Kiinnostaako ohjelmointi ja
robotiikka 2.0
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@ Luovasti maker-tekemisen maailmaan

Maker-tekemisen tavoitteena on opettaa digitaalisten asioiden
tuottamista ja muokkaamista kuluttamisen sijaan. Tekemisen tueksi
on saatavilla laajasti erilaisia materiaaleja ja valineita. Tassa
tyopajassa huomio kiinnitetaan opettajan tekemiseen, millaisilla
metodeilla ja tavoilla maker-tekemisessa kehittyvia taitoja voi
opettaa ja kehittaa tehokkaasti. Ty6pajassa viedaan kaytantoon
tutkimustietoa maker-tekemisen opettamisesta ja ohjaamisesta.
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Pajan rakenne

Toiminnallinen tekeminen: Ratkaise todellinen ongelma 60 min
Havainnoi: Opettamisen nakdkulma, miten tyopajan vetaja toimi
Yhdessa opetellen: Oppimisen nakokulma, mita ilmidita
haasteeseen voi liittaa

Yhdessa opetellen: Lukutaidon nakdkulma, miten linkittyy oppilaan
arkeen

Toiminnallinen tekeminen: Tuunaa projekti 45 min
Tutustuttavaksi: Materiaalit ja valineet

Loppureflektio: Miten otat kayttoon omassa opetuksessa?
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% B — Kaytossa olevat valineet

Kouluttaja esittelee lyhyesti kaytossa
olevat maker-valineet




% B — Lammittele

Keksi uusi
kayttotarkoitus
annetulle
esineelle




% [ — Ratkaise todellinen ongelma

1. 2-3 hengen ryhmat I
2. Valitkaa yksi kouluarjen ongelmakohdista ja
kehittakaa siihen maker-henkinen ratkaisu

3. Esitelkaa ratkaisu muille ryhmille




& Huomioita makerhaasteesta

- Mihin ilmidihin kytkeytyy?
— Teknologiaan
— Oppimiseen
— Oppiainekohtaisiin
- Miten kouluttaja toimi?
* Miten toimi lahestymistapa?

(o)

IE N WL




® Maker-pedagogiikan merkkeja

. Oppilaat ovat aktiivisia toimijoita omassa
oppimisessaan

. Digitaalisia tyovalineita hydodynnetaan laajasti
maker-tekemisen osana

. Oppilaiden oppimistaitoja tuetaan vahvasti

. “Kivaa, mutta haastavaa”

. Epaonnistumisille annetaan mahdollisuus

. Oppijoita rohkaistaan hallitsemaan omaa ajankayttoa ja
valitsemaan sopivat lahestymistavat

. Opettajan rooli on paaoppijana

. Oppiminen nahdaan yhteisena ponnisteluna
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¥ B — Maker-tekeminen oppilaan arjessa

1. Millaista maker-tekemistd oppilaan
arjessa on?

2. Millaisia ilmidita niihin linkittyy.

3. Yhteinen koonti sivuilla




LA
A Vuosiluokilla 1-2 oppilas...

..0saa ohjatusti ehdottaa oman
sisallon tuottamista digitaalisissa
ymparistoissa.

..0saa toteuttaa omia ideoitaan yksin
ja yhdessa toisten kanssa
digitaalisissa ymparistoissa.

Uudet lukutaidot

..0saa ohjatusti hyodyntaa digitaalisia
ymparistdja oman ajattelunsa
nakyvaksi tekemiseen.

..0saa ilmaista itsedan yhdistelemalla
ohjatusti kuvaa, videota, aanta, tekstia
tal animaatiota.

..kokeilee, keksii, rakentaa ja luo uutta
digitaalisia ymparistdja hyédyntéaen.

& Vuosiluokilla 7-9 oppilas...

osaa suunnittella ja toteuttaa
yhteistyossa muiden kanssa ratkaisun,
jossa kaytetaan jotakin sensoreita
hyodyntavaa ratkaisua seka
robotiikkaa tai automatisaatiota.

osaa suunnitella ja toteuttaa pelin,
simulaation tai sovelluksen, joka
ratkaisee jonkin kouluu tai oppilaan
omaan elamaan liittyvan ongelman.
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% B — Tuunaa oppituntisi

e Kouluttaja jakaa uudet ryhmat ja jokaiselle I
ryhmalle yhden ensimmaisen maker-haasteen
tuotoksen

e \alitkaa ryhmassa yksi kaytannossa toteutettu
projekti, oppitunti, MOK jne., joka kaipaa
uudenlaista nakdkulmaa

e Suunnitelkaa tuotosta hyddyntaen valitsemanne
kokonaisuus muille

® \arautukaa esittelemaan se lyhyesti muille.
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@ Merkityksellinen Maker

Oppilaan arkitodellisuuteen kytkettya
Hyotykayttoon myohemmin

Miten voi jatkojalostaa?

Voiko kenties tuotteistaa?

lImoittaa kilpailuun?




Erilaisia tapoja toteuttaa

POHJOISMAAT JA BALTIA
HYVINVOINTIVAHTI

KOKISFORMULA

MEUAN KELEPAA VIIHTYA
MAKEY-SOITINPAJA

STEAM VESI Il

FANTASTINEN KOULUMME
MAKER-OPPIMISTA OPEOPISKELIJOILLE
LASERLEIKKURILLA TYOSKENTELY TUTUKSI
AVARUUSPORRIAINEN

MOBLER MED TEKNOLOGI

LET’S MAKE VATTUNIEMI GREAT!

KULKUVALINE ~VARKKAILY

Arjen teknologiaa 2019-2020
Monialaisef kOkonaiSUUdef PELISTA POIKA PARANEE

TEKNOVARKKAILYA ALA-PYOROLLA

KOKONAISUUDEN ARVIOINTI

ROBOTIIKKATURNAUKSEN ALUEKARSINNAT

SAHKOMOOTTORILLA TOIMIVA LELU

HILIENTYMISTILA

TEKNOLOGIAA LAUTAPELIIN

ILMASTONMUUTOS-MOK




& Vinkkeja maker-tekemiseen

Rakenna mita tahansa:
3D-mallinnus Tinkercad-ohjelmalla: Perusteet
Laserleikkurilla tydskentely tutuksi

Varusta oma tilasi:
Innokas Fablearn Lab -kasikirja
Make it now! Maker-pedagogiikan tilaratkaisut

Inspiraatiota:
Maker-kulttuuri ja opetus
Invention pedagogy



https://www.innokas.fi/materiaalit/3d-mallinnus-tinkercad-ohjelmalla-perusteet/
https://rajakylatekno.files.wordpress.com/2020/06/minna-vastimo-projekti.pdf
https://www.innokas.fi/materiaalit/innokas-fablearn-lab-kasikirja/
https://www.innokas.fi/materiaalit/make-it-now-maker-pedagogiikan-tilaratkaisut/
https://www.youtube.com/watch?v=I9KPlXcC6bk
https://www.taylorfrancis.com/books/oa-edit/10.4324/9781003287360/invention-pedagogy-finnish-approach-maker-education-tiina-korhonen-laura-salo-kaiju-kangas

& Freestyle



http://www.youtube.com/watch?v=Hn490Buoe3o

i} Materiaalipankki

Koulutuksen sivuilla on laaja kattaus
materiaalivinkkeja.

Innokas.fi -sivustolla on paljon materiaalia
maker-tekemisen tueksi.




i} Loppureflektio

Mika pajan sisallossa erityisesti innosti?

Kerro parille lyhyesti, miten aiot siirtaa
oppimiasi asioita kaytantoon.







