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Hea taiskasvanute koolitaja!

Sirvid duesOppe meetodite kogumikku, mis on loodud ajaloo valdkonda
kuuluvate teemade kasitlemiseks taiskasvanudppes. Oleme koostanud
Opitllesanded, mis vdiks olla toeks ja inspiratsiooniks taiskasvanud
Oppijatele suunatud duesBppe kavandamisel ja rakendamisel. Kogumik on
kujundatud 0©petaja tooraamatuna, milles on olemas l|ahtepunktid
duesOppe kavandamiseks ning ruum sinu enda praktiliste markmete ja
tahelepanekute lisamiseks.

Ouesdpe pakub vBimalust liikuda dppeprotsessiga tavaparase klassiruumi
piiridest valjapoole ning kasutada Gpiruumina, sbna otseses mottes, kogu
maailma. Tanases, kiirelt muutuvas ja valjakutseid esitavas Opiilmas, on
kontaktGppe osakaal selgelt taandumas ning ka taiskasvanudppes vajatakse
uusi lahendusi Gpetamiseks ja dppeprotsessi korraldamiseks. Oues@pe
pakub selleks mitmeid loovaid vdimalusi ning avardab nii dppijate, kui ka
juhendajate &pikogemusi.

Kui varasemalt on on OGuesfpe taiskasvanudppe kontekstis toimunud
eelkdige Opetaja vdi eksperdi poolt juhitud Gppekaikudena, kus dppija on
olnud teadmiste vastuvOtja ja salvestaja rollis, siis tanaseks on see
lahenemisviis suures o0sas asendunud probleemi- vOi uurimispdhise
valitddga, kus Oppijatele on antud lahtetlesanne, kisimus vdi probleem ja
nad uurivad seda iseseisvalt v&i vaikegruppides “valjalt” infot kogudes (Stott,
2016). Uha olulisemaks muutub kogukonna- v&i mdne kindla sihtgrupi
pdhine 08pe ning keskendumine Oppija ja keskkonna suhtele. Nagu
taiskasvanudppes laiemalt, on dppija ka duesdppe kontekstis muutunud
Oppeprotsessi aktiivseks osapooleks, kes osaleb dppe kujundamises ning
vOtab vastutuse enda ja dpperuhma dpikogemuse eest.

Siiski on oluline teadvustada, et juhendaja vdi Gpetaja roll ei ole nende
muutuste kaigus taandunud. Pigem on see teadmiste andja rollist kasvanud
tahelepaneliku ja kohalolu kunsti valdava teekaaslase rolli, kelle
Ulesanneteks on loovat Oppeprotsessi toetava raamistiku loomine ja
rakendamine ning Oppijate toetamine sel moel, et jOutaks Opivaljundite
saavutamiseni (Knapp, & Greenaway, 2016). Kirjeldatud roll ja Ulesanded
eeldavad Gpetajalt, lisaks teema meisterlikule valdamisele, kohalolule ja



tahelepanelikkusele, ka oskust jooksvalt Gppeprotsessi kohandada ning ette
naha ja ennetada vdimalikke dppes esinevaid takistusi. OuesGppe
kontekstis on viimatinimetatud oskused eriti olulisel kohal, kuna dueruumis
kipub Sppija tahelepanu hajuma, vaikegrupis dppijate eelnevad teadmised
vBivad olla vaga erinevad ja ka teised &ppijate eripdrad ja vajadused tulevad
enam esile kui tavaparases klassiruumis. Lisaks ei pruugi kdik ahvatlevad
Opikohad olla igale Gppijale Uhtviisi ligipdasetavad ning dppes kasutatavad
vahendid igale Gppijale tuttavad v8i mugavad tarvitada.

Ouesdppe dnnestumiseks, on dppe kavandamisel vajalik
meeles pidada jargmist:

e (QuesOppele peab eelnema sissejuhatus teemasse, kas Gppekohtumise
vOi ettevalmistava dppematerjali kujul;

e motle eelnevalt labi, milline on sinu roll juhendajana Suesdppe ajal;

e QuesOpe peaks andma vOimaluse luua Uhendusi nelja elemendi vahel:
dppija, Gpperuhm, teema/Bpitlesanne ja keskkond;

e Juesdppes osalemine peaks O&ppijale andma &nnestumise ehk
saavutamise tunde;

e ole tahelepanelik dppijate eriparade ja vajaduste osas, et kdigil oleksid
Oppimiseks vordsed vBimalused;

e motle labi, kui kaua sul aega on, kas mahutakse kindlasse aega VvOi
taidab 8ppija Ulesannet hoopis talle sobival ajal;

e kas sinu loodud Ulesandel on kindel trajektoor, konkreetne paik,
piirkond v8i on Gppijal vabadus ise oma tee valida;

e milline on ilm, kas hoiduda ktlma v&i hoopis I68skava paikese eest;

e mida oleks lisavarustusena Ulesande heaks sooritamiseks kaasa vaja,
anna sellest kindlasti ka 8ppijatele teada;

e motle labi, kuidas moodustada paare, luua gruppe;

e kui kasutad mingit mobiilirakendust/ programmi, tuleb esmalt selles
Oppijatega kokku leppida ja veenduda, et kdik osalejad oskavad seda
kasutada;

e kuidas toimub tunni reflekteerimine, kuidas kogu grupp selles osaleks ja
kasu saaks;

e kUsi Oppijatelt tagasisidet ka enda ja Oppe korralduse kohta, mida
jargmisel korral teisiti teha, et ikka paremini saaks.



Miks siis ikkagi due? EelkBige seetdttu, et valiskeskkonnas dppimine toetab
taiskasvanud OGppijate personaalset arengut ja sugavat Sppimist,
eneseteadlikkuse ja vastutuse kasvu, keskkonnateadlikkuse tdusu (Zeivots,
2019). Kuna puuduvad segajad, mis tehis- ja virtuaalkeskkonnas tahelepanu
putavad, soodustab duesdpe Gpitavas selguse ja uute seoste loomist
(Cassidy, et. al., 2015). Valiskeskkond vdimaldab luua terviklikke, vaimsete ja
fUUsiliste valjakutsetega Gpikogemusi, mille kaigus arenevad meeskonnatoo-
ja juhtimise oskused, paraneb keskendumisvdime (Walter, 2013). Lisaks
dpikogemuse omandamisele, vBiks valiskeskkonda kasutada ka kogemuse
Ulevaatamiseks ja reflekteerimiseks, sest see toetab Gppijat Uhenduse
loomisel iseenda, teiste Gppijate ja umbritseva keskkonnaga (Knapp, &
Greenaway, 2016). Kuigi taiskasvanudppes nduab dueruumi kasutamine
Opikeskkonnana juhendajalt tavaparase programmi muutmist ning
pdhjalikku planeerimist, on duesdppel arvukalt kasutegureid Gppijate
arengu toetamisel. Seega, terviklike ja sugavate dpikogemuste loomiseks
tasub astuda esimesed julged sammud ja minna dppimisega due.

Teele, jah, teele nuud!




Voimalused oppijate grupeerimiseks:

e Paaride moodustamiseks vBib kasutada Musta notsu kaarte. Iga osaleja
votab kaardi ning tema paariliseks on teine samasuguse kaardi
tdmmanu. Paaritu arvu inimeste korral panna pakki musta notsu kaart -
selle tbrmmanu saab ise valida, millise meeskonnaga ta liituda tahab.

e J-likmeliste  meeskondade  moodustamiseks  saab  kasutada
mangukaarte. Naiteks. Ko&ik kuninga kaardi saanud moodustavad
meeskonna.

e Vaikegrupi moodustamiseks. Iga osaleja vOtab kotist pusletuki.
Pusletukkide tagused on eri varvi, sama varvi puslettkkide omanikud on
Uhes meeskonnas.

e Vaikegrupi moodustamiseks. Kotis on eri sorti kommid. Kdik sama sorti
kommi valinud moodustavad meeskonna.

e Paaride moodustamiseks. Teha eelnevalt valmis sunonuumide kaardid.
Sama tahendusega kaardi saanud moodustavad paari.

e Paaride moodustamiseks. Palu osalejatel panna end riwi vastavalt kas
pikkusele vOi mingile omadusele v&i vastavalt sellele, kui palju keegi
antud teemast teab. Seejarel paluda rivil end pooleks murda, et
esimene moodustab viimasega paari.
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1.0pitu argipievas
individuaalne Glesanne

VAJA LAHEB:
NUTITELEFONI VOI FOTOAPARAATI

1.0ppija uurib oma imbrust kodus, koolis, tidnaval, poes
vOoi mOnes ametiasutuses ning otsib seoseid kasitletava
teemaga.

2. Oppijal tuleb leida vahemalt kolm erinevat silmaga
margatavat naidet leitud seoste kohta ja neid pildistada.
3. Oppija lisab iga foto kohta kirjelduse, miks ja kuidas
see kasitletava teemaga seotud on.

4. Oppija jagab oma todd oppegrupi kohtumisel.

MARKMED JA TAHELEPANEKUD



Praktiline naide

Mooblikoostamise viisid

1.Vaata enda umber kodus, koolis, m6oblipoes voi mones
ametiasutuses - mooblit leidub igal pool. Uuri, kuidas moodblidetaile
uhendatakse.

2.0tsi vahemalt kolm erinevat seotist. Selleks vaata laua alla, ava
kapiuksi, tomba lahti sahtleid, keera tool tagurpidi, piilu kummuti
taha.

3.Pildista leitud seotisi.

4.Jaga oma pilte kohtumisel. Vaatame koik seotised ule, raagime
liigitusest ja mooblidetailide nimetustest.



2.Detailist tervikuni

individuaalne lUlesanne oppekaigu ajal

.Oppija leiab kiilastatava objekti juures detaili, mis
seostub Opitava teemaga.

.Oppija pildistab detaili mitmest suunast.

.Oppija joonistab detaili paberile.

.Oppija kirjeldab, mis detailiga on tegu, kust sarnaseid
detaile veel leida voib ning miks ja kuidas on see
Opitava teemaga seotud.




Praktiline naide

Puiduldige

1.Kulasta mond secondhand voi antiikmoobli kauplust.

2.Leia madalreljeefne nikerdatud detail. Millistel modbliesemetel ja
kus void neid leida?

3.Pliua maarata puiduliik. Pildista detaili mitmest suunast.

4.Kodus joonista detail paberile. Koige korgemad kohad jaagu
heledaimad ja kdige sugavamad tumedaks. Void ka foto printida ja
selle jargi joonistada.

5.Nuld on sul puiduldike kavand, mille jargi saad tunnis koopia

loigata.




3.Eksperdi arvamus

individuaalne ulesanne enne
oppekaiku

VAJA LAHEB:
OPPEMATERIJAL, KUSIMUSED

1.0ppijatele antakse mdoned padevad enne lilesande
sooritamist teemakohane oppepaigaga seotud materjal,
millega peab tutvust tegema.

2. 1ga oppija saab kas lipikul voi meili teel loetud
materjali kohta kisimuse

3. Enne oppekadigule asumist koguneb grupp, kus iga oppija
raagib paigast oma kusimusest lahtuvalt.

MARKMED JA TAHELEPANEKUD



4.Neli uut seost

individuaalne Ulesanne parast
oppekaiku

1.0ppija leiab neli uut teemakohast teadmist ja kujutab
neid seotuna skeemil voi joonisel.

2.0ppija leiab allikad, mis tema leitud seoseid kinnitavad
ning tadiendab oma skeemi.

3.0ppija jagab oma t66d dppegrupiga.




5.Kuula ja randa

individuaalne ulesanne oppekaigu ajal

VAJA LAHEB:
PABER, PLIIATS

1.0ppija kuulab dppekédigul teda imbritsevaid helisid ning
paneb need kohapeal lihidalt kirja, maarates nende
allikaid ja seosed umbritseva tanapaevase keskkonnaga.

2.0ppekaigu jarel uurib éppija kiilastatud paiga ja teemaga
seotud materjalidest kasitletavale ajastule omast
keskkonda ja selle tunnuseid.

3.0ppija maaratleb voimalikud sama paiga ajaloolist
keskkonda iseloomustavad heliallikad ning kirjeldab neid
ja kasitletavale ajastule iseloomulikke helisid.

4.0ppijad jagavad oma leide 6ppekohtumisel.

MARKMED JA TAHELEPANEKUD



6.Lunktekst: kirjuta ja joonista

individuaalne Ulesanne oppekaigu ajal

VAJA LAHEB:
ETTEVALMISTATUD MATERJALI,
TOOLEHTI, KIRJUTUSVAHENDIT

1.0ppijad tédtavad ldbi teemaga seotud materjali ja
saavad teemakohase toodlehe.

2.0ppekaigu jooksul on iilesanne tdita t66lehe tekstis
lingad, lisades vastusega haakuva foto voi
ulesjoonistatud skeemi.

3.0ppija jagab oma vastuseid ja fotosid, skeeme {ihega
kaasoOppijatest.

4.0ppijad selgitavad oma seisukohti ja vordlevad oma
arusaama oOpitavast teemast paarilisega.

5.0ppijad jagavad enim kiisimusi ja emotsioone tekitanud
vastuseid opperuhmaga.

MARKMED JA TAHELEPANEKUD



7.Fotojaht

individuaalne lGlesanne 0Oppekaigu ajal

1.0ppija teeb kohast vdi objektist viis kunstiparast fotot,
mis teda konetavad ja kasitletavat teemat koige enam
iseloomustavad.

2.0ppija lisab igale fotole objekti kirjelduse ja pdohjenduse,
miks ja kuidas see kasitletava teemaga seotud on.

3.Fotojahi tulemusi jagatakse online albumina.




8.0ige ja vale

individuaalne lGlesanne 0Oppekaigu ajal

1.0ppija saab teemakohase té66lehe digete ja valede
vaidetega.

2.0ppekaigu jooksul maarab dppija, kas tegu on tdeste voi
vaarade faktidega ning lisab omapoolse pohjenduse, miks
vaide on oige voi vale.

3.0ppijad arutavad vaiteid 6ppekohtumisel.
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9.Elav raamatukogu

individuaalne voi paarisitulesanne
Ulesanne oppekaigu ajal

VAJA LAHEB:
KUSIMUSI INTERVJUU JAOKS, HELISALVESTIT VOI
PABERIT, PLIIATSIT

.Oppija leiab 6piobjektis olevas paigas igapaevaselt

tegutseva voi tootava inimese ning intervjueerib teda,
eesmargiga leida konekas lugu uuritava paiga kohta. Selle
ulesande puhul on hea, kui ka teised oppijad teavad,
kellega on juba raagitud, et koguneks voimalikult palju
erinevaid lugusid.

Oppija paneb loo kirja ning analiiiisib loo laiemaid
seoseid Opitava teemaga.

Oppijad jagavad oma t66d kogu dppegrupiga.

MARKMED JA TAHELEPANEKUD



10.Kogu punkte

individuaalne voi paarisitulesanne
Ulesanne oppekaigu ajal

VAJA LAHEB:
TOOLEHTE, FOTOAPARAATI VOI NUTISEADET

.Oppija saab erinevate dpiobjektide kirjeldused ja peab
kirjelduste jargi need ules leidma.

.Oppija teeb foto kirjeldatud 6piobjekti juures. See
annab uhe punkti.

.Oppija tdidab kohaga seotud lisaililesanded ja saab
lisapunkte iga ulesande eest

..Oppijad jagavad eredamaid tahelepanekuid iilesande
sooritamisest oppegrupi kohtumisel.

MARKMED JA TAHELEPANEKUD



11.Motle ennast minevikku

individuaalne voi paarisitulesanne
uUlesanne oppekaigu ajal

VAJA LAHEB:
NUTISEADET

1.0ppija kiilastab etteantud sihtkohta

2.0ppija motleb teemaga seotud ajastu ja koha peale

3.0ppija joonistab, kirjutab, pildistab voi rdagib, mis
vastaval ajastul vois selles kohas olla. Kes seal elasid,
kuidas Umbruskond valja nagi jne. Voib teha nii, et uks
kirjeldab elusolendeid ja teine umbrust.

4.0ppijad esitlevad oma kirjeldusi dpperithmale ja
oppepaigas moodustub elav ajalooline pilt.

MARKMED JA TAHELEPANEKUD



Praktiline naide

Vene tanava ajalugu

1.0ppija kiilastab Vene tanavat

2.0ppija motleb end 16. sajandisse

3. Oppija joonistab, kirjutab, pildistab voi radgib, milline Vene turg
tollal valja nagi. Voib jagada oppijate vahel ara, kes kirjeldab
elanikke ja kaupmehi, kes imbruskonda jne.

4.0ppijate kirjeldustest, joonistustest jne. moodustub elav

ajalooline pilt.



12.0tsi tuttavat

individuaalne voi paarisulesanne
ulesanne oppekaigu ajal

1.0ppijate vahel jaotatakse materjalide nimistu selle
kohta, mida kilastataval objektil leidub.

2.0ppija pitiab leida konkreetset materjali erinevates
kohtades, tingimustes ja olukordades ja kirjutab leiud
ules.

3.0ppegrupi kogunedes jagab iga dppija voi paar oma
tulemusi.




13.Detailimang

individuaalne voi paarisitulesanne
Ulesanne oppekaigu ajal

VAJA LAHEB:
NUTISEADET

1.Enne O0ppekaiku on oppijad tutvunud eri ajastu
arhitektuuriliste stiilitunnustega.

2.0ppija leiab vahemalt kolm eri ajastusse kuuluvat
objekti ja pildistab neid.

3.0ppija kirjeldab leitud objektide madaramise tunnuseid
ja koostab esitluse.

4.Esitlusi jagatakse opperuhma kohtumisel voi
digikaustas.

MARKMED JA TAHELEPANEKUD
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14.Kolm uut teadmist

paarisulesanne parast oppekaiku

VAJA LAHEB:
NUTISEADET VOI PABERIT. PLIIATSIT

1.0ppija valib kolm uut dppekdigu teemaga seotud
teadmist, mis teda koige enam konetasid ja pohjendab,
miks.

2.0ppijad vordlevad oma avastusi paarilisega ja pluiavad
luua koigi kuue uue teadmise vahel loovaid seoseid:
teevad skeemi, moistekaardi, pildi, jutukese vms.

3.0ppijad jagavad oma to6od 6ppegrupiga

MARKMED JA TAHELEPANEKUD



15.Pildiotsing

paarisulesanne oppekaigu ajal

VAJA LAHEB:
FOTOAPARAATI, NUTISEADET

.Kumbki paariline teeb esmase koha voi objekti kulastuse
omaette ja teeb pildid teemaga seotud objektidest,
mille kohta ta tahaks rohkem teada.

.Paarilised vahetavad tehtud pilte.

.Oppija ldheb uuesti dppekdigule ja otsib liles piltidel
olnud objektid ning uurib, mida on kohapeal voimalik
nende kohta teada saada.

.Oppek&igu jarel uurib dppija piltide ja kdsitletava
teemaga seotud taiendavaid materjale ning koostab
albumi koos kirjeldustega pildil olevate objektide kohta

MARKMED JA TAHELEPANEKUD



16.Vordlemine

paaristulesanne Oppekéigu ajal

1.0ppijale antakse kaks vdi enam punkti, mida ta peab
kilastama.

2.Punkti joudes peab ta antud objekti kohta tegema
kirjalikke markmeid (kuidas valja naeb, otstarve, asukoht
jne). Sama peab tegema ka jargnevates punktides

3.0ks paarilistest toob védlja erinevused ja teine sarnasused

4.Paarilised vordlevad oma ulestahendusi




17.Millest on see tehtud

paarisulesanne oppekaigu ajal

VAJA LAHEB:
MARKMETE TEGEMISE VAHENDID

.Oppijad leiavad objektilt véimalikult palju teemaga
seotud materjale (nait. tekstiil, puit, kivi).

.Oppijad panevad kirja leitud materjalid ja kirjeldavad
nende tunnuseid ning omadusi.

.Oppijad leiavad vastuse kiisimusele: miks voidi selliseid

materjale antud juhul kasutada.
.Tulemusi jagatakse ja analuusitakse koos oppegrupiga

MARKMED JA TAHELEPANEKUD



18.Lopparutelu

paarisulesanne parast oppekaiku

VAJA LAHEB: PABER JA KIRJUTUSVAHEND VOl
NUTISEADE

1.Peale Oppekaigu loppu on aeg, kus iga oppija saab
jagada oma emotsioone seoses oppekaiguga. Kui
tagasiside esitatakse kirjalikult siis voib klusida, mis
tunde kaik tekitas ja milliseid mange voi tegevusi oleks
voinud oppekaigul veel teha.

2.1ga oppija votab lihidalt kokku, mis talle meeldis, mis
teda konetas ja mida ta oppis

3.0ppijad jagavad oma kokkuvdotet kérvalseisva oppijaga,
paaristdoo tulemusena kirjutavad voi salvestavad
helifailina tahise viimistletud kokkuvotte.

MARKMED JA TAHELEPANEKUD



Vaikegrupi
ulesanded




19.Kolm tarka

Vaikegrupi Ulesanne, 3 0ppijat grupis,
oppekaigu ajal

VAJA LAHEB:
NUTISEADET

1.0ppekdigu ajal uurib iga 6ppija kiilastatavas kohas voi
kiilastatava objekti juures erinevat teemat (igatks
erinevat ajastut; esimene oppija - objektiga seotud
isikud, lood, teine oppija - objekti detailid, arhitektuuri
stiilid, kolmas Oppija - objekti ajalugu, otstarve).

2.Peale oppekaiku koneleb igatuks kui vastava teema
ekspert oma leidudest.

3.Vaikegrupp teeb oma leidudest ettekande, tutvustades

lisaks leidudele ka nendega seotud taiendavat teavet ja
infoallikaid..

MARKMED JA TAHELEPANEKUD



20.Teadmised elavad kehas

Vaikegrupi Ulesanne oOppekaigu ajal,
5 oppijat grupis

VAJA LAHEB:
TOOLEHTI, NUTITELEFONI

1.0ppijad on saanud té66lehe objekti ja teemaga seotud
kiisimustega. Selle tilesande puhul on jargnev
oppekohtumine ponevam, kui gruppidel on erinevad
kisimused.
2.0ppijad otsivad kiisimustele vastuseid ning peavad
vastused esitama neid oppekaigu paigas ise fausiliselt
fotodel kujutades. Naiteks: Kisimus: Kuidas kasutati
Tallinnas Vene tanaval asuvat linnamuuri Bremeni torni?
Vastus: oppijad otsivad ules Bremeni torni, votavad
selle ees poosi, mis kujutab vanglat ja pildistavad selle.
3.0ppijad jagavad oma vastuseid ja rannakut dppegrupi
kohtumisel..

MARKMED JA TAHELEPANEKUD



21.Taskuhaaling

Vaikegrupi Ulesanne oppekaigu ajal

VAJA LAHEB:
NUTISEADET

1.Vaikegruppide vahel on ara jagatud opitava teema
alateemad.

2.0ppijad kiilastavad dppekdigu objekti, uurides ja
arutledes tekkivaid seoseid oma grupi teemaga.

3.Vaikegrupp teeb oppekaigu pohjal umbes 3 minutit

kestva podcasti/helifaili, kus raagib opiobjektist oma
teema kontekstis.

4.Vaikegrupid jagavad helifaile kogu 6pperuhmaga

MARKMED JA TAHELEPANEKUD



22.Arva ara

Vaikegrupi Ulesanne oOppekaigu ajal

VAJA LAHEB:
KIRJUTUSVAHENDIT JA PABERIT VOI NUTISEADET

.Oppijad kiilastavad dppekdigu objekti, uurides ja
arutledes tekkivaid seoseid kasitletava teemaga.
.Oppijad koostavad oma grupis viis 6pitava teema ja
objektiga seotud kirjeldavat kusimust.

.Vaikegrupp jagab oma kirjeldusi teise vaikegrupiga.
.Jargmise grupi ulesandeks on ara arvata, mida ja miks
kirjeldati.

.Kirjeldavad kusimused esitanud vaikegrupp annab
tagasisidet vastuste kohta.
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23.Ristsona

Vaikegrupi Ulesanne oppekaigu ajal

VAJA LAHEB:
NUTISEADET. RISTSONA KOOSTAMISE RAKENDUST

1.0ppijad kiilastavad dppekdigu objekti, uurides ja
arutledes tekkivaid seoseid kasitletava teemaga.

2.0ppijad koostavad oma grupis objekti ja teemaga seotud
ristsona.

3.Kaks vaikegruppi vahetavad oma ristsonu.Kumbki
vaikegrupp lahendab saadud ristsona.

4.Kaks vaikegruppi arutlevad ristsonade lahenduste ja
kasitletava teemaga seotuse lle.

Ristsona koostamiseks on lihtne kasutada naiteks rakendusi:
https://crosswordlabs.com/ voi https://learningapps.org/
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24.Markamiste jalutuskaik

Vaikegrupi ulesanne 6ppekaigul, 3
inimest grupis

VAJA LAHEB:
FOTOAPARAATI VOI NUTISEADET

.Oppija kdib iiksinda oppekaigul ja pildistab viit teemaga
seotud, koige enam muljet avaldanud objekti, nahtust,
inimest vms.

.Vaikegrupp laheb samasse paika oppekaigule ja 6ppija
tutvustab teistele oma fotosid ning nendega seotud
muljeid, uusi teadmisi, arusaamu opitavast teemast.
.Kaks rihmakaaslast peegeldavad kuuldut positiivses
votmes ning lisavad oma tahelepanekud ja muljed.
.Tegevusi 2 ja 3 korratakse koigi rihma liikmetega.
.Vaikegrupp jagab koige eredamaid markamisi opperuhma
kohtumisel.
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25.Aardejaht

Individuaalne voi vaikegrupi ulesanne
oppekaigu ajal.

VAJA LAHEB:
MOBIILIRAKENDUST, GPS UHENDUSEGA NUTISEADET

1.0ppekéaik algab punktist, mille kohta juhendaja on
saatnud kirjeldava vihje ning oppija peab selle punkti
kilastuspaigas ules leidma.

2.Kui oppija on oige koha leidnud, vastab ta sellega
seotud kiusimusele.

3.0ppija saab jargmise vihje jargmise koha kohta.

4.Ulesanne on sooritatud, kui kdik punktid on labitud.

Meetodi jaoks on voimalik kasutada naiteks rakendusi: https://locatify.com
voi https://actionbound.com Veebilehel saab teha oma kasutajakonto ning
selle alt luua oma mangu. Rakendused tootavad GPS-i pohiselt,
voimaldavad lisada aluskaardile punkte ning punktide juures avanevaid
ulesandeid.
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26.KOoige-koige ulesanne

Paaris voi grupiulesanne oppekaigul

VAJA LAHEB:
FOTOAPARAATI VOI NUTISEADET

.Oppija lilesandeks on leida objektiga seotud “kdige-
koige” detaile ja need liles pildistada.

.Opperithmas jagatakse voi loositakse omadussdnad-
suurem, vanem, vaiksem, korgem jne Oppijate voi
vaikegruppide vahel.

.Paaris voi vaikeruhmas leiavad oppijad omadussdonadele
vastavad pildid ja lisavad nende luhikirjeldused.
.Toodest luuakse fotogalerii
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27.Imiteerimine

Individuaalne voi grupitulesanne
oppekaigul

VAJA LAHEB:
FOTOAPARAATI VOI NUTISEADET

.Oppija peab imiteerima konkreetses kohas minevikus
elanud voi tegutsenud inimest. Selleks, et oleks aru
saada, mis isikut imiteeritakse voib imiteerija kaasata ka
rohkem inimesi, pidada monoloogi, kasutada rekvisiite
jne. Naiteks: Imiteeri tuntud inimest, kes on Vene tanaval
elanud. Opilane voib imiteerida nditeks Raimond Valgret.
.Oppijad salvestavad lilesande videona ja jagavad seda
opperiuhmaga.
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28.Endisaegne toomees

Paaris voi grupiulesanne oppekaigul

VAJA LAHEB:
PABERIT, KIRJUTUSVAHENDIT

.Paar voi vaikerupp valib oppekaigul objekti ja arutleb,
milliseid tooriistu voidi selle valmistamisel kunagi ammu
kasutada.

.Oppijad piitiavad kirjeldada tooetappe ja protsessi,
kuidas ese vois valmida vanasti.

.Oppijad vordlevad avastatud sellega, miliseid vahendeid

kasutame tanapaeval
.Paarid voi vaikegrupid esitlevad oma tulemusi rthmade

kaupa objektide juures.
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