DIGIOPE

KORGKOOLI DIDAKTIKA

Kodutéo —digidpe:
http://sise.ttu.ee/hum/index.php?id=4.39.67&0j=13

http://iwww.pekonsult.ee/digipe .htm
http://staff.ttu.ee/~mare/

1. Digidpe - Meeskonnatt6

AKTIVOPPE MEETODID
ULIKOOLIS

Copyright © Mare Teichmann 2005




DIGIOPE

Koos8ppimise vormid

e Paaristdo e Ajuriinnak

+ Uksteiselt dppimine « Umarlaud
(Gpilasrepetiitorlus) + Rollimang

¢ Rihmatdo (jUhUS“kUS . Dramatiseering
rihmas Gppimine) - Intervjuu

* Meeskonnat6o « Paneel

* Oppimine « Seminar

mosaiikrihmas & Kaik
¢ Rihmat®d nn. kodu-ja * Yppexal

* ProjektiGpe

teemariihmades
« Diskussioon + Todtuba
- Diskussioon vaikeses * Mang
rihmas » Kalavaagen (Akvaarium)
* Dispuut » Kaasused
* Videotreening * To6tuba

Koosdppimise p6hiideed

« Positiivne sdltuvus lksteisest
— jagatud (Uhised) ees_marﬁ_id, teema ja materjal;
Jaotatud tlesandedja rollid
« Vastastikune suhtlemine
— kokkuvdtete tegemine (hiselt, selgituste andmine
jakuulamine, teabe ja selle mGistmise
vastastikune tapsustamine, tlesannete
labirdakimine ja koos edasiarendamine
¢ Individuaalne vastutus
— iga osaleja - 6pirihma liige -vastutab oma panuse
ja oma dppimise eest
« Oppides arendatakse koostdédoskusi
— suhtlemisoskusi, juhtimist, usaldamist, kaaslaste
hindamist, edasiviivat arutlemist, otsustuste
tegemist, keeruliste situatsioonide lahendamist
» Tegevuste lhine labiarutamine, midajakuidas
dpime
— kuidas saame oma tegevust t6husamaks muuta

OPETAMISE KULDREEGEL - kui tahad endale
midagi selgeks teha, siis hakka seda teistele
Opetama

Pole suuremat sundust kui vajadus
asjast nii pohjalikult aru saada, et suudaks
seda ka teistele seletada
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Paarist66

Uhine teema, tilesanne
Sama hinne

Uksteiselt 6ppimine (repetiitorlus)

Repetiitor (lad.k.) jareleaitaja, eratunniandja,

kéatteharjutaja l

0 (] a
.lﬁ@r

Rihmatdd (juhuslikus rihmas 6ppimine)

Meeskonnatdo

Meeskond onvaikesearvuline riihm inimesi, kellel on
vajalikud teadmised ja oskused Uhise eesméargi
saavutamiseks ning kes arendavad oma
professionaalseid oskusi pidevalt edasi

(McKinsey konsultandid)
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MEESKONNTOO PRAKTIKA
Uued jaloomingulisust ndudvad probleemid
Voitvoit konfliktide lahendamise strateegiad
Uhtne arusaamine eesmargist
Kokkulepe probleemi lahendamise strateegias
Vastutustunne
Meeskonna juhtimise jarollide vahetamise kokkulepe

Meeskonnaliikmete kompetentsus

® 0 066 06 © @ 0

Meeskonnat®6 ajaline piiratus

SUNERGIA

... on meeskonna samasuunaline ja Gihise eesmargi
saavutamiseks koostoimimine, kusjuures toime on
tugevamja innovaatilisem meeskonna Uksikliikmete
osatoime vastastikuse voimendumise tdttu

... on koost6ds avalduv nahtus, kus koos toimides
saavutatakse paremaid tulemusi kui meeskonnaliikmete
Uksikule toimimisel

MEESKONNA ARENG

TULEMUSLIK
TORMLEMINE MEESKONNATOO

AN s
U ™ U

FORMEERUMINE NORMEERUMINE
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Ajuriinnak
(A. F. Osborn, 1957)

Tegemist meeskonnatédga, kus dpilastele antakse
eesmark leida esitatud probleemile nii palju lahendusi
kui v6imalik ja nende seadst parim valida. Kasutatakse
uute ideede leidmiseks, Gpilaste loomingulisuse
arendamiseks.

« tolerantsus lahendite suhtes
* loomingulisus

 slinergia

« sundimatu suhtlemiséhkkond
* motiveeritus

« aktiivsus osavotul

e entusiasm

Ulidpilased, ke ajuriinnakus osalesid, osutusid hilisemas
t66s loomingulisemaks ja produktiivsemaks
(Lindgren, Suter, 1994)

Ajuriinnaku max kestus on 45 min.

Oppimine mosaikkriihmas
E. Aronson (Californis Ulikool)

Lahtutakse vastastikuse 6petamise ideest —iga
rihmaliige 6pib taielikult selgeks the piiratud

mahuga I8igu terviklikust teemast ning seejarel
asuvad osalejad Uksteist vastastikku harima, oma
alateemal teiste kiisimustele vastama ja segaseid kohti
selgitama

Soovitaus rakendamiseks: ulatusliku lektudri labiluge -
misel, eksamikisimuste selgeksGppimisel
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Rihmat66 nn. kodu- ja teemariihmades

Uurimisrihma mudel
(H.J. Thelen, 1960 ja S. Shahan, 1980)

1. samm: t66riihma valimine Ulidpetaja poolt ning tddrihm
lilkmete (Uli6pilaste) Uihe teema valik mingist pikemast
Oppejou poolt koostatud teemade loetelust

2. samm: t66rihm koos dppejduga maadrab eesmargid,
konkreetsed llesanded, ajakava, todplaani

Kes

Mida teeb?

Millal

3. samm: rithma lilkmed (Ulidpilased) taidavad t66plaani
Oppejoud pakub abi sedav6rd, kui seda kiisitakse

4. samm: t66ruhm analuusib tehtud t66d ja saavututatud
tulemusi ning arutab, kuidas oma t66 tulemusi teistele
esitada

5. samm: 6ppejoud lepib to6rihma(de)ga kokku, kes ja
millal oma tédaruande (tulemused) esitab

6. samm: téérihmade ettekanded, mille eesmargiks

on testes (mitte to6rithma kuuluvates) tlidpilastes
huvi &ratamine jainfo omandamine

7. samm: Ulidpilased ja dppejoud koos hindavad tulemusi

Dispuut (lad. k. Disputare — vaidlema)

... on avalik vaidlus teaduslikul teemal, méttevahetus
parast ettekannet
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Videotreening

... on Oppimis-Opetamise meetod mingi tegevuse
audio-visuaalse lindistuse analtiusi pdhjal jarelduste
tegemiseks, oskuste, vilumuste omandamiseks

Umarlaud

.. on Bppimise-dpetamise meetod, kus ulidpilased saavad
vabalt esitada ja arutada oma seisukohti ja arvamusi mingil
kindlal teemal v&i valdkonnas

@
OPETAJA

Rollimangud ja simulatsioonid

.. on avastusliku ja uurimusliku 6ppimise meetod, milles
modelleeritakse nii reaalseid kui valjamdeldud siindmusi

Naiteks:

Uniskonnadpetus — riigieelarve kinitamine riigikogus
erisuguseid huvigruppe ja parteisid matkivate
tlidpilasrihmade osalusel

Flusikas — otsida lahendust probleemile, kuidas kasutada
radioaktiivset kiiritust véhkkasvajate raviks nii, et
terved koed jadks kahjustamata
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Dramatiseering

... on 6petdd meetod, kus etendatakse reaalsest elust
parit situatsiooni, juhtumist, kuid jaotatkse rollid
eelnevatl UliGpilaste vahel

Dramatiseeringul on vaga tugev
emotsionaalne mdju

Intervjuu

... usutlus, suuline kisitlus info kogumiseks
Ette valmistatud teema— thel Ulidpilasel

Ettevalmistatud ja kohapeal tekkinud kiisimused
teisel UliGpilasel

Oluline, et eesmark oleks méaératletud ja intervjuu
kaigus saadud infot kasutataks naiteks Iuhikokkuvdtte
tegemiseks

Paneel

| = ©I

KUSIMUSED

olJel] el
ollellol]
olo|/c|
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Seminar (lad.k. Seminarium — puukool, taimelava)

...on dppetdd meetod, mis seisneb tunnis, loengul kuuldu
iseseisvalt omandatu, loetu v8i uurimuste arutelus
O6ppejou juhendamisel

Oppekéik ehk ekskursioon

... annab Ulidpilastele reaalsusel péhineva kogemuse

Naiteks:

Oppekaik Ahaa keskusesse
Muusieumidesse
Raamatukokku

Loodusesse

Kodulooga seotud paikadesse
Ettevottesse

Riigikokku

Projektiope
Projekt (lad.k. Projectus — ette heidetud, esile paisatud)

Projektiks nim. Ghekordset, tavaliselt valdkondade
piire Uletavat ettevdtmist, tegevuste kogumit, millel
on ajaline piirang ja spetsiaalselt projekti taitmiseks
loodud t66rihm
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Projekti plaanimine

« lesanne

« osavOtvad Ulidpilased
« téhtajad

evahendid

« kontroll ja aruandlus

Projekti l&biviimine

* eeltdod

N

pGhitssd

I6petamine

e i A i

Toé6tuba (workshop)
Labiviimine:
A-variant:

1. Miniloeng v@i ulidpilase ettekanne
2. Diskussioon, kiisimused, arutelu

B-varant:

1. Miniloeng, ettekanne 1

. i
2. Miniloeng, ettekanne 2 (’( I3
3. Miniloeng, ettekanne n =y )/
4. Diskussioon, kiisimused, arutelu i’
L
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Mang

... on elus tarvilike toimingute eelharjutus,
tegevuste kogum, mille elemente kombineeritakse.
mangitakse 6ppima, té6tama, suhtlema dppimiseks,
ajaviiteks, meelelahutuseks.

Méangu motiiv peitub tegevuses endas, emotsioonides,
O6ppimine on kdrvalprodukt

Oluline on méngust saadav info, oskused, tegevusr66m,|
vdimalus olla aktiivne

Kalavaagen (Akvaarium)

... on dpetdd meetod, mis sarnaneb eksamiga — vGtakse
eksamipiletid (Bngitsetaks akvaariumist kala v&i
kubarast loos), millel on teema, mida hakatakse ette
valmistamavdi kohe vastama

Naitlik katse

... on kasitletava teema naitlikustamiseks tehtav
lthike katse
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Iseseisev dppimine

Iseseisev t66 juhendi alusel

Kodune Gppimine

Mappd&pe

Harjutused — kasutades td6vahendit vdi tehnikat
Raport, referaat

Lugemine

Lepinguline dppimine

Uurimistoo i B
Arvuti-pdhine &pe g ﬂ
Interneti-pdhine Gpe i ol
Simulatsioonid A
e-Ope

OPPIMISSTIILID

Info tajumine

* 83 % infost vietakse vastu ndgemisega
¢ 12 % kuulmisorganitega
* 5 9% teiste retseptoritega

Luhiméallu jaab:

e 20 % kuulatust

* 30 % vaadatust

* 70 % Uheaegselt kuulatust ja vaadatust

¢ 80 % kuulatust - vaadatust - |abiarutatust

* 90 % kuulatust - vaadatust - labiarutatust
- aktiivselt rakendatust
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Oppimisstiilid dominantsete
meelte alusel

« Uks vBimalus eristada 6ppimis- viise on
meelte alusel, mis domineerivad uue
materjali omandamisel

* Meelte alusel on eristatavad kolm
Oppimisstiili:

— Nagemismeelel pdhinev 6ppimine

—Kuulmismeelel pdhinev dppimine

— Liikumis- ja puutetajul pdhinev
6ppimine —psiihhomotoorne
6ppimine

Nagemisel pdhinev 6ppimine

* 40%kdigist dppijatest

« Oppimine vaib olla nii verbaalne — peab
nagema sonu — kui piltlik — vaatab pilte

* Meelde jadvad ndod ja mitte nimed

* Elav kujutlusvéime

» Mbtleb piltlikes kujundites

» Naoilme reedab alati nende emotsioonid

» Kasutavad varve

Nagemismeele dominantsus

» Kasuta visuaalseid naitevahendeid —
pildid, kaardid, graafikud jne

« Kasutavérve jateisi kirja efekte

¢ Kujunda pealkirjad, méargista terminid ja
muu oluline informatsioon

¢ Kasutaloengu markmeid voi jaotatavat
tunnimaterjali

« Kirjeldajaloo ettekujutusi; joonista ja
kirjuta seletamise kaigus

» Kasuta erinevaid néitevahendeid
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Kuulmisel pdhinev dppimine

30%dppijaist

Piisab sdnalistest instruktsioonidest;
Meeldivad kuuldemangud ja naidendid
Kaekiri pole tihti loetav, raagivad kui
kirjutavad

Igasugune mira segab neid

Asjad jaavad meelde kuulates; meelde
jdavad nimed ja mitte ndod

Mangud ja pildid on tiiitavad ja segavad

Kuulmismeele dominantsus

« Diskussioonides ja debattides osalemine
* Kdned ja presentatsioonid

« Salvestuste kasutamine materjali
kinnistamiseks

« Teksti hddlega ettelugemine

¢ Erinev muusika vdéimaldab kinnistada
materjali

¢ Audio materjali korduvkasutus

Liikumis- ja puutetajul
pdhinev dppimine

Opitakse tehes; meeldivad erinevad mangud
Ei armasta lugeda; teeb grammatilisi vigu
Méletab mida ja kuidas tehti, aga mitte seda,
mida nagi v6i millest raagiti

Ei kuule asju digesti

Puudutamine on dppimise juures oluline
Impulsiivne

Opib naidisvahendite ja 8ppevahenditega
manipuleerides
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Taktiilne — kinesteetiline
dominantsus

Tuleb teha sagedasi pause

Tuleb ringi liikuda kui dpitakse uut
materjali v6i 6ppida midagi tehes (nt.
velotrenazgor; tee mudeleid)
Pistiasendis todtamine soodustab
materjali omandamist

Kasuta kirkaid varve, dppematerjal véib
olla esitatud posteritena v8i mudelite ja
mulaaZidena

Teksti tuleb enne pdgusalt uurida ja alles
siis tédhelepanelikult lugeda

A .

Erinevad Gpistiilid kditumislaadist
lahtuvalt:

Honey and Mumford (1982) eristasid neli
Oppimise stiili:

Aktiivne tegutseja
Métiskleja
Teoreetik
Pragmaatik

Aktiivne tegutseja

.. Opib kdige paremini situatsioonides, mis
sisaldavad:

uusi kogemusi ja valjakutseid
lihikesi ‘siin ja praegu’ Ulesandeid,
sealhulgas meeskonnatddd ja
probleemide lahendamist

pdnevust, muutusi ja mitmekesisust

‘hésti ndhtavaid’ tlesandeid nagu
diskussioonijuhtimine
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Métiskleja

..0pib kdige paremini situatsioonides:

on vbimalik v&i vajalik jalgida, métiskled,
kaalutleda tegevuste lle

kui on aega mo6elda enne tegutsemist
kui on vaja teha tapseid ja detailseid
uuringuid

kui on aegajélgida ja korrigeerida oma
tegevust

kui puudub ajasurve

Teoreetik

... Opib kdige paremini situatsioonides:

kui on tegemist siisteemide, mudelite,
kontseptsioonide vG8i teooriatega

kui on vBimalik avastada ja luua seoseid
ideede, sindmuste ja situatsioonide vahel
kui on vaja analliisida ja hinnata ning
seejarel Uldistada

kui on tarvis kasutada loogikat

Pragmaatik

... Opib kdige paremini situatsioonides:

kui on vBimalik seostada dpitavat tegeliku,
praktilise situatsiooniga

kui on konkreetsed tehnikad, mida saab
kasutada

kui on ette antud mudelid, mida saab
kasutada

on vBimalik keskenduda praktilistele
probleemidele

kui neil on vahetu vbimalus rakendada
praktikas dpitut
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