1vvt valinnaiskurssi 4. ja 6. Ik:lle

Maker-kurssilla oppilas tydskentelee STEAM-aiheisten haasteiden parissa. Esimerkkeja
haasteista ovat: 3D-tulostaminen, ohjelmointi seka erilaiset muotoiluun seka innovatiiviseen
kokeilemiseen liittyvat haasteet. Oppilas voi valita digitaalisesta oppimisymparistosta
haluamansa haasteen ja aloittaa sen suorittamisen joko digitaalisesti tai fyysisesti, riippuen
tehtavanannosta. Tydskentelya voi tehda yksin tai pienryhmissa.

Haasteiden ratkaisut dokumentoidaan digitaaliseen portfolioon. Eri haasteiden aiheita voi
myos yhdistda omien projektien muodossa. Kurssilla hydédynnetadan muotoiluoppimisen
menetelmia.

Tavoitteena on vahvistaa oppilaan kiinnostusta kasin tekemiseen seka innostaa keksivaan ja
kokeilevaan kasitydhon (T1). Tavoitteena on ohjata oppilasta hahmottamaan ja hallitsemaan
kokonainen kasitydprosessi ja sen dokumentointi (T2). Oppilasta ohjataan tunnistamaan
kasitteistda seka tuntemaan monia erilaisia materiaaleja ja tydstamaan niita
tarkoituksenmukaisesti (T4). Oppilasta kannustetaan toimimaan pitkajannitteisesti ja
vastuuntuntoisesti, huolehtimaan turvallisesta tydskentelystd seka valitsemaan ja
kayttdmaan tydhon sopivaa valineistéa (T5). Oppilas opastetaan kayttdmaan tieto— ja
viestintateknologiaa kasitydn suunnittelussa, valmistamisessa ja kasitydprosessin
dokumentoinnissa sahkdisessa oppimisymparistdssa (T6). Kurssilla hyddynnetaan
muotoiluoppimisen menetelmia.

Arviointi

Osaamisen kehittymista ja tuotoksia dokumentoidaan digitaalisen portfolioiden avulla.
Oppimisen kehittymista havainnoidaan eritasoisten haasteiden suorittamisen kautta. Arviointi
on yhteisoéllista. Oppijalla itselldan on merkittava rooli osaamisen arvioinnissa ja
edistymisensa seurannassa. Lukuvuositodistukseen valinnaisaine merkitaan
suoritusmerkintana.

L1 Ajattelu ja oppimaan oppiminen

- Oppilaat osaavat ohjatusti kuvata ja reflektoida omaa tiedonrakenteluprosessiaan.
Prosessia ohjaa ongelmanasettelu.

- Oppilaita kannustetaan yhdistelemaan nakékulmia ennakkoluulottomasti ja mahdollistetaan
uuden oivaltaminen. Oppilaat osaavat tehda synteesin, vertailla ja tuottaa kokonaan uutta
tietoa. Heita ohjataan huomaamaan, etta tieto voi rakentua monella tavalla, esimerkiksi
tietoisesti paattelemalla tai intuitiivisesti, omaan kokemukseen perustuen

- Oppilaat saavat ohjausta kysymysten ja ongelmien asetteluun ja oppivat vahitellen
muodostamaan olennaisia tutkimuskysymyksia ongelmien maarittelemiseksi, tutkimiseksi ja
ratkaisemiseksi.

- Oppilaita rohkaistaan kayttamaan kuvittelukykyaan luoviin ratkaisuihin ja olemassa olevien
rajojen ylittamiseen.

- Oppilaita kannustetaan hankkimaan ja soveltamaan tietoa heita kiinnostavista asioista ja
heille annetaan mahdollisuus myos muualla kuin koulussa hankitun osaamisen
nayttamiseen.

- Oppilaat tunnistavat oman osaamisensa merkityksen yhteisessa prosessissa seka oppivat
tukemaan muiden ryhmanjasenien oppimista. Yhteisollista tietoa rakennellaan yhdessa
siten, ettd jokainen tuo oman panoksensa prosessiin.



LS5 Tieto- ja viestintateknologinen osaaminen

- Oppilaita ohjataan kayttamaan digitaalisia ratkaisuja tehokkaasti vahvistaakseen
oppimisprosessin luovaa nakdkulmaa.

- Oppilaita ohjataan kayttdmaan TVT:ta tydskentelyn ja tuotosten dokumentoinnissa ja
arvioinnissa.

- Oppilaat saavat kokemuksia TVT:n kayttdmisesta vuorovaikutuksessa ja
verkostoitumisessa.

L6 Tydelamataidot ja yrittajyys

- Oppilaita ohjataan tydskentelymaan jarjestelmallisesti ja pitkajanteisesti ja ottamaan
kasvavassa maarin vastuuta tekemisestaan

- Oppilaat harjoittelevat projektien toteuttamista ja ryhmassa toimimista.

- Oppilaita rohkaistaan tunnistamaan vahvuuksiaan.

Maker-kurssissa oppilas valitsee itsed kiinnostavia haasteita, joita han ratkaisee. Kurssin
aikana sanoitetaan ajatteluprosessia ja keskustellaan ongelmanratkaisustrategioista.
Kurssiin voidaan yhdistdd my6s Maker-kurssin ulkopuolisia ajattelustrategioiden opetuksen
menetelmia.



