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As You PRATTLE It - VEGA Opetusskenaario

Aihe: Seuraavan kurssin aiheena on sanaston rakentaminen William Shakespearen teosten kautta. Kirjassaan Bringing Research
to Practice (2005) Hiebert ja Kamil maarittelevat sanaston "sanojen merkityksen tiedoksi", seka suullisesti etta kirjallisesti. Sanasto
sisaltaa yleensa kasitteellista tietoa, joka laajentaa perussanakirjan maaritelmia. Opiskelijoiden sanavarastoa rakennetaan
jatkuvasti opintojen ja elaman aikana, kun he alkavat luoda yhteyksia muihin sanoihin seka oppimalla esimerkkeja ja ei-esimerkkeja
seka kayttamalla sanaa tarkasti ja lausekontekstissa. Sanaston oppiminen riippuu opiskelijan motivaatiosta, sanan tarpeista ja
halusta (Hatch, 1995). Claire Siboldin (2011) artikkelin mukaan englannin opetusprosessissa on esiintynyt lukuisia ongelmia suoran
sanaston opetuksen sisallyttamisessa, ja yksi tarkeimmista syista on opiskelijan kiinnostus lukea uutta sanastoa, viimeksi mainitun
termin maaritelman Ioytaminen ja ulkoa oppiminen. Tehtavapohjaisten pelien avulla seuraava kurssi siirtdéd huomion pois pelkasta
toistosta kohti mielekasta oppimista ja sanaston kayttéa. Tehtavan suorittamiseksi oppilaiden tulee lukea uudet sanat, [6ytaa niiden

maaritelmat ja kayttaa termia PRATTLE-runon rakenteessa.

Aihe(t): Englanti



Ika/luokka: 15-18-vuotiaat
Lyhyt kuvaus interaktiivisen pelin pelista tassa skenaariossa:

PRATTLE on sanapeli, joka perustuu suosittuun WORDLE-sanapeliin, joka on paivittdinen online-sanapeli. Tassa pelissa voit
pelata 4-11 sanan sanoilla haluamasi vaikeusasteesta riippuen. Pelin vivahteena on, etta jokainen sana on lainattu Shakespearen
teoksista, mukaan lukien hanen naytelmistaan, runoistaan ja soneteistaan. Sanaa vastaavan rakenteen mukaisesti PRATTLE
antaa pelaajille kuusi mahdollisuutta arvata satunnaisesti valittu sana (jonka pituus riippuu halutusta vaikeudesta. Vaara arvaus
nakyy harmaalla, oikea kirjain, mutta vaarassa laatikossa tylsana harmaana. Oikea kirjain oikeassa paikassa nakyy punaisena.
Oikea vastaus voi olla sellainen, jota kdytamme edelleen englanniksi joka paiva, kuten tuo tai joka tai pitaisi, tai se voi olla selvasti
shakespearelainen, kuten sina tai sinun tai Honorificabilitudinitatibus (Vitsi vain - tuo on vahan pitka). Vastaus voi olla jopa hahmon
nimi, kuten Romeo, myytista tai historiasta peraisin oleva hahmo, kuten Hercules, tai paikannimi, kuten Arden. Jotkut sanat on
jatetty pois, erityisesti sanat joissa on valimerkkeja tai erikoismerkkeja, muilla kielilla kirjoitettujen puheiden sanoja, epatavallisella
tavalla kirjoitettuja sanoja jaljittelemaan melua/aania tai tiettya aksenttia ja taydellisia holynpoélysanoja. Opiskelijoita pyydetaan
pelaamaan pelia paitsi kilpailussa luokkatovereitaan vastaan seka luoda oma PRATTLE-runo verkossa ryhmaprojektina.
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Aword game from the Folger Shakespaare Library

A correct letter, but in the wrong spot, will appear
A correct letter, in the correct spot, will appear

‘You get six guesses. So feel free to

around until you get it right!

to ba the wiser by your answar."

I will be a feal in q
All's ot End's Weill 2.2 .38-40_

Enter Z X C V B N M &


https://prattle.folger.edu/?seed=20220414&length=5&game=1

Johdatus skenaarioon:

Taman kurssin tarkoituksena on esitella opiskelijoille Shakespearen sanastoa ja omaksua uutta sanastoa. Tama sisaltaa sanojen
etsimisen oheismateriaalin Shakespeare-tekstista, niiden merkityksen selvittdmisesta ja luettelon luomisesta merkityksellisista
sanastoista, jotka sopivat viimeisen runon teemaan. Pelin avulla opiskelija osoittaa todennakdisemmin halukkuutta ja innostusta
kahdelle englannin kurssien elementille, joista usein puuttuu sitoutuminen tai jannitys: sanaston kehittaminen ja runous, erityisesti

Shakespearen runous.

Oppimistulokset:

Opiskelija:

e tutustuu uuteen sanastoon, erityisesti Shakespearen sanastoon

e kayttaa monipuolisesti sanastoa tehtavan tekemiseen

e o0saa lukea ja selittda uuden sanaston merkityksen yksittaisen sanan osuvuuden kautta teeman teemaan
e rakentaa 6-sanaisia runoja valitsemansa teeman perusteella

e haastaa ongelmanratkaisutaitojaan sanaleikin avulla



Valikoima oppimistuloksia Kyproksen opetussuunnitelmasta

Opiskelijat:
e ymmartavat selkeat ohjeet esim. peliin opettajalta tai kirjoitetun tekstin avulla
e ymmartavat eri tyyli- ja kielityylisia teksteja kayttamalla sanakirjaa
e skannaamalla pidempia teksteja halutun tiedon Ioytamiseksi ja tiedon keraamiseksi tekstin eri osista tai eri teksteista tietyn
tehtavan suorittamiseksi
e |ukevat itsenaisesti, tyylin ja lukunopeuden mukauttaminen erilaisiin teksteihin
e Kirjoittaa selkeita, yksityiskohtaisia kuvauksia erilaisista aiheistaan kiinnostusalue
e tunnistaa tuntemattomia sanoja kontekstista alaansa ja kiinnostuksen kohteeseensa liittyvista aiheista

e ekstrapoloi satunnaisten tuntemattomien sanojen merkitys

Formatiivinen arviointi

Opiskelijamaara: 20-25 opiskelijaa (2-3 opiskelijaa per ryhma)
Kesto: 5 oppituntia 40 -45 min/kpl

Esitiedot (tarvittavat materiaalit ja verkkoresurssit):

e Internet-yhteydella varustetut tietokoneet/kannettavat tietokoneet PRATTLE-verkkopohjaisen alustan
(https://prattle.folger.edu/?seed=20220414&length=5&game=1) kayttamiseen ja Google Slides PRATTLE -runon luomiseen
(mieluiten yksi tietokone ryhmaa kohden)

e Muistikirjat ja kynat

e Ohje Resursseja Shakespeare-verkkosivuston kayttoon (myshakespeare.com)


https://docs.google.com/document/d/18h21YvM5aJ5x9n8x6InykvRPlSqZIALBAY2i_NNOOuU/edit
https://prattle.folger.edu/?seed=20220414&length=5&game=1

Ennen ohjelman alkua (valmistustyo opettajalle):

e Internet-yhteyden varmistaminen ennen oppitunnin alkua

e Varmista, etta kaikki tietokoneet/laitteet toimivat ja etta niilla on paasy Internetiin
e Tarkista kaytettavat Shakespeare-tekstit

e Tarkista peli PRATTLE

e Tarkista PRATTLE-runon PowerPoint-mallit

e Tee luokkatili osoitteessa myshakespeare.com

Skenaarion paaosa (oppituntien maara):

Ensimmainen osa (3 oppituntia 40-45 minuuttia)

Oppitunnit 1-3:

Valmistelut:

e Internet-yhteyden vianmaaritys ennen oppitunnin alkua

e Varmista, etta kaikki tietokoneet/laitteet toimivat ja etta niilla on paasy Internetiin.
e Tarkista kaytettavat Shakespeare-tekstit

e Tarkista peli PRATTLE

e Tarkista PRATTLE-runon PowerPoint-mallit

e Tee luokkatili osoitteessa myshakespeare.com

e | ataa seuraavat videot ja resurssit:


https://prattle.folger.edu/?seed=20220414&length=5&game=1
https://prattle.folger.edu/?seed=20220414&length=5&game=1

m  William Shakespearen elamakerta: https://youtu.be/HUHEPo g0AQ (5 minuuttia)
m Ote Royal Shakespeare Companyn Romeo ja Juliasta: https://youtu.be/tqylts6h0Eg (5 minuuttia)

m Miltd Shakespearen englanti kuulosti: https://youtu.be/WeW1eV7Oc5A (6 minuuttia 30 s)
m  Google Kulttuuri ja taide: 9 virtuaalikierrosta Shakespearen kohteisiin: https://
artsandculture.google.com/story/ZAVRp-8arH4flg (10 minuuttia)
e Kayta tata verkkosivustoa ldytaaksesi lisaresursseja (luokan tarpeista riippuen):

https://eslchestnut.com/2011/07/18/william-shakespeare/

e Tulosta moniste luokassa kaytettavaksi tydasemilla (yksi jokaiselle opiskelijalle):

https://docs.google.com/document/d/10_64wvJQDGXxQcXBFX54JJHd8RghTUUcnod0PubUJSFw/edit?usp=sharing

Oppitunnit:

e Kouluttaja esittelee oppilaille William Shakespearen. Luokan kanssa jaettavat videot ja resurssit ovat seuraavat:
=  William Shakespearen elamakerta: https://youtu.be/HUHEPo_g0AQ (5 minuuttia)
= Ote Royal Shakespeare Companyn Romeo ja Juliasta: https://youtu.be/tqylts6hOEg (5 minuuttia)

= Miltd Shakespearen englanti kuulosti: https://youtu.be/WeW1eV7Oc5A (6 minuuttia 30 s)
= Google-kulttuuri ja taide: 9 virtuaalikierrosta Shakespearen kohteisiin:

https://artsandculture.google.com/story/ZAVRp -8arH4flg (10 minuuttia)

= Opiskelijoiden tasosta riippuen, kayta tata sivustoa lisaresursseihin:

https://eslchestnut.com/2011/07/18/william-shakespeare/


https://youtu.be/HUHEPo_g0AQ
https://youtu.be/tqyIts6h0Eg
https://youtu.be/WeW1eV7Oc5A
https://artsandculture.google.com/story/ZAVRp-8arH4fIg
https://artsandculture.google.com/story/ZAVRp-8arH4fIg
https://eslchestnut.com/2011/07/18/william-shakespeare/
https://docs.google.com/document/d/1o_64wvJQDGxQcXBFX54JJHd8RghTUUcnod0Pu6UJSFw/edit?usp=sharing
https://youtu.be/HUHEPo_g0AQ
https://youtu.be/tqyIts6h0Eg
https://youtu.be/WeW1eV7Oc5A
https://artsandculture.google.com/story/ZAVRp-8arH4fIg
https://eslchestnut.com/2011/07/18/william-shakespeare/

e Kouluttaja valitsee haluamansa Shakespearen naytelman. Tama voi olla koko teksti tai esitys jostakin naytelmasta.

Kokonaiset tekstit 16ytyvat osoitteesta www.myshakespeare.com. Opettaja jakaa kirjautumistiedot. Opettaja pyytaa

vapaaehtoisia lukemaan naytelman yhdessa luokassa.

e Seuraavaksi opettaja valitsee naytelmasta kohtauksia ja toimittaa jokaisesta kohtauksesta kopion 4/5 pisteeseen luokassa.

e Kouluttaja jakaa opiskelijat 4/5 ryhmiin (tyOpisteiden lukumaarasta riippuen). Jokaiselle ryhmalle toimitetaan

laskentataulukko, jossa on seuraavat laatikot:

Substantiivit

Adjektiivit

Verbit

Prepositiot

Muu sanasto

Oppilaat tyoskentelevat ryhmassaan Ioytaakseen kymmenen esimerkkia jokaisesta kategoriasta eli 10 substantiivia, 10

adjektiivia, 10 verbia. jne.

e Valmistuttuaan opiskelijat esittelevat tuloksensa luokalle.

e Oppilaat luovat sitten tunnistamaansa sanastoa lyhyen roolileikin "Talking Like a Shakespearean". Taman jalkeen oppilaat

esittelevat roolipelinsa luokalle.

Keskustelu opiskelijoiden kanssa ensimmaisen oppitunnin lopussa

e Millainen oli ensimmainen kokemuksesi Shakespearesta?
e Mista pidit eniten resurssin myshakespeare.com kaytdssa?
e Mita haasteita kohtasit Shakespearen lukemisen aikana ja miten voitit ne?

e Miten koit esiintymisen luokan edessa?



http://www.myshakespeare.com/

Kotitehtava

Opettajan tulee valmistella Kotitehtava naiden oppituntien materiaalin tarkistamiseksi

Osa 2 (2 oppituntia 45 minuuttia)
Valmistelut:

e Internet-yhteyden varmistaminen ennen tunnin alkua
e Varmista, etta opiskelijoiden kayttamat tietokoneet ovat kunnossa ja heillda on paasy Internetiin

e Lataa Youtube-video valmiiksi: https://youtu.be/qYiYdORcKS5M (2
e Varmista, ettd WORDLE (https://www.nytimes.com/games/wordle /index.html) ja PRATTLE
(https://prattle.folger.edu/?seed=20220418&length=5&game=1) toimivat

e Aseta PRATTLE-runon malli kaikkien opiskelijoiden saataville: https://docs.google.com

[presentation/d/1UaRCAAxxMPx9ePLzpZq9upxvjBrVibrk56 DbQzxKwkc/edit?usp=sharing

e Tulosta yhteenvetotehtava (yksi jokaiselle opiskelijalle)

Oppitunnit 4 & 5:

e Kouluttaja kay lapi viimeisen istunnon sisallon.
e Kouluttaja voi kayttaa tata videota toiseksi muistutukseksi Shakespearen kielesta: https://youtu.be/qYiYd9RcKSM (2

minuuttia 30 sek)


https://youtu.be/qYiYd9RcK5M%20(2
https://www.nytimes.com/games/wordle/index.html
https://prattle.folger.edu/?seed=20220418&length=5&game=1
https://docs.google.com/presentation/d/1UaRCAAxxMPx9ePLzpZq9upxvjBrVtbrk56DbQzxKwkc/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/1UaRCAAxxMPx9ePLzpZq9upxvjBrVtbrk56DbQzxKwkc/edit?usp=sharing
https://youtu.be/qYiYd9RcK5M%20(2

e Kouluttaja esittelee sanan WORDLE ja selittda kuinka pelata (https://www.nytimes. com/games/wordle/index.html) Tama on

hienoa harjoitella PRATTLE-konseptia. Oppilaat voivat pelata ja vertailla tuloksiaan.
e Taman jalkeen opettaja esittelee oppilaille PRATTLE:n (https://prattle.folger.edu/?seed=20220418&length=5&game=1) ja
selittda kuinka pelata. Oppilaat voivat sitten pelata yksilOllisesti ja vertailla tuloksiaan.
e Kouluttaja ilmoittaa opiskelijoille, etta he luovat runon PRATTLEN rakenteeseen perustuen. Opiskelijat tydskentelevat 3-4
hengen ryhmissa. Ohjeet ovat seuraavat:
= Oppilaat pohtivat muutamaa aihetta, joista he haluaisivat kirjoittaa (esim. koulutus, rakkaus, jalkapallo, koirat). Aiheiden
ei tarvitse olla viisikirjaimisia. He valitsevat yhden aiheen.
= Oppilaat kayttavat sitten edellisella istunnolla lukemaansa Shakespearen tekstia 6ytaddkseen 20-30 viisikirjaimista sanaa,
jotka sopivat heidan valitsemaansa aiheeseen.
= Oppilaat leikkivat sanoilla luodakseen muutaman kuuden sanan runon, jotka voisivat kuvailla heidan aihettaan
kayttamalla vain Shakespearen tekstistd 16ytamiaan viisikirjaimisia sanoja.
= Opiskelijoiden ei pida unohtaa PRATTLE-rakennetta eli jokaisen sanan tulee siséltaa kirjain, joka I6ytyy viimeisesta
sanasta. Ohjeet ja malli ovat saatavilla seuraavasta linkista:
https://docs.google.com/presentation/d/1UaRCAAxxMPx9ePLzpZg9upxviBrVibrk56DbQzxKwkc/edit?usp=sharing

= QOppilaat valitsevat parhaan runonsa.

= Kouluttaja tulostaa jokaisen runon ja oppilaat voivat esittda sen luokassa.
Keskustelu opiskelijoiden kanssa neljannen ja viidennen oppitunnin jalkeen
o Mita mielta olet Shakespearesta? Onko jokin asia, josta olet epavarmal/pidat vaikeana?
e Milta sinusta tuntui WORDLE/PRATTLE-pelaamisesta? Mita opit tasta kokemuksesta?

e Millainen kokemuksesi oli tydskennella joukkueena kayttamalla Shakespearen sanoja runon luomiseen?


https://www.nytimes.com/games/wordle/index.html
https://prattle.folger.edu/?seed=20220418&length=5&game=1
https://docs.google.com/presentation/d/1UaRCAAxxMPx9ePLzpZq9upxvjBrVtbrk56DbQzxKwkc/edit?usp=sharing

