Pedagoginen satutuntisuunnitelma
Jakob ja Wilhelm Grimm:
Bremenin kaupungin soittoniekat

Suunnitelmassa käytetty sadun versio löytyy WSOY:n julkaiseman Satusaari –kirjasarjan (2004) osasta Unien ranta.
Tarvittavat: maalarinteippi, tussi, aakkoset S, O, I, T, T, O, N, I, E, K, K, A, kuvat sadussa esiintyvistä eläimistä (aasi, koira, kissa ja kukko), kuva (mökistä ja) rosvoista pöydän ympärillä, tietokirja tai tulostettuja kuvia, jossa näitä eläimiä esiintyy maatalon töissä, värikynät, väritysalustat, sinitarraa, tarina-alusta, teippiä / neuloja tms. alustan kiinnitykseen, (muutama värityskuva kerrostalosta), tarina, (satukirja), Olipa kerran -kortit

1. Kohtaaminen aulatiloissa
Jokainen lapsi tulee nähdyksi ja kohdatuksi, keskusteluyhteys syntyy. 
· Istutaan piiriin. Kysytään jokaiselta lapselta nimi, kirjoitetaan se maalarinteippiin, näytetään kirjoitettua ja kysytään, onko tutun näköinen. Jos on, niin annetaan teipinpala lapselle kiinnitettäväksi paitaan.  Kerrataan nimiä muutaman osallistujan välein.

· Lasketaan osallistujat yhdessä.

· Käydään läpi säännöt ja työnjako.
· kun satutunnin vetäjä puhuu, niin missä ovat teidän korvat, entäs silmät? 
Miten suu on?
· jos pissattaa, niin kertokaa asiasta teidän ryhmänne omille aikuisille
· vetäjä vastaa satutunnin sisällöstä, ryhmän aikuiset ryhmästä ja ryhmän toiminnasta

2. Toiminnan kautta kohti tarinan maailmaa
Puretaan hallitusti jännitystä ja ylimääräistä toimintatarmoa, annetaan esimakua tarinan maailmasta sekä aktivoidaan tai annetaan ymmärtämiseen tarvittavia taustatietoja.
· Aakkosjumppa: S-O-I-T-T-O-N-I-E-K-K-A. 
Satutunninvetäjä kertoo, että seuraavaksi noustaan ylös ja tullaan tekemään kirjaimia omasta kehosta. Kirjaimista muodostuu sana, joka kertoo jotain tärkeää tulevasta sadusta. Vetäjä ottaa esille yhden A4-kokoisen kirjaimen kerrallaan ja näyttää mallia, miten mikin kirjain voidaan keholla tehdä. Vetäjä hyväksyy myös muita ratkaisuja: kokeillaan porukalla erilaisia kirjainten toteuttamistapoja.  
Katsotaan jokaisen kirjaimen kohdalla, kenen nimestä löytyy kyseinen kirjain. (Tästä voidaan luopua, jos on tiukka aikataulu). Jumpataan vain kirjaimet, joita ei ole vielä jumpattu, tuplakirjaimet satutunninvetäjä näyttää ja kysyy lapsilta, mikä kirjain.
Kun kirjain on jumpattu, laitetaan kirjain talteen näkyville sivummalle. Lopuksi luetaan sana ääneen yhdessä lasten kanssa.
· Keskustellaan, mitä tarkoittaa soittoniekka.
· Kerrotaan, että sadussa esiintyy neljä eri eläintä ja että nyt tutustutaan näihin eläimiin.
Jokaisesta eläimestä on kuva, jota katsotaan lasten kanssa. Kuvan katsomisen jälkeen annetaan eläimelle ääni (kokeillaan ääntelyä) ja oma jumppaliike. Käydään eläimet läpi. Keskustellaan, missä näitä eläimiä yleensä näkee (maalla).
Katsotaanpa sitten, mitä nämä eläimet tekevät töikseen. Katsotaan tietokirjasta kuvia näistä eläimistä maatilan töissä, kysellään lapsilta ja keskustellaan asiasta.

3. Hallittu siirtyminen tarinatilaan
Satumato
Mennään paikkaan, joka on valmisteltu sadun kertomista varten. Sinne matkustetaan satumadon kyydissä: asetutaan jonoon ohjaajan taakse niin, että otetaan kiinni aina edellä olevan puseronhelmasta. Mato liikkuu määränpäähänsä niin, että se ei hajoa matkalla. Jos hajoaa, pysähdytään korjaamaan.

4. Ennakointia ja osallisuutta
Ennustetaan sadun tapahtumia (kansi)kuvan ja nimen perusteella, ohjataan lapset tuottamaan kerronnassa tarvittavia elementtejä sekä voidaan vielä aktivoida tai antaa ymmärtämisessä tarvittavia taustatietoja.
Ennakointi
Keskustellaan siitä, mitä tarinassa voisi tapahtua, kun tiedetään, että tarinassa on aasi, koira, kissa ja kukko, ja tiedetään, mitä töitä eläimet tekevät maatilalla sekä tiedetään se, että tarinan nimi on Bremenin kaupungin soittoniekat (edellyttää, että viimeistään tässä vaiheessa lasten kanssa käydään keskustelu, mitä soittoniekka-sana tarkoittaa).
Osallisuus
Kokeillaan yhdessä, miten sadun eläimet ääntelevät. Sen jälkeen sovitaan, ketkä lapset tekevät minkäkin eläimen äänet (tätä tarvitaan myöhemmin sadun aikana).
Ryhmän aikuiset joko värittävät kerrostaloja tai piirtävät kerrostalon jokainen omalle paperinpalalle, ryhmän lapset ohjataan piirtämään alustalle puita (1 puu / lapsi) esim. 2-3 lasta kerrallaan, riippuen tarina-alustan koosta.

Tarina-alustalle jätetään esimerkiksi vasemmalle puolelle tyhjää, tähän kiinnitetään kuvat maatilalla olevista eläimistä (aasi, koira, kissa, kukko), keskelle lapset piirtävät puita metsiköksi ja oikealle kiinnitetään aikuisten värittämät kerrostalot kaukana siintäväksi Bremenin kaupungiksi (jonne ei koskaan päästä).

5. Tarina 
Kerrottaessa helpotetaan tarinan seuraamista kuvin, kysymyksin ja kertauksin.
Tarinaa muokattu seuraavasti:
“Ne lähtivät matkaan ja saapuivat todella kirkkaasti valaistun talon pihalle”. Lisätty: jonka ikkunoista loisti valo. 
“Sisällä kukkuraisen pöydän ääressä istui kaksitoista rosvoa, joille ruoka ja juoma näytti maistuvan. “
Korvattu: Aasi kurkisti sisään ja sanoi: - Siellä on suuri katettu pöytä, ja sen ympärillä istuu rosvoja syömässä ja juomassa.
Kuvat
· Ennen kuin tarina alkaa, tarina-alustalla on keskellä lasten piirtämistä puista muodostuva metsikkö ja kauempana siintäviä kaupungin kerrostaloja.
· Eläinten kuvat kiinnitetään tarina-alustaan yksitellen, sitä mukaan, kun kerrotaan kyseisen eläimen töistä maatilalla. 
· Kohdassa ”Sieltä se oli näkevinään kaukaa valontuiketta” piirretään mökki tai kiinnitetään alustaan kuva mökistä.
· Kohdassa ”Aasi kurkisti sisään ja sanoi: - Siellä on suuri katettu pöytä, ja sen ympärillä istuu rosvoja syömässä ja juomassa.” kiinnitetään alustaan kuva rosvoista pöydän ympärillä syömässä ja juomassa.
· Kohdassa, jossa eläimet ryhtyvät pitämään konserttia, kiinnitetään alustaan kuva kohtauksesta tai vain pinotaan eläinten kuvat päällekkäin. Lisäksi ohjataan lapsista eläinten äänillä konsertti (lapsille voi tässä kohden opettaa jonkun käsimerkin, joka tarkoittaa hiljaa ja käsimerkin, joka tarkoittaa, että ääntä).
Kysymyksiä
· Kohdan ”Aasi kurkisti sisään” jälkeen kysytään, mitä aasi näkee talossa.
· Kun on saatu selville, että talossa majailee rosvoja, kysytään lapsilta, mitä rosvo tarkoittaa.
· Konsertin jälkeen kysytään, päästivätkö rosvot eläimet sisälle ja syömään ruokapöytään.

Kertaukset
Ensimmäinen kertaus, kun eläimet päättävät yhdessä lähteä kaupunkiin. 

Kysytään lapsilta

· ketä tarinassa on tarina alussa? (aasi)
· missä aasi on tarinan alussa? (maatilalla)
· mitä aasi teki? (oli tullut liian vanhaksi jaksaakseen tehdä maatilan töitä)
· mitä sitten tapahtuu? (aasi päätti lähteä kaupunkiin ja ansaita elantonsa soittoniekkana)
· sama muiden eläinten kohdalla
Mitähän tapahtuu seuraavaksi?”

Toinen kertaus, kun tarina on kerrottu loppuun:
Kysellään lapsilta,
kenelle tarina tapahtuu,
missä ja milloin,
mitä päähenkilö tekee tarinan alussa?
Mitä sitten tapahtuu?

Tarina kerrataan Olipa kerran -korttien avulla.

6. Koko ryhmän yhteinen kuva patsailla tapahtumat aloittavasta kohdasta
Kuva tehdään kohdasta, jossa eläimet päättävät lähteä kaupunkiin. 
Tehdään 
· Aasi
· Koira
· Kissa
· Kukko
· muutama kerrostalo kauemmaksi
· Jos lapsia on paljon, voi tehdä lapsista tien kaupunkiin, metsää, jossa on mökki sekä aasille, koiralle ja kissalle voi tehdä erilliset hännät ja korvat sekä kukolle pyrstön jne.




