» Teknologiakasvatuksen
opetus ja oppiminen

27.9.2022
Monialainen teknologiakasvatus
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' Aikataulu

Kontaktiopetus Verkkokurssi ltsendinen tyoskentely

27.9. Teknologiakasvatuksen Moduuli 4. maall

14.15-15.45 opetus ja oppiminen ’

5.10. Leijonan Luolaan
13.15-16.45 Teknologinen osaaminen valmistautuminen
Design Factory ryhmisséa
14.10.

14.15-15.45 Leljonan Luola
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Ohjelma tanaan

. 14.15 Keksintoprosessi ja esimerkkeja keksintoprojekteista

. 14.30 Projektiaihioiden suunnittelu

. 15.30 Ohjeita jatkoon

- TyOpajakerta 5.10.
- Leijonan luola 14.10.



Keksintoprosessi

3.
Ideointi,
tiedonhankinta
ja ideoiden arviointi

1.
Orientoituminen
aiheeseen ja
tyoskentelyyn

Keksintohaasteen
madrittaminen

Valitun idean testaaminen
ja kehittéminen

5.
Suunnitelman arvioiminen
_ jahyviksyminen

T.
Tyon esittely ja
arviointi

Suunnitelman muokkaaminen,
toteuttaminen ja valmistus
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2 x eskariryhma, 2 x 4-5 v. ryhma
80 lasta

4 vaka-opettajaa, 6 lastenhoitajaa
3 viikkoa



https://myllynratas.blogspot.com/2020/03/matkailijat-oma-paikkani-projekti.html
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1. luokka
17 oppilasta

1 luokanopettaja
Kevatlukukausi



hypytorni \

.3d tulosteeni on hypytornijoka nNousee ja laskee
Itsestdan,

jos k?ltainen valo syttyy niin ej saa hypats jajos
vhreivalo Syttyy niinsahypsts

huone

Tama on huone jossa on jalkojen kuivauskone,
jos joku astuu jalkojen kuivaus koneen palle niin
summeri alkaa soida huoneessa on myos
sdkkityyny matto poyti ja telkkari valo menee
péalle,jos joku tulee huoneeseen sisn
huoneessa on vihreat seinat ja ruskea lattia.
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5. luokka

47 oppilasta

2 luokanopettajaa, 1 erityisopettaja
2 lukuvuotta, noin 50 oppituntia
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e 3 x 5. luokka

\

* 75 oppilasta
* 3 luokanopettajaa, 1 kasityonopettaja
* 1 lukuvuosi, noin 22 oppituntia




Mita tekee? Siisteydenmseen ja muistuttamiseen. L

Kuinka toimii? Kamera ot o huoneesta ja lahettaa kuvan kannykkaan.
: Robotti lah myo6s esimerkiksi polyn ja tavaroiden maaran.

Milta nayttaa? Tyylikds ja moderni robotti.

Miten rakennettu? Moderneja ja teknisia osia.

(Barlex, 2007)
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peruskoulu: Alytuote tai dlyvaate

.-

« 18 oppilasta

8 ° 6 aineenopettajaa + tutoroppilaat (8 Ik.)
« 8-9 viikkoa, noin 24-27 oppituntia
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2021/Mobile_gaming_grip.mp4

() Kirjallisuutta keksimisen pedagogiikasta

Tiina

KEXSIMISEN
FEPAGOGIIXKA

Korhonen ja Kaiju Kangas (toim.)

PS-KUSTANNUS

I\)Ufl[nlh‘/"\t Research in STEM Educatson

INVENTION PEDAGOGY — S
THE FINNISH APPROACH TO Y
MAKER EDUCATION T
Edited by loppuvuodesta
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https://www.routledge.com/Invention-Pedagogy-The-Finnish-Approach-to-Maker-Education/Korhonen-Kangas-Salo/p/book/9781032251974

() Tutkimuksia keksintoprojekteista

Bosch, N., Harkki, T. & Seitamaa-Hakkarainen, P. (2022). Design empathy in students’ participatory design processes. Designh and
Technology Education: An International Journal, 27(1), 29-48.

Kangas, K., Sormunen, K., & Korhonen, T. (2022). Creative learning with technologies in young students’ STEAM education. In S.
Papadakis & M. Kalogiannakis (Eds.), STEM, Robotics, Mobile Apps in Early Childhood and Primary Education. Lecture Notes in
Educational Technology. Springer.

Mehto, V., Riikonen, S., Hakkarainen, K., Kangas, K., & Seitamaa-Hakkarainen, P. (2020). Epistemic roles of materiality within a
collaborative invention project at a secondary school. British Journal of Educational Technology, 51(4), 1246-1261.

Mehto, V., Riikonen, S., Seitamaa-Hakkarainen, P., & Kangas, K. (2020). Sociomateriality of collaboration within a small team in
secondary school maker centered learning. International Journal of Child-Computer Interaction, 26.
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Riikonen, S., Seitamaa-Hakkarainen, P., & Hakkarainen, K. (2020). Bringing maker practices to school: tracing discursive and
materially mediated aspects of student teams' collaborative making processes. International Journal of Computer-Supported
Collaborative Learning, 15(3), 319-349.
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Elementary school pupils’ co-inventions: products and pupils’ reflections on processes. International Journal of Technology
Design and Education, 31(4), 653-676.
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design process at an elementary school. Design and Technology Education: an International Journal 24(2), 141-162.


https://ojs.lboro.ac.uk/DATE/article/view/3046/3067
https://doi.org/10.1007/978-981-19-0568-1_9
https://doi.org/10.1111/bjet.12942
https://doi.org/10.1016/j.ijcci.2020.100209
https://ojs.lboro.ac.uk/DATE/article/view/2782
https://doi.org/10.1007/s11412-020-09330-6
https://doi.org/10.1007/s10798-020-09577-y
https://ojs.lboro.ac.uk/DATE/article/view/2585

» Projektiaihion

suunnittelu
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Tyoskentelyohjeet

 Tutustu teknologiakasvatuksen teemoihin Flingassa

= Valitse kiinnostavin teema ja liity sen mukaiseen breakout
roomiin
» Vahintaan 2 ja enintaan 4 henkiloa / breakout room
= Tarvittaessa palaa paahuoneeseen


https://edu.flinga.fi/s/E6VYUZ6

Tyoskentely breakout roomeissa

Pidathan kameran paalla breakout roomissa!

Oriento:;uminen L S
aiheeseen jo = Kuka olet ja mista tulet?
tyoskentelyyn = Mika sinua kiinnostaa teemassa?
2. Tarkentakaa teemaa ja maarittakaa kohderyhma
opetukselle
3. Kirjatkaa valitsemallenne alustalle:
=  Ryhman jasenten nimet ja yhteystiedot
= Teema ja kohderyhma
2, =  Miten oppijat tutustuvat teemaan?
Keksintohaasteen

S TR o =  Miten oppijoita tuetaan |oytamaan ja maarittamaan omia
maarittaminen keksintohaasteita teemasta?

Paluu pdahuoneeseen 15.30



(» Ohjeita jatkoon



Tyopaja 5.10. klo 13.15-16.45

Mita teknologiaulottuvuuksia (3-5 kpl) projektiaihioon
voisi kytkea ja miten?
Muoto, toiminta, aly, tekniikat & materiaalit, viestinta

» Lahitoteutus: Aalto Design Factory (Betonimiehenkuja 5 C,
Otaniemi, Espoo)

= Etatoteutus: Aalto Juniorin verkkomateriaalit



Leijonan luola 14.10. klo 14.15

- Teknologiakasvatusprojektin mainos (ryhmatyo)

1.
2.

Esittele lyhyesti projektin teema ja perustiedot (=kenelle, milloin jne.)

Keksintdhaasteiden maarittaminen

Miten oppijat tutustuvat teemaan?
Miten oppijoita tuetaan Idytamaan ja maarittamaan omia keksintdhaasteita teemasta?

Projektin teknologiaulottuvuudet

Mita teknologiaulottuvuuksia (3-5) projektissa tuetaan ja miten?
Mita teknologiaulottuuvuuksien avulla opitaan ja miksi?

Esitykset Zoomissa: max. 5 min & 5 kalvoa

Esitysmateriaali Aalto Open Learning alustalle 13.10. mennessa!

Shark Tank


https://www.youtube.com/watch?v=y5nmwuu6RX0
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Seuraa meita somessal!l
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