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Oppemeetodid luuakse ja valitakse lahtuvalt 8ppes olulisest ehk meetodid ei ole eesméark
omaette. Teemad, mis on praegusel ajal esil ning mis on m&jusad sdltub 6ppimise mdistmisest
ning Oppimisega seotud vajadusest/probleemist, mida lahendama asutakse ning sellest

lahtuvalt pustitatud eesmargist.

Kuna mulle anti v8imalus erinevaid meetodeid kaardistada, siis teen seda (sna vabalt,
kirjutades vihje vormis vdimalikest teeviitadest, kus ja mis on praegu esil. Teisalt puudutan
neid Gppemeetodeid, mis sobivad erinevatele generatsioonidele. Kolmandaks, mis on kontekst,
kus neid Oppemeetodeid EKNi kontekstis rakendada: on need kristlikud koolid,
plhapéevakoolid, noortetdds v6i muus — tundub Gsna mitmekesiste vdimaluste ja valjunditega
paigad, plian seda arvestada (seetOttu kasutan pigem terminit Oppija, et mitte viidata

konkreetsele vanuseriihmale).

Kui traditsiooniline lahenemine dppimisele on olnud eelkdige kognitiivse réhuasetusega ning
abstraktne, siis Giha enam pooratakse tdhelepanu terviklikule 6ppimisele, keskendun kehalisele
mdbtmele, mis hdlmab tegevust, tundeid, maailmas-olemise tahendust. Oleme nii vaimsed kui
kehalised olendid ning meie kogemused on kehalised. Elatud kogemust saab Kirjeldada
ruumilisena (elatud ruum), kehalisena (elatud keha), ajalisena (elatud aeg) ning suhetepdhisena
(elatud teised) (van Manen 1997). Kehastamine podrab tahelepanu kehalisele, terviklikule
Oppimisele — ndgemisele, kuulmisele, liikumisele, ruumilisele kogemusele ja puudutusele
tdhenduse loomes. Kehalisusele tdhelepanu poodrates on vdimalik muuta OGppimist
mitmemd6tmelisemaks ning see on kaasa toonud erinevate meetodite kasutuselevotu. Nt

disainimeetodite, tegemisekultuuri populaarsuse.

Alustan kaugemalt ehk kehatarkusest. Pstihholoogiline ja fliusiline kohalolu vajab mérkamist
ning teadvustamist, kuna virtuaalsus loob kehavdorast kogemust. Nimetame selle
kehatarkuseks — laiapBhjaliselt vdib éelda, et margata oma mdtteid-tundeid-keha on oluline
toimetulekuviis. See vdimaldab tunda &ra pingeid, hoida energiat, puhata. Keha markamisel

korrigeeritakse oma keha hoiakut, hoida nt keha nii et see toetaks tasakaalu, litkumist, seismist,



kasutatakse keha hadle tegemiseks voimalikult védhese energiaga (nt dpetajate tiks probleem, et
h&al kaob, on seotud haale loomiseks liigse energia kuluga). Kuidas hingamisega reguleerida
end, nt pingeseisundis jalgida oma lihaseid, et need oleks l6dvestunud ning hingata stigavalt.
Neid aitavad héasti kujundada meetodid, mida Opetatakse nt lauljatele, néitlejatele, tantsijatele,
kuid toetavad ka edukalt iga inimest, kes soovib enda tervist hoida (nt Alexanderi meetod,
héaletehnikad jmt). See on oluline nii Opetajatele kui Oppijatele, et kogetakse kohaolu,
tervikutunnet ning harmooniat keskkonnaga. Kui midagi on kehasse ,,valesti dra opitud, on

seda hiljem véaga pika treeninguga vdimalik muuta.

Rollimangud. Rolliméng kui meetod, milles Oppijad spontaanselt kehastavad reaalsetes
situatsioonides inimeste vahelist suhtlemist erinevates rollides ning analtiiisivad kehastamist
teiste mangijate ja vaatlejate abil. Tegemist ei ole uue meetodiga, aga on lahtekohaks erinevate
meetodite arendamisel. Rollimangu arendused on seotud kasitlusega, et Gppimisel tekib
ulekande probleem — (ihes kontekstis nt teoreetiliselt dpitu ei rakendu, kui seda ei saa kehastada
—ise labi proovida, harjutada, selles on ka vahetu tagasiside vdimalus — kas see, mida dppisime,
kas rakendub. Astudes ,kellegi teise kingadesse* saab enda kditumisrepertuaarile leida uusi
mustreid, vBimalusi. Rolliméng loob elulise konteksti dpitava Umber ning vdimaldab olla
oppijal aktiivne. Oppija saab kehastada erinevaid rolle ning seeldbi saada terviklik kogemus -
néha teisi vaatenurki, perspektiive, tdlgendusi, proovida-katsetada turvalises keskkonnas. Nt
mangitakse labi ajaloolisi stseene, dpitakse konkreetseid oskuseid, nt ndustamist (keegi on
ndustaja, keegi on klient ja keegi on vaatleja) ning dpitakse erinevatest rollides olemise ning

tagasiside kaudu.

Rolliménge on vdimalik kogeda ka muuseumis (LARP). Rolliméang, kehaline kogemus vdib
olla ka virtuaalne, nt kasitledes Antiik-Kreeka ajalugu on vdimalik dppijad eelnevalt viia
néiteks arvutimangu (nt Assassin’s Creed Odyssey) kaudu vahetult kogema, kuidas Ateena
vélja nagi ja mida saada kogemus, kuidas selline maailm tundub ning mida keegi vastavas rollis
teha saab. Kuid selleks vahendiks vdib olla ka nt ajalooline kostiimeeritud rollimang, kus
Uheskoos mangitakse 1&abi mdni ajalooline siindmus voi muu tegevustik (nt laevahukk ja
maandumine Uksikul saarel on v@imalik luua Gisna kasinates tingimustes). Naiteks vaata, mida

Minni Hein sel teemal kirjutanud muuseumis dppimise kohta.



Virtuaalne reaalsus ja selles kasutatav tehnoloogia voib aidata meid viia (ka utoopilistesse)
keskkondadesse, mis muidu on kéttesaamatud. Simulatsioonid on ka nt 6ppemeetodiks
keerukate olukordade lahendamiseks 6ppimiseks turvalises keskkonnas.

Kehalist kogemust pakkuv dppemetoodika vdimaldab dppida ilma suurte riskideta 6ppijale voi

teistele (nt esmaabi koolitus). Nii saab nt 6ppida paljusid kompleksseid oskuseid.

Kohap@hine 6ppimine viib 6ppija kontakti kohaliku parandi, kultuuri, maastike, vdimaluste ja
kogemustega, vdimaldab luua seoseid keele, matemaatika, sotsiaalainete dppimiseks ning
pakub ka teenimise kaudu dppimise vBimalusi (nt kohaliku muuseumi fotoarhiivi korrastamine
vmt). Nt mingi teemaga linnaekskursioon (nt kirjanduse ja kirjanikega seotud paigad

Kadriorus) v8i muud varjatud lugude, kogemustega paigad.

Tehes Oppimine (maker culture) — enda tegijana ja tegijate kogukonnas kogemine, asjade
tegemine (nt ehted, robotid) réhutab eksperimenteerimist, innovatsiooni ja teooria testimist
praktilistes Ulesannetes. Méngides ja riske vottes Opitakse testimise kaudu ning selles on
tagasiside vaga oluline, samuti on oluline mentori olemasolu ja tagasiside. Nt endale ise
roivaste tegemine, mis paadib nt omatehtud rdivaste peoga vOi hoopis laadaga, omatehtud
raadio ehitamine, roboti ehitamine vmt.

Selle kaudu konstrueeritakse ka enesetdhendust, end tegijana ja vastavate tegijate kogukonnas.
Kogenumad dpetavad algajaid, mis vdib tdhendada et nt noored Opetavad eakaid.

Tehes dppides voib katsetada ka véga erinevate materjalidega prototiipide loomisel, samuti
on abiks 3D printerid, vabavara Google SketchUp, millega saab 3D jooniseid teha. Samuti saab

Oppida nt tugevuse néudeid vmt.
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