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LUKIJALLE

Finnish-Uruguayan partnership for fostering STEAM
approach in teacher education (FinnUruSTEAM 2023-
2025) on Ita-Suomen yliopiston, Jyvaskylan yliopiston
ja uruguaylaisen Universidad de Ila Empresan
yhteinen kehittamishanke. Opetushallituksen Team
Finland Knowledge -ohjelman rahoittaman projektin
tavoitteena oli integroida STEAM-lahestymistapaa
(Science, Technology, Engineering, Arts ja
Mathematics) opettajankoulutukseen seka Suomessa
etta Uruguayssa.

Hyodyntamalld suomalaisten ja uruguaylaisten opettajankouluttajien
asiantuntemusta ja kokemuksia hankkeessa on kehitetty innovatiivisia
STEAM-painotteisia opetus- ja oppimiskaytanteitd, jotka soveltuvat
koulutuskonteksteihin. Kansainvalisten tyopajojen,
verkostoitumisen ja hyvien kaytantéjen vaihdon kautta FinnUruSTEAM-
hanke on tuottanut arvokkaita havaintoja ja oivalluksia, joita tama
julkaisu nyt kokoaa tiiviisti yhteen.
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Vaikka  STEAM-ldhestymistapojen  merkitys  2000-luvun  taitojen
kehittdmisessa on laajalti  tunnustettu, sen  juurruttaminen
opettajankoulutukseen on edelleen haasteellista. Yleisia esteita ovat
muun muassa tiukat oppiainerajat seka opetuksen rajalliset resurssit.
Naihin haasteisiin vastataksemme olemme FinnUruSTEAM-hankkeessa
tarkastelleet mahdollisuuksia tukea opettajankouluttajia  ja
paatoksentekijoita kehittamaan opettajien STEAM-osaamista niin
hankkeeseen osallistuvissa organisaatioissa kuin  myds muissa
Qpettajankoulutuksen yksikaissa.

Julkaisu kokoaa yhteen keskeisia havaintoja ja kaytannon nakdkulmia
hankkeessa tehdysta yhteistyosta. Tavoitteenamme on syventaa
ymmarrysta  tehokkaista strategioista, joiden avulla  STEAM-
lahestymistapoja voidaan integroida osaksi opetusta seka tarjota
nakokulmia STEAM-osaamisen edistamiseksi opettajankoulutuksessa.

1 https://uefconnect.uef.fi/en/the-finnish-uruguayan-partnership-for-fostering-
steam-approach-in-teacher-education/
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Toivomme, etta taman julkaisun tarjoamat nakemykset
inspiroivat seka tukevat opettajankouluttajia eri puolilla
maailmaa vahvistamaan STEAM-painotusta omissa
opetusohjelmissaan.  Lisatietoa  FinnUruSTEAM-hankkeen
tuloksista 16ydat hankkeen verkkosivuilta, joilta 16ytyy myds
tallenteita webinaareistamme ja hankkeeseen osallistuneiden
organisaatioiden STEAM-toteutuksista.
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KUINKA
YMMARRAMME
STEAM-OPETUKSEN?

Osana FinnUruSTEAM-hankkeen yhteisty6ta olemme tarkastelleet ja
pyrkineet edistamaan STEAM-lahestymistapoja osana opetusta seka
opettajankoulutusta. Olemme pyrkineet myods luomaan yhteista
ymmarrysta siitd, miten STEAM-opetusta voidaan tulkita ja soveltaa
erilaisissa koulutuskonteksteissa. Yksinkertaistettuna STEAM tarkoittaa
integroivaa  opetuksellista  |dhestymistapaa, jossa  yhdistetaan
luonnontieteitd, teknologiaa, teknistéa osaamista, taiteita ja
matematiikkaa. STEAMin maaritelma on kuitenkin joustava, ja sen
kontekstikohtaiset tulkinnat vaihtelevat huomattavasti.

Tassa hankkeessa hahmotamme STEAMin jatkumona pedagogisia
|lahestymistapoja, joissa useiden oppiaineiden l|ahestymistavat
yhdistyvat yhteistoiminnallisesti autenttisten ongelmien ratkaisemiseksi.
Jokainen oppiaine tuo mukanaan omat kasitteensa, menetelmansa ja
viestintatapansa, ja niillda on  kullakin  selkedsti maaritellyt
oppimistavoitteet. Lahtdékohtaisesti STEAM on monitieteista, toisin kuin
jotkin rajatummat oppiaineintegroinnin muodot, joissa yksi oppiaine on
johtavassa asemassa ja muut oppiaineet tukevat taman tavoitteita.



STEAM-lahestymistavat auttavat oppijoita ymmartamaan, etta todellisen
elaman ilmiot harvoin rajoittuvat vain yhteen oppiaineeseen tai
tieteenalaan. Useimpien ongelmien ymmartaminen ja ratkaiseminen
edellyttaa useita, toisiaan taydentavia nakdékulmia.

Kaytanndéssa STEAM-opetus alkaa skenaarion maadrittelysta eli
ongelmasta tai haasteesta, jota Idhdetaan tutkimaan. lhannetilanteessa
skenaario perustuu oppijoiden ndkdkulmasta merkitykselliseen,
tosielaman ilmioon, joka edellyttaa useiden eri alojen tietoja ja taitoja.
Skenaarion tulisi olla konkreettinen mutta riittavan joustava, jotta se
mahdollistaa autenttisen ja monialaisen oppimisen ja ottaa huomioon
my0s ilmididen monimutkaisuuden.

Opettajien ja oppijoiden olisi hyva kehittaa ja tarkastella skenaarioita
yhdessa ja varmistaa, ettd oppimisen kohteena oleva haaste herattaa
uteliaisuuden ja tutkimisen halun. Skenaarioiden tulisi siis olla
luonteeltaan avoimia eli sellaisia, etta niihin ei ole olemassa ennalta
maarattyja ratkaisuja. Oppiminen syvenee, kun skenaariot rakentuvat
oppiaineidentarjoamien taitojen ja tietojen sekd yhteisodlliseen
oppimiseen sitoutumisen pohjalle.




KUINKA YMMARRAMME STEAM-
OPETUKSEN?

Kontekstista riippuen merkitykselliset STEAM-oppimiskokonaisuuden
skenaariot voivat sisaltaa myos eettisia nakokulmia, kestavan kehityksen
kysymyksia seka naiden yhteiskunnallisia ulottuvuuksia. Tama rikastaa
oppimiskokemuksia entisestaan ja kytkee STEAM-opetuksen laajempiin
yhteiskunnallisiin haasteisiin.

Seuraavassa osiossa keskitymme eri oppiaineiden tai tieteenalojen
nakokulmien integrointiin STEAMissa. Tarkastelemme erityisesti sita,
miten opettajat voivat tietoisesti ottaa huomioon eri oppiaineiden
erityispiirteita.

Valokuva: Niko Jouhkimainen
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Keskeiset havainnot

KUINKA YMMARRAMME
STEAM-OPETUKSEN?

STEAM nahdaan jatkumona pedagogisia lahestymistapoja, jotka
yhdistavat useita oppiaineita tai tieteenaloja.

Oppimisen ja yhteistydn Iahtékohtana ovat autenttiset ilmi6t ja niista
nousevat skenaariot.

STEAM-oppiminen on tehokasta, kun se rakentuu yhteistyolle,
merkityksellisille kokemuksille ja monialaisille nakokulmille.

Eettiset, yhteiskunnalliset ja kestavan kehityksen ulottuvuudet voivat
rikastaa STEAM-oppimista ja -opetusta.



OPPIAINEKOHTAISTEN
NAKOKULMIEN
INTEGROINTI
STEAMISSA

Eri oppiaineiden ja tieteenalojen nakdkulmien yhdistaminen STEAMissa
edellyttdaa seka joustavuutta ettd tietoa kunkin tieteenalan
erityispiirteista. Tieteenaloilla hahmotellaan ja rakennetaan tietoa eri
lahtokohdista. Erot ilmenevat esimerkiksi siind, millaisia kysymyksia
kysytaan, kuinka tydskennelldan, millaisia  oppimisymparistoja
hyodynnetaan ja millaisia tavoitteita oppimiselle asetetaan. Jotta
monialainen oppiminen olisi mielekasta, nadita eroja tulee tietoisesti
tarkastella ja reflektoida. Kyse ei siis ole pelkasta sisaltdjen
yhdistamisesta, vaan siitd, ettda yhteistydssa hyddynnetaan kunkin
oppiaineen ja tieteenalan omaleimaisia tapoja tuottaa tietoa seka
oppimista.

STEAM-lahestymistavat  edellyttavat, 14
etta pysahdymme pohtimaan, mita
tiedot ja taidot tarkoittavat eri
oppiaineissa ja konteksteissa. On
tarkeaa myos kysya, millaista tietoa
piddamme arvokkaana, ja tunnistaa,
ettd seka oppijat etta mahdolliset
yhteistydkumppanit tuovat
oppimisprosessiin mukanaan
monenlaisia tapoja tietaa ja oppia.
Kyse on erilaisten tietokasitysten
kohtaamisesta ja  arvostamisesta
tavoilla, joissa jokainen nakdkulma saa
tilaa ja merkitysta.

g
—_

13



STEAM-lahestymistavat eivat rajoitu perinteisiin oppimisymparistdihin,
kuten laboratorioihin ja luokkahuoneisiin, vaan oppimisymparistéina
toimivat myods museot, yhteisdlliset tilat ja digitaaliset alustat. Tallaiset
kontekstit tukevat monialaista tydskentelya ja innostavat oppijoita
tarttumaan  todellisiin, monisyisiin  ilmidihin.  Opiskelijat  voivat
esimerkiksi toteuttaa taideinstallaatioita, rakentaa
tulevaisuusskenaarioita tai tutkia ajankohtaisia yhteiskunnallisia aiheita.

Tyoskentely monipuolisissa oppimisymparistdissa kutsuu luontevaan
yhteisty6hon erilaisten asiantuntijoiden kanssa. Jotta yhteistyd olisi
merkityksellista, opettajien ja asiantuntijoiden on oltava valmiita
oppimaan myds itse. Ndin ollen opettajat ja muut mukana olevat
asiantuntijat yhdistavat omassa toiminnassaan seka ohjaajan etta
oppijan roolit. Heidan yhteistydnsa toimii esimerkkina oppijoille ja
mallintaa avointa ja osallistavaa toimintamallia eri tieteenalojen
yhteistyolle. Sujuvan yhteistydn perustana on avoin viestintg,
keskindinen luottamus ja arvostus.

Valokuva: Niko Jouhkimainen




STEAM-oppimisen tuloksena syntyvat tuotokset voivat olla hyvin
monenlaisia. Opiskelijat voivat esimerkiksi jarjestaa tiedemessuja,
rakentaa teknisia prototyyppeja ja valmiita artefakteja tai kehittaa
matemaattisia malleja, jotka osoittavat teknista osaamista ja
ongelmanratkaisukykya. Usein nama syntyvat tutkivan oppimisen ja
autenttisen ongelmanratkaisun tuloksena seka taiteellisia seka
humanistisia nakodkulmia hyodyntaen, mika syventad oppijoiden
sitoutumista ja ymmarrysta opittavasta ilmiosta. Lopputulokset eivat ole
ennalta maarattyja, vaan ne voivat kehkeytya oppimisprosessin
tuloksena  yllattavillakin  tavalla. Joustavuus antaa opettajille
mahdollisuuden suunnitella oppimiskokemuksia, jotka vastaavat myds
erilaisten oppijoiden tarpeisiin.

STEAM-lahestymistavat tukevat avointa, tutkivaa ja eheyttavaa
oppimista. Ne rohkaisevat oppijoita tarkastelemaan monimutkaisia
kysymyksia eri  tieteenalojen  nakokulmista ja rakentamaan
kokonaisvaltaista ymmarrysta erilaisista ilmidista. Tallaisiin kaytantoihin
kytkeytyy myds oppiminen, joka edellyttaa 2000-luvun taitoja, kuten
luovuutta, yhteisty6ta ja kriittista ajattelua. STEAM-Idhestymistavan
kaytannot tukevat naiden tulevaisuustaitojen kehittymista
menettamatta yhteytta tieteenalakohtaiseen osaamiseen. Kaytannon
taitojen harjoittelua kytketaan kasitteelliseen ymmarrykseen ja samalla
luodaan pohjaa pitkajanteiselle ja merkitykselliselle oppimiselle.

15
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. .. OPPIAINEKOHTAISTEN
NAKOKULMIEN INTEGROINT]
STEAMISSA

STEAM-opetuksen monialaisuus antaa mahdollisuuden rakentaa
oppimiskokemuksia, jotka ovat innostavia, merkityksellisia ja
monitieteisia. Tallaiset kokemukset Iluovat opiskelijoille valmiuksia
tarttua monisyisiin, todellisen maailman haasteisiin.

Seuraavassa osiossa tarkastelemme, kuinka STEAMia voidaan toteuttaa
kaytannossa tarkoituksenmukaisilla  tavoilla. Pohdimme, miten
kaytannonldheiset ja selkeiden tavoitteiden viitoittamat tehtavat seka
reflektiivisyys voivat syventaa kasitteellista ymmarrysta, mutta myos
tehda oppimisesta merkityksellisempaa.




Keskeiset havainnot

OPPIAINEKOHTAISTEN
NAKOKULMIEN INTEGROINTI
STEAMISSA

Merkityksellinen monialainen oppiminen edellyttaa, etta arvostamme
seka tieteenalojen syvyytta etta moninaisuutta.

Opettajien on hyva olla tietoisia erilaisista tietamisen tavoista seka
pohtia, miten erilaisia tietoja ja taitoja arvotetaan.

STEAM-lahestysmistavalle on tyypillista toteuttaa opetusta perinteisten
oppimisen tilojen lisaksi monipuolisissa oppimisymparistoissa.

Yhteisty6 asiantuntijoiden kanssa mallintaa aitoa ja osallistavaa
oppimista.

17



18

STEAM KAYTANNOSSA

STEAM-ldhestymistavat perustuvat usein konkreettiseen tekemiseen ja

toimintaan. Konkretia auttaa yhdistamaan kasitteellisen ymmarryksen ja
kaytannon prosessit, mutta toiminnan taytyy olla selkean tarkoituksen
ohjaamaa. Jotta STEAM-oppimiskokemus olisi tarkoituksenmukainen,
opettajan on siis pidettdva mielessaan seka oppimistavoitteet etta se,
milla tavoin kukin kaytanndn tehtava tukee oppimistavoitteiden

saavuttamista.

Toimivien ja reflektiivisten STEAM-
oppimiskokonaisuuksien

suunnittelussa keskeista on tietojen ja
taitojen valinen tasapaino. Tiedot ja
taidot eivat kehity erillaan toisistaan,
vaan vuorovaikutuksessa kaytannén

tekemisen ja kasitteellisen
ymmarryksen valilla. Tdma yhteys on
vahvimmillaan, kun oppiminen

rakentuu sellaisten harkiten valittujen
skenaarioiden ymparille, jotka tukevat
tutkivaa otetta ja yhdistavat molempia
nakokulmia luontevasti. Jos
kasitteellinen oppiminen korostuu,
opiskelijat  voivat keskittya liiaksi
oikeiden vastausten etsimiseen, jolloin
oppiminen jaa helposti pinnalliseksi.
Jos taas konkreettinen tekeminen vie
kaiken huomion, opiskelijat saattavat
uppoutua toimintaan unohtaen pohtia

toimintaa liittyvia laajempia
kasitteellisia  ulottuvuuksia, jolloin
menetetaan prosessin luomia

oppimismahdollisuuksia.



Syvallinen oppiminen edellyttaa tasapainoa innostavan tekemisen ja
toiminnan laajempien merkitysten seka yhteyksien pohdinnan valilla.
Kaytannon kokeilujen on perustuttava selkeisiin tavoitteisiin, ei pelkkaan
tekemiseen tekemisen vuoksi. Arkipdivan ongelmat tarjoavat vahvan
pohjan STEAM-oppimiselle. Niiden on kuitenkin oltava linjassa
opetussuunnitelman sisaltojen ja tavoitteiden kanssa, jotta oppiminen
on merkityksellista ja syvallista.
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STEAM KAYTANNOSSA

Niin ikaan reflektio on tarkea osa STEAM-prosessia. Kun tydskentelyn eri
vaiheisiin  sisdllytetdan tarkoituksellisia pohdintatuokioita, opitaan
arvostamaan sekd ajattelua ettd uusia oivalluksia. Oppimisprosessin
nakyvaksi tekeminen luo sille merkityksellisyytta. Tukemalla oppijoiden
metakognitiivista tietoisuutta yli oppiainerajojen opettajat luovat
edellytyksia syvalliselle ymmarrykselle ja kestavalle oppimiselle.

Julkaisun seuraavassa ja viimeisessa osassa kasittelemme tarkemmin
arvioinnin roolia STEAM-oppimisessa. Pohdimme, miten yhteisty6hon
perustuvat, lapinakyvat ja integroidut arviointikaytannot voivat osaltaan
tukea syvallista oppimista seka heijastaa STEAMin monitieteista
luonnetta.




Keskeiset havainnot

STEAM .
KAYTANNOSSA

Kaytannon aktiviteettien on perustuttava selkeisiin oppimistavoitteisiin.

Tasapaino kasitteellisen ymmarryksen ja tekemalla oppimisen valilla on
keskeisessa asemassa.

Skenaarioiden pohjana olevien tosielaman haasteiden on oltava linjassa
opetussuunnitelman tavoitteiden kanssa.

Reflektio ja tietoisuus omasta ajattelusta vahvistavat oppimista yli
tieteenalarajojen.

21
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ARVIOINTI JA STEAM

Arviointiin  STEAM-kontekstissa  liittyy ~ niin haasteita  kuin
mahdollisuuksia, erityisesti silloin, kun STEAM-opetusta toteutetaan
useamman opettajan yhteistyona. STEAM-kontekstissa arviointi ei voi
perustua pelkkaan perinteisten oppiainekohtaisten arviointikdaytantdjen
soveltamiseen. STEAM-oppimistehtavien arviointi edellyttaa opettajien
yhteistd ymmarrysta siitd, millaista STEAM-lahestymistapaa kyseisessa
tapauksessa sovelletaan ja millaiset arviointikriteerit parhaalla
mahdollisella tavalla heijastavat kyseisen oppiaineintegroinnin muotoa.

Opettajayhteistydn tarkoituksena on rakentaa yhteistd nakemysta
oppiainerajat ylittavista lahestymistavoista ja samalla kehittaa yhteisia
arviointikriteereja. Tallainen yhteisty6 luo perustan arvioinnille, joka on
linjassa STEAM-opetuksen periaatteiden ja tavoitteiden kanssa. STEAM-
toteutusten arvioinnin tueksi tarvitaan myds kohdennettua opettajien
taydennyskoulutusta. Koulutuksen tulee tuoda yhteen eri alojen
opettajia ja edesauttaa oppiaineiden valista vuoropuhelua.
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STEAMin periaatteiden mukaisesti arvioinnin tulee olla lapinakyvaa ja
avointa. Tama  tarkoittaa, ettd opettaja kertoo  selkeasti
oppimistavoitteet ja oppijat osallistetaan maarittelemaan, miten
oppimistavoitteiden saavuttamista voidaan arvioida. Kun oppijat
ymmartavat, mita heilta odotetaan, pystyvat he myods paremmin
arvioimaan omaa oppimisprosessiaan ja sitoutumaan siihen.

Jos arvioinnissa keskitytdan kuhunkin mukana olevaan oppiaineeseen
erikseen, monialaisen oppimisen tavoitteet jadavat huomiotta. STEAM-
opetuksen monialaista luonnetta tukevan arvioinnin tulee siis olla
kokonaisvaltaista. Yksittaisten faktojen tai oppiainekohtaisten tuotosten
sijaan arvioinnin painopisteen tulisi olla siina, miten oppijat kykenevat
hahmottamaan, esittamaan ja soveltamaan keskeisia
oppimiskokonaisuuteen liittyvia kasitteita kasitteita kaytannossa. Lisaksi
arvioinnissa tulee huomioida oppijoiden taidot yhdistaa erilaisia
nakokulmia seka ratkaista ongelmia ja toimia yhteistydssa muiden
kanssa.




ARVIOINTI JA STEAM

Esimerkiksi projektioppimisessa painopisteen tulisi olla yksittaisten
oppijoiden arvioinnin sijaan siind, miten oppijat yhdistavat taitonsa ja
tietonsa suunnitellakseen tai luodakseen jotain merkityksellista yhdessa.
Kun arviointi heijastaa aidolla tavalla STEAMin monialaista luonnetta ja
tutkivaa otetta, voidaan sen avulla edelleen tukea syvallista oppimista ja
oppijoiden sitoutumista oppimisprosessiin.

24



Keskeiset havainnot

ARVIOINTI JA STEAM

Valokuva: Niko Jouhkimainen

Arviointi edellyttaa yhteista ymmarrysta ja yhdessa suunniteltuja
kaytantoja.

Monialaisen oppimisen arviointimenetelmien kehittamista voidaan
tukea taydennyskoulutuksella.

Avoimuus ja oppijoiden osallistaminen lisdavat arvioinnin
merkityksellisyytta.

Kokonaisvaltainen arviointi kohdistuu yhteistydn ja tiedon
soveltamisen kaytanteisiin.

STEAMIn periaatteiden linjassa toteutettu arviointi tukee syvallista ja
autenttista oppimista.

25
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