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Selles  lUhikeses  kd&siraomatus  pultakse  lihtsalt  ja
arusaadavalt — selgete terminite ja rohkete illustratsioonide
abil — selgitada pohilisi fototehnikaid.

K&siraamatu eesmdrk on juhendada O&pilasi fotograafilise
meediumi kasutamises, tutvustades kaamera kdsitsemist ja
lihtsaid pildikompositsiooni reegleid, mida on kasutatud juba
sajandeid ka maalikunstis.

Fotograafia kaudu omandavad Opilased oskuse kasutada
mitteverbaalset ja kaasavat vdljenduskeelt - pilti  kui
vdljendusvormi. Samuti aitab see Opilastel, kellel on raskusi
suulise enesevdljendusega, laiendada oma  sotsiaalset
suhtlusvorgustikku, 6ppides suhtlema inimestega vdljaspool
oma pereringi, klassi voi sdpruskonda.

Sissejuhatus
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OSA 1

KAAMERA

On olemas palju erinevaid kaameratutpe, millel on erinevad pildi
Jaddvustamise® sUsteemid, ja selles juhendis vaatleme kahte
kdige populaarsemat tUupi praegusel turul:

REFLEX JA EVF (elektrooniline pildiotsija).

Uhest kuljest on Reflex saanud oma nime sees asuvast peeglist,

mis pildi (refleks) peegeldamise kaudu pentaprisma sees
voimaldab vaadata otse objektiivi ja ndha pilti reaalajas.

Pentaprism
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EVF-kaomerad seevastu kasutavad otse kaamera digitaalset
sensorit ja kuna see saadab pildi elektrisignaalina vdikesele
vaatepildile, mis toimib elektroonilise pildiotsijona. Seega ei ole
kaomera sees ei peegel ega prisma, mMis muudab selle
vaiksemaks, kergemini kdsitsetavaks ja kergemaks.
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SENSORI FORMAADID

Fotoandur on alus, millel asuvad pikslid. Pikslid on tegelikud
retseptorid’, mis votavad vastu kaamerasse sisenevat valgust ja
millele luuakse pilt. Seejdrel kuvatakse valgus elektrisignaalina
ning kaamera sees asuv protsessor koostab selle uuesti pildiks.
Sensorid voivad olla erineva suurusega, soltuvalt kaamera
taubist ja pildi kvaliteedist, mida see peab tootma.

Alljargneval joonisel leiame need koik, alates nutitelefonide
omadest kuni kdéige voimsamate ja kallimate kaamerate
omadeni.

Sensor Name Medium Format Full Frame APS-H APS-C 413 1" 11.63" 123" 113.2"
Sensor Size 53.7 % 40, 2mm 36 % 23.5mm 27.9%16.6mm 236x156mm [ 17.3x13mm | 13 2B BMM | 8.36x5 50mm | 6.16.4.62mm | 4.54%3 42mm
samwma 2159 cm* 519 cm? 373 cm* 225 cm® 1.16 cm* 0.47 om* 028 cm* 0.15 om*

0.64 1.29 1.52 20 27 43 562 761
Crop Factor
Image

Example

8 &

lgalks neist voib sisaldada erineva hulga piksleid ja see
iseloomustab selle kvaliteeti, kiirust ja mdadratlust: 6 min, 12
min, 24, 40, 100 min pikslit ja soéltumata selle suurusest.

Samuti on selge, et suurema sensori abil on véimalik saada
paremaid  vdljatrikke ja suuremaid suurendusi ilma
kvaliteedikahjuta.
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LAATSED

L&ddatsed on optiline keha, millest valgus — ja seega ka pilt 1abib,
sarnaselt prillidele, mida me kasutame, et paremini ndha enda
Umber.

Need voivad olla erineva suurusega, mida liigitatakse vastavalt
vaatenurgale, mida nad suudavad hélmata.

Tavaliselt on need jootatud 7
gruppi:

* superlaia nurga objektiiv

* |aia nurga objektiiv

e standard

* keskmine teleobjektiiv

* teleobjektiiv

® suumobjektiiv

* objektiiv makrofotograafia jaoks

www.ABCamera.it

100mm
24,4°

50mm
46,8°

35mm
634° %

14mm
Sellel pildil n&eme i
fookuskaugustega
seotud vaatenurkade

skeemi.
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VAATENURGAD

Nagu Ulaltoodud joonisel ndha, vaatenurga muutmine muudab
nii  seda, kui palju reaalsusest ndeme, kui ka subjekti
proportsioone. Laia nurga objektiiv voimaldab meil hélmata
ronkem ruumi, kuid viib objektid kaugemale, samas kui
teleobjektiivi puhul on ruumi osa vdiksem, kuid toob objektid
|Ghemale.

50-millimeetrist  objektiivi nimetatakse ka NORMAL (ehk
standard), sest see sdilitab peaagegu muutumatuna palja
silmaga ndhtava pildi proportsiooni.
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THE TRIANGLE

1ISO, KIIRUS, DIAFRAGMA

occeceeee

ff28 f/4 f/56 f/8 f11 e /22

Aperture

Selles diagrammis sisalduvad vddrtused vastavad tundlikkusele
(1Is0), diafragma avale (APERTURE) ja sdariajale (SHUTTER SPEED)
ning on omavahel tihedalt seotud.

Kui Uks neist muutub, muutuvad ka teised, et foto oleks oigesti
eksponeeritud.

Kui seame madala ISO vdadrtuse, on sdrioeg aeglasem ja ava
rohkem avatud, vastupidi, kui ISO vdadrtus on kdérge, on sdriaeg
kilrem ja ava tuleb sulgeda.

Soltuvalt meie vajadustest seadistame kaamerat, muutes neid
parameetreid vastavalt soovitud tulemusele ja
pildistamistingimustele  (kasitsi  véi  statiivil, pdeval, ©6sel,
siseruumides jne).
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KESKKONNA

Sona fookus® tdhendab, et pildi pohiobjekt on tdielikult vOi
osaliselt terav.

Jarelikult viitab moiste ,ebatdpsus” sellele, et foto osa on halvasti
vOi Uldse mitte terav.

lgal kaasaegsel kaameral on mehaaniline fookussuUsteem, kuid
turul leidub ka palju kasitsi fookusega objektiive. Need
automaatsed  susteemid voimaldavad  tdnu  kaasaoegsele
digitaaltehnoloogiale jalgida ka liikuvat objekti, sdilitades selle
teravuse (vc‘jgo kasulik voimalus spordi- ja jahifotograafias, kus
objektid liiguvad kiiresti), véi hoida silmad fookuses véi tuvastada
ndgusid.
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PIIRKONNA SUGAVUS

Moiste teravusstgavus® viitab sellele alale, mis jadb teravaks
poolel teel (enne ja parast) fookustatud objekti.

< Minore Profondita di Campo, Pil luce colpisce il sensore, Maggiore Velocita di Scatto.

(U ‘\) (Lv AL R XL X

1/2 di luce 1/4 di luce 1/8 diluce 1/16 di luce 1/32 di luce 1/46 di luce
rispetto a f/2.8 rispetto a f/2.8 rispetto a /2.8 rispetto a f/2.8 rispetto a f/2.8 rispetto a f/2.8

¥ 1

Maggiore Profondita di Campo, Meno luce colpisce il sensore, Minore velocita di Scatto. >

fuori fuoco
Apertura Media:
Apertura Piccola:
Tutto a fuoco
L]

Apertura Grande
sfondo pesantemente
soggetto a fuoco,

sfondo fuori fucco

Teravussugavust reguleeritakse ava suurusega. Kui see on
avatud, on DP |lUuhike, kui aga suletud, on DP pikk...



ANDMETE 10
SALVESTAMINE

Kaamera salvestatud andmed salvestatakse riistvaralisse
seadmesse, mida nimetatakse mdlukaardiks, mis ei ole midagi
muud kui v&hendatud formaadis koévaketas. Igal kaameral on
pesa, kuhu need kaardid (Uks voi mitu) sisestatakse.

Need voivad olla eri kujuga ja tulpi ning erineva mahutavusega.
Koige levinumad on SD (Secure Dugutal) ja Compact Flash.



ANDMETE 1
SALVESTAMINE

Sona [fotograafia® pdrineb vanakreeka keelest ja tdhendab (cpwg)
valgust ja (ypagr) kirjutamist. Kirjutamine valgusega, seega. Ja
jarelikult on nii selle valguse valimine, milles stseeni pildistada, kui
ka selle parimaks kujutamiseks vajalikud tehnikad vaga olulised.
Koigepealt tuleb uurida, millise seadmega valgust salvestatakse ja
millega seda mooddetakse

Kui analoogfotograafias l|abib valguskiirgus objektiivi ja tabab
filmiks® nimetatavat plastkandjat, mis on puistatud
hébehalogeniide sisaldava ainega, siis tdnapdeval levinud
digikaamerates tabab valgus ,sensoriks® nimetatavat elementi. See
koosneb ranipdhjast, millel on vaikesed retseptorid (nagu pisikesed
ladtsed), mida nimetatakse PIXELIDeks

Koige tavalisem neist on nn Bayeri maatriks CMOS, mida ndete
allpool oleval pildil.

Valgus labib objektiivi, seejarel |abib Bayeri filtri, mis selekteerib
seda kolme pohivarvi abil ja jouab [6puks sensori fotodioodidele,
mis koguvad fotodioode elektrisignaalina ja saadavad need
protsessorile (tc")eline mikroorvuti), mis omakorda saadab need
pdarast tdéotlemist mdalukaardile, kus need salvestatakse.
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Siinkohal tekib kuUsimus: kuidas me teame, kui palju valgust me
peame kaamerasse laskma, et meie sensor foto oOigesti
registreeriks? Vastus hoélmab mitmeid aspekte, nii tehnilisi kui ka
kompositsioonilisi. Tegelikult on fotograaf see, kes peab soltuvalt
olukorrast, oma maitsest ja kujundusest otsustama, kas ta tahab
teha rohkem véi vdhem heledat voi isegi tumedamat voi vaga
heledat fotot. Selle valiku tegemisel peab ta kasutama kaamera
komponenti, mida nimetatakse ,valguse mootjaks™

Valguse moodtja on fotoelektriline element, mis moéddab stseenis
olevat valgust. See asub kaamera sees, kuid voib olla ka
vdaljaspool kaamerat, nagu on ndidatud allpool oleval pildil.

MATRIX SEMI-SPOT SPOT

L'esposimetro fa una L'esposimetro fa una L'esposizione viene
lettura della luce su lettura medio-ponderata calcolata solo nella
quasi tutto il dando maggior importanza zona centrale, in un area
fotogramma. al centro. molto ristretta.

Valgusmootja annab meile aja ja diafragma paari, mida on
mugav kasutada, et eksponeerida oOigesti. M6o6tmine, mida ta
teeb, voib olla kolme tGupi:

I.kogu kaadri ala lugemine;

2.ainult kaadri keskosa lugemine;

3.punktlugemine, kaadri vdikesel osal.

MID.TCHES  M.CLEAR

L7SE0R
DVGTALMISTER
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OSA 2.

KOLMANDIKE REEGEL

Heade fotode tegemiseks on vaja korraldada stseen ja objektid
Uhtselt ja tasakaalustatult.

On olemas mitmesuguseid tehnikaid; kéige levinum ja levinum on
nn kolmandike reegel.

See seisneb kaadri vordses jagamises kolmeks horisontaalseks ja
kolmeks vertikaalseks ribaks. Nende [6ikumisel tekivad joujooned
ja ristumiskohad, mis véimaldavad teemasid fotol jdrjepidevalt
tasakaalustada.

Vaatame moned praktilised ndited.
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PERSPEKTIIVI PILDISTAMISEL

Fotokompositsioon kasutab sageli maali ja graafilise kujunduse
vahendeid, et komponeerida stseen tasakaalustatult ja kergesti
loetavalt.

Uheks selliseks vahendiks on kindlasti PROSPEKTIIV.

See on graafilise kujutamise meetod, mis voéimaldab meil pildi
sees olevate kaldjoonte kaudu tuvastada vaatleja vaatepunkti.
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TEEMA ASJAKOHASUS

Foto subjekt on kbdige olulisem element ja ka vahend, millega

fotograaf ,jutustab” lugu.

Kui me kujundame stseeni, Ukskoik, mis see ka ei oleks, peame
olema vdaga hoolikad, et valida parim viis objekti kujundamiseks.

Sellel teisel pildil nGeme
portreed, kus subjektiks on
pildistatud isiku detail (k&ed).

Sellel  pildil ndeme  looduslikku
maastikku, mille toonide gradient
ulatub pruunist kollase ookrini (vérv
on foto tegelik teema), ima
igasuguste hdirivate elementideta.




Siin ndeme, et kuigi
pohiobjekt (naine
hobuse seljas) on
kaadri  suhtes vadike,
paistab ta just
seetottu, et ta on
loomulikust kontekstist
valjas, silma ja on
esile tostetud.

Siin - on subjekt nii mMust
(siluett), arvestades mis
tahes muu elemendi
puudumist, et see on foto
peategelane.

Kuna foto kdige tdhtsam element on objekt, tuleb see esile tosta ja
voimalikult palju isoleerida segavatest elementidest, mis tdmbavad
temalt tdhelepanu koérvale.
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TUOUBID JA TEEMAD

Fotograafia liikke on palju ja kdigil on konkreetsed reeglid, mis neid
puudutavad. Siinkohal toome vaid nditena vdalja moéned koige
levinumad, mida igatks meist oma fotograafiakogemuse jooksul
saab proovida.

vaatepilt




[
reportaaz

=
-

maastik inimesed ja
tdnavafotograafia
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2. Digiteerimine - - - -

Kas olete kunagi modelnud, kuidas
ja miks paberkandjal
dokumentidest, fotodest VoI
lindistustest  teadaolev  teave
muutulb digitaalseks?
Digiteerimine on protsess, mille
kdigus muudetakse teave
fausilisest vormist (naiteks
dokument paberil, lindistus
kassetil  voi  foto  albumis)
digitaalsesse vormi, mida saab
lugeda, vaadata voi  kuulata
arvutite, nutitelefonide ja muude
elektrooniliste seadmete abil.
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[ ] [ ] [ ]
See protsess lihtsustab andmete
kiiret ja mugavat kasutamist ning

nende sdilitamist ja jagamist.
Digiteerimine voimaldab nditeks
otsida  vajalikku  teavet Uhe
klbpsuga, selle asemel et sirvida
paljusid lehekulgi
paberdokumente. Lisaks

soodustab andmete digitaalne
vorm  nende  turvalisust ja
varundamist, mis vahendab
olulise sisu kadumise ohtu.

Fotograafia puhul  tdhendab
digitaalseks muutumine seda, et
fotosid saab holpsasti jogada,
t6ddelda ja arhiveerida, ilma et

peaks muretsema nende
kahjustamise  v&i  hdvitamise
pdrast.

Miks see on oluline?

Digitaliseerimine aitab Uletada
|Ibhet  fUusilise  ja  digitaalse
maailma  vahel,  parandades
teabe salvestamise, sellele
juurdepddsu ja sellega suhtlemise
viisi. Kaasahaarav digifotograafia
nditab digiteerimise potentsiaali
kujundada kogemusi Umber,
muutes need kaasahaaravamaks,
interaktiivsemaks ja sisukamaks.

Olgu tegemist hariduse,
sdilitamise vOi isiklike
madlestustega, digiteerimine
annab  kasutajatele  voimaluse

luua visuaalse
side.

sisuga muutlik



Digiteerimi

ja fotograafia

Fotograafia revolutsioon

Fotograafia valdkonnas on digiteerimine pohjalikult muutnud iga
protsessi etappi, alates pildistamisest kuni piltide jagamiseni.

Uleminek analoogfiimikaameratelt digiseadmetele on toonud nii
fotograafidele kui ka tavakasutojatele vorratu mugavuse,
paindlikkuse ja loovuse.

Kuidas digiteerimine on valdkonna

revolutsioonilisel muutnud

* Kvaliteetne pildistamine: Digitaalkaamerad
véimaldavad teravamaid ja uksikasjalikumaid
fotosid.

* Mugav redigeerimine:  Tarkvara, nagu
Photoshop, muudab fotode redigeerimise ja
taastamise sujuvaks.

* Kohene jagamine: Digifotosid saab koheselt
jaogada sotsiaalmeedia v6i e-posti teel.

Lisaks nendele eelistele on digiteerimine toonud
kaasa ka kaasahaarava fotograafia, mis on
murranguline viis visuaalse sisu kogemiseks.
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Kaasahaara

digitaalne fotograafia

Mis see on?

Kaasahaarav digifotograafia muudab tavalised pildid
elamusteks, millesse  saab  astuda.  Kasutades
spetsiaalseid 360° kaameraid, jaddvustab see kbike
fotograafi Umber, mitte ainult seda, mis on ees. See
voimaldab teil uurida fotot, vaadates Ules, alla ja
Umiberringi, nii et teil on tunne, nagu oleksite toesti seal.

Kuidas saab seda kasutada?

Immersiivne fotograafia voib olla mitmel viisil kasulik. See
voimaldab teil kUlastada kodust kaugemaid kohti, uurides
360° pilte. Oppimisel muudab see dppetunnid
interaktiivsete piltide abil |6busamaks ja kergemini
moistetavaks. Samuti aitab see salvestada ja jogada
ajaloolisi kohti ja esemeid digitaalselt, nii et igatks saab
neid pikalt ndha ja nautida Uksikasjalikult.

Kujutage ette virtuaalset ekskursiooni!

Mbelge aqjaloolise lossi  kulastamisele, kasutades
immersiivset fotograafiat. 360° foto voimaldab teil
kondida® 1abi selle saalide, vaadata ules selle lagedele ja
ndha iga detaili nii, nagu seisaksite seal. See tehnoloogia
muudab lihtsamaks ja I6busamaks selliste kohtade
uurimise, mida sa voib-olla kunagi isiklikult ei kUlastaks.
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Dlglteerlmlne ja videod

Oppimise ja loovuse edendamine

Digitaliseerimine on pohjalikult muutnud viisi, kuidas me loome, salvestame
ja jagame videosisu, muutes selle Uheks kdige mojusamaks haridus-,
suhtlus- ja meelelahutusvahendiks. Kombineerides liikumist, heli ja visuaali,
on videod vAga tohusad moistete illustreerimisel, teadmiste jagamisel ja
publiku kaasamisel. Digiteerimine lihtsustab toimetamist ja levitamist,
vOimaldades peaaegu igauhel toota professionaalse kvaliteediga videoid,
kasutades selleks lintsaid vahendeid, nagu nutitelefonid voi lintsad arvutid.

Opilastele pakuvad digiteeritud videod markimisvadrseid 6ppimisvdimalusi.
Need parandavad projektide esitlusi, edendavad loovust ja voimaldavad
dokumenteerida Oppimise arengut. Digiteeritud sisu muudab oppetunnid
dunaamilisemaks ja kaasahaaravamaks, voimaldades ajaloolisi sundmusi
elavdada voi keerulisi teemasid selgesti ja visuaalselt veenvalt selgitada.
Videote integreerimine haridusse mitte ainult ei rikasta Oppimist, vaid
soodustab ka aktiivset osalemist ja laiemat kaasamist.

Lisaks praktilisusele voimaldavad digivideod ka motestatud seoseid. Need
holbustavad interaktiivseid Opikogemusi, jouavad laiema publikuni ja
soodustavad koostddd grupiprojektides voi loomingulistes  ettevotmistes.
Moistes digiteerimise rolli videotootmises, saavad oOpilased tugevdada
tehnilisi  oskusi, uurida uuenduslikke vdljendusvorme ja edastada ideid
tohusalt digitaalojastul. Digiteerimine toéstab video kui transformatiivse
vahendi esile, Uhendades loovuse, hariduse ja tehnoloogia.
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Rullid vs videod

Arusaamine
erinevus

Rullid on lUhikesed, kaasahaaravad videoklipid, mis kestavad 15-
90 sekundit. Need on moéeldud tdhelepanu kiireks daratamiseks,
mistottu on need ideaalsed loominguliste ideede jagamiseks,
lUhikeste Opetuste tegemiseks voi trenditeemalistes vdljakutsetes
osalemiseks. Rullid on tavaliselt loodud vertikaalses formaadis,
optimeeritud mobiilivaatamiseks ja neid reklaamitakse sageli
sotsiaalmeedia algoritmide abil, et jouda laiema publikuni,
sealhulgas inimesteni, kes teid veel ei pruugi jalgida.

VIDEOD

Videod viitavad pikemaajalisele sisule, mis voib
sOltuvalt platvormist kesta paarist minutist kuni mitme
tunnini. Neid kasutatakse Uksikasjalikumaks
jutustamiseks, hariduslikel eesmarkidel, toote
tutvustuseks voi pohjalikuks aruteluks. Videote formaat
on mitmekulgne (vertikaalne véi horisontaalne) ja need
annavad rohkem aega teemaga voi  publikuga
tegelemiseks.
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Eesmark ja vorming

RULLAD: KIIRE

JA LOOMINGULINE

® Kestus: 15-90 sekundit

® Eesmdrk: Kiire, loominguline voi
trendikas sisu

e Formaat: Sihtradhm: Laialdane, sh
mittejalgijod (avastamisele
suunatud)

VIDEOD: UKSIKASJALIK

JA KAASAHAARAV

® Pikkus: Tavaliselt pikem kui 90
sekundit

® Eesmdrk: Pohjalikud selgitused,
Opetused voi lugude jutustamine

* Formaat: Vertikaalne voi
horisontaalne

¢ Sihtrihm: Peamiselt suunatud
jalgijatele voi tellijatele.




Edasised
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edusammud

Tadnu nendele muudatustele on

fotograafia nadd koigile
lihntsamini kasutatav ja
voimaldalb inimestel olla

loomingulisem kui kunagi varem.
Digitaalne fotograafia aitab teil
jutustada oma lugusid, ndidata
oma ideid ja jagada oma
motteid teistega nii lintsalt kui ka
voimsalt.

Digikaomeraga saate teha nii
palju fotosid kui soovite, iIma
selleta et peaksite muretsema
filmi  10ppemise pdrast. Samuti
saate oma pilte kohe kontrollida,
et ndha, kas need on pildistatud
nii, nagu tahtsite. Lisaks on
digifotosid lihthe korrastada,

salvestada ja hoida, nii et teie
madlestused sdilivad aastaid, ilma
et need kahjustuksid.




Elu lihtsamaks muutmine

Digitaliseerimine muudab igapdevased Ulesanded
kiremaks ja lintsamaks. Selle asemel, et otsida
paberihunnikutest vo&i vanadest failidest, leiate
vajaliku  vaid paari  hiirekldpsuga. Digitaalsed
mvahendid aitavad meil sddsta aega ja olla
=orgoniseeritumod, olgu selleks siis  oluliste

dokumentide sdilitamine, fotode haldamine voi

teabe leidmine veebist.
(] |
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i
igapdevae

Asjade sdilitamine

Kui asju sdilitatakse digitaalselt, on vdhem
tdendoline, et need kaovad, kahjustuvad voi
hdvivad. Ndaiteks fotosid, raamatuid ja muusikat
saab varundada pilves, nii et need on alati
turvalised, isegi kui teie arvutiga voi telefoniga
midagi  juhtub. See muudab  digiteerimise
usaldusvdadrseks viisiks, kuidas kaitsta teile olulisi
asju.

Inimeste Uhendamine koéikjal

Digitaliseerimine aitab meil teistega Uhenduses
pusida, ukskoik kus nad ka ei oleks. Saate jagada
pilte, ideid ja teavet koheselt s6prade, perekonna
vOi kolleegidega. Samuti voimaldab see inimestel
lihtsamalt todétada, dppida ja suhelda, isegi kui nad
on Uksteisest kaugel. Digiteerimine muudab
suhtluse lintsaks ja kiireks ning aitab maailma
Uksteisele IGhemale tuua.




Lugude jutusta
kaasahaarava
digitaalsete pil

Digiteerimine aitab muuta teie ideed ja pildid digitaalseks
vorminguks, mida saab jagada ja uurida arvutites, telefonides
vOi muudes seadmetes. Kui me kombineerime digiteerimise
selliste vahenditega nagu 360° fotod, on voéimalik jutustada
lugusid tdiesti uuel viisil. Digiteerimise abil muutuvad teie lood
interaktiivseteks elamusteks, kus vaatajod saavad tunda, et
nad on sundmuskohas, uurides iga detaili.
Samuti tagab see, et teie to66 jadb turvaliseks ja holpsasti
ligipddsetavaks, mistottu on seda linthe muuta ja jogada,

millal iganes soovite.

Lugude loomine
diq:taalsete
vahenditega

Ideede lihtne
jagamine

Kaasahaarav 360°-fotograafia
véimaldab jutustada lugusid
ainulaadsel viisil, jdddvustades
iga detaili enda Umber.
Digiteerimine muudab need
pildid interaktiivseteks
elamusteks, mis dratab teie
loomingulised ideed ellu ja
muudab need teiste jaoks
kaasahaaravamaks.

Digiteerimine voimaldab teil
oma 360° pilte ja lugusid
koheselt jagada e-posti,
sotsioalmeedia voi muude
platvormide kaudu. See on kiire
viis oma ideede
tutvustamiseks ja tagasiside
saamiseks opetajatelt,
sopradelt voi klassikaaslastelt,
olenemata sellest, kus nad
parasjagu viibivad.

T66 ohutuse
tagamine

Projektide digiteerimine hoiab
need turvaliselt ja holpsasti
ligipddsetavana. Salvestades
360°-fotosid pilve Yol
seadmetesse, saate neid igal
ajal redigeerida ja
varundada, tagades, et teie
t66  j@db  turvaliseks  ja
jagamiseks valmis.
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Digitaalsete

oskuste tahtsus

DIGITAALSETE VAHENDITE
LOOMINGULINE KASUTAMINE -

Digitaalsed oskused aitavad teil luua
ja kasutada selliseid vahendeid nagu
kaasahaarav fotograafiao, et muuta
oppimine |6busamaks ja
interaktiivsemaks. Nende oskuste abil
saate jaddvustada stseene, mida
teised saavad uurida nii, nagu oleksid
nad ise kohal. Ndaiteks void pildistada
teaduselaborit ja lasta teistel seal
virtuaalselt [|abi k&io®. Need vahendid
voimaldavad teil oma ideid loovalt ja
ponevalt jagada.

OMA TO® ORGANISEERIMINE 7

Digitaalsed oskused on abiks ka oma
immersiivsete fotoprojektide
haldamisel. Saate 6ppida, kuidas oma
faile  organiseerida, neid  selgelt
nimetada ja sdilitada nii, et oleks lihtne
leida, mida vajate. See aitab teil oma
tdo ule kontrolli sdilitada ja tagab, et te
ei kaota kunagi tdhtsaid projekte voi
ideid.
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digitaalseks karjaariks

KARJAARIVOIMALUSTE UURIMINE

Kaasahaarava digifotograafia oppimine voib avada
palju karjadrivoimalusi. Sa void neid oskusi kasutada

sellistes valdkondades nagu meedia, turism, haridus ja
muud. Moistes, kuidas luua ja kasutada 360° pilte,
saate aidata ettevotetel ja organisatsioonidel oma
t66d poneval ja loomingulisel viisil jagada.

Meedias kasutatakse immersiivset fotograafiat, et

_~~ jutustada lugusid wuutel viisidel. Uudisteagentuurid,

. filmitegijad ja sotsiaalmeedia loojad kasutavad 360°

pilte, et pakkuda oma publikule ainulaadseid elamusi.

Oppides, kuidas neid pilte teha, saad osaleda videote,

virtuaalsete ekskursioonide voi isegi interaktiivsete
dokumentaalfilmide loomisel.

TURISM JA VIRTUAALNE REISIMINE

Turism [e virtuaalne reisimineTurismifirmad
kasutavad kaasahaaravat fotograafiat, et ndidata
inimestele, mis tunne on kulastada uusi kohti. Sinu
oskused voiksid aidata luua virtuaalseid
ekskursioone hotellide, parkide Vo]l
vaatamisvadrsuste kohta, mis voéimaldavad
inimestel neid kohti oma kodust avastada. See on
suurepdrane voimalus Uhendada loovus ja aidata
teistel oma seiklusi planeerida.

Hariduses voimaldab stvenev fotograafia opilastel
Oppida, suheldes Uksikasjalike piltidega
ajaloolistest paikadest voi teaduslikest
keskkondadest. Oma oskustega void aidata
koolidel ja muuseumidel neid vahendeid arendada.
Kasutades 360° digifotot, saate muuta ajaloo ja
kultuuri uurimise pénevamaks ja nauditavamaks

_ .‘ koigile.
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Kaasav oppimine

digitaliseerimise kaudu

Digitaliseerimine voéimaldab haridust kohandada erinevatele opistiilidele ja
voimetele. Puuetega Opilaste jaoks voib kaasahaarav digifotograafia olla
abiks ligipddsu voimaldamisel kohtadele ja kogemustele, mida on isiklikult
keeruline kulastada. Ndaiteks saab 360° foto abil uurida mdage Vvoi
malestusmarki kodust lahkumata.

Immersiivse fotograafia kasutamine tagab, et koigil opilastel on vordsed
voimalused Oppimiseks. See korvaldab takistusi, pakkudes uusi viise
Oppetundide modistmiseks — olgu tegemist visuaalsete eelistustega vOoi
vajadusega tdiendava interaktiivse toe jdrele. Digitaliseerimine loob
kaasavama ja paindlikuma 6pikeskkonna.

See annab igale 6ppijale véimaluse omandada teadmisi just neile sobival
viisii — olgu selleks visuaalne taju, individuaalne tempo voi vajadus
paindlikkuse jdrele. Immersiivne fotograafia avab uusi voimalusi dppimise
mitmekesistamiseks.
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Videotootlusrakendused

CANVA

Canva Uhendab endas lihtsuse ja voimsad
videotdodriistad, pakkudes malle, pildimaterjali ja

muusikat. See sobib ideaalselt professionaalse
vélimusega videote loomiseks koos animatsioonide,
tekstikattematerjalide (e kiirete toimetustega
sotsiaalmeedia voi esitluste jaoks.

CapCut on tasuta, rikkalik videotddtlusprogramm
mobiilseadmetele. See pakub vahendeid karpimiseks,
efekte, Uleminekuid ja tdiustatud funktsioone, nagu
roheline ekraan ja votmekaadrid, mistottu sobib see
ideaalselt TikTok, Reels ja loominguliste
videoprojektide jaoks.

INSHOT

InShot on populaarne rakendus videote loomiseks |
redigeerimiseks. See sisaldab tdo6riistu kdrpimiseks,
Uhendamiseks, muusika, teksti ja Udleminekute
lisamiseks, muutes selle ideaalseks sotsiaalmeedia
sisu loomiseks platvormidel nagu Instagram ja
YouTube.

KineMaster pakub mobiilis professionaalsel tasemel
videotdotlust selliste todriistadega nagu mitmekihiline
redigeerimine, kromavoti, segamisreziimid ja tGpne
kdrpimine. See sobib ideaalselt viimistletud ja filmilike
videote loomiseks otse teie seadmest.
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Taiustatud CapCuti

redigeerimine

s ol e Mitmekihiline redigeerimine: klippide

’ k&rpimise asemel proovige lisada mitu
kihti (nt teksti animatsioonid, video-
videos efektid).

* Rohelise ekraani efektid: kasutage
kromavotme tdoriista, et asendada
taustad kohandatud piltidega (nt
ajalooline keskkond vaéi futuristlik
maastik).

* Votmekaadrid: animeerige liikkumisi,
suumimist voi hddbumist, madrates
votmekaadreid kdsitsi, et luua sujuvaid
Uleminekuid ja professionaalseid
efekte.

* Heli tdiustused: lisage videotele
hdadlellekandeid voi heliefekte, et
muuta need kaasahaaravamaks.

® Kiiruse reguleerimine: Katsetage oma
video osade kiirendamise voi
aeglustamisega, et rohutada olulisi
hetki, luua dramaatilisi efekte voi
sobitada muusika ratmi.

* Efektide kogu: Avastage CapCulti
videoefektide kogu, nditeks "héagune’,
's@rav’ voi 'vintage', et tuua video
teatud osad esile voi luua kindel
meeleolu.

® Filtrid ja varvigradatsioon: Rakendage
varvifiltreid meeleolu loomiseks —
nditeks sooje filtreid nostalgiliste
lugude jaoks voi lahedaid filtreid
futuristlike voi salapdraste stseenide
jaoks.
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Loo kaasahaarav

jutustamisvideo

Loo CapcCuti abil Idhike video, mis Uhendab 360° fototausta, isikliku
jutustuse ja loomingulise redigeerimise.

Jéadvusta 360° foto huvitavast kohast (park, klass, lemmikkoht).
Salvesta luhike jutustus (60-90 sekundit), mis selgitab kohta, jutustab
madlestuse voi loob valjamdbeldud loo.

Too6tle oma videot CapCutis, kombineerides 360° foto taustaks, lisades
oma jutustuse heliribaks, tdiustades stseeni dunaamiliste GUleminekute ja
Ulekattega (nt tekst, nooled voi ikoonid) ning lisades soovi korral
madala helitugevusega taustamuusikat.

Vajadusel lihvi oma videot varvifiltritega ja veendu, et su h&dl on selge.
Jaga oma videot klassis vOi projektiplatvormil koos Iuhikese selgitusega
oma loominguliste valikute kohta.

N&pundide: hoia video lthike (1-2 minutit), kasuta sujuvaid Gleminekuid ja
tee oma lugu kaasahaaravaks!
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Kiopsust looni:
loomingulised missioonid

VIRTUAALNE TANAVAKUNSTITUUR

e Jaluta oma naabruskonnas ringi ja pildista
seinamaalinguid, grafitit voi kunstilisi kaunistusi.
Korralda fotod digitaalsele kaardile (kasutades

Google Mapsi v6i slaidiseanssi), et vaatajad
saaksid uurida "tédnavakunstigaleriid”.

e Leia vana, autoridigusteta kunstiteos (nt Wikimedia
Commonsist).

e Remiksi seda digitaalselt — lisa oma fotosid, varve
voi sbnumeid —, et luua moodne versioon.

LOO MINEVIK UUESTI

Uurige ajaloolist sindmust voi kuulsat fotot.
Lavastage ja pildistage selle tdnapdevane
koopia, kasutades ldheduses leiduvaid rekvisiite
ja keskkonda.

Kirjutage Ithike pealkiri, milles vordlete originaali
oma versiooniga.

e Salvesta erinevaid helisid (nditeks liiklus, linnud voi
koolimura).

e Sega vahemalt 3 helist [Ghike 30-60 sekundiline
lugu tasuta rakenduse abil.

e Mdngi seda teistele ette ja lase neil lugu dara
arvata, enne kui sa seda selgitad!
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3. Sotsiaalsed oskused

See peatukk juhendab teid oluliste
sotsiaalsete oskuste arendamisel,
meeskonnatooks, Erasmuse+
opirdndeprojektide ajal ning kogemuste ja
teadmiste jagamiseks klassikaaslastega
pdrast naasmist.

EXPERIENCE

Nditeks voite todtada erinevate kultuuride Opilastega, et
luua kaasahaaravaid tunde, lahendada konflikte voi
korraldada loomingulisi tegevusi. Need oskused aitavad teil
tohusalt suhelda, uute olukordadega kohaneda ja projekti
edule entusiastlikult kaasa aidata.

Sotsicalsed oskused on votmetdhtsusega tédtubades
navigeerimiseks, konfliktide lahendamiseks ja 16ppeesmdargi
saavutamiseks: kaasahaaravate tundide kujundamiseks.

Jargige neid praktilisi ndpunditeid, et teha tdhusat koostéod
ja nautida kogemust!

e ABll]ry

3 \ Q/ jllGROWT




Meeskonnatoo: °@°
tugeva ja uhtse
grupi loomine

Meeskonnatdéd on Erasmus+ Opirdndeprojektide ajal Uhtse ja
produktiivse grupi loomisel votmetdhtsusega. Erinevatest kultuuridest
pdrit inimestega koostd6 tegemine voib olla pdnev, aga ka valjakutseid
pakkuv. Harmooniline koost6d mitte ainult ei taga teie tegevuste edu,
vaid muudab kogemuse ka kdigile nauditavamaks.
Jaddmurdmistegevustes osalemise ja Uhiste eesmdrkide seadmise abil
saate luua positiivse ja koostd6ole suunatud keskkonna.



Tutvuge oma meeskonnaga 39

* Tutvusta ennast entusiastlikult: jaga oma nime, o o o
huvisid ja miks sa projektiga liitumisest ponevil e o o
oled.

* Vaheta infot: palu meeskonnakaaslastel jagada
monda hobi voi isiklikku eesmarki.

* Mdng ,Leia midagi Uhist": moodustage paarid ja
avastage vahemalt kolm asja, mis teil Uhist on.

Jadmurdja tegevused

e Nime ja omadusséna ring: Utle oma nimi ja
saoma tdhega algav omadusséna, mis sind
kirjeldab (nt Marco — Motiveeritud).

* Maailmakaart: Joonista kaart, mdrgi oma
pdritolukoht ja lisa I6bus isiklik voi kultuuriline
anekdoot.

® Jutuskeel: Iga inimene lisab Uhe lause, et luua
grupilugu, mis satitab loovust ja naeru.

ICE

BREAKERS




Madarake Uhised 40
eesmdrgid

* Grupiarutelu: Jagage oma ootusi
kogemuse suhtes.

* Eesmdrkide loend: Kirjutage Uhine
eesmdrkide loend tahvlile voi suurele
paberilehele.

* HAdletage koos: Otsustage
meeskonnana kbdige olulisemad
eesmargid.

* Jagatud vastutus: M&drake selged
rollid, et k&ik tunneksid end
eesmdarkide saavutamisse kaasatuna.

Omasta

mitmekesisust

* Jaga traditsioone: Iga osaleja
selgitalb oma riigi traditsiooni voi
lugu.

® Avasta uusi vaatenurki: Arutelude
k&igus kusi, kuidas saaks lahendusele
lGheneda teises kultuurikontekstis.

® Loo mitmekesisuse tahvel®: Kirjuta
ules Uks oma kultuuri ainulaadne
aspekt ja kuidas see voiks projekti
rikastada.

* Praktiline ndide: Kui to6tad
fotograafiaprojekti kallal, lisa pilte,
mis nditavad iga kultuuri ilu ja
valjakutseid. Aruta, kuidas need
vaatenurgad rikastavad globaalset
visiooni.

Vaartustades oma grupi mitmekesisust ja tootades thiste
eesmarkide nimel, loote tugeva ja Uhtse meeskonna, mis on valmis
koos iga valjakutsega toime tulema!



Ulesannete
jaotus:

Tohus koostoo
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Anallusi oskusi

Meeskonnarollide ndide
* Jack: i Suurepdrane numbritega
Haldab eelarvet ja kulusid.
* Emma: “* Hea disainitaju
Hoolitseb graafika ja seadistuse eest.
* Olivia: ® Suurepdrane suhete haldamisel
Koordineerib suhtlust dpetajate ja vanematega.

Maarake grupiprojektide jaoks selged rollid

Rollid:

* Ndidisrollid:

* Juht: =
Erma juhib meeskonda ja planeerib projekti.

* Koordinaator: (-
James korraldab tegevuste ajakava ja tagab tdhtaegade
téitmise.

® Loominguline métleja:
Sophia pakub vdalja uuenduslikke ideid ja kujundusi.
loomingulisi lahendusi.

e Suhtleja: !
Liom hoiab Uhendust sidusrGhmadega, sealhulgas
Opetajate ja lapsevanematega.
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Madarake grupiprojekti tahtajad

Ndide: Aruande koostamine

* . nddal: © Andmete kogumine
lga meeskonnaliige kogub asjakohast teavet ja jagab
seda ruhmaga.

e 2 ndadal: /£ Mustandi kirjutamine
Tehke koostdéd6d aruande esimese versiooni loomiseks,
mdadrates igale inimesele osad.

e 3. nddal: ©, Dokumendi Ulevaatamine
Mustandi korrektuur ja tdiustamine, tagades tdpsuse ja
jarjepidevuse.

* 4 ndadal: 4 Loppviimistlus ja esitamine
Kombineerige muudatused, lisage viimistlustédéd ja
esitage valmis aruanne.

DEADLINE
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Jalgige grupiprojektide edenemist

Sea vahe-eesmdargid

Jaga projekt vdikesteks sammudeks selgete
eesmdrkide ja tdhtaegadega.
=] Kasuta kontrollnimekirju véi jalgimisvahendeid
Aita koigil jalgida edenemist ja ndha, mis on tehtud ja
mis jGrgmisena ees ootab.

Korrapdrased koosolekud
Kohtu kord nddalas, et jagada uuendusi, kUsida abi ja
vajadusel Ulesandeid kohandada.
“+ Anna ja vota vastu tagasisidet

Toeta Uksteist lahke ja asjaliku tagasisidega, et
meeskonnana kasvada.
~ Pea grupipdevikut
Kirjuta pdrast igat kohtumist [Ghikesed mdrkmed selle
kohta, kes mida tegi ja millal.

Motisklege koos

Kasuta eneseanaltdsi todoriistu, et moelda oma
Oppimisele ja meeskonnatdole. Q




Konfliktide a4
lahendamine:

Erinevuste haldamine

Kujutan ette rthma, kes Erasmuse+ Opirdnde ajal fotograafiatundi kallal
tootab. Moned Opilased eelistavad keskenduda fotograafiatehnikatele,
teised aga tahavad rohutada piltide rolli sotsiaalsetes konfliktides.

Nd&ide konfliktist:
Arutelu 1dheb tuliseks, kuna kdik seavad oma ideed esikohale, mille
tulemuseks on ruhma ummikseis.

Lahendamise sammud

Aktiivne kuulamine:
I.lga meeskonnaliige jagab oma vaatenurka segamatult.
® See aitab ruhmal mobista erinevaid seisukohti ja soodustab teiste
ideede austamist.

2. Uhise keele leidmine:
* Mdadrake Uhine eesmdrk, millega kdik saavad ndustuda.
* Ndide: tasakaalustatud tund, mis holmab nii tehnilisi oskusi kui ka
sotsiaalset tdhtsust, et pdédérduda mitmekesiste vaatenurkade poole.

3. Kasutage ,kolme valiku® meetodit:

* Jagunege dalomruhmadesse ja iga alamridhm pakub valja kolm
voimalikku lahendust.

* Pdrast hindamist lepib ruhm kokku, et Uhendab tehnilised selgitused
praktiliste ndidetega, mis on seotud readalse elu sotsidalsete
konfliktidega.

4. Vahendaja kaasamine: #

® Kui lahkarvamused pusivad, otsige tuge opetajolt vOi Erasmuse+
koordinaatorilt. . - v

* Vahendaja tagab, .
kompromissi leidm '
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Aktiivhe kuulamine

grupiprojektides

KONFLIKTI NAIDE

e Emma soovitab sessiooni kaasahaaravamaks
muutmiseks rollimdngu.

e Jack eelistab kriitilise motlemise ergutamiseks

interaktiivset debatti.

Selgitage ideid katkestusteta:

e Emma ja Jack jagavad moélemad oma vaatenurka
jo  selgitavad oma eelistatud |Ghenemisviisi
eeliseid.

e Teised ruhma liikkmed kuulavad aktiivselt, esitades
vajadusel tdpsustavaid kUsimusi.

e Arusaamise loomine:

e RUhm tunnustab modlemat ideed ja tuvastab
molema vadrtuse.

e Emma idee soodustab loovust, Jacki oma aga
soodustab analtusioskusi.

e Lugupidava ohkkonna loomine:

e Kuulamine aitab vdhendada pingeid ja edendab
meeskonnatdod.

e RUhm voib otsustada moélemad I&dhenemisviisid
kombineerida, nditeks alustada rollimangu
stsenaariumiga, mis I&heb Ule debatiks.
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Leidke uhisosa

KONFLIKTI NAIDE

Moned liikmed soovivad rolliménge, teised aga
eelistavad struktureeritud arutelu.

e Tuvastage uhine eesmdrk: looge kaasahaarav
tund.

e Kombineerige molemad ideed: alustage
rollimédnguga loovuse sutitamiseks ja seejdrel
arutlege arusaamise stivendamiseks.

KONFLIKTI NAIDE

Grupp ei suuda vormingus kokku leppida — slaidid,
videod voi trukitud materjalid.

Kasutage meetodit Kolm varianti®:

e |ga liige pakub valja kolm varianti.

e Pdrast ideede hindamist otsustab grupp slaidid ja
videod kombineerida, sdilitades samal ajal
prinditud materjalid varukoopiana
vorguuhenduseta kasutamiseks.
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Kaasake
vahendaja

KONFLIKTI NAIDE

Kaks liiget ei suuda konkreetsete rollimangu
stsenaariumide osas kokkuleppele jouda.

Koordinaator  astub  vahele ja paoakub  vdlja
kompromissi: kaasake moélemad stsenaariumid ja
_ laske Opilastel valida, millisega nad soovivad
7], tegeleda.



Tohus 48
suhtlemine
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MITTEVERBAALNE SUHTLEMINE: VOIMAS TOORIIST

Napunaited mitteverbaalse suhtluse kasutamiseks
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Kasutage Zeste: Ndoilmed: © ~ Kehakeel:

e Suunake voi

kasutage ¢ Soe naeratus voi * sdilita avatud ja
kéieliigutusi juhiste noogutus nditab ligipadsetav raht
voi jarjestuste sobralikkust ja * Kasuta ligutusi
nditamiseks. néusolekut. oma motete

» Naide: Kasutage e Uudishimu vai rohutamiseks,
s6érmi sammude madistmise nditeks matki
lugemiseks voi véliendamiseks tegevust.
oluliste punktide kergita kulme.

esiletdéstmiseks. . ., . .
Visuaalsed abivahendid: #
e Joonista ideede selgitamiseks lihtsaid diagramme, kaarte voi visandeid
e Kasuta kontseptsioonide voi juhiste demonstreerimiseks rekvisiite voi
esemeid.
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Olulised suhtlemisnipid

grupiprojektide jaoks

OLE SELGE JA OTSEKOHENE

Miks? Tagab, et koik teaksid oma kohustusi ilma
segaduseta.

Naide:
Mina tegelen pealkirjaga, Elena leiab pildid ja Alex
kirjutab aktiivse kuulamise osa. Kas see on selge?”

e Miks? See tugevdab teie sonumit ja aitab kaasa
arusaamisele, eriti mitmekesistes gruppides.

e Ndide:

e Visandage kusimuste voog tahvlile.

e Kasutage Zeste tegevuste jdrjestuse nditamiseks.

ANNA KONSTRUKTIIVSET TAGASISIDET

Miks? Aitab parandada sooritust, sdilitades
samal ajal positiivse 6hkkonna.

Ndaide:

,Sa selgitasid vahendaja rolli vaga hdasti. Voib-
olla aeglusta tempot, et kdik saaksid jalgida.”

e Miks? Sujuvamaks koostddks ja Ulesannete
tohusamaks muutmiseks.

e Ndide:

e Kasutage Google Docsi koostddks kirjutamiseks.

e Kasutage Canvat visuaalide ja esitluste loomiseks.

e Kasutage Meeti veebikoosolekute ja arutelude
jooks.
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Eduka meeskonna

kontrollnimekiri

Selgelt madratletud jo jagatud
eesmdadrgid
Veenduge, et kdik mdistavad
eesmdrke ja on nendega nous.
4 Madratud ja selged Ulesanded
* Delegeerige vastutus nii, et iga lige
teaks oma rolli.
4 Avatud ja lugupidav suhtlemine
* Julgustage aktiivset kuulamist ja
looge kaasav dhkkond.
4 Konfliktide lahendamine koostdos
* Lahendage lahkarvamusi
konstruktiivsete meetodite ja
vastastikuse austuse abil.
4 Kogemuste tapne
dokumenteerimine
* Tehke mdarkmeid, fotosid ja videoid,
et jogada teadmisi ja edusamme
teistega.

VIIMANE NIPP

NEED TOORIISTAD AITAVAD TEIL MUUTA IGA
ERASMUS+ OPIRANDE SISUKAKS JA
RAHULDUST PAKKUVAKS KOGEMUSEKS NII
TEILE ENDALE KUI KA TEIE MEESKONNALE! &




Viited
e Tuckman, B. W. (1965). Arengujdrjestus vdikestes gruppides.

Psychological Bulletin, 63(6), 384-399.
https://doi.org/10.1037/h0022100

e Rogers, C.R. ja Farson, R. E. (1957). Aktiivne kuulamine. Té6suhete
Keskus.

e Johnson, D. W. ja Johnson, R. T. (1999). Koos ja Uksi 6éppimine:
koostdol, voistlusel ja individualistlikul oppimisel pd&hinev
oppimine. Allyn ja Bacon.

e Mehrabian, A. (1972). Mitteverbaalne suhtlus. Aldine-Atherton.

* Fisher, R. ja Ury, W. (1981). Jah-sénale jsudmine: kokkuleppele
lGbirddkimiste pidamine ilma jareleandmiseta. Houghton Mifflin.



Opetamine digitaalse
kaasahaarava fotograafia
abil

rarium NWH A

Noored Uhiskonna Heaks

FORMAZIONE DELLE RISORSE UMANE D/\l\M/\R

C QLM P T E

Yo

LICEO MARCON!

~Alnno Hub

'h Valencia

COLEGIO

~

Opilaste kasiraamat

Co-funded by o |
the European Union “-a 7
i SHOOT

See teos on litsentseeritud Creative Commonsi litsentsiga "Autorile viitamine 4.0" rahvusvahelisel tasandil.
E"

Euroopa Liidu rahastatud. Valjendatud seisukohad ja arvamused on siiski ainult autori(te) omad ega
kajasta tingimata Euroopa Liidu ega Euroopa Hariduse ja Kultuuri Rakendusameti (EACEA) seisukohti.

Euroopa Liit ega EACEA ei vastuta nende eest.




S

Students Have Optimal Opportunities Toegether

Opetamine
kaasahaarava

digitaalse fotograafia &
abil

Euroopa Liidu rahastatud. Vdljendatud seisukohad ja arvamused on
Co-funded by siiski ainult autori(te) omad ega kajasta tingimata Euroopa Liidu ega
the European Union Euroopa Hariduse ja Kultuuri Rakendusameti  (EACEA)  seisukohti.
Euroopa Liit ega EACEA ei vastuta nende eest.




Sissejuhatus
1. Projekti Glevaade

2. Opilaste valiku kriteeriumid

3. Tee naitamine: téhusad grupijuhtimise
strateegiad

4. Eakaaslastelt 6ppimise voimestamine:
juhendamisstrateegiad

5. Grupit66 arendamine kaasatuse kaudu

6. Oppimise ellu dratamine: SHOOT
projekt

Kokkuvote



Sissejuhatus

See kasiraamat on loodud keskkoolidpetajatele tdhusate
Opilasrihmade moodustamiseks ja juhtimiseks. Kiiresti areneval
haridusmaastikul on  koost6d, eakaaslaste juhendamise ja
koostoopdhise dppimise edendamine hadavajalik nii akadeemilise edu
kui ka eluks vajalike oskuste, naiteks meeskonnatod, suhtlemise ja
probleemide lahendamise arendamiseks.

Haridusteoorial pdhinev kasiraamat tugineb tuntud teadlaste, naiteks
Lev Vygotskij, Albert Bandura ning Johnsoni ja Johnsoni, olulistele
arusaamadele. Need raamistikud toovad esile sotsiaalse suhtluse,
jagatud vastutuse ja struktureeritud rihmat6é muutvat jdudu &ppimise
ja isikliku arengu edendamisel.

Pakkudes praktilisi todriistu ja tdenduspdhiseid strateegiaid, annab see
ressurss Opetajatele vOimaluse hoolikalt valida ruhma liikmeid,
navigeerida ruhmadunaamikat ja luua kaasav keskkond, kus kdik
Opilased saavad areneda. Eesmark on vdimaldada &petajatel neid
praktikaid sujuvalt oma Opetamisse integreerida, luues koostool
pdhineva ja rikastava dpikogemuse.



1. Projekti

Tohusa ruhmatoo loomine:

juhend keskkooliopetajatele

SHOOT projekt on uuenduslik
haridusalgatus, mis muudab fotograafia
kaasahaaravateks tundideks, mille
eesmark on suurendada Jppimise
tdhusust ja  kaasatust. Visuaalse
storytelling’u ja interaktiivsete
Opetamismeetodite  kaasamise  abil
julgustab  projekt &pilasi tegema
koost6dd sisuka ja kaasahaarava
haridussisu loomisel.

SHOOT projekti keskmes on positiivse
vastastikuse soltuvuse kontseptsioon,
kus Opilased toetuvad uhiste
eesmarkide saavutamiseks uUksteise
ainulaadsetele tugevustele ja
vaatenurkadele. Selle koostdodprotsessi
kaudu Opilased mitte ainult ei paranda
oma akadeemilist arusaamist, vaid
arendavad ka kriitilisi suhtlemisoskusi.

Opetajad juhendavad dpilasi fotode
kasutamisel kaasahaaravate tundide
alusena, integreerides
multimeediaelemente dlnaamiliste ja
kaasavate &pikogemuste loomiseks.
See lahenemisviis tagab mitmekesiste
Opistilide ja -oskuste arvestamise,
edendades kdigi Opilaste seas
kuuluvustunnet ja osalemist.

y %

SHOOT projekt annab &petajatele
vBimaluse  Uhendada  teooriat ja
praktikat, pakkudes praktilist raamistikku
koostdol pdhineva Oppe pdhimdtete
rakendamiseks klassiruumis. Visuaalse
sisu interaktiivseteks Oppevahenditeks
muutmise abil rikastab see
haridusprotsessi ja valmistab &pilasi ette
tulevikuks, kus koostdo ja innovatsioon
on vdtmetahtsusega.

SHOOT projekt annab &petajatele
vbimaluse  Uhendada  teooriat ja
praktikat, pakkudes praktilist raamistikku
koostodl pdhineva Oppe pdhimdtete
rakendamiseks reaalses klassiruumis.
Visuaalse sisu interaktiivseteks
dppevahenditeks muutmise abil rikastab
see haridusprotsessi ja valmistab dpilasi
ette tulevikuks, kus koostdd ja
innovatsioon on vétmetahtsusega.




Projekti eesmargid

Peamised eesmargid

o Kaasatus ja ligipaasetavus: Tagada
takistusteta hariduskeskkond,
poorates erilist tahelepanu
erivajadustega Opilastele ja neile,
kellel on koolist valjaajaamise oht.

e Haridusinnovatsioon: Tutvustada
fotolugude storytelling’ut kui
kaasahaarava ja koostodl pdhineva
Oppe metoodikat.

o Labivad oskused: Arendada loovust,
suhtlemisoskusi ja  digipadevusi
fotograafia abil.

o Jatkusuutlikkus ja  edasiandmine:
Luua korratavaid metoodikaid ja
kohandatavaid koolitusvahendeid
mitmekesiste Euroopa
hariduskontekstide jaoks.

Metoodika ja lahenemisviis

Projekt pdhineb  osaluspdhisel ja
koostdodlisel lahenemisviisil, kaasates
Opilasi, Opetajaid ja huvigruppe igas
etapis. Tegevuste hulka kuuluvad
t66toad,veebiseminarid, rahvusvahelised
Opiranded ja praktilised sessioonid, mis
kdik on loodud kogemuspdhise
Oppimise ja oskuste edasiandmise
edendamiseks.

Oodatav mdju haridusringkondadele
SHOOT projekti eesmark on avaldada
haridusringkondadele  olulist maju,
pakkudes eeliseid, mis ulatuvad Ule kooli
piiride:
1. Taiustatud digioskused: &petajad ja
dpilased omandavad uusi padevusi
digitaalsete vahendite kasutamisel,

suurendades nende vBimet
lahendada tanapaevaseid
hariduslikke valjakutseid.

2.Koost6o edendamine: uhiste
projektide kallal todtamine
soodustab Opetajate, O&pilaste ja
huvigruppide vahel suuremat
kogukonnatunnet, parandades
suhtlust ja koostdad.

3.Koolist valjalangemise maara

vahenemine: kaasav ja interaktiivne
lAhenemine motiveerib Opilasi
aktiivselt osalema, vahendades
koolist valjalangemise riski.
4.Tugevdatud kaasatus: kaasava
dpikeskkonna loomine vdimaldab
kdigil dpilastel, olenemata vdimetest
vdi  valjakutsetest, tunda end
vaartustatuna ja toetatuna.
5.0petajate professionaalne areng:
haridust6otajad saavad juurdepaasu

uuenduslikele ja pikajalistele
metoodikatele, mis parandab
dpetamise kvaliteeti.

6.Parimate tavade levitamine:

valjatootatud oskusi ja materjale
saab jagada teiste koolide ja
haridusringkondadega, vdimendades

projekti mdju.




Opetajate padevuste arendamine

Projekti keskmes on OJpetajate professionaalne areng, keskendudes olulistele oskustele
uuenduslike ja kaasavate hariduskeskkondade loomiseks. Need padevused hdlmavad jargmist:
1.Meeskonna loomine: dpetajad dpivad moodustama ja juhtima tdhusaid t66rihmi, edendades
koostddd erineva tausta ja vBimetega dpilaste vahel. Té6tubade ja konkreetsete juhtndoride
kaudu omandavad nad vahendid rihma Uhtekuuluvuse edendamiseks ja individuaalsete oskuste
vaartustamiseks.
2.Strateegiline opilaste valik: dpetajaid koolitatakse kriteeriumite ja tehnikate osas, et valida
koostdoprojektideks kdige sobivamad &pilased. See hdlmab tugevuste ja arenguruumi
valjaselgitamist, et luua tasakaalustatud ja kérge sooritusega meeskonnad.
3.Hariduslik juhtimine: osalejad arendavad juhtimisoskusi nii kolleegide kui ka OJpilaste
juhendamiseks ja motiveerimiseks, tagades kaasava ning tulemustele orienteeritud
lAhenemisviisi.
Neid padevusi uuritakse lahemalt jargmises peatikis, mis slveneb akadeemilise kirjanduse
toetatud meeskonna loomise metoodikatesse ja dpilaste valiku mudelitesse.

SHOOT projekti eesmargid on:
o Kaasata otseselt ligikaudu 1500 osalejat, sealhulgas &pilasi, dpetajaid ja haridustootajaid.
o Vahendada koolist valjalangemise maara projektis osalevates riikides, uuenduslike
dpetamismeetodite abil.
» Edendada digitehnoloogiate integreerimist haridusse, parandades Opetajate ja Opilaste
oskusi.
e Tugevdada Euroopa koostddd kaasava ja kvaliteetse hariduse saavutamiseks.
Mitmekesise partnerite vdrgustiku ja tugeva projektistruktuuriga pakub SHOOT ainulaadset
vBimalust muuta haridust ja koole kaasavamaks, innovaatilisemaks ja osaluspdhisemaks.

V \




2. Opilaste valiku
kriteeriumid

(J 1. Oskuste mitmekesisus

Howard Gardneri mitmekordse intelligentsuse teooria kohaselt on
Opilastel mitmesuguseid intelligentsuse vorme, naiteks keeleline, loogilis-
matemaatiline, muusikaline ja suhtlemisele tuginev. Tasakaalustatud
ruhmade moodustamiseks on kasulik tuvastada iga liikme eriparased
padevused ja neid kombineerida nii, et need Uksteist taiendaksid. Naiteks
vBib suhtlemisele tugineva intelligentsusega &pilane hdlbustada
kommunikatsiooni samas kui loogilis-matemaatilise intelligentsusega
inimene on edukas keerukate probleemide lahendamisel.

Praktiline naide: koostodl pdhineva teadusprojekti puhul vdidakse teisiti
motlevale Oppijale anda Ulesandeks luua mitu eksperimentaalset
lahenemisviisi, samas kui konvergentne &ppija keskendub kdige
praktilisema lahenduse valimisele testimiseks. Assimilativne &ppija
suinteesib teoreetilise tausta ning akommodatiivhe 8ppija kavandab ja viib
labi katse. See Opistiilide suUnergia soodustab nii loovust kui ka
konkreetseid tulemusi.

& 2. Opistiilid

Kolbi kogemusdppe mudel tuvastab neli peamist dpistiili: konvergentne,
divergentne assimilativne ja akommodatiivhe. Naiteks konvergentne
Oppija keskendub praktilistele lahendustele, samas kui divergent dppija

paistab silma ideede genereerimisega. Neid stile kombineerivate
ruhmade loomine tagab tasakaalustatud lahenemise tegevustele.

intelligentsusega &pilane kujundada visuaalse killjenduse, teine verbaal-
keelelise intelligentsusega Opilane koostada narratiivse stsenaariumi,
samal ajal kui tehniliste oskustega kaasdpilane haldab digitaalset
taiustamist. See lahenemisviis tagab tasakaalustatud panuse, mis kasutab
ara erinevaid &pilaste tugevusi.

Eluline naide: Multimeediaesitluse Ulesandes vdib tugeva visuaal-ruumilise <




@ 3. Isikuomadused

Suure Viie isiksuseomaduse mudel (Costa ja McCrae) toob esile sellised
omadused nagu ekstravertsus, kohusetundlikkus ja avatus kogemustele,
mis mojutavad grupisuhtlust. Tasakaalustatud grupp vdib hdlmata
loomulikku liidrit (ekstravert), organiseerijat (kohusetundlik) ja loovat
motlejat (avatud kogemustele).

Praktiline naide: Teatriprojekti puhul vdiks ekstravert votta lavastaja rolli,
samas kui introvert paistab silma stsenaristina.

@/ 4. Kultuuriline ja keeleline mitmekesisus

Kultuuriline  mitmekesisus rikastab grupi kogemusi ja edendab
kultuuridevahelist padevust, mis on globaliseerunud maailmas oluline.
Hofstede sdnul mdjutavad kultuurilised erinevused selliseid aspekte nagu
suhtlemine ja konfliktide lahendamine. Mitmekultuuriline grupp saab
probleemidele laheneda erinevatest vaatenurkadest.

Praktiline naide: Rahvusvahelises projektis vdib inglise keelt kdnelev
tudeng tegeleda valissuhtlusega, samal ajal kui teist keelt oskav
eakaaslane vahendab tdlkeid.

@ 5. Individuaalsed eelistused

arvestamine suurendada nende motivatsiooni grupitoos. Naiteks

kes eelistab tootada usaldusvaarsete eakaaslastega, véiba-"
mugavamalt ja panustada olulisemalt rohkem. -

r Liiga samalaadsete gruppide valtimise kdrval vdib ka dpilaste et

Praktiline naide: Oib tugeva visuaal-
fisuaali, teine verbaal-

enaariumi, samal ajal kui

2 igitaalset to6otlust. See

asa “mis kasutab &ra erinevaid




Opetajate saavad rithmaliikmete valimisel kasutada erinevaid praktilisi tddriistu:

» Esialgsed kiisimustikud

Labim&eldud klsimustik aitab koguda teavet
Opilaste oskuste, huvide ja eelistuste kohta.
Naiteks kusimused nagu ,Mis on teie
lemmikaine?“  vdi  ,Kas tunnete end
mugavamalt rihmas v8i individuaalselt
tootades?“ vdivad anda vaartuslikku teavet.

o Vaatlus ja analliiiis

Vaatlemine ja analtis on kasulikud klassiruumi
dinaamika hindamiseks. Rihmategevuste ajal
saavad O&petajad markida kaitumist, nagu
osalemine, probleemide lahendamise oskused
ja suhtlemine eakaaslastega. Analuus vdib
sisaldada kriteeriume nagu ,Jagab ideid
rihmaga“ vOi ,Vabatahtlikult Ulesannete
taitmine*.

o Oskuste testid

Opilaste  spetsiifiliste  oskuste hindamine
luhikeste testide v&i kindlate tegevuste abil
vbimaldab Opetajatel rihmas sobivaid rolle
maarata. Naiteks vaib tugeva
kirjutamisoskusega &pilasele anda Ulesandeks
koostada l&pparuanne.

e Individuaalsed intervjuud

Lihike intervjuu iga O&pilasega vdib anda
vaartuslikku teavet nende ootuste ja isiklike

eesmarkide kohta. {




Praktilised naited

1.Leidke oOpilane, kellel
on tehnilised oskused
sobilik laboriseadmete
tdhusaks haldamiseks.

2. Leidke opilane tugeva
kirjutamisoskusega
sobilik projekti
dokumenteerimiseks

3. Kaasake loominguline
Opilane

sobilik uuenduslike
lahenduste leidmiseks

4. Veenduge, et gruppi
kuuluksid erinevate
Opistiilidega dpilased, et
saaks projektile laheneda
mitmest vaatenurgast.

0




Tegevuslikud
soovitused

B B S
Opetajate toetamiseks riihmalikmete valimisel saab kasutada mitmesuguseid praktilisi vahendeid:

o Looge iga dpilase kohta kokkuvdtteleht, mis sisaldab kilisimustike, vaatluste ja testide abil
kogutud teavet. See annab pdhjaliku Ulevaate iga dpilase oskustest, eelistustest ja tugevustest.

» Kasutage andmete korrastamiseks ja tasakaalustatud riihmade loomiseks haldust6ériistu,
naiteks Exceli v3i teisi veebiplatvorme.

» Kaasake 6pilasi otsustusprotsessi, naiteks korraldades klassis arutelusid efektiivsete rihmade
omaduste Ule. See soodustab dpilaste vastutustunnet ja osalemist rihmadiinaamikas.

Need lahenemisviisid tagavad, et rihmad on labimdeldult moodustatud, mis parandab koostddd ja
Opitulemusi.




3. Tee naitamine: tdhusa
grupi juhtimise strateegiad

Grupi juhtimine ja dunaamika on koostdol pdhinevate tegevuste edu véti.
Uliolulised. Quaglino, Casagrande ja Castellano (1992) sdnul on grupp
keeruline susteem, mida iseloomustavad likmete omavahelised suhted,
mis on arenenud Uhiste eesmarkide imber. Nende diinaamikate mdistmine
ja suunamine nduab teadlikku lahenemist, mis pd&hineb valjakujunenud
teooriatel ja strateegiatel.

Tugevamate meeskondade loomine: grupi arengu etapid

1. Moodustumise etapp

Esialgses etapis keskenduvad liikmed Uksteise tundmadppimisele ning reeglite ja rollide
maaratlemisele. Usalduse ja turvatunde loomine on hadavaijalik.

Praktilised strateegiad:

Korraldage jaamurdmistegevusi, et edendada usaldust.

Selgitage eesmarke ja ootusi algusest peale.

2. Konflikti etapp

Rihmad vdivad erinevate arvamuste voi toostiilide tdttu pingeid kogeda. See on loomulik ja
vajalik samm, mis hasti juhituna tugevdab rihma.

Praktilised strateegiad:

Tutvustage konfliktide lahendamise tehnikaid, naiteks "ringvestluse" meetodit.

Edustage aktiivset kuulamist, et tagada kdigi arvamuste kuuldavdtmine.

Edasijéoudnute praktiline napunaide: maarake esialgsed ametlikud rollid juhuslikult ja seejarel
vahetage neid iga kahe nadala tagant, et dpilased saaksid kogeda erinevaid kohustusi, naiteks
juhtimis-, koordineerimis- ja loomingulisi rolle. Andke iga rotatsiooni ajal refleksiivseid
ulesandeid, mis aitavad Opilastel hinnata oma arengut ja rihma panust.
3. Normeerimise etapp

Rihm kehtestab Uhised normid ja arendab kollektiivset identiteeti.
Praktilised strateegiad:

Formaliseerige rollid ja kohustused vastutuse edendamiseks.
Kasutage rihmalepinguid vastastikuste kokkulepete kindlustamiseks.
Praktiline nipp edasijéudnutele: maarake esialgsed formaalsed rollid juhuslikult ja seejare
vahetage neid iga kahe nadala tagant, et dpilased saaksid kogeda erinevaid kohustusi, naiteks
juhtimise, koordineerimise ja loomingulisi rolle. Andke igas rotatsioonis refleksiooniulesandeid,
mis aitavad &pilastel hinnata oma arengut ja grupi panust.




4. Esitamise etapp
Grupp saavutab oma tipptdhususe, tdotades produktiivselt oma
eesmarkide poole.
Praktilised strateegiad:
o Jalgige edusamme regulaarsete koosolekute kaudu.
« Andke konstruktiivset tagasisidet, et hoida liikmeid motiveerituna.

5. Kokkuvodtte etapp
See vimane etapp hdlmab projekti kokkuvdtet ja tulemuste dle
jarelemotlemist.
Praktilised strateegiad:
o Korraldage hindamisseanss tulemuste ja opikogemuste
Ulevaatamiseks.
e Tunnustage grupi saavutusi.




Quaglino, Casagrande ja Castellano réhutavad, et edukas grupidunaamika
soltub formaalsete ja mitteformaalsete rollide eristamise mdistmisest.

Formaalsed rollid:

Formaalsed rollid on teadlikult maaratud, et tagada grupi organiseeritud ja
eesmargile orienteeritud toimimine. Need rollid maaratlevad vastutuse ja
struktuuri, vbimaldades Ulesannete tdhusat jaotamist. Nagu naiteks:

Juht: Koordineerib ja suunab gruppi
Reporter: Edastab leide ja tulemusi.
Korraldaja: Haldab ajakavasid ja ressursse.

Mitteametlikud rollid:

Mitteametlikud rollid tekivad loomulikult labi inimestevaheliste suhete ja
grupidinaamika. Need rollid peegeldavad grupi likmete isiksusi ja
ainulaadseid oskuseid. Nagu naiteks:

Vahendaja: Lahendab konflikte ja sailitab harmoonia.

Motiveerija: Julgustab ja toob grupilikmetele energiat.

Innovaator: Pakub varskeid ideid ja loomingulisi lahendusi.

Kuigi mitteametlikke rolle ei ole maaratud, on need grupi Uhtekuuluvuse ja
kohanemisvdime jaoks sama olulised. Nende rollide tunnustamine ja
vaartustamine vdimaldab &petajatel tegeleda grupi emotsionaalsete ja
sotsiaalsete vajadustega, tagades tasakaalustatud ja toetava keskkonna.
Nii formaalsete kui ka mitteametlike rollide mdistmine ja arakasutamine
vbimaldab &petajatel luua hasti toimivaid ja koostoodle suunatud gruppe,
mis suudavad Ulesannetega tdhusalt toime tulla ja soodustavad
individuaalset arengut.
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1.Edenda positiivset vastastikust séltuvust

Julgustage koostddd, kavandades ulesandeid, mis
nduavad iga likme panust. Sellised votted nagu Jigsaw
meetod tagavad kollektiivse vastutuse ja jagatud edu,
edendades uhtsus- ja eesmargitunnet.

2. Suhtlemise holbustamine

Kehtestage selged dialoogireeglid, nditeks kordam&dda
raakimine, et tagada vdrdne osalemine. Pakkuge avatud
ruumi konstruktiivseteks aruteludeks, mis vdimaldab
likmetel ideid vabalt valjendada ja usaldust luua.




3. Konfliktide efektiivhe lahendamine

Lahendage pingeid konstruktiivse vastasseisu
soodustamise ja vastastikuse mdistmise edendamise
kaudu. Vajadusel kaasake vaidluste lahendamiseks
vahendajaid - kas grupisiseseid liikmeid voi valiseid
vahendaijaid.

4. Motivatsioon sailitamine

Hoia liikmeid kaasatuna, seades selged vahe-eesmargid

NEVER edusammude jalgimiseks. Tahista individuaalseid ja
GIVE UP grupi  saavutusi, et tdsta moraali, tugevdada
puhendumust ja sailitada pikaajalist produktiivselt.

¢

Need strateegiad loovad toetava ja produktiivse grupikeskkonna, edendades
koost6od ja edu.



Innovatiivsete grupijuhtimise tehnikate
integreerimine

Grupi koostdd ja kaasatuse edasiseks parandamiseks vdivad ©&petajad wuurida
uuenduslikke metoodikaid, nagu disainmdtlemine, haridusele kohandatud paindlikud
raamistikud, digitaalsed pdgenemistoad ja mangu integreerimise tehnikaid. Need
lahenemisviisid mitte ainult ei moderniseeri dpikogemust, vaid annavad OJpilastele ka
vBimaluse oma projektide eest suuremat vastutust vétta, arendades valdkonnalleseid
oskusi, mis on nende akadeemilise ja professionaalse tuleviku jaoks uliolulised.

Disainmétlemine koosté6projektide jaoks

Algselt ariinnovatsiooni jaoks valja tootatud disainmdtlemist kasutatakse nuud
laialdaselt hariduses loovuse, empaatia ja probleemide lahendamise edendamiseks.
See struktureerib rihmatdd viieks iteratiivseks etapiks:

Empaatia: projekti huvirihma vajaduste mdistmine.

Defineerimine: pdhiprobleemide sdnastamine grupis.

Ideede genereerimine: laia valiku lahenduste genereerimine ilma kohese hinnanguta.
Prototiilip: lahenduse vaikesemahuliste versioonide v8i visuaalsete mustandite loomine.
Testimine: tagasiside kogumine ja toote vdi tulemuse taiustamine.

Klassiruumis rakendamine:

Ajalooprojektis vdivad &pilased kujundada interaktiivse muuseuminaituse ajaloolise
perioodi kohta. Nad tunnevad kaasa ,,publikule®, maaratlevad kdige koditvamad teemad,
ajurinnaku abil naituseideid, prototuubivad virtuaalseid eksponaate ja testivad neid oma
kaaslaste peal.

2. Paindlikud metoodikad kohandatud haridusse

Paindlikud lahenemisviisid, eriti need, mis on inspireeritud Scrumi raamistikust, véivad
muuta Spilasrihma t66 dunaamilisemaks, paindlikumaks ja eesmargile orienteeritumaks.
Pdhielemendid:

Sprindi planeerimine: lihikeste, saavutatavate eesmarkide seadmine (1-2 n&dalat).
lgapdevased arutelud: lihikesed 5-minutilised meeskonna arutelud edusammude,
takistuste ja jargmiste sammude Ule.

Sprindi lilevaated: tulemuste esitlemine ja tagasiside saamine.

Retrospektiivid: mdtisklemine selle Ule, mis toimis hasti ja mida saaks paremaks muuta.

Klassiruumis rakendamine:

Mitmenadalase fotograafiaprojekti kaigus tootavad Opilased sprintidena etappide
(stizeeskeemi loomine, pildistamine, monteerimine) labimiseks, kasutades igap&evaseid
arutelusid oma to0 jalgimiseks ja kohandamiseks. /\
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3. Digitaalsed pdgenemistoad meeskonnatdo jaoks
Hariduslikud pdgenemistoamangud esitavad &pilasruhmadele valjakutse lahendada

omavahel seotud mdistatusi piiratud ajaga tingimustes.

See formaat parandab kriitilist mdtlemist, suhtlemist ja meeskonnato6d mangulises ning

kaasahaaravas keskkonnas.

Klassiruumis rakendamine:

Opilased saavad osaleda digitaalses p&genemistoas, kus nad peavad lahendama
ajaloolistel fotodel pdhinevaid vihjeid, et oma projekti jargmisesse etappi minna.
Selliste kogemuste loomiseks saab kasutada selliseid tooriistu nagu Genially vi
Google Forms.

4. Grupidinaamika mangustamine
Mangustamine hdlmab mangukujunduselementide rakendamist mittemangulistes
kontekstides, et suurendada motivatsiooni ja kaasatust. Strateegiad hdlmavad jargmist:
o Koostoooskuste eest tunnustusmarkide andmine.
o Uute ,vOimete” vai privileegide avamine parast verstapostide saavutamist.
o Sdbralike viistluste tutvustamine, mis p&hinevad kvaliteedil, mitte kiirusel.

Klassiruumis rakendamine:

Pikaajalises projektis teenivad &pilased tunnustusi saavutuste eest, naiteks ,Parim
eakaaslaste tagasiside”, ,Kdige loomingulisem visuaalide kasutamine” vdi ,Parim
konfliktide lahendamine”, edendades positivset sotsiaalset kaitumist koos
akadeemilise eduga.

Napunaide:

Nende uuenduslike meetodite tutvustamisel andke alguses selgeid juhiseid, kuid andke
Opilastele jark-jargult ronkem autonoomiat. Innovatsioon Jitseb, kui dpilased tunnevad
end volitatud metoodikat oma vajadustele kohandama.




Miks on rollide jaotamine oluline?

Tdhus ruhmatdd ei seisne ainult mitmekesiste oskuste kombineerimises; see tdhendab
ka iga likme enesekindluse, valjakutsete ja vastutuse tagamist. Hoolikas rollide
jaotamine hoiab ara Uksikute inimeste domineerimise ja soodustab Uhise vastutuse
tunnet.

Oiglase rollijaotuse juhised

1.0Oskuste ja huvide kaardistamine
Enne rollide maaramist viige labi lihike uuring v&i jadmurdmistegevus, mis aitab valja
selgitada iga dpilase tugevused, huvid ja puldlused. Viige rollid vastavusse dpilaste
padevustega, kuid pakkuge ka arenguvdimalusi, roteerides rolle aja jooksul.

Néide: Ulidpilane, kes on kirglik organisatsiooni suhtes, kuid vdhem kindel avalikus
esinemises, vOib alguses vdtta organiseerija rolli, hillem tuleks rakendada teda
meeskonna pressiesindaja rolli Ule minna, samal ajal toetavalt juhendades.

2. Rollide rotatsioon

Valtige fikseeritud rolle kogu projekti valtel. Selle asemel rakendage struktureeritud
rotatsioonigraafikuid, mis vdimaldavad Opilastel kogeda erinevaid kohustusi. See
soodustab igakillgset oskuste arengut ja leevendab rihmades staatusehierarhiaid.

Népunaide: maarake kontrollpunktid, kus rollid automaatselt vahetuvad — nt parast
iga verstaposti voi tulemust.

3. Selged rollikirjeldused
Esitage iga rolli kohta kirjalikud kirjeldused, selgitades ootusi ja Ulesandeid.
Naidisrollid v&ivad olla jargmised:

e Juht: Juhendab koosolekuid ja tagab Ulesannete delegeerimise.

o Dokumenteerija: Teeb markmeid ja dokumenteerib otsuseid.

» Ajapidaja: Jalgib tahtaegu ja ajakavasid.

» Loovspetsialist: Genereerib uusi ideid ja visuaalset sisu.

« Kvaliteedikontrollija: T66d vaadatakse Ule enne esitamist.




Oiglase rollijaotuse juhised

4. Labiraagitud lilesanded

Julgustage &pilasi oma eelistusi valjendama, kuid sailitage l&plik otsustusdigus, et
tagada tasakaal. Kasutage luhikesi labiraakimisseansse, kus Opilased saavad
otsustada rollide Ule, mida nad soovivad proovida, edendades kaasatust ja
vastutust.

5. Edendage kaasjuhtimise mudeleid

Suuremate ulesannete puhul maarake kaasjuhid, kes jagavad vastutust ja toetavad
uksteist. See tehnika vahendab survet Uksikutele dpilastele ja peegeldab reaalse
maailma koostodpraktikaid.

Praktiline naide:

Teaduse ja digitaalse jutuvestmise Uhendavas valdkondadevahelises projektis
moodustatakse rihmad, millele on maaratud rollid: projektijuht, teadusspetsialist,
loovjuht ja kommunikatsioonijuht. Iga kahe nadala tagant vahetuvad &pilased uues
rollis, saades laiaulatusliku kogemuse nii sisu loomisel kui ka meeskonna juhtimisel.

Boonusnipp:

Kasutage digitaalseid koostédvahendeid (nt Trello, Asana vdi Padlet), et visuaalselt
maarata ja jalgida rolle ning vastutust, vbéimaldades labipaistvust ja reaalajas
varskendusi, mis on kdigile meeskonnaliikmetele kattesaadavad.




4. Eakaaslastelt oppimise
voimestamine:
juhendamisstrateegiad

Todhus eakaaslaste juhendamine vaikestes gruppides on vdimas strateegia Opilaste
Oppimise parandamiseks, koostdd edendamiseks ja toetava klassikeskkonna
loomiseks. Selles osas kirjeldatakse tdestatud juhendamistehnikaid, mis aitavad
keskkoolidpetajatel minimeerida vigu ja luua vaikeseid, tdhusaid gruppe, mis

saavutavad olulisi tulemusi.
1.Struktureeritud eakaaslaste juhendamine

| Struktureeritud eakaaslaste juhendamine hdlmab
Opilastele kindlate rollide ja kohustuste maaramist
grupidppe  hdlbustamiseks. Iga rihma liige
vaheldumisi taidab juhendaja ja juhendatava rolle,
_" tagades teadmiste ja oskuste tasakaalustatud
> vahetuse.

Kuidas rakendada:

o Jagage Opilased paaridesse v&i kolmikutesse,
lahtudes Uksteist taiendavatest oskustest.

o Pakkuge selgeid juhiseid ja ressursse, naiteks
Oppematerjale v&i probleemide lahendamise
ulesandeid.

o Kasutage ajaliselt piiratud ststeemi, kus iga
Opilane dpetab kordamoodda kindlat teemat.

R ' Naide: Matemaatikalilesandes selgitab Uks dpilane
valemit, teine lahendab seotud probleemi ja kolmas
kontrollib lahendust.

Edasijoudnute praktiline napunaide: Puslemeetod
Kirjandusmoodulis, mis analuusib romaani,
maaratakse igale Opilasele konkreetne kirjandusli
element: suzee, tegelaskujude areng, miljod voi
teema. Parast oma ala "ekspertideks" saamist
kogunevad Opilased uuesti, et O&petada oma
eakaaslasi, mille kulminatsiooniks on pdhjalik
grupianallus, mis hdlmab kdiki romagni kulgi.



2. Vastastikune épetamine

Vastastikune 0Opetamine on interaktiivhe
strateegia, kus Opilased kordamodda juhivad
arutelusid v8i dpetavad kontseptsioone. See
lahenemisviis réhutab koost6dd ja soodustab
sugavamat mdistmist dialoogi kaudu.

Kuidas rakendada:

o Maara igale Spilasele rithmale
esitamiseks konkreetne teema VvOi
kusimus.

e Innustage  arutelude ajal  aktiivset
kUsitlemist, kokkuvdtete tegemist ja
selgitamist.

o Jalgige ja suunake protsessi, et tagada
kdigi likmete vérdne panus ja osalemine.

Néide: ajalootunnis selgitab (ks &pilane

ajaloolise sundmuse pdhjuseid, teised aga

esitavad taiendavaid kiUsimusi ja jagavad
lisateadmisi.

3. Pusle meetod

Puslemeetod jagab ulesande vaiksemateks,
omavahel seotud osadeks, maarates igale
ruhma liikmele osa materjalist, mida ta peab
omandama ja teistele dpetama. See tehnika
edendab positiivset vastastikust sdltuvust ja
vastutust.
Kuidas rakendada:
e Jagage materjal osadeks ja maarake iga
osa Uhele rihma liikmele.
» Andke Opilastele aega oma osa iseseisvalt
vOi ekspertrihmades uurida.
» Pange algne rihm uuesti kokku, kus iga
liige dpetab oma osa.
Naide: Bioloogiatunnis selgitab Uks &pilane
rakkude struktuuri, teine keskendub
funktsioonidele ja kolmas arutleb
rakkudevaheliste interaktsioonide Ule.
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4. Juhendatud harjutamine ja
tagasiside

Juhendatud harjutamise ja sellele jargneva
konstruktiivse tagasiside pakkumine tagab, et
juhendamisseansid on efetiivsed ja fookuses.
See tehnika aitab &pilastel oma arusaamist
tapsustada ja vigu reaalajas parandada.

Kuidas rakendada:

e Maara keeruline Ulesanne, mis nduab
koost6dd, naiteks juhtumiuuringu
lahendamine vdi projektiplaani koostamine.

e Juhenda &pilasi tootamise ajal, pakkudes
vajadusel vihjeid ja parandusettepanekuid.

e Vii labi tagasisideseanss, kus &pilased
hindavad oma sooritust ja arutavad
parandusi.

Naide: Keemiakatse ajal todtavad JSpilased

koos keemilise voérrandi tasakaalustamise

nimel, samal ajal kui dpetaja jalgib ja annab
oma panuse.

5. Tellingutepdhine juhendamine

Toetuse vahendamine hdlmab &petaja toe
jarkjargulist vahendamist, kui Opilased
saavutavad enesekindluse ja iseseisvuse. See
lahenemisviis aitab Opilastel arendada
probleemide lahendamise ja kriitilise m&tlemise
oskusi, tagades samal ajal, et Ukski grupp ei
jaaks maha.
Kuidas rakendada:
o Alustage Uksikasjalike juhiste ja hoolika
jarelevalvega.
o Liikuge jark-jargult Ule avatud Ulesannetele,
mis nduavad iseseisvust.
 Enne &petaja sekkumise otsimist julgustage
kaaslaste tuge esmase ressursina.
Naide: Kirjutamisllesandes annab &petaja
alguses struktureeritud Ulevaate, seejarel palub
Opilastel valja tootada oma argume ja teha
paranduste kallal td6tades koostég




6. Digitaalsete tooriistade
kasutamine

Digitaalsed t&oriistad saavad juhendamisseansse
taiustada, pakkudes lisaressursse ja muutes
sujuvamaks suhtlust. Platvormid nagu Google
Docs, Padlet ja Kahoot soodustavad koostddd ja
kaasatust.

Kuidas rakendada:

o« Maara Uulesandeid jagatud veebiplatvormide
abil, et jalgida puhendumist ja edusamme.

o Kasuta viktoriine v&i kusitlusi pdhimdistete
kinnistamiseks ja  reaalajas tagasiside
kogumiseks.

e Innusta &pilasi kasutama esitluste voi projekti
dokumenteerimise jaoks multimeediatooriistu.

Niide: Opilased kasutavad grupitéds Google

Slidesi esitluse loomiseks, iga liige panustab

konkreetse sisuga.

7. Positiivse grupidiinaamika edendamine
Edukas juhendamine sdltub ka sellise keskkonna
loomisest, kus Opilased tunnevad end
vaartustatuna ja austatuna. Téhus grupidinaamika
vbimaldab paremat suhtlust, jagatud vastutust ja
tugevamaid inimestevahelisi sidemeid.

Kuidas rakendada:

o Satestage grupi normid tegevuste alguses,
réhutades austust ja aktiivset kuulamist.

o Vahetage gruppides rolle, et valtida Uhegi
liikme domineerimist.

o Soovitage refleksiooniseansse, kus Opilased
arutavad, mis toimis hasti ja mida saaks oma
koost6ds paremaks muuta.

Naide: Kirjanduse &ppegrupis on &pilased
kordamdodda arutelu juhid, markmete tegijad ja
kokkuvdtete tegijad, tagades tasakaalustatud

osalemise ja vastutuse.



5. Grupitd® arendamine
kaasatuse kaudu « &

Kaasava rihmatodkeskkonna loomine on oluline
koostod, vastastikuse austuse ja kdigi dpilaste
vBrdsete vOimaluste edendamiseks. Kaasatus
tagab, et iga dpilane, olenemata oma vdimetest,
taustast voi oludest, tunneb end vaartustatuna ja
on volitatud rihma eesmarkide saavutamisse
sisukalt panustama. Selles osas uuritakse
uksikasjalikke strateegiaid kaasatuse
suurendamiseks rihmatods, aidates dpetajatel
luua kdigile vérdseid ja toetavaid dpikogemusi.

1. Kaasatuse dimensioonide
maodistmine

RUhmatdo kaasatus hdlmab mitme dimensiooni
kasitlemist:

o Mitmekesised vdimed: flusilise,
intellektuaalse voi dpiraskustega dpilaste
integreerimine.

o Kultuuriline mitmekesisus: erineva
kultuurilise, keelelise ja sotsiaalmajandusliku
tausta tunnustamine ja vaartustamine.

e Sugu ja identiteet: turvalise ruumi loomine
kdikidele sooidentiteetidele ja -valjendustele.

 Individuaalsed &pivajadused: erineva
Oppimistempo, -stiili ja -eelistuste toetamine.



2. Kaasava grupi moodustamise
strateegiad

Kaasav grupi moodustamine on vérdse koost6o
alus:

» Heterogeensed grupid: Moodustage gruppe
erinevate vdimete, tausta ja kogemustega, et
julgustada mitmekesiseid vaatenurki.

» Oskuspobhised lilesanded: Sobitage dpilaste
rollid nende tugevustega, pakkudes samal
ajal v@imalusi uute oskuste arendamiseks.

« Opilaste panus: Arvestage &pilaste eelistuste
ja mugavustundega gruppide maaramisel.

Naide: Projektipdhises dppetegevuses vdivad
grupi likmed olla:

« Opilane, kellel on edasijéudnud tehnilised
oskused.

« Opilane, kellel on suureparane
suhtlemisoskus.

« Opilane, kellel on loomingulised probleemide
lahendamise vdimed.

« Opilane, kes vajab tuge, et suurendada
enesekindlust koost66d ndudvates
ulesannetes.

3. Tohusa suhtluse holbustamine

Suhtlemine on kaasatuse voti. Opetajad saavad:

» Kehtestada selged normid: seada grupi
ootused lugupidava dialoogi ja aktiivse
kuulamise osas.

» Eeldada kordamééda raakimist: kasutada
strateegiaid, naiteks ,,kdnezetoone®, et
tagada igauhe haale olemasolu.

o Pakkuda keelelist tuge: pakkuda piiratud
keeleoskusega Opilastele vahendeid, naiteks
visuaalseid abivahendeid vdi kakskeelseid
ressursse.

» Tegeleda takistustega: sekkuda
konstruktiivselt arusaamatuste v3i konfliktide
lahendamiseks.




4. Rihmailesannete kohandamine
ligipaasetavuse tagamiseks

Ulesannete kujundamine nii, et need oleksid
kdigile bpilastele ligipaasetavad, on ulioluline:

« Universaalne dppimise disain (UDL): kaasake
ruhmategevustesse mitu esitus-, valjendus- ja
kaasamisviisi.

« Paindlikud vormingud: laske 3pilastel valida,
kuidas nad panustavad (nt kirjalikud aruanded,
suulised esitlused, multimeediaprojektid).

» Abitehnoloogiad: kasutage selliseid t6oriistu
nagu ekraanilugejad, kdnest tekstiks tarkvara
vBi kohandatavad t66ruumid puuetega
Opilastele.

Naide: Jutuvestmistegevuses panustab iga
opilane narratiivi kujundamiseks oma ainulaadse
tausta abil. Tugevate keeleoskustega dpilane
vBib luua dialoogi, teine kunstiandega dpilane
vBib illustreerida lugu, samas kui elava
kujutlusvBimega &pilane vdib valja todtada suzee.
See lahenemisviis tagab, et iga likme haal on
&pliku loomingu lahutamatu osa.

5. Positiivse vastastikuse soltuvuse
edendamine

Positiivne vastastikune sdltuvus soodustab
koostdod, tagades, et iga ruhmaliikkme panus on
rihma edu oluline osa:

» Rollide vastastikune sdltuvus: maarake
individuaalsete tugevuste esiletdstmiseks
Uksteist taiendavad rollid (nt uurija,
protokollija, esineja).

» Ressursside vastastikune sdltuvus: pakkuge
Uhiseid materjale voi teavet, mis nduavad
koostood.

» Eesmaérkide vastastikune séltuvus: seadke
selged ja Uhised eesmargid, mis motiveerivad
koostodd tegema.




6. Toetava grupikeskkonna loomine

Positiivne grupikeskkond soodustab kaasatust:

» Meeskonnat66 tegevused: Kasutage
suhtluse tugevdamiseks jaamurdjaid vai
usaldust loovaid harjutusi.

o Mitmekesisus: Innustage dpilasi jagama
kultuuritraditsioone vdi ainulaadseid
vaatenurki.

 Empaatia edendamine: Integreerige tegevusi,
mis edendavad teiste valjakutsete ja
tugevuste mdistmist.

Naide: RUhmaarutelude ajal eraldage liikmetele
aega projekti teemaga seotud isiklike kogemuste
jagamiseks.

7. Kaasavate praktikate toetamine

Opetajad saavad &pilasi juhendada kaasavate
praktikate omaksvotmisel:

« Naidake eeskuju kaasavusest: Naidake lles
lugupidavat suhtlemist ja diglast otsuste
langetamist.

« Pakkuge kontrollnimekirju: Pakkuge t&oriistu,
mis aitavad riihmadel kaasatust ise hinnata (nt
,Kas kdigil oli vdimalus panustada?).

» Regulaarne tagasiside: Jalgige rihma
dunaamikat ja andke konstruktiivset
tagasisidet.

8. Kaasava riihmatoo hindamine

Hindamine peaks kajastama nii individuaalset kui
ka grupi panust:
o Koost66 hindamise kriteeriumid: Lisage
osalemise, austuse ja vordsuse kriteeriumid.
o Enese- ja kaaslaste hindamine: Laske
Opilastel motiskleda oma rollide ja grupi
kaasatuse Ule.
» Protsess toote asemel: Tunnistage
koostdoprotsessi vaartust, mitte ainult
l6pptulemust.




9. Kaasatuse valjakutsetega
tegelemine

Ennetage ja kdrvaldage potentsiaalsed
takistused:

« Domineerimine gruppides: Juhtimisrollide
rotatsioon, et valtida Uhe dpilase
domineerimist.

» Sotsiaalne térjutus: Sekkuge, kui dpilased on
tdrjutud ning edendage aktiivset kaasamist.

» Ebaiihtlane panus: Tasakaalustage
ulesandeid, et tagada vérdne tookoormus ja
tunnustada kd&iki pingutusi.

10. Juhtumiuuring: kaasava
opikogemuse loomine

Stsenaarium: Keskkooli klassile antakse
ulesandeks luua fotonaitus, mis jutustab loo
nende kogukonnast. Opetaja moodustab riihmad,
tagades oskuste ja tausta mitmekesisuse.

1. samm: Jagage rollid tugevuste p&hjal (nt
fotograaf, jutuvestja, toimetaja).

2. samm: Pakkuge koostd6d suunavaid
tugistruktuure, naiteks rollikirjeldusi ja t&oriistu,
nagu meeleolutahvlid vai pildiloendid.

3. samm: Kasutage ruhmalepinguid, et
kehtestada jagatud vastutus ja ootused, naiteks
fotode valiku ja lugude jutustamise
kooskdlastamise tahtajad.

4. samm: Jalgige edusamme ja andke pidevat
tagasisidet, et tagada kdigi rihmaliikmete
kaasatus ja panustamine, kohandades
Ulesandeid vastavalt vajadusele td6koormuse
tasakaalustamiseks.

Tulemus: RUhmad korraldavad edukalt
fotonaitusi, mis kajastavad mitmekesiseid
vaatenurki, edendades empaatiat ja koostdod,
tunnustades samal ajal iga dpilase ainulaadset
panust.

Rihmatdos kaasatuse prioritiseerimisega loovad
Opetajad vérdsed vBimalused, mis annavad
kdigile dpilastele vdimaluse koostdds silma
paista. See lahenemisviis mitte ainult ei paranda
akadeemilisi tulemusi, vaid soodustab ka
kuuluvustunnet ja vastastikust austust klassis.




6. Oppimise ellu
aratamine: SHOOT
projekt

SHOOT projekt, Erasmuse algatus, mis hdlmab Itaaliat, Hispaaniat, Kreekat, Poolat
ja Eestit, pakub dpilastele ainulaadset véimalust arendada fotograafiaoskusi,
storytelling tehnikaid ja digitaalset pilditootlust, arendades samal ajal olulisi
sotsiaalseid oskusi. Kolme aasta jooksul osaleb enam kui 24 dpilast erinevatest
riikidest mitmetes dpirandeprogrammides, mille kulminatsiooniks on kolme
kaasahaarava dppetunni loomine vastavates riikides. See koostddprojekt nduab

hoolikat planeerimist, dpilaste valikut ja rdhma juhendamist, et tagada projekti
edu.

See peatikk pakub praktilisi nbuandeid SHOOT projektis osalevatele dpetajatele,
keskendudes sellele, kuidas dpilasi tdhusalt valida ja rihma dinaamikat dpirande
ja dpirandejargse integratsiooni ajal juhendada.




1. Ulidpilaste valimine
mobiilsuseks

Tudengite valik on kriitiline samm, mis mjutab iga dpirande
edu. Opetajad peavad tasakaalustatud ja tdhusate riihmade
tagamiseks arvestama mitmete teguritega.

Peamised valikukriteeriumid:

» Mitmekesised oskused: Valige tudengid, kellel on
mitmekesised oskused, naiteks tehniline vilumus
fotograafias, loovus lugude jutustamiseks ja
organiseerimisvdime.

« Kultuurisaadikud: Valige tudengid, kes on avatud
meelega ja suudavad esindada oma riigi kultuuri,
hinnates samal ajal teisi.

» Sotsiaalsed oskused: Kaasake tudengeid, kes naitavad
ules empaatiat, kohanemisvdimet ja suhtlemisoskust.

« Oppimispotentsiaal: Prioritiseerige tudengeid, kes on
motiveeritud dppima ja oma teadmisi jagama parast koju
naasmist.

L Y 4 Praktiline napunaide:

Kasutage iga dpilase sobivuse hindamiseks
struktureeritud kandideerimisprotsessi, mis hdlmab
klsimustikku ja intervjuud. Kisimused vdivad kasitleda

P N nende huvi fotograafia vastu, varasemaid 4
meeskonnatd6 kogemusi ja valmisolekut jagada

teadmisi eakaaslastega.



2. Opilaste ettevalmistamine mobiilsuseks

Ettevalmistus tagab, et dpilased on valmis taielikult
osalema ja oma koole edukalt esindama.
Mobiilsuseelsed té6toad:

» Oskuste arendamine: Viige labi sessioone
fotograafia pdhitddede, jutuvestmistehnikate ja
digitaalsete tdoriistade kohta.

» Kultuuriteadlikkus: Harige dpilasi vastuvdtva riigi
kultuuri ja kommete kohta, et edendada vastastikust
austust.

» Meeskonna diinaamika: Kasutage jaamurdmis- ja
meeskonnatdd harjutusi, et tugevdada grupi
uhtekuuluvust.

Ressursside pakkumine:

e Loo kasiraamat, milles on uksikasjalikult kirjeldatud
projekti eesmargid, dpirande ajakava ja
individuaalsed kohustused.

o Paku valja kontrollnimekiri oluliste asjade, sh
fotovarustuse ja markmike pakkimiseks.

VAN



3. Ulidpilaste juhendamine &pirdnde ajal

Tdhus juhendamine dpirande ajal tagab dpilaste
keskendumise ja koostodvalmiduse.
Igapaevased kokkusaamised:
» Pidage luhikesi hommikukoosolekuid, et kirjeldada
paeva tegevusi ja seada ootusi.
» Viige labi dhtuseid arutelusid, et lahendada
valjakutseid ja tahistada saavutusi.

« Kasutage rollide maaramist (nt fotograaf, jutuvestja,
koordinaator), et tagada iga Spilase panus.

» Holbustage Uksteiselt dppimist, julgustades dpilasi
jagama napunaiteid ja tehnikaid.

#challenge

Valjakutsetega toimetulek:

» Lahenda konflikte kiiresti, vahendades arutelusid ja
tugevdades grupi norme.

» Toeta dpilasi, kellel on keelebarjaari voi kultuurilise
kohanemisega raskusi, paannes nad paari toetavate
eakaaslastega. {

N



4. Mobiilsusjargne integratsioon: Puslemeetod

& %

_ , 3 ' Koju naastes peavad Opilased oma asjaomandatud
‘“© b 2 teadmised klassikaaslastele edasi andma. See samm
h b= / = on SHOOT projekti Ghise edu saavutamiseks Ulioluline.

- - b ~ .
{’ 2 "y 4 » Kohtle iga naasvat dpilast kui pusletikki, mis aitab

‘ ; . ﬂ kaasa lBpptulemusele.

» Maarake neile koolitajate rollid, kes vastutavad
konkreetsete oskuste dpetamise eest (nt
storytelling, fotot66tlus jne).

» Kasutage koostddpdhiseid toétubasid, kus naasvad
Opilased juhendavad oma eakaaslasi praktiliste
tegevuste kaudu.

Praktilised napunaited
Opetajatele:

e Loo kasiraamat, milles on uksikasjalikult kirjeldatud
projekti eesmargid, dpirande ajakava ja
individuaalsed kohustused.

o Paku valja kontrollnimekiri oluliste asjade, sh
fotovarustuse ja markmike pakkimiseks.

VAN



5. Kaasahaaravate 6ppetundide
elluaratamine

SHOOT projekti vimane etapp keskendub &pilastele,
kes kaasahaaravate tundide korraldamisele ja
labiviimisele abiks on. Kd&ikide 0&pirande kaigus
omandatud oskuste - fotograafia, storytelling’u ja
digitaalse meedia toodtlemise - integreerimise abil
loovad &pilased paremaid hariduskogemusi.

1.Ressursside organiseerimine:

» Tagage Opilastel juurdepaas kdigile materjalidele,
o mille nad &pirande ajal 8id, naiteks fotodele,
é%? digitaalsetele kavanditele ja storytelling’u

mustanditele.
« Looge \Uhiseks juurdepaasuks ja ressursside
organiseerimiseks Uhised digitaalsed kaustad.

2. Tunni planeerimine ja struktuur:

e Innustage  &pilasi oma  tundide  kulgemist
kavandama, sealhulgas sissejuhatusi, interaktiivseid
tegevusi ja refleksiivseid arutelusid.

» Aidake neil tuvastada tunni peamised eesmargid,
tagades selguse ja kooskdla projekti eesmarkidega.

N



3. Kaasahaarava keskkonna loomine:

e Toeta Opilasi kaasahaarava keskkonna loomisel,
lisades oma visuaale ja jutuvestmise elemente.
Naiteks:

» Kasuta projektoreid v&i digitaalseid ekraane nende
fotode naitamiseks.

» Integreeri heli- vdi jutustuselemente, et lood oleksid
tdeparasemad.

e Loo sektsioone v&i eraldi ruume, kus osalejad
saavad tunni erinevaid aspekte interaktiivselt
kasitleda.

4. Harjutamine ja taiustamine:
o Korralda proovisessioone, kus dpilased saavad oma
tundide esitamist harjutada.
o« Andke tagasisidet esitlusoskuste, ajastuse ja
publiku kaasamise kohta.
e Lubage kaaslastel ja Opetajatel
parandusettepanekuid teha.

5. Labiviimine ja refleksioon:
o Abista O&pilasi tunni labivimise ajal, tagades
tehniliste ja logistiliste aspektide sujuva toimimise.
o Parast tundi juhi refleksioonisessiooni, kus dpilased
hindavad oma sooritust ja koguvad osalejatelt
tagasisidet.



Opetaja roll viimases etapis:

» Tegutsege mentoritena, pakkudes julgustust ja
konstruktiivseid ettepanekuid, takistamata
seejuures Opilaste vatsutuse votmist.

» Tagage, et kdigil dpilastel oleks kogu protsessi
valtel tahendusrikas roll ja nad tunneksid end
vaartustatuna.

» Ro&hutage kaasatuse olulisust tunni Ulesehituses,
tagades mitmekesiste vaatenurgad.

Andes dpilastele vdimaluse vétta taielik vastutus oma
kaasahaaravate tundide eest, aitavad dpetajad neil oma
Opitut kinnistada ja kogeda koost66 mdju otseselt.
Pusivate sidemete loomine riikide vahel.

Uks SHOOT projekti tugevusi on selle vdime edendada
kultuuridevahelisi suhteid. Innustage &pilasi sailitama
sidemeid ka parast projekti [&ppu.

Ideed jatkuva koost606 jaoks:

e Loo veebiplatvorm, kus &pilased saavad oma

edusamme jagada ja valjakutseid arutada.
» Korralda virtuaalseid kohtumisi kdigi riikide

osalejatele, et nad saaksid oma saavutusi

analudsida. 4
» Koosta digitaalne portfoolio, mis tutvustab kdigi

opirandete dppetunde ja fotosid.

VAN



6. Pusivate sidemete loomine riikide vahel

Uks SHOOT projekti tugevusi on selle vdime edendada
kultuuridevahelisi suhteid. Innustage &pilasi hoidma
suhtlusi ka parast projekti ldppu.

Jatkuva koost66 ideed:
» Looge veebiplatvorm, kus &pilased saavad jagada
oma edusamme ja arutada valjakutseid.
» Korraldage virtuaalseid kohtumisi riikide osalejatele,
et nad saaksid oma saavutusi analuusida.
» Koostage digitaalne portfoolio, mis tutvustab kdiki
Oppetunde ja fotosid dpirannetest.

7. SHOOT-projekti méju hindamine

Hindamine aitab ennustada projekti edu ja annab Ulevaate
tulevastest algatustest.
Hindamismdddikud:
« Opilaste areng: hinnake fotograafiaoskuste, storytelling’u
oskuste ja sotsiaalsete padevuste paranemist.
o Grupidiinaamika: hinnake koostd0 ja teadmiste edasiandmise
efektiivsust
« Tunni kvaliteet: koguge vaikeselt grupilt tagasisidet
kaasahaaravate tundide kohta.
Hindamisvahendid:
« Opilastele mdeldud kiisitlused ja eneseanalliiiisi vormid.
o Eakaaslaste hindamine meeskonna panuse mddtmiseks. <
» LSputundide hindamise kategooriad.

YN



Kokkuvote

SHOOT projekt on hea naide koostddl
pdhineva ja kultuuridevahelise dppe muutvast
jéust. Integreerides fotograafiat, lugude
jutustamist ja digitaalset meediat
kaasahaaravatesse tundidesse, ei paranda
projekt mitte ainult &pilaste tehnilisi ja
loomingulisi oskusi, vaid soodustab ka nende
vdimet teha koostodd kultuuriliste ja keeleliste
piiride iileselt. Opetajatel on selles protsessis
keskne roll, suunates &pilaste valikut,
hdlbustades grupidinaamikat ja edendades
kaasahaaravate tundide rakendamist. Hoolika
planeerimise, mentorluse ja refleksiooni abil
saavad haridustddtajad tagada, et SHOOT
projekt saavutab oma eesmargid, jattes
Opilastele ja nende kogukondadele pusiva
moju. See algatus on eeskujuks uuenduslikele
hariduspraktikatele, mis valmistavad 0&pilasi
ette edukaks tegutsemiseks lle kogu maailma.
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