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ToolCamp

" ett arligt evenemang for att fira
uppfinningsrikedom, kreativitet och samarbete,
under vilket barn och unga i olika aldrar tar sig
Sn utmanlngar och hittar pa idéer for att 16sa
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ToolCamp i PRAKTIKEN
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Ett ToolCamp-projekt gar ut pa att man jobbar med att
|6sa en viss utmaning, och det halls en sarskild
ToolCamp-dag.

Projektet bor genomforas i enlighet med STEAM-
processen.

Hela processen dokumenteras och presenteras for
allmanheten och juryn pa ToolCamp-dagen tillsammans
med den losning som utvecklats for att |0sa
utmaningen.

ToolCamp ordnas en gang om aret, och utmaningarna
offentliggors i slutet av varje |dsar infér det kommande
|dsaret.

Ta del av fler tips | STEAM-guiden: STEAM Uledborg — STEAM IN OULU

INOULU


https://www.steaminoulu.fi/steam-oulussa/
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VEM KAN DELTA?

\ * ToolCamp ar 6ppet for barn och unga i arskurs 0-9 samt
elever pa andra stadiet.

« Utmaningarna tacklas i grupper om 3-5 personer.

* Helheten lampar sig for alla barn och unga och
kombinerar olika laroamnen och undervisningsmetoder.

SIVISTYS- JA

KULTTUURIPALVELUT OBS! ENDAST SKOLOR | ULEABORG KAN DELTA | TOOLCAMP UNDER
LASARET 2023-2024.




STEAM

INOULU

ToolCamp -DAG

« PaToolCamp-dagen kommer de representanter som
deltagarna sjalva valt ut att presentera sina arbeten vid
massmontrarna och genom korta presentationer.

« PaToolCamp-dagen tarjuryn del av gruppernas arbete,
resultat och presentationer.

« Detfinnsaven program for lararna under dagen.

« Det gar att delta som gast i huvudevenemanget.

SIVISTYS- JA
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TAVLINGSKATEGORIER OCH -KRITERIER

Juryn kommer att dela ut priser i olika kategorier*, med separata serier for daghemsgrupper,
lagstadiegrupper, hégstadiegrupper och andra stadiets grupper.

SAMARBETE: gemensamt ansvar, rollfordelning, dokumentation av samarbetet

ANSVARSFULLHET: livscykel, ekologi, etik

TILLAMPNING AV TEKNIK: anvandning av teknik som stdd foér informationssékning och
dokumentation, samarbete med hjalp av teknik, digital design och tillverkning

PROBLEMLOSNING OCH INNOVATION: Beskrivning av I6sningen och motiveringar,
anvandning av en malgrupp

KOMMUNIKATION OCH VISUALITET: beskrivning av processen,
dokumentationens begriplighet

KAMPE

+

OVERGRIPANDE TAVLING



TAVLINGENS REGLER e M.
ol &

1. Teknik maste anvandas for att framstalla [6sningen eller som en del av sjalva l6sningen. ~

2. Arbetet maste ske i grupper -

3. Det rekommenderas att digital design och tillverkning ingar i I6sningen.

4. L6sningen pa utmaningen maste testas.
- barnen och ungdomarna ska presentera I6sningen for utvalda malgrupper som testar den
- gruppen gor andringar i [6sningen utgaende fran malgruppens svar

5. Hela processen ska presenteras under evenemanget.
- Formatet kan vara vilket som helst (till exempel en poster, video, PowerPoint-presentation).
- Det ar viktigt att processen dokumenteras pa ett pedagogiskt satt.

6. Losningen kan ocksa presenteras genom en aktivitet (t.ex. spel eller lek).

7. Det maste framga av alla lI6sningar att de har tagits fram med beaktande av AGENDA 2030-malen.



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

Exempel pa hur ToolCamp *
gar till i praktiken |
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Tidtabell
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INOULU

ToolCamp-utmaningarna
publicerades varen 2023.

Grupperna har valt en utmaning
och arbetat med denna utmaning
pa olika satt.

Anmalan for de valda grupperna
ska goras senast den 15 april
2024.

ToolCamp-dagen ordnas 21-
22.5.2024.
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Toolcamp-dagens tavlingsblock

K-16

Klasserna 7-9

e | ToolCamp-dagen kan hogst tva grupper per daghem, lagstadieskola, hogstadieskola eller laroanstalt pa
andra stadiet delta, medan fyra grupper kan delta fran en grundskola.

e Paden andra dagen ordnas endast en serie som ar 6ppen for alla malgrupper.
e Grupperna som deltar valjs ut genom en kvaltavling som ordnas vid varje enhet (skola/daghem).
e Man far ocksa delta i tavlingen med en blandad aldersgrupp.

e Gruppen maste vara pa plats for att visa upp sitt arbete (med undantag for sjukhusskolan).



ToolCamp 2024: Utmaningarna

1. Energi fran naturen
2. Valbefinnande och trygghet
3. Framtidens stad

g S
/ City of Oulu
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Tema 1: Energi fran naturen

Planera en innovativ Iosning for att

producera energi | naturen eller nar man ror
Sig I naturen. ‘ M

LOosningen kan vara relaterad till enskilda

personers aktiviteter, samhallet i stort, A
staden, nationell niva eller global niva. -‘ -
®~
=
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Tema 2: Valbefinnande och trygghet

Planera en |6sning som Okar jamlikheten och
jamstélldheten inom gruppen eller enheten samt

a) minskar ensamhet eller M
b) forebygger digital mobbning eller b
c) ar en l6sning pa 6kad fysisk inaktivitet

LOosningen ska framja en trygg, gemenskaplig och -‘ A .

accepterande atmosfar. e -
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Tema 3: Framtidens stad

a)

b)

d)

Planera hur havet och andra vattendrag i Uleaborg
ska synliggbras som en del av stadsbornas vardag.

Fundera pa en I0sning for att utveckla cirkular
ekonomi. Fundera pa innovativa lésningar, till
exempel hur delning, utlaning, uthyrning och
samagande skulle kunna utvecklas.

Forestall er ett bilfritt centrum i Uleaborg. Planera
vilka funktioner som skulle kunna finnas pa de stora
parkeringsplatserna pa torgstranden till gladje for
stadsborna. Hur ska torgstranden goras attraktiv och
trivsam for barn och unga?

Planera en l6sningen for att 6ka lasning och laslust |
offentliga utrymmen, till exempel daghem, skolor,
bibliotek, Valkea eller Ideapark. Vad ska finnas dar?
Vilken typ av aktiviteter ska ordnas dar?

e M
TA &

~

._...

steaminoulu.fi
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ToolCamp

Varje 16sning kommer att utvarderas utifran *
foljande kriterier. el
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SAMARBETE

Gemensamt ansvar

« Eleverna ar gemensamt ansvariga fér planeringsutmaningen.

 Eleverna fattar gemensamma beslut om innehallet, processen och 16sningen.
Rollfordelning

« Eleverna ar beroende av varandras bidrag for att |6sa planeringsutmaningen (var och en i gruppen har
en sarskild roll).

Dokumentation av samarbetet

« Eleverna berattar utforligt om sitt samarbete.

« Eleverna har dokumenterat sitt samarbete (till exempel bilder, video, modeller).
 Eleverna beskriver framgangar, utmaningar, val/uteslutanden och olika roller i samarbetet.

« Var och en i gruppen kan svara pa fragor om gruppens arbete, innehallet, processen och l6sningen.



ANSVARSFULLHET o

Livscykel

« Den produkt eller tjanst som eleverna planerat ar sa langlivad som mgjligt och klarar tidens
tand.

 Allt material ar atervinningsbart i storsta mojliga utstrackning eller ar redan utformat sa att
det i storsta mdjliga utstrackning anvander atervunnet material.

Ekologi

* Den produkt som eleverna planerat slosar sa lite som mojligt med naturresurser och ar
miljovanlig.

» Eleverna beskriver och motiverar valet av material for sin 16sning.

Etik

* Den produkt eller tjanst som eleverna planerat tar sa mycket hansyn till alla anvandar- och
specialgrupper som mojligt



TILLAMPNING AV TEKNIK O

Anvandning av teknik som stod for informationssokning och dokumentation

« Eleverna anvander sig av informationsteknik under processen, t.ex. nar de gér egna
faltundersékningar och tar fram information.

Samarbete med hjalp teknik

« Eleverna samarbetar ocksa pa digital vag och presenterar sin information och sina modeller
med hjalp av teknik.

Digital design och tillverkning
« Eleverna anvander digital design och tillverkning for att skapa sina lI6sningar.
| elevernas |6sning ingar komponenter som genomfors digitalt.



PROBLEMLOSNING OCH INNOVATION O

Beskrivning av och motiveringar till Iosningen

» Elevernas |6sning ar innovativ.

 Elevernas 16sning kan férverkligas i praktiken.

« Eleverna kan motivera och forklara hur de har kommit fram till sin [6sning.

Anvindning av en malgrupp
 Eleverna testar I6sningen i en malgrupp som de sjalva valt.
 Eleverna forbattrar sin 16sning pa basis av malgruppens svar.

« Eleverna kan motivera tillampningen av I6sningen och dess betydelse fér den valda
malgruppen.

« Eleverna anvander den information de fatt genom faltundersokningar for att utveckla en
|6sning pa designutmaningen.



KOMMUNIKATION OCH VISUALITET o

Beskrivning av processen

« Eleverna beskriver sin process genom att relatera till designutmaningen, faltundersékningen,
idéskapandet och I6sningen, sa att kopplingen blir tydlig

« Eleverna beskriver vad de har lart sig i processen och vilka lardomar de kan dra nytta av for
framtida designutmaningar.

Dokumentationens begriplighet
* Elevernas kommunikation ar tydlig.
» | elevernas dokumentation och 18sning har den visuella aspekten beaktats.

« Utifran elevernas presentation kan man se att deras arbete har framskridit enligt
designprocessens skeden.



KAMPE

Engagemang, attityd och kreativitet

Eleverna visar ett stort engagemang och motivation for sin process och |6sning.
Eleverna fortsatter att arbeta trots att de stoter pa stora motgangar.
Eleverna hittar originella och annorlunda I6sningar pa designutmaningen.



Om du har fragor om ToolCamp, kontakta:

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



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