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Sykli 4
Oppimiskertomukset ja -
aktiviteetit

Oppimiskertomukset ja oppimisaktiviteetit neljatta pilotointia varten helmikuusta 2013 alkaen.

Ohjeet
Svkli 4: Oppimiskertomukset
Kerro tarina

Luo objekti
Luo peli
Sykli 4: Oppimisaktiviteetit
UNELMOI
TUTKI
KARTOITA
REFLEKTOI
VALMISTA
KYSY
NAYTA
TEE YHTEISTYOTA
Luettelo oppimisaktiviteeteista

Ohjeet

Neljannen syklin oppimiskertomusten ja -aktiviteettien teemana ovat kaytannonlaheiset "oikean
elaman” haasteet. Teeman aikana syvennytdan miettimaan oppilaiden sosiokulttuuriseen
kontekstiin liittyvia haasteita eli haasteita, jotka ovat oppilaille omakohtaisesti merkityksellisia.
Oppilaat tulevat siis tyoskentelemaan realististen ongelmien aarelld, ottaen kantaa joko
henkilokohtaisesti tai yhteiskunnallisesti kehitysté vaativiin aihealueisiin.

o Kirjaa omakohtaiset kokemukseksi neljannestd syklistd joko ITEC:n valmiiseen
“Composer” —alustaan tai omaan blogiisi.
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Oppimisaktiviteettien tarkoituksena on laajentaa seka oppilaiden etta opettajan roolia. Jokainen
aktiviteetti sisaltdd vinkkeja opettajan pedagogisen kompetenssin syventamiseen (parantaen
esimerkiksi tietoteknista asiantuntijuutta). Opettajaa kehotetaan adaptoitumaan ja syventymaan
erilaisiin rooleihin sekd ohjaamaan oppilaitaan aktiviteettien vaatimalla tavalla. Ensisijaisesti
opettajan tulisi toimia inspiraation lahteend sekéa kayttda oppilaantuntemustaan muokatakseen
aktiviteetit juuri kyseiselle luokalle mielekk&éksi. Hanen tulisi ohjata oppilaitaan suuntaa-
antavilla ja avaavilla kysymyksilld. Ohjaava opettajuus auttaa oppilaita reflektoimaan toitdan
kriittisin  silmin, muodostamaan omia perusteltuja mielipiteitda seka loytdamaan todidensa
vahvuudet ja heikkoudet. Liséksi opettajan tehtdvana on laajentaa opetusta luokkahuoneen
ulkopuolellekin kannustamalla oppilaita esimerkiksi ottamaan yhteyttd koulun ulkopuolisiin
asiantuntijoihin.

Kertaus opettajan roolista:

Kehita — Laajenna pedagogista kompetenssia ja asiantuntijuuttasi.

Inspiroi — Kehota oppilaita jakamaan uusia opittuja taitoja ja auta oppilaita ymmartamaan, etta
he ovat osa merkityksellista ja tarkeaa projektia.

Ohjaa — Ohjaa oppilaita reflektoivaan ajatteluun.

Kuuntele — Kayta oppilaantuntemustasi sopivien oppimisaktiviteettien I6ytamiseksi.
Kyseenalaista — Haasta oppilaita reflektoivaan ja kriittiseen ajatteluun. Ohjaa heita suuntaa-
antavilla kysymyksilla.

Tue — Tue oppilaita kaytannonlaheisilla vinkeilla.

Arvioi — Arvioi oppilaiden tydskentelyd yhdessa kehiteltyjen kriteereiden mukaisesti.
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Oppimisaktiviteetit ovat inspiroivaa materiaalia ja niiden tarkoituksena on kuvata
oppimistarinoiden mahdollisia toteutustapoja. Opettajat voivat muokata aktiviteetteja juuri omille
oppilailleen ja kyseiseen kontekstiin sopiviksi. Aktiviteettien tarkoituksena on inspiroida luokkaa
uusilla oppimistavoilla — ei toimia suorana kasikirjoituksena.

Uusien kommenttien ja ehdotelmien avulla pyrimme parantamaan aktiviteetteja eurooppalaisiin
koulukonteksteihin sopiviksi. Siksi kannustammekin opettajia interaktiiviseen kanssakaymiseen
muiden iTEC opettajien ja yhteistybkumppaneiden kanssa. Neljas sykli koostuu neljasta
oppimistarinasta ja  yhdeksdstda  oppimisaktiviteetista. Oheinen kaavio kuvaa
oppimisaktiviteettien kulkua yhdeksi oppimiskertomuskokonaisuudeksi.

Yleiskatsaus oppimiskertomuksista:

Kerro tarina — Audiovisuaalista tarinankerrontaa akateemisista aihealueista.
Luo objekti — Objektin suunnittelua ja muotoilua.

Luo peli — Oppimispelin suunnittelua ja toteutusta.

Yleiskatsaus oppimisaktiviteeteista:

Unelmoi - Objektin muotoilusuunnitelman (design brief) esittelya, reflektoimista ja
kyseenalaistamista.

Tutki (Vertaile/Observoi) — Informaation etsintda muotoilusuunnitelmaan liittyen.

Kartoita — Ajatuskartan kokoamista seka erindisten lahteiden vertailua.

Reflektoi — Audiovisuaalisen palautteen antoa seka oppilaiden omaa reflektointia.

Valmista — Suunnitellun objektin valmistamista.

Kysy — Yhteistydtoimintaa mahdollisen kohdeyleisén/asiantuntijoiden kanssa.

Nayta — Objektin esittelya toisille.

Tee yhteistyota — Yhteistyoskentelya muidenkin koulujen oppilaiden kanssa.

Opettajilla on mahdollisuus toteuttaa yksi kolmesta oppimistarinasta ja valita omalle luokalleen
sopivat aktiviteetit oheisten aktiviteettien joukosta. Jos aikaa on vain vahan, opettaja voi valita
muutamia tyOtapoja aktiviteettien toteuttamiseksi (Esimerkiksi Unelmoi, Tutki, Kartoita, ja
Reflektoi aktiviteetit, mutta jattden objektin valmistamisen valiin. Nain projektin fokus siirtyy
pikemminkin objektin suunnitteluun). Mutta, jos motivaatiota ja aikaa loytyy, opettaja voi
yhdistella tai toteuttaa useamman oppimiskertomuksen. Esimerkiksi 3D -tyylisesti toteutettu
objekti Luo objekti” — oppimiskertomukseen liittyen voidaan liittaa osaksi digitaalista tarinaa
"Kerro tarina” — oppimiskertomusta varten.
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iTEC on kehitellyt useita digitaalisia tytkaluja oppimisaktiviteettien toteuttamiseksi. Niitd ovat
esimerkiksi: TeamUp, ReFlex ja ITEC Widget Store. Oheisten tydkalujen kaytté on suositeltavaa
projektin aikana. Tytkalujen kayttbajanjakso on maaritelty pilotointimateriaalissa.

Sykli 4: Oppimiskertomukset

Kerro tarina

Oheinen esimerkki tuo esiin kyseisen oppimisaktiviteetin narratiivisuuden ja digitaalisen
tarinankerronnan tarkeita aspekteja. Tarinankertomista (ja vakuuttavaa itseilmaisua) voidaan
pitda yleisesti tarke&nd taitona. Tama& oppimiskertomus kertoo tarinankerronnasta
merkityksellisend oppimiskokemuksena ja antaa esimerkkeja tarinankerronnan integroinnista
muihin aihealueisiin. Tarinankerronta voi motivoida oppilaita ja toimia uudenlaisena ty6tapana
oppimisen dokumentointiin.

N -

Tarinankerrontaohje — Luo n. 5 minuutin mittainen mukaansatempaava kuvaelma jostakin
tieteellisesta ilmidstd, mutta tuo se esiin henkilokohtaisesta nakokulmasta (omia kokemuksiasi
korostaen). Valitse videolle yleisd ja keskity kertomaan tarina yleistlle olennaisella ja
mukaansatempaavalla tavalla.
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UNELMOI - Olen ymparistd- ja luonnontiedonopettaja. Yhdessa draamaopettajan kanssa
haastamme oppilaani luomaan tarinan kasitteesta: kitka. Annan heille muotoiluohjeet ja kehotan
valitsemaan rinnakkaisluokan oppilaat kohdeyleistksi. Naytdn oppilailleni muutaman
esimerkkivideon, jonka jalkeen keskustelemme yhdessd videoiden vahvuuksista ja
heikkouksista. Esimerkkivideoiden katsominen Kkehittdd oppilaiden medialukutaitoa seka
ymparist6- ja luonnontiedon tuntemusta. Olemme draamaopettajan kanssa samaa mielta siita,
ettd oheinen projekti edesauttaa oppilaiden kykya mukaansatempaavaan itseilmaisuun seka
syventaa tieteellisen konseptin ymmarrystd. Ensimmaisella tunnilla kehotan oppilaitani
unelmoimaan siitd, mista heidan videonsa tulee koostumaan. REFLEKTOI — Jokainen oppilas
kayttaa ReFlex —tytkalua aikajanatyylisesti tallentaakseen omia mietteitadn ja visioita tulevasta
videostaan.

TUTKI — Kotitehtavaksi pyydan oppilaitani etsimdén jo olemassa olevia videoita, katsomaan ne
lapi ja arvioimaan niita saadakseen inspiraatiota oman videonsa tekoon. Heidan tehtavanaén on
miettia videoihin liittyvaa kaytannon tekniikkaa: Kuinka Kkitkan kayttaytymista voitaisiin
eksperimentoida ja miten tarina voitaisiin kertoa siten, ettd se avautuisi kuulijoille? REFLEKTOI
— Oppilaat reflektoivat, kuinka heidan ideansa ovat muuttuneet opittujen tietojen myo6ta.

KARTOITA - Seuraavana paivana oppilaat luovat ajatuskarttoja l6ytamistaan esimerkeista ja
aloittavat tyostamaan videoidensa kasikirjoitusta. Oppilaat kommentoivat myos toisten ryhmien
tydskentelyd. REFLEKTOI — Oppilasryhmét reflektoivat toteutettua aktiviteettia, mahdollisia
tulevia haasteita ja tekevat suunnitelmia tulevaa "VALMISTA” —aktiviteettia varten.

VALMISTA - Oppilaat aloittavat videon tekemisen kayttden omia matkapuhelimiaan ja
digitaalisia kameroita. Oppilasryhmat jakavat vinkkeja ja ideoitaan seka kayttavat ilmaisia
internetista |6ydettyd ohjelmistoja. Osa videoiden kohtauksista joudutaan luultavasti kuvaamaan
koulun ulkopuolellakin. Draamaopettaja ohjeistaa oppilaita tarinankerronnassa ja
kasikirjoituksissa silla aikaa, kun mina huolehdin, etta oppilaiden etsima tieto on tieteellisesti
virheetontd. Muistutan oppilaita valmistautumaan osallistuvan suunnittelun tyépajatoimintaan
media-alan asiantuntijoiden kanssa. REFLEKTOI -  Oppilaat  reflektoivat
tiedonhankintaprosessia sek& suunnitelmiaan tulevaa osallistavan suunnittelun tyopajaa varten
(participatory design workshops).

KYSY ja TEE YHTEISTYOTA - Yksi oppilaistani oli nayttanyt omalle didilleen dokumentoituja
reflektioitaan. Aiti tydskentelee eraén lasten televisiohjelman parissa. Aiti ja hanen kollegansa
tarjoutuivat esittelemaan oppilailleni tuotantoyhtion tiloja. He myos tarjoutuivat kommentoimaan
oppilaiden ensimmaisia luonnoksia videoista. Olin aluksi suunnitellut ottaa yhteyttd eraéseen
elokuvakasikirjoittajaan, mutta oheinen yhteisty6tapa oli mielestdni luontevampi ja
mielenkiintoisampi oppilaille. Vierailun aikana oppilaat inspiroituivat saamistaan uusista ideoista
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ja saavat lisamotivaatiota omiin toihinsa. Oppilaat lisdavat englanninkieliset tekstitykset
videoihinsa. REFLEKTOI - Osallistavan suunnittelun tydpaja-asiantuntijat kommentoivat
oppilaiden tdhanastista tyoskentelya.

NAYTA — Projektin paatteeksi oppilaat lataavat videonsa verkossa toimivalle alustalle, kuten
esimerkiksi YouTube ja Vimeo —alustoille. He linkittéavat ne myés iTEC facebook group seinélle.
(Oheista varten jokaisen oppilaan on anottava lupa vanhemmiltaan). Facebook ryhman avulla
oppilaat katsovat ja kommentoivat toisten oppilaiden tekemia videoita ympari Eurooppaa.
Olemme pyytaneet myos oppilaiden vanhempia katsomaan ja kommentoimaan videoita. Osa
videoista osoittautuu hyodylliseksi materiaaliksi tulevaa opetustani varten. REFLEKTOI —
Projektin paatteeksi arvioin oppilaita heidéan tallennettujen reflektioidensa, ryhmaétyotaitojensa
sekd muun palautteen pohjalta. Keskustelemme arvioinneista yhdessa oppilaiden kanssa.
Keskustelun aikana oppilailla on mahdollisuus argumentoida tulkintojeni puolesta ja vastaan.
Osa heista nostaa esiin uusia naktkantoja, joidenka perusteella arvioin heidan tyoskentelyaan
uudelleen.

Innostavia esimerkkeja — MIT Blossoms videos: http://blossoms.mit.edu/
Lisamateriaalia— UNESCO Young Digital Creators ohjekirja digitaaliseen tydskentelyyn
koulukontekstissa.

Luo objekti

Oheinen oppimiskertomus kuvaa osuvasti "hacker and maker” —kulttuuria, joka on léytdmassa
tietddan harrastelijaymparistosta formaaliin oppimisymparistéon. Koulukontekstin laajentaminen
valmistustyyliselle (tietotekniikkapainotteiselle) kulttuurille voi herattdd uutta mielenkiintoa,
yritteligisyytta ja kekseligisyyttd useissa oppilaissa. Oheiset aktiviteetit voivat avata projektiin
l&hteville opettajille pedagogisia, teknisid ja organisatorisia kompetensseja. Projektin aikana
oppilaat tutustuvat massakustomointiin ja sen mabhdollisiin taloudellisiin sek& ymparistoon
littyviin vaikutuksiin. Oheinen oppimiskertomus kannustaa kouluja tekem&&n yhteistytta
paikallisten valmistuslaboratorioiden (fabrication laboratory) sekd nykyaikaisten teknologiaan
syventyneiden yhteistjen eli niin sanottujen "hakkerointiymparistdjen” (hackerspace) kanssa,
samalla yhdistaen koulua muun yhteiskunnan kanssa. Oheiset yhteistydkumppanit voivat tarjota
asiantuntijuuttaan oppilaiden oppimisen syventamiseksi.

Objektin muotoiluohje — Suunnittele ja toteuta jokin objekti (esimerkiksi jokin esine), joka
tarjoaa helpotusta tiettyyn yhteiskunnalliseen haasteeseen tai ongelmaan. Valitse esineellesi
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sopiva kohderyhma ja varmista, ettd esineen kayttotarkoitus on merkityksellinen sek& helposti
saatavilla juuri kyseiselle kohderyhmalle.

UNELMOI - Ideani on pyytda oppilaita luomaan esine, joka vastaisi koulukontekstissa
esiintyviin haasteisiin, kuten esimerkiksi ymparistoystavallisyyden kasvuun, liikkunnallisten
harrastusten lisdamiseen tai hyvinvoinnin tukemiseen. Esittelen ideani oppilaille ja pyydan heita
jakautumaan ryhmiin seka valitsemaan heita eniten kiinnostavan aihealueen. REFLEKTOI —
Oppilaat reflektoivat muotoiluideoita, alustavia suunnitelmia ja mahdollisia tulevia haasteita.

TUTKI - Oppilaita pyydetdén tutkimaan lahikontekstia haastattelemalla ihmisia ja kuvaamalla
ymparistod. Liséksi oppilaiden tulee miettid esimerkkejd samantyylisistd esineistd, joita he
haluaisivat  valmistaa. REFLEKTOI - Ryhmat reflektoivat  ja analysoivat
observointikokemuksiaan seka vastaan tulleita haasteita.

KARTOITA - Jokainen oppilasryhmistani paatti valita hyvinvoinnin ja urheilun aihealueekseen.
Piirramme yhdessa interaktiiviselle taulullemme suuren ajatuskartan, johon litimme jokaisen
ryhmén ajatuksia ja esimerkkejd. Vaikka oppilasryhméat |0ysivatkin keskendan samaan
aihepiiriin  liittyvi&  yhteiskunnallisia haasteita, pdaatyivat heistd kuitenkin jokainen
suunnittelemaan esinettaan erilaiselle kohdeyleisolle ja erilaisiin kayttétarkoituksiin. Osa
oppilaista pyrkii parantamaan ty6ergonomiaa, kun toiset taas kasittelevat koulujen
huonolaatuisia liikuntavarusteita. REFLEKTOI — Oppilaat tallentavat ajatuksiaan
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tehtdvanannosta, omista havainnoistaan seka miettivat, miten oheista aktiviteettia voitaisiin
hyodyntaa tulevaisuudessa.

VALMISTA — Oppilaat aloittavat tdidensa suunnittelun seka luonnostelemalla ettd paperimalleja
valmistamalla. Taman jalkeen oppilaat voivat kayttaa erilaisia muotoilutydkaluja, kuten
esimerkiksi Google SketchUP, InDesign tai PhotoShop —tyOkaluja ideoidensa kehittamiseksi.
Kaytamme apunamme valmistuslaboratorion nettisivuja ja siella esilla olevia malleja ja
digitaalisia tiedostoja. Silld aikaa, kun oppilaat luovat ensimmaisia prototyyppejaan, kiertelen
kysyméassad oppilailta heidan mielipiteitddn ihmisistdq, jotka voisivat testata heidan
prototyyppejaan. Koska moni ryhmista on kiinnostunut esineen konkreettisesta rakentamisesta
(ei ainoastaan prototyypin valmistamisesta), soitan paikalliseen valmistuslaboratorioon ja sovin
luokkaretken yhdessd teknisen- ja tekstillitybnopettajien kanssa. Puhelun aikana
valmistuslaboratorion johtaja kertoo myods, ettd joukko yliopisto-opiskelijoita on tulossa
vierailemaan laboratoriossa juuri samana péivana ja kertoo opiskelijoiden mahdollisesti olevan
kiinnostuneita auttamaan oppilaitani. REFLEKTOI — Oppilaat dokumentoivat henkilokohtaisia
kokemuksiaan esineen valmistusprosessista, heidén rooliaan prosessin aikana seka esiin
nousseita haasteita. Lisédksi he miettivat, kuinka esineen muotoilua voitaisiin viela edistaa.
Oppilaat tallentavat kommentteja, kysymyksia ja ehdotelmia toisille oppilasryhmien
tyoskentelysta.

KYSY — Valmistuslaboratoriovierailun aikana jokainen oppilaistani saa apua seka yliopisto-
opiskelijoilta ettéa tekstiili- ja teknisentyonopettajilta. Yhteisen keskustelutuokion jalkeen yliopisto-
opiskelijat kehottavat oppilaitani tekemdan vielda muutamia muunnelmia alkuperaisiin
suunnitelmiinsa. Tamén jalkeen yliopisto-opiskelijat kertovat oppilailleni 3D -tulostimien ja
laserileikkaajien ominaisuuksista ja jopa tulostavat erilaisia esineita oppilailleni. Lisaksi myos
muut valmistuslaboratoriontydntekijat tarjoavat oppilailleni neuvoja ja apuaan. Olen itse
yllattynyt projektin ja luokkaretken menestyksesté. Suurta tietamysta esineiden valmistukseen ei
tarvittu. Luokkaretken jalkeen oppilaat tallettavat ajatuksensa TeamUP —alustalle. REFLEKTOI
— Oppilasrynmét reflektoivat saamaansa palautetta ja miettivat mahdollisia parannelmia
esineilleen.

VALMISTA UUDELLEEN - Parannusehdotelmien myo6ta oppilaat viimeistelevat esineensa
ulkoasun. REFLEKTOI - Ryhmat raportoivat omaa menestystaan,
uudelleenvalmistusprosessia, haasteita sekda mahdollisia parannusehdotelmia.

NAYTA — Minun on lian tyolasta jarjestaa Mini Maker -—tapahtumaa koulullani
(http://makerfaire.com/mini/), eika projektimme valmistushetkella nayta olevan muitakaan Mini
Maker -tapahtumia (http://makerfaire.com/map.html), mutta pystyn onneksi saamaan kasiini
muutaman tabletin sekéa printtaamaan lehtisia mainostaakseni epavirallista esittelytapahtumaa,
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jossa oppilaani padsevat esittelemaan tuotoksiaan. Esittelytilaisuuteen osallistuu muita
oppilaita, oppilaiden ldheisia ja jopa muutaman yliopisto-opiskelija. Kuvaan esittelytilaisuuden
aikana videon tapahtumasta ja lataan sen verkkokayttdiselle videoalustalle. Merkitsen
("taggaan”) videoon sanat "iTEC”, "Valmista”, "Maker Movement”, ja ”Oppilasprojektit”.
Jakaakseni projektimme muiden opettajien kanssa, léhetéan linkin videostani Maker Educational
Initiative -palveluun (http://makered.org/) osoitteeseen Info@MakerEd.org. Liséksi pyydan
oppilaitani lisaéamaan heiddn omaa dokumentointiaan valmistuslaboratorion nettisivuille. Omilla
videoillaan jokainen oppilas kertoo omasta esineestaan ja siitd, mika tekee juuri siita esineesta
ainutlaatuisen. REFLEKTOI — Oppilaat reflektoivat tuotoksiaan kuuntelemalla sek& aiemmin
tallennettuja omia kommenttejaan ettd muiden oppilaiden antamia kommentteja heidén
esineestaan. Oppilaat tallettavat viel& viimeisia mietteitaan oheisten kommenttien pohjalta.

Tydpajojen lahestymistapoja

Koulu = Jos koulullasi on 3D -printtereita tai laserleikkaajia, pyyda asiantuntevaa opettajaa
opastamaan oppilaitasi niiden kaytossa.

Muut koulut — Jos koulultasi ei loydy oheisia tydkaluja, voit tiedustella lahikoulujesi
tybkaluvarastoja ja pyrkia yhteistybhon heiddn kanssaan. Voit myds ohjeistaa oppilaita
omakohtaiseen yhteistydn aloittamiseen muiden koulujen kanssa.

Yliopistot — Voit olla yhteydessa yliopistoihin ja pyytdd halukkaita opiskelijoita avustamaan
luokkaasi.

Valmistuslaboratoriot — Valmistuslaboratorioita ympari maailmaa list of fabrication labs .
Hakkeriyhteiso6t — Hakkeriyhteis6jd ympari maailmaa list of hackerspaces .

Vanhemmat — Joku oppilaidesi vanhemmista saattavat tyoskennella yrityksessa, jossa on
kaytdssa 3D -tulostimia tai laserleikkaajia. Oheisia kontakteja kannattaa hyodyntaa projektin
aikana.

Rakennustydkalut — Jos et padadse kasiksi oikeanlaisiin rakennustydkaluihin, korvaavina
tuotteina voi kayttdd esimerkiksi Legoja, Lego Mindstormia, Raapekartonkia, Arduino-
ohjelmointiymparist6éd, muovailuvahaa, erityyppisia savimateriaaleja tai pahvia.

ARKISEMMAT MATERIAALIT — Jos oppilaasi eivat paase kayttdmaan oheisia materiaaleja,
voit pyytdd heitd miettim&&n arkisempia ja pdivittdin kaytbssd olevia materiaaleja, joita he
voisivat hyodyntaa esineen muotoilussa. Oppilaat voivat silti suunnitella digitaalisia esineita,
mutta toteuttaa tyon arkisempia materiaaleja kayttaen.

Innostavia esimerkkeja
e Maker Education Initiative
e Blogi oppilaita varten
e Valmista projekteja
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Kirjaesimerkkeja

Readymade - How to make (almost) everything by Shoshana Berger, Kate Francis,
Jeffery Cross, Grace Hawthorne

Handy Dad by Todd Davis

Make Electronics by Charles Platt

Papercraft Design Art by Sonja Commentz, Robert Klanten, Sven Ehmann, Birga Meyer
Kinetic Contraptions by Curt Gabrielson

Industrial Revolution in 25 projects

The New Way Things Work by David Macaulay

Luo peli

Nopeasti kukoistavan peliteollisuuden seka pelillistymisen myo6ta tama oppimiskertomus tarjoaa
oppilaille mahdollisuuksia tutustua pelien muotoiluun ja suunnitteluun seka Kkuvitella
tydskentelyd peliteollisuuden alalla. Oppimiskertomuksen aikana oppilaat suunnittelevat ja
toteuttavat oman pelinsd seka reflektoivat pelillistymisen vaikutuksia koulutukseen ja
kasvatuksellisiin aktiviteetteihin liittyen.
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Pelin muotoiluohje — Tutki kouluymparistbdAmme ja suunnittele oppilaita osallistava peli
hyodyntdaen maantieteellisesti paikantavia teknologialaitteita. Valitse kohdeyleis6 pelidsi varten
ja mieti, minkalainen peli olisi juuri kyseiselle yleisélle olennainen.

UNELMOI - Pyydan oppilaita suunnittelemaan pelin, joka hyoddyntaa jollain tapaa
maantieteellisesti paikantavia laitteita. Peli voi kasitella teemallaan joko paikallista kulttuuria tai
luonnontieteellistd ymparisttd, kuten esimerkiksi kulttuurisia monumentteja, historiallisia katujen
nimia, paikallisten lintujen ekosysteemia ja niin edelleen. Viela ennen suunnittelun aloittamista,
kehotan oppilaita miettimaan, mita he haluavan pelilladn saavuttaa. Toiveeni olisi, ettd oppilaat
keskittyisivat esimerkiksi mieluummin yhteiskunnan mahdollisten ongelmien puintiin, kuin
arvoitustehtavatyylisen pelin valmistamiseen. Kaytadn TeamUp -tyOkalua ryhmittaakseni oppilaat
heidan kiinnostuksen kohteittensa perusteella. Annan oppilasryhmille pelin teko-ohjeet ja
kehotan heita miettimaan pelin heitd vuoden nuoremmille oppilaille. Taman jalkeen
oppilasryhmat voivat alkaa jakamaan omia ideoitaan peliin liittyen. Esittelen myds oppilaille
muutamia helppokayttdisid tyoskentelyalustoja, joille oppilaat voivat pelinsa tuottaa.
REFLKETOI - Oppilaat reflektoivat tahanastista tydskentelyaan, kuvailevat tulevia
aikomuksiaan sek& miettivat mahdollisia tulevia haasteita.

TUTKI — Oppilaat saavat kotitehtavakseen tutkia ja kokeilla useita erityylisia peleja seka kirjata
ylos pelien heikkouksia ja vahvuuksia. Kerron ryhmille, ettd heidan tulee projektin aikana esitella
peli-ideansa sekd asiantuntijoille ettd kohdeyleisdlleen. Jokainen ryhma dokumentoi omia
mietteitaan kokeilluista peleistda. REFLEKTOI — Oppilaat dokumentoivat my6s henkilokohtaisia
mielipiteitdan testaamistaan peleistd seka miettivat, millainen heidan itsendisesti toteutettu
pelinsa voisi olla.

TEE YHTEISTYOTA — Tunnin jalkeen pidan palaverin koulumme biologian ja historian
opettajien kanssa. Sovimme yhdessa, ettd oppilaani voivat kayttdd myos heidan
asiantuntijuuttaan avuksi projektin aikana. Lisdksi pyydan opettajia miettimaan mahdollisia
yhteistydkumppaneita luokkani kaksituntista tydpajatydskentelya varten.

REFLEKTOI - Kun oppitunti alkaa, katson jokaisen oppilasryhman yhden minuutin mittaisen
esittelyn heidan loytamistdan esimerkkipeleista. Esitelmien katsominen parantaa myds omaa
digitaalista kompetenssiani seka kykyani arvioida oppilaiden 16ytdmia esimerkkeja. En tunnista
kaikkia oppilaitteni 16ytamia esimerkkipeleja vain niiden nimien perusteella, joten etsin niista
tietoa ja kritiikkia Googlen, GameStop.com, gametrailers.com, metacritic.com, eurogamers.net,
boardgamegeek.com tai gameinformer.com sivustojen avulla. Pyyddn myos oppilaitani
kertomaan heidan suosimistaan pelisivustoista. Annan oppilailleni audiovisuaalista palautetta
heidan l6ytamistddn peleista ja kommentoin etenkin peleja, jotka eivat mielesténi ole olennaisia
heidan tulevaa projektiensa ajatellen.
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KARTOITA — Seuraavan tunnin aikana oppilaat kdyvat l&pi saamansa palautteen ja alkavat
tydstaad pelejaan. Jokainen ryhma kokoaa ajatuksistaan ajatuskartan (post-it -lappuja kayttaen).
Yksi ryhmista haluaa pelinsad littyvdn uusien paikkojen nopeaan kartoittamiseen
suunnistustyylisesti, joten oheistan ryhmaa olemaan yhteydessa myos liikunnanopettajaamme.
Toisen ryhmén peli on samantapainen, mutta ideana on suunnitella jarkevid kulkureitteja
kohteitten valilla. Otan kuvia jokaisen ryhman ajatuskartoista seka tyoskentelystd ja jaan
tiedostot oppilaiden kanssa. Nain oppilaat paasevat materiaaleihinsa kasiksi myds kotoa kasin.

REFLEKTOI - Oppilaat reflektoivat tahanastista tydskentelyaan, kuvailevat tulevia
aikomuksiaan sekd miettivat mahdollisia tulevia haasteita.
TUTKI - Seuraavan tunnin aikana jokainen ryhma kerdad (kuva)materiaalia

l&hiymparistéstamme. Osa oppilaista on jo saattanut kerdtd materiaaleja kotinsa lahettyvilta.
REFLEKTOI - Jokainen ryhma reflektoi Ioytamiaan materiaaleja seka esille nousseita haasteita
materiaalien etsinnassa.

VALMISTA — Seuraava tunti kdytetaan pelin visualisoimiseen. Oppilaat piirtavat ja merkitsevat
tarkeitd kohteita kartoilleen ja testaavat pelidén sitd itse pelaamalla. Osa ryhmista kayttaa
raapekartonkia muokatakseen pelinsd konkreettisemmaksi. REFLEKTOI — Jokainen oppilas
tallentaa henkilokohtaista pohdintaa heidan roolistaan omassa ryhmasséén, uudesta
oppimastaan seka projektiin liittyvista haasteista.

KYSY - Olen Iloytanyt iTEC asiantuntijaverkoston kautta kaksi asiantuntijaa jokaista
oppilasryhméani varten. Annan oppilailleni asiantuntijoiden yhteystiedot sekad tehtavan sopia
tapaamisia osallistavan suunnittelun tyOpajoja varten. Kayn tyOpajasuunnitelmat [&pi
oppilasryhmien kanssa ja varmistan, ettd oppilailla on kaytdssaan tydpajoja varten tarvittavat
materiaalit.

REFLEKTOI — Seuraan jokaisen ryhméan edistymistd TeamUp —alustan avulla. Yksi ryhmista on
innokas saamaan pelinsd nopeasti valmiiksi. Kehotan ryhmaa kuitenkin valmistamaan tarkkoja
luonnoksia ennen lopullisen tyon valmistusta eteenkin, koska asiantuntijoiden on nadin helpompi
kommentoida pelin suunnittelua ja toteutusta. llokseni huomaan, ettd myds osa asiantuntijoista
on kommentoinut oppilaiden tyéskentelyd TeamUp —alustan avulla.

VALMISTA UUDELLEEN - Osallistavan suunnittelun tydpajojen jalkeen suurin osa ryhmista
muokkaa peliaan. He jatkavat tyoskentelyddn valmistaen varsinaisia toimintapisteita ja tehtéavia
kartalle. Seuraan heidan tytskentelyddn Google Docs:n avulla varmistaen, ettd heidéan
kehitteleméansa tehtavat (esimerkiksi widgettien upottaminen kartalle) ovat sopivantasoisia
heidan valitsemalleen kohdeyleisdlle. REFLEKTOI - Oppilaat kommentoivat tekemidan
muutoksia.

iTEC - Innovative Technologies for Engaging Classrooms
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NAYTA — Projektin paatteeksi ryhmét esittelevat pelejansa rinnakkaisluokkalaisilleen, alemmille
luokka-asteille seka heidan apunaan kayttaneille asiantuntijoilleen. Yksi peleista on niin hyvin
valmistettu, etta sita tullaan kayttdmaan alemman luokka-asteen opetuksessa. iTEC Widget
kauppaa kayttden valmistamme kyseisesté pelistéa widgetin ja esittelemme sitd muille koulumme
opettajille ja oppilaille.

Innostavia esimerkkeja

e Go! — Portugalilainen mobiilioppimispeli, joka hyddyntaa maantieteellista paikannusta
sekd GPS —jarjestelmaa.

iTEC - Innovative Technologies for Engaging Classrooms
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Sykli 4 : Oppimisaktiviteetit

UNELMOI

i R

dream

Esittelet oppilaillesi muotoilusuunnitelman, joka on jollain tapaa kytkoksissd seké
l&hiyhteiskuntaamme ettd johonkin opetussuunnitelman aihealueeseen. Motivoit ja kannustat
oppilaita kertomalla heille projektin vapaamuotoisuudesta. Jaat oppilaiden kanssa myo6s kaikki
oppimisaktiviteetit ja suunnittelemasi aikataulun seka kayt lapi mahdolliset arviointikriteerit.
Oppilaat jakautuvat ryhmiin ja keskustelevat kuulemastaan projektista. Oppilasryhmat alkavat
kehitella muotoiluideoitaan heidan valitsemaansa kohdeyleiséaan silmalla pitden. Oppilaat
dokumentoivat mietteitddn audiovisuaalisesti. Kaytetty aika: n. 1 oppitunti.

Ideoita teknologian kayttoon:

toiminnallisia harjoitteita: 1. reflektoiminen. 2. ryhmien muodostaminen,
yhteistoiminallinen editointi, julkaiseminen. 3. blogin yll&pitdminen
tyokaluja: TeamUp, ReFlex, Google Sites, Blogger, Corkboard.me

Opettajana sinun tulisi...
e motivoida oppilaita antamalla heille vapaat kadet suunnitteluun
e motivoida oppilaita antamalla heille tietynasteista vapautta tyon toteuttamiseen

e olla valmis kayttamaan uusiakin tyétapoja ja tydkaluja

Oppilaiden tulisi...
e sitoutua syvalliseen ja pitkdjanteiseen suunnitteluun
e neuvotella tavoitteista seka arviointikriteereista
e myos kyseenalaistaa annettuja ohjeita ja aktiviteetteja

1. Valmistele/Kuuntele
e Valmistele muotoilusuunnitelma valitsemalla yksi Oppimiskertomuksista ja liittamalla se
johonkin opetussuunnitelman aihealueeseen.
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Suunnittele  kaikki  projektiin  sisaltyvat  oppimisaktiviteetit jo  etukateen.
Oppimisaktiviteettien toteuttaminen voi sujua suunniteltua hitaammin, joten varaa aikaa
ekstra tunteja tata varten.

Valmistellessasi tunteja voit myos tarkastella muiden oppilaiden tekemia projekteja
http://bit.ly/design-inspiration. N&in laajennat asiantuntijuuttasi projektiin liittyen.

Mieti alustavia arviointikriteerejd, joilla reflektoit oppilaiden opetussuunnitelmaan
kuuluvien aihealueiden ymmartamista ja osaamista.

2. Inspiroi

Esittele muotoilusuunnitelmasi, esimerkkisi, oppimisaktiviteettisi seka projektiaikataulusi
oppilaille.

Varmista, etta kaikki oppilaasi ovat innoissaan projektista kertomalla heille, etta
projektissa on tarkoitus lahestya oppilaiden henkilokohtaiseen kontekstiin liittyvia asioita.
Kaykaa yhdessa lapi projektiin liittyvat arviointikriteerit.

Jaa oppilaat 4-5 hengen ryhmiin. Oppilaat voivat jakaa viela tarkempia rooleja ryhmiensa
sisdlla. Lisatietoa saat “Teamwork” -alustalta. Opettajan tulisi miettia ryhmien sisaista
dynamiikkaa ja valita ryhmat niin, ettéd jokainen oppilas paasee osallistumaan projektiin.
Voit raportoida projektisi kulkua_ iTEC facebook group sivuilla.

3. Ohjaa/Kysele/Tue

Oppilaiden suunnitelmien edetessd, kysele oppilailta avaavia ja suuntaa-antavia
kysymyksia.

Kehota oppilaitasi kyseenalaistamaan muotoilusuunnitelmaasi seka heidan omia
suunnitelmiaan. Pyyda heitd méaarittelemaan: Kenelle heidan muotoilunsa soveltuu?
Miten voit [6ytaa lisatietoa ihmisista, joita hyotyvat projektistanne? Mita haasteita saatat
kohdata projektin aikana? Miten aiot esitelld luomuksesi?

Alkukantainen hammennys on osa projektia ja kuuluu asiaan. Léydatte varmasti
vastaukset kysymyksiinne projektin aikana.

Ohjaa oppilaita miettim&én tiettya ihmisjoukkoa, jolle he aikovat luomuksensa suunnata.

Eriyta oppilaiden tydskentelya ja tarjoa taivaille oppilaille yha haastavampia
aktiviteetteja.

Tue oppilaita vaikeissa tilanteissa antamalla erilaisia esimerkkeja.

Pyyda taitavia oppilaita auttamaan muitakin ryhmia esimerkiksi tallettamalla
kommentteja TeamUp —alustalle tai toimimalla avustavina opettajina projektin aikana.
Oppilaat tallettavat saanndllisia reflektointia projektistaan. Selvenna oppilaille, etta
reflektointien tallettaminen on térkeaa projektin aikana ja tapa, jolla he saavat palautetta
sinulta, muilta ryhmilta, vanhemmilta, kohdeyleisoltéaan jne.
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e Jokainen ryhma aloittaa blogin kirjoittamisen ja lahetta& blogin linkin sinulle seka iTEC
facebook group yhteis6on. Ryhmat kuvailevat blogissaan projektiaan ja suunnittelun
etenemista seka liittavat kuvia alustavista luonnoksistaan.

4. Arvioi
e Seuraa jokaisen ryhman edistymista tarkkailemalla heidén blogejaan sek& oppilaiden
tallennettua reflektointia. Tallenna myds oma palautteesi jokaiselle ryhmalle. Palautteen
tulisi sisaltéan kommentteja, kysymyksia ja parannusehdotelmia.
e Voit myds arvioida oppilaiden omaa itsearviointikykya sekd kykya muuttaa heidéan
suunnitelmiensa heikkouksien hahmotuttua.

TUTKI

/’,ﬂn

explore

Oppilaat tutkivat heidan suunnitelmalleen ominaista kontekstia mm. digitaalisten kameroiden,
lehtididen, tallennuslaitteiden sekéa olemassa olevien esimerkkien avulla. Konteksti, jota he
paattavat observoida, riippuu luomuksen kohdeyleisosta, heiddn luomuksensa olemuksesta
seka siitd, minkalaisiin haasteisiin he haluavat vastata. Oppilaat jakavat keraaméansa materiaalin
(media tiedostot) blogeissaan ja tallentavat omia reflektointiaan. Ohjaat oppilaita prosessin
aikana ja varmistat, ettd kerétty tieto on laadukasta. Huomaa, etta oppilaat saattavat I6ytaa
useita esimerkkivideoita, jotka eivat kuitenkaan ole olennaisia juuri heidan projektiaan varten.
Voitte kayda oppilaiden kanssa keskustelua siita, miksi epdolennaisten videoiden katselemiseen
ei kannata kayttaa liikaa aikaa. Kaytetty aika: 1-2 oppituntia.

Ideoita teknologian kaytt6on

toiminnallisia harjoitteita: 1. nettiselaimet. 2. tarkeiden sivustojen tallettaminen
(bookmarking), yhteistoiminnallista editointia. 3. mediatalletin, kamera,
muistiinpanovaineet. 4. yhteistoiminnallista editointia

tyokaluja: TeamUp, ReFlex, ITEC Widget Store

Opettajana sinun tulisi...
e etsid innovatiivisia muotoiluja ympari maailmaa
e kayttdd uusia tyokaluja
e yhdistdd oppilaita heiddn lahiyhteiskuntansa kanssa ldhettdméalla heiddn oppimaan
koulukontekstin ulkopuolellekin
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kannustaa oppilaita kayttamaan heidan kaikkia aistejaan

Oppilaasi oppivat...

Idytamaan erityylisia muotoiluja

identifioimaan oikean elaman muotoiluhaasteita
kyseenalaistamaan ja parantamaan annettuja aktiviteetteja
observoimaan ihmisid ja luonnontieteellisia ilmi6ita

elaytya toisten oppilaiden tuntemusten kanssa

1. Valmistele/Kuuntele

Muokkaa oppimisaktiviteetit oppilaiden kommentteja ja tarpeita mukaillen.

Laajenna asiantuntijuuttasi paikantamalla nettisivustoja, paikkoja ja tapahtumia, joihin
voitte tutustua. Tee myds yhteistydta koulun ulkopuolisten asiantuntijoiden kanssa. Kay
tutustumassa ‘Design Inspiration for School’ sivustoon.

2. Inspiroi

Kuvaile aktiviteettisi oppilaille ja insprioi heitéd nayttamalla hyodyllisia nettisivustoja.
Varmista, ettd jokainen ryhma tietaa, mita he ovat tutkimassa.

Inspiroi oppilaita nayttdmalla heille paikkoja, joissa he voisivat vierailla.

Tarkista, ettd jokaisella ryhmalla on kameroita, mikrofoneja, muistiinpanovalineita yms.
mukanaan.

3. Ohjaa/Kysele/Tue

Jokainen ryhma aikatauluttaa tiedonetsintaan, arviointiin ja vertailuun kaytettavan ajan.
Jokainen ryhma etsii suunnitelmilleen 10 vertailukohdetta. Ohjaa heitd hyvien
vertailukohteiden I6ytamisessa.

Oppilaat observoivat vertailukohteita joko yksin tai ryhmissé. Ohjaa oppilaita, jos he eivat
nayta edistyvat.

Kyseisen oppimisaktiviteetin tarkoitus on vertailla oppilaiden Ioytamid muotoiluja. Osa
oppilaista saattaa kokea vertailukohteitten maardn ja laadun latistavaksi omiin
suunnitelmiinsa verratessa. Muistuta oppilaita, etté4 vertailukohteet ovat usein isojen
yritysten luomia.

Hidas internet-yhteys? Yritd kannustaa ryhmia kayttamaan internet-yhteyttd vaativia
harjoitteita myds koulun kirjastossa, kotona, iltapaivakerhossa.

Ryhmat katsovat lapi kootut mediatiedostot ja kommentoivat niita.

Ryhmat voivat jakaa ideoitaan myds toisten ryhmien kanssa.

Koulukontekstin ulkopuolella: Oppilaat voivat vierailla kirjastoissa seka tutkia erilaisia
internetsivustoja lisdmateriaalin l6ytamiseksi.
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e Osa osallistuneista opettajista koki, etta oheinen aktiviteetti oli oivallinen myds
tietoteknisten laitteiden vahvuuksien ja heikkouksien arviointiin. Samanlaisen arvioinnin
voi suorittaa myos oppilaiden kanssa ja miettid, mitkd oheisista aktiviteeteista olivat
heidan mielestdan parhaimpia koulukontekstissa toteutettuna.

4. Arvioi
e Seuraa jokaisen ryhman edistymista tarkkailemalla heiddn blogejaan seka oppilaiden
tallennettua reflektointia. Tallenna myds oma palautteesi jokaiselle ryhmalle. Palautteen
tulisi sisdltéan kommentteja, kysymyksia ja parannusehdotelmia
e Voit myos arvioida oppilaiden kykya loytaa heidan projektilleen sopivia vertailukohteita.

Lisamateriaalia — Jos nettisivustoilta 16ytyy oppilaiden projektille hyddyllista materiaalia, voit
avartaa oppilaiden tietamysta tekijanoikeuksiin liittyen.

e Introa aiheeseen: Building on the past

e Find openly licensed content muokkaaminen ja uudelleen kaytto.

e Choose a license julkaisu.

KARTOITA

N 'c

map

Oppilaat analysoivat Ioytdmaansa tietoa valmistamalla ajatuskarttoja. Aktiviteetin tarkoitus on
identifioida seka yhtalaisyyksia ettéd eroavaisuuksia oppilaiden Ioytdmista esimerkeistd. Uuden
analyysin pohjalta oppilaat muokkaavat jalleen muotoilusuunnitelmaansa ja tallettavat omia
mietteitaan. Muista ohjata oppilaita suuntaa-antavilla ja kriittisilla kysymyksilla. Kaytetty aika:
noin 1 oppitunti.

Ideoita teknologian kayttoon:

toiminnallisia harjoitteita: 1. ajatuskarttojen tekeminen

tyokalut: post-it laput, Bubbl.us, CmapTools, Popplet, Mindmeister, Freemind, TeamUp,
ReFlex

Opettajana sinun tulisi...
e tarjota oppilaille konkreettisia esimerkkeja
e miettid uusia tiedonkasittelymenetelmia
e kayttdd uusia tyokaluja
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Oppilaasi oppivat...
e Yhteistyotaitoja sekda ammatillista informaatioanalyysia
e syvennettyja kasityksid omasta aihealueestaan
e hahmottamaan eri aspektien yhtalaisyyksia

1. Valmista/Kuuntele

e Muokkaa oppimisaktiviteetit oppilaiden kommentteja ja tarpeita mukaillen.

e Laajenna asiantuntijuuttasi tutustumalla erilaisiin (digitaalisiin) ajatuskarttasovelluksiin.
Varmista, ettd oppilaat voivat lisdtd mediatiedostoja valitsemaasi sovellukseen
vaivattomasti.

e Vie luokkaan kynia, paperia, post-it -lappuja, teippid, saksia ja limaa. Jarjesta tila niin,
ettd oppilailla on tilaa ajatuskartan tekemiseen.

2. Inspiroi
e Keskustele oppilaiden kanssa heidan kerddmistaan tiedoista: Miten heidén loytaménsa
tiedot edesauttavat oman muotoilun suunnittelussa?
e Pyyda oppilaita littamaan kaikki mediatiedostot samaan kansioon.

3. Ohjaa/Kysele/Tue

e Oppilaat kirjoittavat ajatuksensa post-it -lapuille joko ranskalaisin viivoin tai lyhyin lausein
ja ryhmittelevat ne ajatuskartalle. Vaihtoehtoisesti oppilaat voivat kayttdd valitsemaasi
digitaalista ajatuskartta-alustaa.

e Ohjeista oppilaita ryhmittelemaan lappuja niin, ettd ryhmitys on visuaalisesti nahtavilla
(vetamalla esimerkiksi viivoja lappujen vélille tai asettelemalla niita hierarkkisesti)

e Keskustelkaa yhdessa oppilaiden ajatuskartoista: (a) Minkalaisia eroja ja yhtalaisyyksia
I0ysitte esimerkkien valilla? (b) Minkalaisia haasteita kohtasitte?, (c¢) Minké&laisia esille
nousseita ideoita haluaisit kokeilla? (d) Mika tekisi muotoilustanne ainutlaatuisen? (e)
Taytyykd muotoilusuunnitelmaa muokata? Jos, niin miten?, (f) Mink&laisia uusia
ajatuksia muotoilujen vertailu heréatti?

e Suosittelemme  konkreettista  (esimerkiksi  seinédlle  rakennettua) ajatuskartan
valmistamista digitaalisen sovelluksen sijaan. Taméa tuo lappujen ryhmittelemisen,
etaisyydet ja mahdollisen uudelleenlajittelun konkreettisesti esiin oppilaille.

e Ryhmat listaavat yloés loytdménsa erot ja yhtdlaisyydet ja  péivittavat
muotoilusuunnitelmiaan sen mukaisesti.

e Ryhmat tallettavat uudet ideansa blogeihin liitthen mukaan luonnoksia muotoiluistaan.
Voit tallettaa palautetta jokaiselle ryhmaélle heidan tydskentelystddn. Tallennettua
materiaalia voi kayttdd hyoddyksi arvioinnissa.
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4, Arvioi

Kay lapi jokaisen ryhman blogimerkinttja seka heidan tallettamiaan reflektioita, jotta olet
varma, ettad jokainen ryhma on saanut tutkittua muita jo olemassa olevia esimerkkeja.
Jata heille jalleen palautetta tahénastisesta tyoskentelysta.

Voit myds arvioida ryhmien kykya linkittd& esimerkkien eroja ja yhtalaisyyksia.

Voit myos pyytdad jokaista oppilaista antamaan muille ryhmalaisilleen kouluarvosanan
heidan ryhmatydskentelytaidoistaan. Tdma auttaa myods sinua hahmottamaan jokaisen
oppilaan panostuksen projektiin.

REFLEKTOI

Oppilaat ja opettaja jakavat audiovisuaalista reflektointiaan projektin sujuvuudesta, mahdollisista
haasteista sekd seuraavista askelista. Reflektoinnin avulla oppilaat rakentavat sisaisia
ongelmanratkaisutaitoja, joita he voivat kayttdd hyvékseen projektin paatyttyakin. Kaytetty aika:
Noin 10min.

Ideoita teknologian kayttoon:
toiminnallisia harjoitteita: 1. audio/video reflektointia.
tydkalut: TeamUp, ReFlex, Redpentool, Voicethread

Opettajana sinun tulisi...

jatkuvasti seurata oppilaiden edistymista projektin aikana

antaa palautetta oppilasryhmille

antaa palautetta myds koulukontekstin ulkopuolella toteutetuista aktiviteeteista

kayttaa vahemman aikaa oppilaiden audiovisuaaliseen palautteenantoon

miettia palautteenantotaitojasi oppilaille: Millaista aanensavya ja eleita kaytat?

kayttaa tallennettuja materiaaleja myds tiedottaaksesi vanhempia oppilaiden projektista
rakentaa saaduista kommenteistasi laajempi ymmarrys oppilaistasi

kayttaa uusia tyokaluja

edistaa teknillistd, organisaationaalista ja pedagogista kompetenssiasi

kayttaa opittuja reflektointitaitojasi myds muihin opettamisen osa-alueisiin.

Oppilaasi oppivat...

tiivistdmis-, kommunikointi- ja esittelytaitoja
reflektoimaan omaa tydskentelyaan
ottamaan vastaan rakentavaa kritiikkia

1. Valmistele/Kuuntele

Vertaile erilaisia reflektointitytkaluja ja valitse paras tyokalu projektisi ajaksi.
Ennen jokaista uutta palauutteen tallentamista, katso lapi edellinen palautteesi.
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2. Inspiroi

e Motivoi oppilaita miettimid&dn, miksi oman tydskentelyn tallentava reflektoiminen on
hyodyllistd. Voit antaa myo6s esimerkkeja: oppilaat pystyvat seuraamaan aiempaa
tyoskentelyddn, poissaolijatkin péésevat nopeasti takasin karryille, suora palautteen
saaminen opettajaltasi jne.

e Kerro oppilaillesi, ettd suunnitteluun liittyvissa projekteissa omaa tydskentelyé on hyva
dokumentoida, sillda aiempien talletteiden katsominen voi auttaa nakemaan
tydskentelydsi uudelta nakokantilta ja nain ollen luopumaan projektiin liittyvista
heikommista ideoista.

3. Ohjaa/Kysele/Tue

e Oppilaat reflektoivat omia suunnitelmiaan, mahdollisia tulevia haasteita seka seuraavia
askeliaan projektiin liittyen.

e Ensimmainen reflektoinnin tallettaminen voi tuntua luonnottomalta ja haastavalta.
Kannusta oppilaita ja muistuta heita tallettamiseen liittyvista tulevista hyddyista.
Ryhmat kuuntelevat toisten oppilasryhmien talletteita ja antavat heille palautetta.
Kuuntele talletteet l&pi ja muokkaa seuraavia aktiviteetteja oppilaiden tarpeita
vastaaviksi.
Tallenna ryhmille palautetta littden mukaan kommentteja ja ehdotelmia.
Pyyda ulkopuolisia asiantuntijoitakin tallettamaan palautetta ryhmille. Heidan
palautteensa voi inspiroida oppilaita syventymaan tydskentelyyn entisestaan.

4. Arvioi
e Voit arvioida oppilaiden kykya ottaa palautettasi vastaan: Miten ryhmat reagoivat
rakentavaan kritiikkiin?

** * Typistettyja, ensimmaiseen reflektointiin paattyvia aktiviteetteja varten * * *
Arvioi

e Kay lapi kaikki tydskentelyyn liittyvat vaiheet ja varmista, ettd kaikki tarkeé&t vaiheet
kaydaan lapi lopullista tuotosta esitellessa.

e Kay lapi kaikki ryhmien tallenteet projektiin liittyen ja keskustele: Minkalainen kokemus
kyseinen projekti on ollut? Mitd oppilaat ovat oppineet? Haluaisivatko he tutkia viel&
jotakin lisda?

e Voisiko oppilaiden tekemaa materiaalia kayttda hyvaksi kokeeseen kertaamista varten?
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VALMISTA
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make

Oppilaat alkavat valmistaa luomuksiaan uudelleenméariteltyjen suunnitelmien mukaan. He
valmistavat ensimmaisen prototyypin ja keskustelevat sen ominaisuuksista. Oppilaat
keskustelevat eteenkin siitd, miten hyvin uudelleenméaaritelty suunnitelma vastaa alussa
havaittuihin haasteisiin. Oppilaat tallentavat ajatuksensa audiovisuaalisesti. Opettajan tulee
seurata oppilaiden tydskentelyn edistymistd varmistaakseen, ettd opetussuunnitelmassa
mainituista sisalldista ei lilakseen poiketa. Opettaja voi halutessaan jakaa tehtavanantoja
oppilasryhmien kesken varmistaakseen tasavertaisen tyoskentelypanoksen oppilaiden kesken.

Ideoita teknologian kayttédn

toiminnallisia harjoitteita: 2. mediaeditointia, “tee se itse” —tydkalupakkaus (DIY kit),
ohjelmointia, tydkalupakki, 3D -editointia, 3D -tulostamista

tydkaluja: Prezi, Sketchup, Scratch, TeamUp, ReFlex, ITEC Widget Store

Opettajana sinun tulisi...
e inspiroida oppilaita luovaan teknologian kaytt66n
e uskaltaa toimia oman mukavuusalueesi ulkopuolella ja kehottaa oppilaitasi toimimaan
samoin
nahda kuinka sama muotoilusuunnitelman voi toteuttaa usealla eritavalla
kayttaa uusia tydkaluja

Oppilaasi oppivat...

muuttamaan ideansa konkreettisiksi prototyypeiksi

uusia ongelmanratkaisutaitoja

rakentamaan malleja paperista

kayttamaan digitaalisia kirjoitustydkaluja

huomaamaan, kuinka palkitsevaa projektin valmiiksi saaminen on.

1. Valmista/Kuuntele
e Muokkaa oppimisaktiviteetit oppilaiden kommentteja ja tarpeita mukaillen.
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e Laajenna asiantuntijuuttasi  tutustumalla  projektiin  tarvittaviin  materiaaleihin,
ohjelmistoihin ja teknologiaan.

2. Inspiroi
e Inspiroi oppilaita valmistamaan prototyyppeja, jotka vastaavat kohdeyleisén tarpeisiin ja
aiempiin haasteisiin.
e Ryhmaytymisaktiviteetit, kuten leikit, ongelmanratkaisutehtdvat tai vaikka yhteinen
jaateldllakaynti voivat tukea oppilaiden halua yhteistydhon projektin varrella.

3. Ohjaa/Kysele/Tue

e Oppilaat valmistavat prototyyppeja. Ohjaa heitd miettiméén eteenkin alussa havaittuja
haasteita.

e Muistuta ryhmid, etta tarkoituksena on valmistaa jokin esine. Jos huomaat, etta
ryhmalaiset eivat paase yhteisymmarrykseen ideoinnissaan, auta oppilaita padsemaan
jarkevaan ratkaisuun.

e Kaikki oppilasryhmat esittelevat prototyyppinsa toisilleen. Keskustelua tulisi kayda
eteenkin siitd, ettd vastaavatko prototyypit projektin alussa mietittyihin kohderyhman
haasteisiin. Onko prototyyppi tarkoituksenmukainen kohdeyleisda ajatellen?

e Oppilaat liittavat mediatiedostoja (valokuvia, piirroksia, videopéatkid) prototyypeistaan
blogeihinsa seka reflektoivat tekemaansa. Kuuntele ryhmien tallennetut kommentit ja
mieti kommentteja jokaiselle ryhmalle.

4. Arvioi

e Kay lapi jokaisen ryhman reflektointia ja anna palautetta.

e Hyvastd prototyypistd kayvat ilmi tarkoituksenmukaisuus ja kayttémahdollisuudet.
Prototyypit voivat olla keskeneraisiékin, kunhan ne auttavat kommunikointiin liittyvissa
asioissa. Yksinkertainen, mutta harkittu ja toimiva prototyyppi voi olla yhtd hyva
oppimiskokemus kuin teknillisesti tarkka prototyyppi. K&y huolellisesti lapi omat
arviointikriteerisi prototyyppeihin liittyen.

e Voit myods pyytdd oppilaitasi antamaan kouluarvosanan muille heiddn ryhmassaan
tyoskenteleville oppilaille. Tamé voi auttaa myo6s sinua jokaisen oppilaan tyopanoksen
mittaamisessa.
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Oppilasryhmat sopivat tapaamisen 2-4 kohderyhmaan kuuluvan asiantuntijan kanssa ja kayvat
lapi prototyypin valmistamiseen liittyvia seikkoja (kayttaen esimerkiksi piirustuksia tai valokuvia).
Kehotan asiantuntijoita  kirjoitamaan  ajatuksiaan  prototyypeistda  post-it  -lapuille.
Asiantuntijatapaamisien jalkeen oppilaat analysoivat saamiaan kommentteja ja muokkaavat
suunnitelmiaan sen mukaisesti. Kommentit tallennetaan audiovisuaalisesti. Oheisia tapaamisia
asiantuntijoiden kanssa voidaan aikataulusta riippuen jarjestdd myds useampi. Oppilaat voivat
lisdksi olla yhteydessa muihin asiantuntijoihin, kanssaopiskelijoihin ja kohdeyleis6dn. Kaytetty
aika: 2-3 oppituntia.

Ideoita teknologian kayttoon:
toiminnallisia harjoitteita: 1. media nauhoitin, muistiinpanojen kirjaaminen
tyokaluja: aanen talletin, videokamera, post-it laput

Opettajana sinun tulisi...

antaa oppilaiden jarjestaa ja olla vastuussa asiantuntijatapaamisista

parantaa oppilaantuntemustasi

miettia hyvia asiantuntijaehdokkaita tydpajatoimintaa varten

tehda yhteisty6té koulun ulkopuolisten asiantuntijoiden kanssa

yhdistaa kouluaktiviteetteja muun yhteiskunnan kanssa

kannustaa oppilaita tuomaan omia henkilokohtaisia kiinnostuksenkohteitaan esiin
kayttad hyvaksi kontekstiin kuuluvia etuja

Oppilaasi oppivat...

tekemaan yhteisty6ta toisten kanssa ja kuuntelemaan myds toisten oppilaiden ajatuksia
olemaan yhteyksissé asiantuntijoiden kanssa

ehdottamaan ideoita ihmisille, jotka eivat ole tunne projektiamme entuudestaan
keskustelemaan opettajien ja asiantuntijoiden kanssa
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e ottamaan vastaan rakentavaa kritiikkid sek& muovaamaan projektiaan asiantuntijoiden
neuvomalla tavalla
e |luomaan paperista tehtyja prototyyppeja

1. Valmista/Kuuntele
e Muokkaa oppimisaktiviteetit oppilaiden kommentteja ja tarpeita mukaillen.
e Kay lapi oppilaiden omaa reflektointia ja pyyda ndkemasi perusteella relevantteja ihmisia
kommentoimaan oppilaidesi tydskentelya.
e Useat yliopistoissa tai ammattikorkeakouluissa tydskentelevat asiantuntijat jakavat
yleensa mielellaén asiantuntemustaan nuoremmille sukupolville.

2. Inspiroi

e Esittele tydpajojen toimintamalli oppilaillesi.

e Oppilasryhmat miettivat yhdessd asiantuntevia ihmisida, joihin he haluaisivat olla
yhteydessa. Jos oppilailla on vaikeuksia, auta heita tarjoamalla omia ideoitasi.

e Jokainen ryhmé pyytdd 3-4 asiantuntijaa osallistumaan heidan projektinsa tyopajoihin.
On tarkedd varmistaa, ettd jokaisella vierailijalla on merkityksellistd asiantuntijuutta
projektiin liittyen. Tydpajatoimintaa voidaan jarjestdd myos koulukontekstin ulkopuolella.

e Oppilaat voivat ottaa itse yhteyttd asiantuntijoihin. Ohjaa oppilaita oikeaoppiseen
l&hestymiseen.

3. Ohjaa/Kysele/Tue

e Ohjaa oppilaita miettimdan ja harjoittelemaan tyopajojen mahdollista kulkua. Yleisia
ohjeita I6ydat workshop guidelines of the iTEC project sivustolta.

e Varmista, etta jokaisella ryhmalla on kaytdssaan tydpajoja varten tarvittavaa materiaalia
(kameroita, muistiinpanovalineitd, mikrofooneja, post-it -lappuja, kynid jne.) seké heidan
prototyyppinsa.

e Oppilaat esittelevat prototyyppinsa asiantuntijoille ja pyytavat asiantuntijoita
kommentoimaan tyotd. Oppilaat kirjaavat ylos kommentteja sekd ottavat valokuvia
mahdollisista aktiviteeteista.

e TyoOpajojen jalkeen oppilaat analysoivat saatuja kommentteja ja muovaavat
suunnitelmiaan sen mukaisesti.

Ryhmat tekevat muutoksia luomuksiinsa uuden analyysinsa pohjalta.

Ryhmat dokumentoivat edistymistdan. Keskustelkaa oppilaiden kanssa rakentavan
kritiikin tarkoituksista ja vastaanottotaidoista. Valmistaudu myds kohtaamaan oppilaiden
negatiivisia tuntemuksia. Keskustelkaa oppilaiden kanssa: (1) Mik& oppimistuloksissa oli
hyvaa? (2) Missa olisi viela parantamisen varaa? (3) Mitk& tydskentelytavat tarvitsevat
viela harjoittelua?
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4. Arvioi
e Kay lapi jokaisen ryhman reflektointia ja anna palautetta.
e Osa tyOpajoihin osallistuneista asiantuntijoista saattaa olla kiinnostunut kommentoimaan
ryhmatdiden lopputuloksia. Voit pyytda asiantuntijoitakin arvioimaan oppilaiden
tyoskentelya ja tallettamaan heille oman palautteensa.

NAYTA

show

Oppilasryhmat valmistavat videon, jossa he esittelevat muotoilusuunnitelmansa, kertovat
projektin eri vaiheista, kuvailevat oppimissaavutuksiaan seka miettivat mahdollisia
tulevaisuuden suunnitelmia. Videoon lisatdéan englanninkielinen tekstitys. Oppilaat jakavat
videonsa valitun kohdeyleisén, muiden oppilaiden, vanhempiensa seka muiden iTEC —projektiin
kuuluvien oppilaiden kanssa ympari Eurooppaa. Toivona on, etta videota jakamalla, oppilaat
paasevat jakamaan oppimiskokemuksiaan muiden kanssa saaden tydstaan kommentteja, uusia
ideoita seka parannusehdotelmia. Videota jakamalla muut innokkaat opettajat ja oppilaat saavat
uusia ideoita heidankin projekteihinsa. Kaytetty aika: 1-2 tuntia.

Ideoita teknologian kayttodn

toiminnallisia harjoitteita:

1. video editointia, median tallentamista, videoiden julkaisua
2. mediatiedostojen jakamista

Tydkaluja: iTEC Widget Store

Opettajana voit...

nahda kuinka oppilaasi muuttuvat asiantuntijoiksi

kayttaa oppilaiden tallettamaa omakohtaista reflektointia arviointisi pohjana
oppia erottamaan ja huomaamaan hyvin toimivat aktiviteetit heikompien joukosta
kuvailla kayttamiasi aktiviteetteja myos kollegoillesi
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e poimia aktiviteettien joukosta toimivia kokonaisuuksia, joita voit kayttd&d hyodyksi
muidenkin oppimiskokonaisuuksien aikana
e esitella oppilaidesi valmistamia prototyyppeja

Oppilaasi oppivat...

multimedian editointia

yhteistyokykya projektin eri osa-alueilla

priorisoimaan informaation eri aspekteja

dokumentoimaan, kommentoimaan ja tiivistamaan oppimistuloksiaan toisille
toisten ryhmien projektiaihealueista

1. Valmista/Kuuntele

Kehitd asiantuntijuuttasi tutustumalla erilaisiin dokumentaatiotapoihin (esimerkiksi animaatio,
videointi jne.) seké mediatiedostojen jakamiseen tarkoitettuihin alustoihin. Voit myds valmistaa
oman esimerkkituotoksen oppilaille.

2. Inspiroi

Inspiroi  oppilaitasi  valmistamaan  digitaalinen  esitys, jossa he dokumentoivat
oppimisprosessiaan sekd saatuja tuloksia kayttdmalla erityylisia mediatytkaluja. Voitte
keskustella myds, miksi oheinen tapa voidaan kokea hyodylliseksi tiedonlevittamismielessa.
Kaykaa lapi videon valmistamiseen liittyvat vaiheet.

3. Ohjaa/Kysele/Tue

e Ohjaa oppilaita valitsemaan tuotoksen julkistamiselle tarkoituksen, kohdeyleisbn seka
tiedotusvalineen.

Oppilasryhmat asettelevat prototyyppinsa esille luokkaan ja esittelevat niita toisilleen.
Yksittdiset oppilaat tai oppilasryhméat valmistavat kuvakasikirjoituksen tulevaa
esitelméénsa varten vertailemalla mm. kokoon kerattyd materiaalia (kuvia, videopatkia,
aaninauhoitteita, haastatteluja, animaatioita jne.) ja miettiadkseen merkityksellisinta seka
parasta tapaa esitella oppimisprosessiaan. Keskustelkaa oppilaiden kanssa erilaisista
esiintymistekniikoista, aanen kaytosta ja tavoista vakuuttaa kohdeyleiso.

e Oppilaat valmistavat videon englanninkielisilla tekstityksilla, jossa he esittelevat
kaytettyja oppimisaktiviteetteja, tutkimustuloksiaan sekda mahdollisia tulevaisuuden
suunnitelmiaan. Oppilaat jakavat videonsa ITEC facebook group yhteisésséa seka omien
l&heistensa kanssa. Voit kayttda oppilaiden valmistamia videoita hyddyksi muiden
opetusryhmiesi kanssa.

e Vit liséksi jarjestad epavirallisen Maker —tapahtuman ja kutsua paikalle muita oppilaita,
oppilaidesi vanhempia seka projektiin osallistuneita asiantuntijoita.

e Jaa oppilaiden tuotokset myds iTEC Participate blog sivustolla pilottijakson paatyttya.
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4. Arvioi

e Kay jokainen video lapi ja vertaile oppilaiden tallennettujen reflektointimateriaalien
kanssa nahdéksesi videon ja oppimisprosessin vastaavuus. Puuttuuko videolta jotain
olennaista? (Kurkkaa "Reflektoi” —oppimisaktiviteettia)

e Kaykéda yhdessa lapi tallennetut reflektointipaivakirjat aina “Unelmoi” —aktiviteetista
"Nayta” —aktiviteettiin asti. Mink&lainen heiddn oma kokemuksensa projektista on? Mita
he ovat oppineet? Mita he olisivat halunneet tutkia viela lisaa?

Oppilaat voivat kayda reflektoivaa keskustelua omien tdidensa pohjalta.
Voit arvioida voisiko oppilaiden valmistamia videoita kayttdéd mahdollisena
koemateriaalina.

TEE YHTEISTYOTA
Oppilaat tekevat yhteistydta muiden iTEC —koulujen kanssa. Kaytetty aika: Noin 1 oppitunti.

Ideoita teknologian kayttédn

toiminnalliset harjoitteet: 1. onlinekeskustelut, mediatiedostojen julkistaminen,. 2. blogin
yllapitdminen

tydkaluja: iTEC students collaborate facebook group, iTEC teacher community

Opettajana sinun tulisi...
e tukea kansainvalista yhteistyota
laajentaa aihekokonaisuuksien ja oppiainerajojenylittéavaa tietoisuutta
jakaa vastuuta oppilaiden kanssa
ohjata oppilaita tekemaan merkityksellisia valintoja

Oppilaasi oppivat...
e ottamaan yhteyttd ja tekemaan yhteistyota heidan sosiaalisien verkostojensa
ulkopuolellakin olevien oppilaiden kanssa
e arvostamaan opittujen kokonaisuuksien laajuutta

1. Valmista/Kuuntele
e Kay lapi oppilaiden talletteita varmistaaksesi, ettd jokainen ryhma on “oikeilla jaljilla”.
Muokkaa oppimisaktiviteetit oppilaiden kommentteja ja tarpeita mukaillen.
e Laajenna asiantuntijuuttasi tutustumalla erilaisiin digitaalisiin tyokaluihin. Pyyda myo6s
oppilaitasi ndyttdmaéan omia taitojaan erilaisten tyokalujen kanssa.
e Etsi esimerkkeja hyvista yhteistyotaidoista ja -tilanteista.

2. Inspiroi
e Rohkaise oppilaita ottamaan yhteyttd my6s uusiin ja tuntemattomiin oppilaisiin.
Keskustelkaa myds oppilaskeskeisen yhteistydn seka verkkoyhteistyon hyodyisté.
e Pida kuitenkin mielessa verkkokayttoon liittyvat yksityisyyssaadokset.
e Demonstroi erilaisten digitaalisten tydkalujen kayttéa oppilaille.
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3. Ohjaa/Kysele/Tue

e Oppilaat ottavat yhteytta toisten koulujen oppilaisiin verkon valityksella, kertovat omasta
tyoskentelystdén sekéa kommentoivat toisten tyoskentelya.
Oppilaat jakavat myds kokemuksiaan projektiin liittyen.
Oppilaat voivat halutessaan vaihtaa sahkopostiosoitteita keskendan. Opettaja voi
jarjestaa myds laajempia videokonferensseja.

e Ohjaa oppilaita lahettamaan kysymyksia toisille opiskelijoille valitsemiesi foorumien
kautta.

4. Arvioi
e Ole avoin erilaisille arviointitekniikoille ja ota huomioon oppilaiden omat kiinnostuksen
kohteet. Osa oppilaista voi olla yhteydessa useiden eri oppilaan kanssa, kun taas toiset
syventyvat keskusteluissaan vain muutaman oppilaan kanssa. Kuinka kyvykkaita
oppilaat olivat jakamaan omaa tietouttaan projektiin liittyen?
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Luettelo oppimisaktiviteeteista
Kerro Luo objekti Luo peli Typistetty
tarina oppimiskerto-
mus
Unelmoi Ohje Esittele Esittele  pelin  muotoilu- | Valitse muotoilu-
tarinankerron- muotoilusuunnitelma suunnitelma suunnitelma
taan
Tutki Vertaile: Etsi ja | Observoi: Haastattele | Vertaile: pelaa ja analysoi | Valitse jokin
vertaile videoita | ihmisid, ota valokuvia, | hyvia peleja kontekstisidonnainen
tarkastele raportteja aihekokonaisuus
Kartoita Kokoa Kokoa ajatuskartta seka | Kokoa ajatuskartta | Valitse  ajatuskartta-
ajatuskartta  ja | haasteista ettd | mahdollisista aihealueista ja | aktiviteetti
tee kasikirjoitus mahdollisuuksista. Kirjoita | peliin siséltyvista
ylos. elementeista. Valmista
alustava pelin
toteutussuunnitelma
Reflektoi Luo 1 minuutin | Luo 1 minuutin | Luo 1 minuutin | Luo 1 minuutin
reflektointivideo | reflektointivideo reflektointivideo reflektointivideo
Valmista Valmista video Valmista objekti Valmista peli
Reflektoi Luo 1 minuutin | Luo 1 minuutin | Luo 1 minuutin
reflektointivideo | reflektointivideo reflektointivideo
Kysy sama kaikille sama kaikille sama kaikille
Reflektoi Luo 1 minuutin | Luo 1 minuutin | Luo 1 minuutin
reflektointivideo | reflektointivideo reflektointivideo
Valmista Valmista video Valmista objekti Valmista peli
uudelleen
Nayta Julkaise Julkaise luomukset Julkaise pelit
Tee
yhteistyota

iTEC - Innovative Technologies for Engaging Classrooms



