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ESIPUHE

STEAM IN OULU on oululainen yhteiso, joka edistaa luo-
vuutta ja uteliaisuutta etsiessaan ratkaisuja tulevaisuu-
den haasteisiin taiteen, median, tieteen ja teknologian
risteyksessa.

STEAM in Oulu pohjautuu kaupunkistrategiaan ja sivis-
tysohjelmaan. Haluamme saada oululaiset kukoistamaan.
Visiomme mukaan sivistys rakentaa Oulua. Haluamme
rakentaa ilon ja uteliaisuuden kautta hyvantuulisten asuk-
kaiden kestavad kaupunkia, jossa hyvinvointi kasvaa ih-
misten ja asioiden kohdatessa.

Haluamme muuttaa toimintakulttuuriamme kohti vah-
vempaa yhdessa tekemisen ja kokeilemisen kulttuuria.
Oulussa on lupa kokeilla, erehtya, oppia ja loistaa.

STEAM in Oulu on kasvanut muutaman peruskoulun
aloittajajoukosta kymmenien paivakotien, peruskoulujen,
lukioiden ja kulttuuritoimijoiden ainutlaatuiseksi oululai-
seksi yhteistksi. Mukana varhaiskasvatusta ja opetusta
tukemassa ovat omalla innovatiivisella otteellaan ja osaa-
misellaan muun ohella museo- ja tiedekeskus Luuppi, Ou-
lun kaupunginkirjasto, Oulun yliopisto ja Oulun ammatti-
korkeakoulu. Oulun yliopisto on myds ainoa yliopisto, jossa
voi ottaa sivuaineekseen STEAM-opintokokonaisuuden.
Teemme tiivista yhteistyota myos yritysten kanssa.

STEAM in Oulu on osa oululaista koulutusviennin koko-
naisuutta. Olemme ylpeité saadessamme esitella tata ai-
nutlaatuista kokonaisuutta ulkomaalaisille vieraillemme.

Lammin kiitos tdman kasikirjan laatijoille. Oulu oivaltaa
hengessa olette vieneet STEAM in Oulua eteenpain oppija
keskidssa.

Mika Penttila
Sivistys-ja kulttuurijohtaja
QOulun kaupunki

KASIKIRJAN ESITTELY

TAMA KASIKIRJA on tarkoitettu eri alojen ammattilais-
tenjaerityisesti kasvatusalan kayttoon tukemaan jokapai-
vaista STEAM-toimintaa eri yksikdissa. Kasikirjasta [oytyy
niin STEAM in Oulun toiminnan esittelya kuin erilaisia Ou-
lussa opittuja asioita ja kaytannon vinkkeja. Niista on toi-
vottavasti apua, kun STEAM-toimintaa kaynnistetaan ja
toteutetaan yksikoissa Oulussa ja ympari Suomea.

Tama kasikirja on yksi esimerkki STEAM-toiminnan
yhteistyon voimasta. Kasikirjan toteutukseen osallistui
eri tavoin noin 100 STEAM in Oulu -toiminnassa mukana
olevaa henkilda - opettajia, rehtoreita, paivakodin johta-
jia, oppilaita, Oulun kaupungin edustajia seka ydintoimi-
joiden ja yhteistydkumppaneiden edustajia. Kasikirjaa on
tulevaisuudessa tarkoitus taydentaa ja kehittaa kayttajien
tarpeiden mukaisesti.

STEAM in Oulun yhteystiedot

Haluatko lisatietoa STEAM in Oulusta tai tutustua
STEAM-toimintaan kaytannossa? Ota yhteytta:

Paula Vorne

STEAM-koordinaattori, projektipaallikko
Sahkdposti: paula.vorne@ouka.fi
Puhelin: 040 573 9503

Maikki Manninen

Kehittajaopettaja

Sahkdposti: maikki.manninen@ouka.fi
Puhelin: 040 614 9138
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Kaikkien oululaisten Makerspace-tilat

Suosituksia hankinta- ja toteutuslistalle
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steaminoulu.fi


https://www.steaminoulu.fi/

4 1 STEAMIN OULUN ESITTELY

ol

STEAMIN OULUN
ESITTELY

1.1 STEAM in Oulun painopistealueet

1.2 Oululaisia kokemuksia STEAMista

1.3 STEAM-pedagogiikan tuomia hyotyja

1.4 STEAMin Oulun elementit

1.5 STEAMin Oulu -toiminnan mahdollistajat
1.6 STEAMin Oulun ydinroolit ja -verkostot
1.7 Esimerkkeja STEAM-toiminnasta

Yhdessi tehddan, yhdessa opitaan

STEAM in Oulu on innovatiivinen oululainen yhteiso, jonka
perusajatuksena on yhdessa tekeminen seka kokeileva ja
yhteisdllinen oppiminen. STEAMissa yhdistetaan oppimi-
sen alueita ja oppiaineita laajoiksi kokonaisuuksiksi, joi-
den suunnitteluun osallistuvat myos oppijat.

STEAM-pedagogiikan kautta oppijat, erityisesti lapset
ja nuoret, omaksuvat ennen kaikkea itseohjautuvuutta,
vuorovaikutustaitoja ja kriittistd ajattelua. STEAM muo-
dostuu englannin kielen sanoista Science, Technology,
Engineering, Arts ja Mathematics - oululaisittain tiede,
teknologia, insinddritaidot, taide ja matikka.

Asteen verran yhteisempi

STEAM in Oulun taustalla on Oulun kaupungin sivistys-
ohjelma, joka tunnetaan myos kampanjanimestaan Oulu
oivaltaa. Nykyisessa toimintaymparistdossa haluamme
muuttaa toimintakulttuuriamme kohti vahvempaa yhdes-
sa tekemisen ja kokeilun kulttuuria. STEAM on juuri tata.
STEAM in Oulu on kasvanut muutaman peruskoulun
aloittajajoukosta kymmenien paivakotien, peruskoulujen,
lukioiden ja kulttuuritoimijoiden ainutlaatuiseksi oululai-
seksi yhteisOksi. Mukana varhaiskasvatusta ja opetusta

@ ouLu

tukemassa ovat omalla innovatiivisella otteellaan ja osaa-
misellaan mm. museo- ja tiedekeskus Luuppi, Oulun kau-
punginkirjasto, Oulun yliopisto ja Oulun ammattikorkea-
koulu. Oulun yliopisto on myds ainoa yliopisto, jossa voi
ottaa sivuaineekseen STEAM-opintokokonaisuuden.

STEAM on toimintakulttuuria, oppimista, peda-
gogiikkaaa, opettamista, ohjaamista ja tulevai-
suuden taitojen kerryttdmistd.

Lahtékohta

Oululla on pitkad historia teknologiakaupunkina. STEAM-
toiminta nahdaan yhtena keinona turvata osaavan tyo-
voiman riittavyys myds tulevaisuudessa. Toiminnan avul-
la voidaan samalla korjata varsinkin teknologia-alalla
vallitsevaa sukupuolten vélistéd epatasapainoa. Lisaksi
STEAM-toiminta tukee elinikdista oppimista ja tiedepaa-
oman kartuttamista alueella.

~

Mita STEAM on?

STEAM-PEDAGOGIIKKA kayttaa tekniikkaa, luonnontieteita ja taidetta 1a-
hestymistapoina oppijoiden itseohjautuvuuden, vuorovaikutustaitojen ja
kriittisen ajattelun opettamiseen. Tavoitteena on kasvattaa sinnikkaita, vas-
tuuntuntoisia, yhteistyokykyisia ja rohkeita ongelmanratkaisijoita.

Opetuksessa STEAM tarkoittaa oppiaineryhmien ja teknologian yhdista-
mista laajoiksi ja monialaisiksi oppimiskokonaisuuksiksi. Oppijat ovat mu-
kana kokonaisuuksien rakentamisessa ja opettajien keskindinen yhteistyo
on tarkeaa. STEAM-kokonaisuudet voivat pitaa sisallaan mita tahansa op-
piaineita ja taitoja. STEAM-opetus onnistuu parhaiten, kun se on osa yksi-

kdn opetussuunnitelmatyota.

STEAM on oppijalahtoista, kokeilevaa ja yhteisdllista oppimista, jonka
avulla yksikdn toimintakulttuuria parannetaan yhdessa tekemisen ja tie-
tojen ja taitojen omaksumisen nakokulmasta. Jokainen yksikko luo omat
STEAM-kaytanteensa, mutta mikaan yksikko ei ole yksin.

ERI NAKOKULMIA STEAMIIN

steaminoulu.fi
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STEAMIN OULUN
ARVOT

Oulussa on maaritelty seuraavat yhteiset arvot, joihin
STEAM-toiminta perustuu: » STEAMIN YLEISESITTELYVIDEO

Motivoivaa
Yhdessia enemmén

Teemme yhdess »  STEAMPAIVAKODISSA i

Tuemme toisiamme
Oppi

|

Jaamme tietoa ja kokemuksia toisillemme

Osallistamme kaikilla tasoilla ’ STEAM ALAKOULUISSA

Innostu ja innosta

Olemme iloisia ja positiivisia

Olemme luovia

Innostumme itse ja innostamme toisia % Pal kitsevaa
Oppijat keskioon 757" M

Kuuntelemme lapsia ja nuoria
Mahdollistamme vahvuuksien loytamisen ja
hyodyntamisen

Opetamme ja opimme tulevaisuuden taitoja 4 - | 1 : Luovu utta ia inspir“tiota
Avoimesti kaikille AR f 7 . a tila

Toimimme reilusti

Edistamme sita, etta kaikilla lapsilla ja nuorilla on
oikeus STEAMiin

Tuomme STEAMia kaikkien oululaisten saataville

Rohkeasti kokeillen

Saamme yrittaa, erehtya ja epdonnistua
Saamme tutkia ja kokeilla rohkeasti
Ajattelemme ja teemme uudella tavalla

Lasten, nuorten ja aikuisten roolit muuttuvat

i

Uuden —
oppimista

&

Ajattelua

Yhdess__'a' tekemista

kemista : (S


https://www.steaminoulu.fi/
https://youtu.be/HqUIFTlvVQ0
https://www.youtube.com/watch?v=t9VgUCZs--s
https://www.youtube.com/watch?v=Bs0px6gnh6g
https://www.steaminoulu.fi/
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ONNISTUMISEN
TAUSTALLA

VAUHDIKKAAN KASVUN ja orgaanisen kehittymisen an-
siosta voidaan sanoa, etta STEAM in Oulusta on tullut vai-
kuttava kehittamisverkosto alueelle. Téméan onnistumisen
taustalta [6ytyvat mm. nama asiat:

« Toiminta on lahtenyt liikkeelle vahvasti
ruchonjuuritasolta. STEAMista innostuneet ihmiset
ovat vieneet asiaa eteenpéin organisaatioissaan ja
yhté innokas johto on hypannyt mielelldan matkaan
mukaan. Toiminta on siis kasvanut orgaanisesti aidon
innostuksen johdattamana. Téméan ansiosta toiminta
on vahvalla pohjalla ja se on rakentunut aidosti
fiksuksi ja arjessa hyvin toimivaksi.

« STEAMista oninnostuttu - toiminta vaatii
organisaatioihin innostuneita edellakavijoita. Heita,
jotka jaksavat ottaa asioista selvaa ja uskaltavat
lahtea rohkeasti kokeilemaan STEAM-toimintaa.
Toiminta vaatii myds johtajia, jotka tukevat ja
varmistavat toiminnalle sen vaatimat resurssit.

- Eritoimijoiden valinen yhteisty6 on tarkeaa. Aito
halu auttaa toisia on ollut keskeisté alusta Iahtien.
Yhteistyota on tehty niin opettajien ja koulujen kuin
kaupungin ja eri toimijoiden kesken.

« STEAMilla on vahva kytkds pedagogiikkaan ja arkeen,
silla toiminta toteuttaa pedagogisia, opintosisallollisia
ja taitotavoitteita.

« STEAM-toimintaa johdetaan ja koordinoidaan
hyvin seka toimintaa toteuttavissa yksikoissa etta
kaupungin taholta.

« Kaupungin koordinointi huolehtii siita, etta
yksikot saavat tukea arkeensa ja toiminta menee
kokonaisuudessaan eteenpain. Tata kehitetaan
ja kasvatetaan niin toteuttavien yksikoiden kuin
sidoryhmien ja yhteistydkumppaneiden osalta.

» Resurssejajaetaan tarpeiden mukaisesti sinne, missa
rahalla saadaan eniten vaikutuksia aikaiseksi. Yksikot
joutuvat perustelemaan erityisesti pedagogiikan
nakokulmasta mihin rahaa tarvitaan - miten rahalla
muutetaan pedagogiikkaa?

« STEAMilla on vankka tuki kaupungin johdon puolelta
- se muodostaakin yhden keskeisen osa Oulun
kaupunkistrategiassa seka Kulttuuripaakaupunki
2026 -hankkeessa.

® ouwu

Avainsanoja:

Ruohonjuuritaso
Innostuneet ihmiset
Yhteistyo
Kytkds pedagogiikkaan
ja arkeen

TULEVAISUUDEN
NAKYMIA

Oulussa STEAM-toiminnan tulevaisuuden ndkymat ovat
erittain laaja-alaiset. STEAM ndhd&an seka yksildiden etta
koko kaupungin kehittamisen tydkaluna. Tavoitteena on,
ettd STEAM laajentuu kaikkien oululaisten saataville ja
toimii kaupunkikehittamisen verkostona. STEAMin nah-
daan osaltaan myds tukevan kestavan tulevaisuuden ta-
voittelua seka yksilo- etta kaupunkitasolla.

Oulussa paamaarana on, etta Euroopan kulttuuripaa-
kaupungissa kaikilla oululaisilla on mahdollisuus oppia
uusia teknologioita ja tydelaman taitoja, mika osaltaan
tukee elinikaista oppimista ja vahvistaa samalla alueen
tiedepdaomaa. Kaupungin tasolla STEAM puolestaan
nahdaan yhtenad keskeisena tulevaisuuden kaupunkike-
hittdmisen keinona ja voimavarana, joka antaa erilaisten
yhteisten ponnistusten ja yhteiskehittdmisen projektien
kayttoon laajoja resursseja. Oulun tulevaisuuden STEAM
astuu siis yha enemman kasvatusalan yksikdista ulos kau-
pungille ja entistd vahvempaan yhteistydhon tycelaman
ja yritysten seka kulttuuri- ja taidetoimijoiden kanssa.
STEAM tekee Oulusta entistéa valovoimaisemman.

P KATSO VIDEO TIEDEPAAOMASTA

KEHITTAMINEN
JATKUU

VAIKKA OULUN STEAM-toiminta on osoittautunut on-
nistuneeksi, kehitettavaakin luonnollisesti loytyy. Alla tar-
keimpia paikannettuja kehittamisteemoja:

« STEAM-toiminnan yleinen jatkokehittaminen ja
vakiinnuttaminen erilaisiin yksikaihin, jotta kaikille
oppijoille, varsinkin lapsille ja nuorille, voidaan tarjota
tasavertainen mahdollisuus olla mukana STEAM-
toiminnassa

« Yhteisen kielen jaymmarryksen liséaminen

« Mentor-ja tutortoiminnan jatkokehittdminen ja
vakiinnuttaminen yksikoihin

« Ruohonjuuritason toiminnan jatkokehittaminen
yksikdissa mm. toimintakulttuurin muutoksen
tukeminen ja tasavertaista oppimista tukevien
rakenteiden luominen

« Vanhojen ajatusmallien ja vastarinnan murtaminen,
jotta saadaan kaikki mukaan STEAMiin

« Johtamisen vahvistaminen eri tasoilla

« Yhteistyon lisddminen eri organisaatioiden valilla
seka verkostojen vahvistaminen

« Yhteistyon rakentaminen Oulun ammattikorkeakoulun
kanssa

» Kansainvalisen ja yritysyhteistyon vahvistaminen

« Kulttuuri-ja taidetoimijat mukaan toiminnan arkeen
viela paremmin

« Tutkimuksen ja koulutuksen jatkuvuuden
varmistaminen - yliopiston ja sivistys- ja
kulttuuripalveluiden yhteistyd

« Oppijoiden aktiivisen osallistamisen kehittaminen

+ Koulutuksen lisdédminen ja osaamisen vahvistaminen
kaikilla tasoilla

« Resurssien varmistaminen

« Yleisestitiedon lisddminen ja kokemusten jakaminen
eri osa-alueilta

« Verkkosivuston paivittaminen, mm.
oppimiskokonaisuuksien syventaminen ja
taydentaminen

« Kasikirjan taydentaminen

Visio vuodelle 2026

Rohkeasti reunalla - STEAM in Oulu. Luovaan
toimintamalliin yhdessa tekemalla.

Rohkeasti reunalla - innovatiivinen,
uskalletaan kokeilla ja epdonnistua

Luova toimintakulttuuri - kokeileva ja koko
ajan kehittyva

Vuonna 2026:

STEAM in Oulu on kasvatusalan toiminnan
lisksi keskeinen vaikuttamisverkosto
my0s kaupunkikehittamisen kannalta.
STEAM in Oulun toimintamallia on
juurrutettu eri yksikoihin, jotta toiminnasta
tulee pysyva osa arkea, silla se on koko
ajan kehittyva ja kokeileva.

STEAM in Oulu -verkostossa toimivat
aktiivisesti niin kasvatusalan, kaupungin,
erisidosryhmien kuin yritystenkin
edustajat.

Kulttuuri- ja taidetoimijat tekevat vahvaa
yhteistyo6ta erilaisten teknologiayritysten
kanssa.

Runsaasti yhteiskehittamisen projekteja,
joissa oululaiset paasevat vaikuttamaan
tulevaisuuden Ouluun, palveluihin ja
tuotteisiin.



https://youtu.be/rqwSQ0EAb88
https://www.steaminoulu.fi/
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STEAMIN OULUN
o PAINOPISTEALUEET

A-kirjaimen painottaminen ja
muotoiluprosessi

Oulussa halutaan painottaa STEAMin A-kirjainta eli tai-
detta monissa muodoissaan. Sen rooli on koettu todella
tarkeaksi - se on kuin liima, joka pitad STEAM-kokonai-
suuden yhdessé ja avaa oppijoiden, varsinkin lasten ja
nuorten, luovuuden. Oulussa halutaan myds korostaa
muotoiluajattelun ja -prosessin merkitysta ja se onkin
otettu STEAM-toteutuksissa ohjaavaksi prosessiksi, jon-
ka mukaan oppijat etenevat.

Muotoiluajattelun perusperiaatteita ovat yhteiskehit-
taminen, nopea prototypointi ja kokeilemalla kehittami-
nen. Muotoiluajattelussa korostuvat myds luovan ja ratio-
naalisen ajattelun vuorottelu, kdsin tekeminen ja ideoiden
konkretisointi. Muotoiluajattelussa lahdetaan liikkeelle
kohteen tai aiheen uteliaasta tutkimisesta ja ymmarta-
misesta - inspiraatiota voidaan ammentaa esimerkiksi
havainnoimalla aihetta tai kohdetta.

Oulun kokemusten pohjalta voidaan sanoa, ettd
STEAM-toiminta ruokkii tapoja tehdd asioita

usealla eri tavalla ja pdastd samaan lopputulok-
seen. STEAM myoés lisdd yhteisoéllistd oppimista.

Merkityksellinen yhteiskehittaminen

Toiminnan yksi painopistealue on merkityksellinen yh-
teiskehittaminen, jonka tavoitteena on luoda kaytannol-
lisid tuloksia. Yhteiskehittaminen on kehittamisprosessi,
jossa eri toimijat kehittavat ja kokeilevat yhdessa. Oulun
STEAM-toiminnan tukena on laaja ja monipuolinen yhteis-
tydverkosto, joka yhdessa kehittaa uusia toimintamalleja
ja menetelmia.

® ouwu
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Kokeileminen ja
epaonnistuminen sallittua

STEAM on vahvasti kokeilukulttuuria ja tata periaatetta
Oulun toteutuksissa on noudatettu. STEAM-toiminnalle
on annettu yleiset ja yhteiset linjaukset, mutta jokaisella
yksikolla on ollut vapaus toteuttaa toimintaa omalla ta-
vallaan. On Kkaikkien etu, ettd jokainen yksikko saa tehda
STEAMista omannékdisensd omien vahvuuksiensa mu-
kaisesti. Kaikilla yksikailla on kuitenkin yhteinen pedago-
ginen pohja, johon toiminta nojaa.

Kokeilukulttuuriin kuuluvat olennaisesti onnistumis-
ten lisdksi myos epaonnistumiset. Oulussa on koettu, etta
epaonnistumisia valttelevan kulttuurin kitkemiseen kan-
nattaa panostaa. Yksikdissa taytyy olla lupa epdonnistu-
miseen ja luvan taytyy tulla nimenomaan johdolta.

Oulussa on havainnoitu, ettd STEAMissa lapset
ja nuoret oppivat etenkin silloin, kun he tekevdat
virheen ja pohdintojen jélkeen voivat itse korjata
sen. STEAMissa on tdrkeda loytda oppimistehtd-
ville sopiva taso; ei liian vaikeita, mutta kuitenkin
hiukan lasten ja nuorten epdmukavuusalueella,
jotta oppiminen tapahtuu aidosti.

Oppija keskiossa

Kaiken teknologian keskella on hyva muistaa, etta oppijois-
ta itsestaan loytyvat kaikki valineet; STEAMin toteutus ei
siis valttamatta vaadi mitaan erityisia laitteita. Tarkeinta on
matka ja oppimisprosessi, jossa erilaiset laitteet ja valineet
toimivat mausteena. Toinen tarked muistettava asia on,
ettd aikuisen ja opettajan rooli on olla toiminnan mahdollis-
tajana, ei niinkdan vahva johtohahmo. Erityisesti lapsille ja
nuorille tulee tarjota vapaus toimia ja lahtea ratkaisemaan
haasteita tavalla, jonka he itse kokevat luontevaksi - toki
STEAM-prosessin vaiheiden mukaisesti.

Aktiivinen mentortoiminta

Oulussa on useita kouluja, jotka toimivat mentoryksikkoi-
na ja tukevat muita STEAM-toiminnassa varsinkin siina
vaiheessa, kun uusi yksikkd haluaa aloittaa STEAM-toi-
minnan. Kokemusten pohjalta voidaan todeta, etta
mentortoiminnasta hyotyvat molemmat osapuolet - se
on win-win -asetelma. Mentoroitava saa tietoa ja tukea
kaytannon toteutuksesta ja mentoroija pystyy puolestaan
kehittamaan oman organisaationsa toimintaa. Mentoryk-
sikotkaan eivat ole valmiita ja paasevat talla tavoin itsekin
kehittymaan. Kaytanndn mentortytta kouluissa tekevat
niin opettajat kuin rehtoritkin. Vastaavanlaista mentortoi-
mintaa ollaan laajentamassa varhaiskasvatuksen puolelle
ja toiminta kaynnistyy tulevaisuudessa.

Jakamisen kulttuuri ja yhdessa
tekeminen

STEAMia kannattaa rakentaa ja tehda yhdessa. Oulussa on
vahva jakamisen kulttuuri - kaikki on yhteista - ja kokemuk-
sien mukaan juuri tdmankaltainen asioiden avoin jakami-
nen on vienyt asioita hyvin eteenpain. Erityisesti koulujen
ja paivakotien valisen kumppanuuden on havaittu olevan
kriittisen tarkeaa toiminnan onnistumisen kannalta.
Oulussa asioihin tartutaan ratkaisukeskeisesti eli on-
gelmia lahdetaan heti puimaan ja mietitaan potentiaalisia
ratkaisuja. Samalla haetaan vastauksia ja vaihtoehtoja
siltd omalta laumalta eli STEAM in Oulun opettajien ja oh-
jaajien seka paivakodin johtajien ja rehtorien verkostoilta.

Johdon rooli ja sitoutuminen

Oulussaon havaittu, ettdjohdon sitoutuminen STEAM-toi-
mintaan on todella tarkeaa niin STEAMia toteuttavissa yk-
sikdissa kuin kaupungin eri organisaatiossakin. Oulussa
toimii STEAM in Oulu -ohjausryhma, joka on sitoutunut
koordinoimaan ja ohjaamaan STEAM-toimintaa. Taman
lisdksi STEAM on yksi kaupungin sivistys- ja kulttuuripal-
veluiden toimialan kehittamiskohteista - organisaatio on
vahvasti sitoutunut toimintaan ja tukee sita. Nain Oulussa
on syntynyt vankka ymmarrys ja tuki toiminnalle ja se on
paassyt osaksi kaupunkistrategiaa.

STEAMin koordinointi kaupungin tasolla on keskeista
onnistumiselle erityisesti, kun toiminnalla halutaan saada
aikaan vaikutuksia. lIlman koordinointia tdma ei onnistu.
Samalla on huomioitava se, ettd koordinointi vaatii suun-
nitteluajaresursointia, minka ei tule olla kenenkaan oman
tydn ohessa tapahtuvaa tyota.

Toiminnan johtaminen on tarkedd@ myos yksikoissa,
joissa STEAMia tapahtuu - ilman hyvaa johtamista paady-
taan heikkoon lopputulokseen. Oulussa on havaittu, etta
koulu- ja paivéakotimaailmassa rehtoreiden ja johtajien
rooli korostuu toiminnan kaynnistamisessa ja yllapitami-
sessa. Innostunut ja sitoutunut rehtori ja johtaja onkin
toiminnan ytimessa antamassa resursseja ja mahdollista-
massa vaikuttavaa STEAM-toimintaa.

Muutosvastarintaan kannattaa yksikbissd vasta-
ta kokoamalla yhteen asiasta innostuneet eli ne
niin sanotut kuumat pelaajat, ja Idhted liikkeelle
heiddn kanssaan.

Vahva yhteys pedagogiikkaan
ja arkeen

On tarkeaa pitaa mielessa, ettd STEAMissa on kyse laa-
jasta kokonaisuudesta, jonka pitaa kiinnittya yksikoiden
arkeen - siind luodaan jatkumoa, joka muuttaa tapaa
oppia ja opettaa. Tama ei tapahdu hetkessa, vaan vaatii
runsaasti tyota ja innostusta. Jollei STEAM-toiminnalla
ole vahvaa kytkosta pedagogiikkaan ja arkeen, se unohtuu
muutaman kokeilun ja "kikkailun”jalkeen - toiminnan tulee
siis aidosti toteuttaa tavoitteita pedagogiikan ja opintosi-
saltojen osalta.

Kannattaa muistaa, ettei STEAMissa valttamatta ole
aina kyse uuden rakentamisesta. Tehokkainta on lahtea
miettimaan nykyisten resurssien ja palveluiden hyddynta-
mismahdollisuuksia STEAM-n&kokulmaa mukaan tuoden.
Nain voi loytya yllattaviakin mahdollisuuksia. Kannattaa
my0s selvittaa, millaista STEAMin kaltaista toimintaa ym-
parilla jo tapahtuu. Oulussakin havaittiin, ettéa STEAMin
kaltaista toimintaa tehdaan jo runsaasti, sitd vaan ei viela
oltu nimetty STEAMiksi.

Oulussa on koettu, ettd STEAM auttaa myos
ehkdisemdadn syrjdytymista lisGdmdilld lasten

ja nuorten hyvinvointia. Erityisesti yldkoulujen
potentiaalisia syrjdytyneitd nuoria voidaan kiin-
nittad kouluun STEAMin avulla, koska se tarjoaa
erilaisia tapoja oppia ja tehdd asioita - se antaa
mahdollisuuden tunnistaa omia vahvuuksia.

steaminoulu.fi
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OULULAISIA KOKEMUKSIA

1 o 2 STEAMISTA

Rohkeus kasvaa yhdessa

Opettaja Jaakko Maatan mukaan STEAM on vapautta
kokeilla ja tehda isoja asioita, joita voi olla vaikea kasikir-
joittaa etukateen. STEAM-matkaan, oppimiseen, kuulu-
vat kasilla tekeminen, tutkiminen, esitteleminen, toisten
opettaminen ja toisilta oppiminen - opettajan tuella ja
opetussuunnitelman mukaisesti.

Toinen merkittava asia on, ettd STEAM tuo monipuoli-
sesti esille oppilaiden vahvuuksia ja piilevia kykyja. Etenkin
oppilaat, jotka eivat valttamatta paase nayttamaan taito-
jaan perinteisin menetelmin, pdasevat tuomaan niita esille.

- STEAMIa on se, etta oman tekemisen kautta rohkais-

tuuja vahvistuu niin oppilas kuin opettajakin. Ne ovat nos-
tattavia kokemuksia, Maatta kiteyttaa.

Enemmaén kuin koulu - koko yhteiso
varkkaa, rakentaa ja opettaa

Ylikiimingin koulun Vesalan yksikko, aikaisempi Vesalan
koulu, on yksi niistd kuudesta oululaisesta koulusta, jotka
ovat olleet mukana STEAM-hankkeessa ja jotka ovat to-
teuttaneet STEAM-pedagogiikkaa alusta lahtien. Vesalan
koulun ja Ylikiimingin koulun yhdistyttya molemmissa yk-
sikdissa on hyddynnetty STEAMia. Innostus on kova. Sen
nakee ja kuulee kaikesta - se huokuu yhta lailla oppilaista
kuin opettajista.

Vuonna 2010 valmistuneessa Vesalan monitoimitalos-
saon ollut oma Makerspace-tila alusta lahtien, joka on sit-
temmin nimetty Tuunaamoksi. Vuonna 2017 Tuunaamo sai
virallisen FabLab-statuksen ollen ensimmainen virallinen
peruskoulu-Fablab. Apulaisjohtaja Perttu Hamaldinen
on iloinen, innostunut ja kiitollinen siita, mitd Tuunaamo
ja koko koulu merkitsevat Vesalan kylalle ja kylalaisille. Se
kaikki kulminoituu yhteisiin tapahtumiin ja muun muas-
sa sellaisiin iltoihin kuin Vesala Open, jolloin koulun tilat,
Tuunaamoa ja lilkuntasalia mydten, ovat avoinna kaikille
vauvoista vaareihin.

Hamalaisen mukaan tunnelma on ainutlaatuinen, kun
eri sukupolvet kohtaavat toisensa. Se yhdistaa nuorem-
pia ja vanhempia kylalaisia ja osallistaa lapsia ja nuoria.
Moni paaseekin nayttamaan osaamistaan ja neuvomaan
aikuista vakea.

Erivédristen ympyroéiden kulttuuri

Hintan alakoulua voi hyvalla syylla kutsua STEAM-kouluk-
si. Tai kuten opettaja Pekka Poyhtéri sanoo, kouluksi, jos-
sa oppimisen ilo kannustaa oppimaan.

- STEAM on ollut kdanteentekija koko meidan koulun
toimintakulttuurin muutoksessa, Poyhtari kertoo rauhal-
lisella @anellaan.

Hintan Makerspace-tilan, Koklaamon, yhdella seinal-
1& on iso ympyra, jossa lukee tavoite. Tavoitetta ymparoi
erivariset pienemmat ympyrat selkedssa jarjestyksessa:
tehtava, taustatyo, ideointi, suunnittelu, valmistus ja jaka-
minen. Varikas suunnitteluympyra kertoo oppilaille, missa

Pekka Péyhtdri Hintan Makerspace-tilassa, joka tunnetaan paremmin nimelld Koklaamo

jarjestyksessa asiat etenevat. Lopputulos voi olla yllat-
tava, mutta prosessi itsessaan opettaa. Poyhtari kertoo
kokeneensa liikuttavia tarinoita siitad, miten oppilaat ovat
kasvaneet oppijoina. Sama koskee my0s opettajainhuo-
neen porukkaa.

- Tama on oppimista meille opettajillekin, kun lahde-
taan pois vanhoista toimintamalleista ja uskalletaan astua
tyhjan paalle. Samalla uuden oppiminen ja kehittaminen
tuo imua tydhon.

Lue lisGd STEAMista:

STEAMINOULU.FI

Tavoitteena kasvattaa rohkeita lapsia ja
nuoria, jotka tulevaisuudessa Idhtevdt pa-
rantamaan meiddn maailmaa ja ratkomaan
tulevaisuuden ongelmia.”

Kun innostut, niin onnistut.”

Opettajien kommentteja STEAMista

steaminoulu.fi
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STEAM-PEDAGOGIIKAN
. J TUOMIA HYOTYJA

OULUSSA STEAM-TOIMINNAN on koettu aikaansaavan

seuraavia hyotyja:

LAPSET JA NUORET

Digitaalisten tulevaisuuden tyéelaman
taitojen oppiminen

« Tutustuttaa digitaalisiin tyokaluihin ja menetelmiin
» Vahvistaa digitaalisia valmiuksia - opiskelu ja tyon
tekeminen

Lisaa motivaatiota ja innostusta kaikkeen
oppimiseen

« Lisaa koulumyonteisyytta
- Lisaaitsenaista tyoskentelya
» Osallistaa omaan oppimiseen

Vuorovaikutustaitojen kehittyminen

» Toisten huomioiminen - auttaa ehkaisemaan
kiusaamista

» Auttaa ndkemaan toisten vahvuuksia

» Helpottaa vastuun ottamista perinteisessa
ryhmatyoskentelyssa

« Kehittda ongelmanratkaisua yhdesséa - ryhman

itsenainen tyoskentely ja eteneminen

STEAMin
aikaansaamat hyédyt
tukevat tulevaisuuden

tyoeldmdtaitojen
oppimista!

Oppimaan oppiminen

Tuo erilaisia tapoja opiskella ja oppia uutta -
akateeminen vs toiminnallinen

Aktivoi omaa ajattelua ja ongelmanratkaisukykya
ilman valmiita vastauksia - passiivisesta oppimisesta
aktiiviseen, erityisesti onnistumisen kokemuksien
kautta

Opettaa oppimaan muilta lapsilta ja nuorilta

Opettaa tekemisen kautta

Opettaa monipuolisesti uusia taitoja

Kannustaa syvallisempaan ja laaja-alaiseen
oppimiseen, tutkiva ote

Opettaa pitkajanteista suunnittelua ja rauhoittumista
asioiden aarelle

Hyvinvointiosaamisen kasvaminen

Vahvistaa itseluottamusta ja antaa mahdollisuuden
loistaa

Auttaa omien vahvuuksien tunnistamisessa -
mahdollistaa asioiden tekemisen usein eri tavoin
Kehittda omaa ajattelua ja sen sanoittamista
Rohkaisee tuomaan omia ajatuksia ja ideoita esiin
Lisaa uskoa omiin taitoihin

Kehittaa luovuutta

Antaa mahdollisuuden toteuttaa itseaan

KASVATUSALAN AMMATTILAISET

Kaytannon opetustyén kehittyminen

« Paljastaa lasten ja nuorten vahvuuksia
« Auttaainnostamaan ja motivoimaan lapsia ja nuoria

- Auttaatodentamaan, etta oppimista on tapahtunut -

ulkoa oppimisen maara vahenee
« Voivahentaa tarkan suunnittelun maaraa, kun

lapsille ja nuorille annetaan mahdollisuus vaikuttaa ja

suunnitella
« Korostaa pedagogista osaamista ja analyysia
- Saastaa aikaa pedagogiseen kehittéamiseen
« Tukee hyvin tunne-ja vuorovaikutustaitojen
kehittymista

Tyon rikastuminen

» Laaja-alaistaaja monipuolistaa opetustyota

« Tuovaihteluajatekee opetustydsta
toiminnallisempaa

« Mahdollistaa lasten ja nuorten voimavarojen
kayttdonoton

« Vahentaa oppikirjapainotteisuutta

Omassa tydssi kehittyminen

« Auttaa tunnistamaan ja kehittamaan omaa osaamista

ja kehityskohteita

« Mahdollistaa asioiden tekemisen totutusta
poikkeavalla tavalla

» Vahvistaa itseluottamusta

« Tuo luovuutta tyohon

« Lisaa hyvinvointia

Yhteisty6 vahvistuu

» Tarjoaa kasvatusalan ammattilaisten muodostaman
verkoston tukea

« Lisaayhteistyota ja keskustelua - auttaa jaksamaan,
kun tyékuormaa jaetaan

« Lisaaeri oppiaineiden valista yhteistyota

» Tukee yhteisten tavoitteiden I0ytymista ja
hahmottamista

« Auttaa keskittyméaan keskeisiin asioihin ja taitoihin

» Hyoddyntaa opettajien ja aikuisten eri vahvuuksia -
jakaa osaamista jaymmarrysta

PAIVAKOTI- JA KOULUYHTEISOT

« Parantaa oppimiskokemusta

- Lisaalasten ja nuorten hyvinvointia

- Ehkaisee syrjaytymista

« Mahdollistaa parempia oppimistuloksia, eritoten
erityisoppilaiden kohdalla

« Parantaa tyontekijakokemusta

« Kohottaa tydilmapiiria ja lisaa tyoviihtyvyytta

« Lisaa kaikkien osapuolten sitoutumista ja
motivaatiota

« Lisaayhdessa tekemista ja kartuttaa tydyhteisotaitoja

« Monipuolistaa ja synnyttaa elamyksia eri
oppimisymparistoissa tapahtuvan oppiminsen avulla

- Jakaa hyvia kaytantoja ja oppeja verkostona

YHTEISTYOKUMPPANIT
JA YRITYKSET

« Esittelee omaa osaamista ja teknologiaa

« Antaa mahdollisuuden rohkeisiinkin kokeiluihin

« Avaaovet suureen STEAM in Oulun resurssipoaliin

« Antaa mahdollisuuden testata jo olemassa olevia
omia tuotteita ja palveluita palautteen kera

« Antaa mahdollisuuden uusien tuotteiden, teknologian,
palveluiden ja liikeideoiden testaamiseen - pilotteja,
joissa tulevaisuuden teknologiaa tuodaan ihmisten
arkeen

« Rakentaa kumppanuuden kautta edellakavijan
brandia

steaminoulu.fi
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Kadentaidot ja rakentelu

. Kadentaidot koostuvat STEAMissa erilaisten

STEAMIN OULUN 'i'e
o ELEMENTIT 8

materiaalien kasittelysta mm. nikkaroinnista ja
teknovarkkailysta.

« Rakentelussa korostuu insindori- ja
suunnittelutaitojen kehittyminen. Rakennella voi
kayttaen erilaisia materiaaleja tai esineita.

- STEAMin tavoitteena on tarjota oppijoille kokeilun,
tutkimisen, tekemisen, kokemisen ja oivaltamisen
iloa seka nautintoa tyoskentelystd, jossa oma luovuus
ja kadenjalki nakyvat.

STEAM IN OULUSSA on maaritelty STEAM-toiminnalle
elementit ja painotukset, joiden pohjalta yksikot ovat ke-
hittaneet omia opinpolkujaan ottaen huomioon omat vah-
vuutensa ja resurssinsa. » Oppijoille tarjotaan mahdollisuuksia itse kokeilla,
tutkia ja yhdistella erilaisia materiaaleja seka opetella

tydskentelyssa tarvittavia tekniikoita.

STEAMIN OULUN
PAINOTUKSET Tutkiminen ja innovointi Taide ja kirjallisuus
- Toiminnan I&htdkohtana on oppijoilta nousevat + Erilaisia taiteen muotoja ja taidekasvatuksen
Koodaus ja ohjelmointi kysymykset ja asioiden ihmettely, joihin yhdessa menetelmia hyddynnetaan STEAMin
» Koodaus on puhekielen ilmaus ohjelmoinnista. etsitaan vastauksia. Tutkivassa toiminnassa oppimisprosesseissa.
Ohjelmointi on puhetta tietokoneilla - erilaisilla oppijoiden annetaan tehda omia ratkaisujaan. - Taidekasvatus kasittaa musiikillisen, kuvallisen,
koodeilla annetaan kaskyja tietokoneelle. Oppijoita « Aistitutkimuksia voidaan rikastuttaa erilaisia kasityodllisen seka suullisen ja kehollisen ilmaisun.
kannustetaan ihmettelemaan ja tutkimaan valineita hyodyntaen. Tarkeaa on opettaa laitteiden ja Taiteellisessa ja luovassa prosessissa on luontevaa
seka ratkaisemaan ongelmia. Nama tukevat valineiden oikeanlainen kaytto ja niista huolehtiminen yhdistéda STEAMin eri osa-alueet. Taiteen avulla
matemaattisen ajattelun kehittymista. seka se, etta vélineet ovat oppijalle sopivan kokoisia STEAMin laaja-alaisissa opintokokonaisuuksissa
» Koodaamisessa ja ohjelmoinnissa harjoitellaan kayttaa. tutustutetaan oppijoita eri taiteenaloihin ja
selvien ja yksiselitteisten ohjeiden antamista. « Monipuolisen tutkimisen myota opitaan laaja-alaisesti kulttuuriperintoon.
Oppijoiden kanssa tata voidaan aluksi harjoitella jaluontevasti asioita. « Kirjallisuus on STEAMissa sek& monilukutaitoa,
sanallisesti, leikkien tai symbolien avulla. Ohjeiden « Innovointi alkaa uuden idean tai ongelman sanataidekokemuksia etta tiedonhakua.
antaminen toiselle ja nilden mukaan toimiminen on jo tutkimisella, jota lahdetaan ratkaisemaan yhdessa
koodaamistaitojen harjoittelua. tehden ja kokeillen.

« Edistyneempien kanssa ohjelmoinnin harjoittelussa

voidaan hyddyntaa myods teknologiaa. T . -
Yksikoissa kiaytannon

toteutusten tasolle vietyja
opinpolkuja:

Digitaalinen suunnittelu ja valmistaminen

« Digitaalisessa suunnittelussa ja valmistamisessa
oppija kayttaa tietokoneohjelmaa tuotteen
suunnitteluun ja tietokoneohjattua valmistuslaitetta
valmistaessaan digitaalisen tuotteen fyysiseksi

tuotteeksi. Siind voidaan hyddyntaa mm. KOKLAAMO HINTASSA

3D-mallintamista ja vektoripiirto-ohjelmia.

- Digitaaliset tydvalineet tarjoavat mahdollisuuksia
uudenlaiseen oppimiseen.

() « Digitaalisen suunnittelun valineet kehittavat

O
=l

@ ouLu

PATENIEMI STEAM

tieteellista ajattelua.
« Digitaalisten laitteiden avulla oppijoiden

tulevaisuuden taidot kehittyvat. YLIKIIMINKI

steaminoulu.fi
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Oppimisymparistot

Pedagogisesti monipualinen ja joustavasti muuntuva kokonaisuus

Erilaisten oppimisymparistdjen hyddyntaminen

Tavoitteet

Taidot ja vahvuudet

Yksin ja yhdessa tekeminen

Yhteisollinen tiedon rakentaminen ‘ 2

OPPIMIS-
YMPARISTOT

Tekemalld oppiminen (aktiivinen toimijuus, luova tuottaminen,
ajattelun taidot)

Paikalliset voimavarat ja mahdollisuudet
Lahiymparisto, luonto

Tieto-ja viestintateknologia

Media ja kulttuuri

Taide ja Koodaus ja
Yksikon ulkopuoliset yhteistydtahot

kirjallisuus ohjelmointi

TAVOITTEET

Oppimiskokonaisuuteen kuuluvien oppiaineiden
sisaltotavoitteet

Muut opintokokonaisuuden sisaltétavoitteet
Tyoskentelyn tavoitteet

Laaja-alaisen osaamisen tavoitteet
Oppimisymparistoille asetetut tavoitteet (VAKA)
Pedagogiselle toiminnalle asetetut tavoitteet (VAKA)

TAITURI

Kadentaidot Tutkiminen ja

ja rakentelu ALOITTELUJA innovointi

Oppijoiden osaamisen tunnistaminen ja hyddyntaminen,
osallisuus

Oppiaineisiin ja osaamisen alueisiin sisaltyvat taidot
TyOskentelytaidot

Laaja-alaisen osaamisen taidot J

Digitaalinen
v1/:\I.|\-:33 Jl;éT suunnittelu ja ARVIOINTI

valmistaminen

Uudet lukutaidot - monilukutaito ja tulevaisuuden taidot

Taitotasojen hyédyntaminen (VAKA)
Aiemmin opitun hyddyntdminen uuden oppimisessa (VAKA)

-
Oppijoiden taitotasot
STEAM in Oulussa on kolme oppijoiden taitotasoa: aloittaja, taituri Taituri Supertaituri
ja supertaituri. Jaottelu auttaa valitsemaan oppijoille aiempaa ko- Taituri osaa yhdistelld STEAMin Supertaituri osaa valita toteu-
kemusta ja osaamista vastaavan oppimiskokonaisuuden. Taitota- osa-alueita - esimerkiksi koodaamis- tustavoista itselleen sopivim-
sot eivat ole sidottuja luokka-asteisiin tai ikaluokkiin. ta ja askartelua - ja eri oppiaineiden mat ja kayttaa teknologiaa

tietojan ja oppimisen alueita toisiin- tarkoituksenmukaisesti. Han

Aloittelija sa. Taituritehtdvat ovat suunnattuja osaa etsia tietoa ja suunnitella
Aloittelijoille suunnatut oppimiskokonaisuudet ja tehtavat sopivat kaikil- edistyneimmille oppijoille. tehtavaa sujuvasti yhdistaen
le. Aiempaa kokemusta ei tarvita. Naista tehtavista on hyva aloittaa ja eri oppiaineiden tietojaja
edeta taiturin ja supertaiturin tehtaviin. oppimisen alueita toisiinsa.

N\
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Sisallot

Koulujen STEAM-toteutuksissa huomioidaan monialaisten
opintokokanaisuuksien (MOK) mukaisesti oppiainesiséllot:

« Opetussuunnitelmatydskentely

« Vuosiluokkakohtaiset oppiaineiden tavoitteet

« Opiskeltavien asioiden yhteys

« Opintokokonaisuuden muualta kuin OPS/LOPSista tulevat sisallot

Varhaiskasvatuksen puolella huomioidaan laaja-alainen osaaminen:
«  Oppimisen alueet

« Hyvinvoiva lapsi

« Lapsen ikataso ja kehitys

» Positiivinen pedagogiikka

» Kokopaivapedagogiikka

@ Arviointi

Arviointi perustuu VASU/OPS/LOPS:n mukaisiin tavoitteisiin

ja kriteereihin:

« Oppijoiden oppimisen ja osaamisen nakyvaksi tekeminen

« Monipuolinen ndyttd

« Tyoskentelyn, prosessin ja tuotoksen arviointi

« Toteutuneen pedagogiikan arviointi - miten hyvin se heijastuu
lasten hyvinvoinnin, kasvun ja oppimisen tukemiseen. (Vaka)
Huom. lapset otetaan mukaan arvioimaan prosessia.

Arviointi sisaltaa itsearviointia:

« Omien tavoitteiden asettaminen suhteessa yhteisiin
tavoitteisiin

« Oman toiminnan ohjeistaminen tavoitteiden saavuttamiseksi

« Saanndllinen arviointi tavoitteiden toteutumisessa

Arviointi sisaltaa vertaispalautetta:
« Yhteisesta tyoskentelystd suhteessa yhteiseen tavoitteeseen
« Ryhmaarviointi

Varhaiskasvatuksessa tapahtuva pedagoginen dokumentointi toi-
mii itsearvioinnin ja kehittamisen valineena.

Pedagoginen dokumentointi tuottaa tietoa lasten elémdastd, ke-
hityksesta, kiinnostuksen kohteista, ajattelusta, oppimisesta ja
tarpeista sekd lapsiryhmdn toiminnasta. Yksittdisten dokumenttien,
esimerkiksi valokuvien, piirrosten tai henkiléstén havaintojen avulla
tarkastellaan lasten kanssa yhdessa heiddn kehitystddn ja oppimis-
taan. Lasten jo saavuttamat tiedot ja taidot, kiinnostuksen kohteet
ja tarpeet tulevat ndkyvdksi pedagogisen dokumentoinnin kautta ja
ovat toiminnan suunnittelun perusta.

steaminoulu.fi
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STEAMIN OULU -TOIMINNAN
MAHDOLLISTAJAT
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. Varhaiskasvatus

« Varhaiskasvatussuunnitelman mukaisesta
toiminnasta vastaaminen
« STEAM-toiminnan toteuttaminen yksikdissaan

‘ Perusopetus

« Opetussuunnitelman mukaisesta toiminnasta
vastaaminen
«  STEAM-toiminnan toteuttaminen yksikoissaan

. Lukio

« Lukion opetussuunnitelman mukaisesta toiminnasta

vastaaminen
« STEAM-toiminnan toteuttaminen yksikoissaan

‘ Korkeakouluopetus

- Tavoitteena toteuttaa yliopiston ja

ammattikorkeakoulun paatehtavia eli opetustaja

tutkimusta
« Tavoitteenatiedepadoman kasvattaminen
« Erilaisten oppimisymparistojen tarjoaminen

Kaikille avoin STEAM-toiminta - jatkuva

oppiminen

Oulun kaupungin digiverstas:
« Matalan kynnyksen paikan tarjoaminen uuteen

teknologiaan ja digitaaliseen pienvalmistamiseen

« Laitteiden hyddyntdminen asiakkaiden luovissa
projekteissa

. STEAMin tuominen kaikkien kuntalaisten ulottuville

. Lisatietoa: http://ouka.fi/digiverstas

Oulun BusinessAseman FablLab

- Kaikille avoin digitaalisen pienvalmistuksen tyotila
« Lisatietoa: https://businessasema.com/#digipaja

. Oulun kaupungin muut toimijat

Esimerkiksi BusinessOulu, Euroopan kulttuuripadkau-

punki 2026, hankkeet, yrityskasvatus, yrityskyla

« Yhteistydverkoston kasvattaminen mm. yritysten
suuntaan. Verkostossa voi syntya isojakin ideoita ja

ponnistuksia

- Erialan toimijoiden (esimerkiksi taide ja teknologia)

kohtaamiset koulumaailman kanssa

« Kokonaisvaltaisten ideoiden toteutukset, joissa
yhdistyvat eri toimialojen osaaminen ja lasten ja
nuorten osallistaminen

Yhteistyoyritykset

- Tavoitteena lisata tietoisuutta omasta toiminnasta
tulevaisuuden tyontekijoille

- Tavoitteena vaikuttaa tulevaisuuden tyontekijoiden
osaamiseen

» Yhteiskehittamisen kumppanina toimiminen

Museo- ja tiedekeskus Luuppi

« Tavoitteena tutustuttaa taiteeseen ja tieteeseen
laaja-alaisesti

« Uusien elamyksellisten ja tilallisten kokemusten
tarjoaminen

« Erilaisten oppimisymparistojen tarjoaminen -
taidemuseo, Tietomaa

+ Lisatietoa: https://www.ouka.fi/oulu/luuppi/etusivu

Oulun kaupunginkirjasto

« Lukumetkan ja Kirjastoreitin toiminnan tavoitteena
on kehittaa lasten ja nuorten monilukutaitoa ja
tulevaisuuden taitoja

» Erilaisten oppimisymaristojen tarjoaminen seka
kasvattajien ja opettajien tyon tukeminen

« Erilaisten verkko-oppimiskokonaisuuksien
tarjoaminen verkkosivuilla ja Qridi-
oppimisymparistossa

« Innostaminen lukemaan STEAMiin liittyvan
kirjallisuuden avulla

« Lisatietoa: www.kirjastoreitti.fi,

www.evaitaopiskeluun.fi

Oulun kaupunki - koordinaatio,
kehittaminen ja johtaminen

« STEAMin Oulu -toiminnan johtaminen, koordinointi
ja kehittaminen

« STEAMin Oulu -ohjausryhma - kokonaisuuden
johtaminen, yhteiset linjat

« Yhteisty0 Sivistys-ja kulttuuripalveluiden ja
kaupungin muiden toimijoiden kanssa

« STEAMin Oulu -toimijaverkostojen yllapito, mm.
paivakodin johtajien ja rehtorien verkosto, opettaja-
ja ohjaajaverkosto ja alueen mentorkoulut

« Yhteisten STEAM-tapahtumien ja teemojen
koordinaointi ja vmentorverkosto

« Verkoston sisainen ja ulkoinen yhteistyo eri
sidosryhmien kanssa, mm. yritysyhteistyo

« Kansallinen ja kansainvalinen yhteistyo

steaminoulu.fi
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STEAM-tiimi on yksikon sisdinen ryhma, joka koostuu
opettajista ja/tai aikuisista. STEAM-tiimilla on tarked
rooli toiminnan kaynnistamisesséa ja tiimi on vastuussa
STEAM-toiminnan rakentamisesta ja kehittamisesta yk-
sikon sisalla.

Tiimilla on vastuuhenkild ja tiimin jasenet voivat tukea
muita opettajia ja aikuisia STEAM-toiminnan aloittami-
sessa ja suunnittelussa.

( )

STEAM-tiimin tehtavit:

« Tutustua Makerspace-tiloihin ja STEAM-
pedagogiikkaan

« Luoda STEAM-toimintakulttuuria yksikkddn

« Tehda Makerspace-tiloihin liittyvia ratkaisuja

« Kartoittaa yksikon sisaista osaamista ja
koulutustarpeita

« Hankkiajayllapitaa laitteistoja

- Kaynnistaa oppilasagenttitoiminta

«  Suunnitella yksikén oma opinpolku

Tutoropettaja

Tutoropettajat toimivat toisten opettajien tukena uusien
taitojen oppimisessa. He jarjestavat tyopajoja, koulutuksia
tai menevat luokkiin opettajien ja opettajatiimien tueksi.

Opetushallitus on valtionavustuksilla tukenut vuodes-
ta 2017 asti tutoropettajatoiminnan kehittamista kunnis-
sa. Oulussa osa tutoropettajista on ollut keskeisessa roo-
lissa STEAM-toiminnan kehittdmisessa. Valtionavustus
paattyy tammikuussa 2022, jonka jalkeen tutoropettajat
toimivat vuoden 2022 loppuun toisen valtionavustuksen
turvin. Taman jalkeen toiminta pyritdan toteuttamaan
kaupungin oman rahoituksen turvin.

@ ouLu

STEAM IN OULUN YDINROOLIT
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Oppilasagentti

Oppilasagentti toimii opettajien ja muiden oppilaiden tu-
kena ja/tai kouluttajana uusien taitojen opettelussa seka
ohjelmistojen ja laitteiden kaytdssa - voivatpa agentit
toimia myds paivakotien tukena. Oppilasagentit valitaan
hakemusten perusteella ja he saavat koulutusta tehta-
vaansa. Yleensa koulussa on vastuuopettaja, joka ohjaa
oppilasagenttien ryhmaa.

Yksikoissa kannattaa (tai “on hyvd") yllapitaa rekisteria,
johon kirjataan jokaisen oppilasagentin oma osaaminen ja
ne laitteet ja ohjelmistot, joiden kaytdssa oppilas voi olla
tukena.

Oppilasagenttitoimintaa on jossain muodoissa ollut
useilla Qulun kouluilla jo vuosien ajan. Lukuvuosina 2021-22
ja2022-23 tutoropettajat kouluttavat uusille kouluille oppila-
sagentteja valtionavustuksen kautta tulevalla rahoituksella.

Opettaja- ja ohjaajaverkosto

« STEAM-koulujen ja -paivakotien vastuuopettajista,
ohjaajista ja/tai tiimeista koostuva verkosto, joka saa
tiedotteet postituslistan kautta aina ensimmaisena.

« Verkosto kokoontuu 1-3 kertaa lukuvuodessa
tilaisuuksiin, joissa kaydaan lapi verkoston
ajankohtaisia asioita, koulutetaan opettajia ja jaetaan
osaamista.

«  WhatsApp-ryhma toimii matalan kynnyksen
avunsaanti- ja materiaalin jakamisen kanavana.
Ryhmaéssa jaetaan vertaistukea ja kaytannon oppeja -
nopeaa tukea arkeen ongelmatilanteissa.

~

-~
' -
~
o
\
\
\
\
\

BE

Makerspace-tilat

STEAM-toimintaa
hy6édyntavat yksikot

2 5

Paivakodin johtajien

ja rehtorien verkosto

« Kaikkien STEAM-toiminnassa olevien paivakodin
johtajien ja rehtorien verkosto, jonka tarkoituksen
on jakaa tietoa ja kokemuksia johtajuuteen
liittyvissa asioissa seka tarjota koulutusta STEAM-
pedagogiikkaan ja -toimintakulttuurin kehittamiseen
liittyen. Ryhma kokoontuu 1-3 kertaa lukuvuodessa.

« Vertaistukea ja kdytannon oppeja - tukea johtamiseen
liittyviin asioihin.

« Keskustelu on luonteeltaan ratkaisukeskeista.

Mentoryksikot
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Huom. Oulussa on voimassa suositus, ettd TVA
(ty6én vaativuuden arviointi) -potin koulukohtai-
sesta osuudesta voidaan antaa STEAM-opettajil-
le korvauksia.

Mentorverkosto

« Oulussa toimii mentorkouluverkosto, jossa
pidempéaan toiminnassa mukana olleiden koulujen
ymparille on koottu mentorryhmat. Ryhmisséa on 3-5
koulua, jotka tekevat yhteistydta ja oppivat toisiltaan.

« Mentortoiminta on laajenemassa varhaiskasvatuksen
puolelle ja vastaavan verkoston toiminta kaynnistyy
tulevaisuudessa. Talla hetkella Heikinharjun
Luontokoto toimii pedagogisena STEAM-toiminnan
tukena varhaiskasvatuksen yksikaille.

«  Mentoryksikdn tehtavana on valmentaa ja tukea muita
yksikoita, varsinkin toimintaansa aloittavia.

steaminoulu.fi
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B ESIMERKKEJA YRITYSTEN KANSSA
ESIMERKKEJA TEHDYSTA YHTEISTYOSTA

STEAM-TOIMINNASTA s o ey ostnuti it Aten

ESIMERKKI ALUEEN YHTEISESTA
TEEMASTA JA TAPAHTUMASTA

Toolcamp on vuosittainen kekselidisyytta,
luovuutta ja yhteistyéta juhlistava
kokonaisuus

STEAMin Oulussa on erilaisia kaikille tarkoitettuja yhteisia
teemoja ja tapahtumia. ToolCamp on naistéa suurin vuosit-
tainen tapahtuma, joka haastaa oululaiset lapset ja nuoret
ratkaisemaan ajankohtaisia haasteita. Kokonaisuuden
aikana eri-ikaiset oppilaat tydskentelevat haasteiden pa-
rissa ja ideoivat niihin ratkaisuja. ToolCamp koostuu kah-
desta osasta; tyoskentelysta kouluilla ja kokonaisuuden
huipentavasta ToolCamp-paivasta.

Oppilaat tyoskentelevat ryhmissa omilla kouluillaan,
joista ToolCamp-paivaan valitaan edustajat. Paivan aika-
na oppilaat esittelevat luovat ja vastuulliset ratkaisunsa
yleisolle ja tuomaristolle.

Kenelle ToolCamp on?

ToolCamp on avoin kaikille oululaisille 4.-9.

luokkien oppilaille

Haasteita ratkotaan 3-5 hengen ryhmissa
Kokonaisuus sopii kaikenlaisille oppilaille, yhdistelee
eri oppi-aineita ja opetusmenetelmia
Paatapahtumaan voi osallistua myds vieraana

ToolCampin jarjestaa yhteistydssa Oulun kaupungin
sivistys- ja kulttuuripalvelut, Oulun STEAM-verkosto ja
Qulun yliopisto.

kanssa erilaisiin laitehankintoihin ja tuotteistamiseen
liittyen. Atea on mm. Idhettanyt Ouluun uusia tuotteita
testattavaksi ja testijakson jalkeen on tehty paatos
viedaanko ne myyntiin tiera.fi -verkkokauppaan.

Atea on pystynyt myds etsimaan ja hankkimaan
oulaisten tarvitsemia erilaisia laitteita esimerkiksi
3D-tulostimia Makerspace-tiloihin.

Oulujoen koulun oppilaat ja opettajat kehittivat lisatyn
todellisuuden, eli AR:n, sovellusta yhdessa oululaisen
MeKiwi-digitoimiston kanssa. Projektin tuloksena
syntyi sovellus, joka on nimeltédan Oulujoen ympdriajo,
jajohon oppilaat tekivat erilaisia sisaltoja. Sisallosta
syntyi erilaisia tehtavarasteja Oulujoen varrelle ja ne
ovat kaikkien oululaisten kaytettavissa. Lue lisaa:
https://www.steaminoulu.fi/yhteiskehittaminen/

oulujoen-ympariajo/
Oulussa jarjestettiin 5G-pilotti yhteistydssa DNA:n,
BusinessOulun, Oulun sivistys- ja kulttuuripalveluiden,

Oulun kaupungin, Oulun Digin, Hiukkavaaran koulun
ja Playsign Oy:n kanssa. Pilotin kdytannon toteutus
tapahtui Hiukkavaaran koulussa, jossa lisattya
todellisuutta (AR)ja 5G-yhteyksia kdytettiin tuomaan
oppilaiden saataville luonnon ilmidita, joita aiemmin
oli mahdollista tutkia ainoastaan oppikirjojen sivuilla.
Hiukkavaaran koulun oppilaat keskittyivat kestavaan
tulevaisuuteen liittyviin ilmidihin.

Hintan alakoulun ja Laanilan ylakoulun oppilaat saivat
kevaalla 2021 projektin, jonka tarkoituksena oli tehda
yrityslahja Oulun kaupungille. Lahjan kohderyhmana
olivat kiinalaiset yhteistydokumppanit. Projektiin liittyi
Leijonanluoja -tyylinen tapahtuma, jossa yhtena
leijonista toimi Nikama Designin toimitusjohtaja,
Teemu Partanen. Teemu innostui yhdesta esitellysta
lahjasta niin paljon, ettd han halusi ostaa sen omaan
tuotantoonsa. Tasta Iahtikin liikkeelle yhteistyd, jonka
lopputuloksena syntyi korumallisto nimeltédan Vuoden
kierto, joka on talla hetkelld myynnissa sekd Nikama
Designilla ettad Hintta Design -verkkokaupassa.
Jatkossa tavoitteena on, etta vastaavanlaista
tuotesuunnittelua toteutetaan eri teemoilla. Nikama
Design on lupautunut hankkimaaan lopputuloksena
syntyvan esineen tai korun tuotevalikoimaansa.

Vuoden kierto -korumallisto

steaminoulu.fi
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STEAM-CAMPUS LAANILAN TOIMINNAN KUVAUS

Korkeakouluopetus

Oulun yliopisto: }
STEAM-sivuaine

STEAM-tutkimusta

Kaupunginkirjasto

'SR

Museo- ja tiedekeskus Luuppi
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[ Yritysyhteistyo }

'SR

Oppilasagenttitoiminta

Muotoiluprosessi
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Mentoryhteisty6
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Yhteisia projekteja
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Yrittidjyyskasvatus ja kestiva tulevaisuus
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KANSAINVALINEN
TOIMINTA

STEAMin Oulu etsii aktiivisesti kansainvalisia kumppa-
neita ja tekee yhteistydtd mm. tanskalaisen (FabLab@
schooldk) verkoston ja portugalilaisen Aveiron kaupungin
kanssa. Yhteisty0 pitaa sisallaan tiedon vaihtoa, asiantun-
tijavaihtoa, yhteisia seminaareja seka yliopisto- ja koulu-
tusyhteistyota.STEAMin Oulu tekee yhteistyota Fablab
Suomija FablLab Nordic-verkoston kanssa.

STEAM Residency

Osana STEAM in Oulun kansainvalista yhteistyota tehdaan
STEAM residency-tydta. Ensimmainen STEAM Residency
alkoi syksylla 2020 ja toinen tammikuussa 2022. Ensim-
maisessa projektissa yhteistyokumppanina oli Edinburg-
hin kaupunki Skotlannista ja juuri alkaneessa uudessa
projektissa Aveiron kaupunki Portugalista. Residenssi-
tydssa opettaja ja hakuprosessin kautta valittu taiteilija/t
tekevat yhdessa oppilaiden kanssa STEAMin eri osa-aluei-
ta yhdistavan projektin, jossa haetaan yhtymakohtia yh-
teisty6kaupungissa toteutettavaan projektiin.
Lue lisaa Yli-lin projektista tasta jutusta:
Yli-lin koulun oppilaat tekivat yhdessa oppiainerajat ylitta-

van taideteoksen - Mun Qulu.
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STEAM-TOIMINNAN

KAYNNISTAMINEN

2.1 STEAM-toiminnan kaynnistamisen vaiheet

2.2 Kaynnistysvaiheessa huomioitavaa

2.3 Lisavinkkeja opettajille kaynnistysvaiheeseen

TASSA 0SIOSSA esitelldan, miten STEAM-toiminta voi-
daan kaynnistaa erilaisissa yksikoissa.

Kun yksikko (esimerkiksi koulu tai paivdkoti) haluaa
aloittaa STEAM-toiminnan, liikkeelle kannattaa l&hted
vierailemalla sellaisessa yksikdssa, jossa jo toteutetaan
STEAM-toimintaa. Tama yksikkd voi olla omalta alueelta
tai oppeja voi kayda hakemassa kauempaakin. Tarkeda
aloittamisessa on, ettd mukana ovat yksikon johto seka
kourallinen innostuneita tyontekijoita.

Aloittamisvaiheeseen liittyy valmistelevaa tyota ja
ajoittain toiminnan kaynnistaminen voi tuntua suurel-
takin ponnistukselta. Toiminnan kaynnistamisessa yksi

STEAMin perusajatuksista on tarked muistaa: rohkeasti
kokeilemalla kehittdmaan. Kaiken ei tarvitse olla heti val-
miina ja pienilla askelilla eteneminen on sallittua. Tukea
kannattaa hakea kokeneilta STEAM-yksikoilta ja erilaisiin
STEAM-verkostoihin liittyminen ja tiedon vaihtaminen on
suositeltavaa.

Johdon tuki ja sitoutuminen toimintaan on ratkai-
sevan tarkeaa kaynnistysvaiheessa - seka luonnollisesti
STEAM-toteuksien aikanakin. Kaynnistamisvaiheessa
tavoitteena on luoda STEAM-toiminnalle puitteet ja ra-
kenteet, jossa toimintaa voidaan toteuttaa. Resursseis-
ta tarkeimmat ovat tyontekijat, joista kootaan mukaan
innostunut STEAM-tiimi. Yksikon johtajan tehtavana on
varmistaa, etta tiimiin I6ytyy oikeanlaiset henkildt, joilla
on seka vastuu ettd mahdollisuudet toiminnan kaynnista-
miseen.

Tassa vaiheessa - seka kaynnistysvaiheen jalkeenkin
- viestinnalla on suuri merkitys. Erilaisia tarinoita ja koke-
muksia kannattaakin jakaa laajasti. STEAM-sanomaa kan-
nattaa vieda yksikOissa eteenpain erityisesti sen hyotyja
korostamalla.

On erittdin tdrkedd, etta johdolla on myds selva
kdsitys ja ymmdrrys siitd, mitG arvoa STEAM voi
opetukseen tuoda pedagogiselta kannalta.

steaminoulu.fi
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1 STEAM-TOIMINNAN KAYNNISTAMISEN VAIHEET

STEAM-toiminnan kaynnistaminen

Toiminnan kaynnistamisvaiheessa varmistetaan osaaminen, luodaan fyysiset puitteet ja muut resurssit STEAM-toiminnan aloittamiseksi. Tama mahdollistaa STEAM-toteutukset.

STEAM-toiminnan kdytanndn kokeiluja
voidaan tehdéa organisointityon rinnalla.

I 1
e e N
Hemil . I Tilojen ja STEAMia tukevan I
STEAM-tiimin Koulutuksen, tiedon ! STEAM-toiminnan inali STEAM-opinpolun s !
: ia tuen hankkiminen : . . materiaalien . 3 muun toiminnan :

perustaminen Ja suunnitteleminen - suunnitteleminen L
! hankkiminen organisoiminen !
Loydetaan oikeat ihmiset Hankitaan tarvittavaa | Suunnitellaan oman yksikon Toiminnalle jarjestetdaan omat Kehitetaan yksikon STEAM- Maaritellaan mita muuta :
ruohonjuuritasolta. Vieraillaan koulutusta ja liitytéan : STEAM-mallia vahvuudet ja tilat ja tehdaan tarvittavia opinpolku, joka huomioi tukea STEAMin toteuttaminen :
STEAM-toimintaa toteuttavissa mukaan STEAM-verkostoihin. E painopisteet huomioiden. materiaali- ja laitehankintoja. oppijoiden taitotasojen vaatii, esimerkiksi tutorien E
yksikoissa ja tutustutaan Saadaan tukea kokeneelta : Maaritellaan tarvittavat roolit ja kehittymisen seka kaytossa kouluttaminen, ohjeistukset. !
toimintaan. mentoryksikolta. : tydjaot. olevat resurssit. :
- AN |
[} 1
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STEAM-toiminnan pilotointi, kokeilut

Kokeilujen kautta I6ydetaan ja kehitetaan organisaation omia tarpeita
parhaiten vastaava STEAM-malli.

steaminoulu.fi
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STEAMiin kannattaa
tutustua arjen kautta

Tutustuminen STEAM-toimintaa toteuttavaan yksikkdon
on usein tehokkaampaa ja silmia avaavampaa kuin asias-
ta lukeminen tai siita kuuleminen. Mentoraointiyhteistyolla
saadaan rehellistd, todellista ja kokemusperaista tietoa ja
ymmarrysta STEAMista. Toisten STEAM-toteutuksia veta-
vien tyopaivan seuraaminen (job shadowing) mahdollistaa
pidemman ajan viettamisen tutustumiskaynnilla ja tutus-
tumisen arjen toiminnan kautta.

Edellyttaa toimintakulttuurin ja
opettajuuden muutosta

On hyva muistaa, ettd STEAM-toiminta edellyttaa kulttuu-
rin muutosta yksikoissa, varsinkin kouluissa - STEAM ei
ole yksi lukuaine muiden joukossa, vaan uusi tapa toimia.
Tassa muutoksessa onkin tarkeaa tukea tyontekijoita ja
varmistaa, etta heilld on riittavasti tietoa STEAM:sta ja

toteutusprosessista sekd pedagogiset valmiudet lahtea
toteuttamaan niitd. Myds uutta ajattelumallia kannat-
taa kdyda yhteisesti lapi keskustellen ja pohtien, mita se
tarkoittaa juuri oman yksikon kohdalla. On tarkeaa luoda
yhteinen kieli ja ymmarrys toiminnasta seka muistuttaa,
ettd toiminnan vakiintuminen vie oman aikansa. Toimin-
nassa joudutaan sietdmaan epavarmuutta ja heittayty-
maan oman mukavuusalueen ulkopuolelle.

Tyontekijoitéa on syyta valmistella siihen, ettd STEAM
vie aikaa ja esimerkiksi kouluissa se voi vahentaa perin-
teistd opetustuntityéta. Huom. STEAM-toiminta ei tar-
koita sita, etteikd perinteisid opettajalahtdisia oppitun-
teja voisi edelleen toteuttaa luokissa. On tarkeda avata
silmia seka mielia ja kertoa, etté periaatteessa kaikkea on
mahdollista tehdd STEAMin puitteissa. Kenties jopa vie-
|& paremmin oppimistuloksin kuin perinteisilla tunneilla.
Kannattaa korostaa myods yhdessa tekemisen voimaa ja
sitd, ettd kaikkea ei tarvitse osata itse - esimerkiksi tuto-
ropettajat ja oppilasagentit seka lapset ja nuoret toimivat
voimavarana uudessa toiminnassa.

On tarkeaad muistaa, ettd myos oppijoille STEAM voi
olla uutta, joten heitd kannattaa valmistella toiminnan
muutokseen - avoin ja selked viestinta seka tavoitteiden
asettaminen auttavat tdssa. Kannattaa korostaa kokeilu-
kulttuurin ominaisia piirteita ja yhdessa tekemista. Huo-
mioikaa my0s se, etta toiset tottuvat uuteen nopeammin
kuin toiset.

Rohkeasti vaan kokeilemaan. Siind ne pro-
' ' jektit ja ideat jalostuu kokeillessa, onnis-
tuessa ja epdonnistuessa. Tdma on erittdin
antoista tapa opetella uusia asioita niin
oppilaan kuin opettajan ndkékulmasta.”

" Rohkeasti tulta pain! Kylla asiat onnistuvat.”

Opettajien kommentteja

Miettikdad, mikd on teiddn vahvuus ja

' ' omaleimaisuus, jopa unohtakaa STEAM
-kirjaimet, kun mietitte, miten Idhdette
tekemddn tatd juttua ja monialaisuutta.”

Rehtorin kommentti

Oppijat keskioon ja mukaan

Oman yksikon STEAM-toiminta kannattaa heti alusta asti
lahted miettimaan siten, ettd oppijat pysyvat keskiossa
kaytannon toteutuksissa seka yksikon toiminnan laajem-
massa kuvassa. On tarkeaa edeta oppijoiden tarpeiden
mukaisesti seka osallistaa heita mahdollisimman paljon -
jopa itse toiminnan suunnitteluun. Kaynnistyksessa kan-
nattaa suunnitella myds se, miten oppijoita jatkossa kuun-
nellaan jaluoda yksikdlle yhteiset STEAM-pelisdannot.

Tasavertaisuus kouluissa ja

paivakodeissa

STEAM-toiminnan kaynnistyksessa on tarkeaa miettia ne
keinot ja rakenteet, joiden avulla kaikilla yksikdn lapsilla
tai nuorilla olisi tasavertainen mahdollisuus osallistua yk-
sikdiden STEAM-toimintaan opettajasta riippumatta.

Opetussuunnitelmat ja STEAM

Koulujen ja paivakotien STEAM-toteutukset ovat ope-
tussuunnitelmien siséltéd, ne vain toteutetaan eri tavalla
- STEAM on siis erilainen tapa paasta samaan lopputulok-
seen. Opettajilla pitaakin olla opetussuunnitelman sisaltd
hyvin hallinnassa, jotta syntyy oivalluksia siita, miten eri
sisaltoja voidaan toteuttaa STEAMin avulla. liman vah-
vaa pedagogista kytkosta STEAM-kokonaisuus ei toimi
kunnolla ja tavoitteisiin ei paasta. STEAM vaatii myos op-
piaineiden yhteistyota, jotta niiden yhdistaminen aidosti
onnistuu ja jotta opetussuunnitelmassa asetettuihin ta-
voitteisiin paastaan.

' ' ...pienelld liikkeelle. Anna lapsille mahdolli-
suus ihmettelyyn ja tutkimiseen.”

' ' Pidd asiat yksinkertaisina, jotta oppilaat
pysyvat karryilla.”

Opettajien kommentteja

Yhteistyon tukeminen

STEAM-toimintaa on tarkea tukea luomalla sellaiset olo-
suhteet, jotka tukevat laajamittaista yhteistyota, niin am-
mattilaisten ja luokkien/ryhmien kuin eri oppiasteiden
ja -aineiden valilla. Hyva esimerkki yhteistyosta on ala-
koulun luokkien omien tuntien sijoittaminen lukujarjes-
tykseen samanaikaisesti, jotta toteutusten suunnittelu on
sujuvaa. On tarkeaa muistaa, etta hyvaan STEAM-toteu-
tukseen tarvitaan vahintaan kaksi henkil6a ja etta yhteis-
tyolla yhden henkilon taakka ja vastuu kevenevat. Yhteis-
tyd myos rikastuttaa omaa tyota ja auttaa jaksamaan siina
paremmin, koska tyon kuormittavuus vahenee.

Yhteistyd muiden yksikdiden kanssa on muistetta-
va kaynnistysvaiheessa ja sitd kannattaa tukea mahdol-
lisuuksien mukaisesti. Tosin STEAM-toiminnan myota
yksikdiden on koettu vahvistavan yhteistyotaan luontai-
sestikin. Suuri syy tahan Ioytyy mentoryksikoista, jotka
auttavat toiminnan alussa olevia paivakoteja ja kouluja
samalla vahvistaen omaa osaamistaan. STEAM-tiimeilla
on myos keskeinen rooli yksikdiden yhteistyon rakentami-
sessa, koska he voivat vierailla toisissa yksikoissa.

' ' Uskalla heittdytyd. Sinun ei tarvitse osata
kaikkea, kun teet asioita yhdessd oppilai-
den kanssa"

' ' .. avoimin mielin. Eka kerralla et vield hallit-
se kaikkea ja se pitdd hyvdksya.”

Opettajien kommentteja

steaminoulu.fi



https://www.steaminoulu.fi/
https://www.steaminoulu.fi/

36

2 KAYNNISTYSVAIHEESSA HUOMIOITAVAA

LISAVINKKEJA OPETTAJILLE

o KAYNNISTYSVAIHEESEEN

Kiinnostaako STEAM-toiminta ja haluaisit 1ahtea siti kokeilemaan?

Jos omassa yksikOssasi ei viela ole toimintaa, tassa lisa-

vinkkeja, joiden avulla paaset alkuun.

Ala 1ahde liikkeelle yksin, &4 edes mieti yksin,

vaan hanki itsellesi ainakin yksi kaveri joko omasta
yksikosta tai naapurikoulusta/-paivakodista. Tehkaa
yhteistyota yli oppiaineiden, luokka-asteiden, jakakaa
vastuita ja hyddyntakaa toistenne vahvuuksia.

tutoropettajia vierailemaan omassa yksikdssanne.
Varmista, etta tunnet VASU/OPS/LOPS:n siséallon
riittavan hyvin, jotta voit hydodyntaa STEAM-
tyoskentelya tehokkaasti sen sisaltojen kattamiseksi.
Varatkaa riittévasti aikaa STEAM-tytskentelyn
suunnitteluun. Suhtautukaa suunnitelmiin
joustavasti, ne voivat ja saavat muuttua matkan
varrella.

Muista keskustella aiheesta myds yksikkdnne
johtajan kanssa. Yksikon johdon tuki STEAM-
toiminnan kaynnistamiselle takaa tuen myos

Hyoddyntakaa omia vahvuuksianne varsinkin
ensimmaisessa toteutuksessa. Jokaisella on jokin
STEAM-vahvuus!

taydennyskoulutukseen ja hankintoihin. « Lahtekaa liikkeelle pienesti itsea kiinnostavasta

Tutustuminen STEAM-toimintaan kaytanndssa
kannattaa. STEAM kannattaa kayda itse katsomassa
ja kokemassa, jotta siita saa oikean kasityksen

ja erilaiset epdilykset halvenevat. Samalla pystyt
juttelemaan muiden opettajien ja lasten ja nuorten
kanssa. Vaihtoehtoisesti voitte pyytaad STEAM-

aiheesta tai toteutustavasta ja rohkeasti kokeillen
- kokeilkaa ensimmaiseksi jotain helppoa

ja yksinkertaista toteutusta, jotta paasette
toiminnan kanssa tutuiksi. Muistakaa, etta kokeilu
on onnistunut, vaikka se tai jokin sen osa-alue

Anna itsellesi armoa. Uudenlainen tapa
opettaa ei varmastikaan onnistu heti, vaan
se jalostuu hiljalleen.”

Ald anna valmiita vastauksia oppilaille. Alg-
kd stressaa sitd, ettd mitdhdn tdstd tulee.
Lahde vaan rohkeasti kokeilemaan uutta!

Kokeilujen kautta saat varmuutta liséa
STEAMista.”

Kokeile. Ald stressaa!”

Opettajien kommentteja

37

epaonnistuisija virheita tehtaisiin. Niista opitaan
seuraavaan kertaan.

Pitakaa mieli avoimena ja yrittakaa olla
stressaamatta. Stressia voitte lieventaa sill, etta
mietitte asioita mahdollisimman tarkkaan etukateen,
jajos tarvitsette tyoskentelyyn erityisia valineit,
testatkaa ne hyvin.

Varatkaa aikaa toteutuksen valmisteluun ja
tarvittavan valineiston hankintaan. Hyodyntakaa
rohkeastijo olemassa olevaa vélineistda ja
materiaaleja. Katso esimerkkeja Makerspace-tiloista
janiiden valineistosta kappaleesta 4.
Valmistautukaa siihen, etta epaonnistumisia tulee
jossain vaiheessa, joten niihin kannattaa heti alusta

Tdytyy osata tartuttaa tauti oikeisiin

ihmisiin, se auttaa toteuttamisessa ja sen

kdynnistdmisessé.

Mentorointi on paras tapa vaikuttaa,
mahdollisuus kysyd ja saada
kokemusperdaista tietoa.”

lahtien suhtautua oppimista tarjoavina hetkina. On
tarkeda antaa itselle seka oppilaille lupa ja uskallus
epaonnistua.

Ottakaa ensimmaisiin toteutuksiin vain muutama
tavoite ja taito. Sisalto tulee OPS/LOPS:sta tai
VASU:sta.

Olkaa karsivallisia. STEAM vaatii aikaa ja siihen
tottumista.

Olkaa rohkeita ja alkaa pelatkd epaonnistumisia.
STEAM on yhdessa oppimista, onnistumista ja
epaonnistumista.

Muistakaa pyytaa apua ja kysella neuvoja ja vinkkeja
muilta. Muilta opettajilta, ammattilaisilta, oppilailta ja
enemman STEAM-toteutuksia tehneilta yksikoilta.
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S—l— E A M - P R O S E S S | STEAM-toiminnan toteuttaminen

Toteutusvaihe on toistettava prosessi jokaiselle STEAM-kokonaisuudelle.

3.1 STEAM-prosessin ydinajatuksia

3.2 STEAM-prosessin suunnittelu ja valmistelut

. . Toteutuksen STEAM-prosessi Oppien jakaminen
3.5 STEAM-prosessin vaiheet suunnitteleminen yhteiseen kaytto6n
. ce e . . . Toimintaa toteutetaan
3.4 Vinkkeja STEAM-prosessiin liittyen ja valmisteleminen
. . . . . o STEAM-toteutuksen
3.5 Oppienjakaminen yhteiseen kayttoon STEAM-toteutuksen lahtee liikkeelle tehtavan onnistumista arvioidaan

maarittelysta paatyen STEAM- ja sen oppeja jaetaan

yhteiseen kayttoon.

suunnittelu ja valmistelu
lahtee liikkeelle teeman

TASSA 0SIOSSA esitellaan STEAM-prosessi, jota kay- ideoinnilla ja valinnalla.
tetdan STEAM-kokonaisuuksien toteuttamisessa. STEAM-
prosessi on toistettava prosessi jokaiselle STEAM-koko-
naisuudelle. Olipa kyseessa sitten pieni parin tyontekijan
toteutus tai suurempi koko kaupungin yhteisen teeman
vetaminen. Prosessia voidaan soveltaa hyvin erilaisiin

toteutuksen tulosten

1

1

1

1

1

1

1

1

|

1 . . .

' suunnitteluprosessilla, joka
1

1

1

1

1

1

:

! jakamiseen.
1

N

STEAM-teemoihin, tuotteiden suunnittelusta ja valmis-
tuksesta my0s tietopohjaiseen opetukseen.

steaminoulu.fi
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STEAM-PROSESSIN
o YDINAJATUKSIA

STEAM-PROSESSISSA korostetaan yhteiskehittamista,
teeman tutkimista ja sen ymmartamisté, ideoiden konk-
retisointia ja nopeaa kokeilemista. Prosessin tavoitteena
on myds tuoda luovia menetelmia ongelmien ratkaisuun.
Tata muotoiluajattelua hyoédyntavaa toteutusprosessia
voidaan soveltaa kaikkien monialaisten oppimiskokonai-
suuksien suunnitteluun tai yksittaisen opittavan asian
haltuunotossa ts. kaikkeen STEAM-toimintaan ja -tekemi-
seen. Prosessimallin lopputulos voi olla fyysinen, muotail-
tu objekti tai vaikkapa kirjoitelma.

Yhteiskehittaminen

Yhteiskehittamisella  tarkoitetaan  tydskentelymallia,
johon osallistuvat kaikki tehtavaan liittyvat osapuolet,
esimerkiksi suunnittelijat, loppukayttdjien edustajat ja
yhteistydokumppanit. Yhteiskehittdminen on yhdessa ajat-
telua, jossa tuodaan yhteen erilaisia nakokulmia, esimer-
kiksi tuotteen loppukayttajan ajatuksia tai yrityskumppa-
nin nakemyksia tuotteen ominaisuuksista.

Yhteiskehittaminen tarkoittaa myds sita, etta syntyvat
ideat ovat usein yhdistelma useiden eri osapuolien ajatuk-
sia, ja ne kehittyvat yhteistyossa. Yhteissuunnittelua teh-
taessa voidaan esimerkiksi jatkaa ideointia toisen luoman
alkuidean pohjalta. Nakokulmia vaihdetaan, jotta saadaan
monipuoalisia ja vaihtoehtoisia tapoja toteuttaa ratkaisu.
Yhteiskehittdminen voi tarkoittaa myds sita, etta ryhma
jakaa tehtavia, joissa hyddynnetaan tiimin jasenten vah-
vuuksia.

STEAM in Oulu -toiminnan yksi painopistealue
on merkityksellinen yhteiskehittGminen, jonka
tavoitteena on luoda kdytannéllisia tuloksia.
Yhteiskehittdminen on kehittdmisprosessi, jossa
eri toimijat kehittdvdt ja kokeilevat yhdessd. Ou-
lun STEAM-tydn tukena on laaja ja monipuolinen
yhteistydverkosto, joka yhdessd kehittdd uusia
toimintamalleja ja menetelmid.

@ ouLu

Teeman tutkiminen ja ymmarrys

Prosessin yksi tarkeimmista lahtokohdista on, ettd ennen
ideointia ja suunnittelua, haetaan inspiraatiota keraamal-
la ymmarrysta eiheen ymparilta esimerkiksi kohdetta tut-
kimalla. Esimerkiksi, jos luodaan ratkaisua kouluruokailun
parantamiseksi, voidaan ensin menna havainnoimaan,
mitéd ruokalassa tapahtuu ja mika siella vaatii paranta-
mista. Nain saadaan selville kipupisteita, jotka itsessaan
ruokkivat ideointia. Jos suunnittelussa ei ole selkaa ih-
misryhmaa, jolle suunnittelua tehdaan, inspiraatiota voi-
daan ammentaa esimerkiksi tutustumalla aiheeseen,
vaikkapa luonnon ilmidihin.

Jos tuotteella tai ratkaisulla on selked loppu-
kayttaja, ratkaisuja ammennetaan ymmartamal-
|& loppukayttajan tarpeita ja toimintaa. Tama
tuottaa empatiaa loppukayttajaa kohtaan, jota
hyddynnetaan toteutusprosessin erivaiheissa.

Luovan ja rationaalisen
ajattelun yhdistaminen

Toteutusprosessi perustuu ajatukseen, jossa
perinteiseen rationaaliseen, eli jarkiperdiseen
ajatteluun halutaan tuoda mukaan luovaa ajatte-
lua. Prosessissa luovaa ja rationaalista ajattelua teh-
daan vuorotellen, ei yhta aikaa. Luova ajattelu vaatii
vapaata ideointia ilman kritiikkia ja tavoitteena on po-
sitiivisessa ilmapiirissé luoda paljon erilaisia vaihto-
ehtoja. Luovassa ajattelussa pyritaan tuottamaan
maarallisesti paljon ratkaisuja, jotka voivat
olla tavanomaisesta poikkeaviakin. Kun luova
osuus on ohi, astuu kuvaan jarkiperainen arviointi,
jossa ryhmitelldaan vaihtoehtoja ja eri kriteerien avulla
tehdaan valinta, mika vaihtoehdoista on jarkevinta vieda
jatkotydstamiseen. Tassa vaiheessa asioita tarkastellaan
kriittisemmin. Valinnan tekeminen puolestaan kaynnistaa
uuden luovan vaiheen, jossa valittua ratkaisua lahdetaan
jatkokehittamaan luovin menetelmin.

P>

4

YHDESSA
ENEMMAN

Ideoiden konkretisointi

Suunnitteluvaiheessa yksi tarkea tavoite on

paasta nopeasti kokeilemaan jatkotyohon valittua
ratkaisua tai ideaa. Jotta ymmarretaan, miten ratkai-
su oikeasti toimii, milta se nayttaa ja milta se tuntuu, se

pyritaan eri tavoin konkretisoimaan. Konkretisoinnin mene-
telmid ovat esimerkiksi luonnastelu (piirtdminen) ja nopean
(pienois)mallin rakentaminen. Muotoilijat kutsuvat ensim-
maisia malleja prototyypeiksi tai mock-upeiksi. Niiden avulla
ideat konkretisoituvat ja niista tulee kasin kosketeltavia. Pro-
totyyppien ei tule olla valmiita tuotteita, vaan nopeasti raken-
nettuja, ratkaisuidean esittelevia luonnoksia.

Epaonnistuminen on oppimista
parhaimmillaan

Nopeasti tehdyt prototyypit usein paljastavat ratkaisun
puutteita ja siten ruokkivat iteratiivista kehittamista, jossa
kokeillaan ja opitaan, suunnitellaan ja kokeillaan uudestaan.
Prototyyppien avulla pystytaan kokeilemaan ja keraamaan
palautetta ideaan my6s muilta osapuolilta. Konkretisoivan
ja iteroivan tyGtavan tavoitteena on nopea oppiminen, jotta
puutteita sisaltavia ratkaisuja ei suunniteltaisiliian pit-

kélle. Hyvin usein ensimmaiset versiot tai ideat voivat
olla puutteellisia taijopa vaaria ratkaisuja. STEAM-toimin-
nassa naita virheita sisaltavia prototyyppeja ei ajatella epa-

onnistumisina, vaan hyvina oppimiskokemuksina, jotka ovat
rikkaita kokemuksia oppijoille. Liséksi ne auttavat ratkaisua
kehittymaan oikeaan suuntaan.

steaminoulu.fi
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3 2 STEAM-PROSESSIN SUUN-
° NITTELU JA VALMISTELUT

STEAM-KOKONAISUUDEN toteuttaminen lahtee liik-
keelle teeman ideoinnilla ja valinnalla. STEAM-toteutuk-
sien teemat voivat I6ytya monilla tavoilla. Teemana voikin
ollaongelma, kysymys, tapahtuma tai ilmié. Teema voi tul-
la oppijoilta, lapsilta ja nuorilta, arjen havainnosta tai ym-
pardivasta yhteiskunnasta. Se voi olla myos koko alueen
yhteinen laajempi kokonaisuus, kuten ToolCampit.

STEAM-toteutuksen suunnittelu ja siihen valmistautu-
minen ovat itse asiassa yhta tarkeita kuin itse toteutuskin.
Suunnittelu ja muut valmistelut vaativat resursseja ja en-
nakointia seka hyvaa yhteistyota toteutustiimin kesken.
Oikea ja riittava maara resursseja kannattaa olla mukana
heti alusta lahtien: henkilot, kaikki tarvittavat materiaalit,
tydvalineet ja -laitteet ja kirjaston hyddyntaminen.

Asioiden ennakointi on keskeista toteutuksen suun-
nittelussa — mita korkeammalle luokkatasoissa mennaan,
sitd enemman ennakointiaja asioiden yhteensovittamista
vaaditaan. Paivakodeissa asioiden ennakointi on kuiten-
kin helpompaa, koska ne ovat luonnostaan ketteria yksi-
kdita, eivatkd ne ole sidottuja tunteihin ja aikatauluihin.
My6s mahdollisten yhteistydkumppanien ja eri sidosryh-
mien mukaan ottamista on syytd miettia heti alusta lah-
tien, koska ndiden mukaan saaminen voi osoittautua ai-
kaavievaksi.

Tutustu erilaisiin STEAM-toteutuksiin ja oppimiskoko-
naisuuksiin STEAM in Oulun verkkosivuilta:

STEAM-OPPIMISKOKONAISUUDET

HINTTA

DESIGN

Oppilaiden on hyvd olla alusta asti mukana
suunnittelussa. Lapsilta kumpuaa sellai-
sia ajatuksia, joita ei edes itse huomaa
miettid.”

Opettajan kommentti

TEWTHVA:

TAUSTATYO:

Toteutusprosessin vaiheet ovat nakyvilla tydtilassa. Kuvat Hintan koulun Koklaamosta.

§
:
&
.

steaminoulu.fi
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MUISTILISTA STEAM-TOTEUTUKSEN
SUUNNITTELUUN

Tiimin muodostaminen

Kun STEAM-toteutuksen teema on selvilla, kannattaa
lahted liikkeelle tiimin muodostamisesta, jollei tata
ole jo tehty aiemmin. Tiimi on ryhma aikuisia, jotka
vastaavat STEAM-toteutuksen suunnittelustaja
vetamisesta.

Suunnitelkaa, miten tiiminne tekee yhteistyota ja
viestii asioista.

Suunnitelkaa yhdessa, miten oppijat osallistetaan
mukaan.

Kokonaisuuden sisillon suunnittelu

@ ouLu

Jos kyseessa on koulun tai varhaiskasvatuksen
STEAM-toteutus, maaritelkdad VASU:n/OPS:n/LOPS:n
mukaiset monialaiset tieto- ja taitotavoitteet, joihin
STEAM-toteutus linkittyy. On tarkeda huomioida
kaikki mukana olevat aineet. Kootkaa maaritelman
mukaisesti tarpeellisia sisaltdja toteutukseen. Tama
korostuu erityisesti ylakouluissa ja lukioissa.
Muistakaa huomioida tulevan toteutusprosessin eri
vaiheet.

Pohtikaa ja paattakaa miten havainnollistatte
STEAMin etenemista osallistujille esimerkiksi
erilaisten visualisointien avulla. Oppijoille - varsinkin
lapsille ja nuorille - kannattaa havainnollistaa jakson
eteneminen esimerkiksi toteutusprosessi voi olla
kuvattuna tyotilassa. Myds oppimisen ja erilaisten
taitojen havainnollistamista olisi tarkeaa pohtia.
Ottakaa oppijat mukaan sisallon ja tehtavien
suunnitteluun - voitte saada heiltd uusia ideoita,
ajatuksia ja toteutustapoja.

Tehkaa aikataulu tulevan STEAM-toteutuksen
valmisteluille ja toteutukselle.

Oulun alakouluissa on koettu hyvaksi toimintapa,
jossa kaikilla saman luokka-asteen luokilla on

oman luokan tuntins. Palkki-tunti yhta aikaa. Nain

opettajilla on mahdollista yhdesséa suunnitella, ja myos

toteuttaa, STEAMia.

Osaaminen, vastuualueet ja resurssit

« Varmistakaa tiimin osaaminen kaikki mukana
olevat ja tarvittavat taidot huomioiden - jos jotain
tarvittavaa osaamista ei l0ydy, kannattaa ensin
kartoittaa puuttuvaa osaamista oman organisaation
sisalta. Sen jalkeen kannattaa Iahtea paikantamaan

asiantuntemusta muista yksikoista, sidosryhmista ja

yhteistyokumppaneista. Kannattaa myos varmistaa,
ettd osaatte kayttaa toteutuksessa tarvittavia
laitteita ja tyOkaluja.

« Suunnitelkaa, miten tiimi toimii kdytanndssa
toteutuksen aikana - vastuu-alueet ja tehtavien
aikana m. vastuualueet ja tehtavien jako.

« Muistakaa varata ja/tai hankkia kaikki tarvittavat
resurssit - ihmiset, tilat, laitteet ja materiaalit.

» Tarkistakaa kaikkien tarvittavien laitteiden ja
tydkalujen toimivuus vield ennen toteutusta.

Oppijoiden ryhmatoiminnan suunnittelu

« Miettikaa ryhmien kokoonpanoja osallistujien
osaamisen, vahvuuksien ja kiinnostuneisuuden
kautta. On tarkeaa muistaa jakaa vastuuta kaikille
ryhman jasenille.

» Varautukaa siihen, etta seuraatte ryhmien
tydskentelyé ja hallitsette sita. Voitte tarvittaessa
joutua tekemaan toimenpiteita, jotta tydskentely
sujuu hyvin ryhmissa. Pohtikaa siis, mitéa teette
tilanteissa, joissa ongelmia voi syntya.

Muistakaa nima suunnittelu- ja valmisteluvaiheessa o o

U0 uuodugy

Milla tasolla oppijoiden taidot ovat ennen tyoskentelya?

Miten tehtdva/teema on yhteydessa oppijoiden taitoihin, mielenkiinnon kohteisiin ja tarpeisiin?

Mika on jakson teema/tutkittava kysymys/ilmio? o
Mita tydtapoja ja tydskentelytaitoja tai esimerkiksi tekniikkaa jaksossa opitaan?

Miten oppijat ovat mukana kokonaisuuden eri osa-alueissa?

Miten yhteistydkumppanit ovat mukana kokonaisuuden suunnittelussa?

Miten tydskennelldadn monin eri tavoin osallistujat osallistaen?

Miten lopputulokset esitellaan ja saako niihin palautetta tai arvioinnin?

Opetussuunnitelman huomioiminen suunnittelu- ja valmisteluvaiheessa

U U0g g u

Mitad opetussuunnitelman tavoitteita/sisalt6ja kokonaisuudessa on mukana? Mihin laaja-alaisiin taitoihin keskitytaan
erityisesti taméan kokonaisuuden aikana?

Mité tyotapoja tai esimerkiksi tekniikkaa jaksossa opiskellaan?

Miten opiskeltavat asiat yhdistetaan oppilaiden tavoitteisiin ja kilnnostuksen kohteisiin?
Esimerkiksi tutkittavien asioiden nostaminen oppilaiden kysymyksista. Oppilaiden omat tavoitteet
jaohjeet itselle tavoitteiden saavuttamiseksi.

Miten mahdollistetaan eri tavat oppia? Opettaja, vertaisoppiminen, eri ikdryhmat, jne.

Miten laaja kokonaisuus on ja miten se aikataulutetaan omassa toiminnassa? Milloin aloitetaan, milloin on tuotosten
esittely? Mita tilavarauksia toteutus vaatii?

Miten tyGskentely arvioidaan? Oppilaiden itsearvioinnin ja vertaispalautteen suunnitteleminen
- miten, missa ja milloin? Vertaispalautteen ottaminen.

Itse ei tarvitse kaikkea tietdd ja osata,
tiimissd on se voima.”

Opettajan kommentti

¢
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STEAM-PROSESSIN
o VAIHEET

STEAM-PROSESSI sisaltaa seuraavat vaiheet:
« Tehtava

« Taustatyo

« |deointi

« Suunnittelu

- Toteutus

« Jakaminen

Prosessin keskiossa ovat oppimistavoitteet, jotka ase-
tetaan suunnitteluvaiheessa. Tavoite yksildi monialaiset
tieto- ja taitotavoitteet, joihin STEAM-toteutus linkittyy.
STEAM-prosessi on luonteeltaan iteratiivista, yhdesta
vaiheesta voidaan palata edellisiin vaiheisiin tarpeen mu-
kaan. Usein prosessin vaiheet voivat myos limittya keske-
naan, eli ne eivat ole aina erillisia toisistaan, vaan yhden
vaiheen sisélld voidaan jo vahitellen siirtya tekemaan seu-
raavan vaiheen tehtavia. Tyypillisesti esimerkiksi suunnit-
telu-vaiheesta siirtyminen toteutusvaiheeseen tapahtuu
hyvin liukuvasti.

~
J

Taustaa

STEAM in Oulun toteutusprosessi pohjautuu
Tanskan Aarhusin yliopistossa kehitettyyn
suunnittelu- ja muotoiluprosessiin, joka luotiin
opettajien apuvalineeksi.

FABLAB@SCHOOLDK

Oulun toteutusprosessia on testattu ja hiottu
yhteistydssa Suomen Designmuseon kanssa.

Lisatietoja yhteistydsta: https://ado.fi/resurssi-
ankki/menetelmia-ja-materiaaleja/ #filters

0 OUuULU steaminoulu.fi
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STEAM-PROSESSIN alussa virittaydytaan toimintaan,
maaritelladn ja esitelldan jakson teema ja/tai ongelma,
joka voi olla hyvinkin laaja tai tiukasti rajattu. Rajaus vai-
kuttaa luonnollisesti aikatauluun - onko kyseesséa 2 tunnin
vai 2 kuukauden teema?

Oppijoille kerrotaan tésséa vaiheessa hyvin tarkasti ta-
voitteet, mita tehdaan, miksija kuinka kauan. Toiminta ta-
pahtuu yleensa ryhmissa, joten tassa vaiheessa on myos
tarkeda maaritelld ryhmien sisdinen roolitus ja vastuut.

Tehtava-vaiheessa voidaan kayttaa erilaisia projektiin
virittelevia tapoja esimerkiksi peleja, leikkeja, danta tai vi-
deoita. Naita voidaan kdyttaa ryhmaytymisen apuna.

Jos STEAM-toteutus on laajempi projekti, tehtava-vai-
heessa voidaan perehtya mahdolliseen ratkaistavaan on-
gelmaan tarkemmin mm. asettamalla kysymyksia, joihin
halutaan etsia vastauksia seuraavissa vaiheissa. Ongel-
maa voidaan myos piirtaa tai pohtia, miten se on syntynyt.
Tasséa vaiheessa on suositeltavaa myds maaritella, kenelle
STEAM-prosessissa tehtava ratkaisu suunnataan, ketka
ovat sen loppukayttajat.

Muistilista

Mika on tehtavananto?

Mita tulisi ratkaista?

Onko tehtava iso vai pieni?
Kuinka paljon on aikaa varattuna?
Millaiset tiimit muodostetaan?

Mihin kysymyksiin tulisi etsia vastauksia?

JU0duogdugy

Kenelle ratkaisua suunnitellaan?

TAUSTATYO-VAIHEESSA korostuu se, ettd oppija toimii
itse aktiivisesti tarvittavan tiedon keraajana ja tutkija-
na kyseiseen teemaan liittyen. He saavat vapaasti tutkia
asiaa ja rakentaa tarvittavaa tietopohjaa. Keskeista on,
ettad varsinkin lapsille ja nuorille opetetaan hyvien kysy-
mysten muodostamista - tassa voi hyddyntaa eri alojen
ammattilaisia mahdollisuuksien mukaisesti.

Taustatyo-vaiheessa tietoa kerataan hyvin monipuo-
lisesti. Aluksi selvitetddn, mita kaikkea tietoa teemasta
ja ongelmasta on jo olemassa. On hyva varmistaa, etta
oppijat Ioytavat ja kayttavat monipuolisesti tietolahteita.
Tasta syystad kirjasto onkin todella oivallinen kumppani
vaiheeseen - tastad kumppanuudesta kannattaa tehda py-
syva osa prosessia. On tarkeaa myos huomioida, etta op-
pija paasee itse vaikuttamaan mihin suuntaan lahdetaan
-vaiheen toiminta lahtee oppijoistaja heidan luontaisesta
kiinnostuksestaan kerata tietoa.

Tassad vaiheessa selvitetdan usein millaisia erilaisia
ratkaisuja tai tuotteita on jo tarjolla. Mahdollisuuksien
mukaan voidaan tutustua niihin - miten ne ratkaisevat
ongelman, mita hyvia ja huonoja puolia olemassa olevissa
ratkaisuissa on.

Oppijoiden itse tekemaa havainnointia hyddynnetaan
usein tiedon kerddmiseen. Havainnointi on eri aistien
kayttamista, jotta opitaan teemasta. Havainnoinnin yh-
teydessa voidaan esimerkiksi vierailla kohteessa ja haas-
tatella muita henkildita tai loppukayttajia teemasta.

Vaiheen lopputuloksena oppijoille on syntynyt hyva
ymmarrys teemasta tai kohteesta, mahdollisesti kayttaji-
en tarpeista ja kayttoon liittyvista kipupisteistakin. Lop-
putulokset vaihtelevat toteutusteeman mukaisesti.

Muistilista

JOUO OO L

Mitd jo tiedetdan? Osallistujien aiempi osaaminen,

tiedot ja taidot.

Miten tehtava on yhteydessa oppijoiden taitoihin,
mielenkiinnon kohteisiin ja tarpeisiin?

Mita taytyy selvittaa?

Mita ratkaisuja keksitaan?

Millaisia ratkaisuja on jo olemassa?

Miten voidaan oppia teemasta lisaa?

Miten opitaan tiedonhakua?

Mitd aisteja voidaan kayttaa oppimiseen?

Mita materiaaleja ja valineita on kdytdssa?

Mitka ovat loppukayttéjien tarpeet tai kipupisteet?

O

O

)
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TASSA VAIHEESSA hyddynnetaan Taustatyd-vaiheessa
kerattya materiaalia ja ryhmissa luodaan ideoita ja mah-
dollisia ratkaisuja tehtavaan liittyen. ldeointia voidaan tu-
kea monin eri tavoin, esimerkiksi tuomalla siihen luovuut-
ta lisdavia elementteja. Vaiheen tavoitteena on synnyttaa
paljon erilaisia ideoita. Aluksi ideoinnissa painotetaan
ideoiden maaraa, jotta saataisiin monia vaihtoehtoisia ta-
poja ratkaista haaste. Ideoinnin alkuvaiheessa avoin suh-
tautuminen ideoihin on tarkeaa ja niiden arvostelua tulee
valttaa, jotta sailytetdan luova ja positiivinen mieli, joka
sallii kaikenlaisten ideoiden esittamisen.

)

)

Muistilista

Mikéa auttaa idean keksimisessa?

Millaisia erilaisia ratkaisuja voidaan keksia
ongelmaan?

Miten saadaan aikaan paljon hyvin erilaisia,
rohkeitakin ideoita?

L U Uy

Mita virikkeita voidaan kayttaa ideoinnin

tukena (kehyskertomukset, kuvat, johdattelevat
kysymykset, kokemukset, tarinat)? Miten tuetaan
luovuutta?

Miten ideointi pidetaan hallinnassa, jotta pysytaan
STEAM-toteutuksen tavoitteissa?

Miten ideat kehittyvat ja jalostuvat?

Miten jaetaan ideoita ja saadaan niihin palautetta?

U U

Miten valitaan paras idea tai ideat
jatkokehittdmista varten (kompromissien
tekeminen)? Paikka- ja aikaraamit.

Yhteiskehittdmisen ydinajatusten mukaan tassa vai-
heessa pyritaan myos siihen, etta ideat rikastuvat ryhman
jasenten yhteistyolla. Yksi aéneen kerrottu idea voi johtaa
toiseen jauseampaankin jatkoideaan, kunhan ilmapiiri py-
syy kannustavana. Ideoita usein myds yhdistellaan, jolloin
niista muodostuu taysin uusi ratkaisu. Ideointivaihees-
sa on tarkoituksena my0s ns. “parastaa” ideoita. Tama
tarkoittaa sita, etta toisen keksimaéa ideaa parannellaan
omilla ajatuksilla. Nain syntyvat jalostetut ideat ovat ryh-
man yhteisia.

Oppijat tekevat vaiheen aikana my6s valintaa siita,
mika ratkaisu kannattaa vieda jatkokehittelyyn. Tallgin
ideoita tarkastellaan jarkiperaisesti arvioiden ja ideoihin
liittyvia erilaisia mielipiteita opitaan perustelemaan ryh-
man sisalla. ldeoita voidaan arvioida esimerkiksi niiden
uutuusarvoa tai toteuttamismahdollisuuksia punniten.
Tassa vaiheessa voidaan palata myos edellisen vaiheen
lopputuloksena syntyneisiin kipupisteiden maarittelyyn ja
tarkistaa, etta valittu ratkaisu sopii kayttajien tarpeisiin.
Vaiheen lopputuloksena ryhma on kehittéanyt yhden tai
useamman ratkaisun, jonka he vievat jatkokehittelyyn.

SUUNNITTELU-VAIHEESSA ratkaisuideoita kuvataan
esimerkiksi suunnittelemalla aluksi paperilla, millainen se
olisi tai miten se toimisi. Paperilla suunnittelua eli ratkai-
sun kuvaamista kutsutaan luonnosteluksi. Luonnostelua
voidaan tehda esimerkiksi piirtamalla tai rakentamal-
la ratkaisusta pienoismalli vaikka rakennuspalikoilla tai
muovailemalla. Tarkeinta on I6ytaa omaan ratkaisuun so-
piva tapa suunnitella sita.

Suunnittelussa luodaan my6s ns. kevyita prototyyp-
peja, joista valitaan sopivimmat seuraavaan vaiheeseen.
Prototyypit ovat luonnoksia, jotka kertovat myds ryhman
ulkopuolisille ratkaisusta ja voivat antaa mahdollisuuden
tunnustella, miltd sen kayttaminen tuntuu. Tarkeaa on,
etta prototyypit tehdaan mahdollisimman nopeasti, jotta
niiden avulla saadaan nopeasti oppia toimivista ja ei toi-
mivista asioista. Ns. huonoista ratkaisuista on helpompi
luopua, jos niihin ei ole panostettu liikaa aikaa ja siten
my0s sitouduttu liitkaa ryhmana.

Prototyypeilla kokeillaan nopeasti ratkaisun toimivuut-
ta, esimerkiksi lapikavelemalla niita. Omaa ja muiden suun-
nitelmia pyritaan myos katsomaan loppukayttajan silmin.

Taman vaiheen sisaltod voi vaihdella teeman mukaan.
Esimerkiksi, jos ryhméan tehtdvana on luoda vaikkapa
naytelman kasikirjoitus, he voivat suunnitella sitd kuva-
kasikirjoittamalla naytelman eri vaiheita. Kuvakasikirjoit-
taminen sopii moneen tekemiseen ja se voi toimia myds
prototyyppina, jonka avulla kerataan palautetta.

Tasséa vaiheessa opetellaan luontaisesti toteutuspro-
sessiin olennaisesti kuuluvaa jatkuvaa harkintaa ja omien
valintojen perusteluja. Tassa vaiheessa voidaan tehda
my0Os ns. “parastamista’, jossa ryhman omat ratkaisut ke-
hittyvat oppimalla muiden tekemista ratkaisuista.

Muistilista

| B Es a8 B BE B

Miten taustatyon ja ideointivaiheen tulokset
yhdistetadan suunnitteluun?

Millainen tyonjako tehdaan tassa vaiheessa?

Miten ratkaisu kuvataan (luonnostelut,
materiaalikokeilut, vélinekokeilut)?

Miten rakennetaan prototyypin ratkaisusta? Mita
valineita tarvitaan? Tekniikoiden testaaminen.

Miten tehdaan nopeita kokeiluja prototyypin avulla?

Miten kayttajat kayttaisivat prototyyppia ja milta se
tuntuisi heista?

Miten saadaan palautetta nopeilla kokeiluilla?

Mité voidaan oppia muiden rakentamista
prototyypeista?

Miten tarvittaessa palataan edellisiin vaiheisiin
testaamisen jalkeen?

Miten ratkaisu perustellaan?

O
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TOTEUTUS-VAIHEESSA péaastaan valmistamaan en-
simmainen tarkempi prototyyppi ratkaisusta. Tassa vai-
heessa kaytetaan oikeita materiaaleja ja tekniikoita, joilla
todelliset ratkaisutkin valmistetaan. On tarkeaa huomata,
etta toteuttamisvaiheen kaytannon tekeminen riippuu sii-
ta, millainen STEAM-teema on valittu. Jos ryhman tavoit-
teena on luoda uusi tuote, toteuttamisvaiheessa kayte-
taan tuotteen valmistustekniikkaa ja oikeita materiaaleja.
Jos teemana on ollut esimerkiksi kirjoitelman teko, tassa
vaiheessa voidaan opetella kirjoittamiseen liittyvia teknii-
koita ja toteuttaa itse kirjoitelman tekeminen.

Kun ensimmainen versio ratkaisusta valmistuu, sita
arvioidaan ja siita kerataan palautetta. Tassa vaiheessa
usein huomataan pienid parannuksia, joita toteuttamis-
prosessi paljastaa. Vaiheessa voidaankin tehda iteratii-
visesti useita valmistus- tai toteutuskokeiluja, kunnes
todetaan, etta ratkaisu ja sen tuottamisprosessi on hiot-
tu kuntoon. Esimerkiksi tuottamisprosessi voi tarkoittaa
my0Os palvelun tuottamista henkilokunnan toimesta tai
naytelman tuotantoa.

Muistilista

as

an B8
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Mika on toteutusmalli?

Miten tyOn toteutusta testataan siten, etta samalla
voidaan arvioida sen toteuttamiskelpoisuutta?
Tekniikoiden, materiaalin ja vélineiden
hyddyntaminen.

Miké toimi ja miké ei (testaaminen)?

Miten kehitetdan testaamisen ja palautteen
perusteella?

Milloin testataan uudelleen?

e O

[ )
- N

Milloin tuotos on valmis?

p)
)

JAKAMINEN-VAIHEESSA ryhmat esittelevat muille ai-
kaansaannoksensa. Esittelyssa kerrotaan prototyypin/
ratkaisun lisaksi, mita kaikkea ryhma on tehnyt jokaises-
sa vaiheessa ja mista syysta. Nain oppijat kertaavat pro-
sessin kaikki vaiheet lapi, jotta se omaksutaan viela vah-
vemmin. Myds oman toiminnan ja paatosten reflektointi
on keskeista vaiheessa. Oman tekemisen esittely toisille
on usein tahtihetki, jota odotetaan ja joka kruunaa koko
STEAM-toteututuksen.

Tassa vaiheessa Oulussa on hyvia kokemuksia mes-
sutyylisesta tuotosten esittelysta. Lapset ja nuoret ovat
suunnitelleet omat esittelypisteensa tyopajamaisella
otteella. My6s oman ratkaisun ns. “pichaamista” voidaan
harjoitella. Talloin esittelyyn valmistaudutaan huolella,
koska "pichausaika” on rajoitettu ja siind halutaan tuoda
kuulijoille esille olennaiset seikat. Omalle ratkaisulle voi-
daan rakentaa tarina, jolloin sen “myyvyytta” parannetaan.
Tassa vaiheessa voidaan siis opetella myds viestimista ja
markkinointia.

Muistilista

Miten ratkaisun syntymisen tarina jaetaan toisille?
Mitka olivat tarkeimmat opit?

Mité voidaan oppia muilta?

Miten tdiden esittely tehdaan?

Millainen on STEAM-kokonaisuuden
loppuhuipennus?

Miten annetaan ja saadaan palautetta (seké&
vertaispalaute etta itsearviointi)?

U Ul

Miten toita arvioidaan suhteessa asetettuihin

tavoitteisiin?
|

~
- —
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MENETELMAESIMERKKEJA ERI VAIHEISIIN

Havainnoinneista inspiraatiota

HAVAINNOINTI on mainio menetelma moneen.
Havainnoinnissa tutkitaan kohdetta, ymparistoa
tai ihmisia heitd tarkkailemalla. Havainnointiin
tarvitaan avointa mieltd ja omien aistien akti-
vointia. Havainnoinnissa on hyva tehda muistiin-
panoja tai dokumentoida esimerkiksi valokuvaa-
malla, mita tarkkailun kohteessa tapahtuu.

Havainnointia voi tehdd myds parin kanssa,
jolloin voidaan yhdessa keskustella havainnoista ja
Kirjoittaa niistd muistiinpanoja. Havainnoinnin ai-
kana voi myds piirtéd kohteen toimintaa. Havain-
noinnissa hyodynnetaan eri aisteja. Muistiinpanoi-
hin kirjoitetaan mitd kohteessa nakyy, mita siella
kuulu, milta siellda tuoksuu ja milta siella tuntuu.
Havainnoinnissa voidaan saada siis myds omakoh-
taista kokemusta teemasta, esimerkiksi voidaan
tunnustella, milté veden eri muodot tuntuvat.

Jos kohde on sellainen, etta siihen liittyy
muita ihmisid, ns. kdyttdjia, voidaan tutustua
siihen, miten kayttajat kayttavat ymparistoa.

. —_—

taydentdd haastattelemalla kayttgjia.
Selvitetddn, miksi he tekevat asioita ‘
tietylla tavalla ja miten he kokevat ym-
pariston kayttéamisen. Onko se heidan
mielestaan sujuvaa vai onko siing jo-
tain puutteita tai jotain, joka koe-
taan hankalaksi. N&in saadaan
selville mahdollisia kipupistei-
ta, joita tulevan ratkaisun tulisi
korjata kayttajilleen.

S

® ouwu

Mitd he tekevat ja missa jarjestykses-
sa? Talldin havainnointeja voi olla hyva m

Selkeyti, mihin ratkaisuja haetaan

KMV eli "Kuinka me voisimme?’ -menetelma
on hyva pohjustus ideointiin. Ennen ideointia,
osallistujat tai ohjaaja esittelevat taustatyo-vai-
heessa havaitut kipupisteet, joihin halutaan ide-
oinnilla tuottaa ratkaisuja. Kipupisteiden esitte-
lyn aikana jokainen osallistuja kirjoittaa omaan
vihkoonsa kysymyksia, jotka alkavat "Kuinka me
voisimme” sanoilla (lyhennettyna KMV). Esimer-
kiksi kipupisteen ollessa vaikkapa leikkikentan
turvattomuus, osallistuja voi kirjoittaa lapulle
“Kuinka me voisimme tehda leikkikentasta tur-
vallisen?”. Ennen ideointia osallistujat voivat
pienryhmassa vield valita, mitkd muodostu-
neista KMV-kysymyksista ovat kolme tarkeinta.
Ideoinnissa asetetaan kolme tarkeinta KMV-ky-
symysta kaikkien nahtaville ja ideoidaan niihin
ratkaisuja.

Ideointia yksin ja yhdessa

Yhteissuunnitteluun tuodaan kaikkia osapuolia
tasapuolisesti kohtelevia menetelmia. Jokainen
saa tasavertaisen mahdollisuuden tuoda omat
ideansa tai ajatuksensa esille.

Me-we-us on yksinkertainen menetelma, jol-
la pyritdan tuomaan osallistavaa ja tasa-arvois-
ta keskustelua ideointiin. Ensimmaisessa vai-
heessa(me)jokainen osallistuja kirjaa yl6s omat
ajatuksensa hiljaisuudessa. Toisessa vaiheessa
(we) muodostetaan parit, jotka kayvéat lapi aja-
tuksensa yhdessa ja muodostavat siita yhteiset
ajatuksensa. Kolmannessa vaiheessa (us) parit
kertovat yhteiset ajatuksensa isommalle ryh-
malle.

Ideoiden ristiinpdlytys on ideointimenetelm4,
jossa osallistujille kerrotaan yhteisesti aihe, johon
heidén tulee ideoida ratkaisuideoita. Osallistujat
ovat pienryhmissa, esimerkiksi 4-6 henkiloa per
ryhma. Ensimmaisessa vaiheessa jokainen saa pi-
non paperilappuja, joiden ylakulmaan jokainen kirjaa
oman ideansa hiljaisuudessa. Yksi idea per lappu.
Jokaiselle muodostuu siis pino lappuja, joissa on
heidan ideansa. Toisessa vaiheessa omat idealaput
annetaan ringissa vasemmalla puolella olevalle osal-
listujalle ja otetaan oikealta puolelta olevan lappupi-
no itselle. Nyt tehtavana on jatkaa jokaisella lapulla
olevaa ideaa. Ideoita ei saa tyrmata, vaan jokaiselle

idealle tulee keksia jatkoa. Nain jatketaan, kunnes
kaikki lappupinot ovat kiertaneet poytaryhman Iapi.
Jokaisen osallistujan ideat ovat rikastuneet muiden
ajatuksilla.

Sanaparit-menetelmassa nostetaan kahdesta
kulhosta kaksi erilaista sanaa. Ryhman tai parin teh-
tava on yhdistaa sanojen esineet tai aiheet uudeksi
ratkaisuksi. Sanaparit-menetelmaa voi soveltaa si-
ten, ettd kulhoja on enemman ja ensin muodostetaan
sanoja eri luokitteluista, esimerkiksi kayttaja/missa
kayttad/milloin kayttaa. Kun sanat nostetaan kulhois-
ta sattumanvaraisesti, sanojen yhdistelma voi tuottaa
villejakin uusia ideoita.

-

Erilaisten suunnitteluratkaisujen
ruokkiminen luovin menetelmin

JOSKUS VOI OLLA haastavaa paastaa irti tutuista
ratkaisuista ja suunnitella jotain, jossa on uutuus-
arvoa. Talldin voidaan tuoda yllattavia elementteja,
jotka taytyy ottaa mukaan suunnitelmaan. Esimer-
kiksi pienryhmille voidaan soittaa musiikkikappale ja
heidan tehtavanaan on poimia siita asioita omaan rat-
kaisuunsa. Tai ryhmille voidaan jakaa esine, joka pitaa
huomioida tai ottaa mukaan ratkaisuun. Tallainen esi-
ne voi olla mité tahansa, pehmolelusta janisraikkaan.
Myds kuvia voi kayttaa oppijoiden lisdinspirointiin.

Kuvakaisikirjoittaminen auttaa
hahmottamaan prosesseja

Kuvakasikirjoittaminen (storyboarding) tarkoittaa
ratkaisun kuvaamista sarjakuvatarinana. Sarjakuva
esittelee tarinan muodossa, miten ratkaisu toimii ja
mita siina tapahtuu eri vaiheissa. Sarjakuvassa voi-
vat seikkailla kayttaja
henkilot. Tarina voi useasti alkaa esimerkiksi ongel-

masta tai haasteesta ja edeta onnelliseen loppurat-

ja muut kohteeseen liittyvat

W

kaisuun. Kuvakasikirjoittamisessa kannattaa lahtea
liilkkeelle nopealla yleishahmotelmalla, jossa tarina
jaetaan 6 kuvaruutuun. Ryhma ideoi mita kussakin
ruudussa tapahtuu ja piirtaa ja kirjoittaa tarinan ruu-
tuihin.

Ideoiden nopeaa kokeilemista ja
testaamista

Jos ideasta rakennettu malli, eli prototyyppi, ei mah-
dollista vield sen kokeilua kaytannossa, sen kokei-
luun voidaan varhaisessa vaiheessa kayttaa lapika-
vely-menetelmaa. Lapikdvelyssa tunnistetaan ensin
aikajarjestyksessa, mitka ovat ratkaisun Idytamisen
ja kayttamisen vaiheet. Esimerkiksi leikkipuiston
ensimmainen vaihe, eli I6ytaminen, voi olla opaste
tai kartta, joka kertoo leikkipuiston sijainnin. Taman
jalkeen lapikavelldan vaihe vaiheelta ratkaisun loyta-
misen ja kayttamisen vaiheet. Lapikavelyn voi tehda
my0s paperipiirrokselle. Jokainen piirros voi esittaa
yhté vaihetta ja mité ratkaisun kayttaja nakee, kuulee
ja kokee tassa vaiheessa. Pienryhmassa voidaan ot-
taa esimerkiksi loppukayttdjien rooleja ja heittaytya
kayttdjan saappaisiin kuvitellen, mita loppukayttaja
ajattelee ja tuntee kussakin vaiheessa.

steaminoulu.fi
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Huomioikaa osallistujien taidot
ja erilaisuus

« Pohtikaa erityisesti sita, miten rakennatte
kokonaisuuden vastaamaan oppijoiden ika- ja
taitotasoja seka miten tuette ryhmien tydskentelya.

« Varmistakaa, etta STEAM-toteutuksissa
tuetaan oppijoiden erilaisia persoonia, oppimis-
ja tydskentelytapoja. Varsinkin ryhmien
muodostamisessa tama on tarkeaa huomioida,
jotta ryhmatydskentely onnistuisi mahdollisimman
sujuvasti.

+ Muistakaa hyodyntaa oppijoiden osaamista.
Esimerkiksi koulujen STEAM-toteutuksissa voitte
kysya apua oppilasagenteilta seka kayttaa taitavia
lapsia ja nuoria "apuopettajina” eri tehtavissa. On
havaittu, ettd parasta palautetta onnistumisesta on
se, kun onnistujaa pyydetaan neuvomaan muita.

STEAMin on oppimisprosessissa
epavarmuuden sietaminen kuuluu
asiaan

Suunnitelkaa STEAM-toteutus, mutta alkaa lukitko
sitd. On hyva jattaa "loysad" ja vapautta toteutukseen,
jotta voitte tarvittaessa tehda siihen nopeitakin
muutoksia oppijoiden innostuksen ja kiinnostusten
ohjaamina.

Muistakaa varata aikaa toteutuksen suunnitteluun,
janimenomaan toteuttavan tiimin yhteiseen
suunnitteluun, jotta valtatte kiireen tunteen. Yleensa
aikaa tarvitaan enemman kuin ajatellaan.

Muistakaa, ettd oppimisprosessi on tarkeampaa kuin
lopputulos! Alkaa tuijottako liikaa lopputuotosta,

on tarkeampaa keskittya siihen, mita matkan
varrella opitaan ja tehdaan. Antakaa reilusti tilaa
kokeilukulttuurille.

Valmistautukaa siihen, etta epavarmuutta taytyy
sietda varsinkin alussa, kun toteutus on 18hdossa
kayntiin. Aloitus voi toisinaan tuntua silta, etta
yritatte hallita kaaosta.

Pitakaa mielessa, etta epdonnistumisista ja virheista
opitaan parhaiten. STEAMissa kaikki saavat tehda

virheita ja kaikilla on lupa epaonnistua, niin toteuksien

vetdjilla kuin oppijoillakin. Virheita ei kannata
mydskaan pelata, ne kuuluvat STEAMin prosessiin.

Oppijoiden ehdoilla eteneminen

« Muistakaa pitaa oppijat keskiossa koko ajan ja
edeta heidan ehdoillaan ja innostuksen mukaisesti!
Oppijoiden ideoita ei pida tyrmata, mutta vetdjien
taytyy kuitenkin pitaa ohjat kasissaan.

« Muistakaa, etta olette mahdollistajia!l STEAMissa
kannattaa ottaa itselle rooli, ettd on mukana

mahdollistamassa oppijoiden omia ideoita.

STEAM tuo vapautta

« Hyoddyntakaa teille annettua vapautta! Kayttakaa
kaikkia teilld suotuja vapauksia. Alkaa rajoittako
opetusta kuvitteellisilla raja-aidoilla ja oletetuilla
rakenteilla.

« Muistakaa antaa vapaus myds oppijoille. Heité ei
pida neuvoa tai ohjata liikaa, eika antaa liian valmiita
suunnitelmia.

« Huomioikaa, ettd STEAM-kokonaisuudet voivat olla
hyvinkin erilaisia eika teknologian hyddyntamisen
tarvitse aina olla suuressa roolissa.

« Pitakda mielessa myds se, etta kaikesta ei
valttamatta tarvitse tehda STEAMia ja kaikesta
STEAM-tekemisesta ei valttamatta tarvitse tulla
konkreettisia lopputuloksia.

Muuta muistettavaa

- Tehkaa asiat konkreettisiksi oppijoille.

« Muistakaa, ettéd kun itse innostutte asiasta, oppijatkin
innostuvat.

« Muistakaa dokumentoida STEAM-toteutusta
esimerkiksi valokuvin. Nain on helpompi palata
asioihin ja kertoa niista muille.

MUOTOILUOPPAISTA
TEHTAVAVINKKEJA

STEAM-prosessin eri vaiheiden tehtavien suun-

nitteluun voidaan hakea esimerkkeja ja inspiraa-
tiota erilaisista muotoiluoppaista.

» Matka palvelumuotoiluun - opas opettajalle

https://opinkirjo.fi/materiaalit/matka-
palvelumuotoiluun-opas-opettajalle/

« Muotoilupakki-sivusto ja opas
https://muotoilupakki.fi/

« Muotoilua! Opettajan opas
muotoilukasvatukseen https://opinkirjo.fi/

wp-content/uploads/2018/12/muotoiloa.pdf
« Matka tuotemuotoiluun - opas opettajalle

https://opinkirjo.fi/wp-content/

uploads/2018/12/muotoiloa.pdf
«  Kuvistuubi -MUTU paketteja lukiolaisille

ja opettajille https://www.kuvistuubi.fi/

muotoilu/
« Meidan koulu muotoilee -julkaisu
https://shop.aalto.fi/media/filer_

public/9b/59/9b590e52-0825-41e2-986f-
350ef7b30b57/meidan_koulu_muotoilee.pdf

» Muotoiluhaaste - Opas opettajalle
https://www.designmuseum.fi/wp-content/
uploads/2021/03/DA_Muctoiluhaaste_Opas_
hires_2021.pdf

«  Koulujen muotoilupolku
https://www.ornamo.fi/app/
uploads/2016/02/muoctoilupolku.pdf

«  ARMU - muotoiluoppimisen tydkalupakki
https://sites. le.com/edu.hel.fi/armu/

« Opasyhteiskehittamiseen
https://www.oppimisenuusiaika.fi/
wp-content/uploads/2020/11/ S-

yhteiskehittamiseen_verkkosivuille.pdf
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3 5 OPPIEN JAKAMINEN
. J YHTEISEEN KAYTTOON

G

JATKUVA PALAUTE oppijoille ja asioiden reflektointi v
ovat todella tarkea osa STEAM-toteutuksia. Oppijoille an-

netaan yleensa palautetta jo jakson aikana luontaisissa Muistilista
vuorovaikutustilanteissa. Erityisesti lasten ja nuorten op-

Mitéd opimme kokonaisuuden aikana?
pimisen sanallistaminen koetaan Oulussa tarkeaksi - mita

Mika toimi ja mika ei? (koulun ndkékulma, opettajan
nakokulma ja oppilaan ndkokulma)

tarkoittaa, kun joku on "hyva ryhmatoissa”.

STEAM-jakson jalkeen on hyva tehda toteutuksen arvi-
ointi mukana olleiden opettajien kesken: Missa onnistuim-
me ja missa olisi parantamisen varaa? Mitd oppeja tasta

Mita oppimiskokonaisuudessa arvioitiin?
Millaisia arviointimenetelmia kdytamme?
otamme mukaamme ja mita kerromme muille? STEAM-jak-
son kuvaus ja opit on hyva tuodaan muiden kayttoon tay-
dentamalld STEAM in Oulun materiaalipankkia, jossa eri-
laiset STEAM-toteutusjaksojen kuvaukset ovat kaikkien

Miten oppijat saivat palautetta kokonaisuudesta?

Toteutuivatko tavoitteet?

JUdgog g

Miten jaamme oppimme yhteiseen kayttoon?

saatavilla inspiraatioksija ideoinnin pohjaksi. ) e X = ’
Muista paivittaa yhteinen materiaalipankki!

Oppijoilta kannattaa myos keratd toteutuksesta pa-
lautetta. Esimerkiksi Oulun kouluissa lasten ja nuorten
arviointiin ja itsearviointiin kdytetaan Oridi-tydkalua. Pa-
lautetta voi totta kai pyytaa muillakin tavoilla.

r

* Tyoskentelen oman + Liimaaminen: Kivtin
AT ryhmidni kanssa ja sita lilmaa, mika riittad
KD!‘:'EEmﬂﬂEWEn sovimme tydnjaosta tiettyyn
h]EEt » Teen huolellista tyota ja tarkoitukseen
etenen suunnitelman Kuumaliimaan
mukaan vain kun

pitaad kiinnittis
nopeasti!

Kaytan tavaroita

materiaaleina, ei ,
sellaisenaan * Maalaaminer

... pitdd ottaa huomioon kunkin oppilaan
taidot ja kyvyt. Ryhmidé kootaan ja suunni-

' ' ... kannattaa mielellédn olla ainakin yksi
tunti edelld oppilaita.” :D

l'rl““_:'l‘:l"‘?“”- leikkaan, %y "‘:";:i:':“‘ tellaan sen mukaan, ettd homma saadaan Opettajan kommentti
Paloniie .l N

tysti toimimaan.”

1ak
3 " ...opettajille oppimisen iloa myés...”

Opettajien kommentteja
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MAKERSPACE-
TILAT

4.1 Vinkkeja Makerspace-tilan toteutukseen

4.2  Erityisestivarhaiskasvatuksen Makerspace-tilassa
huomioitavia asioita

4.5 Kaikkien oululaisten Makerspace-tilat

4.4 Suosituksia hankinta- ja toteutuslistalle

STEAM-TOIMINTAAN ja -oppimiseen liittyy olennaisena

osana ns. Makerspace-tilat, joissa on yleensd kaytossa

erilaisia laitteita, kuten 3D-tulostimia, vinyyli- ja laserleik- ES|merkke|a MakersPace'

kureita seka tutkimuksen tekoon ja koodaukseen / ohjel- tiloista:
mointiin soveltuvia valineita. Naiden lisaksi tiloist ldytyy » Hintan koulu, Koklaamo
erilaisia elektroniikkatydkaluja ja runsaasti askarteluvali- https://vimeo.com/482641220/a62¢82c731,
neitaja-materiaaleja. http://koklaamo.com
Oululaisissa kouluissa tiloja kutsutaan usein Makers- » Rajakylan koulu, Maker-tila
pace-tiloiksi ja varhaiskasvatuksen vastaavat tilat on puo- https://www.youtube.com/
lestaan nimetty Oivaltamoiksi. Lue lisaa tiloista: watch?v=IGxxImoopHE

« Vesalan koulu, Tuunaamo

https://vimeo.com/493660830/58588b8f08
« Heikinharjun paivakoti, Luontokoto:

https://www.youtube.com/ X /
watch?v=6x2M1faHPGM

Oulusta loytyy myos kaikille oululaisille avoin Makers-

pace-tiloja, Digiverstasja Oulun BusinessAseman FabLab.

steaminoulu.fi
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4. ]

Lihtékohta

Lahtekaa liikkeelle siita, ettad kokoatte tilan
suunnitteluun ja rakentamiseen oman tiimin, joka
vastaa projektista.

Miettikaa, mita yksikon STEAM tulee kaytannossa
olemaan ja mita sen toteuttaminen vaatii. Samalla
on erittain tarkeda maaritelld miten tila ja sen kaytto
saadaan pysyvaksi osaksi yksikon toimintakulttuuria.
Vasta tdman jalkeen kannattaa |ahted
suunnittelemaan itse tilaa ja sen ratkaisuja. Oulun
kouluissa on mm. hyvaksi havaittu se, etta tila on
varattu eri luokka-asteille eri paivina. Tilan kannattaa
my0s olla lasten ja nuorten vapaassa kdytossa vali- ja
hyppytuntien aikana.

Ottakaa katse tulevaisuuteen ja miettikaa, miten

tila voisi palvella koko l&hiyhteisda eika pelkastaan
omaa yksikkoa. Tasta hyvia esimerkkeja ovat Vesalan,
Jaalin ja Yli-lin koulujen tilat, joita hyddyntavat myds
|&hiyhteisot.

Kaykaa tutustumassa olemassa oleviin Makerspace-
tiloihin. Nain saatte virikkeita ja vinkkeja oman

tilan sijoitteluun ja suunnitteluun seka ndette mm.
millaista laitteistoa, materiaaleja ja kalusteita
tiloissa voi kayttaa. Varsinkin kalustevalintoihin
liittyen inspiraation ja kokemusten hakeminen muilta
on hyddyllista, nain paasette paremmin yhdessa
pohtimaan sita, millaiset kalusteet toimisivat
parhaiten juuri teilla - kalusteet ovat nimittain
keskeisia tilan toiminnan tukemisessa.

Hyodyntakaa tilan toteutuksessa kierratettavia
laitteita, kalusteita ja sisustusmateriaaleja
mahdollisuuksien mukaan.

Osallistakaa tilan suunnitteluun lapsia ja nuoria.
Makerspace-tila voisikin olla yksi ensimmaisista
STEAM-toteutuksista yksikdissa.

VINKKEJA MAKERSPACE-
TILAN TOTEUTUKSEEN

Kannattaa aloittaa pienesta - kaiken ei tarvitse olla
heti valmiina, vaan rakentakaa tilaa pala palalta.
Miettikda mita toimintoja, ja millaista tydskentelya,
haluatte mahdollistaa tilassa ensin ja mita seuraa-
vissa vaiheissa. Vaiheittainen ajattelu antaa teille
aikaa rauhassa rakentaa itsenne nakoista tilaa ja
jakaa my6s mahdollisia laite- ja kalusteinvestointeja
pidemmalle ajanjaksolle.

Muistakaa, etta voitte pyytéa apua ja vinkkeja
tilaprojektin eri vaiheissa mentoryksikailta ja
STEAM-verkostolta. Myds oman yksikkonne muista
opettajista ja aikuisista saattaa loytya apua erilaisissa
tilanteissa. Jutelkaa siis tilasta muiden kanssa ja
pohtikaa yhdessa erilaisia vaihtoehtoja.

Sijainti

Alkaa jumittuko siihen, etta teilld ei ole hienoa uutta
tilaa. Taysin toimivan tilan pystyy rakentamaan
esimerkiksi kirjaston (tai muun toimivan tilan)
yhteyteen tai vaikka kaytavalle, kuten tehtiin Yli-
lissa. Oulujoen koululla puolestaan toimittiin niin,
etta kirjasto siirrettiin kaytavalle ja Makerspace-tila
rakennettiin kirjaston tiloihin.

Tilan sijainnin valitsemiseen tarvitaan usein
rohkeutta ja luovaa ajattelua. On taito nahda vanhoja
tiloja uusin silmin ja miten vanhoja toimintoja voisi
sijoitella toisin. Jos tdma tuntuu hankalalta, pyytakaa
apua mentorkouluilta.

Sijoittakaa tila yksikdssa keskeiselle paikalle, jotta
sinne on helppo ja avoin paasy kaikilla. Nain se

tulee myds tutuksi kaikille. Tilassa voidaan kayttaa
esimerkiksilasiseinia, jotta oppimisymparisto on
esilld muistutuksena kaikille ohi kulkeville

Aina STEAM-tybskentelyssa ei tarvita juuri tdhdn tarkoitukseen nimettyd makerspace-tilaa,
vaan luovuudella pystytddn hyédyntdmadn yksikon muita tiloja tehokkaasti.

® ouwu

Toiminnot, kalusteet ja laitteet

Kartoittakaa, mita erilaisia tilaan soveltuvia

laitteita, kayttamattomia kalusteista, materiaaleja
ja sisustusta yksikdstanne jo l0ytyy. Kaykaa siis lapi
erilaiset tilat, kaapit ja varastot ja ottaa tilaan kaikki,
minka koette hyddylliseksi tilan kayttoon. On nimittain
helpompi aloittaa ns. tuttujen asioiden kanssa ja
jatkaa kasvua siita.

Muistakaa, ettd Makerspace-tilan tulisi tarjota tiloja
erilaisille oppijoille ja tydskentelytavoille - hiljaisesta
yksilotyoskentelysta keskusteleviin ryhmataihin. Sen
tulisi olla myds innostava tila, joka tukee ideointia ja
luovuutta.

Kun tilaan taytyy hankkia esimerkiksi huonekaluja,
kannattaa yhteistyokumppanin kilpailutus tehda hyvin.
Valinnan jalkeen kumppanin osaamista pystyy ja kannattaa
nimittain hyddyntaa syvallisemmin tilan suunnittelussa

- kumppanilla voi olla uusia, raikkaita ideoita ja
innovaatioita, jotka tuovat aivan uutta virtaa tilaan.
Uhratkaa hetki myds sille, miten tilaa siivotaan
jamiten se on mahdollista pitaa siistina arjessa.
Pohtikaa tila- ja kalustusratkaisuja siis taltakin
kantilta.

On tarkedd, etta tilojen ja kalusteiden muokattavuus
tukee tilaan tulevia toimintoja. Huonekaluissa
kannattaa panostaa niiden liikuteltavuuteen.

Varastointi

Suunnitelkaa, miten tilassa sailytetaan

erilaisia tydskentelymateriaaleja ja laitteita. On
suositeltavaa, etta kaikki tilassa oleva valineisto

olisi oppijoiden saatavilla koko ajan, jotta ne
inspiroivat ja houkuttelevat kdyttamaan niita.
Erilaisten materiaalien ja tavaroiden sailyttaminen
lapinakyvissa laatikoissa on havaittu hyvaksi Qulussa,
avohyllyja on nimittain vaikea pitaa siisteina.
Pohtikaa, miten sailytatte valmiita tuotoksia. Niita
kannattaa olla esilla Makerspace-tilassa, koska
muiden tekemien tuotosten ndkemisen

on havaittu inspiroivan oppijoita. Tehkaa
kuitenkin paatoksia, miten pitkaan

tuotoksia pidetaan esilla ja vaativatko

ne jossain vaiheessa erillista varastoa.
Pohtikaa my0s vaatiiko keskeneraisten
tuotosten varastointi yksikossanne
esimerkiksi lukollista tilaa/kaappia,

jotta ne sailyvat varmasti ehjina.

Sisustus

On tarkead, etta tila nayttaa houkuttelevalta ja
viihtyisalta. Tasta syysta sen sisustamiseen ja
ulkonakoon kannattaa panostaa. Tassa onkin oiva
vali osallistaa oppijoita, varsinkin lapsia ja nuoria.
Nimittain pintojen maalaukset ja kasittelyt seka
erilaiset huonekalujen tuunaukset ovat helppoja
keinoja ottaa oppijoita mukaan elavoittamaan tilaa ja
tekemaan siita yksikdn nakoisen.

Muuta

Luokaa tilalle yhteiset pelisaanndt, jotka auttavat
pitdmaan sen siistinad ja kannustavat kaikkia
ottamaan yhteisesti vastuuta.

Kun tila on toiminnassa, sinne tarvitaan tietysti
runsaasti erilaisia materiaaleja. Tassa kannattaa
ehdottomastijalleen hyddyntaa mahdollisimman
paljon kierratysmateriaaleja, joita voidaan keratéa eri
tahojen toimesta. Vanhemmille voidaan esimerkiksi
valittaa viestia, etta jos heidan tyopaikoillaan syntyy
sellaista materiaalia, joka soveltuisi toimintaan, he
voivat toimittaa sita yksikkoon. On kuitenkin erittain
tarkeaa tehda kaikille - niin omassa yksikdssa kuin
lapsille, nuorille ja heidéan vanhemmilleen - selvaksi,
millaisia tavaroita ja materiaaleja tilaan voi tuoda.
Mita toiminnassa voidaan hyddyntaa ja mita ei.
Kukaan ei halua, etta tilasta syntyy ei-halutun
materiaalin jatekeskus. Kierratysmateriaalien sailytys
taytyy myos miettia. Yksinkertaisimmillaan se voi olla
esimerkiksi karry tai laatikosto.

' ' Ei kannata jumittua siihen, ettd ei ole

]
-l

4

hienoa tilaa. Nurkkaus kaytavdlld riittad
alkuun!”
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ERITYISESTI

° VARHAISKASVATUKSEN
MAKERSPACE-TILASSA
HUOMIOITAVIA ASIOITA

VARHAISKASVATUKSEN toimintayksikdissa STEAM-pe-
dagogiikkaa voidaan toteuttaa missa vain. Makerspace-ti-
lat (Qivaltamot)tarjoavat kuitenkin mahdollisuuden syven-
taa tyoskentelya, koska niissa voidaan kayttaa laajempaa
laitteistoa ja valineistda. Varhaiskasvatuksen yksikon tilan
suunnittelussa ja rakentamisessa kannattaa erityisesti

huomioida vield ndma seuraavat asiat:

Makerspace-tilasta kannattaa rakentaa oman yksikon
nakdinen oppimisymparisto. Esimerkiksi erilaisten
valineiden ja laitteiden painotuksessa voidaan
huomioida mm. luonto, taide, teknologia tai liikunta
yksikon omien toiveiden ja suunnitelmien mukaisesti.
Yksikdiden on mahdollista toteuttaa Makerspace-tila
erilaisilla tavoilla se voi olla esimerkiksi yksi huone tai
kiinted osa jotain huonetta. My0s erilaiset liikuteltavat
karryt tai ulkona sijaitsevat tilat ovat vaihtoehtoja.

Laaja-alaisen osaamisen ja oppimisen alueiden
huomioiminen on keskeista myds varhaiskasvatuksen
Makerspace-tiloissa. Taman lisaksi tilaa
suunniteltaessa on erittain tarkea korostaa sita, etta
tuleva tila tukee lasten luontaista tapaa itse oppiaja
kokeilla. Tasta syysta tilan tulisi tarjota mahdollisuus
eri tasoissa tapahtuvalle tydskentelylle ja toiminnalle
esimerkiksi lattiataso, poytataso jne.

Myds varhaiskasvatuksen tilan pitaa tukea erilaisia
oppimis- ja tyoskentelytapoja - tulee tarjota
mahdollisuus pienryhmissa toimiseen seka
rauhallinen/kiireeton tila.

Koska lasten tarkein tutkimuksen tyokalu

ovat omat aistit, on keskeista, etta tilassa on
mahdollisuus syventaa aistitutkimuksia erilaisten

tutkimusvalineiden avulla.

Tilassa olevien valineiden on oltava pienten lasten
kayttdon sopivia - on huomioitava niiden koko ja
kayton helppous.

steaminoulu.fi
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4 3 KAIKKIEN OULULAISTEN
° MAKERSPACE-TILAT

Oulun kaupunginkirjaston
Digiverstas

Oulun paakirjaston Digiverstas on Makerspace-tila, joka
tuo STEAMin kaikkien kuntalaisten ulottuville. STEAM on
kirjastolle mahdollisuus luoda kirjaston palveluista vaikut-
tavampia ja yksi keino toteuttaa kirjaston ydintehtavia.

Digiverstaan tavoitteet kirjastolla:

« Jatkuva oppiminen ja kestava kehitys.

- Digitaalisten palveluiden parempi saavutettavuus.

+ Digiverstaalla kirjaston asiakkaat paasevat
matalalla kynnyksella kehittamaan taitojaan seka
tutustumaan uuteen teknologiaan ja digitaaliseen
pienvalmistamiseen kirjaston digitalkkareiden
opastuksella. Digiverstaan STEAM-toiminnassa
painopiste on kirjaimissa S, T ja A.

Kirjaston Digiverstaan laitekanta
taydentyy, mutta jo nyt sielld voi tehda
erilaisia luovia projekteja:

Mediatydaseman Adoben ohjelmistoilla voi editoida
kuvia ja videoita. Mediatydasemalla voi myos
skannata negatiiveja ja dioja digitaaliseen muotoon.

Suosittua on myds suunnitella digitaalinen kuva, jonka

voi painaa t-paitaan vinyylileikkurin ja lampoprassin
avulla.

vinyylileikkurilla voi tehda laadukkaita ja kestavia
tarroja esimerkiksi ikkunoihin tai vaikka lapparin tai
pyoran koristeeksi.

Nelivaritarratulostimella voi tulostaa omia tarroja
valokuvista tai vaikka omasta logosta.
3D-tulostimella voi tulostaa varaosia, erilaisia

figuureja tai vaikkapa tehda omat piparkakkumuotit.

3D-skannerilla voi skannata haluamansa esineen,

vaikka varaosan. Skannauksen jalkeen esineen
muotoa voi muokata ja tulostaa sen 3D-tulostimella.
Digiverstaalla voi my0s havittaa asiakirjoja
tietoturvallisesti paperisilppurilla.

BusinessAseman Fab Lab

BusinessAseman Fablab on digitaalisen pienvalmistuk-
sentyotilaja kohtaamispaikka, jossa toiminnan painopiste
on ensisijaisesti yrittdjat, yrittajaksi aikovat ja tyottomat.
Tama Oulun kaupungin oma Fablab on kuitenkin avoinna
kaikille ja vierailuja varittavatkin kaikkien asteiden koulu-
ryhmat, tavan kulkijat ja jopa turistitkin. Kaytanndssa siis
kuka vain voi tulla itse tekemaan, kokeilemaan ja oppi-
maan. Vierailut hoituvat ajanvarauksella, ihan ilmaiseksi.

DIGIVERSTAS

BUSINESSASEMAN FABLAB
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Minimivdlineist6, milld pddstadn liikkeelle: tavallisia askartelumateriaaleja,
S U 0 S I T U KS I A H A N KI N TA— kuumaliimapistoolit, ruuvimeisseleitd ja pihteja.
LI' o LI' JA TOTEUTUSLISTALLE X T
Askartelu- ja ty6valineita
Kynia, tusseja, saksia, liimaa ja teippia O o ®

Kuumaliimapistooleja ja liimaa

Huonekalut ja tila o . e o
Maalauspensseleita, maaleja, akryylivareja ja pullovareja

D 1todella iso poyta (esimerkiksi 2 kpl 250 cm x 150 cm péyti, jotka on mahdollista pitda yhdessa tai irrottaa toisistaan) Porakone, pihtej3, apigo-pihtejs, sivuleikkurit, pieni puristimia, ruuvimeisseleitd ja vasara

+ Rullatalle, jotta sita pystyy liikuttelemaan Tutkimusvalineits

+ Paaasiallinen kayttd kannattaa olla seisomakorkeudella, nain sen alle pystyy varastoimaan hyvin tavaraa, esimerkiksi

- ) . . Tavallisia askartelumateriaaleja, esimerkikei kangasrullia, tilkkuja, huopaa, pahvia, kartonkia, varipapereita, plekseja,
liilkuteltavissa laatikostoissa

kelmuja, muoveja, puutikkuja, jaateldtikkuja, piipun rasseja, helmid, vanhoja aikakauslehtié ja kirjoja jne.

«  Ympaérille voidaan sijoittaa korkeita tuoleja

O 000 ggd

Erilaisia saatavilla olevia kierratysmateriaaleja
Ison pdydan aarella on mahdollista kasitella hyvin esimerkiksi kankaita

Erillisia istumapisteita ja -ryhmia - seka yksilo- ettd ryhmatyo
Erillinen maalaus- ja kuumaliimapiste - ndista tulee sotkua!

Laitteisto

Sailytystilaa, esimerkiksi avohyllyja ja laatikostoja - voivat olla kiinteitd, mutta osan laatikostoista kannattaa olla liikuteltavia
Tilan esitystekniikka, vahintaan nayttd/videotykki ja kaiuttimet
Lapinakyvia sailytyslaatikoita
Vinyylileikkuri - kannattaa myds hankkia silitysrauta ja -lauta, jotta tydskentely laitteella onnistuu

Valaistus tilaan sopivaksi - tydskentelya varten ja green screenien kanssa yhteensopivaksi
3D-tulostin ja mahdollisesti 30-kyna

JoUdugud

Huomioikaa mahdollisten tulevien laitteiden vaikutukset tilaan ja talotekniikkaan
Microbitit ja niihin elektroniikkaa/komponetteja

+ Laserleikkuri vaatii savunpoiston tilaan, sen kdytto voi myos vaatia paineilmaa
Tehokas tietokone videon ja kuvien kasittelyyn

« Juotospiste vaatii kohdepoiston eli kanavan, joka sisaltaa imurin
Muutamia tietokoneita/lappareita ja tabletteja/iPadeja oppilaiden kaytt6on. Huom. Linux-koneilla ei pysty kayttamaan

3D -tulostin vaatii kohdepoiston, jollei ole suodattimia vCarve-ohjelmaa ja robotiikan kayttdssa on helpoin vaihtoehto iPad.

O U00dugd

» Pistorasiat oikeisiin kohtiin Piirtopoytia
s N
ESIMERKKEJA ERILAISTEN LAITTEIDEN HANKINTAKANAVISTA
3D-tulostin: Vinyylileikkuri: Laserleikkuri: Robotiikka Materiaalit: Materiaalit 3d-tulostimen Laservaneri:
« Tieran verkkokauppa « Lumikellot « Scantima Maskin Qy ja ohjelmointi: «  Konstipakki vinyylileikkurille: materiaalit: «  Koskisen Oy /
«  Maker3d Oy + Enestam « Recontech Oy « Lekolar « Lekolar « Signcom Oy «  Maker3D Thinplywood.com
« 3D Jake . 3D Jake « Tevella « Lamtekno Oy . 3DJake « Mahogany Oy
+ Lamtekno Oy « Micro:Bitit « Tarratalli «  Kolo Design
« Kilt Oy . Tieran verkkokauppa (tarramateriaali)
» Konstipakki
\ J
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LINKKEJA MATERIAALEIHIN

« Alakoulun design sprint https://rajakylatekno.files.wordpress.com/2021/05/design_sprint_2021.pdf

« Monialaiset oppimiskokonaisuudet https://www.monialaiset.fi/, https://www.monialaiset.fi/blogi/mok-rubriikki

« Kohtilaadukkaampaa arviointia https://allia.fi/kohti-laadukkaampaa-arviointi-vinkkeja/

- Tielaaja-alaiseen osaamiseen http://ele.fi/assets/arviointikehikko_microsoft _170605.pdf

« Innokas materiaalit https://www.innokas.fi/materiaalit/

« Uudet lukutaidot https://uudetlukutaidot.fi/

« lImidoppimisen arvioinnin tydkalut
https://www.helsinkioppii.fi/documents/53/1Imi%C3%B6prosessin_arviointi.pptx

« Oulun perusopetuksen TVT- taitotasot, liite 10b (velvoittava)
https://liveohje.wordpress.com/2016/05/31/oulun-tvt-ops/
https://www.ouka.fi/documents/1257266/16431900/TVT-taitotasot.pdf/e0f89d19-e8fe-4fb8-b611-c6e8ed56b88c

« Kirjastoreitin oppimiskokonaisuudet https://www.ouka.fi/oulu/kirjastoreitti/tiedonhankinnantaidot
« Evaita opiskeluun -sivusto www.evaitaopiskeluun.fi
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