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yva kollega,

Kiitos Playing beyond CLIL eBox -laatikon "avaamisesta”. Olet selvasti opettaja, joka on
kiinnostunut l6ytdmaan uusia tapoja opettaa ja investoimaan resursseihin, joilla
parannat oppilaidesi oppimiskokemusta. Olet tullut oikeaan paikkaan!

Taalta l6ytyvien ideoiden ja valineiden pitdisi auttaa sinua kaytannonlaheisesti
valmistautumaan omiin CLIL-tunteihisi tai opetushankkeisiisi.

Toivomme, ettad pidat taalla olevista asioista. Jos haluat lahettaa meille palautetta, ala
eparoi. ota meihin yhteytta. (www.playingbeyondCLIL.eu)

Kaikkea hyvaa,
Playing beyond CLIL -tiimi
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Esipuhe

Playing beyond CLIL eBoxissa esitelldan ideoita ja tydkaluja, joita piddmme hyodyllising
CLIL-opetuksessa ja muissa oppiaineisiin liittyvissa yhteyksissa, joissa monilukutaitoa
syvallisempaan oppimiseen tahtaava lahestymistapa yhdistetaan draamapohjaiseen
|lahestymistapaan.

Laatikossa on johdanto Erasmus+-hankkeeseen Playing beyond CLIL. Sen jalkeen on lyhyt
0sio, jossa selvitetdan PbC:n ytimena olevan arviointikehyksen perusteet. Ensimmaisen
osion lopussa on joitakin kdytdnnén ohjeita ja keskeisia kasitteitd, jotka ovat Playing
beyond CLIL -luokkahuoneiden perustana ja tukena. Seuraavassa osiossa esitellaan
yksityiskohtaisesti Show What You Know -tapahtumamme, jotka tarjoavat perustan
draamapohjaiselle sitoutumiselle oppiaineen aiheisiin CLIL-luokissa. Kolmannessa
osiossa yhdistetaan kaikki osat ja esitetdaan strateginen malli Playing beyond Learning -
tapahtumien  suunnittelua  varten. Liitteessa  oleva kattava  valikoima
yleiskatsaustaulukoita, syventavia tietoja ja malleja luokkahuoneen suunnittelua varten
tarjoaa tarvittavat valineet, jotka tukevat sinua opettajana toteuttamaan sujuvasti
opetusta Show What You Know Events -tapahtumien avulla CLIL-luokassasi ja sen
ulkopuolella.

Leikkiminen CLILin ulkopuolella - Johdanto

Hanke

Playing beyond CLIL (PbC) -hanke on Erasmus+ -hanke, jonka toteuttajina ovat seuraavat
kumppanit yliopistojen, opetusviranomaisten ja kielten ja CLIL-opettajien koulutuksen
tarjoajien kanssa. (www.playingbeyondCLIL.eu)Uskomme, ettd PbC:lla on potentiaalia
olla innostava ja motivoiva vaikutus seka oppijoihin ettd opettajiin, mika johtaa
syvempaan oppimiseen oppiaineen tiedoissa ja taidoissa, kielelliseen edistymiseen ja
oppijoiden itseluottamukseen. Tavoitteenamme on tutkimusldhtéinen opetus ja
oppilaslahtéinen oppiminen.

Erasmus+ -hanke Playing beyond CLIL (PbC) kokoaa yhteen uusia pedagogisia
ajattelutapoja, joissa keskitytadn vaihtoehtoisiin tapoihin arvioida oppimista paitsi
sisallén ja kielen integroituun oppimiseen (CLIL) liittyvissa yhteyksissa myds sen
ulkopuolella.  Ehdottamamme PbC-kdytanndét ovat hyvin periaatteellisia, silld ne
perustuvat useisiin teorioihin. Kaytimme Delphi-prosessia 'maarittadksemme keskeiset
viestit asiaankuuluvista teorioista, jotka puolestaan "kaannettiin" pedagogisiksi

1 Delphi-prosessiin kuuluu keskeisten tutkimustulosten synteesi, joka muodostaa perustan alustavalle
rajausasiakirjalle, josta sitten keskustellaan ja jota tarkennetaan vuorovaikutteisen prosessin avulla.

3



PbC eBox

periaatteiksi ja strategioiksi toisto- ja pohdintaprosessin avulla. Ne perustuvat
Pluriliteracies-lahestymistavan nakyvaksi tekemiseen syvempdd oppimista edistivdssa
opetuksessa  (PTDL).  Tuloksena on  syntynyt  PbCAssessment-kehys  ja
luokkahuoneperiaatteet, joita ehdotamme ohjeiksi opetuksen ja oppimisen
suunnitteluun ja oppimistapahtumien suunnitteluun.

PbC-arviointikehys

PbC-arviointikehyksen ja sen perustelujen kayttaminen saattaa tuntua siltd, etta
aloitamme lopussa. Tosiasiassa se on juuri sita. Lahtokohtana on, ettd jos opettajat ja
oppijat tuntevat oppimisen tavoitteet ja tulokset, he pystyvat todennakdisemmin
selvittdmaan oppimisen ja arvioinnin monimutkaisuuden. Talla tavoin he voivat yhdessa
rakentaa etenemista ja tarjota asianmukaista tukea ja ohjausta opetussuunnitelman
tiettyjen osa-alueiden |apikdymisessa. Koska PbC:n yleistavoitteena on kehittaa
vaihtoehtoisia arviointiprosesseja, on ratkaisevan tarkeaa aloittaa dynaamisen arvioinnin
ymmartaminen ja purkaa luokkahuoneen tehtavat ja toiminnot, jotka johtavat
oppimistapahtumaan, joka on myds arviointitoiminto. Arviointikehyksen rakentaminen
edellytti siis PbC:n teoreettisten perusperiaatteiden analysointia ja kaantamista
seuraavilla sivuilla esitettavien perustelujen luomiseksi.

PbC-arviointikehyksessa yhdistyvat kaksi pedagogista |lahestymistapaa: monilukutaito ja
draamaperustainen oppiminen. Tarkoitamme luokkahuoneita, joissa oppilaat kayttavat
muuta kuin aidinkieltdan, kuten CLIL-opetuksessa. Monilukutaidon ja draamaperustaisen
oppimisen perusperiaatteiden analysointi johtaa uusiin synergioihin ja uusiin tapoihin
ajatella arviointiprosesseja. PbC-tiimi uskoo, ettd tama ei ainoastaan rikastuta
oppimisprosessia, vaan antaa oppijoille mahdollisuuden olla motivoituneita ja tehokkaita
viestijoita.

Ensinnakin monilukutaidon opetus antaa oppijoille keinot ilmaista omalla tavallaan, mita
he ovat ymmartaneet tai mita he ovat ymmartamassa keskeisten kasitteiden ja taitojen
osalta. Toisin sanoen oppijat eivat toista oppikirjan kielta tai opettajan kielta. Jotta oppijat
voisivat kayttaa omia keinojaan ilmaista ymmarrystaan uudesta tiedosta tai aiemmasta
tiedosta, joka on siirretty uusiin tilanteisiin, opettajien on kuitenkin tuettava oppijoita
heidan tarvitsemansa kielen kayttamisessa. Tama on muutakin kuin erityista sanastoa ja
fraaseja. Sen sijaan oppijat eivat ainoastaan opi kdyttamaan oppiaineen kielta, jota
kutsutaan oppiaineen kirjallisuudeksi (esim. maantieteen kieli, matematiikan kieli), vaan
myds toiminnallisia keinoja, joilla tata voidaan tehda (esim. argumentointi, selittdminen,
hypoteesien tekeminen). Se, mita oppijat oppivat vaiheittain, on oppiaineen diskurssi, ja
kuvattua prosessia kutsutaan kielellistamiseksi. CLIL-konteksteissa on kiinnitettava
huomiota siihen, etta oppijoilla on kielelliset valineet oppimiseensa, varsinkin kun he
kayttavat toista tai vierasta kielta. Opettajien on siis kehitettava oppimista, jotta oppijat
saavat oppiainekohtaisia kielellisia valineita, joiden avulla heidan oppimisensa voi olla
syvallista ja mielekasta.

Toiseksi draamapohjainen oppiminen perustuu prosessidraaman periaatteisiin.
Oppilaita rohkaistaan osallistumaan luoviin, dramaattisiin tilanteisiin osallistumalla
prosessiin eika harjoittelemalla esitysta. Opettaja ja oppilaat omaksuvat rooleja
kuvitelluissa tai simuloiduissa skenaarioissa. Kun oppijat osallistuvat spontaaniin,
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symboliseen leikkiin ja omaksuvat toisten persoonat, he voivat saavuttaa todellista
tasoaan korkeamman kehitystason. Rinnakkaistodellisuudessa leikkiminen antaa
turvallisuutta, minimoi ahdistusta ja paineita ja kannustaa oppijoita kokeilemaan kielta
spontaanisti. Yksi keskeisista strategioista, joita kaytetdan draamapohjaisessa
opetuksessa, on toiminta, jota kutsumme nimella Show What You Know (SWYK). Kuten
nimesta voi paatella, SWYK-toiminnot rohkaisevat oppijoita osoittamaan ymmarrystaan
monin eri tavoin, jotka ovat luovia mutta haastavia. SWYK-toiminnalla on siis suuri
potentiaali, jotta oppijat voivat ilmaista ymmarrystaan eri tavoin.

Playing beyond CLIL -hankkeessa pyrimme yhdistamaan nama kaksi |lahestymistapaa ja
soveltamaan niita oppiaineiden luokkahuoneessa (CLIL-opetuksessa tai muualla). Nama
kaksi lahestymistapaa tarjoavat oppilaille periaatteellisia tapoja kehittaa kielellisia ja
kognitiivisia valineitd, jotka rakentavat heidan oppiainekohtaisia lukutaitojaan kielellisten
ja SWYK-toimintojen avulla. Tasta lahtékohdasta kasin on selvaa, ettda meidan on
|6ydettava vaihtoehtoisia tapoja arvioida oppimista siten, etta siirrytaan pois kirjallisista
kokeista ja suullisista kokeista. Mielestamme dynaamisen arviointimenetelman
omaksuminen yhdistad nama kaksi osa-aluetta innovatiivisella ja motivoivalla tavalla.
Dynaaminen arviointi sisaltaa erittain vuorovaikutteisia ja prosessinomaisia tapoja,
joiden avulla oppijat voivat osoittaa luovalla tavalla, mitd he ovat oppineet ja mita taitoja
he voivat kayttad. Tama on draamaperusteisten oppimismenetelmien ydin.

Kolme keskeista tekijaa tulee esiin:

e D - dynaaminen arviointi (keskitytdan siihen, etta yksittaiset
oppijat voivat saada palautetta edistymisestaan mielekkaalla ja
kehittavalla tavalla).

e D - diskurssi (oppijat kielellistavat ymmarrystaan oppiaineeseen
liittyvista kasitteistd samalla kun he kehittavat siihen liittyvia
kielellisia taitojaan ja oppiaineen kirjallisuuttaan).

e D - draamapohjaiset lahestymistavat (keskittyen SWYK:iin
(mukaan lukien kielen luova kaytto, ruumiillisuus, liike))
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Kaikkien kolmen osatekijan taustalla on teoreettisia periaatteita, jotka on muunnettava
luokkahuonekaytannaiksi.

Uskomme, etta tama kehitteilla oleva kehys tarjoaa mahdollisuuksia tutkia vaihtoehtoisia
arviointiprosesseja CLIL-opetuksessa ja mahdollisesti kaikissa muissa
oppiainekohtaisissa yhteyksissa, joissa oppijat kehittavat oppiainekohtaista lukutaitoa
useammalla kuin yhdella kielelld. Kuviossa 1 havainnollistetaan PbC-arviointikehysta, ja
sita selitetaan tarkemmin seuraavassa kappaleessa.

PbC Framework for Assessment

]
Languaging — SWYK\
Demonstrating learning through oral ' / Interacting, games-based learning
or written modes using subject demonstrating understanding through
literacies or authentic discourse in L2 visual, kinaesthetic, oral, creative modes.
and other languages. l

CLIL Learning Event

|

Pluriliteracies and Drama-based Principles

D - dynamic assessment; D - drama-based learning; D — subject/authentic discourse

(Kuva 1. PbC-arviointikehys)

PbC-arviointikehys perustuu CLIL-oppimistapahtumien luomiseen.
Oppimistapahtumissa keskitytadn tiettyyn teemaan tai aiheeseen, joka liittyy
opetussuunnitelman aiheisiin. PbC:ssa oppimistapahtumat keskittyvat SWYK-toimintaan.
SWYK-toiminnot edellyttavat kuitenkin huolellisesti suunniteltuja valmistelutehtavia,
jotka kehittavat ja tukevat oppijoiden kielellista ja kasitteellistd ymmarrysta aiheeseen
littyen. Oppijoita tuetaan kehittamaan ymmarrystaan ja kielenkayttéaan, jota he
tarvitsevat ilmaistakseen itsedaan asianmukaisesti ja osoittaakseen ymmartavansa
keskeisia kasitteita (esim. tieteen diskurssia tai tieteellista lukutaitoa). PbC-arviointikehys
tarjoaa tavan arvioida oppimista sen edetessd, mika kannustaa oppilaita osoittamaan
ymmarrystaan ja oppiaineen lukutaidon soveltamista luovilla ja mielekkailld tavoilla.
Oppilaita rohkaistaan kayttamaan luovaa kielta ja ongelmanratkaisukielia ja -prosesseja,
jotka - opettajien ja oppijoiden valilld sovitun kriteeristdn mukaisesti - antavat yksildille
mahdollisuuden osoittaa oppimistaan tavoilla, jotka tuottavat mielekasta arviointia ja
palautetta heille itselleen, vertaisilleen ja opettajalle.
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Kohdassa PbC-luokkahuoneen suunnittelu esitellddn malli oppimistapahtumien
suunnitteluun siten, ettd nama kolme elementtia otetaan huomioon. Aluksi haluamme
kuitenkin keskustella joistakin pedagogisista suuntaviivoista ja keskeisista kasitteista,
jotka ovat mielestamme olennaisia PbC-oppimisen ja -opettamisen kannalta.

PbC-luokkahuonekaytantojen suuntaviivat ja keskeiset kasitteet

Pedagogisista periaatteista sopiminen on olennaisen tarkeaa luokkahuonetehtavien ja -
toimintojen suunnittelussa ja innostavan oppimistilan luomisessa kaikille oppijoille.
Seuraava osio on tarkoitettu "laukaisijaksi" ja oppaaksi suunnittelua varten ja
keskusteluasiakirjaksi kollegoiden kanssa, ja sitd voidaan mukauttaa erityisten
olosuhteiden ja vaatimusten mukaan. Kuten Baetens-Beardsmore 2(1993) totesi
kaksikielisesta opetuksesta, "mikaan malli ei ole vientiin tarkoitettu” (s. 39). Ehdotamme,
etta tama patee PbC:ssa myos yksikielisiin luokkahuoneisiin - tarkeinta on, etta opettajat
ja oppijat ymmartavat ja omaksuvat yhdessa syvemman oppimisen, jotta PbC-
oppimistapahtumat voivat tarjota oppijoille tilaisuuksia osoittaa edistymista.

Ensimmadisessa osiossa olevat ohjeet voivat auttaa sinua suunnittelemaan, luomaan ja
arvioimaan tehtavia PbC-arviointikehyksen avulla, eli dynaamisen arvioinnin ohjeet (A),
draamapohjaisen oppimisen ohjeet (D) ja monilukutaitoa koskevan oppimiskasityksen
ohjeet (P). Toisessa jaksossa esitelldaan avainkasitteita, joiden ymmarramme ohjaavan
monilukutaitoa ja draamaperusteista oppimista ja edistavan oppijan ja opettajan valista
kumppanuutta, joka on olennainen osa PbC:n eetosta, jota haluamme edistaa
luokkahuoneissa.

ZBaetens- Beardsmore, H. (1993) European Models of Bilingual Education. Clevedon: Multilingual Matters.
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Ohjeita (monilukutaidon) PbC-kaytantoja varten

10.

Tehdaan lapindkyvaa integroitua dynaamista formatiivista arviointia (esim.
kayttamalla erityisia yhdessa laadittuja "rubriikkeja" ja/tai arviointistrategioita) - A

Ohjata dynaamista formatiivista arviointia, jossa otetaan huomioon yksiléllinen
oppiminen (antamalla palautetta ja edistamalla sitd) kasitteellisen kehityksen,
kielellisen edistymisen ja kulttuurienvalisen ymmarryksen edistamiseksi - A

Ainekohtaisen lukutaidon kehittaminen draaman ja kielipainotteisten tehtavien
avulla-D

Kehitetdan kontekstisidonnaisia tehtavia, joissa keskitytaan oppiainekohtaisiin
taitoihin, kieleen ja tietoihin (esim. ongelmanratkaisun ja keskustelutehtdvien
avulla) - D

Rakennetaan tehtavig, jotka rohkaisevat oppijoita kayttdamaan spontaania kielta ja
ottamaan riskeja, improvisoimaan, leikkimaan ja tutkimaan - D

Ongelmanratkaisun ja kriittisen ajattelun kontekstien luominen (simuloitu
todellisuus) - D

Tehtdvien suunnittelun ytimessa on oltava tehokkaaseen viestintdan ja
merkityksenantoon tahtaava kielenkayttd seka turvallinen tila spontaanille ja
kokeilevalle kielenkaytélle - P

kayttaa tietopolkua: tekeminen, jarjestaminen, selittdminen ja argumentointi
autenttisten tehtavien ja etenemisen suunnittelussa (ks. malli) - P

Edistetaan kognitiivisten diskurssitoimintojen ja kielen rakenteiden kehittymista ja
ymmartamista erilaisten prosessikeskeisten tutkimusten avulla (ks. PTDL-malli) -
P

Suunnittele tehtavid, jotka ovat kaikkien saatavilla, ja kiinnitd huomiota
affektiivisiin prosesseihin - P

A = Dynaaminen arviointi
D= Prosessidraaman |lahestymistavat

P= Monilukutaitoa koskevat lahestymistavat
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Keskeiset kasitteet opettajan ja oppijan kumppanuuksia ohjaavien arvojen ja
uskomusten ymmartamiseksi.

10

Tukeminen: opettajat tarjoavat kognitiivista ja affektiivista tukea oppijoille
tukemalla tiettyja strategioita ja taitoja.

Oppimiskeskustelut: vertaisten ja opettajien ohjaama oppimine yksildiden ja
ryhmien kanssa kaytavan vuoropuhelun avulla syvemman oppimisen
edistamiseksi.

Oppijat tutkijoina: Oppijan uteliaisuus ja tutkimukseen motivoituneet tehtavat
itsendista ja ryhmamuotoista oppimista varten (TVT).

Luovuus:  luovuuden  tutkiminen, jossa roolit ovat joustavia ja
multimodaalinen/aistitoiminta on "normi" (esim. panosten kautta, luovien
ongelmanratkaisuheuristiikkojen avulla).

Neuvoteltu improvisaatio lapaisee tehtavat, joissa tutkitaan erilaisia rooleja ja
"vallan jakamista" kulttuurienvalisen ja monikielisen potentiaalin hyédyntamiseksi
visuaalisuuden, ruumiillisuuden ja kielen avulla.

Luottamuksen lisdaminen: opettajan ja oppijan luottamus haasteiden kasittelyyn,
laatikon ulkopuoliseen ajatteluun ja nakyvien periaatteellisten vaihtoehtojen
tutkimiseen tehtavien ja toimintojen suunnittelussa.

Opiskelijoiden  johtamat oppimistapahtumat: edistetdan opiskelijoiden
sitoutumista, taitojen hallintaa ja joustavuutta, ts. tasapuolisuuden ja
omistajuuden periaatteisiin perustuen.

Arvopohjaisuus: kulttuurienvalinen ymmarrys, tasa-arvo ja kriittisyys altistumalla
autenttiselle kielelle ja oppiainekohtaiselle keskustelulle monikulttuurisissa
yhteyksissa ja kehittamalla sita.

Reflektiiviset oppijat - reflektiiviset opettajat: oppijat ja opettajat pohtivat yhdessa
oppimista mielekkaasti (esim. PbC-ldhestymistapa, kdytannon tutkimus,
oppimispaivakirjat pohdintaa varten).

.Ammatillinen yhteistyd: oppimiskulttuurin luominen verkostojen avulla

asiantuntemuksen ja kokemusten jakamiseksi.
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SWYK-tapahtumat selitetty SWYK

Tassa jaksossa kasitellaan

1 Oppimistapahtumat, joita tuetaan draamatoiminnoilla
2 Ohjeet niiden kanssa tyoskentelyyn

Olemme nimenneet tapahtumamme Show What You Know (SWYK). SWYKit ovat
vuorovaikutteisia aktiviteetteja, joissa oppijat voivat kayttaa luovuuttaan ja ilmaista
ymmarrystaan tietyista aiheista. Tapahtumat ovat saaneet innoituksensa suosituista
multimediaformaateista. Kukin tapahtuma tarjoaa oppijoille tilaisuuksia neuvotella,
jarjestaa ja ilmaista ymmarrystaan tehtavaan sopivasta sisallosta esityksen avulla. SWYK-
tapahtumat helpottavat kielenkayttéa eri muodoissa, visuaalisia esityksia, liiketta ja
kehollista oppimista.

Tarjoamme suunnittelumallin SWYK:lle ja seitseman esimerkkia, mukaan lukien mainos,
l6ytd, dokumentti, nayttely, flash mob, paneelinaytds ja traileri. Jokainen esimerkki
kuvataan viittaamalla alkuperadisiin ultimedialahteisiin, ja sen jalkeen annetaan
vaiheittaiset ohjeet tapahtuman toteuttamisesta.

Opettajilla  on useita tilaisuuksia tukea ja arvioida tapahtumaa edeltavan
draamaprosessin aikana. Tata varten ehdotamme sarjaa draamaleikkeja, joiden avulla
voidaan kehittaa kuhunkin SWYK:iin liittyvia esiintymistaitoja. Kunkin SWYK-tapahtuman
kuvauksessa ne loytyvat osiosta Taydentavat draamapelit ja liitteesta 8.

Ennen kuin aloitat, suosittelemme, etta tutustut tahan ohjeiden tarkistuslistaan, joka on
jaoteltu kaytanndn ja kasitteellisiin kohtiin.

10
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Kdytannon

AIKA:

Varmista, ettd sinulla on riittavasti aikaa valmistautua valitsemaasi SWYKiin. Varaa
tarvittaessa aikaa tukikielen, oppiaineen sisallén ja tietysti draamatoiminnan esittelyyn,
jotka auttavat tapahtuman onnistumista.

Monet ehdotetuista draamatehtavista voivat kestaa koko luokan, ja niita voidaan pelata
ennen tapahtuman suunnittelua. Tapahtuman valmistelu voidaan jakaa pidemmalle
ajanjaksolle.

TILAT:

Jarjesta huoneen kalusteet niin, etta niissa on tilaa ryhmatydskentelylle, harjoituksille,
kuvauksille ja esityksille.

KORJAA:

Kannusta tiimejasi saamaan ideansa jaloilleen mahdollisimman pian.

MATERIAALIT:

Kayta pilleja, summereita, sekuntikelloja, tallennuslaitteita, suuria paperiarkkeja ja kynia
tarinankerrontaa varten. Liitteessa 2 on tiivis "ostoslista" hyddyllisista esineista, jotka on
hyva olla helposti saatavilla.

TEKNOLOGIA:

Kaikki valitut SWYK-tapahtumat ovat tunnettuja ja suosittuja elementteja
multimediaeldamassamme. Kuratoi linkkeja valitsemaasi tapahtumaan esittelemalla
erilaisia malleja.

YHDISTA SWYK

arvioitavaan oppimiskontekstiin. Tutustu arviointikriteereja koskeviin ohjeisiin (liite 1d)
ja SWYK-kuvauksissa oleviin ehdotuksiimme.

VALITA draamatoimintoja, jotka auttavat valmistamaan osallistujia SWYKiin olennaisesti
kuuluviin viestinta- ja esitystehtaviin.
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Kasitteellinen

SWYK-strategia on kehitetty CLIL-oppimisympadristdja varten, mutta sita voidaan soveltaa
useimmissa oppimisymparistoissa. On kiinnitettava huomiota siihen, etta seka tehtavien
ettd niiden sisallon edellyttamaa kielta tuetaan ja tuetaan.

KUVATAIDE:

Opettajien paaasiallinen toiminta tapahtumien neuvottelun ja suunnittelun aikana,
ohjaaminen ja tukeminen, kieli ja sisaltd seka ryhmien auttaminen vaiheiden lapi
Storyboardista kasikirjoitukseen, harjoituksiin ja tuotantoon.

KIELI:

Paata, millaista kielta oppijat tarvitsevat valittua SWYKia varten.

STORYBOARDING:

Kerronnallisten rakenteiden luominen oppimismatkaa varten. Endotamme mallia, jossa
tunnistamme yhdeksan elementtid tiettyyn tarinaan ja leikimme jarjestyksella ennen kuin
siirrymme kasikirjoittamiseen. Kunkin kehyksen maaritteleviin elementteihin voi kuulua
kielellisia tavoitteita tai tunteita seka asiaankuuluvaa sisaltéa. Lisatietoa
tarinankerrontaan liittyvasta ohjeistuksesta on toimintaliitteessa.

KUVAUS:

Kasikirjoitus ja lavastusohjeet. Monet tapahtumat voidaan kuitenkin toteuttaa ilman
tarkkaa kasikirjoitusta, ja improvisaatiota on rohkaistava.

HENKILOKOHTAISUUS:

Tama Kkirjallisuuden keino, jossa annamme inhimillisida ominaisuuksia ei-inhimillisille
elementeille, antaa meille mahdollisuuden luoda tarinoita ja draamaa. Oppilaiden tulisi
saada ohjausta hahmojen luomisessa esimerkiksi aanen, liikkeen, vuorovaikutuksen ja
nakdkulman osalta.

12
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1. MAINOS

Tyoskentely mainonnan/mainonnan teeman ymparilla tarjoaa maaperan ideoiden,
taitojen ja tiimitydn ristikkdiselle hedelmoittamiselle. Mainokset ympardivat meitg,
seuraavat meitd ja tulevat monissa eri muodoissa. Ne voivat olla julkisia
tiedotusmainoksia, kaupallisia mainoksia ruudulla tai bussipysakilla, yksityisia mainoksia
lehdessa.

Tarkeimmat ominaisuudet

PbC:n yhteydessa mainos voi olla kuva, lyhytelokuva tai laulu, jolla yritetdan saada ihmiset
ostamaan tuote tai palvelu, tai teksti, jossa kerrotaan uudesta tydpaikasta jne. Ne voivat
olla aanitettyja, kuvattuja tai kirjoitettuja mainoksia, ja niita voidaan soveltaa kaikilla
oppimisen osa-alueilla.

e Kehota oppijoita tarkastelemaan mainosmaailmassa esiintyvia lukuisia
mainostyyppeja - pienistda mainoksista paikallisissa supermarketeissa tai
sanomalehdissa aina miljoonia maksaviin mainoskampanjoihin.

e Kannusta oppijoita tarkastelemaan mainonnassa kaytettyja kielityyleja,
sanavalintoja ja suostuttelutekniikoita.

e Jarjesta oppilaat 5-6 hengen ryhmiin niin, etta heilld on riittavasti ihmisia, jotka
voivat jakautua mainoksen tekemiseen tarvittaviin rooleihin: kasikirjoittajat,
kuvaaja, aaniteknikko, nayttelijat, ohjaaja ja videoeditoija.

e Varmista, etta oppijat keraavat kaikki tarvittavat tiedot valitusta aiheesta, jotta he
voivat valmistella viestin, jonka he haluavat valittaa yleisolleen.

e Anna aikaa luoda juonikuvio ennen harjoitusten aloittamista, jotta heilld on
paapiirteittain selkea paassaan.

e Jos haluat, ettd oppilaat yhdistavat taman toiminnan tietotekniikan kayttoon, he
tarvitsevat aikaa kaikkien kuvausten tekemiseen, ja olisi hyddyllista tarjota
rekvisiittaa ja pukuja, jotta he voivat taysin elaytya hahmoihin.

Taydentavaa draamatoimintaa: Myyntipeli, mainokset, kapulakielinen mainos,
luomismyytti.
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2. LOYTOTAPAHTUMA

SWYK

Léytotapahtuma on projektipohjaisen oppimisen harjoitus. Se on ainoa SWYK-
tapahtumamme, koska se ei ole perdisin multimedian lajityypista, mutta Discovery-
tapahtuman taustalla oleva "etsintd" on kaikille tuttu. Vertailukohtina voi kayttaa
esimerkiksi aarteenmetsastysta tai suunnistusta.

Kun luokkaryhmat alkavat kerata, koreografioida ja jarjestelld oppimismatkan
reittipisteitd, tapahtuu kielentdminen. LoOytamistapahtumaa voidaan kayttaa
oppiaineyksikon alussa tai lopussa. Alussa se voisi olla uuden aiheen tutkimista ja lopussa
sen selittdmista, mita ryhma on oppinut. Loytdétapahtumaa voidaan kayttaa valineena
tiedon kasvattamiseen, henkildkohtaiseen kiinnostukseen ja monialaiseen oppimiseen
kaikissa oppiaineissa. Discovery-tapahtuman tuomiseksi luokkahuoneeseen tiimit
aloittavat tarkastamalla opettajan maarittelemaan aiheeseen ja tehtavaan liittyvat tiedot,
|ahteet ja sisallon.

Oppilaat ottavat oman vastuun tietamyksestaan muuttamalla sen muiden oppilaiden
etsimiseksi. Tama tarjoaa heille mahdollisuuden ottaa yhteyttad oppiaineen osa-alueisiin
ja oppimistyyleihin, joista he ovat innostuneita.

Tarkastuksen rajat ovat opettajan harkinnassa. Koulun kanssa suoritettavaan
tarkastukseen voisi kuulua kirjastossa kaynti, alan "asiantuntijoiden” puhuttelu tai edella
mainitun vuosiluokan oppilaiden haastattelu. Laajentamalla tarkastusta pidemmalle
oppilaat voisivat vierailla paikallisissa arkistoissa, kulttuurisesti kiinnostavissa paikoissa ja
jopa keskustella paikallisten yritysten tai yleison kanssa. Useimmissa SWYK-tapahtumissa
olemme kayttaneet tarinataulua suunnitellaksemme, miten draaman, monilukutaidon ja
dynaamisen arvioinnin prosessit yhdistetddn oppiaineen sisaltéon. Discovery-
tapahtuman yhteydessa ehdotamme karttaa. Karttaa, jossa esitelldan useita erilaisia
yhdistelmia ja polkuja, joiden kautta paastaan haluttuun maaranpaahan.

Tarkeimmat ominaisuudet

PbC:n yhteydessa Discovery Events -tapahtumien avulla voidaan luoda sarja aiheeseen
liittyvia tehtavia, jotka osallistujat voivat suorittaa haluamassaan jarjestyksessa. Seka
tehtavien luominen etta niihin osallistuminen ovat syvallisen oppimisen harjoituksia, kun
siirramme tietomme uudelle tasolle. Toiminta sitouttaa ryhmatydhdén, harjoittaa
digitaalisia taitoja ja on erittain vuorovaikutteista. Discovery Event -suunnittelu edellyttaa
tiedonhakua useista lahteistd. Naitd ovat verkkolahteet, kysymalld ikatovereilta
edelliselta vuosiluokalta (jotka ovat jo opiskelleet aihetta), opettajilta, kirjastonhoitajilta,
alan asiantuntijoilta tai kirjastosta |0ytyvista kirjoista. Kun osallistujat saapuvat piirrettyyn
maaranpaahan, on suoritettava tehtavia, jotta he voivat siirtyd matkan seuraavaan osaan.
Tyypillisia tehtavia naissa oppimismatkoissa ovat muun muassa uusintakuvaukset,
pysaytyskuvat ja haastattelut. Loytamistapahtuman loppuun saattamiseksi osallistuvien
ryhmien on osoitettava todisteet tekemdastaan matkasta, ja bingopeli sopii tahan hyvin.
Suunnitteluryhma esimerkiksi esittaa osallistujille ruudukon ja ohjeet siita, miten he
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voivat saavuttaa useita voittovaihtoehtoja (vaakasuora, diagonaalinen jne.), ja heidan on
taytettava mahdollisimman monta niistéd saadakseen rivi pisteita.

e Jaa oppijat ryhmiin. Kullekin joukkueelle joko annetaan tai se voi valita aiheen, jonka
se haluaa |0ytaa opiskeltavan aiheen sisaltamasta tapahtumasta. Anna selkea
aikataulu seka tapahtumien suunnittelulle etta niiden loppuunsaattamiselle. Esim:
Oppijat jaetaan neljaan ryhmaan: 1. Historian tunnilla, jossa opiskellaan "1500-
lukua", oppijat jaetaan neljdgdn ryhmaan. Uskonpuhdistus / 2. Loytoretket / 3.
Renessanssi / 4. Viestinta. Nailla suunnitteluryhmilla on kaksi viikkoa aikaa luoda
|dytdtapahtuma, ja ne osallistuvat toistensa tapahtumiin.

e Anna oppilaille aikaa tehda aiheensa tarkastus - esimerkiksi. Varmista, etta oppijat
aloittavat asiaankuuluvan materiaalin kerdamisen, ja opasta heitd tulevan
oppimismatkan suunnittelussa.

e Pohdi kunkin aiheen keskeisia elementteja, jotka olisi sisallytettava I6yddkseen. Jos
aiheena on renessanssi, keskitytaankd renessanssitaiteilijoihin vai myds tiedemiehiin
ja kirjailijoihin?

e Tutustu erilaisiin saatavilla oleviin resursseihin - kirjastossa, keskustelemalla alan
asiantuntijoiden kanssa tai koulun ulkopuolella sijaitsevissa paikoissa, kuten
taidemuseossa tai monumenteissa.

e Kun auditointi on koottu, oppimispolku kartoitetaan. Osoita oppijoille tai tutki
yhdessa oppijoiden kanssa, miten matkan samaan paamaaraan voi paasta eri reitteja
pitkin.

e LOytamisen suunnittelijat voivat kayttaa sekoitettuja teknologioita, kuten karttoja
tableteilla tai piirtosovelluksia, seka dynaamisempia toimintoja, kuten kavelya
paikallisella alueella ja vastausten hakemista asiantuntijoilta.

e Renessanssiajan taidetta kasitteleva |0ytéretki voisi alkaa Istanbulista ja kulkea
Rooman kautta Pariisiin ja paatya antiikin Kreikkaan. Tahan voisi kuulua kulkeminen
tabletilta kirjastoon, taideopettajan huoneen kautta ja paatyminen museoon.
Oppilaat voivat olla niin luovia kuin haluavat |6ytoretken jarjestyksessa ja
koreografiassa.

e Opettaja ja oppilaitos asettavat rajat sille, mitd suunnittelijat voivat tehda. Eri
oppilaitokset tulkitsevat |6ydon suunnittelua parhaaksi katsomallaan tavalla, silla
kullakin oppilaitoksella on omat yhteytensa oppiaineeseen ja paikallisyhteisoon.

e Mukana olevat lammittelyleikit voidaan jopa sisallyttaa tehtdviksi, joiden avulla
voidaan kirjata |0ytoretken edistymista.

Taydentavaa draamatoimintaa: Journalistit, Onnenluvut.
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3. DOKUMENTTIELOKUVA

Kun oppijat tuottavat omia dokumenttejaan jostakin aiheesta, he keraavat, analysoivat ja
kasittelevat sisaltéa ja muodostavat oman ndkemyksensd sen tarkeydesta ja
merkityksellisyydestd. Dokumenttielokuva on elokuva tai video, jossa tutkitaan
tapahtumaa tai henkilda tosiasioihin perustuen. Sana voi viitata myds kaikkeen, mihin
liittyy asiakirjoja. Ajatus dokumentista "asiakirjoihin liittyvana" syntyi 1800-luvun alussa.
Mydhemmin silla alettiin tarkoittaa jonkin asian tosiasioihin perustuvaa tallentamista.

Tarkeimmat ominaisuudet

Dokumenttielokuvia on monenlaisia, aina nykypaivan katukysymyksia kasittelevista
Internet-klipeista Sir David Attenborough'n upeisiin luonto-ohjelmiin. PbC:n yhteydessa
dokumenttielokuvaa voidaan kayttaa hankittujen tietojen ja taitojen osoittamiseen tai
oppijoiden tyon tulosten esittelyyn aiheeseen liittyvista aiheista.  Lisaksi
dokumenttielokuvat voivat olla kriittisen ajattelun nayttdja ja kasitella oppijoiden
arvosteluja ja kannanottoja.

e Tarkeitd elementteja, jotka opiskelijoiden tulisi ottaa huomioon dokumenttiaan
laatiessaan, ovat:

e 1. Eksposition kayttd - dokumentin avainkohtien korostaminen ja yleison
sitouttaminen.

e 2. Kerronta/aaniohjaus (kertoja on usein, mutta ei aina ruudun ulkopuolella) ohjaa
tarinaa.

3. Re-enactments - keinotekoiset kohtaukset, joissa tapahtumia rekonstruoidaan.
4. Arkistomateriaalin, raakamateriaalin tai valokuvien kayttd todellisesta
tapahtumasta.

e Jarjestd oppilaat 5-6 hengen ryhmiin niin, ettd heilld on tarpeeksi ihmisia jakamaan
roolit. Mita oppilaiden on tehtava:

o 1. Keratd kaikki tutkimustietonsa valitusta aiheesta, mukaan lukien kaikki
nakokulmat, silld dokumentti kattaa seka objektiivisen ettd subjektiivisen
nakokulman.

e 2. Paattaa, mika on heidan roolinsa, esimerkiksi kuka tekee haastattelut ja osallistuu
niihin ja kuka on aani. Anna aikaa luoda juonikuvio ennen harjoitusten aloittamista,
jotta heilla on paapiirteittain selkea paassaan.

e Jos haluat, ettd oppilaat yhdistavat taman toiminnan tietotekniikan kayttdéon, he
tarvitsevat aikaa kaikkien kuvausten tekemiseen, ja olisi hyodyllista tarjota
rekvisiittaa ja pukuja, jotta he voivat taysin eldytya hahmoihin.

Taydentavaa draamatoimintaa: Lehdistotilaisuus, The Age walk, This is Your Life,
Toimittajat.
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4, NAYTTELY

Nayttelyt ovat monimuotoisia paitsi sisallon myds nayttelyn esitystavan, nayttelyn
sisallén, nayttelypaikan, nayttelyssa kaytettyjen materiaalien tai tekniikan osalta. Jotkut
nayttelyt ovat staattisia teosten esittelyja, esimerkiksi maalauksia tai veistoksia, mutta
toisissa nayttelyissa halutaan nahda, miten jokin toimii tai nayttaa jokin taito. SWYK-
tapahtumassa "elava" nayttely on paikka, jossa nayttely voi herata eloon. Yleisd voi
tydskennella nayttelyn 1api, ja sita tehdessaan nayttely heraa henkiin.

Tarkeimmat ominaisuudet

PbC:n yhteydessa nayttely kasittdada myds monia eri muotoja. Se voi olla julkinen
taideteosten tai kiinnostavien esineiden, kuten oppiainekohtaisten aiheiden
tutkimustulosten, esittely tai taidon tai ominaisuuden tai tunteen nayttaminen; se voi olla
koulun tiloissa tai julkisissa tiloissa jarjestettava nayttely.

Kehota oppijoita tutustumaan erilaisiin nayttelytyyppeihin: pop-up-nayttelyihin,
jotka ilmestyvat paivasta toiseen usein tarkoituksella valittuun tilaan yleison
yllattamiseksi; tilapaisnayttelyihin, jotka ovat esilla vain lyhyen aikaa; pysyviin
nayttelyihin, jotka pysyvat yleensa esilld, joskus vuosia; kiertonayttelyihin, jotka
liikkuvat alueellisesti tai maailmanlaajuisesti.

e Opiskelijoiden tulisi keksia oma kasitteensa, oma ideansa. Mita he haluavat
nayttaa yleisolleen ja miten he haluavat nayttaa sen?

e Kuka on nayttelyn yleis6? Opiskelijat, vanhemmat, suuri yleisd. Yleisé maarittaa
monin tavoin nayttelyn tyylin ja sisallon.

e Oppilaiden on paatettava, mika on paras tila nayttelylle. Nayttelyt ovat usein
huolellisesti valituissa ja ainutlaatuisissa tiloissa, sisalla tai ulkona. Tilan valinta voi
muuttaa ihmisten nakdkulmaa ja antaa heille mahdollisuuden nahda naytteilla
olevat nayttelyesineet eri kontekstissa.

e Tarvitaanko nayttelysta selitysta kirjallisen tiedon tai esittelijan avulla?

e Oppilaat haluavat yhdistaa taman toiminnan tietotekniseen suunnitteluun,
maalaamiseen ja esillepanoon, joten suunnittelu ja riittdva aika ovat olennaisen
tarkeita sen onnistumisen kannalta. Vaihtoehtoisesti se voi olla improvisoitu "pop
up" -nayttely.

Taydentavaa draamatoimintaa: Eldvéa museo, Ajatusten seuranta, Toimintaklippi,
Diaesitys.

17




PbC eBox

5. FLASH MOB

PbC-konteksteissa mobien avulla voidaan tutkia keskeisia aiheita ja juhlistaa
kielenkayttéa ainutlaatuisella ja jannittavalla tavalla. Nykyaikaiset mobit, Flash, Smart ja
muut, voivat liittya performanssitaiteeseen ja 60-luvun Agit-rekvisiittamalleihin.

Tarkeimmat ominaisuudet

Flashmob on ryhma ihmisia, jotka jarjestavat organisoidun mutta ennalta
ilmoittamattoman esityksen julkisella paikalla. Flash mob -tyyleja on paljon erilaisia,
puhtaasta viihteestd mainontaan, kunnianosoituksista poliittisiin mielenosoituksiin.
Nykyaikaiset flash mobit ovat useimmiten koreografioitua laulua ja tanssia, mutta ne
voivat olla my6s harjoiteltu kohtaus, jossa on hahmoja ja dialogia. Jos oppilaat eivat tunne
Flash Mobeja, naytad heille joitakin videoita Internetissa, jotta he ymmartavat ne
paremmin.

e Kun oppilaat ovat esitelleet aiheen, jota Flash Mobissa kaytetaan, he paattavat,
tydskentelevatkd he yhtena ryhmana vai useammassa pienemmassa ryhmassa.

e Tarvitset suuren avoimen alueen, jossa oppilaat voivat harjoitella. Esitystila on
myds kohdennettava ja aika, jotta esitys olisi mahdollisimman tehokas. Joukko voi
esiintya viereisessa luokkahuoneessa tai ulkona koulun julkisemmissa tiloissa,
ehka kokoontumisajassa.

e Ennen kuin aloitat luomisen, paata maaraajasta, johon mennessa flash mobin on
oltava valmis esitettavaksi.

e Yllatyksellisyys on avainasemassa flashmobissa, mutta on tarkead, etta isommat
yksityiskohdat on jarjestetty, jotta se sujuu mahdollisimman sujuvasti. Kun
suunnittelet flashmobia, varmista, ettd sinulla on tarvittavat luvat koulun
viranomaisilta.

e Aloita valitsemasi aiheen yleiskatsauksella/yhteenvedolla, jossa kartoitetaan
mahdollisia tarinoita ja sopeutumismahdollisuuksia. Korosta aiheen keskeisia
kohtia, joita haluatte tutkia esityksen aikana.

e Kannusta oppilaita ideoimaan, miten he haluavat esitella flash mobin, ja anna
heille kynia ja paperia ideoiden jarjestamista varten. Tydstakaa juonikuvio.

e Riippuensiita, kuinka paljon aikaa sinulla on, laita heidat harjoittelemaan jaloillaan
mahdollisimman pian.

Taydentavaa draamatoimintaa: DVD Dance Game, Funky Chicken Game, Gibberish
Musical, Group Mime, Hot Spot.

18




PbC eBox

6. PANEELINAYTTELY

Paneeliohjelmassa on ryhma ihmisia, jotka keskustelevat yleisdbn edessa yleisda
kiinnostavasta aiheesta, ryhma viihdyttdjia tai vieraita, jotka osallistuvat radio- tai
televisio-ohjelman tietokilpailuun tai arvauspeliin. Paneeliohjelmaan osallistuu yleensa
asiantuntijoita ja joskus julkkiksia tai naiden yhdistelmd, jotka vastaavat juontajan
esittamiin kysymyksiin. Tavallisessa kokoonpanossa on neljd panelistia: yksi, jolla on
teknista tietoa tietystd aiheesta, kaksi, joilla on vastakkaisia nakemyksia useimmista
asioista, ja yksi, jolla on erilainen tausta kuin muilla ja joka voi antaa koomisia vastauksia
tai erilaisia nakdkulmia.

Tarkeimmat ominaisuudet

PbC-konteksteissa paneelindytds voi tuoda esiin erilaisia nakdkulmia tai jopa kiistoja,
jotka liittyvat tiettyyn aiheeseen. Panelistit esittavat tietdmyksensa ja ymmarryksensa
aiheesta seka sen, miten heidan kantansa liittyy muiden kantoihin. My6s kannanotto-,
argumentointi- ja paattelytaidot voivat olla tarkeita.

e Roolit maaritellaan ja selitetdan, ja ne jaetaan myéhemmin. Tdma on koko luokan
toimintaa.

e Haasta luokka kirjoittamaan kysymyksia ohjelmassa esitettavista aiheista.
e Nelihenkinen tiimi keraa kysymyksia ja valitsee ne, jotka tulevat esittelyyn.

e Animaattori opettaa yleisd6a kayttaytymaan radioyleisona naurun, erimielisyyden
vaa'an ja suosionosoitusten avulla.

e Moderaattori esittelee paneelin jasenet lIyhyilla elamakerroilla. Han esittaa
kysymyksia, kuulustelee toisinaan panelisteja, on vuorovaikutuksessa yleisén
kanssa ja jakaa pisteitd. Han paattaa, milloin aiheesta on keskusteltu riittavasti.

e Moderaattori esittda kysymyksia panelisteille ja antaa jokaiselle mahdollisuuden
puhua. Keskustelua voidaan kayda, kysymyksen alun perin esittanyt henkild ja
yleisd voivat osallistua keskusteluun.

e Moderaattorin ja animaattorin roolit ottaa yleensa opettaja, mutta ne voidaan
antaa myos oppijoiden tehtavaksi, kunhan he ovat perehtyneet formaattiin.

Taydentavaa draamatoimintaa: Hyva, paha, ruma neuvo, Nimed ilmeiset asiantuntijat.
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7. TRAILERI

Perinteisesti trailerit ovat elokuvien, televisiosarjojen tai muiden multimediatapahtumien
ennakkomainoksia. Niissa kerrotaan lyhyiden kohtausten avulla yleinen juoni ja
korostetaan dramaattisia hetkia kohdeyleisén kiinnostuksen herattamiseksi. SWYK
Events -tapahtumana trailerit ulottuvat multimediaelamysten rajojen ulkopuolelle ja
kasittavat opetussuunnitelmien valisen ulottuvuuden, jossa historialliset tapahtumat,
kirjalliset liikkeet tai mestariteokset ja maantieteelliset tai tieteelliset ilmiét ovat
aiheemme. Trailerissa, kuten muissakin  SWYK-tapahtumissa, hyddynnetaan
esitysmuotoja. Innovatiivisuus ja luovuus aktivoituvat yhdistamalla tuttuja formaatteja
epatavalliseen sisaltoon.

Tarkeimmat ominaisuudet

Aivan kuten elokuvateollisuudessa, PbC:n yhteydessa traileri sisaltaa tiivistelman siita,
mista aiheessa on kyse, mutta se ei valttamatta noudata esikatselussaan esittelemansa
tapahtuman vakiintunutta jarjestysta. Se koostuu useista toisiinsa liittyvista kohtauksista,
ja siind naytetaan jannittdvimmat ja hauskimmat kohokohdat. Trailerin pitdisi jattaa
yleisé haluamaan tietaa lisaa. Siinad kuvataan toimintaa ja paahenkiléita ja tunnistetaan
aiheen merkitys. Trailerin valmistelemiseksi on tarkeda ymmartaa kaikki siihen sisaltyvat
elementit, kuten toiminta ja kerronnan dynamiikka.

e Aloita esittely valitsemastasi aihepiirista/yhteenvedosta. Nayta asiaankuuluvia
esimerkkeja elokuvien, sarjojen, podcastien jne. trailereista.

e Jaa luokka ryhmiin ja aseta aikaraja sille, kuinka kauan heilld on aikaa luoda
peravaununsa. Tarjoa heille tarvittavat resurssit, jotta he voivat luoda trailerin
juonikuvion. Ehdota suuntaviivoja ja jaa traileri neljaan tai viiteen kohtaukseen,
jotta tyosta tulee keskittynytta ja tiivista.

e Kun kasikirjoitus on laadittu, on tarkeda, ettd opiskelijat alkavat harjoitella
jaloillaan, laativat vuoropuhelun ja liikkeen ja saavat kohtaukset etenemaan
sujuvasti.

e Toinen vaihtoehto, jos oppijoilla on pidempi aika, on jakaa esitys vaiheittain,
esimerkiksi siirtymalla tarinankerronnasta trailerin esittamiseen taulukoiden
avulla ja siirtymalla sitten koko esitykseen.

e Selita, etta traileri kuvataan toiminnan lopussa, ja sen enimmaispituus on 50
sekuntia ja se kuvataan yhdella yhtajaksoisella otoksella.

Taydentavaa draamatoimintaa:  Sadutus, pysaytyskehykset, sadutus yhdistettyna
pysaytyskehyksiin, tarinankerronta.

20




PbC eBox

PbC-luokkahuoneen suunnittelu: PbC 5-vaiheinen
oppimistapahtuman suunnittelija.

Oppimistapahtumasuunnittelija  sisaltéa viisi vaihetta, jotka auttavat sinua
suunnittelemaan oppimistapahtumaa (SWYK) edeltavat ja siihen sisaltyvat osatehtavat ja
-toiminnot. Oppimistapahtumasuunnittelija perustuu ajatukseen oppimissyklista, jossa
opettajat ja oppijat tydskentelevat pohtivassa ja dialogisessa prosessissa luodakseen
aihekohtaisia tai temaattisia oppimispolkuja, jotka sopivat ryhman ja yksittaisten
oppijoiden oppimistarpeisiin. Oppimistapahtumien suunnittelija perustuu PbC-
dynaamiseen arviointikehykseen ja tarjoaa jarjestelmallisesti ehdotuksia tehtdvien
suunnittelua varten. Jotta dynaaminen arviointi onnistuisi, on kuitenkin varmistettava,
ettd oppijat ovat tietoisia strategioista, joita he voivat kayttaa, etta seka opettajat etta
oppijat keskustelevat avoimesti oppimisprosesseista ja tutkivat niita ja ettd opettajien
rooliin ohjauksessa kuuluu saannéllisia oppimiskeskusteluja yksildiden, ryhmien tai
vertaisten kanssa. Oppimiskeskustelut ovat opettajien ja oppijoiden seka ikatovereiden
valisia dialogisia keskusteluja, joissa kaytetdaan yleensa, mutta ei valttamatta, vierasta
kielta - se riippuu oppijoiden tasosta ja iasta. Ne antavat opettajille ja oppijoille
mahdollisuuden osallistua oppiaineen aihepiirien tai teemojen oppimispolkujen
suunnitteluun ja avaavat mahdollisuuksia lisata opettajien ja oppijoiden valista
omistajuutta ja oppimiskumppanuutta. Ne ovat tarkea valine jatkuvan palautteen ja
prosessin arvioinnin kannalta (ks. rubriikat). Oppimiskeskustelut lapaisevat PbC-
dynaamisen arviointikehyksen, ja ne ovat olennainen 0sa
oppimistapahtumasuunnitelmaa. Taman voisi tiivistda sanomalla, etta "kaikki pyorii
oppimiskeskustelujen ymparilla".

Viisivaiheinen  oppimistapahtumasuunnittelija on esitetty alla (kuva 2) -
yksityiskohtaisempi tuki on liitteissa 1a-d.
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Five Step Learning Event Planner

1. Leaming Focus (aims & outcomes)

2. SWYK Learning Event (backwards planning)
’ 3. Design of Tasks (3a, 3b, 3c) leading up to Learning Event

4, SWYK Assessment
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5. Reflection

LEARNING CONVERSATIONS

(Kuva 2: Viisivaiheinen oppimistapahtuman suunnittelija)

Oppimisen painopiste: Tydskentely PbC Five Step Learning Event Plannerin kanssa alkaa
ymmartamalla, mitka ovat oppimisprosessin tavoitteet ja tulokset. Tassa on kysymyksia,
joita voit kysya itseltasi tassa vaiheessa:

a)

Mikéa on teema (opetussuunnitelmasta poimittu - oppiainekohtainen /
monialainen)?

Mitka ovat keskeiset kasitteet/ideat/ jotka minun on opetettava? Luettele ne
Millaista ongelmanratkaisua ja/tai kriittista ajattelua haluan oppijoideni kokevan?
[ndiden on oltava teeman kannalta keskeisia].

Mita haluan arvioida?

Millaiset formatiiviset ja summatiiviset arviointitehtavat ovat sopivimpia? esim.
rubriikkien luominen yhdessa oppijoiden kanssa®, palautteen antaminen eri

3

Rubriikeissa maaritelldan keskeiset arviointikriteerit. Kun arviointi suunnitellaan yhdessa oppijoiden kanssa, se on
selked ja vastuullinen, mika ohjaa oppijoita alusta alkaen. Se tekee oppimisen etenemisesta lapinakyvaa.
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medioiden avulla, vertaispalaute, draamapohjaiset tehtavat,
oppimiskeskustelut....

SWYK-oppimistapahtuma: Aloitetaan takaperoinen suunnittelu valitsemalla SWYK-
oppimistapahtuma, joka vastaa parhaiten tulostavoitteita. Tassa on kysymyksia, joita voit
kysya itseltasi tassa vaiheessa:

a) Mika SWYK sopii parhaiten oppimistapahtumaan?

b) Miten teen valinnan? Oppijoiden kanssa? Kannusta oppijoita valitsemaan
(draamapohjaisten toimintojen joukosta).

c) Millaista kielta oppijani tarvitsevat oppimistapahtumaan osallistuakseen?

d) Mita muuta he tarvitsevat? (esim. sosiaalisia, kulttuurisia ja kognitiivisia valineita?).

Tehtavien suunnittelu: Muut tehtavat edistavat luovuutta ja multimodaalisen ilmaisun
taitoja. Muut tehtavat edistavat luovuutta ja multimodaalisen ilmaisun taitoja. Tehtavien
ja tehtavien jarjestyksen olisi annettava mahdollisuus jatkuvaan palautteeseen ja
pohdintaan. Tassa on kysymyksia, joita voit esittaa itsellesi tassa vaiheessa:

a) Kasitteiden ja tehtavien yhdistaminen - johtaa oppimistapahtuman
oppimistavoitteeseen.

e Millaista kielta oppilaat tarvitsevat? Erilaiset kasitteet edellyttavat erilaista
kieltad, esimerkiksi mielipiteen ilmaiseminen tai uskomuksen esittaminen
maahanmuutosta.

e Minkalaisiin tietoon liittyviin toimintoihin oppijat joutuvat osallistumaan?
Maarittele "tekemisen" tehtavat, tehtavat, joissa oppijoiden on "jarjestettava"
tai luokiteltava tietonsa ja ymmarryksensa; tehtavat, joissa oppijoiden on
ilmaistava oppimansa (kasitteet) eli "selitettdva ja perusteltava/kasiteltava"
oppimaansa.

b) Keskittyminen taitoihin

e Mita taitoja (kielellisia, kognitiivisia, sosiaalisia) tarvitaan erityisesti tehtavissa?
Mihin ja miten olen sisallyttanyt ne?

e Olenko harkinnut erilaisia mahdollisia draamapohjaisia tehtavia luovuuden ja
kielenkayton kehittamiseksi, esim. Gibberish Musical, Funky Chicken, Hot Spot,
Group Mime, DVD Dance Game?
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e Miten voin rohkaista improvisaatiota tehtavissa, jotta kielenkayttda voidaan

edistaa?
c) Keskittyminen tarvittavaan kieleen

e Miten teen akateemisen lukutaidon?* nakyvaksi oppijoille? Miten opetan niita?
(esim. eksplisiittisesti vai implisiittisesti?).

e Mitkd ovat ne kognitiiviset diskurssitoiminnot®, joita tarvitaan kasitteiden ja
niiden syventamiseen ja ilmaisemiseen tarvittavan kielen yhdistamiseen?

e Mitd muita kielia oppilaani tarvitsevat tehtdvien suorittamiseen, mukaan
lukien dynaaminen arviointi®?

e Tarkista: Tehtavat kannustavat yksil6itd spontaaniin kielenkayttéon ’- mieti
tehtavien tarjoamia mahdollisuuksia.
Tarkista: Oppimiskeskustelut Iapaisevat kaikki tehtavat.
Tarkista: onko oppiaineen oppiminen - selkedsti maaritelty; kielen oppiminen
- selkedasti maaritelty?

e Tarkista: Onko oppijoillani mahdollisuuksia kayttaytya tutkijoina?

e Tarkista: rohkaisevatko improvisaatiomahdollisuudet erilaisiin
toimintatapoihin ja tulkintoihin, kuten kielenkdyttéén, visuaaliseen ilmaisuun

ja liikkeeseen?

SWYK-arviointi: SWYK-tapahtuman varsinainen suorittaminen, mukaan lukien opettajan,
vertaisten ja/tai itsearvioinnin muodot. Tassa on kysymyksid, joita voit esittaa itsellesi
tassa vaiheessa:

e Onko SWYKin valmistelu kiinnostavaa ja merkityksellista?

e Miten oppijat voivat kayttaa rubriikkeja valmistautumisensa ohjaamiseen?

e Selvittakda SWYK:n loppuarviointi - vertaisarviointi, opettajan arviointi,
itsearviointi - kaikki vai jokin naista?

4Akateemisella lukutaidolla tarkoitetaan tissd yhteydessa oppiainekohtaista kieltd, jota kiytetiin tiedemiesten
ajattelutavassa, matemaatikkojen ajattelutavassa, maantieteilijoiden ajattelutavassa, kirjallisuuden asiantuntijoiden
ajattelutavassa ja niin edelleen.

5Kognitiiviset diskurssifunktiot (CDF) muodostavat yhteyden kasitteiden ja niiden ilmaisutapojen vilille, jotka ovat
oppimisen kannalta ratkaisevia.

6 Dynaaminen arviointi tarkoittaa vuorovaikutuksen sisillyttimistid arviointiin sekd oppijan reaktioiden ja
vuorovaikutuksesta hydtymisen tarkkailua ja kirjaamista. Oppimisprosessin ohjaaminen oppijan sijaan on olennaisen
tarkeaa.

7Kielioppimista tapahtuu, kun yksittiiset oppijat ilmaisevat oman ymmirryksensi omilla sanoillaan toistamatta
opettajaa tai oppikirjaa. Kielellistimisen avulla oppijat voivat osoittaa ymmartamyksensa kiyttden sopivia tyyleja,
kayttden sopivia genrejd ja genresiirtoja, jotka muokkaavat tietoa ja kokemusta. Se on olennaisen tdrkeaa
syvallisemmalle oppimiselle, ja se on ratkaisevan tarkeai, jotta opettaja voi antaa yksil6ille asianmukaista palautetta.
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Pohdinta: SWYK-oppimistapahtuman jalkeen opettajat ja oppijat arvioivat, mita on
opittu, miten oppimisprosessia olisi voitu helpottaa onnistuneesti ja mita
parannusmahdollisuuksia oppijat ja opettajat nakevat tulevaa oppimista varten. Tassa
on kysymyksia, joita voit esittaa itsellesi tassa vaiheessa:

e Miten pohdin oppijoideni kanssa oppimistapahtuman laatua? [esim. syvempi
oppiminen® ; kunnioittavat keskustelut; palautteen antaminen; itsetuntemus;
tulevaisuuden suunnittelu] - -

e Jos tekisimme taman uudelleen, mika voisi olla erilaista?

e Miten olen mahdollistanut jatkuvat oppimiskeskustelut oppijoiden kanssa?

Kuten aiemmin todettiin, oppimiskeskusteluissa opettaja ja oppija/oppijat pohtivat
yhdessa omaa oppimistaan. Ne tarjoavat jatkuvaa palautetta ja ohjausta. Keskusteluissa
keskustellaan siitd, mika toimii hyvin, ja aina siitd, miten siitd voidaan tehda viela
parempaa (Austinin Butterfly-tyylisesti).  Naissa jaksoissa yksilot saavat aanensa
kuuluviin, heitd kunnioitetaan ja he voivat puhua omasta oppimisestaan valitsemallaan
kielella. Niilla on my6s perustavanlaatuinen rooli siind, etta oppijat voivat luoda ja kayttaa
tehokkaasti rubriikkeja oppimisvaiheiden aikana oppijoiden toimesta ja oppijoiden
kanssa (ks. rubriikat). Oppimiskeskustelujen avulla rubriikkeja voidaan kayttaa oppijoiden
pohdintaohjeena kaikissa vaiheissa eikd vain oppimistapahtuman summatiivisena
arviointivalineena.

Monilukutaitoon perustuva ldhestymistapa ja draamapohjainen ldhestymistapa tarjoavat
oppijoille periaatteellisia tapoja kehittaa kielellisia ja kognitiivisia valineita, jotka
rakentavat heidan oppiainekohtaista lukutaitoaan kielellisten ja SWYK-toimintojen avulla.
Nama kaksi ldhestymistapaa tarjoavat periaatteellisia tapoja, joiden avulla oppilaat voivat

8Syvempi oppiminen on siirrettavaa oppimista, joka tapahtuu, kun yksilét "kykenevit ottamaan yhdesséa
tilanteessa opitun ja soveltamaan sitd uuteen tilanteeseen" (Hilton ja Pellegrino). Tahan liittyy tiedon
sisaistdminen ja asiaankuuluvien taitojen automatisointi. Syvallisempi oppiminen edellyttdd huomiota
kieleen, joka on valttamatonta kasitteelliselle kehitykselle (milla tahansa kielelld) ja jolla on erityisvaatimuksia
silloin, kun kyse on muustakin kuin kielesta.
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kehittaa kielellisia ja kognitiivisia valineita, jotka rakentavat heidan oppiainekohtaista
lukutaitoaan kielellisten ja SWYK-toimintojen avulla.

Tasta lahtokohdasta kasin on selvad, ettda meidan on ldydettava vaihtoehtoisia tapoja
arvioida oppimista siten, ettd siirrytaan pois kirjallisista kokeista ja suullisista kokeista.
Mielestamme dynaamisen arviointimenetelman omaksuminen yhdistda nama kaksi osa-
aluetta innovatiivisella ja motivoivalla tavalla. Dynaaminen arviointi sisaltaa erittain
vuorovaikutteisia ja prosessinomaisia tapoja, joiden avulla oppijat voivat osoittaa luovalla
tavalla, mita he ovat oppineet ja mita taitoja he voivat kayttda. Tama on
draamaperusteisten oppimismenetelmien ydin. Taulukot Liitteissa 1a-d esitetaan, miten
nama kaksi lahestymistapaa ovat lasna SWYK-tapahtuman suunnittelun ja toteutuksen
kussakin vaiheessa. Molemmat Idhestymistavat yhdistyvat, kun dynaamiset
arviointiprosessit suunnitellaan ja toteutetaan edella esitettyjen vaiheiden mukaisesti.
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Lisdys 1a: Plurilitracies-lahestymistapa syvempaan oppimiseen

Pluriliteracies Approach to Deeper Learning (PTDL) -ldhestymistavan mukaan
oppiaineeseen liittyvan tiedon rakentaminen ja kielenkdytén kehittyminen - seka
oppijoiden kielessa L2 etta L1 - liittyvat olennaisesti toisiinsa. Téman vuoksi oppimista
kartoitetaan kahta jatkumoa, kasitteellistamisen jatkumoa ja viestinnan jatkumoa, pitkin.
Edistyminen toisessa edellyttaa edistymista toisessa, minka vuoksi molempien oppimista
on tuettava opetuksessa.

Kasitteellistamisen jatkumo kattaa nelja tietamystyyppia: (1) faktatieto, (2) kasitteellinen
tieto, (3) proseduraalinen tieto ja (4) strateginen tieto. Kommunikaatiojatkumo liittyy
kielen eri tarkoituksiin: ilmaista tosiasioita ja aikomuksia, ilmaista, miten asiat tai ihmiset
liittyvat toisiinsa, ja ilmaista tietoa asianmukaisilla tavoilla ja konventionaalisilla tyyleilla.

Oppijat etenevat naissa kahdessa vaiheessa, kun he kasittelevat aktiivisesti
oppiainekohtaisia aiheita, materiaaleja ja tehtavia. Vuorovaikutus voi tapahtua erilaisissa
prototyyppisisséa muodoissa, esimerkiksi tekemalla, jarjestamalla, selittamalld tai
vaittelemalla. Edetessaan molemmissa kontinuumeissa oppijat siirtyvat aloittelijan
asemasta keskitason oppijaksi ja lopulta asiantuntijan asemaan.

Kaikki tama nakyy oppijoiden lisaantyvana kykyna kayttaa kognitiivisia diskurssifunktioita
(CDF). Ne muodostavat yhteyden kasitteiden ja niiden ilmaisutapojen valille (ks. Liite 1 b).

Grazin ryhma esitti seuraavan kuvion, jonka avulla on helpompi ymmartaa Pluriliteracies
Approach for Deeper Learning -konseptin nykyisia yhteyksia:

Mapping Pluriliteracies Development

8 A(— - -
e ~ DOING
acre (E: ~ ( ORGANISING
E N\ EXPLAINING
Y ARGUING
CONCEPTS L
¢ \
y D;h
g ORGANISING \
EXPLAINING |
PROCEDURES (.Q‘m'v\_, ARGUING \
0 Ny
¥ N !
i //ﬁoms
N ORGANISING
U EXPLAINING \% |
STRATEGIES I\Llji RGUMN

Novice Intermediate v Expert
Mg 2 >

COMMUNICATING CONTINUUM
PURPOSE
MODE

GENRE
STYLE

(Kuva 3: Monilukutaidon kehityksen kartoitus)

9Meyer, 0., Coyle, D., Halbach, A., Schuck, K. & Ting, T. (2015). Pluriliteracies-lahestymistapa sisallén ja kielen integroituun
oppimiseen - oppijan etenemisen kartoittaminen tiedon rakentamisessa ja merkitysten muodostamisessa. Language, Culture
and Curriculum, 28:1, 41-57.
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Lisays 1b: Kognitiiviset diskurssifunktiot

Kognitiiviset diskurssifunktiot (CDF) muodostavat yhteyden kasitteiden ja niiden
ilmaisutapojen vaélille. Kutsumme kielen ja muiden symbolisten ilmaisumuotojen
tarkoituksenmukaista kayttoa tietyissa - yleensa aiheeseen liittyvissa - yhteyksissa
"kielenkaytdksi". Kun oppijat tarvitsevat "kielenkayttoa" useammalla kuin yhdella kielella,
on normaalia, ettd he toimivat alustavasti ja alustavasti. Oppijoiden kykya "kielentaa"
voidaan kuitenkin helpottaa huomattavasti, jos kaytettavissa on asianmukainen tuki,
esimerkiksi tarjoamalla asianmukaisia kielimalleja, kielioppia ja yleisia kehyksia. Erityisesti
oppijoille suunnattuja tehtavia suunniteltaessa ja arvioitaessa on hyodyllistd muistaa
joitakin perusasioita. Kognitiiviset diskurssitoiminnot:

Sekvensoint/

Kuvaus
Kysymysten esittaminen
Luokittelu
Selitys
Hypoteesin tekeminen
Yleistaminen

Ongelmanratkaisu

Arviointi
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Liite 1c: Draaman kautta oppimisen vaiheet ja menettelyt

PbC:ssa PTDL-lahestymistapa yhdistetaan draamaan perustuviin Idhestymistapoihin.
Taman seurauksena oppijoiden eteneminen kahta monilukutaidon jatkumoa pitkin on
kuvattu prosessidraaman vaiheiden ja dynamiikan avulla.

Reflecting/ Modelling/
Concluding Analysing

)

Focusing/
Purposing

Enacting

Identifying
. (members,
Designing & rules)/
creating
(roles)

Kukin vaihe tarjoaa oppijoille erilaisia mahdollisuuksia kehittdd ja hyddyntaa
valmiuksiaan ja taitojaan, jotka sijaitsevat joko kasitteellistamisen ja viestinnan portaalla
tai molemmilla portailla. Siksi tarvittavaa PTDL-telineistéd on taydennettava
draamapohjaiseen toimintaan ja tyoskentelyyn tarkoituksenmukaisilla telineilla.
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Lisays 1d: PbC-oppimistapahtuman malli

PbC-luokkahuoneita suunniteltaessa kaikki kolme nakékulmaa - PTDL, draamaperustainen oppiminen ja opetus seka dynaaminen
arviointi oppimissyklin puitteissa - kohtaavat lopulta. Tama malli osoittaa, miten ndama nakdkulmat liittyvat toisiinsa ja miten ne ohjaavat
PbC-oppimistapahtumien suunnittelua.

Oppimistapahtuman malli Oppimistapahtuma (Aihe/aihe/SWYK):

Draamapohjainen lahestymistapa

Monilukutaitoinen lahestymistapa

PbC 5-vaiheinen
oppimistapahtuman
suunnittelu

Scoping

Aloittamine
n

Aine/monialainen sisalto:

Avaava oppimiskeskustelu, jolla kaynnistetaan
keskustelu/valinta/katsaus/yhteenveto valitusta
aiheesta/teemasta/kasitteistda ja vastaavasta
SWYK:sta.

Kokouskieli:

Alustava aivoriihi/esittely keskeisista kielityypeista, jotka
liittyvat oppijoiden ennakoimaan aiheeseen - ei pelkdstaan
keskeista sanastoa vaan my®s Kielityyppid, jota he tarvitsevat,
esim. empatian kieli, vakuuttamisen kieli, historian Kkieli,
tieteen Kkieli, genre/toiminnot. Oppijat voisivat rakentaa
digitaalisen sanaseindn, jota voidaan lisata koko ajan, tai
pelata assosiaatiopalloa jne.

Vaihe 1: Valitse oppimisen
painopiste

Vaihe 2: Valitse SWYK-
oppimistapahtuma mukaan
lukien:

Oppimiskeskustelut

Kielitietoisuuden
lisaaminen/luova ajattelu/

Mallintami
nen/

Analysointi

Autenttiset esimerkit: valitaan joukko klippeja,
malleja, asiaankuuluvia esimerkkeja olemassa
olevista multimediatapahtumista, jotka ovat
inspiroineet SWYK:ia (esim. radio-ohjelmat,
mainokset, nayttelyesitteet tai
verkkomuseovierailut, elokuvatrailerit, You Tube
-videot, TV ja sosiaalinen media), jotta voidaan
lisata tietoisuutta ja asettaa vastakkain eri tyylit
ja tarkoitukset.

Kielen manipulointi: CDF:ien/korkeamman asteen
ajattelutaitojen (HOT) kdyttamiseen tarvittavien aineellisten
diskurssien ja kielen nakyvaksi tekeminen. Kielenkaytdn
analyysi esimerkkien avulla.

Oppijat  voivat  kayttaa  yksinkertaista lukutaidon

analysointivalinetta tai luokittelukortteja.

Tama voitaisiin tehda ryhmissa luokassa, jossa yksi ryhman
jasen saisi tehtavakseen kaapata sanoja ja ajatuksia, ja eri

Vaihe 3a:
Oppimistapahtumaan
johtavien tehtavien
suunnittelu.

Tunnistetaan ja kehitetdan
aihepiirin kasitteita ja kielta
(diskurssia), joiden avulla

EKR:ien valinta on selkeaa.
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kirjoittajat voisivat sitten koota yhteen kaikki ainutlaatuiset
termit.

Keskittymi
nen/kaytto
tarkoitus

Tunnistami
nen
(jasenet/sa
annot)

Luominen
(roolit)

Luokkahuoneen organisointi: "perussaanttjen”
laatiminen, esim. luokan jakaminen ryhmiin,
aikarajojen asettaminen: valmistautuminen,
aika, tapahtuman kesto jne. Tarjotaan oppijoille
tarvittavat resurssit SWYK:n tarinankerronnan
luomista varten, mukaan lukien kielelliset
resurssit.

Lukutaito Kielelliset tehtavat, joissa tutkitaan/harjoitellaan ja
mahdollistetaan luovia ehdotuksia kielen kaytosta seka
kouluttajien etta oppiaineen piirissa. Tehtavien suunnitteluun
on sisallytettava telineistettya oppimista ja tiloja, joissa kielta
voidaan kokeilla ja tarkistaa.

Opettajan valiintulon rooli ja ajoitus ovat ratkaisevia. Milloin ja
mitd tukea tarvitaan? Aloitamme tadman prosessin yleensa
juuri ennen tarinankerrontaa ja uudelleen ennen harjoituksia.
Tyypillinen interventio ndissa vaiheissa on ehdottaa
kasitteiden tai prosessien personointia, antaa asiaankuuluvia
kuvituksia ja my6hemmin puhua roolien jaosta ja
vaihtoehdoista digitaalisen sisallén luomisessa.

Vaihe 3b:
Oppimistapahtumaan
johtavien tehtavien
suunnittelu.

Kielenkaytdn ja ajatusten
ilmaisutapojen tukeminen.

Keskity taitoihin.

Suunnittelu

Storyboarding: ohjeistus, SWYKin jakaminen
kohtauksiin, jotta tyd on keskittynytta ja tiivista,
esim.

Kun Storyboardit eivat ole tapahtuman
jarjestamisperiaate, on hyoédyllistda puhua
oppimismatkoista ja siitd, miten ne kehittyvat
lahtokohdista maaranpaahan.

Kasikirjoitusta, rooleja ja harjoituksia koskevat
ohjeet. Oppimistapahtumasta riippuen ryhmien
olisi nimettava ohjaaja ja teknikko (he voivat
tietysti olla kaksin) sekd paa- ja sivuhenkil6t.

Aiheesta riippuen. Paikka ja
leikkausmahdollisuudet olisi otettava
huomioon.

Merkityksen muodostaminen/ Rubriikat: Opettaja ja oppilaat
valitsevat  yhdessd  arviointikriteerit ja  keskustelevat
kriteereista - tama on ratkaisevan tarkeaa. Oppilaiden on
saatava rubriikki omakseen, jotta he voivat kayttaa sita
ohjaamaan  harjoitustehtaviaan, jotka seuraavat ja
palkitsevat/edistavat vertaisohjausta.

Vaihe 3c:
Oppimistapahtumaan
johtavien tehtavien
suunnittelu

Luonnosten ohjaaminen ja
tukeminen.

Kannustetaan luovuuteen ja
tarjotaan kielellista
tukea/harjoittelua.

Keskittyminen tarvittavaan
kieleen: joidenkin tdman
vaiheen tehtdvien on ehka
oltava hyvin kielipainotteisia,
jotta voidaan tehda selvaksi
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Rubriikin suunnittelu - keskustelu ja kriteerien
rakentaminen  oppijoiden  kanssa, jotta
varmistetaan, etta he ymmartavat selkeasti
tapahtuman tavoitteet. Tatd voidaan kayttaa
myds oppimiskeskustelujen ohjaamiseen eri
vaiheissa.

yhteys kielellisten toimintojen
(CDF) ja opittavan
sisaltétiedon valilla.

Harjoittelu

Harjoitukset, iteraatiot ja toistot: on tarkeaa, etta
oppilaat kokeilevat, harjoittelevat ja tutkivat
mahdollisuuksia itse tai ryhmissa, Iuovat
vuoropuhelua ja liiketta ja saavat kohtaukset
etenemaan sujuvasti.

Kielenkayttd: Kaytannon tehtdvat syvallisempaa oppimista
varten. Harjoitustehtdvien yhdistaminen opettajien ja
vertaisten tarjoamiin  mahdollisuuksiin (jatkuva palaute,
feedforward), jotta oppilaat voivat syventda ymmarrystaan
oppiaineen diskurssista ja kielellisesta genresta ja moodista
riippumatta heidan kielellisesta tasostaan. Jatkuvat kielelliset
mahdollisuudet. Ohjeistuksena kaytetaan rubriikkia.

Vaihe 3: ppimistapahtumaan
johtavien harjoitustehtavien
suunnittelu.

Opettajan
ryhmatuki/valmennus/mentor
ointi/ tukevaa oppimista/
oppimiskeskusteluja /
kielellisia mahdollisuuksia.

Kayttoonot | Arviointi: SWYK kolmessa osassa (valmistautuminen, esityksen analysointi ja pohdinta) sovittujen | Vaihe 4: SWYK-arviointi

to arviointikriteerien mukaisesti. o ity
Oppimistapahtuman "esitys".
Opettajan, vertaisten ja
itsearviointi.

Heijastava Pohdinta: Vaihe 5: Pohdinta

Johtopaatd | Jalkipuintiitsed ja ryhmaa koskevaa pohdintaa varten. Kayta itseanalyysitytkalua,

kset jolla voit juhlia saavutuksia ja

Pohdinta voi tapahtua eri muodoissa, esim. yhden ryhman kohdalla pohditaan, miten tehokkaasti ryhma lahestyi
tehtavaa tiimina, mita he tekisivat toisin ja miksi? esim. vertaisarviointi (rubriikki).

Tavoitteiden asettaminen jatkotydskentelya varten (voidaan kayttda oppimispaivakirjoja).

esim. traileri - ryhmassa suunnitellaan elokuvan julisteet, haastatellaan nayttelijoitd, kuvausprosessit,
digitaalinen - oppijoiden ian, vaiheen ja kielenkehityksen mukaan.

tehda suunnitelmia
kasitteellisen ja kielellisen
kehityksen osalta.
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Liite 2: PbC-ostoslista luokkahuoneopetusta varten

Kun opetat PbC-tilassa, voi olla hyoddyllista, etta kaytettavissasi on joukko kohteita, joihin
voit tukeutua draamapohjaisten aktiviteettien ohjaamisessa ja SWYK-tapahtumien
valmistelussa.

Luo oma PbC-tydkalupakki. Voit aloittaa mista tahansa laatikosta, tai voit ostaa pienen
laatikon askarteluliikkeesta tai lelukaupasta.
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Lisays 3: Ryhmatyoskentelya koskevat ohjeet

Kunnioittakaa toisianne

Kunnioittakaa toistenne ideoitaKunnioittakaa
muita ryhman jasenia

Alkaa keskeyttako toisianneKaikkien
mielipiteilla pitaisi olla merkitystaOlkaa
rehellisia toisillenne

Kaikkien tulisi jakaa vastuu
tehtavistaAla ota vastuuta alaka anna toisten ottaa vastuuta.

Ryhmallasi pitaisi olla yhteinen kasitys tavoitteista, jotka on saavutettava.
Auttaa toisiaan ymmartamaan kaikki kasitteet
Ole avoin kompromisseille
Ole halukas tekemaan yhteisty6ta muiden kanssa heidan ideoidensa suhteenPitaydy

ennakkoluulottomanaKasittele
erimielisyyksiaKasittele erimielisyyksia

Varmista, etta kaikki voivat kertoa ideoistaan ja ongelmistaan Anna
ideoita, vaikka ne olisivat mielestasi kuinka "pielessa" Kuuntele
tehokkaasti

Al3 ole kriittinen.

Ajanhallinta
Osallistu ja saavu ajoissa kaikkiin rynmakokouksiin Ole
joustava kokousaikojen suhteen Pysy
tehtavassa (rajoita puhumista tapahtumista, jotka eivat liity asiaan)

Ole onnellinen ryhmassa, jossa olet

Tuo parhaat puolesi mihin tahansa ryhmakokoonpanoon.

Salli itsesi yllattya toisten mahdollisuuksista.
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Liite 4: SWYK:n dynaaminen arviointi

Alla olevassa mallissa on esimerkki rubriikasta, jota oppijat kayttavat yhdessa oppijoiden
kanssa ja itse oppimisensa ohjaamiseen ja joka tarjoaa vaylan dynaamiseen arviointiin.
Rubriikissa ei keskityta pelkastaan SWYK:n suorittamiseen vaan ennen kaikkea eri
vaiheissa tapahtuviin oppimisprosesseihin. Tama esimerkki on otettu rubriikasta, joka on
suunniteltu ohjaamaan SWYK:n luomista, esittamista ja analysointia: An Advert. Se
laadittiin ja siita keskusteltiin oppijoiden kanssa oppimissyklin alussa. Taman jalkeen
oppijat viittasivat rubriisiin saannollisesti oppimiskeskusteluissa opettajan ja vertaistensa
kanssa. Tama osoittaa, miten dynaaminen arviointi on jatkuvaa ja dialogista.

Huomautus: Oppijoiden kanssa olisi luotava erillinen kriteeripohjainen rubriikki, jossa
keskitytaan vain suorituksen arviointiin oppimissyklin lopputavoitteena.
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SWYK: ADVERT Yksityiskohdat Tehtava 1: Tehtava 2: Tehtava 3: Suorituskyky Heijastus

Rubriikki Nayttdmoén Rakennus Harjoittelu Palaute/edistéminen

Yhteiskehittaminen asettaminen Priorisointi Jalostus

KASITTEET Mitka ovat aihepiirin Mita aiempaa tietoa Oppilaat paattavat Opiskelijat laativat | Mainoksen Opiskelijat arvioivat
kasitteet/teemakasitt | oppilaat voivat mainoksen syyn. kasikirjoitusluonno | suorituskyky. mainostettua aihe- tai

A - mainonnan kautta
ilmaistujen aihepiirin
kasitteiden
kohtaaminen ja
kayttaminen.

B- ymmartaa
mainoksen luomiseen
liittyvan rakenteen ja
prosessin.

C-ymmarrys siita,
miten aihe- tai
teemakasitteita
voidaan ilmaista

vaihtoehtoisilla tavoilla.

eet?

Mika on mainonnan
kieli? Miten se eroaa
muusta kielesta?

Mita meidan on
tehtava mainoksen
luomiseksi?

Mita me
mainostamme?
Miksi? Miten? Mita
tietoa esitamme?

kéyttaa?

Mita rooleja tarvitaan
mainoksen luomiseen
ja toteuttamiseen?

Opiskelijat tutkivat
hyvan mainoksen
tekemisen kriteereja.

Opiskelijat
neuvottelevat
esitettavista tiedoista
ja mainoksen
muodosta.

Opiskelijat ovat
luovia aiheen ja
kasitteiden suhteen
ja loytavat
vaihtoehtoisia tapoja
ilmaista ymmarrysta.

Oppilaat jakavat
roolit.

ksen mainosta
varten:

Miten se
alkaa/paattyy?

Mita kielta olisi
kaytettava/kaytettii
n?

Mita viesteja
tarvitaan tehtavan
suorittamiseksi?

Onko aihe selkea?

Harjoittele
mainosta, mika
toimi ja mika ei
toiminut.
Hyvaksytaan
lopullinen luonnos.

Opiskelijoiden roolit
iimeiset.

teematietoa.

Opiskelijat arvioivat
mainoksen laatua.

Pohdi opettajan ja
vertaisten antamaa
palautetta.

Oliko aukkoja?

KIELI

A-Mainonnan kielen
ymmartaminen
(lajityypit, moodit),
esim. suostuttelun
kieli.

B- esitettidvien
tietojen syntetisointi

Opettaja auttaa
oppilaita valitsemaan
mainoksen
painopisteen
aiheeseen liittyvan
tietdmyksen
perusteella.

Opettaja auttaa
oppilaita

Opiskelijat:

Tutki ja analysoi
kohdekielisia
mainoksia:

Millaista kielta
kaytetaan?

Oppilaat valitsevat
suosikkimainoksensa
ja analysoivat, miksi.

Miten opiskelijat
voivat mukauttaa
naita kielitekniikoita
omien

Onko kieli
vivahteikasta?

Paljastavatko jotkin
kysymykset tietyn
kannan? Toiset
taas toista? Mista
me sen tieddmme?

Opiskelijat pyrkivat
kayttdmaan
roolissaan
asianmukaista
kieltd koko
prosessin ajan...
esim. ohjaaja antaa
ohjeita, ryhman

Oppilaat katsovat
mainosfilmin ja
analysoivat kaytettya
kielta:

Oliko se sopivaa?

Oliko se
selked/ymmarrettava?
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kayttaen

selvittdmaan, miten

Miten nayttelijat on

kasikirjoitustensa

Ovatko toimijoiden

jasenet tekevat

Miten sita voitaisiin

asianmukaista kielta. mainos asetetaan. sijoitettu? luomiseen? identiteetit/tavoittee | ehdotuksia. parantaa?
. Opettaja valitsee Minkalainen Opiskelija tarkastelee t l:aken_’Fune[ta )2 Oppilaat esittavat
O T e tietyt CDF-kehykset "kallistus" uudelleen annettuja nakyvia? Miten tulkintan
S 'oid):an avulla hZ’\n 7 mainoksessa roole;j J opittu tieto main ?( S?]
(neuvotteleminen, Joiden av e olea... esitetaan? ainokse
: : kiinnittda oppilaiden halutaan ottaa? . . hahmoista.

ohjaaminen, h . i Kiel ti Opiskelijat alkavat
ehdottaminen). uomion stihen, \elen genretja kirjoittaa oppimiaan

miten he ymmartavat | rekisterit ratkaisevia Kasikirioituksi

oppiaineen aiheen (suostuttelu, pelko, asiirjortuksia.

kielellisesti. mainonta, seuraukset

jne.).
ENACTMENT Opiskelijat Opiskelijat ovat Oppilaat paattavat Laadinta: SWYK esitetédan ja | Opiskelijat pohtivat
A- ymmértas keskustelevat tietoisia tilasta, mainoksen Oboilaat ehkd myos kriittisesti paitsi
ymr : oppimistapahtumasta | aikatauluista, menettelysta PPI ... | kuvataan. suoritusta myos siihen

suunnitteluprosesseja | . Artavat isatorisist tuett harjoittelevat, mita liittvvaa valmistel
ja arviointia, jotka ja ymmartavat sen organisatorisista (tuettuna). kukin aikoo littyvaa valmistelua
jaami L . suunnitteluun, menettelyista ja N . (prosesseja) ja laativat
5F7ELs EplEtiEEm ) valmisteluun toimijoiden valisista Kuka menee tehda/sanoa ja omia suosituksiaan
aihepiirin oppimista ’ ensimmaiseksi, kuka | miten.

osoittavan mainoksen
suunnitteluun ja
toteuttamiseen.

B. Luo
mahdollisuuksia

oppimiskeskusteluihin.

toteutukseen ja
arviointiin liittyvat
prosessit.

Mita meidan on
tehtava?

Miten osoitamme
aineelliset tietomme
ja taitomme
tehokkaasti?

Miten sita
arvioidaan?

Opettajan ohjaus
erilaisissa tehtavissa,
joihin sisaltyy:
Tekeminen,
jarjestdminen,

suhteista.

Mika on mainoksen
syy? Tavoitteiden ja
tulosten
selventaminen.

toiseksi... mitka
nayttelijat ovat
missa?

He paattavat myos
aihepiirinsa
paaviestit.

Ajan mukaan voi
olla kaksi
luonnosta, ennen
kuin
yhteisymmarryksee
n paastaan.

Opiskelijoita
kannustetaan
kayttamaan
rasteria
valmistelunsa ja
suorituksensa
ohjaamiseen.

tulevaisuutta varten.

Vertaisia kannustetaan
arvioimaan omaa ja
muiden ryhmien
suoritusta sovittujen
kriteerien perusteella.

Osoittiko mainos, etta
he ymmartavat aihetta?

Opiskelijat valmistelevat
mainoksen
julkaistavaksi - koulun
verkkosivut?
Luokkakirjassa?
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selittdminen ja
argumentointi.

ENGAGEMENT

A .- aktiivinen
osallistuminen ja
osallistuminen
oppimistapahtuman
suunnitteluun,
valmisteluun,
toteuttamiseen ja
pohdintaan.

Opiskelijat
kauttaaltaan:

Olenko osallistunut
aktiivisesti
ryhméatydskentelyyn?

Olenko osallistunut
aktiivisesti

oppimiskeskusteluihi
n?

Miten voin osallistua
mainokseen?

Olenko pyytanyt
apua tarvittaessa?

Oppilaat kayvat
oppimiskeskusteluja
vertaistensa ja
opettajan kanssa.

Opiskelijat
osallistuvat
aktiivisesti
oppimiseensa.

Oppilaat kayvat
oppimiskeskusteluja
vertaistensa ja
opettajan kanssa.

Opiskelijat antavat
ideoita ja luovia
ehdotuksia ja
kuuntelevat samalla
muita.

Oppilaat kayvat
oppimiskeskusteluj
a vertaistensa ja
opettajan kanssa.

Johtaminen ja
ryhman jasenyys.

Kriittinen analyysi
siitd, miten
mainosta voitaisiin
parantaa (oma
panos ja koko
ryhman panos,
aiheen kasitteiden
selkeyttaminen).

Opiskelijat
osoittavat
sitoutumista
rooliinsa ja

suoritukseensa.

Osallistu reflektiiviseen
oppimiskeskusteluun
vertaisten/opettajan
kanssa.

Pohdi, miten hyvin
olemme tydskennelleet
yhdessa, suorittaneet
tehtavia..., neuvoja
tulevaisuutta varten.

Olenko ollut kriittisesti
tietoinenl/itsetietoinen ja
motivoitunut?

Olenko ollut positiivinen
ja nauttinut
kokemuksesta?

38




PbC eBox

Liite 5: Opiskelijan arviointi Rubriikki

Arviointiruudukkojen rakentaminen yhdessa oppilaiden kanssa antaa heille selkeat
kriteerit, joiden perusteella he voivat arvioida omaa oppiainettaan tai aihekohtaista
oppimistaan. Kriteerien luettelointi voidaan tehda oppimiskeskustelun aikana, jotta
varmistetaan, etta kaikki oppijat ovat tietoisia siita, mita kriteereilla tarkoitetaan sen
suhteen, mitd haluamme heidan tekevan, osaavan ja miten he saavuttavat tavoitteet.
Kun oppijat "omistavat" oppimisensa, he ovat motivoituneita ja syvempi oppiminen on
mahdollista. Kasitellyt ja luetellut kriteerit riippuvat Rubriisista ja opettajan
oppimistapahtumasuunnitelmasta.

Kriteerien ilmaiseminen tavalla, jonka oppilaat ymmartavat, on ratkaisevan tarkeaa.
Arviointiasteikko voidaan ilmaista eri muodoissa riippuen oppilaiden iasta,
oppimistapahtuman painopisteesta seka opettajien ja oppijoiden mieltymyksista. Joskus
riittda esimerkiksi arviointiasteikko 2-1-0 (tdysin saavutettu, osittain saavutettu, ei
saavutettu); tai 3-2-1-0 (3 ylittava, 2 tayttava, 1 kehittyva 0O-alkava); tai aloitteleva,
kehittyva, suoritettu esimerkillisesti. Kunkin asteikon kriteereihin on kuitenkin viitattava
koko prosessin ajan eika vain lopullisen suorituksen yhteydessa.

Alla oleva yksinkertainen kaavio on lahtékohtana. Opettajat ja oppilaat luovat itse
hyddyllisimmat rubriikat.
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Itsearviointikriteerit

Todisteet

2

Valmist
unut

1
Ositta
in

0

Epatayd
ellinen

1. Olen oppinut

2. Voin puhua...

e mainoksen laatimisen periaatteet
e mainoksen luomisen kaytannot

1.Mindmap mainos (suunnittelu)aiheen kasitteita kayttaen

e mainoksen tuottaminen 2.Kirjalliset luonnokset/luonnokset mainoksesta ja huomautukset
3. Voin e mainonnan kieli seuraavaa luonnosta varten.
kirjoittaa... * rr‘1‘|ter.1. ‘r.naln.osmuotoa v0|.daan . 3. Roolini ryhméssani, joka johti tuotantoon.
kayttaa osoittamaan oppimaani
oppiainetta. 4. Sitten oppimiskeskustelut, joihin osallistuin
5.Ymmarsin, miten voin kayttad mainosten kasitetta osoittaakseni omaa
oppimistani opetussuunnitelman aiheista.
1. Voin ¢ aiheen merkitys suostuttelukielen | 1. Osaan kayttaa suostuttelun kielta oikein - olen alleviivannut sen
ilmaista... avulla.

e tehokkaasti keskeiset ytimekkaat
viestit.

e itseni visuaalisesti ja
kinesteettisesti.

e merkityksen varmuudella
useammalla kuin yhdella kielella.

kasikirjoituksessa.

2. Osaan tiivistda mainoksessa kaytetyn keskeisen kieliasun tavalla, jota
voin kayttad uudelleen.

3. Olen luetellut tapoja, joilla olen kayttanyt selittdmisen ja keskustelun
kieltd ryhmassani.

4. Olen oppinut oppiaineeseeni liittyvaa kielta luomalla mainoksen.

5. Ymmarrykseni oppiaineen kasitteista.

1. Minulla on...

e saanut itseluottamusta esiintya
mainoksessa

¢ olen oppinut uutta sanastoa ja
lauseita, joita voin kayttaa
uudelleen seuraavassa
oppimistapahtumassa.

e tein oman tutkimukseni
mainoksista

1. Esityksen kuvaaminen

2. Analysoi elokuvaa kriittisesti

3. Laadin listan siita, mihin minun on keskityttava seuraavaksi (aihe, kieli,
prosessi jne.).

4. oma analyysikokoelma analysoiduista mainoksista.

5. Olen kayttanyt mainosta osoittaakseni omaa oppimistani aihepiirista.
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Itsearviointikriteerit Todisteet 2 1 0

Valmist | Ositta | Epatayd

unut in ellinen
1. Ryhmassani e osallistui ryhmani mainoksen 1. teki ehdotuksia siita, miten voimme kayttaa mainontaa osoittaaksemme
on... tuottamiseen. oppiaineemme osaamista.
2. Minullaon ... | eottanut tietyn roolin.

2. kaytin tilaisuutta ottaa vastaan tehtava kehittadkseni viestinta- ja

e tiedostan, miten arvioida L
organisointitaitojani.

kriittisesti mainontaa keinona
ilmaista ymmarrystani.
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Liite 6; Julistemalli

Tee oppimistapahtumasta kaikille nakyva. Tayta projektisi aihe julisteen alaosassa
olevaan pilveen ja SWYK yldosassa olevaan pilveen. Voit kdyttaa vdliin jaavan tilan
hahmotella polun projektin alusta loppuun.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union




Lisdys 7: Hankekangas

Tyokalu nimeltd Project Canvas on visuaalinen tyokalu, jolla parannetaan viestintad ja luodaan helppo yleiskatsaus projektiin. Tamda on

PbC eBox

hydédyllinen tyokalu erityisesti, jos sind tai koulusi paattda ottaa SWYKit saanndllisesti kayttoon opetussuunnitelmassanne.

TAVOITE

Mika on PbC-hankkeemme idea?

Mita haluamme saavuttaa oppijoiden/opettajien/koulun kannalta?

TALOUSARVIO

Tarvitsemmeko ja/tai onko
meilla rahaa siihen, mita
suunnittelemme?

TEAM

Kuka voisi osallistua?

Ketka ovat asianomaisia
sidosryhmia?

RESSOURCES

Mita tarvitaan?

- Materiaali
- Huoneet
- Esitteita
- Tyokalut

MILESTONES

Mihin toimiin aiomme ryhtya?

Mika on aikataulu?

LAATU

Milla tavoin
oppijat/opettajat/muut
sidosryhmat hyotyvat PbC:n
toteuttamisesta? Miten
voimme tehda tdman
nakyvaksi?

TULOS

Mitad muutoksia tapahtuu,
kun PbC otetaan kayttodn
koulumme profiilissa tai
opetussuunnitelmassa?

RISKIT ja
Mahdollisuudet

Mitka ovat riskit?

Mitka ovat
mahdollisuutemme -
koulumme kannalta?

KESTAVYYS

Miten voimme oppia
kokemuksistamme ja
muusta palautteesta
kehittaaksemme
hankettamme edelleen
tulevaisuudessa?
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Liite 8: Taydentavat draamatoiminnot

Seuraavia harjoituksia voidaan kayttaa erillisind kokonaisuuksina tai niita voidaan myos
yhdistaa, jos aikaa on vahemman. Voit esimerkiksi ottaa sadun ja laatia siitd ensin
juonikuvion, sitten siirtya kohtausten esittamiseen pysaytyskuvan avulla ja lopuksi lisata
dialogin ja liikkeen.

Mainos

Pelaajat kirjoittavat lyhyen mainoksen, jossa myydaan alla olevia tuotteita. Mainokset voi
lukea daneen niiden luoja tai ne voi laittaa hattuun, jakaa ympariinsa ja lukea aaneen.

e Kirjoita mainoksia, joissa etsitaan kuuluisia historiallisia hahmoja. Kirjoita
yksindisten sydamien ilmoitus, jossa etsitaan kuuluisaa historiallista hahmoa,
mutta sanomatta suoraan, kuka se on. Jos joku osaa arvata, han nousee
seisomaan ja selittad, miksi han uskoo voivansa olla JOKAINEN henkild.

e Kirjoita mainoksia, joissa mainostetaan tieteellisia prosesseja. Selita, miksi se on
hammastyttava prosessi ja miksi jokaisen pitaisi ajatella, ettd hanella on sellainen,
esim. ruoansulatusjarjestelma, immuunijarjestelma.

¢ Kirjoita mainos bakteereille.

e Kirjoita mainos, jossa myydaan painovoimaa.

e Myy kuuluisaa kirjaa/naytelmaa.

e Mainosta laaketta ja sen vaikutuksia.

Ika Walk

Tama toiminto, kuten muutkin kavelyleikit, antaa meille tilaisuuden harjoitella
henkilditymista. Kertoja voi esitella kavelylle hahmoja, kuten ahdistus, rakkaus,
kunnianhimoiset tentit, adrimmainen saa. Naita hahmoja voivat esittaa pelaajat jo yleisen
tarinan ulkopuolella tai ne voivat olla jotain, johon kaikki reagoivat.

e Aloita seisovasta ympyrasta kiertaminen samaan suuntaan. Huutakaa ika, alkaen
3. Osallistujien tulisi muuttua kyseisen ikdisiksi ja mukauttaa tapaa, jolla he
puhuvat toisilleen, tapaa, jolla he kavelevat ja ovat vuorovaikutuksessa, ja sita,
millaisia suhteita he luovat. Kun ajatus on vakiintunut, nostakaa ikaa 5:sta 7:aan
10:een 12:een 15:een 16:een 18:aan 20:een 25:een ja lisaa viiden vuoden valein.
Ennen jokaista muutosta anna osallistujille aikaa harjoitella kullekin ialle sopivia
fyysisia, aanellisia ja emotionaalisia ominaisuuksia. Kahdeksankymppisena lopeta
harjoitus palaamalla 3-vuotiaaksi.

e Kavelyn aikana osallistujat poistetaan mielivaltaisesti piirista. Tappamalla heidat
tai laittamalla heidat muuttamaan pois (istumaan!).
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Tassa harjoituksessa on kyse nopeista valinnoista hahmojen luomiseksi ja
vuoropuhelun lajikkeiden luomiseksi seka ilmeisen hauskasta fyysisesta eri-
ikaisten esittamisesta. Keskustelkaa kolmen hengen ryhmissa eri hahmojen
valinnoista. Milloin he rakastuivat ensimmaisen kerran, milloin he kavivat koulua,
mita toita heilla oli, milloin he ottivat ensimmaisen
savukkeensa/juomansa/suudelmansa/seksinsa? Menivatkd he naimisiin, saivatko
he lapsia, erosivatko he, jaivatko he elakkeelle jne. Peilasivatko heidan hahmonsa
heidan omia kokemuksiaan vai olivatko ne taysin keksittyja?

Luomismyytti

Erittain hyddyllinen harjoitus ryhmaluovuudelle ja kerronnan luomiselle. Sopii erityisesti
dokumenttielokuvaan, mainokseen ja nayttelyyn.

Pelaajat tydskentelevat noin viiden hengen joukkueissa.

Joukkueet saavat esineen, kuvan tai muistikortin ja saavat tehtavakseen esittaa
sita koskevan luomiskertomuksen.

Tehtavien tulisi olla aihekohtaisia, esimerkiksi lentokoneen, vaatekynsien,
saippuapalan, iPhonen, penisilliinin, Arkhimedeen periaatteen tai Versaillesin
sopimuksen keksiminen.

Pelaajille annetaan aikaa miettia esinetta/ideaa, sen kayttdtarkoitusta ja sita,
millaista eldma olisi ollut ennen sita.

Niiden tarinat olisi yleensa esitettava kolmivaiheisesti: eldma ilman esinetta,
esineen luominen ja eldama esineen kanssa.

Yksi nayttamon ulkopuolinen pelaaja selostaa kohtausten valissa, ja muut
nayttelevat tarinaa esittamalla joko ihmisia tai esineita.

DVD-tanssipeli

Yksinkertainen liikeharjoitus, jonka avulla pelaajat voivat keskittyd kehoonsa ja noudattaa
helppoja kaskyja musiikin soidessa. Se on kaytanndllinen lammittely Flash-mobia varten,
ja se on hyddyllinen myds lammittelyharjoitus, joka saa pelaajat keskittymaan. Opettaja
voi toimia vetdjana, kun taas pelaajat ovat esiintyjid. Tassa on joitakin tanssiaskeleita, joita
voit sisallyttaa:

Fast Forward: Pelaajien on juostava tai kaveltava taaksepain.

Ennatys: Kun soittaja huutaa tdman sanan, pelaajien on tehtava hassu ilme.
Hidastettu liike: Tassa asennossa pelaajat voivat valita tanssia, kavella tai juosta,
mutta hitaasti ja liioitellusti.

e Stop: Pelaajien on valittdmasti lopetettava kaikki tekemisensa.

Tauko: Pelaajien on aloitettava hyppaaminen heti, kun tama sana huudetaan.
Rikkindinen levy: Pelaajien on freestyle oma hullu tanssiliike.
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Pysayta kehystaminen

Pysaytyskuvilla tyoskentely tarkoittaa tapahtuman toiminnan purkamista. Naytelma,
tarina tai elokuva jaadytetadn kuten valokuvassa tai videokuvassa. Pysaytyskuvatekniikka
tunnetaan myds nimella tableaux, ja se on erittdin hyddyllinen ja joustava keino, jolla
voidaan siirtya tarinankerrontaan tai siita eteenpain.

e Se on hyddyllinen, koska siina kaikki osallistuvat etukateen keskusteluun valitusta
aiheesta, pohtimaan tapahtumien kulkua ja sita, miten ne tapahtuivat, ketka olivat
valitun aiheen paahenkilditd, missa ihmiset olivat tapahtuman tapahtuessa ja
mitka olivat tapahtumaan ja sen ymparilla vaikuttaneet tekijat.

e Keskustelun jalkeen ryhman on harjoiteltava pysaytyskuvia ja siirtymista
pysaytyskuvasta toiseen. On tarkedd, ettd he pyrkivat tekemaan siirtymisen
kehyksesta toiseen mahdollisimman sujuvaksi.

e Jokaista asentoa pidetaan noin kolme sekuntia. Korosta, ettd kyseessa on kuin
valokuvakertomus, eika heidan tule matkia tai naytelld, vaan kuvata toimintaa
asentojensa ja eleidensa avulla.

e Ryhma esittaa pysdytyskuvasarjansa laajemman ryhman edessa, ja opettaja
johtaa keskustelua pysaytyskuvien esittamisen jalkeen. Opettajan on usein
pyydettava pelaajia asettumaan paikoilleen ja puhumaan laajemmalle ryhmalle
kunkin kehyksen lapi.

e Tama tekniikka on myds joustava, silld sitd voidaan soveltaa eri oppiaineissa
kirjallisuudessa, maantieteessa ja luonnontieteissd. Ryhmat voivat kayttaa
pysaytyskuvia havainnollistamaan metamorfoosia, esimerkiksi
sammakonpoikasesta sammakoksi tai toukasta perhoseksi.

Vaihtelu

Pysayta kehys ja pyyda pelaajia ajattelemaan tai kirjoittamaan muistiin viisi asiaa, jotka
ovat tapahtuneet heille lomalla, tai viisi asiaa, jotka ovat tapahtuneet, kun he ovat viimeksi
kayneet uimahallissa, pankissa, ravintolassa, jalkapallo-ottelussa, ostoksilla, koulussa jne.

Pysaytyskuvat/ajattelun seuranta/toimintaklippi

Freeze framing on hyvin helppokayttdinen draamastrategia, jossa nayttelijat ottavat
staattisia asentoja, ikaan kuin valokuvassa, esittadkseen esineen, hetken ajassa,
kohtauksen kirjasta, DNA-juosteen.

Ajatusten seuranta on nopea strategia, jonka avulla nayttelijat voivat ilmaista, milta heista
tuntuu tai keitd he ovat pysaytyskuvassa. Opettaja voi napauttaa oppilasta olkapaahan,
ja oppilas ilmaisee, kuka han on kohtauksessa, mika tarkoitus hanella on kohtauksessa ja
jopa miltd hanesta tuntuu. Jos oppilas kuvaa elotonta esinetta, kuten poytad, han voi
myds ilmaista, milta hanesta tuntuu tai mita han on nahnyt!
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Toimintaklippi on, kun opettaja taputtaa kasia ja pysaytyskuvassa siirrytaan lyhyeen
improvisaatioon. Pysaytyskuvassa olevat ihmiset tai esineet herdavat eloon ja ovat
vuorovaikutuksessa keskenaan. Toiminta pysahtyy ja jahmettyy uudelleen, kun opettaja
sanoo "cut" tai "freeze".

Satu

e Pelaajat jaetaan 4/5 hengen ryhmiin, ja jokaiselle ryhmalle annetaan satu, jota
heidan on edustettava.

e Jokaiselle ryhmalle voidaan antaa sama satu (on mielenkiintoista nahda, miten
erilaiset ajatukset muodostuvat ryhmien valilla, vaikka tarina olisi sama) tai kukin
ryhma voi esittaa eri sadun.

e Muista kerrata satu ennen sen alkua ja keskittya keskeisiin tapahtumahetkiin.
Pelaajat jakavat hahmot keskendan ja valitsevat, mitka sadun hetket he esittavat
uudelleen.

e On hyodyllista jakaa satu 4/5 lyhyeen kohtaukseen, jolloin se ei tunnu niin
pelottavalta kuin koko tarinan uudelleen luominen.

e Pelaajat alkavat harjoitella kohtauksiaan, paattavat repliikeista ja liikkeista ja
saavat ne siirtymaan sujuvasti toisistaan.

e Kukin ryhma esittaa sitten sadun muulle luokalle ja huolehtii siita, etta kunkin
ryhman jalkeen annetaan palautetta vertaisilta.

Satu yhdistettyna Freeze Frameen

Tama voi olla hyddyllistda nuoremmille ryhmille tai ryhmille, jotka ovat vasta aloittaneet
teatterileikit, silla he voivat edeta sadun parissa askel askeleelta ja saada lisaa tietoa ja
itseluottamusta edetessaan.

e Ensimmainen vaihe: Kukin ryhma luo sadun kayttden pysaytyskuvia, ja jokainen
henkild nayttelee oman roolinsa kussakin taulussa. Tarina voidaan kertoa kolmen
tai neljan taulun avulla, kolme taulua olisi paras nuoremmalle ikaryhmalle.

e Toinen vaihe: Kun kukin ryhma on esittanyt sadun taulukoiden avulla, he palaavat
ryhmiinsa ja lisdavat kuhunkin kohtaukseen yhden sanan per henkil6 ja voivat
myds lisata liiketta.

e Kolmas vaihe: Ryhmat esittavat taas sadut sanoin ja liikkein. Sen jalkeen he
siirtyvat laatimaan lauseita ja varmistavat jalleen, etta jokainen henkild puhuu
kussakin kohtauksessa. Kun ryhmat esittavat satunsa viimeisen kerran, niiden
pitaisi nayttaa lyhyelta teatteriesitykselta.

Funky kana peli
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Hassu mutta hauska peli, joka saa pelaajat liikkumaan ryhmassa ilman suorituspaineita.
Pelin idea on seuraava: yksi henkilo (johtaja) esittaa tekstin, muu ryhma vastaa, sitten
tehdaan siirtoja. Hyddyllinen johdatus Flash mobiin.

Teksti
Johtaja: Haluan nahda sinun funky kanasi!
Ryhma: Mit& sina sanoit?
Johtaja: Johtajal Ryhma:

Mina sanoin, etta haluan nahda sinun funky-kanasi:
Mita sina sanoit?
Kaikki: Sanoin oo, ah, ah, ah, ah, oo, ah, ah, ah, ah, ah

Tekstin kahden viimeisen rivin aikana kaikki leikkijat liilkkuvat kohti ympyran keskustaa ja
tekevat johtajan pyytamat liikkeet.

Sitten teksti toistetaan, mutta funky-kana korvataan eri tanssiliikkeella. Joka kerta kaikki
ehdotetut liikkeet toistetaan (kahden viimeisen rivin osalta).

Esimerkkeja liikkeista:

Frankenstein: pida kadet ja kasivarret rintakehan edessa ja liiku kuin zombi.

Elefantti: kayta kasiasi muodostaaksesi norsun rungon.

Kuningatar Elisabet: muodosta kasillasi lautanen ja kuppi ja juo teetd niin kuin kuningatar
tekisi.

Terasmies: poseeraa kuin Terasmies lentaessasi ympariinsa.

Vaaleanpunainen flamingo: seiso yhdella jalalla ja hyppele ympariinsa.

Sumopainija: leimaa kummallakin jalalla, kddet koukussa ja nyrkit puristettuina, kuten
sumopainija valmistautuu taisteluun.

Tama on sinun elamasi

Perustuu tunnettuun televisiosarjaan, jossa julkkis kohtaa menneisyyden kasvoja, jotka
eivat valttamatta ole aikajarjestyksessd, ja muistelevat menneita aikoja. Suhtautuu
aiempaan The Age Walk -ohjelmaan, mutta talla kertaa eldmanhistoria on ryhmatyoéta.
Keskustelkaa lyhyesti merkittavista hetkista ja ihmissuhteista, joista elama voi koostua.

Yksi pelaaja istuu tuolille tuolien hevosenkengan avoimeen yldosaan. Siita tulee heidan
eldmansa, mutta talla hetkelld he eivat tieda siitd mitaan. Yksitellen pelaajat lahestyvat
paahenkil6a ja aloittavat kohtauksia hahmon eldmasta. Jokainen pelaaja "merkitsee"
edellisen pelaajan pois ja aloittaa taysin erilaisen kohtauksen. Jokaisessa kohtauksessa
on mainittava, kuka ja missa hahmot ovat ja milloin kohtaus tapahtuu elamassa. Pelaaja
voi olla vuorovaikutuksessa nayttelijan kanssa useamman kuin yhden kerran, kunhan
hanen hahmonsa pysyy samana. Esim. ensitreffien poikaystavasta tulee rakastaja, joka
romutti avioliiton, ja sitten olla se, joka myi kdytetyn auton, joka tappoi ainoan lapsen jne.
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Rooli voi muuttua, mutta hahmo pysyy samana. Kun toistat harjoituksen eri
paahenkildiden kanssa, kehota ryhnmaa keksimaan radikaalisti erilaisia elamanvaiheita.

Esimerkkeja liikkeista:
Frankenstein: Pida kadet ja kasivarret rintakehan edessa ja liiku kuin zombi.
Elefantti: muodosta kasillasi norsun runko.

Kuningatar Elisabet: taim lautasen ja kupin kasillasi ja juo teeta niin kuin kuningatar
tekisi.

Terasmies: poseeraa kuin Terasmies lentdessasi ympariinsa.
Vaaleanpunainen flamingo: seiso yhdella jalalla ja hyppele ympariinsa.

Sumopainija: leimaa kummallakin jalalla, kddet koukussa ja nyrkit puristettuina, kuten
sumopainija valmistautuu otteluun.

Kapulakielta mainos

Yksi pelaaja pitda kadessaan mitd tahansa satunnaista esinetta ja yrittad vakuuttaa
yleisdn maksamaan esineen. Pelaaja kuvailee esineen toimintaa, etuja muihin vastaaviin
esineisiin nahden ja uskomatonta hintaa, jolla se on myyty. Tama kaikki tehdaan
GIBBERISH-kielella. Pelaajan 1 vieressa seisoo pelaaja 2, jonka tehtavana on kaantaa
kaikki, mita pelaaja 1 sanoo. Tama toiminta johtaa spontaaniin improvisaatioon, nopeaan
ajatteluun ja paljon nauruun.

Kapulakielta musikaali

Yksinkertainen mutta tehokas harjoitus, jonka avulla pelaajat voivat harjoitella
aanialaansa ja suoritustaan ilman, etta heidan tarvitsee keskittya sanojen muistamiseen.
Tarkeinta tassa harjoituksessa on kertoa pelaajille, etta heidan on oltava vapaita eivatka
he saa miettia liilkaa sita, mita he tekevat, silla ndin he voivat luoda tehokkaammin.

e Pelaajat on asetettava pareiksi tai kolmosiksi.

e Kullekin pariryhmalle voidaan antaa musikaalityyppi, esimerkiksi komedia,

romanttinen, tragedia. Aloittelijoille tai nuoremmille pelaajille he voivat valita

musikaalin, jonka molemmat tuntevat, ja kertoa tarinan siansaksaa kayttaen.

Sen pitaisi olla vain lyhyt kohtaus, vain 8-10 rivia.

Yksi henkil6 laulaa kumppanilleen siansaksaa.

Sitten he vastaavat siansaksaa.

Sitten he yhdistyvat kauniissa/kauhistuttavassa siansaksa-duetossa kohtauksen

lopussa.

e Johdantona tahan harjoitukseen voidaan luoda musiikkikohtaus vokaalidanteiden
avulla sen sijaan, etta siirrytaan suoraan siansaksaan, silld se voi olla vaikea
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tehtava aloittelijoille. Kun kukin kumppani liikkuu kohtauksen lapi, jokainen rivi
voidaan laulaa kayttaen eri vokaalia, esimerkiksi "A, aaa, a, aaa, aaa, a", ja
kumppani vastaa uudella vokaalilla.

Hyvat, huonot ja rumat neuvot

Kolme pelaajaa istuu rivissa ryhman edessa. He ovat hyva, paha ja ruma. Yleiso esittaa
kysymyksia tai kuvailee ongelmia, joihin he tarvitsevat neuvoja. Kolme pelaajaa antaa
hyvia, huonoja ja todella huonoja neuvoja kuhunkin ongelmaan kerrallaan.

Opettaja valvoo kysymyksia ja vastauksia ja huolehtii siita, etta jokainen
ongelma/kysymys saa vastauksen jokaiselta seuraavalta rivilta. Jos "huono neuvo" on
todella huono, rumien neuvojen pitaisi olla viela huonompia. Lisda uusi 'hyva tyyppi' aina
silloin talloin ja siirra vastaajia alaspdin tai ryhman koosta riippuen kierrattele kaikkia
kolmea muutaman kysymyksen valein.

Ohjattu tarina

o Kaikki pelaajat makaavat lattialla, rohkaise heita rentouttamaan kehoaan.

e Aloita aktivoimalla heidan aistejaan, kysy heilta, mita he kuulevat lIdhelta ja kaukaa,
ja pyyda heita tekemaan matka mielessaan.

e Kehota heita kavelemaan mielessaan. Esimerkiksi he kulkevat kadulla, joka on
heille hyvin tuttu, ja sitten pienemmalla kadulla, jota he eivat tunne.

e Sitten tapahtuu jotain odottamatonta, ja pelaajat kuvittelevat, mita se on.

e Pyyda pelaajia asettumaan toimeen. He avaavat silmansd, nousevat varovasti
takaisin ylos ja vaihtavat tarinoita.

Opastettu kavely

e Pelaajat paattavat pareittain rooleista A ja B. A on opas, B on ohjattava.

e B sulkee silmansa, ja A:n tehtdvana on opastaa B:td aanelldan matkalle
ymparistoon, jossa he ovat.

e A:ta on ohjeistettu olemaan koskematta B:hen. Ohjatun kavelyn tulisi aktivoida
mahdollisimman monia aisteja.

e Vaihtakaa rooleja sopivan ajan kuluttua.

Ryhma Mime

Tama voidaan toteuttaa useassa vaiheessa, kuten jaljempana kuvataan:
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Veitsi ja haarukka / Kymmenen toista esinetta

e Pelaajat tydskentelevat pareittain.

e Opettaja pyytaa pareja luomaan erilaisia esineitd, ja heilla on tdhan 10 sekuntia
aikaa.

e Kukin ryhma nayttaa sitten, miten se on luonut esineen.

e Parin kierroksen jalkeen on hyva pyytaa heitd dantdamaan esine ja sitten
liikuttamaan sita.
Esimerkkeja esineista:
TulivuoriKukka
kukkaruukussaPyramidiVeitsi ja haarukka.

Suuren liikkuvan ajoneuvon matkiminen.

e Yksi pelaaja voi olla kuljettaja tai matkustaja, mutta toisen pelaajan on
muodostettava ajoneuvo.

e Pelaajien tulisi lisata aanitehosteita.

e Pelaajien tulisi pyrkia esittamaan osan lisdksi myos sen toimintaa. Jos ndemme
junan ovet, miten ne aukeavat?

e Pelaajien avuksi he voivat tarkastella erilaisia ajoneuvotyyppeja ja tutkia niiden
tarkeimpia osia.

e Pelaajille on annettava riittavasti aikaa valmistautua.

Ryhma Kodinkone Mime

e Ryhmissa pelaajien on matkittava kotitalouslaitetta. Yksi pelaaja voi olla
operaattori.

e Pyyda aanitehosteita. Kuten edellisessa mimiikassa, on hyddyllista, jos pelaajat
voivat keskustella siita, mitka ovat heidan esineensa yksittaiset osat ja miten ne
toimivat.

e Heidan on pyrittava nayttamaan kaikki laitteensa mahdollisuudet ja toiminnot. Jos
he matkivat pesukonetta, he voivat nayttaa, miten kone tayttyy vedelld, huuhtelee
ja miten eri nopeuksia kaytetdan. He voivat myds demonstroida koneen
sammuttamista ja kdynnistamista.

Ryhma Elain Mime

e Viiden tai kahdeksan hengen ryhmissa pelaajat valitsevat eldimen, jota he esittavat
yhdessa joukkueena.

e Leikkijoiden tulisi miettia eldimen kaikkia osia ja sita, miten ne toimivat yhdessa
eldimen muodon ja liikkeen luomiseksi.

e Eldimen ei pitaisi olla paikallaan, vaan sen pitdisi nousta yl&s ja kavella ympariinsg,
pitaa aania ja menna sitten nukkumaan.

Hot Spot

Hot Spot on peli, joka auttaa vahvistamaan improvisaatiotekniikoita ja antaa pelaajille
mahdollisuuden saada tarinankerronnan ideat virtaamaan.
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e Hot Spot alkaa siten, ettda ryhma seisoo piirissa.

e Opettaja tai muut pelaajat voivat antaa ehdotuksen, mutta se ei ole valttamatonta.
Yksi henkild astuu ympyran keskelle ja alkaa kertoa tarinaa, aloittelijoille se voi olla
tarina, joka on ryhmalle tuttu. Edistyneemmat ryhmat voivat alkaa improvisoida
omaa tarinaansa.

e Muutaman rivin tarinan jalkeen jonkun on napautettava keskella oleva pelaaja
pois ja otettava hanen paikkansa. Taman jalkeen kyseinen pelaaja alkaa kertoa
uutta tarinaa, joka on saanut inspiraationsa edellisestd tarinasta. Han voi
esimerkiksi kayttaa edellisen tarinan hahmoa, teemaa tai ymparistoa.

e Siitad tulee kuvio, kun pelaaja toisensa jalkeen napauttaa ympyran keskelle
kertoakseen tarinansa. Ymparoivan piirin pelaajat voivat tukea kertomusta
lisaamalla aanitehosteita, esimerkiksi jos ovi narisee, sataa, vauva itkee jne.

e Ympyra antaa myds tukea napauttamalla, jotta harjoitus etenee eika pelaaja jaa
keskelle liian pitkaksi aikaa.

Tata voidaan myds soittaa laulun avulla, jotta pelaajat oppisivat laulamaan.

Yksi henkild menee keskelle ja laulaa olemassa olevan laulun.

Joku toinen henkild on ottanut sen pois.

He laulavat siihen liittyvan laulun.

Kunkin henkildn tulisi olla keskelld vain muutaman sekunnin ajan ennen kuin
hanet taputetaan ulos.

e Sita voidaan pelata myds eliminoimalla, silld voit menna ympyran jarjestyksessa ja
antaa seuraavalle henkilolle 10 sekuntia aikaa, ennen kuin hdnen on otettava laulu
haltuunsa, ja jos han eparai liian kauan, han putoaa pois.

Toimittajat

Kaytanndllinen johdatus dokumenttielokuvaan ja |dytdelokuvaan, jossa kasitellaan useita
nakokulmia.

Johtaja/ohjaaja suorittaa rutiininomaisesti toimintaa ilmoittamatta ja kayttaytyy
luonteensa vastaisesti. Kun rutiini paattyy, yleisda pyydetaan kirjoittamaan ylos kaikki
havaitsemansa.

Verratkaa ryhmissa tarinoita ja kootkaa niista koostettu tarina, jossa on kaikki
yksityiskohdat. Ryhmat saavat sitten tehtdvakseen luoda multimediauutislahetyksen
yhdistetysta tarinasta. Ne voivat olla laaja lehti, iltapaivalehti, aikakauslehti, YouTube-
kanava jne. Sitten ryhmat luovat uutisen yhdistetysta jutusta tyyliin, joka vastaa
lukijoiden/katsojien odotuksia. Uutisartikkelit olisi esitettava/lahetettava toiminnan
lopussa.

Vain minuutti
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Erittain tehokas ja viihdyttava valmistautuminen The Panel Show'hun. Otettu BBC:n
klassisesta radiopelistad. Nelja pelaajaa valitaan ja heille annetaan ohje, etta heilld on
minuutti aikaa puhua opettajan tai ryhman valitsemasta aiheesta. Yksi pelaaja aloittaa ja
saa ohjeeksi, etta jos han toistaa itseaan, epardi tai poikkeaa puheestaan, toinen pelaaja
tai muut pelaajat voivat haastaa hanet. Pelaaja tekee haasteen keskeyttamalla puhuvan
pelaajan ja sanomalla "TOISTAISUUS", "HESITYS" tai "POIKKEAMINEN".

Erotuomari paattaa (ryhman avustuksella), onko haaste pateva. Jos on, haasteen esittanyt
pelaaja saa pisteen, ja hanen on aloitettava keskustelu aiheesta jaljelld olevan ajan tai
kunnes hanet haastetaan.

Kun pelaaja saa virheellisen haasteen, han saa pisteen ja voi jatkaa aiheesta puhumista.
Pelaaja, joka puhuu 60 sekunnin lopussa, saa kaksi pistetta, ja pelaaja, joka puhuu
keskeytyksetta koko minuutin ajan, saa 5 pistettd. Kannusta haastamiseen.

Elava museo

Hieno johdatus nayttelyyn ja dokumenttielokuvaan. Yksi pelaaja toimii ydvartijana ja
muut ovat museon nadyttelyesineitd. Museon ndyttelyt voidaan sovittaa mihin tahansa
luokkahuoneen sisaltoon: esihistoria, elainkunta, renessanssi, 1900-luku, kulttuurit jne.

Kaikki pelaajat levittaytyvat tilaan ja "muuttuvat” museoesineiksi/nayttelyiksi
jaadytetyissa taulukoissa. Kun yovartija alkaa kavelld museossa (heille voidaan antaa
"taskulamppu” rekvisiittana), esineet vaihtavat paikkaa. Tavoitteena on, ettd pelaajat
vaihtavat jatkuvasti paikkaa ilman, etta ydvartija nakee heidan lilkkkuvan. Jos vartija nakee
esineen liikkkuvan, se poistetaan museosta.

Mukautukset: Artefaktit voitaisiin sijoittaa erikokoisiin ryhmiin, keksia ja luoda tauluja
yhdessa, kuten heimojen ihmisia kalastamassa tai ryhmassa elefantti, ja sitten taytyy
tydskennella tiimina liikkua ja pysayttaa liikkuminen vartijasta.

Onnenluvut

e Taululle kirjoitetaan kolme numeroa, jotka liittyvat johtajan elamaan, esimerkiksi
kengankoko, sisarusten lukumaara ja talon numero.

e Pelagjilla on kaksikymmenta kysymysta selvittddkseen, mitd nama numerot
tarkoittavat, ja johtaja voi vastata vain "kylla" tai "ei".

e Jos pelaajilla on vaikeuksia, vihjeitd voidaan antaa, mutta vain jos sita pyydetaan
kauniisti!

e Vaihtoehtoina voidaan kayttaa eri oppiaineita, esim. maantiedettd, historiaa,
kulttuuria jne.
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Nimead itsestaanselvyydet asiantuntijoille

Naming the Obvious on nimensa mukainen. Pelaajat aloittavat havainnoimalla,
osoittamalla ja nimeamalla nakemiaan esineita. Vahitellen kielellinen monimutkaisuus
lisadntyy, kunnes loppuvaiheessa pelaajat ovat asiantuntijoita ja tarinankertojia.

o Kaikki pelaajat liikkuvat tilassa osoittamalla ja nimeamalla kaiken ndkemansa.

e Vaihtele liikkeita; ehdota hyppimista, hyppimistd, juoksemista jne.

e Pida se yksinkertaisena.

e Kuvaa nyt lyhyilla lauseilla: "Matto on ruskea" "Lattia on puinen" "Seinat ovat
harmaat".

e Ehdota erilaisia tapoja nimeta aanekkaasti, kuiskaamalla ja laulamalla toisella
kielella.

Haasta pelaajien havainnot ja kehita samalla kielitaitoa.

Nimea esineita ja kuvaile niita yksityiskohtaisesti - varit, muodot, tekstuurit.
Siirrytaan siihen, etta pelaajat ovat asiantuntijoita siind, mita he nakevat.

Seuraa Naming the Obvious -tehtavaa, jossa pelaajat kuvaavat ymparistdaan
siirtymalla kuvaamaan suhdettaan tilaan.

o Kaikki pelaajat kuvaavat nakemaansa ja tekemaansa nimeamalld kaiken
preesensissa tai jatkuvassa preesensissa itsekerronnassa, lyhyissa lauseissa.
"Kavelen kohti sinistd ovea. Naen rikkindisen kahvan. Kuulen ihmisten nauravan
ulkona'.

Lehdistotilaisuus

Taman hauskan pelin avulla pelaajat voivat parantaa haastattelutaitojaan
valmistautuakseen dokumentissa tehtdviin haastatteluihin. Se auttaa heita myods
valmistautumaan nayttelyn tai paneeliohjelman informatiivisiksi hahmoiksi.

e Tata pelia voidaan pelata pienemmissa ryhmissa tai koko luokassa.

e Yksi pelaaja poistuu huoneesta, ja lehdistétilaisuuden yleisé kertoo kuuluisan
historiallisen henkildn nimen.

e Poissaolevan pelaajan on sitten pidettava lehdistétilaisuus, mutta han ei tiedg,
kuka han on.

e Muut pelaajat toimivat toimittajina, ja he esittavat kysymyksia, jotka antavat
viitteita siita, kuka henkild pitaa lehdistoétilaisuuden.

e Peli paattyy, kun pelaaja arvaa, kuka han on, ja peli voi sitten siirtya uuteen
pelaajaan.

e Toimittajia esittavien pelaajien pitaisi todella yrittaa paasta hahmoonsa. He voivat
teeskennelld ottavansa valokuvia tai tapella siitd, kuka saa esittdaa seuraavan
kysymyksen.
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Myyntipeli

Pelaaja seisoo muun ryhman edessa kuvittelemassa, ettd han on mennyt kauppaan,
jonka myyja ei puhu heidan kieltadn. Heidan on kuvailtava, mitéd he haluavat ostaa,
nimeamatta sitd. Ensimmaisena arvanneesta tulee asiakas. Leikkijoille voidaan joko
kertoa, mita heidan on matkittava, tai he voivat valita itse tuotteensa; jalkimmaisessa
tapauksessa heidan on kirjoitettava se paperilapulle ja annettava se vetdjalle ennen
aloittamista.

Diaesitys

Pelaajat sijoitetaan neljan tai kuuden hengen ryhmiin. Ryhmalle annetaan yksi suuri
tehtava, ehka retki viidakon halki, laboratoriokoe tai romaanin maailmaan tutustuminen.
Yhden pelaajan on esiteltava rynmalle diaesitys; muut pelaajat soittavat, mita dioissa on.

Ajatuksena on, etta tarina rakentuu sekd juontajan ettd muiden toimijoiden dioissa
esittamien kuvien avulla. Anna ryhmille aikaa keskustella koko tarinankerronnasta,
keskeisista kohtauksista, joita he tarvitsevat kunkin toiminnan esittamiseen, ja siita, miten
toiminta rakennetaan dioihin. Niita on muistutettava siita, etta diat ovat liikkkumattomia
kuvia, ja jokaisen dian/kohtauksen on pysyttava paikallaan. Aseta esitykselle aikaraja,
mutta ala rajoita kaytettavien diojen maaraa.

Voit valmentaa pelaajia niin, etta he eivat vain "rakenna" sita, mita kertoja on kuvannut,
vaan he voivat myos laajentaa sita, rakentaa tai ndyttaa tarinan seuraavan vaiheen tai
diakuvauksen lopputuloksen. Jos heista tuntuu, etta heidan toimintansa on liian suljettu
eika heilla ole tarpeeksi materiaalia monien diojen luomiseen, kerro heille, etta he voivat
tarjota taustatietoa tai jatkomateriaalia, joka on toiminnan suoran ympariston
ulkopuolella.

Storyboarding

Erittain hyodyllinen tekniikka, jota kayttivat kuuluisat harjoittajat, kuten Stanislavsky ja
Brecht. Niitd voidaan kayttda kohtauksen, mutta myos kokonaisen tarinan
jasentamiseen. Se mahdollistaa my6s visuaalisen ajattelun ja suunnittelun, jossa ryhma
voi ideoida yhdessa. Storyboardien avulla osallistujat voivat nahda visionsa ennen luovan
prosessin aloittamista.

o Aloittelijoille on hyva ottaa tarina, jonka he jo tuntevat, esimerkiksi elokuvasta tai
naytelmasta.

e He voivat aloittaa kirjoittamalla ylds esiintyvat hahmot, tapahtumapaikan ja
ajanjakson.
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Taman jalkeen storyboardia on kasiteltava ulkoasun osalta kuin sarjakuvaa. Valitse
elokuvasta tai ndytelmasta 10 hetkeg, jotka ovat tarkeita ja edistavat toimintaa.
Jos ryhmilld on hyvat taiteelliset taidot, he voivat havainnollistaa kunkin osan
toimintaa tai he voivat esittaa 10 hetken padkohdat paakohdittain.

Varmista, etta kukin ryhma kay sen jalkeen tarinansa lapi muiden kanssa. Tama
mahdollistaa rakentavan palautteen antamisen kaikesta, mita voidaan parantaa
tai selventaa.

Jos tydskentelet edistyneemman ryhman tai sellaisen ryhman kanssa, jolla on
pidempi aika, anna heidan luoda oma tarinansa samoja ohjeita noudattaen.
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Notes:
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beyond CLIL






