IN OULU




ToolCamp

“vuosittainen kekseliaisyytta, luovuutta ja
yhteistyota juhlistava kokonaisuus, jonka
aikana eri-ikaiset lapset ja nuoret

tyoskentelevat haasteiden parissa ja ideoivat
ratkaisuja niihin.”
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ToolCamp KAYTANNOSSA

ToolCamp-projekti koostuu tyoskentelysta valitun
haasteen ratkaisemiseksi ja erillisesta ToolCamp-
<~ paivasta.

Projekti tulisi toteuttaa STEAM-prosessin mukaisesti.

Koko prosessi on dokumentoitava ja esitettava yleisolle
jatuomaristolle ToolCamp-paivan tapahtumassa
yhdessa haasteeseen kehitetyn ratkaisun kanssa

&,@g‘. * ToolCamp jarjestetaan kerran vuodessa, ja haasteet

julkaistaan jokaisen lukuvuoden lopussa tulevaa
lukuvuotta varten.

SIVISTYS- JA
KULTTUURIPALVELUT

Kurkkaa STEAM —oppaasta lisdd vinkkejé: STEAM Qulussa — STEAM IN OULU



https://www.steaminoulu.fi/steam-oulussa/
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KUKA VOI OSALLISTUA?

. * ToolCamp on avoin 0.-9 luokkien lapsille ja nuorille seka
toisen asteen opiskelijoille.

» Haasteita ratkotaan 3-5 hengen ryhmissa.

« Kokonaisuus sopii kaikenlaisille lapsille ja nuorille,
yhdistelee eri oppi-aineita ja opetusmenetelmia.

SIVISTYS- JA

KULTTUURIPALVELUT HOX! LUKUVUODEN 2023-2024 TOOLCAMP OSALLISTUMINEN ON
MAHDOLLISTA AINOASTAAN OULULAISILLE OPPILAITOKSILLE.
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ToolCamp -PAIVA

 ToolCamp-paivassa osallistujien itsensa valitsemat
edustajat esittelevat toitaan messupisteilla ja lyhyilla
esityksilla.

 ToolCamp-paivassa tuomaristo tutustuu ryhmien
tekemiseen, tuotoksiin ja esityksiin.

« Paivan aikana on ohjelmaa myos opettajille.

« Paatapahtumaan voi osallistua vieraana.

SIVISTYS- JA
KULTTUURIPALVELUT




KILPAILUKATEGORIAT JA -KRITEERIT

Tuomaristo palkitsee toita eri kategorioissa*, joissa on omat sarjansa paivakodin, alakoulun,
ylakoulun ja toisen asteen ryhmille.

YHTEISTYO: yhteisvastuu, roolitus, yhteistydn dokumentointi

VASTUULLISUUS: elinkaari, ekologisuus, eettisyys

TEKNOLOGIAN SOVELTAMINEN: teknologian kaytto tiedon haun ja dokumentoinnin tukena, yhteistyo
teknologian avulla, digitaalinen suunnittelu ja valmistus

ONGELMANRATKAISU JA INNOVATIIVISUUS: ratkaisun kuvaus ja sen perustelut,
kohderyhman kaytto

VIESTINTA JA VISUAALISUUS: prosessin kuvaus,
dokumentoinnin ymmarrettavyys

ARVIOINTIASTEIKKO

TAISTELIJA Oppilaiden esittelyssa kriteerissd mainittuja asioita nousi esiin
+ Ei ollenkaan | Vahan Jonkin verran | Melko paljon | Paljon
KOKONAISKILPAILU

0 pistetta 1 piste 2 pistetta 3 pistetta 4 pistetta




KILPAILUN SAANNO e M
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1. Teknologiaa on kaytettava ratkaisun valmistuksessa tai osana itse ratkaisua

3. Digitaalinen suunnittelu ja valmistaminen on suositeltavaa sisallyttaa haasteen ratkaisuun
4. Haasteen ratkaisu tulee testata
—> lapset ja nuoret esittelevat ratkaisun valitulle kohderyhmalle, joka testaa sita
- ryhma tekee muokkauksia ratkaisuun kohderyhman vastauksen perusteella
5. Koko prosessi esitellaan tapahtumassa.
- Muoto voi olla mita vaan (esim. posteri, video, pp-esitys)
- Pedagoginen dokumentointi prosessista tarkeaa
6. Ratkaisun voi esitella myds toiminnallisesti (esim. peli tai leikki)

7. Kaikissa ratkaisuissa tulee nakya se, etta niita ratkaistessa on perehdytty AGENDA2030-tavoitteisiin



https://um.fi/agenda-2030-kestavan-kehityksen-tavoitteet
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ToolCamp 2024 *

Esimerkki ToolCampin
etenemisesta -
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Aikataulu
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ToolCamp-haasteet on julkaistu
kevaalla 2023.

Ryhmat ovat valinneet haasteen

ja tyoskennelleet sen parissa eri
tavoin.

Valittujen ryhmien

ilmoittautuminen on tehtava
15.4.2024 mennessa.

ToolCamp-paiva jarjestetaan 21.-
22.5.2024.
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ToolCamp -paivan kilpailulohkot

K-16

7-9 -luokat

ToolCamp —paivaan voi osallistua jokaisesta paivakodista, alakoulusta, ylakoulusta tai toisen asteen
oppilaitoksesta korkeintaan kaksi ryhmaa, kun taas peruskoulusta voi osallistua nelja ryhmaa.

Toisena paivana on vain yksi sarja, joka on avoin kaikille kohderyhmille.
Osallistuvat ryhmat valitaan jokaisessa yksikdssa jarjestettavan (koulu/paivakoti) sisaisen kilpailun kautta.
Kilpailuun voi osallistua myos eri ikaryhmien sekoituksena.

Ryhman on oltava paikalla tapahtumassa esitellakseen tyonsa (poikkeuksena sairaalakoulu).



ToolCamp 2024 haasteet

1. Luonnosta energiaa
2. Hyvinvointi ja turvallisuus
3. Tulevaisuuden kaupunki

City of Oulu
OULU Education and cultural services




Teema 1: Luonnosta energiaa

Suunnitelkaa innovatiivinen ratkaisu tuottaa

energiaa luonnossa tai siella likkkuen.
Ratkaisu voi liittya yksiléiden omaan b M
toimintaan, laajemmin omaan yhteiso0on,
kaupungin tasolle, valtakunnan tasolle tai ‘
maailmanlaajuisesti. -‘ -
*~
=

steaminoulu.fi



Teema 2: Hyvinvointi ja turvallisuus

Suunnitelkaa ratkaisu, joka lisaa yhdenvertaisuutta
ja tasa-arvoa ryhmassa tal yksikossa seka

a) vahentaa yksinaisyytta tai M
b) ennaltaehkaisee digikiusaamista tai ‘
c) on ratkaisu lisdantyvaan

liikkumattomuuteen A T

Ratkaisun tulee edistaa turvallista, yhteisoéllista ja e Q-
hyvaksyvaa ilmapiiria.
®~
=

steaminoulu.fi



Teema 3: Tulevaisuuden kaupunki

a) Suunnitelkaa miten meri ja muut Oulun vesistot
saadaan nakyvaksi osaksi kaupunkilaisten arkea.

b) Suunnitelkaa ratkaisu kiertotalouden kehittamiseen.
Miettikda innovatiivisia ratkaisuja esim. miten

jakaminen, lainaaminen, vuokraaminen,

yhteisomistaminen voisi kehittya. ‘
c) Kuvitelkaa autoton Oulun keskusta. Suunnitelkaa

mita toimintoja torinrannan isoilla parkkipaikolilla voisi A

olla kaupunkilaisten iloksi. Miten torinrannasta “ -

saadaan houkutteleva ja viihtyisa lapsille ja nuorille? 9 --
d) Suunnitelkaa ratkaisu lukemisen ja lukuinnon

lisdamiseen julkisissa tiloissa esim. paivakoti, koulu, ~

Kirjasto, Valkea tai Ideapark. Mita siella pitaa olla?

Millaista toimintaa siella jarjestetaan? L

steaminoulu.fi
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ToolCamp

Jokaisen haasteen ratkaisua arvioidaan *
seuraavien kriteereiden pohjalta. 4 o
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YHTEISTYO

Yhteisvastuu

« Oppilailla on yhteisvastuu suunnitteluhaasteesta.

« Oppilaat tekevat paatoksia sisalldsta, prosessista ja ratkaisusta yhdessa.
Roolitus

« Oppilaat ovat riippuvaisia toistensa panoksesta suunnitteluhaasteen ratkaisemisessa (jokaisella
ryhmassa on erityinen rooli).

Yhteistyon dokumentointi

« Oppilaat kertovat yhteistyostaan perusteellisesti.

* Oppilaat dokumentoivat yhteistydnsa (esim. kuvat, video, mallit).

« Oppilaat kuvaavat onnistumisia, haasteita, valintoja/ kieltdytymisia ja eri roolejaan yhteistyossa.

« Jokainen ryhmassa osaa vastata kysymyksiin, jotka liittyvat ryhman tyohon, sisaltodn, prosessiin ja
ratkaisuun.



VASTUULLISUUS o

Elinkaari

* Oppilaiden suunnittelema tuote tai palvelu on mahdollisimman pitkaikainen ja kestaa hyvin
aikaa.

« Kaikki materiaali on mahdollisimman hyvin kierratettavaa tai se on jo valmiiksi suunniteltu
niin etta kierratysmateriaalia hyodynnetaan mahdollisimman paljon.

Ekologisuus

* Oppilaiden suunnittelemassa tuotteessa tuhlataan mahdollisimman vahan luonnonvaroja ja
se on ymparistoystavallinen.

* Oppilaat kuvailevat ja perustelevat materiaalin valinnan ratkaisussaan.
Eettisyys

« Oppilaiden suunnittelema tuote tai palvelu ottaa mahdollisimman hyvin huomioon kaikki
kayttaja- ja erityisryhmat



TEKNOLOGIAN SOVELTAMINEN O

Teknologian kaytto tiedon haun ja dokumentoinnin tukena

» Oppilaat kayttavat tietotekniikkaa prosessinsa aikana - esim. kun oppilaat tekevat omia
kenttatutkimuksiaan ja rakentavat tietoa.

Yhteistyo teknologian avulla

* Oppilaat tydskentelevat yndessa myos digitaalisesti ja esittelevat tietonsa ja mallinnuksensa
my0os teknologian avulla.

Digitaalinen suunnittelu ja valmistus
« Oppilaat kayttavat digitaalista suunnittelua ja valmistamista ratkaisunsa valmistamiseen.
« Oppilaiden ratkaisussa on digitaalisesti toteutettuja osa-alueita.



ONGELMANRATKAISU JA INNOVATIIVISUU°

Ratkaisun kuvaus ja sen perustelut

« Oppilaiden ratkaisu on innovatiivinen.
« Oppilaiden ratkaisu on toteutettavissa tosielamassa.
* Oppilaat osaavat perustella ja kertoa, miten he ovat tulleet ratkaisuunsa.

Kohderyhman kaytto
* Oppilaat testaavat ratkaisua valitsemallaan kohderyhmalla.
* Oppilaat parantavat ratkaisuaan kohderyhman antaman vastauksen perusteella.

» Oppilaat osaavat perustella ratkaisun soveltamisen ja sen merkityksen valitsemalle
kohderyhmalle.

« Oppilaat kayttavat tiedon, jonka ovat saaneet kenttatutkimusten kautta,
suunnitteluhaasteensa ratkaisun kehittamiseen.



VIESTINTA JA VISUAALISUUS O

Prosessin kuvaus

* Oppilaat kuvaavat prosessiaan suunnitteluhaasteen, kenttatutkimuksen, ideoiden luomisen ja
ratkaisun kautta, jotta yhteys tulee selvaksi.

« Oppilaat kuvaavat, mita he ovat oppineet prosessissa ja mita oppimastaan he voivat
hyddyntaa tulevissa suunnitteluhaasteissa.

Dokumentoinnin ymmarrettavyys
* Oppilaiden viestinta on selkeaa.
* Oppilaiden tekemassa dokumentoinnissa ja ratkaisussa on mietitty visuaalisuutta.

* Oppilaiden esityksesta nakee, etta heidan tydskentelynsa on edennyt suunnitteluprosessin
vaiheiden mukaan.



TAISTELUJA

Sitoutuminen, asenne & luovuus

« Oppilaat osoittavat suurta sitoutumista ja motivaatiota prosessiinsa ja ratkaisuunsa.
« Oppilaat jatkavat ty6ta, vaikka kohtaavat suuria vastoinkaymisia.
« Opiskelijat l6ytavat omaperaisia ja erilaisia ratkaisuja suunnitteluhaasteeseensa.



Mikali sinulla herasi kysyttavaa ToolCampiin
liittyen, otathan yhteytta

maikki.manninen@ ouka.fi
paula.vorne@ouka.fi



mailto:maikki.manninen@ouka.fi
mailto:paula.vorne@ouka.fi
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