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TERVETULOA
TARINATEMPPUJEN PARIIN!

Muuta kirjat eldviksi tarinatemppujen avulla!

Avaa kirja ja taio Tarinatemppukoneella kirjan tarinaan lisdd vauhtia, syvyyttd jo
hauskuutta! Tarinatemppukone sisdltdd kolmekymmentd ohjekorttia, joiden avulla
tavallisen lukuhetken voi muokata kokemukselliseksi ja osallistavaksi toiminnaksi.
Korttien draamaharjoitukset ja sanataidetehtdvdt sopivat hyvin erityisesti varhais-
kasvatuksessa kdytettdviksi, mutta niité voi soveltaa myds alakouluikdisten kanssa.
Tarinatemput eivdt Liity johonkin tiettyyn tarinaan, vaan niitd voi hyddyntdd minka
tahansa kirjan kanssa. Yhteen tarinaan voi yhdistdd myos useita tarinatemppuja.
Valitse kirjasta sopiva kohta, johon tarinatempun voisi lisdté.

Tarinatemppujen tekeminen ei vaadi aiempaa kokemusta draamatydskente-
lystd tai sanataiteesta. Tdrkeintd on uskallus heittdytyd mielikuvitusleikkiin ja
tarkastella tuttuakin tarinaa hieman eri ndkokulmasta.

Tarinatemppukoneen avulla voi esimerkiksi
- piristdd tavallista lukuhetked
- opetella ja vahvistaa vuorovaikutus- ja ryhmdtydtaitoja
- etsid uusia ndkokulmia ja syventdd ymmdrrystd kdsiteltévddn tarinaan tai

aiheeseen
- luoda avointa, mukavaa ja reilua ryhmdhenked lisaamdallé osallistamista ja

yhteisid kokemuksia
- kehittdd ja vahvistaa kielellisid taitoja
- tutustuttaa erilaisiin ilmaisutapoihin ja rohkaista omaan ilmaisuun.

Tarinat taiotaan eloon yhdessda

Tarinatemppujen avulla tarinan kuuntelijat taiotaan mukaan kertomukseen toi-
minnallisesti. Tarinatemppujen tekeminen on koko ryhmdn yhteinen juttu. Useim-
mat tarinatemput voi tehdd koko ryhmén kanssa joko kaikki yhdessd leikkien tai
esimerkiksi yhtd aikaa johonkin tarinan tilanteeseen tai toimintaan eldytyen.




oLIPA KERRAN

Tutkikaa kirjan kantta jo muutamaa kuvaa kirjan sisdlta. Keksikad
niiden perusteella oma tarina, joka voisi liittyd ndihin kuviin ja jolla
voisi olla samanlaiset kannet.

Tarinatempun ohjaaja voi aloittaa tarinan sanomalla: "Olipa ker-
ran..” Jokainen leikkijd saa jatkaa tarinaa vuorollaan muutamalla
sanalla tai lauseella. Tarinatempun ohjaaja voi tarvittaessa johdatel-
la syntyvaa tarinaa sopivasti, jotta yhteys kirjan kuvitukseen sdilyisi.

Keksitty tarina voidaan padttdd sanoihin "Sen pituinen se”.

nimed. Keksikdd oma tarina, jolla
voisi olla sama nimi kuin talld
kirjalla.




RooLIHAHMo ESITTAYTYY

Pukeudu kirjon roolihahmoksi. Kerro, kuka olet, mistd tulet ja mitd

kohta on tapahtumassa. Lue tai kerro tarina roolihahmolle sopiva

asu padlld. Tarinan hahmoa voi esittada myos joku toinen kuin kirjan

lukijo. Tailloin roolihahmoksi pukeutunut voi saapua yllattéen paikal-

le tuoden esimerkiksi jonkin viestin, joka liittyy seuraavaksi luetta-

vaan tai kuunneltavaan tarinaan.

Mikdli sopivia roolivaatteita ei ole saatavilla, voi kirjan roolihahmos-

ta piirtdd kuvan seindlle. Leikkijat arvaavat, kuka siing on jamita hahmo

tarinassa tekee. Myos kirjan kuvituksesta voi valita sopivan kuvan. Nay-

td kuva ja kerro siind néikyvastd roolihahmosta jotain, mitd luettavassa

tarinassa ei tule ilmi. Voit kertoa esimerkiksi, miltd

sinun mielestdsi tarinan hahmo néyttaa.
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Koko ryhmai pukeutuu tarinan
kuuntelemisen ajaksi tarinan
eri henkiloiksi tai hahmoiksi.
Jokaiselle ei tarvitse olla

omaa hahmoa, vaan samaan
hahmoon voi eldytyd useita
leikkijoitd. Kun tarina on luettu,
kerrataan vieldi kaikki tarinan hah-
mot, joiksi leikkijdit ovat pukeutuneet.
Muistellaan yhdessd, mitd kyseinen
hahmo teki tarinassa.



NAYTELTY KoHTAUS

Valitkaa tarinasta jokin kohtaus. Kdykdd lyhyesti omin sanoin Lépi,
mitd kohtauksessa tapahtuu. Ndytelkdd kohtaus useaan kertaan niin,
ettd jokainen, joka haluaa, pddsee esiintymddn. Vuorosanat voivat
olla suoraan tarinasta, tai ne voi keksid itse kyseiseen kohtaukseen
sopiviksi. Esityksen voi toteuttaa myos pantomiimina ilman puhetta,
ja mukana voi olla myos rekvisiittaa tai sopivia asusteita.

Tarinatempun voi toteuttaa myos niin, ettda leikkijat saavat itse
pienissd ryhmissd valita ja esittdd jonkin tarinan kohtauksen. Muut
arvaavat, mistd kohtaa tarinaa esitetty kohtaus on.

/. Kohtauksen voi esittdd eri tyyleilld. Kokeilkaa, kuinka
t kohtaus muuttuu, jos sen esittdd eri tunteilla tai vaikkapa
laulamalla.
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oMA KUUNTELUPAIKKA

Selatkaa ensin kirjan kuvitusta ja pohtikaa yhdessd, millaisia paikkoja

tarinassa ndkyy. Rakentakaa kayttdmddnne tilaan vastaavanlaisia
paikkoja, jotka kuvastavat esimerkiksi kirjassa olevaa taloa, puuta,
eldimen pesdd, autoa tai laivaa. Rakentelussa voi kdyttdd apuna
vaikkapa tuoleja, poytid, isoja tyynyja ja peittoja.

Leikkijdt asettuvat kuuntelemaan tarinan haluamaansa kohtaan
rakennelmassa. Kun tarinassa mainitaan kyseinen paikka, voidaan
pysahtyd hetkeksi kuvittelemaan, mitd paikasta katsottuna ympdril-
Ld néikee, millaisia ddnid kuulee tai miltd paikka tuntuu.

- Tarinassa mainittuja paikkoja voi rakentaa myos omalla
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kiksi muodostamaan tarinassa mainittu talo. Tarinatempun
voi toteuttaa myos ulkona niin, ettd etsitddin esimerkiksi
samanlainen puu kuin tarinassa jo luetaan tarina tdmdn
puun juurella.




