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Sissejuhatus

Tere tulemast tutvuma projekti My Box of Steam pedagoogilise
juhendiga, mis kdsitleb STEAMI dpetamist pohikoolis.

Projekti eesmdark on suurendada erivajadustega opilaste ning
tUdrukute aktiivset kaasamist STEM-Oppes. Kasutades integreeritud
ja multidistsiplinaarset IGhenemisviisi ning uurimuslikku dpet, soovib
My Box Of STEAM oma koostatud oppekomplektidega arendada
Opilastes kriitilist motlemisoskust ning mitmekesistada voimalusi
opilaste kaasamiseks dppeprotsessis.

Juhendi esimene osa annab Ulevaate STE(A)M filosoofiast ja
projekti senistest tulemustest. Samuti leiab siit infot "A" tdhenduse
kohta, millel on palju laiem t&hendus kui pelgalt moiste- kunst!
Seejdrel keskendutakse projekti sinfrthma opilastele,

keda soovitakse aktiivselt kaasata dppetegevusse. Vaatluse all on
teemad, miks STEAM-meetod on sobilik noorematele dpilastele ja,
kuidas t0drukute tegelemine STEMi-ga nooremast east alates
annab neile rohkem voimalusi edaspidiseks eluks ning aitab
sellega kaasa Uhiskonna arengule. Esimese osa vimane peatukk
on pUhendatud opiraskustega opilastele moeldud STEAMile: mida
nendesse tegevustesse kaasamine endast kujutab, kuidas
kaasamine voimaldab koigil Opilastel osaleda akfiivselt
Oppeprotsessis Ning jagatakse ndpunditeid, kuidas muuta oma
STEAM-tunnid kaasavamaks.

Kdesoleva juhendi teine osa sisaldab konkreetseid ideid
Opetajatele tegevuste jaoks, mis aitavad rakendada
STEAM-meetodit ning praktilisi nduandeid klassiga tootamiseks,
toetades samal gjal opilaste uudishimu, kriitilise motlemise,
probleemide lahendamise ja koostdd edendamise eesmdarke ning
tagades Uhtlasi turvalise ja produktiivse opikeskkonna. Juhendi
|6puosas on Ulevaade projekti



esimese oppekomplekti - pdikesekella loomise protsessist, mis on
ndidiseks Ulejaddnud 35 komplekti loomisel!
Alustame tutvumist STE(A)M filosoofia ja projekti valjunditest!



STE(A)M filosoofia ja valjundid

STEAM-haridus on pedagoogiline filosoofia, mis rohutab kunsti
integreerimist STEM-distsipliinidesse. Nende fraditsiooniliselt
eraldiseisvate valdkondade Uhendamise kaudu puutakse STEAMI
abil pakkuda opilastele mitmekuUlgset haridust, mis soodustab
loovust, kriitilist motlemist ja innovatsiooni. See IGhenemisviis
tunnustab kunsti rolli STEM-6ppe tulemuste parandamisel ja
opilaste ettevalmistamisel t&napdeva maailma mitmesuguste
valjakutsetega hakkama saamiseks.

STEAM toetub pohiliselt tddemusele, et kunst annab
STEM-haridusele ainulaadse mootme. Kui STEM-ained pakuvad
sUstemaatilist probleemide lahendamist ja analUUtiliste oskuste
arendamist, siis kunstiopetus annab voimaluse
enesevaliendamiseks, esteetika vadrtustamiseks ja motlemisoskuse
arendamiseks. Lisades STEM-0ppekavadesse erinevaid kunsti
elemente: kujutav kunst, muusika, teater ja disain, saavad
opetajad nende abil luua opikeskkonna, mis kaasab opilasi
oppeprotsessi mitmel tasandil, julgustades neid uurima, katsetama
ja arendama sigavamat arusaamist keerulistest moistetest.
STEAM-hariduse tulemused ulatuvad klassiruumist kaugemal
asuvatesse erinevatesse eluvaldkondadesse:

Holistiline oppimine:

STEAM julgustab Opilasi Idhenema valjakutsetele erinevatest
vaatenurkadest. Kunstide ja STEM-0ppeainete pdimimise kaudu
avardavad opilased oma maotteviisi, mis parandab nende voimet
sUnteesida teavet ja lahendada probleeme loovuse ja
uuenduslikkusega.

Loovus ja vuenduslikkus:

Kunstid edendavad avatud motlemist ja eksperimenteerimist,
soodustades keskkonda, kus dpilased ei karda votta riske ja uurida
uusi lahendusi. Selline loominguline moftteviis on 21.



sajandi pidevalt muutuvate valjakutsetega tegelemiseks
hadavajalik.

Kriitiline motlemine:

Kunstide integreerimine STEM-ainetesse julgustab opilasi kriitiliselt
motlema ja oma oletusi kahtluse alla seadma.

Selline interdistsiplinaarne Idhenemine soodustab nende voimet
analuusida, hinnata ja luua seoseid ndiliselt mitteseotud moistete
vahel.

Koostoo:

STEAM-6pe soodustab koostodopet, mis peegeldab reaalseid
stsenaariume, kus erinevate erialade spetsialistid lahendavad
keerulisi probleeme. Opilased arendavad Uhtlasi inimestevahelisi
suhtlemisoskusi ja hindavad erinevaid vaatenurki.

Suhtlemisoskused:

Kunstides rohutatakse tohusat suhtlemist ja
enesevdaliendusoskust. Labi kunstide kaasamise STEMi opivad
Opilased, kuidas edastada keerulisi ideid erinevatele
sinfruhmadele, mis on hindamatu vaartus koostdises maailmas.

Kaasamine ja kinnistamine:

Kunst voib muuta keerulised STEM-kontseptsioonid
moistetavateks ja kaasavamaks, mis suurendab opilaste huvi
nende oppeainete vastu ja aitab neid omandada.

Ettevalmistus tulevaseks eluks:

Kaasaegne tddandja vajab t6djoudu, kes suudaks toime tulla
keeruliste, interdistsiplinaarsete valjakutsetega. STEAM annab
opilastele need vajalikud oskused, mis valmistavad neid ette
kiiresti muutuvaks t6oeluks.



Kokkuvottes rikastab STEAM-filosoofia traditsioonilist STEM-haridust,
tunnustades kunstide tdiendavat rolli tervikliku dppimise
edendamisel ja loomingulist innovatsiooni.

STEAMI omaksvotmisega annavad opetajad Opilastele voimaluse
saada mitmekuUlgseteks, uuenduslikeks motlejateks, kes on valmis
tegelema maailma keeruliste probleemidega. Kuna tehnoloogia
ja Uhiskond arenevad jatkuvalt kiiresti, pakub STEAM-haridus
dUnaamilist ldhenemist jGrgmise polvkonna ettevalmistamisel, et
saavutada edu erinevates valdkondades ja pUudlustes.




IIA"
tahendusest
sonas STEAM




"A" tahendusest sonas STEAM

STEM Opetamise ja dppimise meetod (mis sundis 2000. aastal
Ameerika Uhendriikides) on viimase kahekUmne aasta jooksul palju
edasi arenenud, Uhendades neli distsipliini, mis moodustavad
akronUUmi Science, Technology, Engineering ja Mathematics.
Lisaks on podratud rohkem tdhelepanu nende valdkondade
kaasamiseks reaalsesse ellu, mis Uhtlustaks voimalikult palju soolisi ja
sotsiaal-kultuurilisi erinevusi.

PUUeldes kaasamise ning teooria ja praktika thendamise poole
pakkus 2017. aastal teadlane Georgette Yakman oma
STEAM-pUramiidiga valja veelgi terviklikumat [Ghenemisviisi, lisades
teadusharude humanistliku méotme integreerides A-tdhe.

"A" nagu ARTe Mitte ainult! Kunst mitte ainult kui kunstiline
valjendusoskus, vaid siia kuuluvad koik humanistlikud, sotsiaalsed ja
eetilised distsipliinid, mis voivad inimesi elus suunata ning arendada
endas loovust, koostddd ja kommunikatsiooni. K&esoleva projekti
oppekomplektid ongi loodud eesmdargiga pakkuda opetajatele
materjale, mis suudavad lapsi aktiviseerida |abi suulise
vdljendusoskuse ning mitmesuguste teiste loominguliste vahendite
kaudu ning niiviisi Uhendada ja suunata mitmeid dppeaineid.

Selle multidistsiplinaarse meetodi eesmark on arendada opilastes
kriitilist motlemist, innustada neid likuma uurimistdd suunas,
poorates koigile valdkondadele vordselt tahelepanu, et tulemus
oleks voimalikult harmooniline ja terviklik.

STEAM viib STEM-i jGrgmisele tasemele, kaotab teatud pirangud ja
asendab need avastamise, kriitika, uurimise ja innovatsiooniga.
Pandeemia aastad on Uhiskonnas hariduslikku I6het oluliselt suu-
rendanud, sest mitte ainult absoluutses vaesuses elavate laste
osakaal ei ole suurenenud, vaid ka laste kultuuriline ja hariduslik
vaesus, millega kaasneb suur oht sotsiaalselt torjutuks saada.



(Eurostati AROPE madrade kohaselt on laste vaesuse vaoi sotsiaalse
torjutuse oht ELis aastatel 2020-2021 kasvanud 24,0 %-It 24,4 %-le).
Seetdttu on vaja, et koolid aitaksid dppeprotsessi kaudu haridu-
slikku I6het vihendada. STEAM-meetod keskendub dppetddd
|Gbivatele pddevustele, nii et, esiteks opetajad ja nende kaudu
opilased saaksid arendada oma oskusi kollektiivselt ja kaasavalt
ning teiseks, et igauks leiaks oma tee. Tulemuseks saaks olema
Uhiskond, mis koosneb loovalt ja uuenduslikult koostdiselt
tegutsevatest inimestest, kus igathel on oma koht.

Kunstidel “laiemas” tdhenduses saab olema seega votmeroll: kui
loodusteaduslikud ained on vajalikud probleemide lahendamiseks
loogilise ja tappisteadusliku motlemise alusel, siis kunstidel on 1Gbiyv,
vabam ja lihtsamini mdistetav keel, mis voib olla ja on varavaks
teistele distsipliinidele.

G. Yakman kirjutab, et maailm, milles me elame, on selliseks
arenenud tanu teadusele, mis ei saa Idbi tehnoloogiata. Méelgem
naiteks sellele, kui kaugele on teleskoobi leiutamine teaduslikke
avastusi vinud. Tehnoloogia on tfugevalt seotud tehnika arenguga.
Tehnika pohineb matemaatikal, aga ka kunstil. Moelge nditeks
monele sillale voi hoonele.

See kontseptsioon nditab seega, kuidas "kunstid" on
loodusteadusliku meetodi ja -Idhenemise lahutamatu osa. Iga
distsipliin oleks nagu pusletUkk, mis vajab teisi, et pilt oleks tdiuslik ja
arusaadayv. See omavahel seotud ndgemus viis Yakmani uue
akronUUmi loomiseni, mis viitab stigavamale tdhendusele:

STEAM: loodusteadused ja tehnoloogia, mida tolgendatakse
inseneriteaduse ja kunstide kaudu ning nad pohinevad
matemaatilisel keelel.






lga 6pilane peaks dppimise kaudu arendama nelja moodet:
kognitiivset, et dppida teadma, instrumentaalset, et dppida
tegema, individuaalset, et oppida jddma iseendaks ja [0puks sot-
siaalset mdodet, et Oppida elama Uhiskonnas koos teiste indiviidi-
dega.

Seega STEAM-meetod pakub nende nelja mootme arendamiseks
vahendeid. Filosoofiline Idhenemine, loominguline ja emotsionaal-
ne ndgemus, mida need vahendid pakuvad, voimaldab tosta nii
opilaste oppimise kui ka kaasamise taset, sest meetod stimuleerib
teadmiste omandamist, emotsioonide ja stressi juhtimist, suhtlemis-
ja probleemilahendamisoskuste arendamist.

Disainer John Maeda (Rhode Islandi disainikooli president
2008-2013) Utles: "... kunstnikud esitavad sugavaid kusimusi
inimkonna kohta, mis paljastavad, milline on tegelikult tee edasi."”
See lause votab kokku vdljakutse, mille STEAM-meetod on omaks
votnud. Oluline pole vaid kooli ja opetamise Umberkujundamine
ja uue tdhenduse andmine, vaid ka opilaste abistamine oma
talendi avastamisel 1dbi erinevate kogemuste saamise.
Oppimine kui mineviku avastamine, dppimine kui kollektiivne méalu,
mis sdilitab selle, mis on olnud, et seda siis uuesti meelde tuletada,
edasi arendada ja viia tulevikku. Koike seda saab kasutada lugu-
pidavalt ja teadlikult uue ehitamiseks, loomiseks ja leiutamiseks.
Loovust mdistetakse ka kui puhast kujutlusvoimet, mis muutub
votmeks, et julgustada ja tdsta motlemisvoimet.
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Projekti blogi avalehel seisab Albert Einsteini lause: "Suurimad
teadlased on Uhtlasi ka kunstnikud. " Sest "kunstiline" ndgemus
voimaldab piirideta ndgemust ja muudab lihtsamaks lahenduste
ettekujutamise, mida maoistus ei suuda alati genereerida.”
Seegaq, jatkates Einsteini tsiteerimist, voime jGreldada, et:

"Kunst valjendab lihtsal viisil inimese olemuse suigavamat motet."
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"Kunst valjendab lihtsal viisil
INimese olemuse
sugavamat motet.”

-
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STE"A" M
nooremale
koolieale




Lugemine ja kirjutamine on osaoskused, mida lapsed opivad
koolieas. Seega ei ole need kaasasundinud voimed, mis vajavad
edaspidi lintsalt rakendamist ja opetamist. Thtede tundmise
kaudu opetatakse lapsi moodustama silpe, sonu ja seejdrel lauseid.
Uleminek suuliselt keelelt kirjalikule nduab lastelt suuri jdupingutusi.
Paljud ei pruugi olla teadlikud, et "lugemine" on tegelikult kaao-
sasundinud ja spontaanne voime, mida mdadratletakse kui "kogus"
intelligentsust; inimene oskab tegelikult juba varajasest east peale
eristada ja dra tunda "Uht" ja "mitut".

Seega voib delda, et inimene suudab loendada enne, kui suudab
radkida. Matemaatiliste reeglite rakendamine on aga hoopis teine
asi. Selleks, et seda dppida, on vaja kdia koolis. Hiljutised uuringud
nditavad, et matemaatilise motlemise arendamine varases eas on
aju tfreenimine, mis opetab probleemide lahendamist tostes
sealjuures arvulist intelligentsust. Siinkohal tuleb appi STEAMI
|Ghenemisviis: mangu, kunsti ja uurimise kaudu on voimalik
opetada lastele mitte ainult matemaatikale, vaid ka koigile teistele
distsipliinidele |Ghenemist. Siiski on oluline rohutada, et vdikeste
opilaste puhul on vanemate roll vaga oluline. Nende suhtumine ja
kogemused, mida nad oma lastele edasi annavad, soltuvad
nende endi arengust ja voimest Idheneda vastavatele
teemadele. Lastel, kellel on olnud varajased positiivsed
kogemused vanematega koos tegelemisel, on vihem opiraskusi.
Veel tuleb rohutada, et ka tdnapdeval, seda nditavad hiljutised
uuringud (Muntoni ja Retelsdorf, 2019; Starr jt., 2021),

mojutavad lapsi vanemate soostereotlubid. Ekslik uskumus, et
ainult meessoost inimestel on kalduvus maoista loodusteaduslikke
aineid voi matemaatikat, viib selleni, et vanemad kdituvad oma
laste suhtes erinevalt. Uhtedele antakse positiivseid stiimuleid ja
teavet ning teistele "valeinformatsiooni” , tekitades nii suure |6he,
mida STEAM-meetod pUuab edaspidi parandada. Igal lapsel on
erilised visuaal-ruumilised voimed, mis moodustavad nn mittever-
baalse intelligentsuse.
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Need on motlemise ning visuaalse ja tajumisvoimega seotud
oskused, mis voimaldavad hinnata ruumilisi suhteid inimeste ja neid
Umbritseva keskkonna ning objektide vahel.

Selle voime suurendamine, stimuleerimine ja parandamine on
vaga olulised, kuna need on fihedalt seotud matemaatika
oppimise voimega. On erinevaid "mdnge"”, mida vanemad ja
opetajad saavad lastega varases lapsepdlves mangida,

nt lauamdange (nt puzzle) voi graafilis-motoorseid mange. Samas
on oluline, et lapsed omandaksid enesekindluse ja arendaksid
enda valjendamisoskust. Radkimine, lugude jutustamine

ja kogemuste kirjeldamine on igapdevased tegevused, mis on osa
koolist ja Uhtlasi kogu elust.

R&dakimisoskus on samuti kunst, mille voib lisada STEAMI
A-kategooriasse. Radkimisoskuse kaudu ja sobivate jutustamise
vahendite kasutamisega saab tegelikult aidata lapsel paremini
moista seda, millest radgitakse ja mida opetatakse. Seega voib ja
peab STEAM-meetodi kasutamine eelkoolieas ja seejdrel koolieas
muutma opihetke multidistsiplinaarseks kogemuseks,

kus loodusteaduslikud distsipliinid on [6imitud kunsti- ja
humanitaarteadustega. Selline Idhenemine peab muutuma heaks
praktikaks, mis kaasavalt ja eristamata saadab lapsi nende
arenguteel.
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STE(A)M
tudrukutele



Me elame kiiresti muutuvas, tfehnoloogiast soltuvas thiskonnas, mis
kujundab ka t6oturgu ja kus todkohtade automatiseerimine kogu
aeg laieneb. Teadus- ja arendustegevuse alased teadmised on
Uha enam noutud igasuguse 106 puhul, sest todkohad muutuvad
ja t66tajad vajavad aina rohkem tehnilisi oskusi.

Loomulikult mojutab suurem ndudlus ka tootasusid, nii et STEM-t66
on paremini tasustatud, selle tegemiseks on paremad
tdotingimused ja soodustused.

Eurostati andmetel oli 2021. Aastal ELis naisinseneride ja -teadlaste
arv tousuteel, 41%. Kuigi see protsent nditab, et naiste ja meeste
arv nendes valdkondades ei ole vordne, ei fundu olukord véga
murettekitav. Kahjuks jbuame pdarast edasist analUUsi toeliselt
murettekitavate andmete juurde.

Ainult umbes iga viies kdrgtehnoloogia sektori tdédtaja (22%) on
naine. Arvestades, et need on Uhed kdige paremini tasustatud ja
kdrge sotsiaalse staatusega tédkohad, on iimne, et selles
valdkonnas on veel palju arenguruumi.

Kuigi poiste ja tudrukute kognitiivsetes voimetes on teatavaid
erinevusi, nditavad uuringud, et need erinevused on
eelkooliealistel lastel suhteliselt vaikesed. Erinevused suurenevad
ajal, kui lapsed saavad vanemaks ja puutuvad kokku erinevate
sotsiaalsete ja kultuuriliste mojudega.

Tudrukutelt oodatakse traditsiooniliselt headust ja hoolivust, samas
kui poiste puhul arvatakse, et nad peaksid olema aktiivsemad ja
iseseisvamad. Ehkki hoolivuse ootamine tudrukutelt on hea ja
vajalik, ei tohiks siiski olla erinevast soost lastele erinevaid ootusi.
Kahjuks sellised erinevad ootused opilastele iimnevad ka
koolisUsteemis, kus poisse, kes ei ole matemaatikas ja muudes
loodusainetes eriti edukad, peetakse sageli laisaks, kuid
potentsiaaliga. Samas kui t0drukuid, kes on hasti edukad,
peetakse tddkateks. Uuringud on ndidanud, et t0drukute puhul on
toendolisemalt madalomad ootused matemaatikas vorreldes
poistega.
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See tdhendab, et tUdrukud voivad tajuda end matemaatikas
vahem pddevatena, isegi kui nende tegelikud voimed on
poistega vordsed.

Teatud dppeainete opetamine ja opetajate ootused oOpilastele
voivad oluliselt mojutada nende edaspidiseid valikuid ja eelistusi.
Seepdrast on vaga oluline, et tudrukuid tutvustataks
STEM-tegevustega juba varases eas.

Olgu see siis tavaliste tundide kaudu voi motiveerides neid lituma
mone dppekavavdlise tegevusega. Oleks igati kasulik, kui rohkem
todrukuid hakkaks huvi tundma STEM-valdkonna vastu.
Mitmekesisus STEM-valdkonnas toob kaasa erinevaid vaatenurki,
mis voivad soodustada suuremat innovatsiooni ja probleemide
lahendamisoskust.

Todrukute kaasamine STEM-haridusse nduab toetava opikeskkonna
loomist, mentorprogrammide pakkumist, stereotOUpide
vaidlustamist ja mitmekesisuse kui vaartuse aktiivset edendamist
STEM-valdkondades.

Loppkokkuvottes, edendades keskkonda, kus t0drukud saavad
STEMi valdkonnas silma paista, ei anna me neile mitte ainult
individuaalset voimekust juurde, vaid aitame kaasa ka Uhiskonna
kui terviku arengule.
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STEAM
opiraskustega
opilastele




Projekti "My Box Of Steam" Uks peamisi mérksdnu on kaasamine
ja mitmekesisus. Projekti eesmark on kaasata koik opilased,
eelkdige soodustades poiste ja tUdrukute vahelise ebavordsuse
v@hendamist STEAMI valdkonnas ning lisaks vottes arvesse ka
erivajadustega opilaste vajadusi.

Euroopa kodanikuiUhenduste andmetel on 10-15% ELi
elanikkonnast seotud Uhe voi mitme opiraskusega. Seetdttu on
oluline arendada erinevaid kaasavaid opetamisviise.

Mis on kaasamine?

Kaasamine tdhendab, et dppimine ja materjalid peavad olema
paindlikud, kattesaadavad ja arusaadavad koigile dppijatele.
See nouab pedagoogiliste IGhenemisviiside pidevat
Umberhindamist, et tagada kdigi dpilaste aktiivne osalemine
Oppetdds. "Kaasava disaini' kontseptsiooni eesmark on vaadata
Ule protsessi esialgne kavandamine ja ehitada see Ules
kaasavalt ja tohusalt kdigi oppijate jaoks.

Spetsiifiline opiraskus

Spetsiifilised opiraskused mojutavad inimese opirdnnet. Neil on
neurobioloogiline pdaritolu, mis mojutab aju infotddtlust,
sealhulgas selle vastuvotmist, integreerimist, sdilitamist ja
vdaljendamist. Selle tulemusena vdivad opiraskused hairida
oppimisvoime kognitiivset arengut. Siiski ei ole leitud seost inimese
intelligentsuse taseme, individuaalse pingutuse, fUusilise
kahjustuse, sotsiaalmajandusliku staatuse voi kultuurilise tausta ja
Opiraskuse vahel.
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Joonis 1. Allikas: Logopsycom

Kaasamine on voimalus koigile

Mitmekesisus ja kaasavate oppemeetodite rakendamine on
kasulik kdigile: opilastele, dpetajatele ja kogu Uhiskonnale.
Kaasava pedagoogika rakendamine voimaldab dpiraskustega
opilastel oma probleeme paremini maoista. Kaasamine voimaldab
neil arendada oskusi, mida nad vajavad oma tulevase to6- ja
isikliku elu oitsenguks.

Kdoigile tuleb kasuks suhtlemine erivajadustega opilastega, mille
abil nad laiendavad siimaringi ja arendavad endas sallivust.
Samuti aitab see neil moista meeskonnatdd tahtsust.

Opetaja seisukohalt voimaldab kaasamine sdilitada klassis
tddtempot ja opilaste mahajddmus on vhem téendoline.
Uhiskonna jaoks annab suurem neuroloogiline mitmekesisus laiema
vaatenurga asjadele ja toob homsetele probleemidele
teistsuguseid lahendusi. Opiraskustega inimesed dpivad sageli
tdiendavaid oskusi, mis on Uhiskonnale samuti kasulikud ja
olulised.
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Kaasamine STEAM-oppes

Mdne olulise ndpundite rakendamine voib oluliselt parandada
opilaste STEAM-kursuse kaasatavust. Komplektid, mida projektis
My Boxes of STEAM koostatakse, on tdnu oma praktilisele
lGhenemisele kasulikud ka erivajadustega dpilastele.

Tunni Ulesehitus:

Soovitav on alustada tundi tegevuse selge ja lihtsa kirjeldusega,
pakkudes [Uhikesi todjuhiseid ja vajadusel jagades Ulesanded
vaiksemateks etappideks. Kasutada tuleks moistete illustreerimi-
seks visuaalseid abivahendeid ja protseduuride struktureerimiseks
loetelupunkte. Igale Ulesandele on vaja eraldada piisavalt aega,
et koik opilased on Ulesandest aru saanud.

Ulesanded ja juhised:

Erinevate I0hikeste harjutuste tegemine on tohus viis, kuidas
opetada opilasi toime tulema erinevates olukordades. See sunnib
neid keskenduma Uhele Ulesandele korraga. Soovitatav on
eelistada pigem loogikapdhiseid harjutusi, kui neid, mis nduavad
malu. Soovitatav on vihendada Ulesandeid, mis nduavad
peenmotoorikat, nditeks kirjutamist voi keerulisi lahenduskdike.
Selline IGhenemine voimaldab opilastel keskenduda tunni sisule,
mitte korvaliste Ulesannetega tegelemisele. Samamoodi tuleks
paluda teha Uks Ulesanne korraga. Kui juhiseid antakse suuliself,
voib tegusdnu asendada tahvlil piktogrammidega.

Kirjalikud Ulesanded:
Kirjalike t66Ulesannete kasutamine voib olla problemaatiline.
Soovitatav on esitada tekst jargmiselt: vasakpoolne joondus,
sobivate kirjatuUpide kasutamine, nditeks Arial, Century Gothic voi
OpenDys, 1,5 reavahe ja kirja suurus vahemikus 12-14. Samuti on
soovitav jagada tekst [Uhemateks [6ikudeks, kus on IUhikesed ja
selged laused. Kasulikuks voib osutuda alapealkirjade, varvide
(sdilitades samas jarjepidevuse varvikoodide suhtes) ja punktide
lisamine.
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Tekst tuleks trOkkida ainult lehe Uhele poolele. Ideaalne on
naturaalvalge paber.

Kokkuvote

Nagu me ndgime, ei ole kaasav I[dhenemisviis kasulik mitte ainult

Uksikutele opilastele, vaid ka dpetajatele ja Uhiskonnale tervikuna,
suurendades Ioppkokkuvottes kdigi potentsiaali.
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Oppekava valimine

Tanapdeval on meil voimalik kasutada erinevaid
STEM-6ppekavasid internetis. Ulikoolid, tehnoloogiaettevatted,
robotite tootjad ja erinevad veebirakendused on need holpsasti
kattesaadavaks teinud.

Oppekavadele p&dseb ligi erinevate veebipdhiste
platvormide kaudu, nditeks:

Tynker - www.tynker.com

Code - www.code.org

Lego Education - https://education.lego.com/en-us/lessons
STEMpedia - https://thestempedia.com/curriculum
TeachEngineering - https://www.teachengineering.org

Neid materjale on voimalik tasuta kasutada ning oma
vajadustele kohandada. Samuti on need vaga hasti
kategoriseeritud, et leida kiiresti Ules see, mida ofsitakse.

Kuidas teha oigeid valikuid STEM-oppekava
rakendamiseks?

° Vaoib ise luua oppekava voi valida Uhe olemasolevatest.
Oppekava loomisel vai kellegi teise loodud dppekava kasutamisel
tuleb arvestada paljude asjaoludega. Keskenduda tuleks eelkoige

oma vajadustele;

° Oppekava raskusaste peaks vastama dpilaste vanusele ja
neid aktiviseerima;

° Tunnikavade pikkus peaks vastama antud kooli tundide
pikkusele;

° Tehnoloogiliste vahendite kasutamise voimalused koolis;
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° Kooli rahaliste vahendite olemasolu, et soetada puudu
olevaid, ent vajalikke vahendeid;

° Klassiruumi suurus peaks olema tddks piisav;

° Enne STEM-ainete dpetamist tuleks kUsida oma opilastelt,
millised on nende ootused ja huvid. Valida tuleks valja
tegevused, mida Opetaja oleks voimeline ise juhendama ja mis
on ka talle endale huvitavad.

Sobivate tegevuste valik

Paljud STEM-tegevused sobivad erinevatele vanuserUhmadele,
kuid Ulesannete taset saab kohandada. Ndaiteks on voimalik |-l
klassis lahendada kaugus- ja kiiruseUlesandeid mangulisemailt,
kui on olemas kompaktsed robotid, nditeks MeetEdison (59 USD,
2023), mille linthe visuaalne programmeerimiskeel voimaldab
opilastel katsetulemuste pdhjal valemeid tuletada.

Opetaja juhised katsete tulemuste vormistamiseks on siinjuures
kindlasti vajalikud. Loomulikult on dppellesandeid, mis ei sobi
koikidele vanuserthmadele. Noorematele opilastele voib leida
selliseid, kus on vaja palju toestamise ja argumentatsiooni
kasutamist. Noorematele dpilastele on veefiltri ehitamine lintne,
kuid vee hdgususe mootmine Vernier'i hagususanduriga,
andmete kogumine Vernier'i andmekogujaga ja sellest
jarelduste tegemine liga keerulised. Monikord on tegevuste
valik ajapohine. Moned oppetegevused ei pruugi sobida, sest
need votavad liga palju aega ja klassiruumi kasutamine
pikema aja jooksul ei ole voimalik. Mdnikord ei ole klassiruum
sobiv; nditeks ei ole piisavalt ruumi katsete Iabiviimiseks. Moned
tegevused nduavad selliseid materjale, mis voivad olla liga
kallid voi raskesti kattesaadavad, nditeks patareid, erinevad
robootikakomplektid voi erinevad andurid.
(The-Global-STEM-Toolkit,2023)
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Huvide ja vajaduste kaardistamine ning
vordlemine kehtiva kooli oppekavaga

Enne dppekava kasutamise algust tuleks selgitada vdalja opilaste,
nende vanemate ja kogukonna eelistused.

Uhiste huvide kaardistamisel tuleks vdlja selgitada Uhised huvid; nii
vOib tegevuste tulemuslikkus olla suurem.

Tutvuda tuleks kindlasti kooli kehtiva oppekavaga ja uurida, milliseid
STEM-teemasid millistes klassides kdsitletakse. Need tegevused tuleks
I0litada oma oppekavasse.

Kui aga suuremate dppekavade |Gbivaatamisel selgub, et monda
loodusteaduste teemat ei Opetata Uldse, tuleks lisada need oma
oppekavasse. (Hendrikson, 2023)

Sobivate tegevuste valimine

STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics)
opetamine hdimab praktilist, interdistsiplinaarset IGhenemist
haridusele, mis arendab kriitilist motlemist, loovust, probleemide
lahendamist ja koostddd. Allpool on vdlja pakutud mitmesuguseid
tegevusi ja strateegiaid, mida saab kasutada STEAMI tdhusaks
Oopetamiseks:

Katsed ja praktilised vuringud:

Viia 1abi teaduslikke katseid ja uurimusi loodusndhtuste uurimiseks.
Ehitada lihtsamaid masinaid, et demonstreerida inseneeria
pohimotteid.

Avastada materjalide omadusi IGbi prakfiliste tegevuste.

Programmeerimine:

Koodi kirjutamisega alustamiseks on tdiesti voimalik seda teha ilma
arvuti ja programmita ning pdrast seda dpetada pohilisi koodi
kirjutamise oskusi selliste platvormide abil nagu Scratch voi Python.
Opilastele robootika tutvustamine ja roboteid programmeerima
julgustamine.

Interaktiivsete digitaalse kunsti projektide loomine kasutades koodi.
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Nn “tegija” projektid:

Keskkonna loomine, kus opilased saavad kavandada ja ehitada
oma projekte, kasutades erinevaid materjale.

Opilaste innustamine leidmaks lahendusi reaalsetele
probleemidele.

3D-printerite ja laserldikeseadmete kasutamine, et opilaste
projektid ellu viia.

Kunsti integreerimine:

Kunsti kaasamine STEM-tundidesse, et stimuleerida loovust. Nditeks
vOib kujundada esteetiliselt meeldivaid sildu voi infograafikat.
Uurimustdédd matemaatika ja mustrite vaheliste seoste kohta
kunstis.

Koostoised valjakutsed:

RUhmatddde loomine, nditeks Ulesanne Rube Goldbergi masina
voi silla ehitamiseks, millel on teatud kandevoime.
Disainimdtlemise projektides osalemine, kus opilased peavad
tegema ajurunnakuid, looma prototulpe ja tdiustama oma ideid.

Uurimustood ouves:

Oppekdigud looduslike 6kosUsteemide vaatlemiseks ja
dokumenteerimiseks.

Keskkonnateaduste ja dkoloogia pohimotete opetamine
duesoppe klassides.
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Andmete analuusimine ja visualiseerimine:
AnalUUsida andmekogumeid ja luua visuaalseid esitlusi, kasutades
selliseid vahendeid nagu Excel, Google Sheets voi spetsiaalset
tarkvara.

Statistika ja tdendosuse uurimine reaalsete andmete kaudu.

STEAM-Ulesanded ja - voistlused:
Osalemine STEAM-vOistlustel voi -valjakutsetel, nditeks
robootikavdistlustel, teadusmessidel voi
programmeerimisvoistlustel.

Need Uritused voivad opilasi motiveerida ja anda neile
STEAM-projektide jaoks fookuse.

Kulalisesinejad ja eksperdid:

Kutsuge STEAM-valdkondade spetsialiste radkima opilastele oma
karjadarist ja kogemustest.

Korraldage eksperte kaasates tootubasid voi praktilisi
demonstratsioone.

Oppekavaulesed projektid:

STEAMI mdistete Integreerimine teistesse ainetesse, nditeks
agjalootundi (nt ajaloo mudelite ehitamine), kijandusse (Nt romaani
andmete analUUsimine) voi geograafiasse

(nt kaartide koostamine tehnoloogia abil).

Interaktiivsed simulatsioonid ja virtuaalsed
laborid:

Veebiressursside, virtuaalsete laborite ja simulatsioonide
kasutamine, et uurida keerulisi loodusteaduslikke moisteid.

Need vahendid voivad olla eriti vadartuslikud, kui praktilised katsed
ei ole voimalikud.

33



Refleksioonipaevikud ja porifooliod:

Opilastel pdevikute pidamine voi digitaalsete portfooliode
koostamine, et dokumenteerida oma STEAM-6ppe kogemusi ja
motiskleda opitu Ule.

Meeles peab pidama, et tohus STEAM-haridus soodustab
uudishimu ja uurimistegevust. Oluline on kohandada oma
oppemeetodid opilaste vanusele ja oskuste tasemele ning
pakkuda neile voimalusi kriitiliseks motlemiseks, probleemide
lahendamiseks ja koostddks loovas ja toetavas opikeskkonnas.

Oppekorraldus klassis

Tohus oppetdd korraldamine klassis on oluline STEAM-ainete
(teadus, tehnoloogia, inseneriteadus, kunst ja matemaatika)
opetamisel. Allpool on vdlja toodud moned STEAM-6petusega
seotud strateegiad:
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Selged ootused ja tegevused:

Selgete reeglite ja ootuste kehtestamine kditumise ja STEAMI
tegevuses osalemise kohta.

Laboratooriumide, katsete ja praktiliste projektide ohutusmeetmete
selgitamine.

Struktureeritud keskkond:

Klassiruumi seadmine selliseks, et holbustada STEAM-tegevusi.
Materjalid peaksid olema kergesti kattesaadavad.

Kasulik on madrata eri liki tegevuste jaoks konkreetsed alad, nditeks
tegijate ruum (makerspace) voi arvutijaam.

Ajaplaneerimine:

Piisava aja planeerimine STEAM-tegevuseks vottes arvesse
ettevalmistust, uurimist ja koristamist.

Ajamaooftjate voi visuaalsete vihjete andmine, et aidata opilastel
Ulesannete lahendamisel graafikus pusida.

RUhmadeks jaotamise strateegiad:

Opilaste strateegiliselt rOhmitamine koostédprojektide jaoks.
Erinevate voimete ja isiksuste kombinatsioonidega arvestamine.
Opilastele tdhusa meeskonnatdd dpetamine, sealhulgas
suhtlemis- ja konfliktide lahendamise oskuse harjutamine.

Materjalide haldamine:

Materjalide ja ressursside haldamise ja levitamise susteemi
rakendamine. Materjalide selge margistamine ja korrastamine.
Opilastele vastutustundliku materjali kasitsemise ja enda jarel
koristamise dpetamine.
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Kaasamine ja motiveerimine:

Erinevate 6petamismeetodite ja praktiliste tegevuste kasutamine,
et hoida opilastes huvi.

Motivatsiooni suurendamiseks STEAMI moistete sidumine tegelike
rakendusvoimalustega.

Paindlikkus ja kohanemisvoime:

Oma tunniplaanide kohandamine vastavalt opilaste vajadustele
ja huvidele.

Vajaduse korral opilastele juhitud uurimuste ja projektide
voimaldamine.

Selge kommunikatsioon:

Avatud ja selge suhtlemine opilastega ootuste, tdhtaegade ja
projekti nbuetega seoses.

Opilaste julgustamine kUsimusi esitama ja vajadusel abi otsima.

Tagasiside ja hindamine:

Konstruktiivse tagasiside andmine nii STEAM-projektide protsessi kui
ka tulemuste kohta.

Erinevate hindamismeetodite, sealhulgas enese- ja vastastikuse
hindamise kasutamine.

Ohutus eelkoige:

Ohutusele rohumine koigis STEAMI tegevustes. Tuleb veenduda, et
opilased moistavad voimalikke riske ja hende maandamise
voimalusi.

Katsete voi ohutusega seotud tegevuste tdhelepanelik jalgimine.

Kaasamine ja eristamine:

Opetuse diferentseerimine, et keskenduda dppijate erinevatele
vajadustele, sealhulgas erinevate oskuste ja opistillidega
oppijatele.

Kaasamise ja vordsuse edendamine STEAM-Oppes, valtides
voimalikke eelarvamusi ja stereotUUpe.
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Kutsealane areng:

Oma teadmiste ja Opetamisoskuste pidev tdiendamine STEMi ja
STEAMI valdkonnas.

Uute tehnoloogiate ja opetamismeetoditega pidev kursis olemine.

Kaitumise juhtimine:

Hairiva kditumise lahendamiseks plaani omamine.

Jarjepidev hinnangu andmine kditumisele, pakkudes valja samal
ajal selle parendamise voimalusi.

Eneseregulatsiooni ja vastutuse soodustamine.

Kaasake lapsevanemaid ja kogukonda:
Lapsevanemate ja kogukonna kaasamine STEAM-6ppesse,

nt korraldades STEM-ohtuid voi ekspertidest kulalisesinejate esinema
kutsumine.

Motisklemine ja kohandamine:

Regulaarselt oma dpetamismeetodite ja klassi dppetdd korralduse
Ule mdtisklemine. Vajaduse korral nende kohandamine ja
tdiustamine.

Meeles tasub pidada, et tohus dppimise korraldus STEAM-klassis
peaks toetama Uldisi eesmdarke, milleks on vudishimu, kriitilise
motlemise, probleemide lahendamise ja koostdd edendamine,
tagades samal gjal turvalise ja produktiivse opikeskkonna.
Juhtimisviisi kohandamine vastavalt oma klassiruumi ja opilaste
konkreetsetele vajadustele ja dUnaamikale.
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STEAMi paikesekella oppekomplekt

Komplekti kontseptsiooni seos oppekavaga

Vastupidiselt enamikule turul olevatele dppematerjalidele on selle
projekti dppekomplektid moeldud opetajatele kasutamiseks.
Seetdttu peavad need vastama teatud standarditele: neid ei pea
olema mitte ainult huvitav avastada, vaid need peavad sobima
ka kooli dppekavasse. Kuna kdik Euroopa riigid ei ole Uhesuguse
koolisusteemiga, tuginesid komplekti loojad esimese
ndidiskomplekti - pdikesekella ehitamist kaGsitleva materjali -
koostamisel kolmele allikale:

STEAM-meetodi madratlus.

Euroopa votmepddevused elukestva oppe jaoks ja Uldine teave
Euroopa koolide Oppekavade kohta. Vimase osa jaoks sai vdlja
pakutud opilaste vanuserUhmad, mis sobiksid igale tegevusele,
mitte tapsed klassinumbrid. Nii on opetajatel voimalus viia tegevusi
|Gbi nende opilastega, keda nad selleks sobivaks peavad.
Jargnevad tdhelepanekud on paikesekella dppekomplekti
kontseptsiooni kohta koos ndidetega.

Projekti Oppekomplektid - kdik STEAMI kohta - peavad jargima
STEAMi pedagoogilist Iadhenemist. See tGhendab, et opilasi
julgustatakse proovima ja tegema vigu, pustitama hipoteese ja
kontrollima, kas need on toesed voi mitte. Pdikesekellaga
tegelemine voimaldab neil nditeks puuda selgitada, kuidas objekt
tdotab, teha hupoteese selle kohta, kuidas nad ise ehitaksid oma
pdikesekella.

Teadaolevalt keskendub STEAMI IGhenemisviis ka opilaste kirja- ja
vdliendusoskusele. Seda osa hdimavad jutustamisvahendid:
opetaja jutustab loo ja esitab klassile kUsimusi, mis aitavad opilastel
maista, mida nad ehitama voi avastama hakkavad. Paikesekella
komplekti puhul kasutati jutustamisressurssi selleks, et panna
opilased arutlema aja mdiste Ule ja hakata puUstitama hUpoteese
selle kohta, mida nad kavatsevad avastama hakata.
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Lisaks tuginevad antud projekti dppekomplektid elukestva oppe
votmepadevustele ning pdikesekella komplekt ei ole siin erandiks.
Selles on peamised marksonad STEAM ja kirjaoskus. Lisaks dpivad
lapsed oppima qgjal, kui nad proovivad ise katt pdikesekella
ehitamise juures. Kirfjaoskuse osa on seotud jutustamisega,

sest Opilased kuulavad opetaja jutustatud lugu ja vastavad
kUsimustele. Hiliem peavad nad ise katsuma seletada oma
klassikaaslastele, kuidas pdikesekella kdige tohusamalt ehitada.
Paikesekella komplektis tuleb opilastel uurida selle leiutise ajalugu,
mis on neile suurepdrane viis oma digitaalse kirja- ja
esinemisoskuse parandamiseks.

Viimaseks peavad projekti oppekomplektid olema osa erinevatest
Euroopa kooliprogrammist. Kuigi kdik opilased ei Opi Uhes ja samas
vanuses neid teemasid, on materjalid koostatud mitme Euroopa
riigi Opetajate abiga ja nende sisu saab kohandada vastavalt
opetajate vajadusele. Kahe tookava lisamine igasse komplekti
voimaldab muuta teemad koigile kattesaadavaks, isegi ka kdige
raskemad teemad.

Ndaiteks pdikesekella komplekt pakub samuti kaks varianti Uhe ja
sama teema kohta. Esimene seisneb selles, et Opilased peavad
enne pdikesekella ehitamist ja selle toimimise selgitamist kuulama
ja reageerima jutustamisloole, teine aga tutvustab teemat 1Gbi
uurimuse. Seejdrel juhatatakse opilasi pdikesekella ehitama oma
tdhelepanekute pohjal ja hiliem arutletakse tulemuste Ule
klassikaaslastega. Molemad tunnikavad on seotud ajateemaga,
mida enamasti kdsitletakse alghariduse hilisemates etappides -
molemad kavad on suunatud 10-12-aastastele opilastele
Edaspidi leidub projektis ka selliseid dppekomplekte, mis on
suunatud noorematele algklassidpilastele (6-9-aastased).
Opetajaid julgustatakse kohandama ise materjale ja t&dkavu
oma vajadustele. Igas tunnikavas on margitud vanuseruhma
ealine soovitus. Tegevusi voib kasutada mis tahes klassi puhul, kui
opetaja usub, et see on neile kasulik.

42






Aktiivhe klassiruum

Uheks peamiseks valjakutseks dpetaja jaoks on tagada, et kdik
lapsed oleksid tegevuste gjal kaasatud. See arvamus tuleneb
katsetajate tdhelepanekutest: kdik turul olevad STEAM-komplektid
sisaldavad opilaste jaoks praktilisi tegevusi, mis feeb need Iobusaks
ja kaasahaaravaks. Enda materjalide reklaamimisel
propageerivad nende loojad sageli lintsalt ehitatavat, varvilist ja
vastupidavat [opplahendust. Praktilised katsed on opilastele
motivatsiooniallikaks, |Gbi mille on kergem tunni teemat maoista
(Trna, 2008). Eksperimendis osalemine tundub teistsugune kui
"tavalises” tunnis osalemine, mis lisab avastamise ja katsetamise
ponevust.

Oppekomplektid peavad olema koigile kattesaadavad, et
tagada juurdepdds STEAM-teemadele. Opilased, kes j@dvad
teemade katsetamisest kdrvale, ei saa meetodi eelistest kasu.
See tdhendab lisaks seda, et kdesoleva projekti oppematerjalid
peavad olema odavad valmistada, opilaste tegevus peab
holmama kdiki opilasi ning opetajal oleks lihthe opilaste tegevust
jalgida. Oppekomplektide sisu ei tohi olla kasutajatele mingilgi
moel fUUslliselt ohtlik.

Paikesekella materjal on loodud kdiki neid tegureid siimas pidades.
Selles materjalis kasutab opetaja loo jutustamisvahendit. Vaikese
pdikesekella voib luua iga opilane individuaalselt voi siis vaikese
rOhmana, et jduda kiiremini ldpptulemuseni.

Jutustamise eesmark on kaasata koik dpilased korraga
oppetegevusse nii interaktiivsete elementide kui ka dppesisu
kaudu ning arendada nende kirjaoskust (Barkat, 2017).
Pdikesekella jutustamisvahendid kasutavad pilte, et illustreerida
opilastele tegevusi. Valitud meetodiks olid joonistused, kuna need
ndevad Iobusad vdlja ja voivad kergemini arutelusid tekitada.
Joonistused on mdeldud lugu illustreerima: need on omavahel
seotud ja kujutavad loo votmekohti. Kui raddkida loost, siis see ei
pea olema pikk: Uhe lehekulje pikkune tekst on enam kui piisav, et
viia |[&bi feema esimene tegevus.
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Opetajatel on oma jutukese kavandamisel kaks voimalust: nad
voivad kirjutada valmis kogu teksti voi ainult pohisuunad.

Kuna loo eesmdrk on opilaste huvi aratamine, tuleks neid
suunata esitama kusimusi ja reageerima nahtud piltidele. Kui
nad ise kUsimusi ei esita, voib neile dpetaja ise moned kUsimused
esitada. Nditeks pdikesekella ndidistunni kdigus paluti Opilastel
vdlja moelda, kuidas inimesed enne kellade leiutamist aega said
teada ning alles seejdrel selgitada, kuidas pdikesekell td6dtab.
Jargnevad joonised aitasid neil pdikesekella moistet maista:
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Samm-sammult suunavad joonistused dpilasi métlema aja
maiste Ule. Lisaks voib pidada arutelusid, kuidas inimesed, kes
markavad oma varju, kasutaksid Pdikest kui usaldusvadrset viisi
aja madramiseks. Seda osa tdiendab Uhike lugu vanimast
tGnapdevani sdilinud pdikesekellast, mis leiti Egiptusest.
STEAMi moistete kinnistamine reaalses elus paneb opilased
neid innukamalt uurimal Pdikesekella puhul tuleb opilaste
tahelepanu juhtida sellele, et tunnid pole margitud kellale
nagu tadnapdeval, vaid nende asemel olid joonistused jumalast
konkreetsetel pdevahetkedel.

Oppekomplekti teises osas on kirjeldatud praktiline tegevus, mis
toimub pdrast jutustamist: nii on opilased jutustusest
vaimustunud ja saavad oma oskusi valiendada ise
I6pptulemust ehitades. Pdikesekella ehitamine on Usna lihtne.
Kui eesmdark on luua midagi keervlisemat, tuleb veenduda, et
opilased saaksid tootada piisavalt suurtes ruhmades, et
opetajal oleks hea jalgida iga opilase aktiivset osalemist
loomisprotsessis. Lisaks voib opetajaise juurde lisada tegevusi:
raskemaid Ulesandeid opilastele voi klassidele, kellele antud
tegevus liga lihtne on voi ambitsioonikamaid lavastusi.
Paikesekella komplektis on dra toodud ndide, kuidas ehitada
pdikesekell koolidues. Selle meetodi ja digete materjalide abil
voib STEAM-komplektil olla ka pikaagjaline kasutus. Opilasi voib
innustada suuremodtmelise pdikesekella ehitamine koolidues
ning sellesse tegevusse voib kaasata koik opilased, et tdita
erinevaid Ulesandeid: pdikesekella loomine nduab
planeerimist, teostamist ja hindamist, mis kdik on osa
STEAM-Oppe Idhenemisviisist.

Lopuks, nagu me eelmises osas STEAMI kohta erivajadustega
opilastele nentisime, voimaldavad loomeprotsessiga seotud
erinevad Ulesanded koigil opilastel avastada oma tugevaid
kiUlgi ja seda mitte kedagi korvale jGtmata.
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Kui lapsed ei teadvusta veel oma tugevaid kulgi, voib
opetaja komplektide abil kdigile aasta jooksul erinevaid
rolle anda.

Ndaiteks pdikesekella ehitamisel 7-8-0pilaselises rthmas
koolidues, kus osa neist pidi kavandama, kuidas
konstruktsioonide jooned joonistada, teine osa joonistas
jooned ja kolmas osa konftrollis, kas need on digesti ja
piisavalt sirged voi pakkus valja méne muu meetodi, kui
see ei olnud nende arvates nii. Lopuks olid kdik opilased
kaasatud vahemalt I&bi Ghte tegevuse.

Kokkuvote paikesekella komplektist

Projektis osalevad partnerid katsetasid pdikesekella
oppekomplekti kasutamist. Toestati, et STEAM-komplektid
voivad olla I6busad ja huvitavad ning neid saab kasutada
koolis. T&nu opetajate ja kdigi projektipartnerite tagasisidele
on esimese materjali koostamise valemit tdiustatud ja seda
kasutatakse edaspidi jargmiste 35 oppekomplekti
kujundamisel. My Box of STEAMI veebisaidilt on voimalik
lisainfot leida, mida k&esolev projekt veel pakub ja kuidas
on koiki varasemaid tdhelepanekuid tulevastes
komplektides ara kasutatud.
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Kokkuvote



Kdesolev pedagoogiline juhend, mille on kokku pannud partnerid
Martna Pohikool (Eesti), SCS LogoPsyCom (Belgia), YuzuPulse
(Prantsusmaa), Scoala Gimnaziala Nr. 16 Take lonescu
(Rumeenia), Nansen Dijalog Centar (Horvaatia) ja ASSOCIAZIONE
CULTURALE GRIMM SISTERS ETS (Itaalia), on esimene vdljund
Erasmus+ projektis My Box of STEAM.

See tutvustab opetajatele STEAMiI tahtsust ja selle filosoofiat,
keskendudes opiraskustega opilastele ning lisaks eraldi tUdrukutele
ja on moeldud kasutamiseks alg- ja keskhariduse tasemel.
STEAM-haridus on pedagoogiline filosoofia, mis rohutab kunstide
integreerimist STEM-distsipliinidesse. Nende traditsiooniliselt
eraldiseisvate valdkondade Uhendamise kaudu puUtakse STEAMI
abil pakkuda opilastele mitmekulgset haridust, mis soodustab
loovust, kriitilist motlemist ja innovatsiooni.

See ldhenemisviis tunnustab kunsti voimsat rolli STEM-6ppe
tulemuste parandamisel ja opilaste ettevalmistamisel tnapdeva
maailma mitmekulgsete probleemide lahendamiseks. Samuti aitab
see juhtida oppetddd klassiruumis ja leida hdid lahendusi
tunniplaani jaoks. Koik need on olulised eesmdargid, mida koosta-
tud dppematerjalid kdsitlevad.

Uheks heaks nditeks, kuidas integreerida loo jutustamist kui Oht
kunsti valdkonda ning olulist oskust STEAM-tunnis - on esitatud
pdikesekella oppematerjalide nditel. See demonstreerib, kuidas
oppetund voib kaasa aidata votmepddevuste arendamisele.
Projektis osalejate pakutud tegevused koos jutustamisoskuse
arendamisega tundides peaksid toetama uudishimu, kriitilise
motlemise, probleemide lahendamise ja koostod edendamist,
tagades samal ajal turvalise ja produktiivse dpikeskkonna. Neid
oppematerjale kasutades saab iga opetaja kohandada oma
opetamisstiili vastavalt klassi ja opilaste konkreetsetele vajadustele
ja dunaamikale. Sellise oppimisviisi loojatena usuvad projektis
osalejad, et see materjal on vaga kasulik erivajadustega opilaste
ja sealjuures t0drukute opetamisel STEAM-ainetes ning kolleegid
hakkavad seda laialdaselt kasutama.
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