Teknologiarakentelu

ja ongelmanratkaisu




Technology is human
Innovation in action

International Technology Education Association

Teknologia on ihmisen




~—

« Kasityd on monimateriaalinen oppiaine, jossa
toteutetaan kasityoilmaisuun, muotoiluun ja
teknologiaan perustuvaa toimintaa.

+ Kasityon tekeminen on tutkivaa, keksivaa ja kokeilevaa
toimintaa ja siind toteutetaan ennakkoluulottomasti
erilaisia visuaalisia, materiaalisia, teknisia seka
valmistusmenetelmallisia ratkaisuja.

+ KasityOssa opetellaan ymmartamaan, arvioimaan a
kehittamaan erilaisia teknologisia sovelluksia seka
kayttamaan opittuja tietoja ja taitoja arjessa.



Teknologiakasvatus oppimiskokonaisuuksissa

* Oppilaat tarvitsevat perustietoa tek 351
kehityksesta seka vaikutuksista eri elamanalueilla ja
ymparistossa.

* Oppilaat tarvitsevat opastusta jarkeviin teknologisiin
valintoihin.

* Opetuksessa tarkastellaan teknologian monimuotoisuutta
ja ohjataan ymmartamaan sen toimintaperiaatteita ja
kustannusten muodostumista.

* Oppilaita ohjataan teknologian vastuulliseen kdyttoon ja
pohditaan siihen liittyvia eettisia kysymyksia.



Teknologinen ongelmanratkaisuprosessi
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1. Havaitaan tarve [ ongelma

2. Muodostetaan erilaisia ideoita [ ratkaisumalleja

3. Valitaan yksi idea jatkokehittelyyn ja tehdaan siita
prototyyppi

4. Valmistetaan tuote [ ratkaisu

5. Arvioidaan sen toimivuus ja
tarkoituksenmukaisuus

(Mm. Layton 1993)



Ongelmanratkaisutaitoja
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# kyky [ halu tunnistaa ongelmia

* epaonnistumisen sietaminen
« leikki, ”revittely”
# tuttujen asioiden uudenlainen yhdistaminen (luovuus)

* joustavuus



(kuvat Kaisa ja Salla)




Vivusto -kortin tekeminen
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* Sadun/laulun elavoittaminen tai kuvaaminen
(hyédyntdaminen opetuksessa esim. kaksi on paatissa
soutajaa)

* Joulu-, paasidis- tai syntymapadivakortti

* Integrointi muihin aineisiin esim. matematiikka,
fysiikka

* Mita muita ideoita?

Materiaalit/ tyotavat
* Kartonki/pahvi, haaraniitit, koristelumateriaalit
* Vivustoon aaltomuovia



http://www.oulu.fi

nismit.pdf

Leikkia liikkeella
Vipumekanismit

i

Wirikpmaterizaliz gpettajalle

Kokelle

Valmistakaa 2-3 enlaisla  yksinkertaista  mekanismia
(muuttaval woiman Suuruadlta tai suuntaa) esimerkiks
oheisten kuvien tarjoamien ideoiden pohjalta.

Ensimmadisessd  Kuvassa  Csaksirakenleen”  osal ovat
sarmanmiltaisia, Voika likeltd muottaa lyhenlimalla asia?
Mitd tapahtuu jos muatal akseln paikkaa/ haaraniitin
Kiinnilyskohtaa? - kakeile.

WA, HAARANTITIN PAIRKAA
= MUTEN LIKE MUUTTUUF

MESA WDISIT HYODYNTAA
TAMANKALTAISTA LULTTTA7
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Askarteluun tarvitset:
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MITA, LIKE TUD MiSLEES?

Ideol

Litkutelkaa mekanismicn osia, yoskennelkdd ryhmissa ja
vaihdelkaa mekanismeja oppilaiden kesken. Mita likkeestd
tulee micleesi? {pemppu-ukke, kidrme, seutuvene...)

Millaisissa tilanteissa vaisit kehitldmiasi vipuja Ryodyntdd?
Ideainnin avuksi voit kehilldd teemoja, kuten “kurotlaja®,
“soutuapuri” tai vaikkapa “portinvartija®.
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CWALIVARSIPARY
- A RAY TTOA GINA KERST
SARSIRAK CHTEELLER

Vimeistele ja koristele rakesnelmat likkeelle ominaisiksi
luoloksiksi. “Lefut™ woi koola ja ryhmiteld luokkaan esim.
leemoitiain: viidakkopuisto, satuanimaatio, tdllaista larvitsen
koululuokassa, .

Vinkki

Opeluskeskustelussa  voidaan  kasiteld  mekanismeja
yleisemmild tasolla. Mistd yripdrististani aydan peinker-
laisia mekanismoja (ovenkatva, purkinavaaja, saksot,
lunkan kaapin saranat)? Kuinka ratkaisut toimivat? Voisiko
jetain parantaastehdd teisin?

©z007 TEKNLOGIAKASVATUS NYT!


http://www.teknokas.fi
http://www.oulu.fi/teknokas/tehtavakortit/Vipumekanismit.pdf




