyrittiin saamaan holmoilla hahmoilla. Naméa
saivat meidat maarittelemé&an tyylilajiksi draamaseikkailulle leikkisasti "poloyden

estetiikka”.

Pohdin, olisiko pitanyt olla enemmaé&n luovia harjoituksia, jotta olisimme saaneet
syvallisempaa materiaalia. Kertomukset jaivat yleisesti ottaen yleiselle tasolle.
Olisi ollut kiinnostavaa kuulla, miltd kokemukset tuntuivat. Esimerkiksi kuvauksia
kokemuksista joissa on pelon ja rakkauden tunnetta. Toisaalta varitimme itse

kuulemamme ja toimme sitd kautta oman taiteellisen ndkemyksen tarinoihin.

Osallistujat  kiittelivat kokemuksesta muistelutydpajoissa. He Kkertoivat, etta
nakisivat mielelladn tulevan esityksen Mikko-laivalla. Se olikin yhteisdllisten
tyotapojemme yksi tavoitteista, ettd tarinoiden ja muistelmien jakajat paasisivat
nakemaan, mita tarinoista kdytimme ja miten. Halusimme Eskon ja Kimmon
kanssa noudattaa yhteisOteatterin periaatteita ja palauttaa tarinat yhteisdon, josta
ne nousivat. Tavoitteenamme oli kayttaa muistelumateriaalia mahdollisimman

paljon tulevassa koko perheen esityksessamme.
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Huomasimme muistelutydopajan purussamme, etta kayttokelpoisia tarinoita ei ollut
tarpeeksi, joten tulimme ratkaisuun, etta tarvitsemme viela yksildhaastatteluja.
Kerimaki-Seura ry antoi meille eraan kalastajan yhteystiedot, jolla olisi heidan
mukaan paljon tarinoita kerrottavana Saimaan rannoilta. Pitkan etdisyyden vuoksi
sovimme, ettda Esko kay haastattelemassa erésta kalastajaa Savonlinnassa.
Kysyimme héanelta miten jarviseutu ja sen merkitys on muuttunut vuosien varrella
ja miten elamantavat ovat muuttuneet. Haastattelussa han kertoi koskettavan
tarinan tyhjenevasta Hevossalon saaresta 1970-luvulla, jossa han ja hénen
vaimonsa pitivdt saaressa saaren viimeistd lehmaa. Tybnteon merkitys nousi
my0s yksilbhaastattelussa. Haastattelussa kalastajaa pyydettiin antamaan elaman
ohje uusille sukupolville: "Tekisivat toitd ja opettelisivat ammatin” oli kalastajan
vastaus. Pohdimme tybnteon luonteen muuttumista. Ennen fyysista tyota riitti
kaikille  halukkaille ~ ammatista  riippumatta. Sotien  jalkeen maan
jalleenrakentaminen on tuntunut tarkealtd ja merkitykselliselta. Ehk& nykyaan
ammattiin hakeutuneitten ma&ara on laskussa, koska tulevaisuus koetaan
turhauttavalta? Oman alan téihin ei valttamatta paase, koska halukkaita on paljon

ja kilpailu on koventunut.

Kalastaja kertoi tansseista, jossa han tutustui tulevaan vaimoonsa. Olisi pitanyt
rohkeasti kysya haastateltavan henkilokohtaisia kokemuksia ja tuntemuksia
tansseista rohkeammin, seka uskaltautua kysyd esimerkiksi peloista ja
kokemuksista rakkaudesta. Juuri téllaiset kokemukset olisivat hyvaa materiaalia
draamaan. Tunteiden nayttaminen draamassa tekee draamasta mielenkiintoista
katsoa. Esimerkiksi draamassa on henkilbhahmo joka on rakastunut, mutta ei
uskalla néayttdd rakastumistaan rakkauden kohteelle. Edella mainitun esimerkin
nayttaminen draamassa tekee mielenkiintoiseksi siind piileva jannite. Jannite on
tarkea elementti draamassa. Owensin & Barberin (2010, 42) mukaan jannite
voidaan katsoa tapahtuvan draamassa valittbmasti ristiriitaa ennen tai jalkeen.
Kiinnostavan siita tekee se, ettda siina hetkessa on mahdollista muuttaa
naennaisesti vaistamaton toiminta. Esimerkin hahmo voisi siis kertoa

rakkaudestaan, mutta han ei tee sité, johtuen esimerkiksi pelosta.



28

5.1 Arvoitusta etsimassa - draamaseikkailun kasikirjoitusprosessi

Mikko-laiva oli esiintymistilamme ja halusimme, etta perheet paasevat
seikkailemaan itse laivan kannelle ja ruumaan. Halusimme tehda esityksesta
osallistavan seikkailun, jossa lapset paasevat ratkaisemaan tehtavia meidan
esiintyjien johdattelemina. Kehitimme kasikirjoituksemme kehykseksi vanhan
viisauden, mikd asuu Saimaan saaristossa. Idea vanhasta viisaudesta lahti
muistelutydpajan “viesti tuleville sukupolville”-harjoitteesta. Yhdistelimme viestien
sanomia joita kerdsimme muistelutyopajan lopussa. Ideoimme, ettd seikkailu
lahtee liikkeelle kun Kapteeni Purtilo saa tehtavakseen isoiséltaan ratkaista
Saimaan arvoitus, mikd on vanha viisaus. ldea vanhasta viisaudesta tuli
perinteisista mielestamme ikaihmisten yleisista tavoista kertoa vanhoja viisauksia.
Viisaudet mielestamme toistuu myoskin perinteisissa lasten saduissa joiden
tehtavana on ollut perinteisesti opettaa ja kasvattaa. PAddyimme muodostamaan
viisauden: Kuuntele, kysy, kerro, olet osa tarinaa. Lauseen sisaltd puoltaa ajatusta
kuuntelemisen ja kysymisen tarkeydestd ihmisen elaméssad sosiaalisen
vuorovaikutuksen kannalta. Viisautta voidaan ajatella opetuksena elamalle. Taman
lauseen kautta pyrimme valittdm&an uusille sukupolville sen mita ikaihmiset

haluavat sanoa lapsille.

Kasikirjoitimme osan draamaseikkailua pienelld saarella Saimaan Puruvedella.
Puruvesi tunnetaan maailmallakin sen kristallin kirkkaasta puhtaasta vedesta,
koska se on kirkkain suomen suurjarvistd ja se on tunnettu kalastusalue jo
keskiajalta lahtien ja se on pitkdan ollut suomalaisen kalastuksen keskus
(Puruveden muikku). Oli inspiroivaa aloittaa kasikirjoittaminen autenttisessa
ymparistossa Puruveden &arellda. Esimerkiksi kalaverkkojen nostaminen vedesta
oli kokemus, josta saimme idean hahmolle Kala-lekko, joka nostaa verkkoa
jarvesta. Kala-lekko-hahmo edusti kaikkia kalastukseen liittyvid tarinoita jarvelta
joita muistelutydpajoissa kuulimme. Vitsailimme, ettd verkossa on kuollut Saimaan
norppa. Vitsistd nousi ajatus draamaseikkailuun. Verkossa on reikia ja Kala-lekko
pohtii onkohan norppa tehnyt reiét, vai johtuisiko se siita, etta jarvi on tdynna kivia.
Esko tiesi, ettd Puruvesi on kivinen jarvialue ja kalaverkot jaavat helposti kiinni

pohjaan. Leikillisyys oli lasna koko kirjoitusprosessin ajan. Huumorin kautta nousi
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monia hyvid ideoita. Hullunkurisista ajatuksista kehittyi lopulta kaytettavaa

materiaalia draamaseikkailuun.

Muistelupajan tarinoissa esiintyi norpan kohtaaminen ja halusimme tuoda sen
jotenkin esiin koska saimaannorppa on tunnettu nisékas, josta eritoten Saimaa on
tunnettu. Halusimme valittda sen kiireettbmyyden tunteen norpan kohtaamisen
hetkessd, josta muistelutybpajaan osallistuja kertoi. Vitsailimme erilaisista
mahdollisuuksista mista norppa voisi tulla esiin ja lopulta saimme kayttokelpoisen
idean. Mikko-laivalla oli luukku ruumasta kannelle, johon keksimme, etta
saimaannorppa katsoo yllattaen luukusta Kun Kala-lekko on kalastamassa
kannella. Yllatyksellisyys on mielestéani tarkedd draamassa. On hauskaa kun joku

tulee yllattaen esiin hassussa puvussa.

Leikillisyys tapahtuu, kun joku leikkii jotakin hahmoa tosissaan hassussa puvussa.
Hassuihin asuihin pukeutuminen on leikkia. Leikkiminen toimii valineend jossa
oppiminen pyritddn luomaan mahdollisimman kiinnostavaksi ja innostavaksi.
Hassut asut tuovat draamaan mielestéani innostavuutta ja sitd kautta mielenkiinto
her&d&. Norppa nousee leikin maailmassa jarven pinnalle. Todellisuudessa olemme
Mikko-laivan kannella, mutta leikin maailmassa kalastamassa Kala-lekon kanssa
keskella jarvea. Heikkisen (2004, 102-103) maaritelma esteettisesta
kahdentumisesta kuvaa hyvin sitd hetkea jolloin todellisuus muuttuu fiktiiviseksi.
Tassa hetkessa toiminnassamme tapahtuu muutos, jolloin otamme todellisuuden
sijaan seuraamaan fiktion todellisuutta. Kuitenkin tiedamme elavdmme

todellisuudessa seka fiktiivisessa leikisséa.

Draamaseikkailussa Kala-lekko kysyy osallistujilta norpan kohtaamisen jalkeen,
ettd onko kukaan n&hnyt koskaan saimaannorppaa. Tama on esimerkki
vuorovaikutteellisuudesta katsojien ja esiintyjien valilla. Osallistujat péasevat
vaikuttamaan seikkailuun kertomalla kokemuksiaan norpan kohtaamisesta.
Kertomukset norpan kohtaamisesta tuovat tarinaan lisaa syvyytta ja tuovat erilaisia
nakokulmia seikkailuun. Téssa tapauksessa esimerkiksi saimaannorpan tilaan

nykypaivana, jolloin norppia on jaljella vahan ja laji on sukupuuton partaalla.
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Pohdimme paljon k&sikirjoittamisen aikana miten saada lapset virittdytymaan
fiktion maailmaan. Tavoitteena oli, etta lapset ja aikuiset lahtisivat leikkiin mukaan,
jolloin esteettinen kahdentuminen tapahtuisi. Koin pelkoa siitd, ettéa lapset eivat
lahtisi leikkimd&n kanssamme, koska puvustus ei ollut viimeisen paalle aidon
nakoistd. Pohdimme miten lapset, jotka ovat eldneet tietokonepelien ja elokuvien

erikoistehosteiden maailmassa, ostavat esityksemme fiktiivisen maailman?

Fiktiviseen maailmaan osallistimme yleisba alusta asti. Draamaseikkailussa
Saimaan arvoituksen ratkaisemiseen kapteeni Purtilo kutsuu avuksi yleison, josta
tulee laivan miehiston jasenia. Miehiston jasenyys merkittin punaisilla huiveilla.
Purtilo lukee lorun yhdessa miehiston kanssa johon on leikkimielisesti liitetty
turvallisuusohjeita seka draamasopimus. Turvallisuusohjeet tulevat hauskasti
riimitellen esiin. Korhonen (2008, 155) kertoo leikkien perinteesta. Laulu- ja
loruleikit perinteisesti sisaltavat ilmauksia, joita nykypaivand ei enéda kayteta
puheessa. Kayttamalla tallaista kieltda, lapsilla on mahdollisuus saada selville
menneen ajan laulu- ja loruperinnetta. Loruleikissamme oli perinteinen tyyli ja
rytmi, mutta siséltd liittyi turvallisuusohjeisiin  ja ohjeistukseen tulevan
draamaseikkailun osallistavuudesta. Leikillisyytta korostimme lorun lausumisessa

niin, etta loru tuli lausua nenasta kiinni pitéaen, jolloin lorusta tuli hassun kuuloinen.

Paatimme, etta lapset saavat tehtavia laivassa olevilta roolihenkil6ilta. Palkinnoksi
tehtavan suorittamisesta osallistujat saavat johtolangan, mikd johtaa seuraavaan
tehtavaan. Yksi tehtavista oli lankakerien etsiminen. Lasten tuli auttaa Elviiraa
loytdmaan ruumasta lankakerid, koska Elviira on niin sokea, ettei hdn pimedssa
ruumassa néa loytaa niita. Lankakeria oli piilotettu ruumaan kuusi kappaletta. Kun
kaikki oli l0ydetty osallistujat saivat seuraavan johtolangan. Ropon mukaan
ongelmaratkaisu ja ponnistelu liittyy olennaisesti motivaatioon (Ropo 2008, 42).
Kun olimme kayneet kavellen lapi koko synopsiksen totesin, etta
draamaseikkailussa ei ole tarpeeksi vahvaa ongelmaa. Draaman kaaren kannalta
on tarkeaa, etta siind on jokin ongelma, johon etsitdén ratkaisua. Tapahtumat joita
olimme kasikirjoittaneet, olivat irrallisia kohtauksia, jotka eivat johtaneet mihinkaan,
eivatka ratkenneet mitenkaan. Pohdimme kokoavaa ratkaisua draamallemme.

Aloimme miettia yhdessa mika voisi olla Saimaan arvoitus? Paadyimme kapteeni
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Purtilon lokikirjaan, joka kuljettaa tarinaa ja esittaisi kysymyksia, joihin yhdessa
yleisOn kanssa etsittaisiin vastauksia (LIITE 1).

Kapteeni Purtilo edusti kehyshahmoa, joka yleison kanssa selvittada Saimaan
arvoitusta. Purtilo toimi my6és kokoavana hahmona, joka kertoi esityksen véleissa
tietoa tervahOyryjen ja Saimaan historiasta. Purtilo toimi hahmojen ”henkiin
herattajanad”. Hahmot olivat paikallaan pysahtyneessa asennossa ’still-kuvassa”,
jonka Purtilo miehistbineen taikoi henkiin. Muistelupajoissa oli puhetta
sarkylaakkeestd nimelta hotapulveri, jota kaytettin 1960-luvulle saakka.
Vitsailimme hotapulverin kayttoon liittyvista riippuvuusongelmista
kasikirjoitusprosessin aikana, josta sitten muodostui lopulliseen kasikirjoitukseen
“taikapulveri”, jolla voi herattda henkiin historiallisia hahmoja. Koska esitys oli
suunnattu lapsille, pidimme tarkeana, ettd esitykseen saadaan jotain
“yliluonnollista” mika olisi hauskaa vanhemmista ja perheen pienemmat kokisivat
sen jannittavana. Niinpa puhaltamalla "hotajauhetta” ja lausumalla loitsu "ota hota
niin ei pakota” pysahtyneen hahmon paalle ne alkoivat elaa. Elavat hahmot

johdattivat kapteenin kohti Saimaan arvoituksen ratkaisua.

Yksilohaastattelussa tuli esiin muisto Hevossalon saaren viimeisesta lehmasta.
Tarina kiehtoi meitd ja halusimme saada sen draamaseikkailuun. Keksimme
Onnikki-lehmé&-hahmon, joka edusti Hevossalon viimeistd lehmaé, joka tuodaan
Hevossalon saaresta pois, koska saaressa ei ollut endd maidonjuojia. Onnikki-
lehma& edusti tarinaa saariston tyhjenemisesta. Minun roolina oli koominen hahmo
Elviira, jonka rooli koostettiin naisten kertomista muistelmista muistelupajoissa
naisten arjesta 40-50-luvun Saimaan saaristolaiselamasta. Muistelupajoissa tuli
esiin lasten kuolemantapaukset. Halusin, ettd draamaseikkailussa nostettaisiin
esiin myo6s elamén varjopuolia. Muistelutydpajassa kerrottiin lipedpullosta, joka on
aiheuttanut lapsen kuolemantapauksen, koska lapsi oli juonut vahingossa lipeda
luultuaan sitd mehuksi. Draamaseikkailussa Elviira esittelee lipeapulloa johon on
merkitty isolla paakallomerkki. P&&kallomerkin ideoimme sarjakuvista joissa
myrkkypullot on merkitty paakallolla ja ristikkaisilla reisiluilla. Elviira kehottaa

merkitsemaan lipedpullot, ettei kukaan vahingossa juo niiden siséaltoa.
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Ideoimme, ettd Elviira on lahddssa pois Hevossalosta Onnikki-lehmé&n kanssa.
Leikillisyyteen liittyy iloisuus. Leikin on tarkoitus olla hauskaa. Koska Eskon
esittama lehma oli herkullinen kaikessa huvittavuudessaan, halusimme, etta lehméa
kutsutaan paikalle karjankutsumahuudoin yhdessa yleison kanssa. Elviirasta
pyrittiin tekem&&n koominen hahmo, jolla on hukassa silmalasit ja lopulta Onnikki-
lehma&. Elviira taikoo Purtilosta miehensa Viljon, jotta han saa esitella hanen ja
sulhasensa nuoruuskohtaamisen yleisdlle. Halusimme vieda hauskuutta
pidemmalle ja Elviira taikoo Onnikki-lehmastaan papin, joka lopulta vihkii Viljon ja
Elviiran. Heikkinen (2004, 66) jakaa leikin tiettyihin muotoihin ja todellisuuden
vertauskuviin kuten puhuttuun kieleen, myytteihin ja kultteihin. Heikkinen jakaa
Huizingan (1947) kasityksen leikin juurista, joissa pyhéat toimitukset ja vihkimiset
kuuluvat leikin maailmaan. Elviiran ja Viljon naimisiin meno lehman heita vihkiessa

oli vihkimisseremonian asettamista koomiselle tasolle.

5.2 Kohti arvoituksen l6ytymista — harjoituskausi

Kehitimme lokikirjaan koodikielen kaytyamme kasikirjoituksen fyysisesti
nayttelemalla lapi. Draaman alussa kapteeni Purtilo 10ytdd lokikirjan, joka on
hanen isoisoisansa Augustus Purtilon kirjoittama paivakirja. Kirjan valista [6ytyy
Augustus Purtilon kirje, mika on haaste kapteeni Purtilolle. Kirjeessa Augustus
pyytaa Purtiloa keraamaan itselleen miehiston, joka voisi auttaa hantd Saimaan
arvoituksen etsimisessa. (LIITE 1). Kehitimme draamaseikkailusta roolipelimaisen
rastikuljetuksen, jossa jokaisen tehtdvan ratkaistuaan miehistdé saa palkinnoksi
koodikieltd, joka ratkaistaan lopuksi kun kaikki koodit on keratty. Kapteeni ja hanen
miehistonsa saivat koodikieltd lisaa lokikirjan revenneiltd sivuilta, joita 0ytyi
jokaiselta rastilta. Rasteilla oli aina joku seikkailun hahmoista, jota miehiston tuli
auttaa jollakin tavalla. Esimerkiksi ruumaan tultaessa kohdattiin Elviira, jolla oli
langat hukassa ja miehistd sai etsid lankakerat ja kun kaikki kerét olivat I6ytyneet
miehistd sai palkkioksi lokikirjasta revenneen sivun, jossa oli Augustuksen viesti
mihin tulisi seuraavaksi edetd, sekd kolme koodia. Lokikirjan avulla saimme
kehyksen draamaseikkailulle ja se toi innostavuutta leikkiin. Lokikirja toi syyn miksi
edetd seuraavaan paikkaan. Erityisesti se loi jannitettd draamaan, ettd yleisolla on
jotain mita odottaa. Koodikieli oli salakirjoitusta, jossa jokaisella koodilla on avain

kirjain. Kehitimme loppuhuipennukseksi salakirjoituksen avaamisen, jossa lapset
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saavat etsid isolta paperilta vuorotellen kuvion ja lisata sen alle salakirjoituksen

mukaisen kirjaimen.



34

6 PROJEKTIN ARVIOINTI

Yksi tutkimuskysymyksistani oli: miten kokemuksellinen oppiminen projektissa
auttoi kehittAm&an ammattitaitoani draamakasvattajana ja taiteen tekijana?
Mielestani koko projekti kuvasi erittdin monipuolisesti teatteri-ilmaisun ohjaajan
ammattikuvaa. Yhteisollinen tapa tehda kasikirjoitus oli kunnianhimoinen kokemus
kehittaa teatteri-ilmaisun ohjaajan ammattitaitoa. Projekti oli laaja monikerroksinen
tyoelamayhteistyd, jossa yhdistyivat hyvinvointityd ja osallistavan teatterin
valmistaminen. Haasteet tarinoiden elavoittdmisesta lapsiyleistlle antoi
paallimmaisena kokemuksen, ettd lapsiyleiso ei ole kriittinen osallistujakunta.
Kotikutoiset draamalliset leikit toimivat, kunhan leikin vetda tosissaan. Mielestani
taiteelliset tavoitteet draamaseikkailun valmistuksessa osittain toteutuivat, koska
uskalsimme tehda rohkeita ratkaisuja korostaaksemme leikkisyytta. Naistd otan
esimerkiksi hotapulveritaian, mikd oli hauska aikuisyleisdlle ja jannittava

lapsiyleisdlle.

Seilasimme Emma-veneelld Mikko-laivan vanavedessa ja ybvyimme satamissa ja
saarissa Saimaan rannoilla esityskiertueemme ajan 16.7.-29.7.2014. Emma-
veneen kapteeni Joonas Hokkanen oli suunnitellut satamat reitin varrella jossa
yovyimme. Hokkanen toimi myadskin jarjestyksenvalvojana
draamaseikkailussamme. Elimme veneellda kaksi viikkoa leiriolosuhteissa.
Jokaisessa saaressa johon leiriydyimme, oli huussi ja tulipaikka ja puita.
Onneksemme saat suosi ja kaikki esityspaivét olivat aurinkoisia ja katsojia tuli ihan
mukavasti siihen néhden ettd olemme vieraspaikkakuntalaisia ja tuotannon

markkinointi oli niukkaa.

Pidimme kuusi esitystd. Ensi-illan jalkeen koin helpottuneelta huomatessani, etta
esityksen leikillisyys toimii lapsiyleisOlle. En ole aikaisemmin tehnyt mitaan esitysta
lapsille, joten en tiennyt toimisivatko draamaseikkailun ratkaisut vai eivat. Olin ollut
myoskin huolestunut siitd, ettemme olleet harjoitelleet seikkailua kuin muutama
kerran lapi. Opin, ettd draamaseikkailun keskeisend osana on osallistavuus, joten
sen runsas harjoittelu ei ole niin merkityksellistd kuin perinteisen teatterin

esityksissd, jossa iskut ja rytmi ovat keskiossa. Improvisaatio ja hetkessa elaminen
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olivat draamaseikkailun paapaino. Koskaan ei voinut tietdd mita tapahtuu, koska
yleisd osallistettiin kysymyksin ja tehtavin. Tarkeda oli tietdd mika on oman

hahmon paamaara.

Suurimman osan esityksistamme esitimme Savonlinnassa. Esityksissa ol
keskimaarin parisenkymmentd ihmistd, mik&a on yllattavan paljon siihen nahden
millaisella budjetilla olimme markkinoineet seikkailua. Savonlinnassa on paljon
tapahtumia kesaisin, joten oli huolenaihetta siitd, ettd pienen budjetin esitys
hukkuu tarjontaan Pelkdn mainosmyynnin turvin seka lipunmyynnilla paasimme
kuitenkin omillemme. Omilleen paasy ei aina ole itsestaédnselvyys, mutta meita

auttoivat produktion toteuttamista hyvét taustajoukot esimerkiksi majoituksessa.

6.1 Leikillisyyden toteutuminen draamaseikkailussa

Museopedagoginen ote toteutui tarinoissamme joita valitsimme esitettavaksi ja
koettavaksi draamaseikkailuumme. Otimme huomioon kohderyhman, joka oli
lapset ja teimme heille suunnatun kasvatuksellisen seikkailullisen leikin. Lapset
osallistuivat aktiivisesti draamaseikkailun tehtaviin, joita olivat mm. lankakerien
etsinta ja lI6ytaminen, fyysinen merimiestaitoleikki ja salakirjoituksen ratkaiseminen
kirjoittamalla. Loru- ja loitsuleikit nayttivat luovan yhteishenkea. Ne mydskin loivat
perinteisen menneisyys-henkisen maailman jossa lorut olivat arkipéivaa. Olisimme
voineet syventdd perinteisen maailman tuomista jollakin oikealla perinneleikill,
esimerkiksi Tervapata-leikki. N&in olisimme tuoneet aidosti esille lasten oman

kansan kulttuuriperinnetta, jossa lapset oppivat jonkin aikakauden leikin.

Ensi-illassa paivakoti- ja alakouluikaiset lapset innostuivat esityksestamme ja
etsiminen ja loytaminen oli heistd innostavaa ja lankakeria etsittiin todella
innokkaasti. Leikillisyys ja esteettinen kahdentuminen toteutui. Ketddn ei
kyseenalaistanut draaman maailmaa. Aikuiset tukivat leikillista maailmaa
osallistumalla lasten mukana ja auttamalla lapsiaan tehtavissa eteenpéain. Lapset
ostivat fiktivisen maailmamme rahjaisista kotikutoisista puvuista ja rekvisiitasta
huolimatta. Totesimme, ettd draamaseikkailu oli suunnattu paivakoti-ikaisille ja
alakoulun alimmilla luokkien ikéaisille. Ylakoulun kynnyksella olevat lapset olivat
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kriittisemman oloisia ja eivatkd halunneet aina osallistua tehtaviin, eivatka

nayttaneet ostavan seikkailun fiktiivistd maailmaa.

Salakirjoituksen ratkaiseminen naytti olevan lapsille mielekésta, koska jokainen
paasi itse kirjoittamaan ja nayttamaan muille rohkeuden tulla itse esille ja kirjoittaa
yleison edessa. Lapset auttoivat toisiaan mielellaan ja halusivat innokkaasti
nayttaa kuvioiden sijainnin sille jolla oli kirjoitusvuoro. Pohdin joka esityksessa
onko se hyva vai huono asia? Kokeeko lapsi hapeaa, ettei itse heti 16yda vaan
muut osoittavat kuvion toiselle? Tunteeko tussi kadessa kaikkien katseltavana
oleva lapsi itsensa tyhmaksi kun ei itse ehtinyt etsid merkkiéa. Miten ajattelisin itse
siina tilanteessa? Toisaalta se opettaa kokemuksellisesti lapsia yhteisty6n
merkityksestéd. Vaikka ei heti itse Ioytaisikaan merkkia ei se haittaa. Loytamisen ilo
on kollektiivinen kokemus ja arvoitusta ratkaistaan yhdessa. Uskon, ettd yhdenkin
merkin loytaminen riittaéa. My0s muille osapuolile on mukavaa osallistua
l6ytamiseen, koska muuten odottaminen kay tylsdksi. Yhteistydbn avulla voidaan
ratkaista asioita tehokkaammin. Koko esityksestamme kuulsi yhteistydn merkitys.

Yhteistydlla ratkotaan ongelmia ja mennaan eteenpdin toisiamme tukien.

Esityksemme valmistusvaiheessa leikkimisella oli suuri edistava vaikutus.
Parhaimmat ideat aivoriihitydskentelyssamme tuli huumorin kautta. Leikkimisen ja
huumorin kautta tydstaminen on tarkeada, koska koen etté luova panokseni kasvaa
sitd kautta. Tyoryhmamme voima oli mielestdni huumorin kautta tyostaminen.
Leikillisyys tehdessa draamaa ja lopulta itse draamassa on mielestani olennaisin
osa draaman onnistumiselle. [Iman leikkimielisyytta ja leikkia draama kay kuivaksi,
eikd kukaan jaksa keskittya siihen. Draaman tekeminen pitd& olla minulle tarkea
asia. Esittamani roolit ja ohjaamani tyOpajat ovat minulle téarkeitéa. Silloin
yleis6/osallistuja ostaa yleensd draaman. Esteettista kahdentumista ei tapahdu
draamassa, jos esiintyjat eivat heittaydy leikkiin taysilla. Huomasin valittomasti
osallistujista draamaseikkailussamme, ettd kun oma keskittyminen hetkessa

elamiseen rikkoutui, ei osallistujatkaan yleisfssa olleet mukana.
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6.2 Onnistuminen kulttuuriperinteen valittajana

Seuraavaksi vastaan tutkimukseni kysymyksiin liittyen  kulttuuriperinteen
valittdmiseen. Millaiset kokemukselliset draaman keinot auttoivat elavoittamaan
museon nayttelya ja millaiset mahdollisuudet elamyksellisella taideoppimisella on?
Tassa projektissa voisin ndhda, ettd projektin vetgjat, teatteri-ilmaisun ohjaajat,
toimivat museomateriaalina. Mielestdni draamaseikkailun kehyksen luominen
itsessdan siirsi kulttuuriperinnettd. Hahmot ja perinteisen tarpeiston kayttdminen
loivat entisajan tunnelmaa. Koen, etta elavoitimme museodraamalla tylsédn oloista
tervahoyrylaivaa, jossa ei juurikaan ole esilla entisajan esineistéd. Mikko-
museolaivan nayttelyn yhtend teemana on tydolot hdoyrylotjalla. Kasittelimme
museodraamassamme tyooloja hdyrylotjalla ja entisajan tyontekoa yleisesti.
Kasittelimme muistelupajoissa nousseita teemoja raikkaasti kayttamalla
koomisuutta ja leikillisyytta tarinan kulussa. Otimme hyvin huomioon
kohderyhmamme lapset draamaseikkailussa, koska emme lahteneet tekemaan
lian todentuntuista teatteria. Varitimme tarinoita esimerkiksi taikapulverin ja

puhuvan lehman avulla. Koimme, etta viihteellisyys oli elinehto kun tydstetaan
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teatteria lapsille. llman viihteellisyytta draamaseikkailu ei olisi ollut mielenkiintoinen

lapsiyleisolle.

Pohdin  kuitenkin  hukkuivatko  tarinoiden  sanomat  hupailun  alle?
Muistelutydpajoissa haimme vastauksia kysymykseen: mita ikdihmiset haluavat
valittad tuleville sukupolville? Pyrimme tuomaan muistelutydpajan tarinoita esiin
mahdollisimman monipuolisesti. Paatimme kuitenkin mielivaltaisesti mita tarinoita
draamaseikkailussa kasitellaén. Tarinoita oli haastava siirtéda lapsille tarkoitettuun
esityksen muotoon koska tarinat eivat nayttaytyivat sellaisina, ettd lapset eivat
kiinnostuisivat tai ymmartaisivat niiden sanomaa tai merkitysta. Vaati
kekselidisyytta tuoda tarinat leikillisessa koomisessa muodossa esiin ilman, etta

tarinoista olisi luovuttu tai ne olisivat sanomaltaan muuttuneet radikaalisti.

Milla tavoin draamaseikkailu toimi vuorovaikutteisena kokemuksellisena
ymparistona kulttuuriperinteen valittamiselle? Draamaseikkailun kokemuksellinen
vuorovaikutteisuus nakyi mielestani niissa hetkissa, jolloin esiintyja kommunikoi
osallistujien kanssa esittamalla kysymyksia. Dialogisuutta osallistujien ja esiintyjien
valilla tapahtui esimerkiksi silloin, kun Kala-lekko kohtasi saimaannorpan. Kala-
lekko esitti  kysymyksen yleisblle “onko kukaan koskaan tavannut
saimaannorppaa?”’ Yleis6 sai kertoa kokemuksistaan norpan kohtaamisesta.
Toisena esimerkkind ymparistokasvatuksellinen né&kdkulma kierrattdmiseen
draamaseikkailussa, jossa Elviira korjasi vanhaa lampaanvillasta valmistettua
talvitakkia lapselleen oljylampun valossa. Elviira kertoi samalla takista miten
pitkdan se on sailynyt. Elviira kysyy vyleisolta: "Millaisia talvitakkeja teilla on
kaytdssa?” Lapsiyleison vastaukset  toivat mielestani dialogisuutta
draamaseikkailuun, koska entisajan takit ovat olleet erilaisia kuin nykyajan takit.
Lapset kertoivat esimerkiksi toppatakeista, jotka ovat erilaista materiaalia ja
varikkdampia kuin Elviiran korjaama takki. Tastd esimerkistda jain pohtimaan

takkien materiaalien muuttumista. Takit valmistetaan nykydéan keinomateriaaleista.

Mitd oppimiskokemuksia lapset ovat draamaseikkailusta saaneet jaavat
pimentoon. Vastauksia oppimiskokemusten loytamiseen tuskin voi mitata, koska
draama antaa mahdollisuuksia oppia ihmisena olemisesta. Leikillisyys luo

kokemuksen museosta, museon esineista ja tarinoista. Kokemus on aktiivinen sen
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toiminnan ja vuorovaikutteisuuden kautta jolloin oppimisen ympéaristd on luotu
tehokkaaksi. Voimme tarjota kokemuksia ja nakokulmia ihmisenda olemisesta
draaman kautta, mutta oppiminen niistd on mielestani pidemman aikavalin
prosessi. Kokemukseni mukaan oppimiskokemukset draamassa ymmarretaan
vasta myohemmin. Eniten tamé&n projektin taiteellisesta tydstd opin hetkeen
keskittymisen merkityksen. Kun keskittyminen hetkessa elamiseen katkeaa on

leikki menetetty.

Teatteri-ilmaisun ohjaaja toimii ihmissuhdetydsséd. Von Wright & Rauste von
Wright (1994, 168) kertovat ihmissuhdeammattien ongelmasta, missa ty6lla on
aina "kahdet kasvot”. Kaikissa ammateissa ammatinharjoittajalta vaaditaan oman
alansa sisallollisia tietoja ja taitoja. Teatteri-ilmaisun ohjaajan ammattitaitoa on
draaman opettaminen. Von Wrightin & Rauste von Wrightin mukaan tyd tapahtuu
vuorovaikutuksessa ihmisten kanssa ja se vaatii ihmisen toiminnan ymmartamista
ja vuorovaikutustaitojen hallitsemista. vasta naiden taitojen omaksumisen kautta
ammatinharjoittaja voi tydssdan opettaa ja tukea oppilaitaan ja asiakkaitaan
ongelman ratkaisussa. Pohdin usein ammattitaitoani opettajana. Jotta voin opettaa
joskus muita ihmisid oppimaan, pitaa minun ymmartaa perinpohjaisesti miten itse
opin. Taman projektin kautta sain kokemuksen Teatteri-ilmaisun ohjaajan
ammatinkuvan nakodkulmasta, jossa museoymparistd oli lasnd projektin kaikissa

vaiheissa.
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SYNOPSIS - TAYTTA HOYRYA!
KAPTEENI PURTILO JA SAIMAAN ARVOITUS

Varvays
-> Purtilo esittelee itsensa ja Mikko-laivan.

PURTILO: Min& olen Kapteeni Purtilo ja tdssa on minun hoyrylaivani Mikko. Olen
seilannut nailla vesilla koko ikani ja minun isani ennen minua ja hanen isansa
ennen hanta. Vuosien varrella mina ja Mikko olemme nahneet monenlaista
kulkijaa ja seikkailuja. Mikko on ainutlaatuinen laiva. se on viimeinen Saimaalle
suunniteltu puurunkoinen hoyrylotja. Sen on omistanut monia. Ja se on néhnyt
monta satamaa: Viipuri, vuoksenniska, Savonlinna, Puumala, Tallinna ja Pietari.
Mikon ensimmainen nimi oli Ensi. Viimeaikoina hyvista merimiehista on ollut pulaa.
On ollut vaikeaa loytaa rohkeita ja tyrskyja pelkdamattomia miehistonjasenia.
Mistd mina nyt saisin miehiston? Te naytatte hyvalta miehistdainekselta. Mikko
laivaa seilatessa on aarimmaisen tarke&é tuntea Saimaan menneisyytta. Laiva on
kokenut niin paljon, etta ollakseen hyva miehiston jasen on tunnettava sen
tarinoita.

—>Lokikirjan I6ytaminen
Purtilo |0ytaa isoisoisansa -lokikirjan yllattaen kirstusta tai sakista (Sisaltdéd myos
huivit, hotapulveripaketin)

AUGUSTUS PURTILON LOKIKIRJA: Olet viimeinkin tullut siihen ikaan etta
sinusta voi tulla oikea kapteeni. Kuten sinun isastasi ennen sinua ja hanen
isastddn ennen hantd. Me Purtilot olemme seilanneet Saimaalla koko sukumme
historian ajan ja toimineet Mikko-laivan kapteenina ja miehistona koko Mikko-
laivan historian ajan.

Ollakseen hyva kapteeni, on jokaisen Purtilon ratkaistava Saimaan arvoitus. Avain
arvoitukseen |6ytyy lokikirjani puuttuvilta sivuilta, jotka sinun taytyy |6ytaa.
Ratkaistaksesi arvoituksen, tulee sinun Ioytaa itsellesi hyva miehistd. Mikko-laivan
miehiston tunnistaa komeista huiveista. Varvattyasi itsellesi miehiston, tulee teidan
yhdessa lausua seuraavalla sivulla oleva loitsu:

Koska jarvella voi joutua joskus veden varaan, on loitsu luettava nenasta kiinni
pitaen.

Tulee laivaan varovasti astua,
ettei tarvitse jarvessa kastua.

Kannella laivan,
voit kokea sa historian taian.

Ei laivan henkia tarvitse pelata,
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Hotalla ne henkiin herata.

Jos haluat kapteeniksi yleta,
taytyy seuraaviin toimiin kyeta.

Onni Hevossalon on kadonnut laivaan tahan,
siis auta emantaa yksinaista vahan.

Joskus on hukassa johtolangat,
ne loytamalla jollekin kalaonnen annat.

On laivani pinnassa komea petsi,
sen sisalta puuttuvat sivuni etsi.

Kaiken tdman tarkoitus,
on oivaltaa Saimaan arvoitus.

Laivan taika on nyt heratetty henkiin ja sen tarinat valmiina teita varten. Olkaa
rohkeita ja valppaita, niin Saimaan arvoitus ratkeaa teille.

Onnea Matkaan!
- Augustus Purtilo 18. Elokuuta 1914

(Purtilon ihmettelya paivayksesta)
- Noustaan laivaan!
1. Hevonsalon viimeisia

- Lapset tulevat Purtilon kanssa kannelle ja nakevét naisen stillissé
- Naisella revennyt lokikirjan sivu kadessa, Purtilo ottaa viestin ja lukee

AUGUSTUS PURTILON LOKIKIRJA: Hiiohoi merikarhut! Nainen edessanne on
Elvira. Han on viimeisia Hevossalon saaren vakituisia asukkaita. Aikoinaan
Hevossalon saaressa oli suuri ja elinvoimainen kyl&, jossa eli parhaimmillaan jopa
yli sata asukasta. Pikkuhillaa maailman muuttuessa kylalaisten aikuisiksi
kasvaneet lapset muuttivat mantereelle, ettei heidan tarvinnut kulkea veneilla ja
jaata pitkin kouluun ja taihin.

Lopulta Hevossalossa asuivat endad Elvira miehensd Viljon kanssa, seka eras
herra joka jai vielda Hevossalon viimeiseksi mohikaaniksi Elviiran ja Viljon
muutettua pois.

Onni Hevossalon on kadonnut laivaan tahan, siis auta emantaa yksinaista vahan.
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- Augustus Purtilo

- Purtilo kertoo Viljon ja Elviiran pitkasta liitosta ja Viljon historiasta (nuottaa ja
mokkeja)

- Purtilo yhdessa miehistonsa kanssa ratkaisee taika-Hotapulverin ja loitsun jolla
kuvia voi herattaa henkiin. “Ota hota niin ei pakota!”

- Nainen heraa ja hanella on lasit hukassa. Etsii niitd kunnes osallistuja
huomauttaa niiden olevan naisen otsalla.

- Nainen Ioytaa lasinsa ja huomaa etté Onnikki on hukassa!
—>0Onnikki kutsutaan yleison kanssa paikalle

http:/lyle.fi/elavaarkisto/artikkelit/karjan kutsumahuudot 48548.html#media=4855
2

- Lehma tulee ruorin luota ylhaalta esiin.

- Elviira kertoo Hevossalon viimeisesta lehmasta, Elviira ja lehma Hevossalon
viimeisia asukkaita

- Onnikki on viimeinen lehma, jolle on oltu antamassa maitoa siella

- Kerimaelle muutto Viljon kanssa

-> Elviiran hattutaikatemppu

2. Viljo ja Elviira

- Luistelut, hovimestarit, kaunein kuudesta

- Nuotan vedot talvisin

- Soutaen tansseissa kaynti

- Viljo kertoo Elviiralle etta nyt on vara naida koska hovimestareille pitaa rakentaa
viisi mokkia.

- kosiomatkoja soutaen ja luistellen. kuudennen sisaren nainti

Naimisiinmeno

-> Elviira laittaa hotaa raamattuun ja taikoo Onnikista papin

- Lehma vihkii

- Pusuasento jonka jalkeen Elviira purkaa papin ja Viljon taian
- Viljosta Purtilo

PURTILO: Ootko nahnyt lokikirjan puuttuvia osia?
- Elviira antaa mystisesti lapun

-> Elviira vie lehman syomaan.

3. Merimiestaidot


http://yle.fi/elavaarkisto/artikkelit/karjan_kutsumahuudot_48548.html#media=48552
http://yle.fi/elavaarkisto/artikkelit/karjan_kutsumahuudot_48548.html#media=48552
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AUGUSTUS PURTILON LOKIKIRJAN SIVU: Hienoa tyotd miehistd! Olette nyt
askeleen lahempana kohti arvoituksen ratkaisua. Varotoimenpiteena olen
kirjoittanut Saimaan arvoituksen ratkaisun salakirjoituksella lokikirjaani. Palkkioksi
Elviran auttamisesta annan teille nyt tdman lokikirjan sivun, josta [6ytyy
ensimmainen osa salakirjoituksen avainta. Loydatte sen sivun kaantdpuolelta.

Voidaksenne jatkaa arvoituksen ratkaisua on teidan lapikaytava Purtiloiden suvun
merimieskoulu. Anna palaa pojanpojan poikani!

Hienoa! Nyt kun teilla on miehistén perustaidot hallussa, voitte kayda
tutustumassa hytteihinne ja tuleviin tydtovereihinne.

- Augustus Purtilo

—>Purtilo jaa opettamaan miehistdlle merimiestaitoja

- Paallikkbkoulutus:  Navigointi, karttojen ja kompassien kayttd, tunnettava
hdyrykoneen toimintaperiaate ja osattava keskeisid sanoja Ruotsista ja Venajasta.

- Kansimiesten taitoja: lastaaminen, kannen ja ruuman siisteys, messinkiosien
kiilto, koydet ja viilarit. Polttoainehalot ja kokkaushalot ja niiden roudaaminen.
Halkojen méattaminen kattilaan

- Luetaan yhdessa jatko-ohjeet viestista, eli [ahdetdan etsimaan hyteista lisaa
arvoituksia

4. Stillit

- Kapteeni Purtilo ohjaa lapset tutustumaan miehiston hytteihin

-> lapset etsivat seuraavan lokikirjan sivun

“‘Pian lahdemme Pietariin ja naissa hyteissa te tulette majoittumaan”
- Hytissa still-kuvassa lotjamies nukahtaa huuliharppua soittaessa

AUGUSTUS PURTILON LOKIKIRJAN SIVU: Tuleva tyonne hoyrylotjalla tulee
olemaan vaativaa, mutta varmasti myds antoisaa. Hyteiss& nakemanne
kansimiehet viettdvat juuri vapaavuoroaan, eli huilia. Mikon seilatessa vesilla,
miehistd tekee ty6ta kuuden tunnin vuoroissa ympari vuorokauden. Laiva ei
pysahdy hetkeksikaan.

Ruuhka-aikana huono-onniset kansimiehet saattavat joutua jopa kahden paivan
pituisiin vuoroihin, jolloin ei kerkea nukkua l&hes lainkaan.

Mutta alkda olko huolissanne, silla hyteissa olevat toverinne kyll&a opastavat teita
laivatyon saloihin ja saattaa heiltad |0ytyd jokunen vinkki myds arvoituksen
ratkaisemiseksi.

-Augustus Purtilo
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-> Purtilo suorittaa Hota-taian ja herattaa lotjamiehen henkiin.
—-> Huuliharpun soittoa ja leikkaus kalastajan tuloon venepuvussa

- Lotjamies patistetaan vaatesdkin kanssa kannen alle tdihin, Kalastaja jaa
kannelle kertomaan Mikko-laivan lastauksesta.

5. Kalastaja IEKKO

“Tanaan ei lastata, vaan nyt lahdetaan kalaan.” Kalastaja soutaa jarvelle yhdessa
osallistujien kanssa.

- Kalastaja kay pilkille kattoluukun viereen ja kertoo elamantarinaansa
“Karjavahtina ei kerennyt ensimmaiselle luokalle...”

- Norppa kurkkaa luukusta ja kiire ei ollut kummallakaan.

- Pitda nostaa verkot jarvesta ettei norppa sotkeudu niihin.

"Verkoissa reikia koska Ukko luoja on kylvanyt Savon metsiin peltoihin ja jarviin
niin paljon kivia”

- Verkoista nousee viesti

AUGUSTUS PURTILON LOKIKIRJA: “Kohtasin norpan ja kiire ei ollut meilla
kummallakaan’, kirjoitti jo iséni Alfredius Purtilo lokikirjaansa. Jarvella liikkuessa
kannattaa pitdd silmat ja korvat auki, niin saattaa tavata monenlaisia jarven
asukkaita, jotka kiireessa voivat jadda huomaamatta.

Joskus on hukassa johtolangat, ne loytamalla jollekin kalaonnen annat.
- Augustus Purtilo
- Kalastaja pyytaa lapsia viemaan verkot Elviiralle korjattavaksi.

6. Oljylamppu

- Tullaan lasten kanssa ruumaan. Elviira etsii lankoja ja virkkuukoukkuja yms.
voidakseen parsia sukkia ja takkia.

- Elviira pyytdéa lasten apua lankojen etsinnéssa (langat piilotettu ympari laivan
ruumaa)

- Kun kaikki on loydetty, alkaa Elviira korjata vaatteita ja kertoa tarinaa kuinka
hyvalta nokipannukahvit muistuivat tyon ohessa

- Essussa on tahroja ja lipeéa on hukassa.

AUGUSTUS PURTILON LOKIKIRJAN SIVU: Historian salat ovat avautuneet teille
hyvin! Saimaan arvoituksen ratkaisu alkaa olla l&hella. Pyytak&a Elviiralta lankoja
ja auttakaa lekkoa verkon korjauksessa. Kun kalaonni on palautettu, l6ydatte
ratkaisun!

- Augustus Purtilo
- Purtilo kertoo kalastajan verkosta

- Nainen ei ehdi korjata, mutta antaa lapsille lankoja jotta voivat korjata yhdessa
kalastajan kanssa itse verkon.



LIITE 1/6

7. Arvoituksen ratkeaminen

- Onnikki hadissdédn mylvii kannella
—> Purtilo ja miehisté apuun. Onnikilla suuri paperi

- Onnikki kertoo ettd han on saanut paperin parrakkaalta kapteenilta
(Augustukselta)

"Kasissanne on nyt Saimaan arvoitus. Se on auttanut meita Purtiloita lapi kaikkien
haasteiden ja vaikeiden aikojen. Sen avulla olemme menestyneet ja saaneet
paljon elamasta Saimaan vesiston aarella.”

- Koodikielen ratkaiseminen yhdessa



