ANNA BRICADERE - ALISE POLACENKO

NYSA, JATTILAISMAISEN
PIENI SEIKKAILU

KATSOMISAVAIMET

Tehtavia katsomiskokemuksen rikastuttamiseksi

Tehtavat: Anna-Riitta Partanen
Kannen kuva: Antti Sepponen
Muut kuvat: Aki Loponen
Taitto: Anna Aalto

Lahteet:
Lukemo (lukemao.fi)
Helin, Keisala ym. Kynakulkuri 4



ENNEN ESITYSTA

Mista esitys kertoo?

Yksitoikkoiseen elamaan kyllastynyt omapainen Nysa
lahtee etsiméan onneaan ja toteuttamaan unelmiaan.
Han paatyy taianomaiseen maailmaan, jossa han
kohtaa muinaisia voimia kuten Tuulen aidin, jattildisen,
kuningattaren ja itsenséa Pirun, joka vaatii ihanaa linnan
prinsessaa omakseen. Auttaessaan muita Nysan on
laitettava rohkeutensa ja koko sydamensa peliin.

Naytelmassa seikkailevat

Nysa, Lauri, Iso-Emanta, Tuulen &iti, Metsan aiti,
Kitupiikki, Kitupiikkitar, Vanha ukko, Kuningatar,
Prinsessa, Piru

Vinkki! Leikkaa hahmot irti ja tee tikkunukkeja omia
esityksia varten.



TERVETULOA
TEATTERIIN!

Teatteriesityksen valmistaminen on yhteispelia. Yli 30
teatterin ammattilaista, mm. ohjaaja, nayttelijat, pukusuun-
nittelija, ompelijat, kampaaja-maskeeraaja, valosuunnittelija

ja lavasterakentajat ovat valmistaneet esityksen teita varten.

Nyt kaikki on valmista, tervetuloa teatteriin!

TEHTAVAT

PIENRYHMILLE

Pienryhmat:

- Tutustutaan oheiseen kolmasluokkalaisten laatimaan
teatterietikettiin.

- Valitaan yhdessa kolme kohtaa, jotka harjoitellaan
nayttamaan toisille ilman puhetta.

- Nimetdan ne yhdessa.

TEATTERIETIKETTI

- onnistunut teatterielamys tehdaan yhdessa

Teatteriin tullessa saa:

. pukeutua hienosti
. jattaa paallysvaatteet naulakkoon

. katsoa lipusta oman paikkanumeronsa
. odottaa salin ovien aukeamista
. sulkea puhelimen

Esityksen aikana saa:

* Nauttia esityksests

+ katsoa ja kuunnella

* Nauraa, jos naurattaa

- itked, jos itkettss

* peléstys, jos silts tuntuu

* antaa nayttelijsille tyérauhan
* Pid&ttaa vessa-asiaa

Viliajalla saa:

+ nauttia herkkuja

- jutella esityksesta kaverin kanssa
- kayda vessassa

Esityksen jalkeen s§a:
. taputtaa Kiitokseksl

. |ahtea rauhassa ja hyvalla mielella

kotimatkalle

Teatterietiketti on syntynyt koulujen draamatydpajoissa




ESITYKSEN JALKEEN

Tulosta viereiset kysymykset ja leikkaa korteiksi.
Niiden avulla palautetaan mieleen esityksen tapahtumia ja
henkildita. Ne auttavat myds oman mielipiteen kertomisessa.

Voidaan esimerkiksi valita muutama kysymys, joiden
pohjalta keskustellaan parin tai pienryhmén kanssa tai
jokainen voi kdantaa pinosta vuorollaan itselleen kortin,
jonka kysymykseen vastaa. Kysymyksiin vastaamalla
voidaan my®s kirjoittaa arvio esityksesta.

KOLMEN KUVAN TARINA

PIENRYHMATEHTAVA:
Palautetaan yhdessa mieleen juonen kulku.

Valitaan esityksesta kolme kohtausta, joihin juoni tiivistetaan:
yksi alusta, yksi keskelta ja yksi lopusta. Valmistetaan pysahty-
neet kuvat, still-kuvat, valituista kohtauksista.

Kun kohtaukset on valittu keskustelemalla, on tarkeaa ottaa
suunnitteluun mukaan kokeilu ja toiminta. Harjoitellaan
kuvasarja niin, etta siirtyminen kuvasta toiseen on sujuvaa.
Naytetaan kuvasarja toisille.

Keksi, mitd Nysan taskusta Ioytyy.

Mita samaa sinussa ja Nysassa on?

Mika oli mielestasi esityksen
jannittavin kohtaus?

Mika on naytelman tarkein tapahtuma?
Miksi?

Kuka naytelman henkiloista
haluaisit olla? Miksi?

Mika oli mielestasi esityksen
hauskin kohtaus?

Kerro toisille yhdesta hankalasta
tilanteesta, johon Nysa joutui.
Miten han selvisi siita?

Mika kohtaus jai erityisesti mieleesi?
Miksi?



SADUN OMINAISPIIRTEET

Sadulla on usein selked ja tuttu rakenne. Sita voidaan kuvata juonikaavion avulla. .
Huippukohta:
I tapahtuvat
TEHTAVA: huipentuvat

yllattavasti Loppuratkaisu:

miten henkildiden
Kaikki selviaa: elaméa muuttuu
ongelmat ratkeavat
vahitellen

Piirretaan juonikaavio. Siihen merkitaan Tarina etenee:

. . ongelmat kasaantuvat,
alku, loppu ja keskeiset tapahtumat. [Annitys tivistyy

Alkutilanne:
henkildt, alkutilanne ja
ongelma esitellaén

Kerro Nysan tarina parin kanssa
juonikaavion avulla.

Halutessasi voit piirtda juonikaavion jostain
muusta tutusta tarinasta tai omasta tarinastasi.

TEHTAVA:

Laita kuvat juonenmukaiseen
jarjestykseen.

Nysé koittaa saada vanhalle ukolle y&sijan.

Nysa palaa kotiin Laurin luokse. Metsén elaimet pyytavat Nysalta apua. Nysa lahtee pelastamaan kuningattaren ja
prinsessan.




KUVAILE NAYTELMAN TULKITAAN TUNTEITA
HENKILOA

TEHTAVA: TEHTAVA:

Sanoitetaan, tutkitaan ja ilmaistaan tunteita.

Valitse yksi ndytelman henkildista. Voit kayttda apuna sivun 2 e ' X - € )
Tehtdvan voi toteuttaa esim. seuraavilla tydtavoilla:

kuvagalleriaa. Piirrd henkildsta kuva. Kuvaile henkil6a vastaa-

malla kysymyksiin. .. .
Tunnepiiri

Nimetaan yhdessa kohtauksen tunnetila, kuunnellaan
kaikki vaihtoehdot. Jokainen nayttaa vuorollaan tunnetilan
eleitd ja aania kayttaen, muut toistavat.

Miltd henkild nayttda? Millainen han on?
Mitd muut ndytelman henkil6t ajattelevat hdnesta?
Mitd mina ajattelen henkildsta?

Samanaikaiset tunteet
AANIMAISEMA Asetutaan tilaan selin toisiin. Kuunnellaan opettajan luke-
mana kohtauksen tilanne. Sovitusta merkista kdannytaan

) o ja asetutaan patsaaksi, joka esittéa kohtauksen tunnetilaa.
PIENRYHMATEHTAVA:

Valitaan joku esityksen tapahtumapaikoista esim. Tuulen
aidin ja lasten koti, Mets3, Kitupiikkien koti, Kuningattaren
palatsi.

Mietitdan ja kokeillaan, millaisia dania siella voisi kuulua.
Rakennetaan aanimaisema kehosoittimia ja/tai rytmisoittimia
kayttaen.

Yksi ryhmasta voi toimia kapellimestarina, joka ohjaa toisia. Tuulen lapset ka'r.ka?\/at. Jattilginen on g
Huomataan, ettéd samaan aikaan voi kuulua enemman kuin Voi ei! Miltd Nysasta metsan elaimis. Janis pyytaa
yksi 8ani. Harjoitellaan ja esitetaan sitten toisille. tuntuu? Nysélta apua. Jéttilainen tulee.

Yleisd kaantyy selin esityksen ajaksi.

Milts elaimists tuntuu?
Miltad Nysasts tuntuu?

Kitupiikki pistaa Nysan pj.r\te_.g.seen.
syodaan pannareita repaistaan -
|aastari iholta, kammataan takkuista
tukkaa Milta Nyséasta tuntuu?




