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”"STEAM ar elevorienterat, experimentellt och kollektivt
|larande som bidrar till att forbattra enhetens
verksamhetskultur nar det galler att gora saker
tillsammans och tillagna sig kunskaper och fardigheter.”

"STEAM-PEDAGOGIKEN anvander teknik,
naturvetenskap och konst som metoder for larande i
sjalvstyrning, social kompetens och kritiskt tankande.”

STEAM

INOULU

”De larande ar med och skapar helheter, och samarbetet
mellan lararna ar viktigt. STEAM-undervisningen lyckas
bast nar den ingar i laroplansarbetet vid enheten.”

"l undervisningen innebar STEAM att olika
laroamnesgrupper och teknik kombineras till breda och
tvarvetenskapliga inlarningshelheter. STEAM-helheterna
kan omfatta alla typer av larodamnen och fardigheter.”
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Upprepas for varje
STEAM-genomfdrande

Lampar sig for olika teman, fran
produktdesign till
informationsbaserad
undervisning




Beskrivning av STEAM-processen 51 EAM
IN OULU
o
1. Mal

| centrum for processen star larandemalen,

som faststalls i planeringsskedet. N

Man identifierar de dvergripande kunskaps- och

fardighetsmalen, 1 A =

som STEAM-genomfdrandet ar kopplat till. 9
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Mal - exempel

Att lara sig om med STEAM-processen

Att lara sig om ett av Agenda 2030-malen
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2. Uppgift

 Ett tema eller problem definieras.

» De narmare malen och beskrivningen av verksamheten presenteras for de

larande.
» Arbetet sker ofta i grupper — roller och ansvar faststalls for grupperna.

» De larande bekantar sig med temat eller problemet genom olika upptackter
och erfarenheter.

« Man anvander olika satt for att vacka intresse for projektet, sdsom spel, lekar,
ljud eller video.
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Uppgift — exempel

1. Gruppen valjer ett av Agenda 2030-malen, i syfte att gora
varlden till en battre plats.

2. Gruppen bygger en apparat eller byggnad som ger en
|6sning i anslutning till det valda malet.

3. Dessutom valjer gruppen en superhjalte som har de
superformagor som kravs for uppgiften i fraga.
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3. Forarbete

 Eleverna ar aktiva inhamtare av information och forskare kring temat eller problemet.

« De larande tar reda pa befintlig kunskap om temat eller problemet, underséker amnet,
gor och drar nytta av egna upptackter och bygger det nédvandiga kunskapsunderlaget.
Anvandningen av varierande informationskallor betonas.

» De larande lar sig att formulera bra fragor for att fa fram nédvandig information.

))
))

« Eventuella besdk pa plats samt intervjuer med experter eller slutanvandare.
Man stravar efter att forsta slutanvandarnas behov och utmaningar.

« Slutresultatet av detta skede ar att de larande har en djup forstaelse for
det givna temat och eventuella problem och utmaningar i anslutning
till det.

@ ouLu
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Forarbete — exempel

Gruppen valjer ett av dessa mal och
bekantar sig narmare med -
innehallet, tidsatgang 10 min.
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4. Idéklackning

* Informationen och materialet som samlats in under forarbetet utnyttjas.

« Grupperna fokuserar pa idéer och soker efter mojliga [6sningar pa uppgiften. Malet ar
att komma med manga olika idéer.

» Det ar viktigt att ha ett 6ppet och uppskattande forhallningssatt till idéerna. Kritik bor
undvikas. En kreativ och positiv atmosfar som uppmuntrar till idéklackning
uppratthalls.

 ldéerna kombineras och finslipade, vilket resulterar i nya I6sningar.
* De finslipade idéerna ar gemensamma for gruppen.

 Slutresultatet ar att gruppen har utvecklat en eller flera
|6sningar som ska utvecklas vidare.
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ldeklackning — exempel

1. Varje gruppmedlem hittar forst sjalvstandigt under 2 minuter pa
idéer som ar sa galna, omojliga och ogenomférbara som mgjligt.

2. ldéerna delas med den egna gruppen.

3. Utifran idéerna bildar gruppen en gemensam vision om en —
apparat eller byggnad, som ska planeras i foljande skede.

b
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Tank under ideklackningen pa det valda Agenda 2030-malet, —
superhjaltens roll och anordningens/byggnadens egenskaper.

Tidsatgang 8 min. ek b s
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5. Planering
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Skissering av idéerna till [6sningar, till exempel pa papper. Malet ar att N ~—
forestalla sig hur [6sningen skulle se ut och hur den skulle fungera. e

Val av en lamplig planeringsmetod som passar den egna |l6sningen. ‘

Latta prototyper skapas, med vilka man snabbt kan testa hur I6sningen

fungerar. De lampligaste versionerna valjs ut till nasta steg.
Alla planer ska betraktas ur slutanvandarens perspektiv.
Vi forsoker forsta hur [6sningen motsvarar anvandarens behov.

Under planeringsfasen gors ocksa jamforelser — vi lar oss av vad andra
gor och utvecklar egna I6sningar utifran det.
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Planering - exempel

* Gruppen utarbetar en plan dar alla gruppmedlemmars ideer
beaktas.

Forestall er hur er superhjalte och hens apparat/byggnad skulle
ge en losning for ert mal.

b
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Tid till planeringen 10 min.
Var beredda att presentera er plan.
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6. Genomforande _.
» Den forsta detaljerade prototypen av I6sningen framstalls. ~/ y 8 !f

» Material och tekniker som ska anvandas for att tillverka de fardiga —
|6sningarna anvands ocksa.

« Utvardering och feedback samlas in om den fardiga prototypen.

» Prototypen granskas kritiskt och dess funktion och egenskaper
utvarderas.

» | genomforandeskedet kan flera tillverknings- eller
genomfdrandeforsok utforas iterativt. Malet ar att finslipa
slutlésningen och produktionsprocessen.
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steaminoulu.fi



Beskrivning av STEAM-processen

Genomforande - exempel

« Beakta eventuella ytterligare tips som ni fatt av en annan grupp i
ert genomférande.

« Fardigstall prototypen av apparaten/byggnaden inom utsatt tid.

 Hitta pa namn fér apparaten/byggnaden och superhjalten for
att beskriva dem.

« Var beredd att presentera er prototyp, superhjalte och vilket
Agenda 2030-mal som de svarar mot och hur de svarar mot det.

 Tidsatgang 20 min.
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7. Delning

» Grupperna presenterar for de andra vad de har astadkommit.

* Forutom prototypen eller I6sningen presenteras vad gruppen har gjort i
processens olika skeden och varfor. Repetition hjalper de larande att ta till sig
processen.

« Samtidigt ar det viktigt att reflektera dver det egna agerandet och de egna
besluten.

» Reflektion dver vad man lart sig under processen och hur man agera pa ett
battre satt i framtiden.

« Ovning pé att "pitcha"- att pa ett tydligt, intressant och effektivt satt presentera
den egna lésningen for malpubliken med hjalp av kommunikations- och
marknadsforingsmetoder.
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Delning - exempel

Varje grupp presenterar sina resultat och

tanker ut med nagra synpunkter om hur processmodellen
fungerade i denna uppgift.
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Mer information

https://www.steaminoulu.fi/
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