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JOHDANTO

Tarinalliset oppimisympiristot leikissd ja oppimisessa -hankkeen (Narrative environments for play and learning)
pddmairini on ollut rakentaa toimivia kdytintojd aikuisten ja lasten yhteisleikin vahvistamiseksi varhaiskasvatu-
sympiristoissd. Toisena tavoitteena on ollut lisitd varhaiskasvatuksen alan ammattilaisten valmiuksia tukea lasten
oppimista ja kehitystd leikin avulla. Liettuan pedagoginen yliopisto koordinoi hanketta, joka toteutui yhteistyossd
Suomen, Liettuan, Puolan ja Iso-Britannian kanssa. Hankkeen aikana kunkin maan piivikodeissa tai kouluissa
dokumentoitiin ja mallinnettiin tarinallisen leikin prosesseja pedagogien ja tutkijoiden muodostamissa yhteistyo-
tiimeissi. Yhteisida kokemuksia ja parhaita kidytintoji jaettiin kaikissa osallistujamaissa vuorotellen toteutetuilla

koulutusviikoilla. Ndmi parhaat kdytinnét on nyt koottu kisikirjaksi. Kisikirja on tarkoitettu pedagogeille, ja siksi
aikuisten toiminta ja roolin leikissd on nostettu keskeiseen asemaan.

Kisikirjan ldhtokohta on kiytinnollinen ja siind kerrotaan, miten aikuisten ja lasten yhteisen tarinallisen leikin voi
aloittaa, miten valita sopiva tarina leikin teemaksi ja minkilaisia rooleja aikuinen voi ottaa tarinallisessa leikissi. Kir-
jassa kisitellddn tarinallisen leikin merkitystd luovuuden ja mielikuvituksen vahvistamisessa seki sitd, miten tarinal-
linen leikki kehittdd motivaatiota, tahdonvoimaa ja itsesditelyi. Tarkkeini asioina painotetaan my®s toisen henkilén
nikdkulman ymmirtimistd ja yleisinhimillisten arvojen sisdistymistd. Liitteend olevassa syventivissi artikkelissa

on kuvattu leikin merkitystd osana ihmislajin evoluutiota ja korostettu aivotoiminnan jisentymisen ja leikin vélistd
tiivistd yhteytti.

Suomenkielinen kisikirja ja sen kdytinnon esimerkit painottuvat kuusi—seitseménvuotiaiden esiopetusikiisten las-
ten ryhmimuotoiseen toimintaan. Materiaali on kuitenkin hybdynnettivissd laajemminkin varhaiskasvatustyssi.

Pidvastuun kisikirjan kirjoittamisesta ovat kantaneet Minna Laitinen, Jarmo Lounassalo, Annukka Pursi ja Milla
Salonen. Nina Sajaniemi on osallistunut kiinteésti kdytyyn keskusteluun ja kommentoinut monin tismennyksin
tekstid. Pekka Savolahden asettamat kysymykset ovat ylittineet luonnontieteellisen asiantuntijan roolin. Professori
Pentti Hakkaraisen kiteytykset kansainvilisissd tapaamisissa ovatolleet tarpeen. Olemme myds voineet hyodyntdd
lehtori Milda Bredikyten ty6n tuloksia kirjoitustydssimme. Hin vastaa koko hankkeen yhteisen englanninkielisen

kisikirjan kokoamisesta ja kirjoittamisesta. Kansainviliset tapaamiset ovat auttaneet meiti tismentimiin omia
kisityksidmme.
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TARINALLINEN LEIKKI JA AIKUISEN ROOL

MISTA TARINALLISESSA LEIKISSA ON KYSE?

Tarinallisessa leikissd lapset ja aikuiset yhdessi luovat
kuvitteellisen leikkimaailman osaksi pdivikotiryhmin
toimintaa. Perimmiiseni tarkoituksena on tarjota lapsil-
le koko pidivikotiryhmin kanssa jaettuja leikkikokemuk-
sia, joiden avulla lasten oma leikki vertaisryhmissd voi
kehittyi ja lasten omat leikki-ideat ja —aloitteet kukois-
taa. Yhteinen tarina toimii ryhmin jisenid yhdistavini
siltana, jonka avulla leikki mahdollistuu isommassakin
ryhmissi.

Tarinallisen leikin hetkilli aikuiset leikkivit lasten kans-
sa; vastaavat lasten leikki-ideoihin ja aloitteisiin, tuotta-
vat itse aktiivisesti uusia juonenkiinteiti leikkiin, eldyty-
vit erilaisiin leikkirooleihin sekd pitdvit huolta siitd, ettd
kaikki lapset kokevat kuuluvansa yhteiseen toimintaan.
Tarinallisen leikin hetkid jirjestetddn péivikotiryhmin
viikko-ohjelmaan noin kerran viikossa ja puitteet sekd
tavoitteet toiminnalle suunnitellaan etukiteen aikuisten
kesken lasten aloitteita huomioiden.

Tarinallisen leikin juuret ovat vuosikymmenten takana
1980- ja 1990-luvun taitteessa, jolloin ruotsalainen
draamapedagogi Gunilla Lindqvist lihtikehittelemiin
leikkimaailmatydskentelyni tunnettua menetelmai.
Leikkimaailma on aikuisten ja lasten yhteinen leikki- ja
oppimisympiristd, johon aikuiset tuovat vaikutteita
taiteesta, lastenkirjallisuudesta ja draamasta.

Lindqvist oivalsi, ettd aikuisen on mahdollista jakaa
lasten kanssa kuvitteellinen leikin maailma ja luoda
pitkikestoisia toimintakauden tai jopa toimintavuoden
kestdvid lapsille tuttuun kertomukseen pohjautuvia leik-
kielimyksid. Lahestymistapoja leikkimaailmatydsken-
telyyn on vuosikymmenten kuluessa kehittynyt monia.
Tissd kisikirjassa keskitymme
lasten ja aikuisten yhteiseen
tarinalliseen leikkiin, joka on
rakennettu nimensi mukaisesti
sadun tai tarinan ympirille. Tari-
nallisessa leikissd lapset ja aikuiset
ikddn kuin herdctavit henkiin in-
nostavaksi tarkoitetun kercomuk-
sen ja luovat siitd omanlaisensa
leikillisen seikkailun. Kiinnostava tarina ja juonen kulku
kddnteineen pitivit ylld lasten intoa ja motivaatiota osal-
listua ryhmin yhteiseen pitkikestoiseen leikkiin.

lisddntynyt.

Tarinallista leikkid on kehitetty professori Pentti Hak-
karaisen sekd draamapedagogi ja yliopistonlehtori
Milda Bredikyten johdolla vuosina 2002-2010 Oulun
yliopiston Kajaanin toimintayksikén ”Silmuksi” nime-
tyssi leikkilaboratoriossa. Kerran viikossa kokoontuva
leikkiryhmi toimi tarinallisen leikin kerhona lapsille ja
perheille. Lisiksi kerho tarjosi harjoittelupaikan las-
tentarhanopettaja- ja luokanopettajaopiskelijoille sekd
uuden tutkimustiedon varantoja yliopiston tutkijoille.
Tilld hetkelld leikkilaboratorion tyd jatkuu Liettuan
pedagogisen yliopiston yhteydessa.

Tarinallinen leikin on osoitettu
kehittivin lasten kuvitteluleik-
kitaitoja ja kuvitteluleikkiin
kaytetty aika lapsiryhmissi on

MILLAISIIN TARPEISIIN TARINALLINEN
LEIKKIVASTAA?

Lasten leikin tutkimus on viitannut sithen huolestutta-
vaan asiaan, etti kuvitteellinen leikki on hiviimissi tai
ainakin vihenemissi. (Postman, 1982; Elkind, 1982;
2007; Frost, 2010.) Tilanteeseen
on esitetty erilaisia syitd. Vuoro-
vaikutteisten kuvitteluleikkien
tilalle ovat tulleet tietokonepelit
sekd ruudun vilitykselld toteutuva
kommunikointi. Tdmi ruutuajan
voimakas lisddntyminen niyttdd
koskevan myds pienid lapsia.
Lisiksi lapset toimivat yhi use-
ammin ikitasoihin eriytetyissi ryhmissd varhaiskasva-
tuksessa, esiopetuksessa, koulussa seki harrasteryhmissi,
jolloin leikkikulttuuri ei valttdimittd paise vilittymiin
vanhemmilta lapsilta nuoremmille lapsille. My®os lasten
vapaan leikin tila pihapiirissd on kutistunut eiki arjen
strukturoitujen harrastetoimintojen ohessa tarjoudu
endi vilttimittd mahdollisuutta lorvimiseen ja pihaleik-
keihin kotikorttelin lasten kanssa. Perheiden kokokin
saattaa olla pienentynyt, jolloin yhid useammalla lapsella
ei ole sisaruksia leikkikaverina.

Edelld mainituilla tekij6illd on osaltaan vaikutusta
sithen, miten ja missd lapset vapaa-aikansa viettdvit.
Kaikki keinot, joiden avulla luovaan kuvitteluleikkiin
kiytettyd aikaa voidaan kasvattaa, ovat tervetulleita, jotta
lasten vapaa-ajan vietto ei entisestiin menettiisi moni-



muotoisuuttaan. Tarinallinen leikki on yksi tutkimuksin
todistettu kiytintd, jonka avulla lasten kuvitteluleik-
kitaitoja voidaan kehittdi ja kuvitteluleikkiin kiytettya
aikaa lisitd. Aikuisten kanssa jaettu leikkimaailma luo
leikin kehitykselle ja lasten omille luoville kokeiluille
tarvittavat puitteet. Tarinallisen leikin tutkimus on
osoittanut sen olevan hyvi keino kehittdi kuvitteluleik-
kid ja lisitd sithen kiytettyd aikaa. Pdivikodin aikuisille
tarinalliseen leikkiin osallistuminen tarjoaa mahdollisuu-
den kehittdd omia taitojaan lasten kuulemisessa, lasten
aloitteiden huomioimisessa seki lasten toiminnan ja
ajattelun havainnoimisessa. Tarinallisen leikin avulla ai-
kuiset voivat oppia joustavammin muuntelemaan omaa
toimintaansa lasten leikissd ja valitsemaan tilanteeseen
sopivan osallistumisen tason aina aktiivisesta mukana
leikkimisestd ldsnd olevaan havainnoimiseen.

AIKUISEN ROOLI LEIKISSA UUSIEN SUUN-
NITTELUASIAKIRIOJEN NAKOKULMASTA

Aikuinen joutuu tavalla tai toisella aina méirittelemain
suhteensa lapsen leikkiin. TAmi tapahtuu tietoisesti tai
tiedostamatta ja ammatilliset odotukset, oletukset ja vel-
voitteet vaikuttavat sithen. Uudet velvoittavat valtakun-
nalliset suunnitteluasiakirjat linjaavat leikistd aikuisen
roolin nikokulmasta muun muassa seuraavasti:

Varhaiskasvatussuunnitelman perusteet 2016:

"Henkiloston tehtivi on turvata leikin edellytykset,
ohjata leikkid sopivalla tavalla ja huolehtia siiti,
ettd jokaisella lapsella on mahdollisuus olla osallisena
yhteisissi leikeissd omien taitojensa ja valmiuksiensa
mukaisesti. Henkiloston tulee suunnitelmallisesti ja
tavoitteellisesti tukea lasten leikin kehittymisti seki
ohjata siti joko leikin ulkopuolelta htai olemalla itse
mukana leikissi.”

"Leikki on varhaiskasvatuksen keskeinen tyitapa.
Pedagogisessa toiminnassa voidaan leikin juonen ke-

hittelyssi ja leikkimaailmojen rakentamisessa yhdistid
esimerkiksi draamaa, improvisaatiota tai satuja. Eri
tilanteita voi rikastaa leikinomaisuudella.”

Esiopetuksen opetussuunnitelman perusteet 2014:

"Leikki ja muut lapsille ominaiset tavat oppia ja tyos-
kennelli ovat opetuksen ja toiminnan lihtokohtana.”

ESIMERKKEJA LEIKIN HYODYNTAMISESTA
ERI OPETUSKOKONAISUUKSISSA:

[Imaisun monet muodot, suullinen ja
kehollinen ilmaisu:

"Lapsia rohkaistaan suulliseen ja keholliseen ilmai-
suun monipuolisten harjoitusten ja leikin avulla.
Tavoitteena on, ettd lapset saavat kokemuksia siitd,
miten kielelli ja keholla voidaan leikkid ja viestii
monimuotoisesti. Lasten mielikuvituksesta nouse-
via tai heidin kokemiaan ja havaitsemiaan asioita
tyostetidn yhdessi ilmaisun keinoin. Opetuksessa
hyodynnetiiin loruja, runoja sekd lasten kirjalli-
suutta. Lapset saavat kokemuksia seki spontaanista
ilmaisusta etti yhteisesti suunnitellusta prosessista.
Ilmaisumuotoina voidaan kéiyttii esimerkiksi draa-
matoimintaa, sanataidetta ja tanssia.”

Mini ja meidin yhteisomme, eettinen kasvatus:

“Yhteisten keskustelujen lisiksi luontevia tapoja eetti-
seen kasvatukseen antavat esimerkiksi roolileikit sekdi
sadut ja median kertomukset.”

Niyttdd siltd, ettd varhaiskasvatuksessa leikin ohjaus
”sopivalla tavalla” varhaiskasvatuksessa ja leikillisyys
esiopetuksen oppimiskokonaisuuksien kiytinnoissi ovat
pitkilti varhaiskasvatusalueiden, yksikdiden, tiimien
seki yksittdisten lastentarhanopettajien ja lastenhoitajien
padtettavind. Huolimatta runsaasta tutkimus- ja koke-
mustiedosta, sopivaa leikin ohjaustapaa, eli tavoiteltavaa

aikuisroolia, ei ole onnistuttu miirittelemiin riittivin
selkeisti ja monivivahteisesti.

Leikistd ja sen ohjauksesta kiytyd keskustelua ovat lei-
manneet yleistykset, yksinkertaistukset ja turhat vastak-
kainasettelut. Keskustelu tuntuu pysihtyneen kysy-
mykseen, pitdikd aikuisen osallistua ja puuttua leikkiin
vai pitdako lasten antaa olla itsekseen? Téstd olisi hyvi
pidstd eteenpdin.

TARINALLISEN LEIKIN SOVELTAMISHANK-
KEEN KESKEISET LAHTOKOHDAT

Tarinallinen leikki on varhaiskasvatuksen kiytint66n
hyvin soveltuva lasten ja aikuisten yhteiseen tarinaan
pohjautuva leikki- ja oppimisympiristo. Hankkeen ai-
kana olemme kiyneet vilkasta keskustelua hankkeeseen
osallistuneissa kasvattajatiimeissi sekd kansainvilisissd
tapaamisissa ja yhteistyoverkostoissa. Haluamme kuvata
hankkeen perusajatuksia seuraavilla kiteytyksilld, jotka
saavat tismillisemmin sisillon timin teoksen edetessi:

Lasten ja aikuisten yhteisessi tarinallisessa leikissd
luodaan juonelliseen tarinaan viljisti perustuva op-
pimisympiristd, jossa lapset voivat kdyttdd ja kehit-
tdd mielikuvitustaan, tutkia moraalisia kysymyksia,
tarkastella asioita muiden nikokulmasta ja vahvistaa
oman toimintansa sditelya.

Vahvasti improvisaatioon perustuva kuvitteellinen ta-
pahtumien ja juonen kiinteiden kehittely mahdollis-
taa lasten ja aikuisten yhteisen leikin, jossa seki lapset
ettd aikuiset tekevit aloitteita ja ideoivat tapahtumien
kulkua. Yhdessd rakennettu tarina ja tarinaan liictyvit
roolihahmojen viliset jinnitteet sitovat yhteen kaikki-
en osallistujien toiminnan.




Tarinalliseen leikkiin osallistuminen auttaa
aikuisia pddsemiin lihemmiksi lasten tapaa ji-
sentdd ymparoivdd maailmaa. Samalla aikuiset
oppivat tuntemaan lapset aidommin ja syvem-
min. Aikuiset herkistyvit kannustamaan lapsia
heiddn tarpeilleen sopivalla tavalla, samalla
rohkaisten heitd toteuttamaan omia ideoitaan.
Leikkiessddn aikuiset oppivat muuntelemaan
omaa toimintaansa aktiivisesta tapahtumien
organisoimisesta ja neuvomisesta sivummalta
tapahtuvaan havainnointiin ja lasten kuunte-

lemiseen.
LR Kaapista kuuluu dania. Mitd ihmettal Sielta [6ytyy
Tarinallisen leikin tavoitteena on lisiti lasten - naukuva ja puhuva kissa.
leikkitaitoja ja erityisesti kuvitteellisen leikin Roolissa oleva aikuinen saa lasten jakamattoman
taitoja. Tarinallinen leikki ei korvaa leikin huomion. Satumummo lukee Tove Janssonin kirjaa
muita muotoja ja myds lasten vapaalle VerrElllien ek,

leikille on varattava aikaa.

Tarinoiden lukeminen ja kertominen jo
pienestd pitden on kasvavalle lapselle tirked
kokemus. Tarinallisuus on keskeinen osa
ihmiseni olemista.

Lapsi kehittyy riippuvuudesta kohti itse-
niistd ja oma-aloitteista toimintaa, kohti
tdyttd ja vastuullista aikuisuutta ympiroi-
vin yhteison jisenend. Leikki on tirked
oppimisympiristo tissd kehityksessd ja
onnistuminen edellyttdd aikuisen hieno-
varaista, joustavaa ja vaihtelevaa tukea.

AHAAIII Kaapin nurkassa on pienen pieni ovi: Kissa
varmaan tuli sieltd. VAARALLINEN MATKA VOI AL-
KAA!

Lasten rinnalla toimiva kanssaseikkailija-aikuinen voi
toimia tarvittaessa tulkkina toisesta kulttuurista muut-
taneelle lapselle. Haneen voi my&s nojata, jos kissan
roolissa oleva aikuinen arveluttaa.



2.

TARINALLISEN LEIKIN OPPIMISYMPARISTO
A PUITETEKIAT

Tarinallisen leikin kehittdmishankkeessa mukana

olevissa maissa on ollut erilaisia tapoja toteuttaa tari-
nallista leikkid. Téssd kappaleessa kuvaamme erilaisia
kidytinnon variaatioita soveltamalla niitd suomalaisen
varhaiskasvatuksen olosuhteisiin. Aloitamme esittele-

milld tarinallisen leikin elementit, jotka voidaan ajatella

myds oppimisympiriston keskeisiksi osatekijoiksi. Ne

saavat opaskirjasen edetessi lisd sisdltod ja kokonaiskuva

tdsmentyy:

TARINALLISEN LEIKIN ELEMENTIT:

Lasten ja aikuisten vilinen vuorovaikutus:

Tarinallisessa leikissi oleellisessa osassa ovat
ihmisten vilisten suhteiden tarkastelu.

Aikuisten ja lasten vilinen seki lasten keski-
ndinen vuorovaikutus on tarinallisen leikin op-
pimisympiriston merkittdvin osatekiji.

Aikuisten keskiniisen vuorovaikutuksen toimi-
vuus seki erilaisten aikuisroolien koordinointi
ja suunnittelu tiimin tasolla ovat tirkeitd pui-
tetekijoitd tarinallisen leikin toteuttamiselle.

Viime kidessi tarinallinen leikki tih-
tid lasten keskiniisen leikkivuorovaikutuk-
sen vahvistamiseen ja rikastamiseen.

Lasten ja aikuisten yhteinen leikki:

Leikki on vuorovaikutusta, joka noudat-
taa vahvasti improvisaation logiikkaa.

Leikin ominaispiirteitd ovat toiminnan it-
seisarvon lisiksi ennustamattomuus, vapaa-
ehtoisuus, ilo, tyydytys ja mielikuvitus.

Leikki on toimintaa, joka ei tavoittele mi-
tddn ennalta mairiteltyd lopputulosta vaan
leikkiminen on merkityksellista itse leikkimi-
sen ja leikkikokemusten jakamisen vuoksi.

Tirkeidd on aikuisten antama arvostus leikille. TAm3
nakyy aikuisten aktiivisena lisndolona, lasten lei-
kin havainnointina ja leikkiin osallistumisena.

Tarina ja sen rakenne yhteisen leikin pohjana:

Tarina on ihmiselle luontainen tapa solmia monitahoisia
asioita yhteen seki rakentaa ymmirrystd ympardivistd
maailmasta ja omasta itsestd.

Seka lapset ettd aikuiset rakentavat tietoisesti ja
osin tiedostamattaan kertomusta itsestd kysy-
milld mistd tulen, millainen olen nyt ja minne
olen menossa? Nimi kysymykset ovat omaeli-
minkerrallisen muistin — itsestd kertovan tari-
nan ja koko identiteetin rakennuspalikoita.

Tarinan logiikka ei noudata rationaalista ajatte-

lun logiikkaa, vaan silli on omanlainen kulkunsa.
Oleellista on hyviksyi, ettd yllateavid, jarjelld selit-
timictdmid kddnteitd voi tapahtua. Itse asiassa juuri
nimai jannittdvie, ylldtedvit ja ennustamattomat
kiddnteet ovat hyvin tarinan tunnusmerkkeji.

Tarinassa on aina vihintiin alku, keskikohta ja loppu.

Alku: Jotta tarina tempaa mukaansa, tarvi-
taan mielenkiintoinen johdatus tapahtuma-
paikkaan ja keskeisiin henkil6ihin. Tarinan
eri hahmoilla voi olla ristikkaisia pyrkimyk-
sid ja jopa pahansuopaisiakin tarkoitusperii,
jolloin tarinan juoni monimutkaistuu.

Keskikohta: Tarinaan liittyvistd jannitteistd
syntyy yllttivd kddnne, joka toimii mielenkiin-
non virittdjind. Ylldctdvi kiddnne voi olla esi-
merkiksi jokin ongelma, uhka tai avuntarve.

Loppu: Hyvi voittaa, paha saa palkkansa, “ja
he elivit onnellisena eliminsi loppuun asti...”,
vai elivitko sittenkadn? Tarinassa voi olla myds
ennalta arvaamaton ja erilainen loppu.




Lastenkirjallisuus inspiraation lihteend

Tarinallinen leikki ei ole tarinan muuttamista hyvin
harjoitelluksi niytelmiksi, vaan valitun tarinan pohjalta
improvisoitu leikki. Lopputulos voi poiketa paljonkin
alkuperiisestd tarinasta. Alla vihjeitd tarinan valintaan:

Klassiset lastenkirjallisuuden teokset kisittele-
vit kiteytyneitd ihmiseni olemisen kysymyk-

sid ja moraalisia pohdintoja, jotka sopivat hy-
vin yhteisen kuvitteluleikin lahtokohdiksi.

My®és kuvakirjoista 16ytyy monitahoisia ja mie-
lenkiintoisia kertomuksia. Nimi kertomukset

ovat valmiiksi kuvitettuja ja sopivat sen vuoksi
erityisesti nuorimpien lasten kanssa toteutetta-
van tarinallisen leikin rakennusainekseksi.

Tarinan voi toki luoda itsekin yhdessi lasten
kanssa ilman, ettd ottaa olemassa olevaa sa-
tua tai kertomusta inspiraation lihteeksi.

Lapsia innostaa myds tuttujen satuha-
mojen ja tuttujen satujen elementtien va-
paamuotoinen sekoittelu toisiinsa.

(Tarinan valintaa kisitell4in lisdd luvussa 4.)

Draaman menetelmiit selventimissi aikuisen toiminta-
tapoja:

Roolinotto: Tarinallisessa leikissd sekd lap-

set ettd aikuiset voivat toimia roolissa.

Improvisaatio on heittdytymistd yhteiseen tekemi-
seen, jossa tarkoituksena on kehitelld yhteistydssd
mielenkiintoinen tarina. Improvisaatiossa tarina
kehittyy ennalta arvaamattomasti hyviksymal-

I toisen aloitteita ja rakentamalla niiden varaan
uusia kddnteitd “joo, ja” -periaatetta soveltaen.

Erilaiset teatterimenetelmit kuten sorminuket,
kisinuket, poytiteatteri sekd varjoteatteri tar-
joavat monia mahdollisuuksia esimerkiksi in-
spiraationa kiytetyn lasten sadun esittelyyn.

Kuvauksia erilaisista draaman kiytinnon sovel-
luksista loydit osiosta 5: Aikuisen kolme roolia.

TARINALLISEN LEIKIN ALOITUS

Aloitustavat voivat vaihdella riippuen kasvattajien ja
lasten taidoista ja mieltymyksistd. Hyviksi koettu tapa
aloittaa tarinallinen leikki on lukea tai esittdd (pdytiteat-
teri, kisinukke-esitys, varjoteatteri) inspiraation lihteek-
si valittu kertomus lapsille. Sen voi tehdd useampaan
kertaan ennen varsinaisten tarinallisten leikkituokioiden
toteuttamista. Kun tarina on lapsille tuttu, ja siitd on
koko lapsiryhmin kanssa yhdessd jutusteltu, voidaan
edetd tarinan yhteiseen leikkimiseen tarinallisen leikin
tuokioilla.

Hankkeessa mukana olleissa suo-
malaisissa esiopetusryhmissi lasten
ja aikuisten yhteiselle tarinalliselle
leikille on varattu yksi aamupaivi
viikossa. Joskus on lihdetty liik-
keelle yhdella kerralla kahdessa vii-
kossa. Kerran viikossa toteutettava
leikkitilanne voidaan useimmiten
organisoida siten, ettd tarinallisen leikin pdivini paikalla
on aamupdivin ajan vihintdin kaksi aikuista. Toinen
aikuisista ottaa lapsia aamulla vastaan, ohjaa lapset
aamupalan jilkeisiin vapaan leikin puuhiin sek joh-
dattelee aamupiirilld lapset tarinallisen leikin tuokioon.
Toinen aikuinen (tai mahdollisesti kaksi muuta ryhmin
aikuista) valmistelee tarinallisen leikin tilaa ja valmistau-
tuu roolihahmossa toimimiseen. Varsinainen yhteinen
leikki voi kestii lasten idsté riippuen 20 minuutista
useampaan tuntiin. Esimerkiksi esiopetusikiiset lapset

Tarinallisessa leikissd syntyy
merkityksellisii kokemuksia, joita
lapset ja aikuiset muistelevat vie-
ld vuosikymmenten kuluttua.

voivat hyvinkin leikkid 2 tuntia kerrallaan. Tillaisissa
tilanteissa tarinallisen leikin piivini voidaan esimerkiksi
muokata piivijirjestystd niin, ettd ulkoilu toteutetaan
vasta ruokailun jilkeen ja piivilepo puolestaan vasta
ulkoilun jilkeen. Niin koko aamupiivi voidaan kiyttid
keskeytyksettd pitkikestoiseen kuvitteluleikkiin.

MATKAN VARRELLA

Tarinallisen leikin aloitusvaiheessa aikuisen leikkialoit-
teet ja etukiteissuunnittelu korostuvat. Viikoittaisten
jaettujen leikkihetkien kasautuessa lapset alkavat kui-
tenkin yhi aktiivisemmin osallistua juonen kiinteiden
suunnitteluun ja tulevien tapahtumien spekuloitiin seki
ottaa aktiivisempia rooleja yhteisilli leikkituokioilla. On
vaikea kuvata lasten osuutta yhteisen tarinan eteenpiin
kehittelyssd, silld se syntyy spontaanisti erilaisissa arjen
tilanteissa ja jutusteluissa myds tarinallisten leikkituoki-
oiden ulkopuolella. Sen vuoksi rohkaisemmekin tiimeji
kokeilemaan ja oppimaan kiytinn6n kokemusten kaut-
ta. Kaikki tarinat eivit innosta
koko ryhmai pitkikestoiseen yh-
teiseen leikkiin. Naissi tilanteissa
pitdd vain valita uusi inspiraation
lihde ja lihted luomaan uutta
yhteistd leikkiseikkailua.

“Jokainen tarinallisen leikin

kerta on erilainen, eiki etu-
kéteen voi varautua kaikkeen miti tapabtuu. Tisti
syystdi olo on vélilli hyvilli tavalla jannittynyt, kun
valmistautuu rooliinsa ja on valmiina ottamaan
lapset vastaan roolissa. Epdonnistumista tai virheiden
tekemisti ei kannata ottaa liian vakavasti: kaikes-
ta voi oppia ja vililli epdonnistuminen saattaakin
johtaa itse asiassa hedelmillisempidn lopputulokseen
kuin etukiteen oli ajateltu,” kuvaa Milla Salonen
kokemubksiaan.



TARINALLISEN LEIKIN PAATTAMINEN

Yksittdisen tarinallisen leikkituokion ja koko-
naisen toimintakauden tai -vuoden kestineen
leikkiseikkailun pddttiminen ovat kokonaisuuk-
sia, jotka vaativat sekd etukiteissuunnittelua ettd
hetkeen heittdytymistd ja improvisaatiota. Aikui-
silla tulee olla mielessdin vaihtoehtoisia tapoja
padttdd seikkailu. Heiddn tulee myos koko ajan
havainnoida lasten leikkiin sitoutumisen tasoa.
On turha jatkaa yhteistd tarinaa, jos lapset
vaikuttavat jostain syystd visyneilti tai heidin
tarkkaavaisuutensa pomppii leikin ja muiden
virikkeiden vililli. Niissi tilanteissa tarinalle
voidaan improvisoiden keksid sopiva vilietap-
pi, josta seikkailua jatketaan ensi viikolla

Kokonaisen leikkiseikkailun pddccivi hetki on
juhlallinen ja arvokas kokemus seki lapsille
ettd aikuisille. Hetket, joissa hyvi voittaa ja
paha saa palkkansa, tarinan hahmon autta-
minen onnistuu tai ryhmin kanssa selvitdin
kiperistd yhteistyotd vaativasta tehtivistd,
synnyttavit merkityksellisid ja mieleenpai-
nuvia leikkikokemuksia. Lapset ja aikuiset
saattavat muistella niitd vieli omina vanhuu-
den pdivindin ja kertoa niistd myos omille
lapsenlapsilleen.

Basaaritunnelma on tehty jumppavarjolla ja
kangaskaupan jadnndskankailla. Tunnelmaa voi
tehdd salaperdisemmaksi laskemalla ikkunoide
rullakaihtimet alas.

Basaarissa asioivan salaperdisen Jafarin
asuksi riftti viitaksi kietaistu kangas ja keppi
keihddna.

Satumummo taikoi kissan tulemaan yllatta-
en paikalle. Kulkureitiksi riitti tydskentelytason
alakaappi.

Vilnalaisessa pdivakodissa kauppaleikki varus-
teineen oli aina valmiina.

Vilnan leikkilaboratoriossa on aina esilla suuri
paperi. Lapset voivat maalata vapaasti ja seindlle
syntyy kuvia tarinallisen leikin teemoista.

Shakkiritari haastoi lapset otteluun. Koottavis-
ta jumppamaton paloista saatiin shakki ruudut.
Lapset saivat itse toimia shakkinappuloina.




3.

AIKUISET JA LAPSET TARVITSEVAT YHTEISIA
| EIKKIKOKEMUKSIA

LEIKKIMAAN VOI OPPIA VAIN LEIKKIMALLA

Aikuiset ja lapset kokevat leikin usein eri tavalla. Aikui-
sina voimme toistaa hokemaa leikin tirkeydesti lasten
elimissd, mutta vasta itse leikkimilld palautamme mie-
liimme leikin sisiltimin voiman ja merkityksellisyyden.
Leikkimilld voimme oppia ymmirtiméin lasten leikkid
syvillisemmin ja tilldin voi syntyi tila leikkikokemusten
aidolle jakamiselle myds aikuisten ja lasten valilld.

Osallistumalla leikkiin aikuinen voi alkaa ymmirtimain
leikin emotionaalista ja identiteettid muovaavaa ulot-
tuvuutta — dynaamista menneisyyden, timin hetken ja
tulevaisuuden vuoropuhelua. Leikissi lapset tutkivat,
usein tiedostamattaan, misti mini tulen, millainen mini
olen nyt ja keneksi mini haluan tulla? Osallistumalla
leikkiin lapsen kanssa, aikuiselle avautuu mahdollisuus
liittyd tdhdn lapsen identiteettid muovaavaan vuoropu-
heluun. Tillainen osallisuus on aikuiselle kunniatehtivi,
josta lapsella on oikeus pddttdd. Leikin identiteettid
muovaava tila ei synny pakottaen tai toisen maailmaan
tunkeutuen, vaan sinne kutsutaan ja kutsua tiytyy ndy-
risti odottaa.

LEIKKI El OLE OPETTAMISTA

Varhaiskasvatuksen ajoittain hektinen arki synnyttdd kii-
reen tuntua, jota kirjistavit oppimista koskevien tulos-

ja tehokkuusmittareiden asettamat
vaatimukset. Aikuisille saattaa
syntyd vililld lifankin voimakas
paine lapsen kehityspolkujen ja
akateemisten taitojen tukemiseen.
Tilloin oppimistavoitteita yritetddn
sisillyttdd kaikkiin aikuisten ja las-
ten kohtaamisiin, myos leikkivuo-
rovaikutukseen. Lapset kuitenkin tunnistavat aikuisten
tarkoitusperid hyvinkin tarkkanikéisesti ja reagoivat eri
tavoin erilaisilla tavoilla leikkid lihestyviin aikuisiin.

Aikuinen, joka lihestyy lasten leikkid ennalta maari-

tyt oppimistavoitteet mielessd, ei ehki ole mieluisaa ja
rentouttavaa leikkiseuraa lasten mielestd. Aikuinen, joka
tunkeillen tidytcai leikilliset kohtaamiset matematiikalla,
virien opettelulla ja muilla akateemista oppimista edisti-
villd pikku pahkinéilld, ei mydskddn vilctdmairted ole se
aikuinen, jota lapset leikkiin jatkossa kutsuvat.

AIKUINEN LITTYY LEIKKIIN LASTEN LEIKKI-
ALOITTEITA KUNNIOITTAEN

Leikkiin liittyminen on kriittisin vaihe aikuisen ja lasten
leikkisuhteen luomisessa. Jos tdhin hetkeen jaksaa
herkistyd, ja odottaa kirsivillisesti kutsua, leikki sujuu
jatkossakin hyvin. Silloin aikuisen ja lasten suhde voi

Leikkiin liittyminen, eli leikki-
kutsujen lihettiminen ja vas-

vaihe aikuisen ja lasten leikki-
subteen luomisessa.

syventyi ja lapsi voi aidosti
oppia tuntemaan my®ds aikuista
ja hinen eliminpolkuaan.

taanottaminen, on kriittinen

Lasten ja aikuisten yhteisleikis-
sd aikuisen yksi tirkeimmistd
tehtivistd on rakentaa leikkid
yhteisymmarryksen suuntaan
ideoiden tyrkyttimisen sijasta. On tarkistettava hyviksy-
vitko lapset ne leikin ainekseksi vai eivit. Yhteisymmar-
rys rakentuu jaetulle "tdimi on leikkid” -kokemukselle.
Jos joku lapsista yhteisen leikin hetkelld kyseenalaistaa
leikkiviestit, ikddn kuin kysymailld "Mistd on kyse, onko
timi leikkid”, on aikuisen vastuulla saattaa lapsi takaisin
yhteisen ymmarryksen direlle - leikin sisikehille.

Lasten ja aikuisten yhteisleikissi on myos luonnollista,
ettd kaikkiin aikuisen aloitteisiin ei lapsilta saa vastausta
ja vastakaikua. Tdmi on tirked oppimisen paikka aikui-
selle, silld se tarjoaa tilaisuuden opetella havainnoimaan
milloin itse lihettimit leikkiviestit ovat tulleet hyvik-
sytyiksi ja milloin eivit. Ndiden kokemusten avulla
aikuinen voi herkemmin tunnistaa my®és lasten leikki-
viestien vddrinymmirryksen tai sivuuttamisen problema-
tiikkaa esimerkiksi havainnoidessaan lasten keskindistd
leikkid. Omien leikkikokemusten kautta aikuinen voi
my&s oppia tunnistamaan herkemmin leikin ulkokehil-
le ajautuneet lapset ja l6ytdd keinoja tukea niitd lapsia
kiinnittymiin leikkiin.



AIKUISTEN JA LASTEN YHTEISLEIKKI

- ENSI ASKELEISTA KOHTIYHTEISIA SEIKKAILUJA

On tdrkeds, ettd lapset tottuvat leikkimadn kaik-
kien kanssa. Leikkiryhmien koostumusta voidaan
vaihdella: Lapset valitsevat, arvotaan, joku lapsista
jakaa ryhmdt tai aikuiset paattavat.

Lapset pohtivat mielelldan leikkiseikkailuihin liitty-
vid kokemuksiaan aikuisen kanssa. Ndin aikuiselle
muodostuu kuva lasten mielenkiinnon kohteista.

Tarinallisen leikin kulkuun voi rakentaa my&s kah-
denkeskisid tilanteita. Satuagentti kuuntelee mitd
mieltd lapsi on rehellisyydestd, luotettavuudesta
ja rohkeudesta

Leikkimalld lasten kanssa aikuinen tutustuu lapsiin.
Samalla syntyy havaintoja leikkivistd lapsista.




Jos leikkiminen lasten kanssa ei ole kuulunut omaan aikuisrooliin, tulee tille ensimmiiiselle askeleelle, lasten kanssa
leikkimiselle, antaa aikaa juurtua arjen toimintakulttuuriin. Leikkiminen kannattaa aloittaa itselle mieluisista
tekemisistd, joita lapset puuhailevat esim. vapaan leikin hetkilld. Eldin-, barbie- tai kotileikki voivat tuntua turhan
suurilta hyppiyksiltd epimukavuusalueelle, mutta lautapelit, hippa tai muovailu yhdessi lasten seki pienimuotoi-
set kuvitteluleikkikokeilut muutaman lapsen kanssa saattavat tuntua jopa luonteviltakin yhteistoiminnoilta. Nima
yhteiset lasten kanssa jaetut puuhat ovat linkki aikuisten ja lasten vilisen leikkipitoisuuden kasvattamiseen. Tarkoi-
tuksena on pikkubhiljaa leikillisten viestien avulla ilmaista lapsille, etti myos aikuinen voi olla leikkikumppani ja voi
omalla leikilliselld ilmaisullaan laajentaa ja rikastaa lasten leikkikokemuksia.

Piillimmiiseni tavoitteena on ainoastaan leikkimi-
nen, siis vain ja ainoastaan leikkiminen, ei esimerkiksi
lapsen oppimisen tukeminen tai taitojen kehittymi-
nen vaan yhteistd iloa, jannitystd ja tyydytystd tuotta-
va leikkiminen.

Kaikkea vastaan tulevaa on tarkasteltava tarinallisen

Kokemus on vakuuttavasti osofttanut, etti lapset oppi- ajattelumallin nikokulmasta, eli vastata toisten leikki-
L S e

vat leikkimain kaikkien kanssa. Heidét on vain totutetta- joiden aloitteisiin avoimin mielin "Joo”, ja sen lisiksi

va siihen vaihtelemalla leikkiryhmien muodostamistapaa. vield jatkaa itse leikin tarinaa johonkin mielenkiintoi-

seen suuntaan.

Samaan aikaan pitiisi vield osata toimia turvallisena,
luotettavana ja oikeudenmukaisena aikuisena, joka
tunnistaa, milloin leikin tiytyy muuttua hoivaksi,

kasvatukseksi tai opetukseksi.



4.

SOPIVAN TARINAN VALITSEMINEN

SATUJEN KIEHTOVA MAAILMA

Sopivan tarinan 18ytyminen on tarinallisessa leikissi kes-
keisessi roolissa. Se ei kuitenkaan tarkoita, ettd aikuisen
tulisi tuntea ja hallita koko lastenkirjallisuus. Sopiva
tarina leikin inspiraatioksi voi l6ytyd mistd tahansa satu-
tai kuvakirjasta yhtd hyvin kuin lasten omachtoisesta lei-
kistd tai vaikkapa peleistd (Afrikan tihti, tietokonepelit).
Lastenkirjallisuuteen pohjautuvissa tarinallisen leikin
prosesseissa on kuitenkin huomattu joitakin valmiin
tarinan etuja:

Lastenkirjallisuuden teoksiin on valmiiksi luo-
tu mielenkiintoisia ja moniulotteisia hahmoja.

Moniuloitteiset hahmot auttavat luo-
maan roolihahmojen vilisii ristiriito-
ja sekd jannitteitd tarinalliseen leikkiin.

Rikas, taitaen kirjoitettu satu he-
rittdd mielikuvituksen.

Lasten kirjallisuuden klassikoihin on kitkettyni
piilotettuja viesteji. Ne ohjaavat lapsia ja aikui-
sia tekemdin erilaisia tulkintoja ja pohdintoja
sadun tapahtumista ja synnyttivit dialogia.

TARINALLINEN LEIKKI EI OLE NAYTELMA

THssi vaiheessa on tirked korostaa, etti tarinallinen
leikki ei tarkoita valmiin sadun niyttelemistd. Yhteisen

leikin ei tarvitse, eikd pidikiin noudattaa inspiraation
lzhteeksi valitun sadun juonen kulkua. Juoni eldd lasten
aloitteista sekd yhteisen leikin mukanaan tuomista
keskusteluista ja yllattdvistd kddnteistd. Lisiksi juoneen
voi sekoittaa kohtauksia sekd mielenkiintoisia hahmoja
my6s muista saduista. Kun lapset on onnistuneesti saatu
sisille satumaailmaan, voi tarina ottaa vapaasti siivet
alleen ja lihted kulkemaan leikkiyhteisonsi ohjaamaan
suuntaan.

Tarinallinen leikki on lasten ja aikuisten yhteinen mat-
ka, jonka tulee herittdad mielenkiinto leikkiin molem-
missa osapuolissa. My6s aikuisten tulee nauttia yhteisen
leikkimaailman luomisesta, ja siksi tarinan tdytyy kiin-
nostaa ja innostaa myds aikuista. Vaatimus kiinnostu-
misesta koskee luonnollisesti koko aikuistiimid. Lapset
innostuvat herkemmin tarinasta, josta aikuisetkin ovat
innostuneita.

PIENI RIPAUS TAIKUUTTA

Leikin inspiraatioksi valitusta tarinasta tulisi 16yty4 eri-
tyislaatuinen ja taianomainen kohta, jonka avulla lapset
voidaan ikddn kuin kutsua mukaan yhteiseen leikkiin.
Hyvissi tarinassa on jotakin kutkuttavaa, jonka avulla
voidaan esittdd leikkikutsu. Leikkikutsu voi olla esimer-
kiksi tarinan tapahtumien keskelld pulaan joutuneen
roolihahmon auttaminen tai kadonneen aarteen met-
sdstys. Lapset pitdvit usein merkityksellisind tarinalli-
sen leikin kutsuja, joissa pulassa olevaa tulee auttaa tai
pahuus ja epireiluus tdytyy nitistdd, jotta hyvi voittaisi.
Tillaiset leikkikutsut antavat aineksia myds arvopohjan

rakentamiselle, moraalisille pohdinnoille ja hyveiden
harjoittelulle.

Tarinallisen leikin juonen kehittyminen voi olla moni-
vaiheinen ja onnistuessaan pitkikin prosessi. Liikkeelle
kannattaa kuitenkin lihted hieman yksinkertaisemmista
ja helposti ymmirrettivisti tarinoista. Kun lapset ja
aikuiset ovat yhdessd asettuneet osaksi tarinaa, voidaan
tarinallisessa leikissd kohdattavista haasteista ja juonen-
kdinteistd tehdd monimutkaisempia. Sitten kun toimin-
tatapa alkaa olla lapsille tutumpi voidaan inspiraation
lahteeksikin valita hieman monimutkaisempia tarinoita.

Innostava tarina osataan kertoa porukalla. Nelivuotiaita
Vilnassa tarinan ddrelld.




VINKKEJA SOPIVAN TARINAN ETSINTAAN:

Millaiset tarinat olivat itsestési vaikuttavia lapsena?
Mitk3 asiat tarinassa kiehtoivat (roolihahmot vai
juoni). Yritd saada kiinni tarinan lumosta? Mit-

ki asiat kerrottiin suoraan ja miki jdi tarinassa
ehki enemmin salatuksi viestiksi/tulkittavaksi?

Omat lapsuuden suosikit

Lasten suosikki kirjat

LISTA KIRJOISTA, JOITA TARINALLISESSA
LEIKISSA ON MUUN MUASSA KAYTETTY:

Barrie, J.M.: Peter Pan

de Saint-Exupéry, Antoine: Pikku prinssi
Egner, Thorbjorn: Kolme iloista rosvoa
Jansson, Tove: Kuinkas sitten kivikdiin?
Jansson, Tove: Vaarallinen matka
Kureniemi, Marjatta: Onneli ja Anneli
Lindgren, Astrid: Peppi Pitkitossu
Astrid Lindgrenin: Mio, poikani Mio
Perrault, Charles.: Saapasjalkakissa

Somersalo, Aili: Piivikin satu ja Mes-
taritontun seikkailut

TOVE JANSSON (1977) VAARALLINEN MATKA

Vaarallinen matka valittiin Erasmus hankkeen pohjakertomukseksi. Kirja
kertoo Sannasta ja timin kissasta. Erddnd aamuna huonotuulinen Sanna
kiukuttelee kissalleen, joka sihisten karkaa tichensd. Sannan ei auta muu kuin
lihteid kissansa periin, jolloin hin ajautuu unohtumattomaan seikkailuun. Kir-
jan pddteema, kissan etsiminen, on lasten helposti ymmirrettivissi. Kirja on
kirjoitettu runomittaan ja tekstid tukee mystinen kuvitustapa. Niinp kirja on
sopivalla tavalla taianomainen ja sitd kautta mielenkiintoinen tarinallisen leikin

lihtokohta.

Pohjakertomusta kannattaa usein lihted laajentamaan lapsia kiehtovista
tarinoista aineksia ottamalla. Kun lapsille luetaan paljon, niin yksinkertainen-
kin pohjakertomus tidydentyy helposti lapsilta nousevista ideoista ja tarinoita
yhdistelemilld. Esimerkiksi Erasmus hankkeessa mukana olleista ryhmisti
toisessa Vaarallinen matka tidydentyi Mio poikani Mio kirjan juonenkiinteilld
ja toisessa tarina liittyi sujuvasti Liisa ihmemaassa kirjaan.

"Kuinkas sitten kivikéidn kirja on omassa lapsuudessani ollut sellainen tarina,
Joka jannitti ja samalla kiehtoi minua joka kerta. Tarinan kuvitus oli jannitti-
vi ja selked, minkd voisin kuvitella kiehtovan timdénkin péivin lapsia. Tarina
on matkamuotoinen ja erilaisia tilanteita tulee vastaan, jolloin mahdollisuuder
yhteisen, oman tarinan kertomiselle ovat monet.” - Milla

"Toinen tarina, joka kiehtoi minua lapsena. Tarina on Mestaritontun seik-
kailuja edeltivi kirja ja yhteisen tarinallisen leikin alkupaikkana voisi toimia
kirjan Satujen maa. Se on laaja, mahdollisuuksien tiyttima maailma yhteisen
seikkailun ja tarinoiden synnylle.” - Milla

PAIVIKIN SATU



KUINKA TARINA MUOVAUTUU OSAKSI
AIKUISTEN JA LASTENYHTEISTA TARINAL-
LISTA LEIKKIA:

Ensimmiinen askel - Yhteinen ymmiirrys arjen tari-
noista: Tarinallisuus kannattaa tuoda lasten ja aikuisten
yhteisleikkiin sellaisten teemojen avulla, jotka ovat
lzhelld mahdollisimman monen ryhmissi olevan lapsen
omaa kokemusmaailmaa. Arjen tarinoista kuten laiki-
rissd, kaupassa tai ravintolassa kdymisesti kaikilla on
jonkinlainen kokemus ja omaa elimii koskeva kisikir-
joitus. My®ds yhteiset retket (museo, eldintarha, kirjasto)
ovat hyvi kokemusvaranto tarinallisen leikin ainekseksi.
Usein nimi kokemukset ovat myds riittdvin samankal-
taisia lasten vililld niin, ettd yhteinen ymmirrys arjen
tarinasta voi syntyi. Lasten tulee ymmirtii ja hah-
mottaa, mitd seuraavaksi tapahtuu ja leikilld pitdd olla
merkitys ja tarkoitus. Jos leikin juoni on liian abstrakti,
lapset saattavat menettdd kiinnostuksensa tai eivit ym-
mirrd, miksi heiddn tulisi suorittaa jokin leikkiin liittyva
tehtivi.

Toinen askel - Roolinotto tutuksi lapsille ja aikuisille:
Ennen kuin varsinainen pitkikestoisempi viikoittainen
tarinallinen leikki voi alkaa, kannattaa lapset totuttaa
aikuisen toimimiseen roolissa. Téllaisia lyhytkestoisem-
pia tarinallisia hetkid voi jirjestdd esimerkiksi aamupii-
vin ohjelmaan niin, ettd yksi aikuisista poistuu hetkeksi
ryhmistd, pukee jonkin roolivaatteen pdilleen ja palaa
ryhmiin roolissa toimien (l4ikirin rooli, ravintola-
mestari, satuhahmo). Aikuiset ovat voineet etukiteen
esimerkiksi tiimipalaverissa suunnitella roolihahmolle
erilaisia ominaisuuksia ja kdyttdytymismuotoja (arka,
vilkas, méiriilevd, innostunut, epiilevdinen), joita roo-
lissa toimiva aikuinen kuvaa. Roolihahmot voivat tuoda
leikkiin my®s pienid jannitteitd ja ristiriitatilanteita tai
esittdd ongelmia, joita lasten tulee ratkaista yhteistyoll.

Kolmas askel - Valmistautuminen pitkikestoi-
sempaan tarinalliseen leikkiin: Pitkikestoisella
tarinallisella leikilld tarkoitetaan muutamasta
kuukaudesta toimintavuoteen kestivii aikuisten
ja lasten seikkailua, jonka inspiraationa kiytetdin
lastenkirjallisuutta. Perusajatuksena tarinalle voi
toimia esimerkiksi seuraavan kaltainen kehys-
kertomus: Lihdetdin yhdessd matkalle, jonka
tarkoituksena esimerkiksi on auttaa seikkailevia
lapsia 16ytimain tai pelastamaan tirked henkild tai
sadun hahmo. Lapsilla tulee olla selked ajatus siit3,
miksi matkalle lihdetiin. Pitkikestoisen tarinal-
lisen leikin onnistumisen kannalta aloitus ja sen
kiinnostavuus onkin dirimmaiisen tirkeii.

Aloituksen tulee vastata napakasti ja innostavasti
seuraaviin peruskysymyksiin: Mitd tehddin, miksi,
miten ja milloin? Kehyskertomuksen ja inspiraatio-
na kiytetyn tarinan pitdi olla mukaansatempaava
ja lasten nikokulmasta mielekds. Aluksi kannattaa
luottaa selkeisiin kertomuksiin, joista on helppo syn-
nyttdd yhteisymmairrysti. Toisaalta, kun lapsiryhmi
on tuttu ja suhde ryhmiliisten vililld on syventynyt
(esim. toimintavuoden puolivilissi), voi tarinallisen
leikin kehyskertomus olla juonellisesti moniulottei-
sempi ja monitulkintaisempikin.

Neljis askel - Viikoittaiset seikkailuhetket ja tarinan
laajeneminen arjen jutustelun aiheeksi: Tarinallisen
leikin hetkid pyritdin toteuttamaan vihintiin kerran
viikossa. Kun seikkailu etenee leikkimaailmasta arkeen,
niin lasten ja aikuisten juttelu, tulevien juonenkiintei-
den spekulointi ja seuraavan seikkailun innokas odot-
taminen alkavat tdyttdi arjen kohtaamisia laajemmin-
kin. Niitd keskustelunaiheita voidaan kiyttdi tulevien
leikkituokioiden suunnittelussa.

Sadun magiaan jo tottuneet lapset
yrittdvdt taikoa kissaa havidmaan.

Kissa on piilotettu patjamajaan. Nyt
tarvitaan vain taikasanat.

Kissakin toteaa: T4dallda mina olen.



5.

AIKUISEN KOLME ROOLIA

AIKUISEN OSALLISUUTTA TARVITAAN TA-
RINALLISESSA LEIKISSA

Tarinallisessa leikissi lihdetddn vahvasti siitd ajatukses-
ta, ettd leikki voi olla ja sen tulisi myds olla aikuisten

ja lasten yhteistd toimintaa - aikuisten ja lasten jaettua
leikkikulttuuria. Tarinallisessa leikissd aikuinenkin ilmai-
see itseddn leikkiviestein ja yhdessi lasten kanssa eldytyy
tarinan ja leikin kiddnteiden herdttimiin ajatuksiin ja
tunteisiin. Aikuinen valjastaa oman mielikuvituksensa,
kekselidisyytensd, luovuutensa ja monikanavaisen — ke-
hollisen ja sanallisen — ilmaisunsa palvelemaan leikkii ja
lapsen hyvii.

Leikin maailmaan asettuminen voi olla aikuiselle vaike-
aa, koska se vaatii sitoutunutta emotionaalista ldsnioloa
eli kuten Milda Bredikyte kuvaa: "Joskus yksinkertaisesti
vain kuvittelet leikkivisi, mutta ajatuksesi harhailevat
tdysin muualla, esimerkiksi tyohuolien parissa. Tunnistat
kylld kehossasi, milloin olet mukana leikissi.”

KAKSI NAKOKULMAA: LEIKKIJAN JA PEDA-
GOGIN

Tarinallisessa leikissd on kyse myds pedagogisesta toi-
minnasta. Leikkiessiin aikuinen toimii ikdan kuin kak-
soisroolissa. Thmisend olemisen tasolla hin on yhdenver-
tainen omaa kokemusmaailmaansa ilmaiseva kumppani.
Tarvittaessa hin on kuitenkin eettisestd ja moraalisesta
nikokulmasta vastuullinen aikuinen. Hyvidin, myoti-
tuntoiseen ja toisia arvostavaan kasvuun ohjaamisessa

vilttimittomit valtasuhteet sdilyvit, vaikka aikuinen on
samanaikaisesti aikuinen ja leikkikumppani.

Leikki on kokonaisvaltainen prosessi, jossa kaikki vai-
kuttaa kaikkeen. Timi tekee vaikeaksi kuvata leikin ta-
pahtumia ja tarkastella aikuisen roolin merkitysta leikin
edistimisessd. Tdssd hankkeessa on pdddytty kuvaamaan
aikuisen toimintaa toisistaan erottuvien roolien kautta.
On tirked ymmirtad, ettd erilaiset aikuisroolit saattavat
kuitenkin limittyi ja kietoutua yhteen mitd moninai-
simmilla tavoilla. Erilaisia rooleja on vaikea luokitella
tarkkarajaisesti, koska leikkitoiminta on jatkuvasti muo-
vautuvaa ja liikkeessd olevaa. Jaottelun tarkoituksena on
ollut selkeyttdd ja kuvata aikuisen toiminnan eri puolia
todellisuudessa hyvinkin monitasoisessa tapahtumien
kulussa.

AIKUISEN KOLME ROOLIA TARINALLISESSA
LEIKISSA:

Aikuinen toimii roolissa. Aikuinen on siis pukeutu-
nut joksikin roolihahmobksi tai kiyttdd kisinukkeja,
roolitunnuksia tai muita vilineiti leikkiroolin ilmai-
semiseen. Pddvastuu tarinan kuljettamisesta ja lasten
aloitteiden huomioimisesta on roolissa toimivalla
aikuisella tai aikuisilla.

Aikuinen toimii kanssaseikkailijana lasten rinnalla.
Kanssaseikkaileva aikuinen toimii tarinallisen leikin
maailmassa omana itseniin. Hinen tehtiviniin on
tukea lasten toimintaa huomioimalla erityisesti leikin

ulkoreunalle jaédmissd olevat lapset. Kanssaseikkailija
-aikuinen tukee tarinallisen leikin etenemisti esitti-
milld lapsille ja roolissa toimiville aikuisille leikkid
eteenpiin vievid kysymyksid, ehdotuksia ja yhteenve-
toja tai auttaa roolissa toimivaa aikuista selvidmiin
kiperisti tilanteista.

Aikuinen havainnoijana kuvaa tydtapaa, jossa
aikuinen syventyy leikin havainnointiin ja dokumen-
tointiin esimerkiksi valokuvien ottamisen, videoinnin
tai havaintomuistiinpanojen tekemisen avulla. Téssd
roolissa aikuinen tuottaa materiaalia my6hempiin
toiminnan arviointiin, suunnitteluun ja reflektointiin.

Jokaisella leikkikerralla ei vilttimitti tarvita kaikkia
rooleja. Aikuisen ei tarvitse myoskdin aina vilttdmated
olla roolissa, vaan aloite yhteiseen leikkiin voi tulla esim.
erkiksi kirjeen muodossa tai jirjestettyni puhelinsoitto-
na.
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Leikkimielisyys ja improvisointitaidot: ennakkoluu-
lottomuus, tuntemattomaan heittdytyminen, avoimuus
uusille nikokulmille, uteliaisuus uusia kokemuksia koh-
taan, epivarmuuden sietokyky, toisen asemaan asettu-
minen ja toisen kuunteleminen seki kuullun ja havaitun
varaan rakentaminen.

Kekselidisyys kunniaan! Jouluvalot pimedssa nukka- Rohkeasti vaan tanssikoulu pystyyn! Pois suomalai-
Visiointi- ja visualisointitaito: Sadun katkelman tai rissa luovat salamyhkaisyytta. nen jayhyys.

kuvan muuttaminen eliviksi vuorovaikutustilanteeksi,
mielikuvitustaidot kuten esimerkiksi: miten luodaan
kloonaus- tai monistuskone, milti voisi ndyttdi ja
tuntua olla merirosvon laivalla tai Herttakuningattaren
linnassa.

Tiimitaidot: Toiminnan koordinointi tiimin tasolla, eri
rooleissa toimiminen (aikuinen roolissa, aikuinen seik-
kailijana) ja eri roolien toiminnan yhteensovittaminen
seki toisen tukeminen yhteisen onnistumisen saavut-
tamiseksi. Kyky kiyda tiimin puitteissa limminti seki
lapsia ja tyotovereita arvostavaa reflektoivaa keskustelua.

Kuinkas sitten kavikddn. On osattava ihmetella Kissakin patti jaddd pohtimaan kirjan ddrelld
yhdessd ilman valmiita vastauksia. Sannan katoamista yhdessd lasten kanssa.

Laatikoissa on erilaisia leikin tarpeita, joita lapset TiimityStaitoja tarvittiin myds kansainvdlisissd ta-
saavat vapaasti yhdistelld omiin leikkeihinsa. paamisissa. Kuvassa vaked Suomesta ja Englannista.
Jarjestys on kuitenkin my®s hyve.




Rooll |:Alkuinen toimi tarinan sisalla roolissa

LASTEN TAPA KOHDATA ROOLISSA TOIMI-
VA AIKUINEN VAIHTELEE

Roolissa oleva aikuinen leikkii omaksumansa roolin
kautta yhteistd tarinallista leikkid. Lasten ensireaktiot
roolissa oleviin aikuisiin voivat olla hyvinkin vaihtelevia.
Roolissa toimivan aikuisen hahmoa lapset testaavat ja
koettelevat eniten. Lapset saattavat leikin alkuvaiheessa
epiilld ja jopa peldtd roolihahmoa. Toiset voivat ottaa
uteliaina kontaktia aikuisten esittimiin roolihahmoihin,
jotkut saattavat hokea pitkdin, ettd “Ei se 0o oikea, se
on meidin ope!” . Osa lapsista puolestaan ottaa etdisyyt-
td ja turvautuu ryhmin kanssaseikkailija-aikuisiin, jotka
eivit toimi roolissa.

Tarinallisen leikin edetessi jotkin roolihahmot saattavat
muodostua hyvinkin merkityksellisiksi lapsille. Rooli-
hahmort, joihin lapset kokevat samaistuvansa, ovat usein
empatian kohteita ja lapset kokevat intensiivisesti tarvet-
ta auttaa, lohduttaa tai muuten lihestyd niitd hahmoja
— silitedd, tulla syliin, pitdd kidestd. Namd hahmot siirty-
vit my0s osaksi ryhmin arkea, kun lapset alkavat leikkia
eliytyen itse tarinallisen leikin hahmoihin, piirtivit
kuvia ja sepittivit tarinoita hahmoista.

ROOLIHAHMON LUOMINEN

Roolissa toimimiseen kannattaa valmistautua tiimin
muiden aikuisten kanssa. Tami on erityisen tirkedd, jos
roolissa toimiminen on uutta. Yhdessi voidaan etuki-

teen alustavasti suunnitella ja miettid tulevien roolihah-
mojen ominaisuuksia:

roolimerkkeji, joiden avulla hahmon tun-
nistaa (esim. erilaiset roolivaatteet ja
-asusteet, kasvomaalaukset jne.)

maneereita
puhetapaa
litkekieltd, ilmeitd ja eleitd

millaisia tunteita hahmo mahdol-
lisesti ilmaisee ja miksi?

miten hahmo suhtautuu lapsiin?

mitd hahmo yrittdd lapsille viestittdd?

miki on roolihahmon tehtivi/tarkoituspera?

mikd on hahmon tausta ja historia leikkimaailmassa?

Rooli voidaan suunnitella myds jotakin tiettyd tarkoitus-
ta varten. Tillainen tarkoitus voi olla esimerkiksi se, etti
lapsille on haastavaa jakaa leikkivilineitd ja vertaisryh-
missd syntyy usein kinastelutilanteita leluista. Ta6lloin
voidaan roolihahmon avulla kutsua lapset tarkastele-
maan samankaltaisia tilanteita tarinallisessa leikissa.
Roolihahmolla itsellddn voi olla kinastelupukarin piirtei-
td tai vaihtoehtoisesti hahmo on joutunut tahtomattaan
kiistaan ja pyytda lapsilta apua tilanteen selvittdmiseksi.

Niin lapset padsevit leikin kautta pohtimaan vastauksia
my®9s arjen vuorovaikutustilanteisiin.

Pienryhmissi leikkivien lasten joukossa voi myés olla
arka ja varovainen lapsi. Pienryhmin leikkiin “yrictdd”
liittyd mukaan arka ja hiljaa puhuva aikuinen. Aikuisten
tiimissd on etukdteen mietitty, mitd piirteitd hahmossa
voisi olla. Lopputoteutus onkin sitten lasten ja roolissa
olevan aikuisen ratkaisujen kisissd. Kansainvilisissd
tapaamisissa puhuimme roolidesignista ajatellen tiettyi
tai tiettyjd lapsia.

Leikissi ei ole kuitenkaan syytd painottaa yhteyttid arjen
tilanteisiin esimerkiksi moralisoimalla: “Niin, huomaat-
teko tilld hahmollahan on ihan samanlaisia ongelmia
kuin teilli.” Tarinallisen leikin nikékulmasta tillaiset ai-
kuisten kommentit ovat episensitiivisii, eivitkd noudata
leikillistd lahestymistapaa.

AIKUINEN TEKEE RATKAISUNSA ROOLISTA
KASIN LEIKIN LUMON SAILYTTAEN

Roolissa olevan aikuisen tulee siilyttdd leikin lumous.
Hahmo, jota aikuinen esittdi, ei voi olla tietoinen esi-
merkiksi piivikodin siinndistd, vaan hin toimii leikki-
maailman sdint6jen mukaan. Toisin sanoen aikuinen ei
voi leikkiroolissa ollessaan puuttua sidntéjen vastaiseen
tilanteeseen omana itsenddn opettajan roolissa. Jos roo-
lissa oleva aikuinen kuitenkin nikee jonkun lapsen te-
kevin jotakin sddtdjen vastaista kuten tdniisevin toista,
hinen tulee muovata ohjaava viestinsi leikkimaailman
kielelle vaikkapa seuraavasti: ”Satuitteko tietimiin, ettd
taalld leikkimaailmassa toisen toniminen kielletty sen



vuoksi, ettd...” Hullunkuristen sdintdjen sepittiminen
voi olla toisinaan oikein hyvi keino ohjata lasten huomi-
on pois nahistelusta, jolloin leikki voi jatkua.

Roolihahmo on asiantuntija leikkimaailmaan liittyvis-
sd asioissa. Roolissa oleminen edellyttdd timin vuoksi
aikuiselta improvisaatiotaito-

ja, silld lapset saattavat kysyi
hyvinkin kiperid kysymyksid
leikkimaailmaan liittyvistd
ilmidistd ja asioista sekid rooli-
hahmon taustoista ja historiasta.
Niissd keskusteluiss aikuisen
tulee heittdytyi tilanteeseen ja
keksid vastauksia sen perusteella,
mitd mieleen sattuu silld hetkel-
l4 juolahtamaan. MyShemmin tissd luvussa annetaan
toimintavihjeitd kiperii tilanteita varten.

nékokulmista.

HIEMAN ARVOITUKSELLISET HAHMOT ON
HAVAITTU TOIMIVIKSI

Onnistuneessa roolihahmossa on yleensi tiettyjd omi-
naisuuksia. Roolihahmon tarkoitusperit ovat esimerkik-
si aina hieman arvoituksellisia ja ne eivit selvid lapsille
heti ensikohtaamisessa. Tillaisessa tilanteessa lapset
jadvit usein pdiviksi ja viikoiksikin pohtimaan, mah-
toiko hahmolla olla hyvi vai paha tarkoitus mielessddn.
Tillainen pohdinta haastaa lapsia moraaliseen ajatteluun
ja vuorovaikutuksellisten viestien tulkitsemiseen eri
nikokulmista.

Pitkikestoisessa tarinallisessa leikissd on erityisen
tirkedd, ettd leikkimaailmassa on ominaisuuksiltaan ja
tunnesivyiltddn mahdollisimman erilaisia roolihahmo-
ja. Se auttaa tarinan etenemisessi ja lasten sitoutumisen
yllapitdmisessi. Erilaiset roolihahmot tarjoavat myos

Roolihahmojen avulla lapsia
voidaan haastaa moraalisiin
pohdintoihin ja vuorovaikutuk-
sellisten viestien tulkitsemiseen eri

mahdollisuuden pohtia erilaisuutta ja erilaisten
ihmisten kohtaamiseen liittyvid teemoja.

PALAAMINEN RYHMAAN ROOLISUORI-
TUKSEN JALKEEN

Kun aikuinen palaa ryhmiin
roolissa toimimisen jilkeen,
lapset kerddntyvit usein hinen
ympirilleen haluten kertoa,
miti tarinallisessa leikissd on
tapahtunut. Osa lapsista saattaa
myds tivata, ettd olit se kissa, mi
tiedin, et si olit se kissa”. Oikeaa
tapaa suhtautua niihin tilan-
teisiin ei ole, vaan roolista ulos
astuva aikuinen arvioi aina tilannekohtaisesti, miten
lasten kyselyihin vastaa. Vililld paras ratkaisu voi olla
silmanisku ja leikkisd hymy merkiksi jactusta salaisuu-
desta. Toisinaan voi toimia paremmin asian kiistiminen
esimerkiksi pyorittelemailld leikkisisti silmiddn ja sano-
malla: ”Ei ole harmainta aavistusta mistd sind oikein
puhut.” Sen vuoksi tarinallisen leikin jilkeen ei kannata
suunnitella tiukasti strukturoitua toimintaa tai tehtivii,
vaan tarjota lapsille hetki aikaa vapaaseen leikkiin ja
kokemusten vapaamuotoiseen jakamiseen ryhmissi.

Tarinallisen leikin jilkeisissi vapaamuotoisissa ju-
tustelutilanteissa lapset saattavat alkaa pohtia myds
leikkimaailmaan liittyvid tulevia tapahtumia. Aikuisen
nikékulmasta nimi hetket ovat jo osa tarinallisen leikin
suunnittelua. Kun aikuinen herkistyy lasten viesteille,
lasten nikokulmat on mahdollista saada tiiviimmin mu-
kaan tuleviin juonen kiinteisiin. Lapset tulevat toden-
nikoisesti yllittymiin, ilahtumaan ja my6s arvostamaan
sitd, ettd heidin aloitteensa otetaan huomioon seuraavilla
tarinallisen leikin toteuttamiskerroilla. Lasten kokemuk-
sia kuulemalla aikuisen on myos mahdollista arvioida
toteutunutta hetked ja oman roolinsa toteutumista.

Kissan roolissa oleva aikuinen put-
kahti kaapista.




Roolimerkit: pupun korvat,
taskukello, kasvomaalan

Maneerit: hermostuneisuus,
kiire ja kellon katsominen

Kani oli ystavallinen hahmo,
joka tarvitsee lasten apua ITh-
memaassa. Kanin huolestunut
ilme yleensi kertoi lapsille, etté jotain on tapahtunut.
Kani saattoi hdtdantyd helposti, silld se pelkasi Hertta-
kuningattaren suuttuvan. Télloin lapset rauhoittelivat
ja lohduttivat hintd. Kani oli useimmin lasten kanssa
seikkaillut hahmo, jolloin hin toimi lapsille tuttuutensa
vuoksi mys turvahahmona. Lasten puheissa kani sai
viisaan ja tietdvdn osan, Ihmemaan asiantuntija.

Eris arempi lapsi ryhmissd koki kanin erityisen tirkeina
turvahahmona. Alussa kyseinen lapsi ei yhteisissd leik-
kihetkissd ottanut juurikaan kontaktia roolihahmoihin,
mutta hermostunutta kania hin alkoi huomioimaan
vihitellen leikkikertojen edetessd. Ensin tulivat rauhoit-
televat ilmeet ja eleet, lopulta hin otti kania kddestd,
silitteli ja sanoi, ettd ei hdtdd.

Merkittdva hetki niin lapsen kuin aikuisenkin kannalta
oli se, kun kani erdin tarinallisen leikin hetkelld ehdotti
samaa asiaa, jota juuri timi kyseinen lapsi oli ehdotta-
nut edellisend paivinid. Kun aikuinen astui ulos kanin
roolistaan ja palasi ryhmiin, lapsi tuli heti kertomaan,
ettd Valkoinen kani ja hin ajattelevat samalla tavalla.
Tami hetki oli kanin roolissa toimineelle aikuisellekin
merkityksellinen, silld lapsen ja hinen vililleen oli roolin
vilitykselld syntynyt yhd syvempi yhteisymmarrys.

Roolimerkit: bruunu seki
hertoilla koristeltu mekko ja
viitta

Maneerit: ylvis kéytos, nend
pystyssi, kuninkaallinen vil-
kutus, ylimielinen nauru

Kuningatar oli ristiriitainen

hahmo, joka heritti lasten keskuudessa eniten pohdintaa
hahmon perimmiisisti tarkoitusperisti. Osan mielestd
Kuningatar auttoi ja oli pohjimmiltaan hyvintahtoinen,
osa taas piti kuningatarta itsekkdini ja pelkistdin omaa
etuaan tavoittelevana, miki ei ole ihan reilua. Pohdittiin
mm. lupauksen pitdmisti sekid todenpuhumista. Hah-
mon tehtdvi oli tuoda leikkiin jinnittdvyyden elementti,
ja se kylld toimi: Herttakuningatar koettiin jinnittivina,
koska hinen saapuessaan ei koskaan tiennyt varmaksi,
miti tapahtuu.

Usein tulee helposti hylinneeksi ideoita sen perusteella,
ettd ei ole riittivisti aikuisia toteuttamassa toimintaa.
Tieto- ja viestintdtekniikan avulla voidaan korvata
roolihahmoja seki rakentaa erilaisia ddnimaisemia tai
visuaalisia tehokeinoja leikin tunnelman luomiseen ja
rikastamiseen. Yksinkertainen idea on kuvata etukiteen
lyhyt video, jolla roolihahmo kertoo esimerkiksi ohjeet
lentivin maton taikabensan valmistukseen.

Toinen ryhmissi kokeiltu ja hyviksi havaittu tekninen
temppu on dinittdd esimerkiksi roolihahmojen keskuste-
lu etukiteen nauhurilla ja soittaa ddnite lapsille tarinal-
lisen leikin tuokiolla. Pelkdn nauhan tai videon avulla
on mahdolista rakentaa innostava kutsu tarinalliseen
leikkiin. Esimerkiksi eriilld kerralla luotiin salakuunte-
lutilanne, jossa lapset hiippailivat satumaailman metsdin
ja kuulivat kahden vartijan puhuvan leirinuotiolla.
Vartioiden puhe oli nauhoitettu etukiteen ja vartijat
leirinuotiolla oli toteutettu varjoteatterin keinoin.

Dataprojektorin valokeilaan on
asetettu muovisotilaita. Sotilaiden
keskustelu tulee langattomasti toi-
mivasta kaiuttimesta kankaan takaa.

Aini tuli tabletilta, johon sotilaiden
keskustelu oli nauhoitettu etu-
kdteen. Kanssaseikkailija aikuinen
kaytti tablettia.

Puhelu tai vaikka kuvapuhelu voi
olla yksi keino antaa tehtavid. Puhe-
lu ndkyy isolla TV —ruudulla.



Roolissa olevan aikuisen tehtidvini on eldytyi valitse-
maansa roolihahmoon ja kuljettaa roolin avulla leikki-
tarinaa eteenpdin. Selkeit roolimerkit tukevat ja helpot-
tavat aikuisen toimintaa roolissa. Erasmus -hankeessa
olemme kokeneet hyviksi toimintamalliksi sellaisen,
jossa seikkailijan roolissa toimivat aikuiset ottavat lapsia
vastaan aamuisin ja valvovat aamuaskareita. Niin roolis-
sa oleville aikuisille tarjoutuu hieman aikaa valmistau-
tumiseen ennen tarinallisen leikin hetkei. Kun on aika

siirtyd tarinalliseen leikkimaailmaan, seikkailijan roolissa
toimivat aikuiset johdattavat lapset seikkailuun ja roolis-
sa olevat aikuiset odottavat jo valmiina leikkimaailmassa.
Tami lisad ylldctyksellisyyttd ja jannitystd ja auttaa lapsia

heittdytymidn yhteiseen tarinaan.

Satumummo haluaisi lukea Vaaralli-
nen matka -tarinan lapsille. - Mutta
mummo hyvd, me on luettu se jo!

- Mutta ei minulla ole muuta kirjaa
mukana! Ja mind luen vain omia kir-
jojani, keksii aksyn mummon roolissa

Luetaan joku muu... toimiva aikuinen tokaista.

AT

Tarinan motiivi innostaa lapsia poh-
timaan Leikkiagentin kanssa rohkeu-
den ja luotettavuuden olemusta.

Optikko tutkii Sannan taikalaseja.

Yhden kerran
rooliharjoittelus-
sa tuomari Judy
tuli ratkomaan
kiistoja. Kolme
lasta toimi lauta-
miehind.

Lapset miettivat
iltapaivalld. Et
olikohan silld
karhun hampaat
sielld nokan
sisdlld, johon yks
totes, ettd hei, se
oli roolissal Se
vaan leikki kanaa!

”Miti jos” kysymykset suunnittelun tukena tuottavat vara-
suunnitelmia kiperiin tilanteisiin. Esimerkiksi jos aikuiset ovat
ennalta miettineet, mitd tehdain, jos joku lapsista ei haluakaan
ottaa roolia, on heidin toimintansa itse tilanteessa varmempaa
ja sensitiivisempaa.

”Kilauta kaverille” on tirked improvisoinnin konkreettinen
tyoviline. Jos tarinallisen leikin tiimellyksessi eteen tulee kiperd
kysymys tai tilanne, johon aikuisella ei ole antaa suoralta ki-
deltd vastausta voi kuvitteellisella puhelinsoitolla saada lisiaikaa
vastauksen improvisointiin. Seikkailussa voi asiantuntijana olla
mukana vain puhelimella tavoitettava “Oskari Tietdviinen”.

Puhelinsoitolla on monta hyddyllistd vaikutusta. Ensinnikin se
mahdollistaa tapahtumien reflektoinnin, kun soittaessa toi-
selle tiytyy sanallistaa ongelman ydinkohdat. Toiseksi, timin
ydinkohtien sanallistamisen aikana lapsilta saattaa [6ytyi jo
vastaus ongelmaan. Lapsilta voi myds pyytdd apua tapahtumi-
en kuvaamiseen puhelimessa kuuntelevalle. Kolmanneksi, voi
kiyda niinkin, ettd joku lapsista alkaa improvisoida vastausta
ongelmaan ottamalla puhelun toisessa padssi olevan henkilén
roolin. Télléin on syntynyt spontaani improvisoidun leikin
tilanne tarinallisen leikin sisille.

“Pidnsirky yllittdd -keino”: Toisinaan tarvittaisiin aikuisen
vaikuttamista lapsen kielteiseen toimintaan, mutta on vaikeaa
padtelld mistd on kyse. Suora kielto tai lapsen ehdotuksen tuo-
mitseminen vidriksi tuottaa usein hipeid lapsessa. Saatamme
myds toimia aikuisina reaktiivisesti, sen sijaan ettd reflektoi-
simme, mité rakentavia mahdollisuuksia lapsen esiin nosta-
mat mustat teemat avaavat. Roolihahmo ei kuitenkaan keksi
lasta kunnioittavaa tapaa paisti tilanteesta eteenpdin. Télloin
roolihahmoon voi isked vaikka ”painsirky” ja leikki voidaan
keskeyttdd. Rauhassa ja yhdessd lastenkin kanssa miettien voi-
daan tehdi uusi ja eettisesti hyviksyttivissd oleva suunnitelma
jatkoa ajatellen.



Rooli 2: Aikuinen lasten rinnalla kanssaseikkallijan roolissa

KANSSASEIKKAILIJA KANNAT TELEE TARI-
NAA ILMAN ROOLIA

Lasten parissa ja rinnalla seikkaileva kanssaseikkailija-
aikuinen on tarkkailijan, havainnoijan, kommentoijan
ja tukijan roolissa. Koska roolihahmoon heittidytyminen
ja tarinan kuljettaminen kaventavat roolissa olevan
aikuisen havaintokenttii, on tirkeii, etti mukana on
my®&s aikuinen, joka voi tarkastella tilannetta laajemmin
eri nikékulmista. Tdman vuoksi roolissa toimivalle ai-
kuiselle on suurta apua lasten rinnalla ja tasolla mukana
tapahtumissa toimivasta kanssaseikkailija-aikuisesta,
jolla ei ole roolia tai rooliasua.

Rinnalla lasten kanssa seikkailevan aikuisen rooli on
monitasoinen ja toisinaan kasvattajat pitdvit kanssaseik-
kailijan roolia vaativampana kuin roolissa toimimista.

Kanssaseikkailija-aikuisen pitid tarkkailla monia asioita
samanaikaisesti:

Kanssaseikkailjan tulee seurata padsevitko kaikki lap-
set mukaan tapahtumiin ja onko tapahtumien kulku
jollekin lapselle liian jinnittivai.

Kanssaseikkailja voi tehdi roolissa olevalle aikuiselle
tai lapsille tismentivid kysymyksid ja yhteenvetoja,
jotta tarina etenee ja lapset ymmairtivit paremmin
mistd on kyse.

Kanssaseikkailija voi my6s kannustaa lapsia tuomaan
esiin omia nikemyksidin, jotka muuten saattaisivat
jaddd huomiotta.

KANSSASEIKKAILIJA HAVAINNOI LASTEN
REAKTIOITA

Seikkailija-aikuinen ylldpitda turvallista ilmapiirid ja aut-
taa lapsia itsesddtelyssd sekd tunteiden nimedmisessi. Li-
siksi hidn tukee roolissa olevan aikuisen roolisuoritusta.
Tasmentivit kysymykset tai ihmettelevit huudahdukset
voivat korostaa oleellisia kohtia tarinassa ja tapahtumien
kulussa.

Tarinallisessa leikissi lapset saavat harjoitella roolin
ottoa. Tami on tirked hetki
kanssaseikkailevan aikuisen ni-
kokulmasta. Hinen tehtdvindin
on antaa lapsille tilaa valita itse
oma roolinsa, tukea roolimerkki-
en ja rekvisiitan valinnassa seki
luoda sellainen tunnelma, jossa
ketddn ei kuitenkaan painosteta
ottamaan roolia. Jotkut lapset
haluavat pysytelld etdidmmilld tapahtumien keskipis-
teestd asettumalla tarkkailijan rooliin. Aikuisen on hyvi
muistaa, ettd lapselle tarkkailijan rooli on tirkei rooli,
jossa lapsi saattaa hyvinkin voimakkaasti eldytyi tapah-
tumiin ja tunnelmiin.

Toiset lapset taas nauttivat huomion keskipistee-

nd olemisesta ja valitsevat itselleen mahdollisimman
keskeisen roolin tai vaarallisimman roolin tai kauneim-
man roolihahmon osan. My®és niitd valintoja on tirked
osata tukea sopivalla tavalla. Kun tarinallinen leikki on
toimintamuotona lapsille tuttu, voi kanssaseikkailija-

lisuus selvittid tarkemmin yksit-
tdisten lasten mietteitd ja toiveita
sekd tukea heitd loytimdin oma
paikkansa tarinassa.

aikuinen alkaa hieman haastamaan ja houkuttelemaan
lapsia ottamaan my®&s erilaisia rooleja.

KANSSASEIKKAILIJA ON ARAN LAPSEN
TURVA

Jokainen lapsi kokee tarinallisen leikin omalla yksilol-
liselld tavallaan. Kanssaseikkaileva aikuinen ikdin kuin
asettuu yksittdisen lapsen ja ryhmin viliin. Hinen
tehtiviniin on viliteai yksittdisten lasten kokemuksia
ryhmille ja ryhmin kokemusta yksittiisille lapsille.

Seikkﬂi[ij&l—dikuisd/ﬂ on mahdol- Joillekin lapsista tarinaan astumi-

nen ja yllittavit juonen kiinteet
saattavat olla hieman pelottavia-
kin. Tavallisimmin lapset kui-
tenkin reagoivat toisten lasten
reaktioihin tai he peilaavat omia
tuntemuksiaan aikuisten kiyttiyty-
miseen. Lapset tarkkailevat muita
ja suhtautuvat tilanteisiin kuten muutkin suhtautuvat,
silli onhan leikki d4rimmaiisen sosiaalista toimintaa.

On tirkeid, ettd mukana on aikuinen, jonka tehtdvini
on nihdi ja kuulla niitd kokemuksia seki tarjota kitti,
kosketusta tai lasten tunteet hyviksyvii lisnioloa silloin
kun sitd tarvitaan. Arat lapset voivat tarvittaessa sijoittua
jo tarinan alkuvaiheessa lihelle seikkailija-aikuista.

LASTEN MIELENKINNON YLLAPITAMINEN

anssaseikkailija-aikuisen tavoitteena on saada kaikki
K kkail k tavoitt da kaikk
lapset osaksi yhteisti leikkii sekd havainnoida ja toimia
joustavasti tilanteissa, joissa joku lapsista on syysti tai



toisesta ajautumassa toistuvasti leikin ulkokehille. Til-
laisia tilanteita tapahtuu ryhmissd niin vaivihkaa, ettd
aikuisen on joskus vaikea havaita niitd.

Seikkailija-aikuisella on mahdollisuus selvittdd tarkem-
min yksittdisten lasten mietteitd, tarkoitusperii ja toivei-
ta sekd tukea heitd 16ytimdan oma paikkansa tarinassa.
Koska seikkailija-aikuisen ei tarvitse olla koko ajan tapah-
tumien keskidssd kuljettamassa yhteistd tarinaa eteenpiin,
hin voi tarvittaessa hetkeksi kiinnittid huomionsa yhteen
lapseen tai pienempdin lapsiryhmain. Yhdessd pohtien ja
kuiskutellen voidaan ratkaista, miten lapsen toive tai ehdo-
tus sopisi parhaiten osaksi yhteisti tarinaa.

VASTUU SIIRTYY KANSSASEIKKAILIJALLE
ROOLIHAHMON POISTUESSA

Roolihahmon poistuessa tilanteesta jid seikkailija-aikuinen
pohtimaan ja jisentimiin yhteisid kokemuksia lasten kanssa.
Samalla hin tulee kerdnneeksi tietoa lasten tuntemuksista

ja ajatuksista jatkosuunnittelua varten. Talloin seikkailija-
aikuisen tehtivi on siis monella tavalla samankaltainen kuin
roolissa olleen aikuisen ja lasten vilinen vuoropuhelutilanne
aikuisen palatessa roolisuorituksen jilkeen ryhmiin.

AIKUISTEN MAARA RIIPPUU RYHMAN TILAN-
TEESTA

Tarinallisen leikin hetkilld olisi hyvi olla mukana vihintddn kaksi
aikuista. Niin toinen voisi toimia roolissa ja toinen lasten rin-
nalla kanssaseikkailijana. Yhden lapsiryhmin parissa tyoskentelee
Suomessa useimmiten kolme aikuista ja kerran viikossa he voivat
ainakin toisinaan olla kaikki paikalla aamupiivilld esimerkiksi
9-11 vililld. Thanteellisen tilanteen lisiksi tarinallista leikkii voi
kuitenkin toteuttaa yksikin aikuinen varsinkin pienryhmin puit-
teissa. Tilloin eri roolien tehtivit sekoittuvat toisiinsa.

Kanssaseikkailija voi tehda myotaeldvid
kysymyksid tai korostaa jotakin tarkeda
tapahtumaa.

Lapset reagoivat eri tavoin samaan tilan-
teeseen: toista naurattaa ja toista jannittad.
Hetken pédastd molemmat olivat silitta-
massa kaapista tullutta kissaa. Sehan onkin
tuttu aikuinen.

tapahtui, kun han katosi.

Kanssaseikkailja aikuinen sijoittuu usein ta-
ka-allalle havainnoidakseen koko ryhmaa.
Tilanteen arveluttavaksi kokevat lapset
voivat vetdytyd etddmmalle tapahtumista
hanen fyysiseen ldheisyyteensa.

Roolihahmon poistuttua kanssaseikkailija
jad lasten kanssa pohtimaan tapahtumien
kulkua.

Sitten piti vield kilauttaa Satumummolle ja

Kanssaseikkailjan kanssa voi vaikka tarkis- kysyd muutama tarkentava kysymys.
taa kirjasta, ettd mitd Sannalle oikeastaan




Tarinallinen leikki on pdivikodin tai esiopetuksen arjes-
sa kuin aikuisten ja lasten yhteinen seikkailu. Seikkai-
lijan roolissa toimivat aikuiset ovat tirkei osa onnis-
tunutta tarinallista leikkid ja ryhmin yhteistoimintaa.
Lisaksi seikkaillessaan aikuisen kanssa yhdessi lapsi voi
kokea leikkimaailmassa sellaista riemua ja jinnitysti,
joka olisi muuten lapsen oman siitelyn kannalta liian

kiihkea.

Aikuisen kanssasiitely onkin avainasemassa myonteis-
ten kokemusten saavuttamiseksi. Seikkailevan aikuisen
tehtdvini on antaa tilaa yksittdisten lasten leikkialoit-
teille ja ideoille, pitad huolta siitd, ettd kaikki lapset
saavat tasavertaiset mahdollisuudet osallistua seki
turvata tarinan eteneminen niin, etti kaikki koke-

vat olonsa turvalliseksi. Seikkailijan roolissa olevan
aikuisen kehon kieli, kasvonilmeet, d4nensivy ja teot
viestivit lapselle turvaa ja kunnioitusta. Aikuisen
kaikki toiminta vilittdd lapselle viestid: “olet minulle
arvokas, olen kiinnostunut sinusta ihmiseni ja haluan
sinulle hyvid”.

Ritari Kaamon vartijat istuivat
nuotiolla ja puhelivat vangitsemas-
taan Sannasta. Kaamo puolestaan
sai lahjomalla Sannalta tiedot Mion
olinpaikasta.

Lapset seikkailuun johdattanut
rohkea Kissa oli aivan nuotion
ldheisyydessa Kuuntelemassa.

Lapsille luetaan paljon satuja. Lapset saattavat innostua
satujen tietyistd hahmoista ja jannitteistd roolihahmojen
vililld. Pdivin lepohetkien lukukirjasta Mio, poikani
Mio Sannan ja Kissan tarinaan hyppisivit Ritari Kaamo
ja hinen vartijansa. Mio oli joutunut heidin vangikseen
ja Kissa johdatti lapset vartijoiden leirinuotiolle. Lapset
paasivit salaa kuuntelemaan vartijoiden vilistd keskus-
telua. Tilanne oli jannittivi ja tunnelmaa himarissi
lepohuoneessa tiivisti varjotetatterimaisesti toteutettu
keskusteluhetki iltanuotiolla. Lapset ryhmittyivit kol-
men aikuisen ympirille eri etidisyyksille nuotiosta. Niin
kukin lapsi saattoi pitéi itselleen sopivan turvavilin nuo-
tion tapahtumiin. Vartijoiden etukiteen nauhoitetun
keskustelun kiyttiminen mahdollisti kaikkien ryhmin
kolmen aikuisen yhti aikaisen ldsniolon samassa tilassa
lasten kanssa.

Uskaliaimmat lapset olivat

nauhoitettu keskustelu kuului
kaiuttimesta kankaan takaa.

edessd nuotion Iahelld. Vartijoiden

Suurin osa lapsista oli tilan kes-
kivaiheilla yhdessa kanssaseikkailija-
aikuisen kanssa.

Turvallisinta oli olla toisen kans-
saseikkailija aikuisen luona huo-
neen valoisimmassa osasa. Tama
aikuinen ohjasi samalla tabletitta
langattomasti kankaan takan olevaa
kaiutinta.

Lopuksi kaikki poistuvat tele-
portaalin kautta tapahtumapaikalta.



Rooli 3: Aikuinen havainnoljana ja dokumentoijana

PITAA LOYTAA LASTEN MIELENKINNON
KOHTEET

Havainnointi on aikuisen keskeinen tydviline tarinalli-
sen leikin suunnittelussa, toteutuksessa ja arvioinnissa:

Tarinallisen leikin suunnittelun kannalta on ensi-
sijaisen tirkedd kirjata ylos havaintoja lasten leikki-
toiminnasta, keskusteluista,
aloitteista ja reaktioista. Tami
seki keskustelu tiimin kesken
ohjaavat tulevien tapahtumien
suunnittelua.

Tarinallisen leikkitoiminnan ai-
kana aikuisen havainnoiva katse
kiinnittyy lapsiin yksiloind sekd
ryhmin jdsenind. Padllimmaiset
mietteet havaitusta on hyvi kirjata ylos mahdollisim-
man pian varsinaisen tuokion jilkeen. Mikili havain-
tojen tekeminen ja kirjaaminen ei ole itselle tuttua,
sitd kannattaa tietoisesti harjoitella. My6s muilta
tiimin aikuisilta ja lapsilta on hyvi hakea perspektiivid
havaintojen tekemiseen esimerkiksi kysymalld: “Mihin
sinun huomiosi leikkihetkelld kiinnittyi?”

Tarinallista leikkitoimintaa arvioitaessa tiimin yhteiset
keskustelut ovat avainasemassa. Niiden toimintaa
reflektoivien hetkien avulla rakennetaan yhteistd ym-
mirrystd ja jaettua kasvatusnikemysti, luodaan uusia
tiimin yhteisid kdytinteitd sekd muokataan vanhoja
kdytinteitd lapsiryhmin tdiméinhetkisiin tarpeisiin
paremmin vastaaviksi.

Havainnoimme lapsia kaiken
aikaa arjen kohtaamisissa. Tulee
kayttiid tietoisemmin kertyneiti
kokemuksia — on opittava tiimis-
sd reflektoivaa vuoropubelua.

Tarinallinen leikki pohjautuu lasten havainnointiin.
Havainnoinnin kohteena ovat samanaikaisesti yksiloiden
toiminta, esimerkiksi lasten aloitteet, ideat, leikkitaidot,
kiinnostuksen kohteet ja tarkoitusperit sekd ryhmin
yhteinen toiminta. Ryhmin toimintaa havainnoimalla
aikuinen péisee paremmin selville ryhmissi vallitsevasta
ilmapiiristd, lasten vilisistd suhteista, lasten kokemuksis-
ta sekd niistd ilmidistd, jotka ovat silld hetkelld ryhmille
tirkeiti (mediasisillot, lelut,
pelit, kiinnostuksen kohteet,
kirjat, leikit).

Lapset kantavat ryhmassi
mukanaan omien perheidensi
arvoja, taustoja seki tapoja.
Nimi kaikki vaikuttavat osaltaan
ryhmidynamiikkaan ja ne on
hyvi tiedostaa. Lasten leikkeihin
osallistuessaan ja toimintaa havainnoidessaan aikuiselle
muodostuu tidydentyvi ja kokonaisvaltainen kisitys siité,
minkilaisia tavoitteita lapsen ja ryhmin toiminnalle
kannattaa asettaa sekd minkilaisia teemoja ja sisilt6jd
tarinallisessa leikissd voi olla.

SEIKKAILUN JALKEISET PAIVAT VAATIVAT
MYOS HAVAINNOINTIA

Oma tirked vaiheensa tarinallisessa leikkitoiminnassa on
havainnoida lasten reaktioita ja pohdintoja tapahtuman
jalkeisind pdivind. Lapset tarvitsevat heti tarinallisen
leikin jilkeen ja ennen seuraavaa tarinallisen leikin
seikkailua mahdollisuuksia yhteiseen keskusteluun. Tétd

tarvitaan, jotta lapset padsevit miettimiin miti leikissd
seuraavaksi tapahtuu ja miten tarina jatkuu. Lapsilla on
silloin my&s mahdollisuus jakaa kokemuksiaan leikistd
toisten kanssa. Lasten ja aikuisten yhteisissd keskuste-
luissa syntyy ideoita ja ratkaisuja leikkitilanteessa esiin
nousseisiin kysymyksiin, ja nditd ehdotuksia hyddyn-
netdin seuraavan leikkikerran suunnittelussa. (Katso
suunnittelukappale 7.)

VIDEOINTI HAVAINTOJEN TEKEMISEN
TUKENA

Vapaamuotoinen, tapahtumien virtaa ja osallistujien
reaktioita seuraava satunnainen videointi auttaa kehit-
timdin lasten leikkid sekd tiimin yhteistd kasvatusnike-
mysti ja tyotapoja. Tarkoituksena ei ole etsid epdonnis-
tumisia, vaan pyrkid ymmirtiméin tapahtumien kulkua
syvemmin. Se voi valmistaa kohtaamaan paremmin
seuraavalla kerralla eteen tulevia leikkitilanteita ja niissd
tapahtuvia yllattdvid kiddnteistd.

Kuvaamisen tiytyy olla lapsia ja tydtovereita arvostavaa
ja kuvaustilanteessa kuvaajan tulee havainnoida myds
sitd, miltd lapsista ja aikuisista tuntuu olla kuvauksen
kohteena. Kuvaaminen ja dokumentointi ovat aina var-
sinaista leikkivuorovaikutusta toissijaisempia toimintoja.
Jos kuvaaminen joissakin tilanteissa koetaan tunkeile-
vaksi ja se vaikuttaa lasten sitoutumiseen epdsuotuisasti,
on siitd jarkevd niissi tilanteissa luopua.

Videointi on aina valintatilanne, silld yhdell kertaa ei
voi kuvata eikd myoskddn havaita kaikkea. Videointeja




kannattaa tehdi sen verran kuin niitd ehditdin ryhmissi
luontevasti katsomaan ja kdymiin niistd keskustelua

— yhdestikin kerrasta on jo paljon hyétyd. Videoita
voidaan katsoa my®s lasten kanssa, esimerkiksi jonkin
tilanteen mieleen palauttamiseksi.

Videoitua tarinallisen leikin hetkei yhdessi tiimin
kanssa katsottaessa voi kysyi esimerkiksi seuraavanlai-
sia havaintoja ohjaavia kysymyksii:

Miti tapahtui? Mihin huomioni kiinnittyy?

Miten lapset olivat mukana yhteisessi leikkita-
rinassa? Millaisia aloitteista lapsilta tuli, kenelta?
Millaisia sivupolkuja yhteiseen tarinaan syntyi?

Jdiko joku lapsista yhteisen leikin ulkopuo-
lelle? Millaisia aloitteita ei huomattu?

Kuinka paljon aikuisen aktiivista osallistumis-
ta lapset tilld kerralla tarvitsivat? Millaisia olivat
aikuisten roolit? Miten niihin suhtauduttiin?

Syntyiké tarinallisen leikin aikana voimakkaita
tunnekokemubksia? Millaisia? Miki sai tunneko-
kemuksen aikaan ja mité sen taustalla voisi olla?

Mitid tistd katselukerrasta jii vahvim-
min mieleen? Mitd opimme?

Mihin tartumme seuraavaksi? Misti ha-
luamme tietdd ja oppia lisdd?

Videokuvan direlle asettuminen on lisnioloa vaati-

va tehtivd, eiki sitd kannata tehdi kovin visyneessi
mielentilassa, eikd paljon kerrallaan. Hedelmillisempai
havainnoivan silmin harjaantumisen kannalta saattaa
olla tarkastella vaikka yksittdistd lyhyttd hetked moneen
kertaan, kun yrittdd omaksua pitkd videopitki alusta

loppuun. Saman episodin tarkastelu moneen kertaan
saattaa tuntua aluksi tylsiltd ja tehottomalta, mutta til-
lekin tekniikalle kannattaa antaa mahdollisuus. Pieneen-
kin nikékulman muutoksen havahtuminen kehittdd
reflektointitaitoja.

DOKUMENTOINTI

Dokumentoinniksi kutsutaan erilaisia tapoja (esimer-
kiksi valokuvat, blogi, videot, d4nittdiminen, piirrokset,
henkilston kirjaamat havainnot), joiden avulla voidaan
yhdessi lasten kanssa tarkastella heidin kehitystddn ja
oppimistaan yksiloind ja / tai ryhmini. Dokumentoin-
nin avulla tehddin yhteisti leikkitarinaa nikyviksi ja
osaksi oppimisympiristdd. Esimerkiksi seinilld olevien
piirrosten tai leikissi tarvittujen askartelutuotosten
avulla voidaan yhdessi tarkastella leikkitarinaa ja palaut-
taa mieleen, mitd on tapahtunut ja suunnitella edelleen,
miti voisi tapahtua. Dokumentointi on hyvi viline
my6s kertoa vanhemmille ja muille yhteistyotahoille
ryhmin toiminnasta.

REFLEKTOIMME JATKUVASTI HUOMAA-
MATTAMME

“Lapset kommunikoivat kanssamme katseilla, eleilld,
ddanenpainoilla, hymyilemdilli, maneereilla, kehon
asennoilla, hyppimilli ylos ja alas seki osoittamalla
innottomuutta. He pﬂ/jﬂstamt meille sisiisiii proses-
sejaan paitsi silld miti he tekevit, myos silli miten

he sen tekevit. Kun tarkkailemme lasten kaytosti
sellaisesta nikokulmasta, joka ottaa huomioon miti
tamd kaytos merkitsee lapselle, eli sisilti ulospdin,
alamme vibitellen ymmirtii heiti. Ottamalla
huomioon lasten monimuotoiset kommunikaatiotavat
voimme nihdi heidit sellaisina kuin he todella ovat.”
Dorothy Cohen: Observing and Recording the
Behaviour of Young Children.

Reflektointitaidoilla tarkoitamme tissd yhteydessa ha-
vainnoinnin, havahtumisen, merkityksen annon ja uusi-
en kiytintojen muodostumisen prosessia joka toteutuu
seki yksittidisen aikuisen ettd tiimin tasolla.

Havainnointi on reflektioprosessin ensiaskel, jonka
aikana tietoisesti asetutaan katsomaan ja kuunte-
lemaan kisilld olevaa leikkitilannetta. Hyvii itselle
esitettdvid kysymyksid voivat olla esimerkiksi: Mistd
on kysymys? Mitd tapahtuu? Tarkoituksena on luopua
kaikista havainnointia ohjaavista ennakkoluuloista ja
ennakko-oletuksista, jotta voisi oppia nikemiin leikin
sellaisina kuin se hetki hetkeltd tapahtuu.

Havahtumisen hetkelld havaintoja tekevi aikuinen
huomaa jotakin kiinnostavaa tai merkityksellisti.
Jokin havaittu leikkiteko saattaa esimerkiksi koskettaa
aikuista, avata uuden nikokulman tai antaa selityksen
aikaisemmille tapahtumille.

Havahtumisen hetkelli tai jilkikiteen on hyvi miettid
mihin huomio kiinnittyi, miksi ja mitd havahtumises-
ta seurasi kdytinnon toiminnan tasolla. Niin ajatukset
ohjautuvat merkityksen antoon ja uusien merkitysten
l6ytimiseen. Merkitysten anto on myds sen pohtimis-
ta, ettd millaisia valintoja tuli havahtumisen hetkelld
tehneeksi, mitd ndistd valinnoista seurasi ja miten
kannattaisi valintoja tehdi seuraavalla kerralla.

Kun havainnointi, havahtuminen ja merkityksenanto
muodostuvat yksittdisen aikuisen ja tiimin tasolla yhi
tietoisemmaksi toiminnaksi, voi tiimi alkaa rakentaa
uusia jaettuja kidytintoji joista alkaa rakentua tiimin
omaa toimintakulttuuria.

Vuorovaikutukseen perustuvassa kasvatustydssi merkit-

tdvin osa tiedosta ja tydtd ohjaavasta ymmairryksestd syn-
tyy toiminnan keskelld. Toimintavuoden alussa aikuisten
ja lasten suhde on vield yhteisen ymmairryksen etsimistd,



mutta vihitellen jokaisen tavat toimia tulevat tutuiksi.

Tiimipalaverien yhteiset reflektiota sisiltdvit vuoropuhe-

lut ovat oleellinen osa lasten kehitystd tukevaa pedago-

gista tyotd, jota ilman havainnointi ja dokumentointi jai

tdysiméddriisesti hyodyntimittd.

Reflektoidessa yhdistetidin leikkitoiminnasta saatua ko-
kemustietoa ja toiminnan aikana syntyneitd emotionaa-
lisia havaintoja olemassa olevaan tietoon lasten leikista.
Ihmisilld on taipumus aistia kehollisesti ilmapiirin
liittyvid asioita. Arkisissa tilanteissa omien tuntemusten
kuunteleminen tai pysihtyminen miettimain niiden
merkitystd jdd kuitenkin vihiiseksi. Syvillinen oppimi-
nen edellyttdd teorian ja kiytinnon ymmirtdmistd, ja se
on jatkuva prosessi. Reflektiivisessd prosessissa pyritiin
leikin tapahtumien tietoiseen ymmirtimiseen. Siihen
pyrittdessd on opittava kuuntelemaan lasten kanssa toi-
mittaessa herinneitd kehollisia tuntemuksia.

Joskus mukana voivat olla kaikki kolme
roolia: Aikuinen roolissa, kanssaseikkailijana
ja havainnoijana. Teleportaalia ideoidaan
Leikkiagentin kanssa.

Kanssaseikkailijankin rooliin on toisinaan
haastavaa liittad havainnointia. On mentdva
lasten tarpeet edelld ja dokumentointi saa
jadda, jos lapset vaativat huomiota.

Lasten kanssa kdydyistd keskusteluista kan-
natta kirjoitta tarkeimmat ideat muistiin.

Roolisuoritukseen keskittyminen kaventaa
aikuisen havaintokenttdd, jolloin lasten
havainnointi on vaikeaa. Lapset haastoivat
Shakkiritaria reiluun peliin.

Jalustalla olevalla videokameralla syntyy
materiaalia kasvattajatiimin omaan kayt-
t66n. Informatiivisen esityksen tekeminen
vanhempainittaan vaatii kylld kuvaajan

Tableteillekin on jalustoja dokumentointi-
kuvausta varten.



6.

TARINALLISEN LEIKIN MONET TASOT

TARINALLINEN LEIKKI ITSESAATELYTAITO-
JEN HARJOITUSKENT TANA

Tarinallinen leikki on hyvi tapa vahvistaa lasten itse-
sddtelytaitoja. Lapset luovat useimmiten tarinalliseen
leikkiin vahvan emotionaalisen siteen ja he eldvit
leikkitapahtumat l4pi aitoja tunteita kokien. Lapsilla on
luontainen taipumus tutkia jinnittivid ja haasteellisia
tilanteita ja omia reaktioitaan niihin, mutta heidin on
vaikea luoda niitd itse omiin leikkeihinsi. Tarinallisessa
leikissd aikuinen voi pyrkid saamaan aikaiseksi jannit-
teen, jonka vallitessa lapset voivat oppia sddtelemidin
omaa kiihtymystdin turvallisessa ilmapiirissa.

Lapset ovat vasta harjoittelemassa tunnesiitelyn taito-
jaan. Toden ja epitoden, kuvitellun vaaran ja todellisten
tapahtumien vilinen raja on myds hiilyvi. Vaaran ja
jannityksen merkit aiheuttavat lapsissa joskus nopeasti-
kin syttyvid reaktiivisuutta, jota heididn on vaikea omin
voimin jarruttaa. Kdyttdytymisessd sddtelemiton reaktii-
visuus nikyy taistelemisen tai pakenemisen eri muotoi-
na. Oman siitelykyvyn pettiessi lasten on mahdotonta
olla vastaanottavaisia ja pysyd yhteydessd leikkiin, toisiin
tai itseensd. Siksi tarinallisessa leikissd tarvitaan sensi-
tiivistd aikuista, joka seuraa taukoamatta lapsiryhmai

ja huomaa ne ryhmin lapset, jotka tarvitsevart aikuisen
tukea ja kanssasaitelyd.

“larkoituksena on tutkia jinnittivid tilanteita ja
esimerkiksi pelkoa, miki ei ole ollenkaan sama asia

kuin pelottelu,” kiteyttdd Pentti Hakkarainen asian
Gunilla Lindqvistid mukaillen.

Koska piivikodeissa tyoskennelldin yleensi aina ison
ryhmin kanssa, sopivan jinnitteen aikaansaaminen

voi olla vililld haastavaa. Toisille tilanteeseen kehitetty
jannite ei ole riittdvin sytyttivii ja toisille sama tilanne
aiheuttaa hyvinkin voimakkaita reaktioita. Sensitiivinen
aikuinen kanssaseikkailijan roolissa on ensiarvoisen
tirked. Hin toimii kanssasddtelijind, jonka ohjauksessa
lapset voivat kokea eriasteista kiihtymystd joutumatta
kuitenkaan reaktiiviseen tilaan. On tirkedd huoleh-

tia erityisesti siitd, ettd ainakin yksi aikuinen on aina
turvaamassa arimpien lasten leikkiin osallistumista. Jos
samat lapset kokevat tarinallisen leikin tilanteet usein
liian jannittdving, on syitd tarkasteltava huolellisemmin
yhdessi vanhempien kanssa.

KUN LEIKKI MENEEYLI

Tarinallisen leikin riski ja mahdollisuus on jinnitteessi,
jossa liikutaan lasten tunnesaitelyn ylirajoilla. Riskini
on rajan ylittiminen, jonka jilkeen leikki ei endd lapsen
nikokulmasta olekaan leikkid. Silloin lasta alkaa jannit-
tdd niin paljon, ettei edes sensitiivisen aikuisen tuki riité.
Tarkoituksena ei ole missdin tilanteessa tai tapauksessa
pelotella lapsia, eiki lasten pitiisi koskaan tuntea siitele-
mitonti pelkoa tai jannitysti tarinallisen leikin aikana.

Aina silloin till6in niin voi kuitenkin kiyd3, ja jopa
tilanteissa, joita aikuiset eivit etukiteen osaa ajatella

pelottaviksi tai jannittiviksi. Lasten pelon tuntemukset
on syytd ottaa aina vakavasti. Pelkotilanteisiin kannattaa
suhtautua mahdollisuutena oppia lapsesta ja ryhmaistd
jotain uutta. Tilanteita huolellisesti reflektoimalla oppii
nikemiin, millainen jinnite on kullekin lapselle ja
ryhmille sopiva. On myds paljon keinoja, joilla tilanteet
usein liian kiihkeini kokevaa lasta voi auttaa.

Tulevat leikkitapahtumat kiydiin lapsen kans-
sa huolellisesti ldpi etukiteen. Paras aika on
aamulla ennen tapahtumia, jotta lapsi ei jou-
du odottamaan tapahtumia lijan pitkdin.

Hahmot ja roolit kiydain lapsen kanssa lipi etuka-
teen. Lapsi voi tulla mukaan ja auttaa rooliin valmis-
tautuvaa aikuista pukemisessa ja vaikkapa viiksien
maalaamisessa. My®6s lapselle voidaan keksii rooli
aikuisen rinnalle, jos se tuntuu hinestd mukavalta.

Roolivaatteiden sovittaminen ja lasten omachroi-
sissa leikeissd leikkiminen on myds mahdollista.

Sovitaan yhdessd lapsen kanssa niin sanottu
turva-aikuinen (aikuinen kanssaseikkailijana),
joka on koko ajan lapsen lihelld valmiina rea-
goimaan sensitiivisesti lapsen tarpeisiin.

Turva- ja voima-esineiden, nikymittdmyysviitan tai

vastaavien suojaa antavien keinojen kehittely yhdessi
lapsen kanssa. Tami jdrjestely kannattaa tehdd yhdes-
sd koko ryhmin kanssa, jotta arka lapsi ei leimaannu.



Tilanteiden ja roolien ldpikidynti tapahtumi-
en jilkeen ja vanhempien informointi.

Vanhempien osallistuminen seikkailijoi-
na” tarinallisen leikin tilanteeseen, miki-
li se on aikataulullisesti mahdollista.

TUNNESAATELYAVOI HARJOITELLA

Kiytinnossd on huomattu, ettd ryhmin kanssa kan-
nattaa harjoitella tapoja, joilla omaa ja koko ryhmin
tunnetasoa saadaan siideltyd. T4std on tarinallisen
leikin lisiksi hyotyd lasten arjessa muutenkin. Toinen
hankkeen ryhmistd osallistui edelliselld toimintakau-
della Pieni oppiva mieli hankkeeseen eli lyhyesti POM
-hankkeeseen, jossa piivikoti-ikiisille lapsille opetetaan
tunnesiitelyn taitoja. Keskeisind teemoina pienessi op-
pivassa mielessd ovat POM tuokiot, joiden avulla lapset
harjoittelevat rauhoittumisen taitoja siinnollisesti kolme
kertaa paivissi.

Erityisen hyodyllisiksi ja merkityksellisiksi lapset ovat
kokeneet POM hetket tarinallisen leikin tilanteissa.
Niissd tilanteissa lapset ovat alkaneet itse ehdottaa POM
hetkii silloin kun jinnite on alkanut nousta. POM het-
kid jarjestetddn aktiivisesti my6s seikkailutapahtumien
jilkeen, ikddn kuin palautumiskeinona. Mieltid tyynnyt-
tdvin ja sykettd laskevan rauhoittumisen hetken jilkeen
lasten on helpompi palata takaisin arjen askareisiin tai
kertaamaan tarinallisen leikkiseikkailun tapahtumia.
Lasten erityisessd suosiossa ovat olleet hengitysharjoituk-
set.

LEIKKIIN LITTYMISEN VAPAAEHTOISUUS

Leikki, kuten my®s tarinallinen leikki, perustuu aina
vapaachtoisuuteen. Lapsia ei voi pakottaa osallistumaan
yhteiseen leikkiin. Tarinallinen leikki on kuitenkin
kiytinnossd osoittautunut toiminnaksi, johon leikkiin

liittymisen ja siihen sitoututumisen vaikeaksi kokevat
lapset ovat voineet osallistua. Kokemusten perusteella
tarinallisen leikin juoni auttaa
niitd lapsia nikemiin toimin-
nassa mielekkyyttd ja merkitysti.
He 16ytivit nidin syyn heittidytyd
mukaan kuvitteelliseen leikin
maailmaan.

Kuvitteelliseen toimintaan liitty-
mistd voi tukea konkreettisin keinoin. Arjessakin toimi-
vaksi ja kuvitteluun kannustavaksi keinoksi on timin
hankkeen toisessa ryhmassi keksitty kiyttad konkreet-
tista ryhmin seinilld olevaa mielikuvitusnappulaa. Kun
nappulaa kiy painamassa, aivot on ikddn kuin helpompi
kdintdd mielikuvitusvaihteelle. My®s lapsille tutuiksi
tulevat rutiinit tarinallisen leikin aamuina auttavat heitd
valmistautumaan tulevaan seikkailuun.

Tietyt merkit kertoivat lapsille, milloin tarinallisen
leikin piivi eli Ihmemaapdivi oli. He esimerkiksi
sanoivat aikuiselle: "Voitko jo lihtei sinne palaveriin,
ettd me pddstidn lahtemddin Ihmemaahan?” Ryhmin
omalla aikuisella oli aina seikkailupiivin aamu-

na "palaveri’, jolloin héin lihti valmistautumaan
rooliinsa. Lisiksi lapset tiesivit, ettd kun tietty ovi on
kiinni, seikkailu on varmasti tindan!” Milla Salonen

TARVITAAN PORTTITARINAAN SIRTYMI-
SEEN

Tarinallisen leikin kehittimiskokeiluissa on havaittu
hyviksi, ettd leikkimaailman ja tavallisten arkisten toi-
mintojen vililld on selkei raja, jonka olemassaolo tukee
myds mielikuvitukselliseen toimintaan liictymistd. T4-
min takia mielikuvitusmaailman ja arkimaailman vilille
on hyvi luoda konkreettinen siirtymiriitti, joka toistuu
aina leikkimaailmaan siirryttdessi tai sieltd poistuttaessa.
Toimivia ratkaisuja ovat olleet esimerkiksi ovi toiseen

maailmaan, taikalaatikko tai jattimiinen satukirja. " Te-
leportin” lapi kulkemalla paistddn siirtymddn kuvitteelli-
seen maailmaan ja takaisin.

Siirtymiriitti kuvitellun ja
arkimaailman vililld luo lapsille
myos turvaa, koska satumaailman
tapahtumat ja pahat hahmot jii-
vit aina sinne. Seikkailu on silld
kertaa ohi ja sitd voidaan tarkas-
tella turvallisesti etdédmmaltd. Siirtymariitin suunnittelu
ja valmistelu kannattaa toteuttaa yhdessi lasten kanssa,
koska se on oivallinen ja ennen kaikkea yhteis6llinen
prosessi tarinallisen leikin alkutaipaleella.

TARINALLISEN LEIKIN JALKEISEN TOIMIN-
NAN SUUNNITTELU

Tarinallisessa leikissi lapset ponnistelevat monella
tasolla hyvin intensiivisesti. Toisten selvitellessd juo-
nen mukanaan tuomaa kognitiivista ongelmaa, toiset
painivat itsesddtelytaitojensa yldrajoilla. Tdmin seurauk-
sena siirtyminen tarinallisen leikin maailmasta omaan
ryhmiin saattaa aiheuttaa melkoisen tunnemyllikin.
Ideoita ry6ppydi ja toimintapuuskat menevit joskus

yli dyrdidensd. Tallaisiin tilanteisiin on syytd varautua,
ja niissd voi olla tarvetta energian kanavoidulle purulle.
Tamikin vahvistaa itsesddtelytaitoja.

Tarinallisen leikin jilkeiselle toiminta-ajalle ei kanna-

ta suunnitella alyllistd ponnistelua tai keskittymistd
vaativaa toimintaa. Omachtoinen leikki hassutteluineen
ja peuhaamisineen on yksi parhaaksi koetuista tavoista
palautua intensiivisestd seikkailuhetkestd. Mikili aikaa
on vain vihin jiljelld, kannattaa energiatasoja pyrkii
laskemaan reipasta liikkkumista, musiikkia tai vastaavaa
toimintaa hybdyntien. Tunnetasoa siiteleville toimin-
noille on hyvi varata riittavisti aikaa.




Tarinallisen leikin yhteni keskeiseni tavoitteena on saa-
da lapset synnyttimiin omia henkilokohtaisia tarinoita
yhteisesti leikistd. Niiden tarinoiden kuuleminen ja ke-
hittdiminen eteenpdin on yksi aikuisten keskeisimmistd
toiminnoista. Hankkeen ryhmissd on kokeiltu erilaisia
tapoja tukea lasten juonenkehittelyi ja aloitteellisuutta.
Heti tarinallisen leikin jilkeen ei kuitenkaan ole otollisin
aika keritd lasten omia tarinoita ja ideoita. Vaikka lapset
eivit ala vilittomasti tuottamaan uusia ideoita, niin
timi ei ole merkki epdonnistumisesta.

Lapset tarvitsevat usein aikaa jasentddkseen kokemuk-
sensa tarinalliseen muotoon. Kokemusten mukaan
lasten ideoita nousee esiin runsaammin vasta seuraavana
pdivini tai useamman pdivd kuluttua. Usein tarinat
lzhtevit liikkeelle yhden lapsen kertoessa kotona miet-
timédnsi tarinalliseen leikkiin liittyvaa ideaa. Yhteinen
ideoiden kisittely synnyttdd kulttuurin, jossa yhd use-
ampi lapsi uskaltaa tuoda ideansa esiin. Parhaimmillaan
aamu- ja piivipiireissi ei juuri muusta keskustellakaan,
ja keskusteluilla on tapana venyi hyvinkin pitkiksi.

Timin hankkeen molemmissa ryhmissd on kehitetty
my®s erilaisia tapoja tukea lasten yhteistd juonen kehit-
telyd. Molemmissa ryhmissi on ollut kiytossd seikkai-
luun liittyva interaktiivinen kartta, joka eldd ja tiydentyy
tarinan juonen mukaan. Kartalle ilmestyy kuvia paikois-
ta, joissa lapset ovat kdyneet tai johon heidin on seu-
raavaksi mentivi. Kartta on sijoitettu ryhmin seinille
siten, ettd se on koko ajan lasten nihtévilld. Niin lapset
voivat kehittdd tarinaa eteenpiin aina, kun se on heille
itselleen ajankohtaista.

Toisessa ryhmissd kokeiltiin my6s sadutusmenetelmii,
jossa lapset 16ysivit aika-ajoin ddnimerkilld itsestdin
ilmoittavat silmilasit. Kun lapset kuulivat d@nimerkin,
tuli nimettyjen lasten siirtyd katsomaan, mitd silmilasi-
en omistaja eli tarinan Sanna nikee. Pienryhmi katsoi
ndytoltd muutamia aikuisten valitsemia kuvia. Muistiku-
viensa pohjalta he kertoivat muille, miti tuleman pitia.
Aikuiset valitsivat kuvat padsiantoisesti lasten kanssa
kiydyissd keskusteluissa nousseiden ideoiden pohjal-
ta. Tulevat tapahtumat perustuivat puolestaan lasten
keskusteluihin ja ideointiin silmilasikuvien katselun
jalkeen.

2y
Tarinan juoni luo vahvan motivaa-
tion tehtdvien suorittamiselle.

Lapset maalasivat teleportaaliin
kuvia tarinan tapahtumista.

.
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Jokainen lapsi harjoitteli kirjainten Leimaamalla oman QR kortin
tunnistamista ja kirjoittamista QR-

koodikorttien tekemisessa.

teleporttiin padsi satumaailmaan.

Siirtymisessd paikasta toi-
seen kaytettiin muun muassa
koodeja ovien avaamiseen,
rydmimistd takapihoille,
rytmityksid salalaatikon
avaamiseen sekd kirjaan
hyppadmistd. Ndin padstiin
Salaiseen maahan.

Jokainen piirsi ja leikkasi kuvansa
teleportaaliin.

Tadlta tullaan seikkailu. Teleportin
dpi siirrytddn mielikuvitusmaail-
maan.



Taikajuoma antoi rohkeutta lisdd, kun lapset
olivat haastaneet Ritari Kaamon Pokemon
taisteluun
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Reipas liikunnallinen tanssi tasoittaa vireystilaa.




7.

TARINALLISEN LEIKIN SUUNNIT TELU KAS-
VAT TAJATIIMISSA

TAVOITTEET AUTTAVAT ARVIOINNISSA JA
KEHITTAMISESSA

Tavoitteet ovat vilttimittomii tarinallisen leikin ta-
pahtumille. Niiden saavuttaminen edellyttid huolellista
suunnittelua ja arviointia. Tarinalliseen leikkiin totut-
teleminen syksyn alussa voi vield olla vapaamuotoista ja
ideoita etsivdi. Vihitellen tulee kuitenkin siirtyd tarkem-
paan suunnitteluun ja arviointiin kidyttdimalld esimer-
kiksi lokirja -lomaketta (Loytyy sivulta 35)? Kaikkien
lapsiryhmin kanssa tyoskentelevien lastentarhanopettaji-
en ja lastenhoitajien on tarpeellista olla mukana suun-
nittelussa, koska jokainen havainto lasten ajatuksista ja
ideoista on tirked. Yhteinen suunnittelu auttaa rakenta-
maan yhteistd ymmarrysti ja ohjaa kidyttimain samoja
kisitteitd leikkitoiminnasta. Lastenkin on hyvi osallistua
suunnitteluun aikuisten kanssa kiytyjen keskustelujen
kautta. My®os suunnitteluasiakirjojen VASU ja EOPS

sisillot on syytd ottaa huomioon.

MILLAISIA TAVOITTEITA TARINALLISELLE
LEIKILLE ASETETAAN?

Pitkikestoisen kuvitteluleikin lisdidminen: leikille
annetaan ryhmissd riitcdvisti aikaa, tilaa sekd vilinei-
td. Aikuiset osallistuvat lasten leikkiin ja tuovat sithen
tarvittaessa lisdelementteji kuten jannityselement-

teji, roolihahmoja ja keinoja pidstd mielikuvittelun
maailmaan (esimerkiksi mielikuvitusnappula).

Lasten leikkitaitojen kehittyminen: leikin aloit-
taminen, leikkiin sitoutuminen /pitkikestoisuus,
mielikuvituksen kiytto ja leikkijuonen kehittely.

Sosiaalisten taitojen kehittyminen: kaikkien kanssa
toimeen tuleminen ja leikkiminen, neuvottelutaidot,
oman nikékulman ja nikemyksen ilmaiseminen sekd
yhteisen ymmairryksen rakentamisen taidot, aloittei-
den tekeminen ja toisen aloitteisiin vastaaminen.

Elimin arvojen ja hyveiden omaksuminen:
toisen auttaminen, mydtitunto, eettiset poh—
dinnat, kirsivillisyys ja oman mielihyvin vii-
vistyttdminen yhteisen hyvin vuoksi, erilaisuu-
den ja moninaisuuden kunnioittaminen.

Ajatteluun ja pddttelyyn liittyvit tavoitteet: ongelman-
ratkaisutaidot ja havainnointitaidot, paittelytaidot
ja ratkaisukeskeiseen ajatteluun suuntautuminen.

Ryhmikohtaiset ja arjen vuorovaikutukseen liittyvit
tavoitteet: lasten tukeminen rooliin uskaltautumisessa,
kompromissien tekemisessi ja tunnesditelyssd kun
toimitaan vertaisryhmissi. Tiettyjd lapsia koskevia
haasteellisia teemoja voidaan sijoittaa suunnittelu-

vaiheessa tarinalliseen leikkiin, jolloin kehitettdvid
taitoja padstiin kisittelemiin kohdennetummin
yhdessd aikuisten ja muiden lasten kanssa.

Leikkiin liittyvien taitojen kehittyminen tapahtuu mer-
kitysten 16ytymisen ja innostuksen kautta, eiki tihin
prosessiin voida pakottaa. Joillekin lapsille on annettava
aikaa tempautua mukaan leikkiin ja heidin kohdal-
laan tarvitaan kirsivillisyyttd sopivan liittymisen tavan
16ytimiseksi. Useimmiten kiy kuitenkin niin, etti leikin
houkutus kutsuu vihitellen mukaansa myds tarkkai-
levan, epiilevin tai vastahakoisen lapsen. Tarinallinen
leikki sisdltdd monitasoista ja moniulotteista toimintaa,
joten leikkitaidoiltaan hyvinkin erilaiset lapset voivat
olla samassa leikissi mukana.

TARINALLISEN LEIKIN SUUNNITTELU JA
LASTEN OSALLISTUMINEN SUUNNITTE-
LUUN

Lasten tarinalliseen leikkiin liittyvid ajatuksia kiyte-
tddn suunnittelun pohjana. Aikuisen on oltava avoin ja
vastaanottavainen kaikkien lasten kommenteille. Lapset
ovat yleensd hyvin motivoituneita keskustelemaan
yhteisen seikkailun tulevista juonenkiinteistd. Toisinaan
tarvitaan kuitenkin jonkinlaista virittiytymistd, jotta
pohdinnoille 16ytyisi yhteinen pohja. Pelkit aikuisen



esittimit kysymykset eivit vilctdmaited riitd tihin car- s
koitukseen. Tarvittaessa aikuiset voivat tuoda aamu- tai >
pdivipiireihin tarinallisen leikin ainesta, kuten esimer- i _
kiksi kirjeen joltakin roolihahmolta. Tarinallisen leikin sisillot vaihtelevat leikin juonesta ja P . i
tarinasta riippuen. Leikkitapahtumassa saatetaan tavata . L=
Osa lapsista ei uskalla ilmaista ajatuksiaan isossa ryh- roolihahmo, jolla on ongelma ja hin tarvitsee lasten 2. i e
Ve

missi ja erityisesti heiddn kanssaan on hyédynnettivi
kahdenkeskisid keskusteluja arjen kohtaamisissa. Tama
on tirkeid, jotta kaikkien 4dni tulisi kuulluksi. Silloin
lapset kokevat, ettd he voivat vaikuttaa tarinan kulkuun
ja ryhmin toimintaan. Yhteisen pohjan vahvistamiseksi
kannattaa kysyd myds vanhemmilta, millaisia asioita
lapsi on kehitellyt leikin teemaan kotona.

Lapsilta tulee usein paljon erilaisia ideoita tulevista
tapahtumista. Vililld saattaa tuntua silté, ettd on vaikea
pddttdd tarinan suuntaa. Silloin kannattaa tarkastella
esimerkiksi ideoiden samankaltaisuutta ja pohtia niiden
mahdollista yhdistimistd. Tarinaan valitaan lopulta ne
ideat, jotka ovat tarinan kannattelun ja lasten mielen-
kiinnon nikokulmasta toteuttamiskelpoiset ja jotka
sopivat parhaiten lasten ajatusmaailmaan.

Yksityiskohtaisempi suunnittelu aloitetaan edellisen
viikon tiimipalaverissa. Tiimissd pohditaan alustavas-

apua. Matkalla mielikuvitusmaailmaan on esteitd ja ne
pitdd eri tavalla liikkuen ohittaa. Kirjeen tai arvoituk-
sellisen esineen l6ytyminen tempaa mukaansa ja virittdd
yhteisen retken seikkailun maailmaan. Erilaisia taiteel-
lisen ilmaisun muotoja voidaan integroida ryhmissa
tehtivin suunnittelun ja keskustelun osaksi. Lapset
voivat esimerkiksi piirtid menneiti ja tulevia tapahtu-
mia, lapsia voidaan saduttaa tarinallisen leikin teemoista
ja hahmoja voidaan askarrella yhdessi. Tédtd materiaalia
voidaan kidyttdd my6s tarinaa kuvaavan seinilehden
kuvituksena.

Kuvat seikkailun etenemisesta
ilmestyivat leikkikerran jdlkeen tau-
lulle salaa. Lapset uskoivat kuvien
tulleen taianomaisesti seindlle,

silld kukaan ei ollut ndhnyt kuvien
lisadjad. Erds tytto totesi: "Jos se
ois joku aikuisista, niin kylla MA
ainakin oisin sen joskus nahnyt,
koska ma oon seurannut niitd
koko pdivan tandan.”

ti, mitid seuraavan viikon tarinallisen leikin hetkelld
voitaisiin tehdi ja millaisia ideoita lapsilta on noussut.
Voi kiydi niinkin, ettd kenellikiin ei tissd vaiheessa ole
ideoita, ja silloin kehittely jaa vasta orastavaksi. Tami ei
tarkoita epdonnistumista, silla luovaa suunnittelua on
joskus turha pakottaa. Parhaat ideat saattavatkin syntyd
spontaanisti arjen kohtaamisissa, kun joku ehdottaa
kahvitauolla jotakin ja toinen lihtee kehittelemiin aja-
tusta eteenpdin. Tarinallisen leikin suunnittelu noudat-
taa parhaina hetkindin improvisaation logiikkaa.

Mielipiteitd riittad. Voisiko niitd
jotenkin yhdistad? Mika suunta
veisi tarinaa parhaiten eteen-
pain?

Kuvallisen tapahtumakartan darelld
voidaan palauttaa mieliin aikaisem-
pia tapahtumia.

Herttakuningatar ei ole oikein
luotettava. Kuinka hanen kanssaan
pitdisi toimia. Lapset esittdvat toi-
sistaan poikkeavia mielipiteita.

Yhteisissa keskusteluissa lapset op-
pivat perustelemaan mielipiteitdan.



Suunnitelma saattaa muuttua vield edellisend pdivini ja
jopa tarinallisen leikin pdivin aamuna. Kaikkea ei pidd
eikd saakaan suunnitella tiukasti valmiiksi, vaan leikissd
edeltdvit tapahtumat voidaan nihdi inspiraationa seu-
raaville tapahtumille. Tilld tavalla on mahdollista vastata
lapsen ja ryhmin sen hetkisiin tarpeisiin ja ihmiseni
olemisen teemoihin, jotka puhuttelevat lapsia juuri sil-
loin. Toimintaan lihdettiessd on kuitenkin tirkeds, ettd
kaikki tiimin aikuiset suhtautuvat luottavaisesti tarinan
onnistumiseen. Heiddn on tiedettdvi riittavilld tark-
kuudella, mikd on heidin oma roolinsa ja mitki ovat
tavoitteet yleiselld tasolla. Epavarmuus ja suunnitelmien
muuttaminen liiallisesti poukkoillen aiheuttaa epévar-
muutta, joka heijastuu my®s lapsiryhmin turvallisuuden
tunteeseen.
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Aikuiset tekevit vilitcomasti leikkitapahtuman jilkeen
lyhyen sanallisen arvion leikkihetken tapahtumista,
lasten aloitteista ja mielenkiinnon kohteista. Ydinkohdat
on syyti kirjoittaa muistiin ilman turhaa yksityiskoh-
taisuutta. Seuraavien piivien aamukeskusteluissa ja
ryhmin yhteisissd keskusteluissa lapset ottavat esiin heitd
kiinnostavia kysymyksid, joista oleellinen tieto on mydos

syytd lyhyesti kirjata.

HEI VESIHEINAT!
Kiitoksia kijeestinne

Olernime AN Thmemaassa pohtineet, ettid olisi varmasti hyvi,
el yhdistiimme voimamme taistelussa |||..i|.|_. st vastaan
Herttakuningatar oli tyytyviinen tekemiinne havaintokuoviin ja
niitd onkin nyt levitelty ympiri lhimemaata. Kukaan ei ole

Hkimysta sen jilkeen nihnyt

IThmemaan vilestiihiin kaikki eiviit ole tavanneel teitd, Ehkipé
vt kun alamme tehdi vhteistyoti niin tapaatte myos Irvikissan
Hullun Hatuntekijin seki Tittelityyn ja Tittelitomin. Jotka oval
munten edelleenkin pydrtyneind! Meidian pitiisi saada heidal
virkoamaan, olisiko teilli hyvii keinoa sithen tai ket 4?
Laittakaa ehdotuksenne Peilin laatikkoon. Peili on salainen
Lapamme viestii, silli Hkimys ei pysty avanmaan sili,
arvaattekohan miksi? Arvaatteko? lkimys el ilmeisesti osaa

ry it E!

Herttakuningatarkin on suostunut aattamaan, koska hiin e voi
stetii siti, ettel tHedd miti hiinen valtakunnassaan tapahtou
Muistakaa kuitenkin hiinen kanssaan toimia rauhallisesti, hiin

kun saattaa sunttuessaan olla hieman, hmmm... arvaamaton

Jokainen teistd voist keksid vhden vabvoauaden itsestidin, sellaisen
asian miki tekee juuri sinusta taitavan seikkailijan. Kinoillakaa
ne paperille ja laittakaa se sitten Peilin laatikkoon, Mekin
teemime listan ja katsotaan saisiko niisti alkaan jotain

ihmeellisti, hmemaassa kun seikkaillaan
Jidmme odottamaan teilti postia,

Ystiviillisin terveisin

Ohessa esimerkki kirjeestd, jonka lapset saivat.
Kuvakaappaus on lapsiryhmdn perheille suunnatusta

blogista. Ndin haluttiin vetdd perheet mukaan tarinasta

kédytdvddn keskusteluun.



TAPAHTUMAKOHTAINEN LOKIKIRJA

paikka, paivamaara & kellonaika:

TAPAHTUMAKERRAN SUUNNITELMAT

REFLEKTOINTIA TAPAHTUMAKERRASTA

MITA TOIMINTOJA?

Mita seikkailukerralla tapahtuu?
Siirtymat -> miten, miksi, minne?
roolihahmon / ongelman kohtaa-
minen; miten, missa miksi?

Miten tilanne paattyy -> milloin
palataan takaisin tarinallisesta lei-
kista?

MITA OPPIMISTEHTAVIA SISALTYY
SEIKKAILUUN:
- Minkéalaisen ongelman tarinan

juoni luo lapsille?

Mihin roolihahmo tarvitsee lasten
apua?
Mita lasten tulee tehda, jotta
seikkailussa paastaan eteenpain?
Miten taianomainen kutsu tarttua
leikkiin/toimintaan lapsille tarjoil-

laan?

TOIMINTOJEN ARVIOINTI SUHTEESSA TAVOITTEISIIN:

Menivatké tapahtumat suunnitelman mukaan?
Tuliko yllattavia/odottamattomia kaanteitd? Mita,
miksi?

Miten ja milloin leikkitilanne paattyi -> kuka teki
aloitteen tilanteen paattamiseksi, huomasiko muut

sen?

OPPIMISTEHTAVIEN ARVIOINTI SUHTEESSA MIELEKKYY-

TEEN:

Ymmaérsivatkd ja tarttuivatko lapset seikkailukut-
sun?

Hoksasivatko lapset, mita rooli/juoni odotti heidan
tekevan?

Saatiinko roolin/juonen mukanaan tuoma ongelma
ratkaistua?

Tukiko juoni/rooli lasten toimeen tarttumista ja
leikkiin liittymistd? Miten/miksi ei?

MITEN LAPSIRYHMA RAKENTUU JA
JARJESTAYTYY?

Minkélaisessa kokoonpanossa lap-
(koko

pienryhma, yksil6)?

set osallistuvat ryhma,
Onko ryhmat jaettu valmiiksi, jos

niin kenen toimesta (opettaja,

roolihahmo, omavalintaiset ryh-
mat jne.), miten (arpomalla, luon-
teenpiirteiden mukaan, tms.) ja

miksi?

MITA MERKITYKSIA LAPSILLE SYNTYI?

Mihin lapset tarttuivat juonessa?

Mitka juonen mukanaan tuomat tehtavat lapset
kokivat tarkeina?

Tarttuivatko ryhman lapset eri asioihin (juones-

sa/tehtdvissd)? Mihin?

AIKUISTEN ROOLIT

- OSALLISTU-

MISEN MUODOT JA MENETELMAT

Kuka on roolissa?

Kuka on aikuisseikkailija?
Havainnointi/kuvaus?
Hydédynnetaanké TVT-laitteistoa,

kirjeita tms.? Miten ja miksi?

MITEN TOIMINTA/MENETELMAT VEI

MIELIKUVITUSTA

ETEENPAIN?

Miten lapset tayttdvat tarinan mukanaan tuomia
aukkoja?
Miten lapset kayttivat luovuuttaan tarinan muka-

naan tuomien ongelmien ratkaisemiseksi?

MITA JUONESSA TAPAHTUU?

Lyhyt kuvaus siitd, miten lasten
kanssa on paadytty juuri kysei-
seen tilanteeseen.

Miksi roolihahmo on kyseisessa
paikassa?

Mihin lasten apua tarvitaan?

Miksi

lasten kannattaa tarttua

heille esitettyyn seikkailukutsuun?

JUONEN KEHITTELY JA LASTEN ALOITTEET

Minkalaisia hypoteeseja lapset kehittelevat tulevis-
ta tapahtumista?

Yhdistelevatko lapset tapahtumia/hahmoja eri sa-
duista?

Miten roolihahmot kehittyvat, minkalaisia ominai-
suuksia ja luonteenpiirteitd lapset heille rakenta-
vat?

Mika lasten ideoista sytyttaa kipinan aikuisen rin-

nassa? -> mihin tartutaan?

MITA JA KETA HAVAINNOIN?

Lasten konkreettinen jakaminen
auttaa aikuista kohdentamaan
omaa havainnointiaan -> kaikkia
lapsia havainnoidaan tasapuoli-
sesti.

Mité ja ketd kukin aikuinen ha-
vainnoi?
Havainnointi on tasmallisempaa,
kun havainnointia ohjaamaan ase-
tetaan etukateen kysymyksia.
esimerkiksi:

Miten lapset suhtautuivat kunin-
kaan kertomukseen?

Mitéd reaktioita kirjurin kuulutta-
mat kokoonpanot aiheuttivat?
Minkalaisia reaktioita ritarin saa-
puminen aiheutti?

Miten Pertti Pelokas tilanteen ko-
ki?

MITA HAVAINTOJA?

Mitéd huomasin omista havainnoitavista lapsistani?
Minkalaisia tunteita toiminta heratti?

Pelkasiko joku?

Miten roolit tukivat tarinaa?

Miten aikuisseikkailija onnistui roolissa olevan tu-
kemisessa?

Miten lasten kanssasdatelyn tukeminen onnistui?
Mikd hammastytti /mietitytti?

Mita ihmeellista tapahtui?

MUITA HAVAINTOJA YKSITTAISISTA LAPSISTA/RYHMISTA

Havaintoja ja kirjauksia yksittaisistéd lapsista ja

ryhmista...

JOHTOPAATOKSET JATKOA VARTEN:
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KAHDEN RYHMAN V/

TASSA RYHMASSA SEIKKAILIVAT SANNA, KISSA, KAAMO JA MIO
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Satumummon tarinatuokio on Lapset 16ysivdt kaapista kissan
juuri alkamassa.

Sannan silmdlasit I6ytyivat Mang- Nakyykd Sannaa? Kissa kyselee
rovesuolta suonsilmakkeestd

Satuagentti viimeistelee teleporttia



tenkaan paittynyt tihin. Kuin ihmeen kautta silmilasit 16ytyivit erdin lapsen
kotoa ja etsintioperaatiota pdistiin jatkamaan.

Ensimmiisen kerran lasit johdattivat lapset Shakkiritarin linnalle. Sielld Shak-
kiritari haastoi lapset shakkiin ja lupasi antaa voittajilleen palkinnoksi vihjeen
Sannasta. Shakkiritari oli vaikea vastus eiki vihjettd saatu kokonaisuudessaan.
Niinpi ritari haastettiin kivi-sakset- paperi otteluun. Nokkeluuttaan hyviksi
kidyttien lapset voittivat Ritarin ja palkinnoksi lapset saivat kuvan tiimalasista.
Oli siis suunnattava Satumaan basaariin tiimalasia ostamaan. Basaarissa samais-
ta esinettd havitteli my6s outo muukalainen, mutta jilleen kerran joukossa oli
voimaa. Kiihkeidn huutokaupan péitteeksi, lapset onnistuivat saamaan tiimalasin
itselleen.

Alkoi ndyttad siltd, ettd Sanna silmalasit jatdttivdt, mutta ennustajaukon avulla
lasit olisi mahdollista saada oikeaan aikaan. Omituinen ennustajaukko muistuctti
enemminkin ennustajacukkoa ja muutenkin monet asiat olivat ukon luona vink-
sinvonksin. Vain tiimalasin hiekan valumisen ajan ukon kanssa saattoi keskustella
normaalisti. Muuten ukko tuntui puhuvan kiinteisti kieltd, eikd ukon sanomisista
meinannut saada mitiin tolkkua. Himmentivin ohjeistuksen avulla lasit saatiin
kuitenkin viritettyd oikeaan aikaan.

Seuraavaksi lasit johdattivat seikkailijat tihedin metsddn. Lasten saapuessa metsis-
td kuului kuorsausta ja pian lapset paisivit kuulemaan piiloistaan kahden Ritari
Kaamon vartijan keskustelua. Vartijoiden keskustelusta selvisi, etti Sanna on jadnyt
kiinni ja hdnet luovutetaan Ritari Kaamolle tulevissa Satumaan tanssiaisissa. Tanssi-
aisiin myos meidin oli soluttauduttava.

Tanssiaisiin suunnattiin vartioiden himéiimiseksi tdydessi tillingissd. Tanssien
lomassa juhlakansan nihtiviksi tuotiin Ritari Kaamolle osoitetut lahjat. Erddn kiven
ympirilld lapset huomasivat Sannan hiusrusetin. Lisiksi silmilaseista saamiemme
vihjeiden ansiosta lapset oivalsivat, ettd Sanna oli muutettu kiveksi. Kun Kaamon
padvartija joutui vatsanviinteiden takia poistumaan vessaan, oli lasten aika toimia.
Shakkiritarilta 16ytyneen avaimen avulla kivettynyt Sanna saatiin vapautettua ja roh-
kea joukko poistui Kivi-Sanna mukanaan tanssiaisista.

Satumummon avulla Sanna saatiin muutettua takaisin eldviksi. Sanna kertoi nolostu-
neena paljastancensa Kaamolle Mion sijainnin, Kaamon luvattua hinelle hinen aina
toivomiaan aarteita. Koko Satumaa oli siis vaarassa joutua Ritari Kaamon hallintaan,
koska Satumaan pelastajaksi ennustettu Mio oli nyt pahimman vihollisensa vankina.

Silmélasit katosivat Optikon-
mohldyksen seurauksena

Shakkiritarin siirto

Tuunatut silmalasit.



Kaamon vartijat keskustelemassa

nuotiolla

Kaamon vartija esittelee tanssiais-
kansalle Kaamon saamia lahjoja

Satumummo asettaa kivi Sannan

Kivisyddmen pelastus

Sanna on jdlleen oma itsensa
kloonikoneeseen

Pokemon taistelussa Sanna vas-
taan Ritari-Kaamo

Hyvyydensydan, hyva voittaa
pahan

Onneksi Satumummolla oli ratkaisu tdhinkin kipe-
rddn tilanteeseen.

Satumummon avulla Sanna ja Peanuts-joukkue
saatiin mukaan suureen Pokemon taisteluun.
Taistelun voittajalle oli luvassa yksi toivomus.
Pokemon taistelussa rohkeaa joukkoamme
vastaan asettui vastuksista pahin: Ritari Kaamo
ja hinen Pokemoninsa Destroyer. Destroyer
oli jattimidinen monsteripokemon ja ainakin
viisi kertaa suurempi kuin Sannan Pokemon.
Sannan Pokemonista tuli kuin pannukakku
Kaamon ensimmadisen hyokkiyksen jilkeen.
Onneksi Sanna tajusi ottaa aikalisin ennen
seuraavaa taisteluparia. Nokkelat lapset
keksivit tehda kaikista pienistd pikku
Pokemoneistaan yhden ison Pokemo-
nin. Alkoi armoton, mutta tilli kertaa
tasavikinen taistelu. Viimeisen iskun
jalkeen voittajasta ei ollut episelvyytti.
Punainen hyvyydensydin ei jittinyt
Kaamolle valinnanvaraa. Hinen oli
toteutettava Peanuts-joukkueen toive.
Toivetta ei tarvinnut kauaa miet-
tid. Oli selvad, ettd Mio ja samalla
koko Satumaa olisi pelastettava!
Samaan hengenvetoon sankarim-
me puhuivat Kaamon ympiri ja
Ritari Kaamo edustaakin nykyiin
hyvisten joukoissa!



TASSA RYHMASSA SEIKKAILIVAT SANNA,
KISSA, HERT TAKUNINGATAR JAVALKOI-
NEN KANI

Yhdessi olemme luoncet yhteisen maailman, jossa meilli

on ollut omat siinnot, maailman, jossa kaikki on mahdol-
lista. Sielld kiytetiin mielikuvitusta, sielld nauretaan ja
Jannitetidn. Me ollaan itse oltu sielli paikalla ja tavattu ne
habhmot oikeasti. Olemme luoneet yhteisen juonen, yhteisen
tarinan ja olemme samalla oppineet toisistamme ja maail-
masta paljon. Seikkailusta tuli meidin nikéisemme tarina,
yhteinen jaettu kokemus.

Tarinallisen leikin liht6kohta oli Vaarallinen matka- ta-
rina, joka toimi alkusysdykseni yhteiselle leikkimaail-
malle. Siirtymi eskarista IThmemaahan tapahtui salaisen
oven kautta seki my6hemmin Taikapeilin kautta, jonka
laatikkoon lapsille tuli viestej eri hahmoilta. Seikkailun
tarkoitus oli 16ytdd Sannan karannut kissa (Vaarallinen
matka -tarina), joka karkasi kesken teatteriesityksen. Hy-
vin pian leikkimaailma jalostui lasten ideoinnilla, ja niin
paddyimme Thmemaahan seki Salaiseen maahan seikkai-
lemaan niiden maailmoiden hahmojen kanssa. Yhteisind
tavoitteina seikkailussa oli pohtia oikeaa ja viirid, tuoda
esille erilaisia tapoja tehdi asioita, harjoitella erilaisten
tunteiden sadtelyd (jannitys, pettymys, suru, innostus,
pelot), toisen asemaan asettumista, yhdessd/yhteistyon
tekeminen ja auttaminen, toisen lohduttaminen, yritys
ymmirtid erilaisia hahmoja ja niiden tarkoitusperii seki
lopulta huomata, ettd hyvi voittaa pahan.

Matkalla tihin lapsilla oli mukanaan luottohenkil6t
Sanna ja Liisa. Kissan etsinnin oheen tuli toinen tavoite:
Ihmemaassa oli liikkeelld Ilkimys, jonka piihittdimiseen
Ihmemaan hahmot tarvitsivat lasten apua. Sannan kissa
piti [6ytid, koska vain se osasi lasten mielestd auttaa pe-
lastamaan Thmemaa pahan Ilkimyksen kynsistd. Matkal-
la heité tuli vastaan mm. dkkipikainen Herttakuningatar,
joka yritti huijata, hermostunut Valkoinen kani, jolla oli

koko ajan kiire, kaikkien alojen asiantuntija Taikuri De-
defilus, joka kiytti apunaan taikavoimia seki Titteli Tyy
ja TitteliTom, jotka vidrinpdin kielelld4n saivat aikaan
ihastusta ja drsyyntymistd. Heidét piti herdttad, koska he
olivat pydrtyneet ja heilti piti saada rohkeusrasia. Tdhin
lapset valmistivat laboratoriossa ladkkeen.

Lasten piti seikkailun aikana mm. selvittii taikakoodit,
joilla piti saada Ihmemaan pienet ovet auki ja juoda pie-
nennysjuomaa mahtuakseen ovista. He auttoivat peilin
henkei kerddmiin rikkimenneen peilin palaset lasersok-
kelosta ja rakensivat merirosvon rikkimenneen laivan
yhteistyolld. He miettivit, milld omilla vahvuuksillaan
he saisivat Ilkimyksen kukistettua sekd mitki asiat teke-
vit heidit onnellisiksi, jotta saisivat monistettua naky-
mittdmyysviitan Dedefiluksen taikamonistuskoneessa.
Lapset osallistuivat Herttakuningattaren mahdottomaan
tietokilpailuun ja kissojen salaiseen kokoukseen niky-
mittomyysviittojen turvin. Kaikissa niissi oli tavoittee-
na saada lisavinkkejd kissan olinpaikasta seki taitoja/esi-
neitd Ilkimyksen kohtaamiseen. Lihes jokainen idea tuli
enemmin tai vihemmin lasten leikeistd, siirtymatilan-
teista, retkiltd ja keskusteluista. Lapset puhuivat monissa
eri yhteyksissi lhmemaan hahmoista ja tapahtumista,
myos kotona. Heiddn kanssaan tydstettiin ideoita mm.
omachtoisen leikin tilanteissa, saduttamalla, piirtaimalla,
askartelemalla ja maalaamalla sekd kuuntelemalla erilai-
sia musiikkeja, jotka voisivat kertoa seikkailun paikoista
tai hahmoista. Lapset saivat myos hahmoilta vinkkeja
Ilkimyksen kohtaamiseen, sen ulkomuodosta, kissan
olinpaikasta ja he kivivit neuvotteluita hahmojen kanssa
sekd vaihtokauppaa mm. merirosvon kanssa: merirosvo
antoi lapsille nikymittomyysviitan vastineeksi lasten
rohkeusrasiasta.

Monet asiat seikkailussa toistuivat jossain vaiheessa

eli esim. taikajuomaa ja keksid sekid koodeja kiytettiin

uudemmankin kerran, jolloin lapsilla oli jo tieto-taito,
kuinka vilineitd kiytetdin. Lopulta Ilkimys kohdattiin

ja kévikin ilmi, ettd kaiken takana oli pieni toukka. Se
ei ollut ehtinyt kasvaa perhoseksi toisten tavoin vaan oli
jadnyt toukaksi. Téstd syystd se oli alkanut kiukutella ja
aiheuttaa sekasortoa ympirilleen. Se oli jopa pukeutunut
valeasuun lohikdirmeeksi saadakseen itselleen mah-
dollisimman paljon valtaa. Eskarilaisten nokkeluuden
ansiosta (he kdyttivit ihania sanoja ja kiltteyshanskoja
lohikdirmeen piihittdmiseen) toukka kuitenkin oppi,
ettd ystdvid saa kohtelemalla toisia kauniisti ja kiytti-
milld energiansa hyviin tarkoitukseen, tulee itsellekin
parempi mieli. Sen pituinen se Ihmemaan tarina.

Syd minut -keksi.

Liisaan tutustuimme
lhmemaassa. Han opetti
meille, miten kdytetdan
pienennysjuomaa ja
suurennuskeksid.

Juo minut —pullo ja
Kanin kello.



Sanna ja kissa riitaantuvat leikin
alussa ja siitd koko seikkailu saa
alkunsa. Loppu hyvin, kaikki hyvin
ja he 16ysivdt onneksi toisensa

leikin loppupuolella Valkoinen kani opasti meitd mo-
nissa kiperissd tilanteissa ja oppi
lasten avulla voittamaan pelkonsa,
erityisesti Herttakuningatarta
kohtaan.

Kaikki peilin palaset saatiin onnek-
si rohkeiden eskarilaisten ansiosta
pelastettua sokkelosta.

Onneksi olimme
Oopperan Ihmemaa
-kdynnilld oppineet

Peilin palaset olivat lasersokke- hovitanssin, silld se piti
lon sisélld ja ne piti hakea sieltd osata Herttakuningat-
koskematta lasereihin. taren luona, jotta pdasi

osallistumaan tietokil-
pailuun.

Lapset laativat ohjeen mukaan
koodit, joilla saatiin lhmemaan
pienet ovet avattua. Koodit syo-
tettiin oven alitse ja ne nappasi
joku toisella puolella.

Peilin henked autettiin, jotta han
pddsi palaamaan takaisin peiliinsa
lkimyksen rikottua sen.

Tohtori Kaikkitietavan
ladke pyortyneiden
henkildiden hoitoon.

Ndmd kaksosherrat
olivat pydrtyneet
llkimyksen tekojen
johdosta ja heiddt piti
herdttad.



Merirosvo tarvitsi las-
ten apua laivansa kor-
jaamiseen ja palkkioksi
lapset saivat haneltd
nakymattdmyysviitan ja
kiltteyshanskat.

Taikuri Dedefilus: peh-
moleluaskartelu lapsen

itse suunnittelemana ja
toteuttamana.

Kuva ndkyméattdmyys-
viitoista.

Liisa: poytateatterinah-
mo lapsen itse suunnit-
telemana ja toteutta-
mana.




9.
VANHEMMAT

HYVA TIEDONKULKU TURVAA YHTEIS-
TYON

Tarinallinen leikki on onnistuessaan lapselle erittdin
merkityksellinen prosessi, joka eldd lapsen arjessa ajasta
ja paikasta riippumatta. Tdmin takia on tirkedd, ettd
myos lasten vanhemmat ymmirtivit tarinallisen leikin
merkityksen ja mielekkyyden lapsille. Hankkeeseen
osallistuneissa ryhmissd
vanhemmille on jaettu
tietoa tarinallisesta leikistd
toimintakauden alussa
vanhempainilloissa. Tilai-
suuksissa on kerrottu pii-
piirteitd tarinallisen leikin
metodista ja sen hyddyista
lapsen oppimiselle ja kehi-
tykselle. Lisiksi vanhemmille on niytetty valokuvia ja
videoklippejd edellisten vuosien prosesseista.

Vanhemmat ovat saaneet informaatiota meneilldin ole-
vista tarinallisen leikin tapahtumista viikkokirjeissd sekd
ryhmin sisdisessi blogissa. Blogiin on voitu liittdd myos
kuvia tapahtumista. Lapsia on kannustettu kertomaan
pdivin seikkailutapahtumista vanhemmille hakutilan-
teissa. Tdmin on ajateltu tukevan lasten omien tarinoi-
den muodostumista. Kdytinndssd on huomarttu, ettd
lasten into ja lapsenmielinen usko tarinallisen leikin
tapahtumia kohtaan on saanut epiileviisimmitkin van-
hemmat luottamaan tarinallisen leikin vaikuttavuuteen.

Aitini minulle on vélittynyt tun-
ne, ettd ihmemaa-seikkailut ovat
hurjan jannid, mutta samaan
aikaan hyvin turvallisia.

Vanhemmat ovat olleet lihes poikkeuksetta tukemassa
tarinallisen leikin kiyttod.

VANHEMMAT MUISTELEVAT OMIA LEIKKE-
JAAN

Tarinalliseen leikkiin liittyvistd elinvoimaisista muiste-
luista olemme saaneet hankkeen aikana nauttia muun
muassa vanhempainilloissa, kun olem-
me ndyttineet lyhyitd videoituja pickii
leikkihetkisté lasten vanhemmille. Erddssd
esiopetusryhmin vanhemmille suun-
natussa infotilaisuudessa yksi isd alkoi
ddneen pohtimaan, ettd missd mahtaa olla
tarinallisen leikin menetelmin juuret,
kun hinelle tuli videota katsoessa vahva
assosiaatio siitd, ettd myos hin on omassa
lapsuudessaan osallistunut vastaavanlaiseen aikuisten

ja lasten yhteiseen leikkitoimintaan. Leikin voima on
ihmeellinen, jo leikin katsominen voi kirvoittaa eldvini
mieliin omat lapsuuden leikit vuosikymmenten takaa.
Nimi ovat tirkeitd hetkid niin vanhemmuudessa kuin
ammattikasvattajien leikkid vaalivassa tydssd.

TARINALINEN LEIKKIVAATII KOKO PER-
HEEN PANOSTUSTA

On tirkedd saada vanhemmat ylldpitimiin leikin
illuusiota, jotta tarinan lumo silyisi. Vanhempien ih-
mettelevit kommentit ja tarkentavat kysymykset lasten
kertoessa péivin seikkaluista ovat oivallisia esimerkkejd

LEIKIN TUKIJOINA

vanhempien antamasta tuesta. Kokemusten perusteella
ndyttad siltd, ettd timd on vanhemmille luontaista. Tar-
vittaessa vanhempia voi kuitenkin my®os hienovaraisesti
perustellen ohjata tukemaan lasten kuvitteellista leikkia.

Tarinallisen leikin onnistuminen vaatii toisinaan myds
vanhempien konkreettista sitoutumista ja panostusta.
Kaikkea ei aina pystytd hoitamaan piivikodin voimin.
Kun juonenkiinne johdattaa seikkailijat kissakonfe-
renssiin, tarvitaan kissan rooliin sopivat vaatteet. Ritarin
tanssiaisissa meno on varsin juhlavaa, joten juhlakenkien
plankkaus ja puvun prissdys ei ole kovinkaan suurta
liioittelua. Kodin tuki roolivaatteiden hankkimisessa on
ensiarvoisen tirkedd. Yhteinen seikkailuun valmistautu-
minen saattaa lisitd mielikuvitusta ja leikillisyyttd koko
perheessi.

PERHEET LASTENSA LEIKIN EDISTAJINA

Lapset tarvitsevat leikkejddn varten leikkikavereita ja
kokemuksia eldvista elimistd. Leikkitaitoja rikastuttavia
ympirdivin elimin kokemuksia pitiisi osata tietoisesti
avata lapsille, koska aikuisten tydelimi ja monet arkiset
tyot tahtovat hivitd lapsilta nakymictomiin. Astioita ei
tiskata itse, vaan ne peseytyvit komerossa oven takana.
Ruoka ladotaan kaupassa kirryyn ja maksetaan muo-
vikortilla ja ruoka on usein vihintddn puolivalmista ja
ruuan valmistumisen vaiheista saa vain vihin tietoa
elleivit aikuiset kerro asioista. Autokin viedddn huol-
toon korjattavaksi. Perheiden olisi hyvi arjen touhujen
keskelld tietoisesti jutella ymparsivin elimin tapahtu-



mista ja pyrkid tekemdin mahdollisimman paljon asioita
yhdessi lasten kanssa.

Tamin pdivin yhteiskunnissa lapset toimivat ikaluokit-
tain erotelluissa ryhmissi. Pihoilla nikee yhi harvemmin
eri ikdisten lasten ryhmii leikkimissd keskenddn. Turval-
lisuusnikékulmat ovat tulleet entistd tirkedimmiksi, ja
lasten ulkoilun valvominen niyttii lisidntyneen, vaikka
pihat eivit ole muuttuneet aikaisempaa turvattomim-
miksi. Leikin traditioiden ja edistyneiden kuvitteellis-
ten leikkien vilitctyminen lapsisukupolvelta toiselle on
vihentynyt ja useilta pihoilta se on kadonnut tyystin.
Vanhemmille ja paivikotien henkilokunnalle tilanne on
haaste, johon on etsittivi ratkaisuja.

VANHEMMAT OVAT LASTENSA ASIAN-
TUNTIJOITA

Tarinallisen leikin onnistumisen kannalta on tirke33,
ettd piivikodin henkilokunnalla ja vanhemmilla on
avoin ja luottamuksellinen vuorovaikutussuhde. Koska
lapsille muodostuu yleensi hyvin vahva emotionaalinen
side tarinalliseen leikkiin, on vanhemmilla tirked rooli
lastensa tunteiden ja reaktioiden tulkkeina. Usein leikis-
td nousevat kysymykset ja ajatukset tulevat mieleen juuri
kotona, yleensi iltaisin lasten rauhoituttua ennen nu-
kahtamistaan. Lasten omakohtaiset pohdinnat ja kotona
yhdessi vanhempien tai sisarusten kanssa kehittelemit
ideat voivat olla hedelmiillisii suunnittelun lihtékohtia.

Erityisen tirkedd vanhempien vilittimi tieto on silloin,
kun lapsi on kokenut leikkitilanteessa pelkoa ja hyvin
voimakasta jdnnitystd tarinan juonen kiddnnyttyi liian
jannittiviksi. Henkilokunnan on muistettava informoi-
da vanhempia jannityksen kasvusta, jotta vanhemmat
osaavat varautua lapsen mahdollisiin kysymyksiin ja
reaktioihin kotona. Mikili ryhmissi on lapsia, jotka
kokevat leikkitilanteet usein liian voimakkaasti, on van-
hempien kanssa yhdessd hyvi tehdi suunnitelma lapsen
tunnesidtelyn tukemiseksi tarinallisen leikin tilanteissa.

VANHEMPIEN VASTAUKSIA PALAUTEKY-
SELYYN:

Tytér on suhtautunut innostuneesti. Hin on myds
reflektoinut leikillisyyttd kertomalla, ettd jutut
eivit ole totta, vaan he kiyttivit mielikuvitusta.

Hin on kovasti odottanut ihmemaa-pivii.
Aitind minulle on vilittynyt tunne, etti ih-
memaa-seikkailut ovat hurjan jinnid, mut-
ta samaan aikaan hyvin turvallisia.

Tarkeimpini pidin, ettd tytir on uskal-
tanut heittdytyd ihmemaailmaan.

Kotona on piivikotipdivin jilkeen olleet
usein puheissa juonellisen leikin tapahtumat.
Poika on suhtautunut innokkaasti ja jinnit-
tyneesti tapahtumiin. Vililld hin on vaikut-
tanut ottaneen leikin tapahtumat liiankin to-
sissaan, kuitenkin positiivisessa mielessa.

Usein samana piivind kuin tarinallinen leikki on to-
teutunut piivikodilla, siitd on puhuttu pitkin iltaa.
Tiettyja hahmoja on muisteltu pitkiin jilkikiteen.

Mustan kissan etsiminen oli eri-
tyisen pitkdin puheissa.

Hin on oppinut toimimaan paremmin ryhmissi ja
rohkaistunut olemaan isomman porukan mukana.

Pari viime viikkoa oval sujahtaneel kunmmien aiheiden parissa:
oli Halloweenjuhlaa, jonka lapset saival itse suunnitella ja
toteuttaa, koko talon Kummajuhlaa, jossa tavattiin eri
satuhahmoja ja sen lisiiksi omassa ryhmiissi tapahtui kaikkea
kummaa Liisan johdatellessa meidiit Ihmemaahan.

Viime viikon keskiviikkona Sanna pyysi lapsia mukaansa
seikkailemaan ja etsimiiin kissaansa lasten kotien takapihoille

Lapsel olival enemmiin kuin innoissaan ja vaikka ehki hieman

Jannittikin rydmié talojen taakse, takapihalta loytyva yllitys

kylli helpotti jinnitysti: lapasimme nimittdin hmemaan Liisan!

Vanhemmiille tiedotetaan tarinan tapahtumista blogissa.
Nain heiddn on helpompi keskustella lastensa kanssa.
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Lasten seindlehti kertoo
vanhemmille tarinan

Eteisessd olevien lasten
piirustusten darelld van-
hemmat ja lapset py-

sahtyvat keskustlemaan
seikkailun tapahtumista.

tapahtumista.




I”o.
ALKISANAT

Tarinallisen leikin kansainvilisen Erasmus+ -hanke on vahvistanut kisitystd aikuisen tdrkedstd roolista lasten leikin
kehittymisessi. Aikuisen rooli leikissi saattaa kuitenkin herdttdd himmennystd, koska aikuisen on samanaikaisesti
osattava kunnioittaa leikkiin oleellisesti kuuluvaa vapaachtoisuutta. On myos ymmarrettivi, ettd jotkut lapset tar-
vitsevat paljon aikaa liittydkseen leikkiin. Siitd huolimatta kaikki lapset hankkeessamme ovat aina lopulta halunneet
liittyd yhteiseen seikkailuun.

Lapsiryhmin leikkikulttuuria kehitetdin pienin askelin. Leikkii harjoitellaan pienryhmissi, joihin aikuinenkin
osallistuu. Vihitellen voidaan siirtyd kokeilemaan aikuisen toimintaa roolissa, jotta lapset tottuvat roolileikkiin ja
vaikkapa Punahilkaksi muuttuneeseen aikuiseen. Kokeilemalla oppii [6ytdimiin leikkeihin lapsia kiinnostavat tee-
mat. Tarinallinen leikkitapahtuma ei ole jokapiiviistd toimintaa, tissd hankkeessa mukana olleissa ryhmissd pitki-
kestoista tarinallista leikkii toteutettiin kerran viikossa aamupdivin ajan.

Tarinallinen leikki kehittdd lasten leikkitaitoja ja vahvistaa kulttuurista pidomaa. Lapsilla ja lapsiryhmalld on lisiksi
arvokasta leikkipddomaa. Toimintavuoden alussa pienid lasten leikkiryhmii voidaan muodostaa erilaisin perustein:
lapset valitsevat itse leikkikumppaninsa, leikkiryhmit arvotaan, jakoperusteet sovitaan lasten kanssa tai aikuiset
jakavat lapset ryhmiin. Viimeksi mainittua keinoa on tirkedi ja vilttimatontd kiytead vililld, koska kaikkien on
opittava ainakin toisinaan leikkimiin kaikkien kanssa. Tdhdn ohjaaminen lisd4 aivan varmasti hyvii lapsiryhmassa.

Leikki kehittdd mielikuvitusta ja luovuutta sekd auttaa asettumaan toisen asemaan. Hyvi tarina johdattaa eettis-

ten kysymysten ddrelle ja leikkiessddn lapset oppivat sddtelemddn omaa toimintaansa leikin juonen ja oman roolin
edellyttaimilld tavalla. Voidaan hyvistd syystd viictdd, ettd vain leikkimilld oppii leikkimdidn. Tdmad koskee myos
aikuista. Leikkiessddn lasten kanssa aikuinen oppii lisiksi tuntemaan lapset ja heidin tapansa jisentii maailmaa yhi
syvillisemmin.

Leikin maailmaan liittyminen vaatii aikuiselta rohkeutta ja halua oppia leikin kautta ymmirtimian lapsuutta.
Pelottomuus, neuvokkuus ja oikeudenmukaisuus ovatkin keskeisid teemoja monissa perinteisissd saduissa. Maailma
tarvitsee kipedsti rohkeita ja oikeudenmukaisia uudistajia. Leikkid tarvitaan ja silld on perustavanlaatuinen merkitys
lapsen kasvamiselle kohti joustavuutta, kestdvyyttd ja uskallusta.

Ritari Kaamo jdrjesti tanssiaiset
Satumaailman vaelle. Tanssiaisiin
meidankin oli soluttauduttava.

Ovimehena toimi Shakkiritari
ja hovimestari kutsui avajaismal-
joille.

Parkettien taiturit pddsevat
lopulta tanssin pydrteisiin.



Lasten kauhuksi Kaamon varti- Vartija poistuu hetkeksi ja lap- Kivi lahetettiin Satumummol-

jat tuovat Kaamolle lahjaksi kiveksi set padttdvdt anastaa kiven. Onko le tutkittavaksi. Satumummon
taiotun Sannan. tdma oikein? Kiireessd ei ollut laitteella, kokeilujen jdlkeen saatiin
aikaa pohtia asiaa. Sanna takaisin.

Kaamo piti saada kuriin. Lapset Voii eiiilll Kaamolla on Timeout: Yksi tytoistd
padttivdt haastaa Kaamon Poke- Destroyer. Sannan Nightingale ei ehdottaa, ettd tehdddn kaikista
mon taisteluun. Jokainen lapsi teki voi parjatal meiddn Pokemoneista iso verkko.

oman sankarihahmonsa. Kaikki lasten Pokemonit kootaan

yhteiseksi Jattipokemoniksi.

Lapset kdyvdt vuoron perddn Voittoisat lapset padttavat, Lapsia askarrutti vield kiveksi
heittdmdssa Pokemonien massaa ettd Kaamon on vapautettava taiotun Sannan ottaminen.
painimatolle. Lopulta Ritari Kaa- Mio. Lisdksi Kaamon on ryhdytta- - Ei mekdan ihan kiltteja oltu. Me
mo vasyy ja havidd ottelun. Lapset va kiltiksi. varastettiin sun kivil Anteeksi.
vetdytyvdt neuvotteluun yhdessa - llkedt eivat saa kavereita. - Noh, noh.Yritdn parantaa tapani.
Sannan kanssa - Ritari Kaamo, ton ndkdisend Raportoin teille miten olen muut-

Poliisit kylld pidattaa sut! tunut, vastaa Kaamo




LIITEARTIKKELI

MIKSI LEIKKIMINEN ONVALTTAMATONTA?

JARMO LOUNASSALO, NINA SAJANIEMI, ANNUKKA PURSI, PEKKA SAVOLAHTI

Miksi eldimet, ihmislapset mukaan lukien, leik-
kivit intohimoisesti ja aikaa kiyttden?

Miti kehityksellisid tekijoitd leikki palvelee?

Miksi lapsia leikissd kiinnostavat jinnit-
tivit, kuvitteelliset vaaratilanteet?

"Mut ehditdinks me leikkid kans?” on usein kuultu ky-
symys piivikotiryhmien aamupiirin yhteydessi. Koulun
ja varhaiskasvatuksen henkilokunnan vilisessi keskus-
telussa saatetaan kuulla kouluuntuloidn aikaistamisesta
kommentti: "Eihdn nuorimmat lapset oikein jaksa
keskittyd oppimiseen. Heilld on vield mielessd se leikki-
minen.” Piivikotihenkilokunta voi puolestaan valitella:
”Eihin nykyajan lapset enii oikein osaa leikkia!”

Kun tarinallista leikkid on kiytetty Kajaanin ja Vilnan
leikkilaboratorioissa seki eri paivikodeissa, niin on
kiistatta kdynyt ilmi, ettd seikkailuteemat ja kuvitteel-
liset vaaratilanteet kiinnostavat lapsia erityiselld tavalla.
On mielenkiintoista pohtia, miksi timi teema tuntuu
kiinnostavan lapsia kaikissa kulttuureissa.

Yleiselld tasolla voidaan todeta, ettd saatuaan kiinni lei-
kin ideasta mikdin ei piddttele lapsia leikkimastd. Tdssd
tarinallisen leikin opaskirjasen syventivissi artikkelis-
sa tarkastellaan leikin merkitystd lapsen kehityksessd
evoluution antaman nikdkulman ja neurotieteiden esiin
nostamien tietojen perusteella.

LEIKKI ON MONINAINEN ILMIO

Leikin kattava miiritteleminen on hankalaa, silld se
tuntuu sisiltyvin lapsen elimdin lukuisin tavoin. Sen
lisaksi leikki kuuluu my®s aikuisten ja eldinten elimain.
Leikkid yli 60 vuotta tutkinut Brian Sutton-Smith 16ysi
julkaistuista materiaaleista 308 miiritelmai leikille,
mutta kaiken kattavaa miidritelmad hin ei loytinyt.
Leikin moniselitteisyyden tunnustamisen jilkeen hin
paityi lopulta korostamaan tarinallisuuden, ovelan huu-
morin ja tunteiden hallitsevuuden merkitysti.

Leikkiin syventyneitd lapsia tarkkaileva havainnoija ei
voi viistdd ajatusta leikin tirkeydestd. Niin intohimoi-
sesti lapset leikkivit, ikddn kuin aika olisi heilld vahissa.
Leikin ja leikillisyyden moninaisuudesta himmen-
tyminen ei auta leikin ymmirtdmistd. On etsittdvi
tismillisemp@i vastausta kysymykseen, miksi leikki

on keskeisessd asemassa niin ihmislasten kuin muiden
nisikkdiden kehityksessi. Leikin asema on erityisen
korostunutta laumaeldimill, jollainen ihminenkin on.

GENEETTISET MUUTOKSET OVAT HITAITA

Lajien kehityksessd puhutaan tuhansista, kymmenistd
tuhansista, sadoista tuhansista ja miljoonista vuosista.
Ihmiseen johtanut kehityslinja erkaantui simpanssien
kehityslinjasta 4-7 miljoonaa vuotta sitten. Nykyihmi-
sen taival alkoi 250000 — 70000 vuotta sitten, tehdyistd
rajauksista riippuen. Eurooppaan nykyihminen on tullut

noin 40000 vuotta sitten. Tutkimusmenetelmit kehitty-
vit ja tehdyt arkeologiset 16ydokset lisadntyvit. Vaikka
kisitykset monista evoluution yksityiskohdista alkavat
vasta tarkentua, peruslinjoista ollaan jo hyvin perilla.

Lajien kehitysti tarkasteltaessa on huomattava, etti
elinolojen tuottamat muutospaineet vaikuttavat geeni-
perimdin hyvin hitaasti. Puhumme vihintdin tuhansista
vuosista ja usein kymmenistd tuhansista vuosista. Toinen
huomioitava seikka on, ettd uudessa tilanteessa ja uusien
mahdollisuuksien muodostuessa kehitys ei ala uudes-
taan alusta. Uusi muotoutuu vanhan pohjalta ja sithen
sisiltyvit tavalla tai toisella varhaisemman kehityksen
muodot. Hyvini esimerkkind muutosten hitaudesta on
pystykivelyn vakiintuminen 4 miljoonaa vuotta sitten

ja siitd seurannut eturaajojen kiyt6n vapautuminen
uudenalaisiin tehtiviin. Pystykivelyn ja eturaajojen
vakiintumisen jilkeen kesti 1,4 miljoonaa vuotta ennen
kuin kisityotd vaativien kivitydkalujen kiyton on arvioi-
tu alkaneen.

LEIKILLATAYTYY OLLA MERKITTAVA
ROOLI KEHITYKSESSA!

Evolutiivinen nikokulma avaa uusia mahdollisuuk-

sia ymmirtdd ihmisen toiminnan lihtokohtia. Kauan
sitten vallinneet olosuhteet ovat muovanneet biologisia
taipumuksia eivitkd ihmisyyden biologiset juuret ole
kadonneet minnekiin toimintaympiriston merkittivistd



muutoksista huolimartta. T4td kuvaa osuvasti sanonta,
jonka mukaan nykyihmisen haasteena on sopeutua
kivikautisilla aivoilla globaaliin maailmaan. Ihminen on
omalla toiminnallaan muuttanut toimintaympirist6din
niin nopeasti, ettd muutoksia perimissimme ei yksin-
kertaisesti ole ehtinyt tapahtua.

Evolutiivisesta nikékulmasta tarkasteltuna leikkiin liit-
tyy muutamia huomionarvoisia seikkoja:

Terveet lapset ja eldimet leikkivit intohimoisesti kiyt-
tden sithen suuren osan valveillaoloajastaan.

Leikki kuluttaa paljon energiaa.

Leikkiessddn leikkijdt asettavat itsensi vaaralle alttiiksi,
koska leikin tiimellyksessd voi sattua tapaturmia ja
evoluution pitkissi kehityskulussa leikkijit ovat leik-
kiin uppoutuessaan asettaneet itsensi alttiiksi petojen
saalistukselle.

Ilman evolutiivista etua paljon energiaa kuluttavat toi-
minnot seki riskejd aiheuttava kiyttdytyminen olisivat
karsiutuneet pois, silld evoluutiossa siilyneille toimin-
noille on jokin hyvi syy. Koska leikki on sdilynyt lajilta
toiselle kiistattomista riskeistd huolimatta, silld taytyy
olla merkittivi rooli lajien kehityksessi ja lajien elinvoi-
maisena sdilymisessa.

BIOLOGINEN VALPASTUMISJARJESTELMA

Ihmisen evoluutiossa oli aivojen nopean kasvun vaihe,
joka tapahtui 800000200000 vuotta sitten. Aivojen ke-
hitys mahdollisti kielen ja ajattelun kehittymisen ja timi
sysisi aikanaan liikkeelle nopeutuvaa vauhtia etenevin
kulttuurisen evoluution.

Evolutiivisten periaatteiden mukaisesti nopeassakaan
kehitysvaiheessa ei muodostunut uusia aivoja, vaan

tuolloin tapahtui aivojen evolutiivisesti uusimman osan
eli kuorikerroksen voimakas laajeneminen. Aivojen
muissa osissa hyodynnetdin edelleenkin varhaisempia
rakenteita, jolloin muutokset vanhemmissa osissa ovat
olleet vihiisid vaikkakin toiminnallisilta vaikutuksiltaan
merkittivid.

Nykyihmisestd puhuttaessa petoeldinten aiheuttamaan
uhkaan viittaaminen saattaa tuntua oudolta, mutta
evolutiivisen kehityksen toimintamekanismien kautta
asia tulee ymmarrettdviksi. Ihminen on ollut seki saalis-
taja ettd saaliseliin. Molemmat roolit ovat edellyttineet
vaaran uhatessa tai saalista tavoiteltaessa salamannopeaa
reagointia, toimintavalmiuden nostamista ja tarkkaavai-
suuden keskittdmistd. Hengissd pysymisen varmistami-
seksi elimisto on ollut valmiina taistelemaan, pakene-
maan tai viime kidessi jahmettymain. Nima valmiudet
elivit edelleen kaikissa ihmisissd. Niitd on kuitenkin
opittava sddtelemiin nykyiseen kulttuuriseen ympiris-
t66n soveltuvalla tavalla, koska taisteleminen, pakene-
minen tai jsdhmettyminen ei useimmiten ole tarpeen
nykyisessd suhteellisen turvallisessa ympiristossd, vaikka
kivikautiset reaktiojirjestelmdmme niin olettavat. Niille
nykymaailman jatkuva melu, ihmispaljous ja epdselvit
sosiaaliset tilanteet muodostavat haasteen. Tdssd apuun
tulee sosiaalisesti rikas ja monipuolinen kuvitteellinen
leikki, jonka puitteissa biologisen ohjausjirjestelmin on
mahdollista muovautua vastaamaan nykyisen eliminpii-
rin asettamiin haasteisiin.

STRESSIHORMONIT HYVASSA JA PAHASSA

Tunnekaappaus on toinen nimi taistele - pakene - jih-
mety—reaktiolle. Aivojen pohjaosissa sijaitseva man-
telitumake — niin sanottu “hilytyskeskus” aktivoituu
riittdvin voimakkaan drsykemuutoksen seurauksena.
Mantelitumake tulkitsee muutokset mahdolliseksi
uhaksi ja toiminta vaaran voittamiseksi tai vilttdmiseksi
kdynnistyy. Stressihormonien (mm. kortisoli ja adrena-

liini) tasot nousevat, glukoosin maird veressi lisidntyy,
verenkierto keskittyy reaktiovalmiisiin raajoihin ja
huomiokyky kohdistuu todellisten tai koettujen vaaro-
jen kohtaamiseen. Nykyaikaisilla tydpaikoilla hilytystd
ei laukaise pedon hy6kkiys vaan epikunnioittava tai
epioikeudenmukainen kohtelu, tunne ettei tule kuul-
luksi seki epirealistiset aikataulut tai toimeksiannot.
Lapsilla voi hilyttdd miki tahansa uusi tilanne, josta ei
ole kokemuksia. Kaveriporukan ulkopuolelle jaaminen
tai tunne epioikeudenmukaisesta kohtelusta ovat myos
lapsilla tavallisia tunnekaappauksen syita.

Stressihormoneihin liitetty kielteinen sivy on osittain
harhaanjohtavaa, koska niiden hormonien vaikutukset
elimistoon ovat moninaiset. Aivot ja elimistd valpastuvat
aina kun jokin asia poikkeaa tavanomaisesta ja kun on
toimittava ratkaisun (vaaran voittamisen tai vilttimisen)
16ytimiseksi. Sopivat annokset stressihormoneita ovat
vilttdmdttdmid uusia taitoja ja tietoja opittaessa. Stres-
sireaktiot pitkittyvit, jos ratkaisua ei loydy riittdvin no-
peasti esimerkiksi jatkuvan kiireen, tulospaineen tai liian
suurien vaatimusten edessd. Kaveriporukan ulkopuolelle
joutuminen ja jatkuva ulkopuolisuuden kokemus ovat
varmoja stressireaktion yllapitdjid. Pysyvisti korkeat
stressihormonien tasot ehkiisevit muistiin painamista,
uuden oppimista sekd altistavat sydin- ja verisuonisaira-
uksille sekd ylipainolle.

Stressireaktio ja stressihormonit ovat osa kokonais-
valtaista aivojen toimintaan liittyvid biologista sddte-
lyjarjestelmai. Siitelyjirjestelmin toiminta vaikuttaa
tarkkaavaisuuden suuntaamiseen, keskittymiskykyyn,
motivaation yllipitimiseen, rohkeuteen ja oma-aloit-
teisuuteen. Sditelyjirjestelmin hallintaa opitaan vain
vuorovaikutuksessa toisten ihmisten kanssa. Lapset vasta
harjoittelevat ndiden siitelytaitojen kiyttod. Siksi ei
riitd, ettd aikuinen kuittaa lapsen kiukuttelun toteamal-
la: ”Kyll lapsi ihan hyvin tietid miten pitdi toimia!”




Kylla lapsi saattaa tietddkin, mutta taito sdddelld omaa
kdyttdytymistd haastavissa tilanteissa ei vield riitd. Lapset
ja nuoret tarvitsevat tukea sddtelytaitojen oppimisessa
paljon kauemmin kuin aikaisemmin on uskottu.

TUNTEIDEN MERKITYKSESTA JATOIMIN-
NAN SAATELYSTA

Aivot ovat monimutkainen elin, jonka kaikki osat ovat
samanaikaisessa vuorovaikutuksessa toistensa kanssa,
vaikka toiminta onkin anatomisesti eriytynyttd. Vaikka
aivojen kokonaistoiminnan ymmirtiminen on vasta
aluillaan, voidaan varmuudella sanoa tunteiden olevan
olennainen osa mieleen painamisessa, oppimisessa ja
tietoisuuden rakentumisessa. Muistiin varastoituneilla
asioilla on erilaisia ja eriasteisia “tunnevarauksia” ja timi
mahdollistaa samaan aikaan eri puolilla aivoja prosessoi-
tavien asioiden liittimisen toisiinsa. Aivojen kapasiteetti
liittdd yhteen erilaisten tunnevarausten toisiinsa kytke-
mii tapahtumia on valtava ja suurin osa titd prosessoin-
tia ei ole edes tietoista.

Aivojen toimintatavan kokonaisvaltaisuus tarkoittaa,
ettd aivojen kaikki tasot — evolutiivisesti vanhimmat

ja nuorimmat — vaikuttavat samanaikaisesti ihmisen
korkeimpina pidettyihin mielen toimintoihin kuten tie-
toisuuteen ja ajatteluun. Aivojen toiminnan eriytyminen
ilmenee muun muassa ei-tietoisten syvien aivokerrosten
vaaratilanteen synnyttimassi hilytysreaktiossa, joka
laukeaa muutamissa mikrosekunneissa. Misti tahansa
drsykkeesti tietoiseksi tuleminen edellyttdd sen sijaan
satoja mikrosekuntteja. Tietoinen ja kriittinen ajattelu
ei ole mahdollista silloin, kun syvemmit kerrokset ovat
kaapanneet kaiken toimintakyvyn palvelemaan uhkati-
lanteesta ulospaisyd keinolla milld hyvinsi. Tunnekaap-
paus on todellakin hyvi ilmaus tille tapahtumaketjulle.

Jo alussa mainittiin, ettd jinnittivien ja ehkd hieman
vaarallistenkin kiinteiden olemassaolo lisdi lasten

mielenkiintoa leikkiin. Niyttdd siltd, ettd lapset haluai-
sivat tarkoituksellisesti (tai sisisyntyisesti) tutkia kuinka
toimia uhkaavissa ja jinnittdvissd tilanteissa. Lapsille on
ilmiselvisti tirkedd voittaa pelkonsa, selvitd uhkaavasta
tilanteesta ja harjoitella sitd kerta toisensa jilkeen. Jopa
pienid lapsia kiehtova kukkuu —leikki sisiltdd pienen
jinnitysmomentin.

Nopeasti ja tiedostamattomalta tasolta nousevan hily-
tysjirjestelmin toimintaan vaikuttavat kokemukset —
ihminen oppii reagoimaan vaikkapa auton ddnimerkkiin
pikaisella viistimisliikkeelld ja tarkkaavaisuuden tason
nostamisella. Leikin puitteissa lapset sddtivit huomaa-
mattaan biologista valpastumis- ja hilytysjirjestelmainsa
ja mukauttavat sitd omaan elimanpiiriinsi soveliaaksi.
Sudenpennut puolestaan oppivat laumassa tarvittavia
metsistystaitoja ja susilauman hierarkian mukaista
elimii.

Aikuisten ja lasten yhdessi luoma leikkimaailma tarjoaa
lapsille mahdollisuuden harjaannuttaa tunnesiitelydin
turvallisesti omien rajojensa puitteissa. Joskus tunne-
kaappaus tai pelistyminen voi leikinkin tiimellyksessd
ottaa ylivallan ja silloin tarvitaan kasvattajan pedagogista
taitoa tilanteen selvittimiseen. Aikuisen kanssasditelyn
turvin lapsi saa taas yhteyden muihin ja itseensi seki
kykenee palaamaan leikkiin.

Lasten leikki voi my®s ajautua ristiriitatilanteisiin, joi-
den rakentavasta ratkaisemisesta lapset eivit selvid ilman
aikuista. Tarinallisessa leikissd onkin tapana kiyttad
aikuisia kahdessa eri tehtivissi. Toinen aikuinen on
tarinan teemojen kehittelyi ja juonen kulkua edistdvis-
sd roolissa, ja toinen aikuinen seikkailee yhdessi lasten
kanssa tarkkaillen samalla lasten tunteita ja reaktiota.
Aikuisseikkailija tukee ja auttaa lapsia tarvittaessa, jos
jokin tilanne tuntuu hankalalta tai arveluttavalta.

Sosiaalisilla eldimilld on leikeissddn selvi leikkisignaali.
Koira ty6ntiid etujalkojaan eteenpiin ja painaa eturuu-

mistaan alas jalkojen piille heiluttaen samalla hin-
tddnsd. Kissa osaa pitdd neulanterivit kyntensi piilossa
leikkiessddn. Nujuavat eliimet osaavat myds ilmaista,
ettd nyt leikki on mennyt liian pitkille. Aikuisten on
hyvi varmistaa, ettd ihmislapset osaavat kiyttai leikissd
tarvittavia signaaleja.

IHMINEN ON PUHUVA JA AJATTELEVA
SUPERSOSIAALINEN ELAIN

Ihmistd voidaan tdydelld syylld kutsua sosiaaliseksi elii-
meksi. Kielen kehitys lisdsi ihmisten vilisen vuorovaiku-
tuksen mairii ja laatua, mikd puolestaan antoi evolutii-
visen edun ravinnon hankinnassa ja taistelussa omasta
reviiristd muita eldinryhmii vastaa. Keihiin varustetut
metsistdjit kykenivit kaatamaan jopa suurriistaa ja
uhkaamaan suurikokoisia petoja. Kielen kehittyminen
mahdollisti aikaisempaa vaativampien yhteistoimin-
nallisten saalistus- ja ravinnon hankintamenetelmien
kehittimisen.

Ihmisille on my®s tyypillisté lasten hoitovastuun jaka-
minen laajemmin suvulle ja omalle yhteisélle. My6s
hoidon organisoinnissa kielelld on ollut oma tirkeid
roolinsa. Kielen kehittimiseen, kokemusten vaihtoon,
tarinointiin ja lapsista huolehtimiseen riitti aikaa leiri-
nuotioilla kokoonnuttaessa, silli ravinnon hankkimiseen
metsistdjakeriilijoilld on arvioitu kuluneen keskimairin
20 tuntia viikossa.

Kieli mahdollisti ajattelun ja kiteytyneiden yhteisten
merkitysten luomisen. Laajentunut aivokuori mahdollis-
ti my6s muistikapasiteetin kasvun. Kieleen varastoitunut
tieto ja kokemukset voitiin vilittdd seuraaville suku-
polville. Kieli on vuorovaikutusta ja kommunikaatiota,
joka edellyttdd syntyikseen muita ihmisid. Kieltd ei
yksinkertaisesti ole olemassa ilman yhteisod. Tutkimus-
menetelmien kehittyminen on auttanut ymmartimiin
paremmin muidenkin eldinten kommunikaatiokykyja.



Ihmisen pitkille kehittynyt kieli mahdollistaa kuitenkin
kokemusten ja merkitysten yhteisen jakamisen tavoilla,
joita muilla eldimilld ei ole. Merkitysten muodostami-
sen kautta mahdollistuu menneeseen palaaminen ja
tulevaisuuden suunnittelu, mikid puolestaan mahdol-
listaa ihmisen laajentuneen tietoisuuden ja minuuden
muodostumisen. Ajattelemalla ja kisitteilld operoimalla
voimme kuvitella erilaisia mahdollisia tilanteita luovalla
tavalla ja voimme keksid uusia elimii helpottavia ratkai-
suja. Niille kyvyille perustuu ihmisen erityisyys muiden
eliinten joukossa.

Aivotutkimus on osoittanut, etti ihminen kokee sosiaa-
lisen vuorovaikutuksen, toisten ihmisten hyviksynnin
ja ystavillisen kosketuksen ddrimmaisen palkitsevana.
Liheisyys ja hyviksynti myos tasapainottavat ihmisen
tunnetilaa. Lapset suuntautuvat voimakkaasti yhteiseen
toimintaan kuten leikkiin. Ihmisestd on todellakin
tullut supersosiaalinen eldin. Sosiaalinen liittyminen on
palkitsevaa, kun taas ryhmin ulkopuolelle joutuminen
aiheuttaa ddrimmdistd hitddntyneisyyttd. Pitkittynyt tai
toistuva ulkopuolelle jadminen tuottaa jatkuvan stressi-
tilan, jolla on pysyvid haittavaikutuksia lapsen kehityk-
selle. Kaikille lapsille leikkiin liittyminen ei ole helppoa.
Tamin vuoksi leikissd on ensiarvoisen tirkedd opetella
taitoa leikkid kaikkien kanssa. Aikuisen tehtivini on
auttaa erityisesti ulkopuolelle jidvid lapsia padsemidin
mukaan. Lasten omachtoisten leikkien ohella ryhmin
yhteiset tarinalliset leikit ovat luontaisia tilanteita harjoi-
tella mukaan liittymistd. Usein aikuisen heittdytyminen
rooliin tuottaa parempia tuloksia, kuin pelkit kehotuk-
set ja kiskyt ottaa ulkopuolelle jadnyt lapsi mukaan.

TARINALLISUUS JA HENKISET KYVYT

Kisitys itsestd erilliseni olentona on muillakin eldimilld
kuin vain ihmiselld. Kokemus itsestd kumpuaa syvisti ai-
vokerroksista. IThmiselld on kuitenkin laajennettu tietoi-
suus, joka sisiltid myos menneisyyden ja tulevaisuuden.

Thminen ei ole muiden eldinten tapaan sidottu kullakin
hetkelld havaittavissa olevaan tilanteeseen. Thmisaivot
ovat himmistyttdvin muovautuva elin, joka ei suinkaan
ole valmis lapsen syntyessi. Aivojen normaali kehitty-
minen edellyttdd vuorovaikutusta muiden ihmisten ja
ympiriston kanssa. Lapsella on myétisyntyisid taipu-
muksia hakeutua katsekontaktiin, kiinnittyd hoivaajaan,
kokea, myonteisesti tunnevirittyneet sosiaaliset tilanteet
palkitseviksi ja pyrkii tutkimaan ympiristod uteliaasti.

Tarinallisuuden merkitys ihmiselle tunnetaan kerto-
muksista, saduista ja kansataruista, joihin on kiteytetty
inhimillistd kokemusta ja eliminviisautta jo paljon en-
nen kirjoitustaidon keksimistd. Psykologinen tutkimus
on nostanut esiin ihmisen taipumuksen kiteyttdd omasta
elimistddn elimintarina, joka on oleellinen osa minuut-
ta. Télle havainnolle perustui Reggio-Emilian kehittima
lapsen minuutta vahvistava oman kasvun kansio, jonka
kiytto on levinnyt laajalle varhaiskasvatukseen. Tarinal-
lisuuteen on my6s paddytty neurotieteiden piiriss, kun
minuutta ja tietoisuutta yhteniiseksi kokonaisuudeksi
muodostavaksi tekijiksi nihddin omaeliminkerrallisen
itsen muodostuminen.

LEIKKI ON TARKEAA

Leikissd opitaan sddtelemddn omaa toimintaa vaihtuvissa
ja nopeissa tilanteissa. Liikuntaleikeilld ja peuhaamis-
leikeilld on oma merkittdvi roolinsa sddtelyn (ja myds
yleisemmin aivojen toiminnan) kehittymisessi. Tamin
julkaisun puitteissa on keskitytty tarkastelemaan kuvitte-
luleikkejd. Kun katselee luonto-ohjelman sudenpentujen
temmellysti ja leikkisad hyokkiilyd toistensa kimppuun,
on luontevaa ajatella sudenpentujen harjoittelevan aikui-
sessa elimissd vilttdimattomii saalistustaitoja ja susilau-
massa eldmisti.

Roolileikin roolien sisillostd neuvottelevat ihmislapset
leikkivit kuten sudenpennutkin mutta ihmisen kulttuu-

rievoluution muuttaman toimintaympdriston vaatimia
taitoja harjoitellen. Toisin sanoen evoluutio on ominai-
sella tavallaan muokannut leikin palvelemaan my®és inhi-
millisen kulttuurin omaksumisen edellyttimii kehitys-
tarpeita. Sosiaalistumiseen liittyvin omaksumistehtivin
lisaksi leikki mahdollistaa lasten oman toimintakulttuu-
rin muokkaamisen, johon leikin mielikuvitusmaailma
antaa tarvittavan vapauden.

Tarinallisissa kuvitteluleikeissd lapset luovat yhdessd
toimien jaettuja merkityksid kohtaamistaan asioista. He
asettuvat dialogiin toistensa kanssa sekd liikkuvat toden
ja mielikuvituksen maailmoissa. He heittdytyvit omasta
halustaan leikin pyérteisiin kehittden samalla kykydin
vuoropuheluun, merkitysten jakamiseen, neuvotteluun
ja oman toimintansa sddtelyyn. Leikkid ohjaavat tari-
na, jaettu kisitys kunkin lapsen roolisuorituksista ja
spontaanisti syntyneet, juonen ylldttavit kdanteet. Kieli
ja sovitut sdédnnot alkavat yhid vahvemmin vaikuttaa

ja ohjata lasten toimintaa, ajattelua sekd merkitysten
muodostumista.

Vygotsky on jo aikanaan nostanut esiin psykologisten
tyokalujen kisitteen. Psykologiset tyokalut ovat luon-
teeltaan sosiaalisia “mielen vilineitd” ja niiden avulla
ohjataan omaa ja muiden kiyttiytymistd. Psykologiset
ty6kalut kiinnittyvit kieleen, merkityksiin ja ajatteluun
kehittden ja antaen uuden suunnan luonnonmukaisil-
le (huom. ilmaisu on Vygotskyn) aivojen prosesseille.
Syntyy kytkenti biologisen perustan seki kulttuuria

muokkaavan ja luovan toiminnan vilille.

Maailma tarvitsee rohkeasti henkisii kykyjdin tdysi-
midriisesti kiyttivid kansalaisia, jotka ovat valmiita
ratkaisemaan ihmisen itsensi tuottamia ongelmia kuten
ilmastonmuutos, viljelymaan eroosio ja sosiaalinen
epdoikeudenmukaisuus. Leikilld on tidssd kehityskulussa
varmuudella oma roolinsa.




POHDITTAVAKSI:

Minkailaisia keinoja olette tottuneet kdyttdmadn, kun lapsi menettdd malt-
tinsa? Kuinka otatte huomioon, ettd ryhmistd poistaminen saa ainoastaan
aikaan tunnekaappauksen, mutta harvoin opettaa mitiin rakentavaa?

Kuuluuko lasten osata leikkii kaikkien kanssa?

Minkailaisia erilaisia keinoja kiytitte tilanteis-
sa, joissa lapsi ei pddse mukaan leikkiin?

Oletteko keskustelleet tiimissinne tai varhaiskasvatusyksikdssin-
ne leikin merkityksestd kielen, ajattelun ja luovuuden kehittymi-
selle? Mitd ajattelette asiasta timin artikkelin luettuanne?

YHTEENVETO:

Leikki on vilttimitontd, jotta lapsesta kehittyy hyvinvoiva ja tasapainoinen aikuinen!

Elimin kehittymisen ja monimuotoistumisen mydtd on syntynyt yhi monimut-
kaisemman hermojirjestelmin omaavia eldimii, joiden kasvaminen aikuiseksi
tapahtuu eri pituisten varhaisvaiheiden kautta eldinlajista riippuen. Varhaisvaihei-
den aikana eldimet oppivat aikuiseldmissi tarvittavia taitoja kehittamilld fyysisid ja
henkisid ominaisuuksiaan. On my®&s niin, ettd aivojen kehittyminen tiyteen mit-
taan edellyttdd vuorovaikutusta ympiristdn kanssa, kasvuyhteisé mukaan luettuna.
Erityisesti timid koskee sosiaalisia eldimid ja ihminenhin on supersosiaalinen eliin.

Vastasyntyneet ja nuoret poikaset, siis my6s ihmislapset, eivit voi eivitki ole
voineet muinaisinakaan aikoina suoraan osallistua aikuisten elimain. Ruuan
keruu myrkyllisid kasveja vélttden ja riistan saalistusretket olisivat sisiltineet liikaa
vaaroja. Leikki on vastaus tihdn haasteeseen. Leikin puitteissa voi monipuolisesti
harjoitella aikuiselimissi tarvittavia taitoja ja kehittdd niissi tarvittavia ominai-
suuksia. TAma on kirjoittajien mielestd leikin tehtivi ja merkitys yleisimmalld
tasolla ilmaistuna. Leikki mahdollistaa paremman sopeutumisen vallitseviin
oloihin ja luo kykyji selviytyd muuttuvissa, ennakoimattomissa olosuhteissa.

Leikissd kehittyy taito siddelld omaa kiyttdytymistd nykyihmisen luomissa kult-
tuurisissa puitteissa. Tdmi koskee myos hilytys- /stressinsiddtelyjirjestelmin toi-
mintaa, miki puolestaan liittyy kykyyn toimia siddellysti vaativissakin tilanteissa.

Useilla eldimilld leikkiin liittyy taito kdyttdd selkead leikkiin liittymissignaalia ja
leikistd poistumissignaalia. On tirkedd varmistaa, ettd lapset osaavat liittyd leik-
kiin, ja ettd he osaavat tunnistaa leikin ja toisia vahingoittavien tekojen eron.

Mielikuvitusta vaativissa leikeissd kehittyy uusia taitoja ja henkisid kykyji toi-
mia luovalla ja mielikuvituksellisella tavalla. Nditd taitoja tarvitaan tulevassa
elimissi, jonka haasteita voimme tind pdivini vain aavistella. Lapset eivit ai-
noastaan sopeudu vallitsevaan kulttuuriin, vaan hankkivat taitoja ja valmiuk-
sia, joilla voidaan inhimillistd kulttuuria kehittdd edelleen. Tarvitaan voimaa,
rohkeutta ja luovuutta seki kykyd nihdid muiden asema, jotta voidaan rat-
kaista tulevassa elimissd vastaan tulevat koko maailmaa koskevat haasteet.
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MITEN LAPSIRYHMA RAKENTUU JA
JARJESTAYTYY?

MITA MERKITYKSIA LAPSILLE SYNTYI?

AIKUISTEN ROOLIT - OSALLISTU-
MISEN MUODOT JA MENETELMAT

MITEN TOIMINTA/MENETELMAT VEI MIELIKUVITUSTA
ETEENPAIN?

MITA JA KETA HAVAINNOIN?

MITA HAVAINTOJA?

MUITA HAVAINTOJA YKSITTAISISTA LAPSISTA/RYHMISTA

JOHTOPAATOKSET JATKOA VARTEN:










