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LUHITUTVUSTUS

STEAMKitchen projekt pakub hariduses uut pdnevat IiGhenemisviisi, mis I6imib loovalt kodundu-
se ning STEAM-6ppe (matemaatika, teadus, tehnoloogia, inseneeria ja kunstid). Millised vdiksid
olla koolitunnid, kus feadus kohtub kodundusega ja tehnoloogia toitumisega ning keemiliste
reaktsioonide moistmise abil taiustatakse igapdevase toidu valmistamist?

Projekti eesmargid

e dGratada opilastes huvi kodunduse ja STEAM-6ppe vastu;

¢ parandada hariduse kvaliteeti valdkondade I16imimise kaudu;

* |uua kaasahaaravaid dppetegevusi ja dppematerjale;

* pakkuda opetajatele IGhtealuseid ideede edasiarendamiseks ja jagamiseks;

* julgustada tegema teadlikke ja jatkusuutlikke valikuid.

Projekti tulemused pakuvad opetajatele ndidisnaterjale ja praktilisi juhiseid, mille abil Gratada
opilastes huvi s&dstliku eluviisi, loova probleemilahenduse ja toidu sees peituva teaduse vastu.
Materjalid sisaldavad ideid teaduslike ja tehnoloogiliste pohimotete kasutusvoimalustest igo-
pdevaelus. Selline dppetegevus arendab kriitilist mdtlemist ja probleemilahendusoskust. Samas
moistavad opilased paremini jatkusuutlikku eluviisi ja keskenduvad prakfilistele, igap&evaelus
vajalikele oskustele teaduse ja tehnoloogia kontekstis. Saadud teadmised ja oskused suuren-
davad opilaste huvi STEAM-Oppe vastu ning pakuvad oskusi leida lahendusi igapdevaelu val-
jakutsetele. Projekt foetab ka dpetajate kutsealast arengut, suurendades nende pddevust nii
kodunduse kui ka STEAM-0Oppe vallas.

Lisaks pdorab STEAMKitchen projekt téhelepanu kodunduses ja STEAM-0ppe valdkondades esi-
nevale soolisele ebavdrdsusele, suurendades kaasatust ning voimaldades koigil dpilastel nende
valdkonna dppeainetega pohjalikumalt tegeleda ja neis edukas olla. Suures plaanis aitab pro-
jekt kaasa tdhusama ja tulevikku vaatava hariduse kujundamisele.



SISSEJUHATUS

Kodunduse ja STEAM-Oppe valdkondade (matemaatika, teadus, tehnoloogia, inseneeria
ja kunstid) uhendamine toetab prakfiliste, igapdevaelus vajalike oskuste dpetamist teaduse
ja tehnoloogia kontekstis. Kodundus keskendub tavaliselt igapdevaelu oskustele nagu toidu
valmistamine, eelarve koostamine ja koduse majapidamise haldamine. STEAM-6ppega kom-
bineerides tulevad esile tfeaduslikud pdhimdtted, tehnoloogilised vahendid, insenertehnilised
lahendused, loovus ja matemaatilised kontseptsioonid, mille tulemusena kodundusalased osku-
sed laienevad. Selline 16iming laiendab opitulemusi ja valmistab opilasi ette igap&evaelus ette
tulevate vdljakutsetega tegelemiseks.

Loimitud Idhenemisviis toetab dpetajatel ja opilastel uudsete lahenduste leidmist, sivendades
arusaama sellest, kuidas eri valdkondade teadmisi praktilisel, jatkusuutlikul ja esteetilisel viisil ka-
sutada. Selline IGhenemine aitab kujundada kaasavama ja ponevama opikeskkonna, kus ta-
vapdrase doppe piire on nihutatud.

STEAMKitchen projekt avardab haridusvaldkonna votmeisikute arusaamu STEAM-Oppe raken-
damisest ja jatkusuutliku eluviisi laiahaardelisusest meid Umbritsevas maailmas. Koostatud suu-
nised aitavad dpetajatel paremini moista I6imitud Opitegevuste kavandamist ning pakuvad
ideid erinevate valdkondade Uhendamiseks oppetdds.

Loimimine aitab igasuguse Opikeskkonna, sealhulgas kodunduse klassi, muuta STEAM-Oppe
makerspace-ruumiks mis tugineb kolmele alustalale:

Digivahendite kasutamine
Traditsiooniliste ja tnapdevaste dppemeetodite Uhendamine.

Kestlik IGhenemine
Keskkonnateadlike praktikate jargimine.

Resursside saGdstev kasutamine
Materjalide ja vahendite vastutustundliku kasutamise toetamine.



JOONIS 1 KODUNDUSE JA STEAM-OPPE UHENDAMINE KLASSIRUUMIS

Keerukate jatkusuutlikkusega seotud
probleemide lahendamise aluseks
on Ioimitud teadmised, milleni on
voimalik jouda just eri ainevaldkond
uhendades.



STEAMKitchen

projekti eesmargid

STEAMKitchen projekt rikastab dpetajakoolituse praktikaid ja
aitab Uhendada kodundust ning STEAM-6pet, vottes fooku-
sesse jatkusuutlikkuse pohimdtted. Interdistsiplinaarne IGhene-
mine voimaldab sisupdhist dpet dppeainete Ulesel jGtkusuut-
likkuse teemal ning seeldbi rakenduvad saadud tfeadmised
igapd&evategevustes. Projekti kdigus antakse ideid, kuidas
mitmekesistada opikeskkonda ning pakutakse motteid ja
suuniseid, kuidas erinevaid ainevaldkondi dppetdds IGimida.

STEAMKitchen projekti raames pakutakse kdasiraomatu ja
e-kursuse vormis oppimisvoimalusi nii praegustele kui ka tu-
levastele opetajatele. Viies keeles kattesaadav kasiraamat
avab erinevaid dopitegevusi ning ingliskeelne e-kursus tutvus-
tab mitmesuguseid voimalusi interdistsiplinaarse oppe toe-
tamiseks koolis, arendades opilasi samaaegselt mitmes op-
peaines. Loodud materjalid tagavad projekti kestva maoju.
Oppetegevuste eesmark on muuta STEAM-i sisu kdigile dpilas-
tele k&ttesaadavamaks, ndidates selle olulisust igapdevaelus.

Projekti siniks on 6petada opilastele kodundusalaseid tead-
misi-oskusi, toetades seejuures nende iseseisvat toimetulekut
ja julgustades eri sugupooli majapidamiskohustusi vordselt
kandma. Rohutatakse STEAM-6ppe ja kodunduse [dimimise
olulisust ja pakutakse praktilisi juhiseid selle rakendamiseks.
Jatkusuutlikule eluviisile keskendumine aitab opilastel maois-
ta, kuidas erinevad oppeained toetavad nende teadlikkuse
kasvu nii praeguste kui ka tulevaste Uhiskonnalikmetena.

PARTNERRIIGID:
Eesti, Soome, Norra, Austria

MEETOD:
Interdistsiplinaarsete
opitegevuste valjatéétamine
kodunduse ja STEAM-oppe
(matemaatika, teadus,
tehnoloogia, inseneeria ja
kunstid) Uhendamiseks.

EESMARGID:

* toetada kodunduse ja STEAM-
Oppe opetajate omavahelist
koostddd ja siduda
kasitletavad teemad opilaste
igapd&evaeluga;

¢ voimestada opilasi
jétkusuutlikke otsuseid
tegema;

¢ suurendada opilaste huvi nii
kodunduse kui STEAM-6ppe

vastu.

TULEMUSED:
Suunised; dpitegevusi sisaldav
k&siraamat; e-kursus.

Interdistsiplinaarne I[dhenemine
voimaldalb sisupohist opet ja
soodustab teadmiste rakendamist

igapaevaelus.



JATKUSUUTLIKKUST

toetav haridus

Koosto O, keskkonnasobralik IGhenemine,
harjumused ja sadstev ressursside majandamine

STEAMKitchen projektis ndhakse dppekeskkondi, nditeks kodunduse klassi, toiduga seotud te-
gevusklassidena (makerspace), kus on esikohal prakfilised tegevused. Keskendudes 16imitud
tfegevustele, kestlikule IGhenemisele ja ressursside sadstvale kasutamisele, annalb projekt kooli-
tajatele suuniseid, kuidas dppetddd mitmekiligsemaks ja téhendusrikkamaks muuta. Opetajad
saavad ideid, kuidas lahendada nditeks keerukaid keskkonnaalaseid vdaljakutseid ja suunata
jatkusuutliku eluviisi jargima (nt vt tegevus “Pdaike, vesi ja tuul”, joonis 4).

Inimestevaheline suhtlus ja kultuuriline
teadlikkus on oluline jatkusuutlikkusega seotud
valjakutsete lahendamisel

Opilased vajavad teadmisi ja oskusi, et teha teadlikke ja keskkonnahoidlikke valikuid, mois-
ta tooteohutusega seonduvat ning olla kursis teaduse, tehnoloogia ja jatkusuutlikkuse vald-
konnas toimuvaga. Lisaks nimetatud oskustele on igapdevaelu probleemide lahendamisel ja
s&dstliku eluviisi jargimisel olulised ka Euroopa Komisjoni (2018) mdadratletud elukestva dppe
votmepdadevustest nditeks sotsiaalne pddevus ja kultuuriteadlikkus. Nimetatud pddevusi tuleks
arendada valdkondadevahelise oppe kaudu, mis edendab nelja pdhioskust (neli C-d): suht-
lusoskust (ingl communication), koostdboskust (collaboration), kriitilise mdtlemise oskust (critical
thinking) ja loovust (creativity) (Kivunja, 2015).

Opetajatel on oluline roll dpilaste suunamisel
vaartuste ja vastutuse Ule motisklema

Léimides nimetatud oskustega ka jatkusuutlikkuse, épivad opilased lahendama keerukaid
uhiskondlikke ja keskkonnaprobleeme ning tegema kestlikuma tuleviku nimel vastutustund-
likke valikuid. See voib olla valjakutse nii dpilastele kui ka dpetajatele. Opetajatel on dpilaste
juhendamisel oluline roll, suunates neid maotlema ja arutlema selliste vaartuste Ule nagu jat-
kusuutlikkus, vastutustundlikkus ja eetfiline tarbimine. Avatud dppekeskkonna loomine annab
Opetajale vdimaluse suunata opilasi eetfiliste dilemmmadega tegelema ning kujundama oma
vaartushinnanguid, arvestades samal gjal laiemat sotsiaalset ja keskkonnamadju. Nii luuakse opi-
lastele voimaluse kasvada teadlikeks ja vastutustundlikeks kodanikeks.



TABEL 1

KODUNDUSOPE

projekti partnerriikides

Kodundusopet on sageli seostatud eel-
koige s6Ogitegemise ja koristamisega,
ent tegelikult hdImalb see marksa laie-

mat feemade ringi, mis annab opilastele

vaartuslikke oskusi keerukate olukordo-
de lahendamiseks nii era- kui ka t6oelus.

Euroopa Komisjoni (2018) sdnul nduab aktiivne ja loov osa-
lemine Uhiskonnaelus spetsiifilisi elukestva dppe votmepd-
devusi, sealhulgas innovatsiooni toetavaid tehnoloogilisi
ja sofsiaalseid oskusi. Need pddevused kajastuvad juba
mitmete riikide dppekavades. Olulisteks peetakse problee-
mide lahendamist, kriitilist motlemist, koostédd, arvutuslikku
motlemist, eneseregulatsiooni ja loovust (Euroopa Komis-
jon, 2018). Loovus on kriitilise mdtlemise, suhtlemis- ja koos-
t6Soskuse kdrval Uks 21. sajandi neljast pdhioskusest ning
selle arendamine on Ulimalt oluline (Taar ja Palojoki, 2022;
Trilling ja Fadel, 2012). Projekti partnerriikide ainekavad on
isesugused, kodundusdppe keskmes on erinevad teemad,
mis on seotud konkreetse riigi hariduseesmdarkidega. Riigiti
erinev fookus kajastub ka dppeaine nimes.

@

.

Kdigis partnerriikides kuulub
haridusststeemi ka kodundu-
sdpe, kusjuures igas riigis on
selle aine rohuasetus erinev.

3

Koik riigid on lisanud tldhao-
riduskoolide dppekavasse
jétkusuutlikkuse ja tervisliku
toitumise teemad, kujundades
Opilastes vastavaid pédevusi
ja praktilisi oskusi.

3

Oppeaine toetab dpilaste
kujunemist vastutustundlikeks
tarbijateks ning aktiivseteks
pere- ja Uhiskonnaliikmeteks.

Tabelis 1 on esitatud Ulevaade
partnerriikide kodundusdppest,
sealhulgas ainetundide arvust ja
millises vanuseastmes seda ainet
opetatakse. Kodundusdppe
erisusi on riigiti kirfjeldatud tabelile
jargnevates alapeatukkides.

RIK OPPEAINE NIMETUS AINETUNDIDE ARV | OPPIJAVANUS | KLASSID | VALIKAINE

Austria Toitumine ja kodumajapidamine 38 x 50 min 12 6 Jah
(Ern&hrung und Haushalt)

Eesti Kodundus kuni 10-16 4-9 Ei
(Kodundlus) 80 x 45 min

Soome Kodumajandus 114 x 45 min 13-14 7 Jah
(Kotitalous)

Norra Toit ja tervis 197 x 60 min 6-16 1-10 Ei
(Mat og helse)

ULEVAADE PARTNERRIIKIDE
KODUNDUSOPPEST




Austria

Opetajaks saamiseks tuleb Austrias omandada magistrikraad. Oppeainet “Toitumine ja ko-
dumajapidamine” opetatakse eelkdige 10-14-aastastele opilastele. Sdltuvalt koolitUubist
Opetatakse dppeainet kohustusliku oppe osana vahemalt tks tund (60 minutit) nédalas voi
valikainena. Seega ei puutu moéned Opilastest (keskkoolis - allgemeinbildenden hoheren
Schulen) selle dppeainega uldse kokku, samas kui teised (pdhikoolis - neuen Mittelschulen)
IGbivad selle v&ihemalt 38 ainetunni ulatuses. Kutsedppeasutustes dpetatakse ainet soltuvalt
koolist ka gumnaasiumiastmes (Bundesministerium fur Bildung, Wissenschaft und Forschung,
2024).

Multidistsiplinaarne oppeaine “Toitumine ja
kodumajapidamine” keskendub igapdevaelus
vajaminevatele kultuurilistele votmepddevustele,
kujundades vastutustundlikku arusaama

toitumisest, tervisest ja tarbimisest.

See kasvatab opilastes eneseteadlikkust ja vastutustunnet ning suunab neid arutlema tead-
miste, vadrtushinnangute ja tegevuste Ule tervise ja jatkusuutlikkuse kontekstis ning osalema
akfiivselt Uhiskonnaelus. Toitumise, tervise ja sotsiaalse heaolu valdkonnas omandavad opi-
lased oskusi tervislike ja jatkusuutlike toitumisharjumuste kujundamiseks, sh mdistes ka toidu
tootmist. Samas kui elukorralduse, majanduse ja tootmise valdkonnas arendavad dpilased
oskusi, kuidas korraldada igapdevaelu, tarbida ja toota vastutustundlikult, majandada sédst-
valt ning edendada sotsiaalseid suhteid ja koostdboskusi.
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Eesti

Eesti koolides dpetab dppeainet “Kodundus” kasitéod ja kodunduse dpetaja, kes on omanda-
nud ulikoolis magistrikraadi ja saanud dpetajakutse. Kodundust dpetatakse pdhikoolis kohustus-
liku 6ppeainena ning see kuulub koos kd&sitdd ja fehnoloogiadpetusega ainevaldkonda “Teh-
noloogia” (Vabariigi Valitsus, 2023). Pohikooli esimeses kooliastmes (1.-3. klass, s.0 7-10-aastased
opilased) dpetavad t6bOpetust klassidpetajad, moningad selles aines kasitletavad teemad on
seotud ka kodundusega. Pohioppeainena dpetatakse kodundust 4.-9. klassis (11-16-aastased
opilased) ja seda viib I&bi ainedpetaja vastavalt dppekavale.

Tehnoloogia ainevaldkonda kuuluvate dppeainete jaotus klasside kaupa on kirjas kooli dppe-
kavas. Enamasti on 4. ja 9. klassis Uks ainetund nddalas (45 minutit) ja 5.-8. klassis kaks ainetundi
n&dalas. Ope peab olema korraldatud nii, et dpilased omandaksid vajalikud teadmised, os-
kused ja pdadevused koigis kolmes ainevaldkonna dppeaines, kuna iga kooliastme 16puks on
efte ndhtud Uhised opivdaljundid. Tehnoloogia ainevaldkonna aineid dpetatakse tavaliselt rih-
mades, mis tahendab, et opilased saavad Uhe dppeaasta jooksul osaleda mitme dppeaine
tundides. Uks dppeaine kestab 8-15 n&dalat (sdltuvalt rihmade arvust).

Kodundus on oppeaine, kus tahelepanu keskmes on inimese
uldine heaolu ja igapdevaelus hakkama saamine ning
selleks vajalikud teadmised, oskused ja hoiakud.

Koostdd ja kriitilise mdtlemise kaudu avastavad opilased enda potentsiaali erinevates ai-
nealastes tegevustes ning opivad paremini moistma oma elukeskkonna jatkusuutlikkust ja
iseenda rolli selle tfagamisel. Kodunduse soovituslik dppesisu on jagatud kolme teema vahel:
toiduharidus, tarbijaharidus ja kaitumiskultuur. [l kooliastmes (4.-6. klass) keskendutakse ai-
nealaste mdistete tundmadppimisele ning peamiste téSvotete ja fehnoloogiate omandami-
sele, mis on prakfiliste Ulesannete lahendamise eeldus. lll kooliastmes (7.-9. klass) tGiendatak-
se ainealaseid teadmisi ja praktilisi oskusi probleemilahenduse kaudu. Opilased arendavad
oskust analutsida enda kaitumist ja dpivad motestama tehtud otfsuste maoju.
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Soome

Soomes dpetavad “Kodumajandust” ainedpetajad, kes on Iabinud viieaastased Ulikoolidpin-
gud ja omandanud magistrikraadi. Oppeainet dpetatakse pdhikoolis ja see on kohustuslik kdi-
gile opilastele, tundide maht on kokku 114 ainetundi. Tavaliselt opetatakse “Kodumajandust”
7. Klassis (13-aastased dpilased) 3 x 45-minutiliste tundidena, kuid iga kool saab kohustuslike tun-
dide jaotuse, tundide kestuse ja pakutavad valikained enda dppekavas ise madrata. “Kodu-
majandus” on populaarne valikaine 8. ja 9. klassis (14-15 -aastased dpilased) ning valikainena
on seda véimalik dppida ka esimeses kooliastmes. Uleriigiliselt rakendatakse pdhikooli riiklikku
oppekava (Finnish National Core Curriculum for Basic Education, 2014). Tegemist on ainepdhi-
se oppekavaga, milles on tédpsustatud iga dppeaine Ulesanded, eesmdrgid ja dppesisu. Lisaks
on oppekavas kindlaks madratud valdkonnallesed pddevused ning usutakse, et dppimine
toimub sotsiaalse suhtluse ja Uhiste kogemuste kaudu.

"Kodumajanduse” eesmdark on arendada feadmisi, oskusi,
hoiakuid ja voimekust tegutseda igapdevaelus jatkusuutlikult
ja selle tulemusena toetada enda heaolu.

Opilasi kujundatakse vastutustundlikeks tarbijateks ning tegusateks pere- ja kogukonna liik-
meteks. Ainel on kolm peamist eesmdrki:

1) prakfiliste oskuste dpetamine;

2) koostdd- ja suhtlemisoskuse arendamine;

3) info otsimise ja analtUsioskuse kujundamine.

Nende eesmdrkidega seotud teemavaldkonnad on toiduharidus ja -kultuur, majapidamine
ja koos elamine ning tarbijaharidus ja finantsoskused kodumajapidamises. Kodumajandus-
tfundide Ulesannetes on tavaliselt Uhendatud teooria ja praktika ning olulisel kohal on dpilaste

voimekus kaaslastega koostdédd teha.
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Norra

Norras ei néuta 1.-7. klassis “Toit ja tervis” dppeaine opetajatelt erikvalifikatsiooni. Seepdrast
pole 75%-| algkoolis dpetavatel ainedpetajatel vajalikku ettevalmistust. 8.-10. klassis voiks selle
oppeaine opetajal olla dlikoolis IGbitud vahemalt 30 EAP ulatuses vastavaid ainekursusi. Kuna
see ei ole range ndue, on vaid vdikesel osal selle aine opetajatest vastav akadeemiline kvalifi-
katsioon. Pohikoolide opetajate puhul on see nditaja 46% ja keskkoolide opetajate puhul 47%
(Arnesen et al., 2023).

Oppeaine “Toit ja tervis” on pdhikooli dppekavas kdigile dpilastele kohustuslik. Ainet dpeta-
takse tavaliselt 4. klassis (?-aastased Spilased) ning 6. ja 9. klassis (vastavalt 11 ja 14-aastased
opilased), kokku on 1.-7. klassis 114 ainetundi ja 8.-10. klassis 83 ainetundi. 4. klassis on opilastele
ette ndhtud Uks ainetund n&dalas, kuid enamik koole uhendab need igakuiseks prakftiliseks
sessiooniks, mis kestab korraga 3-4 tundi. 6. ja 9. klassis on tavaliselt 2-3 ainetundi nddalas kogu
Oppeaasta jooksul (38 nddalat). Pohikooli dppekava on moeldud uleriigiliseks rakendamiseks.

Oppeainel on pAdevustega seotud eesmdrgid ning 4., 7. ja
10. klassi [Opus toimulb omandatud teadmiste hindamine.
Ainekava keskendub kahele interdistsiplinaarsele feemale:

jatkusuutlikkus ja tervislik eluviis.

Arendatakse eluks vajalikke oskusi, naiteks tervislike toidukordade kavandamine, toidu val-
mistamine ja lauakombed. Oppeaine keskmes on tervislik toitumine, jétkusuutlikud toitumis- ja
tarbimisharjumused ning foidu motestamine identiteedi ja kultuuri valiendusviisina (Ministry of
Education and Research, 2019).
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SARNASUSED

partnerriikides

Nii Austria, Eesti, Norra kui ka Soome haridussusteemis esineb @
kodundusope, kuid igas riigis on sellel dppeainel erisugune Neis riiides on kodundusdppe
rohuasetus. Norra “Toit ja tervis” dppeaine keskmes on toitu- keskmes padevuste arendamine
mine ja toidu valmistamine. Soome "Kodumajandus” ja Eesfi ning eesmark on kujundada
“Kodundus” seavad esikohale praktilised oskused ja jéitku- Opilastes terviklik arusaam

suutlikkuse. Austrias dpetatakse kodundust eri kooliastmetes, jatkusuutiikust igapasvaelust, mis

. o " . \ . Uhendaks praktilised oskused ja
ainekavasse on 16imitud tanapdeva tehnoloogia ning kesk-

. . . ) . kriitilise motlemise.
mes on sellised oskused nagu digivahendite kasutamine toi-

fumisanallusis ja sédstev majandamine.

Koik partnerriigid on 16iminud dppekavasse tervise ja jat-
kusuutlikkuse teemad, arendamaks Opilastes feoreetiliste
tfeadmiste omandamise korval ka prakfilisi oskusi, nditeks
toiduvalmistamist ja eelarve koostamist. Lisaks arendatakse
ka oppeainete Uleseid oskusi, nditeks kriitiline motlemine ja
probleemide lahendamine - mis on olulised dpitu erineva-
tes olukordades kasutamiseks. Igas partnerriigis toetab ko-
dundus Oopilaste kujunemist vastutustundlikeks tarbijateks,
hoolivateks kodanikeks ning akfiivseteks pere- ja kogukonna
likmeteks.

Neis riikides on kodundusoppe keskmes pddevuste arendamine ning eesmdrk on kujundada opi-
lastes terviklik arusaam jatkusuutlikust igapdevaelust, mis Uhendaks praktilised oskused ja kriitilise
motlemise. Isegi kui kodundust dpetatakse iseseisva dppeainena eeldatakse partnerrikide nditel
interdistsiplinaarset IGhenemist ja épetajate omavahelist koostddd. Riikide Uhiseks puldeks on te-
geleda koolides jatkusuutlikkuse teemaga igakulgselt ja terviklikult,

Neis riilkides on kodundusoppe
keskmes padevuste arendamine
ning eesmark on kujundada
opilastes terviklik arusaam
jatkusuutlikust igapdevaelust.
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JOONIS 2

STEM-OPPEST
STEAM-OPPELE

ulemineku eelised

Kunsti ja disainmdtlemise lisamine varasemasse STEM-
oppesse edendab loovust ning suhtlemis-, koostoo- ja

kriitilise motlemise oskust.
(Wittayakhom & Piriyasurawong, 2020)

Ndaiteks ethomatemaatikas, milles pdimuvad aineteadmised ja kultuurilised erijooned, saavad
oOpilased teada, kuidas mdeldakse ja omandatakse teadmisi erinevas sotsiaal-kultuurilises kon-
tekstis (Rosa ja Orey, 2021). Selline interdistsiplinaarne I&dhenemisviis, mis kaasab ka kunsti vald-
konna voimaldab opilastes kujundada terviklikumat arusaamist (Liao, 2016).

STEM-6pe pakub lahendusi kriifilise mdtlemise ja tehnoloogiliste teadmiste kaudu, seevastu
STEAM-Ope sisaldab ka kultuuri- ja kunstiaspekte, suurendades loovust ja emotsionaalset kaa-
satust. Loovaks enesevdlienduseks ja eri vaatenurkade sigavamaks maoistmiseks kasutatakse
kunstil pdhinevaid meetodeid, nagu visuaalne jutuvestmine ja disainmatlemine, mille puhul voe-
taks arvesse ka kohalikku ajaloolist ja kultuurilist tausta. STEAM-Oppes kasutatakse selleks uudseid
meetodeid, mis seavad keskmesse opilaste-dOpetajate ja Ulesannete vahelise suhtluse - selliselt
saadavad tulemused on ainulaadsed ja loomingulised.

DISTSIPLINAARNE MULTIDISTSIPLINAARNE INTERDISTSIPLINAARNE TRANSDISTSIPLINAARNE

LAHENEMISVIISIDE ERINEVUSED

STEM-6pe voib olla distsipliine Uhendav, keskendudes Uksikutele dppeainetele ja tavapdrastele
oppemeetoditele probleemide kdsitlemisel. STEAM-0pe kaasab ka kunstivaldkonnad, et oppe-
166 oleks inter- ja transdistsiplinaarsem (joonis 2), tfuues kaasa loovamad ja isikupdrasemad
voimalused probleemide lahendamiseks. STEAM-Oppes toimib kunstivaldkond ainevaldkondi
Uhendava jouna.
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Q STEAM-6pe on midagi enamat kui lihtsalt teadmiste omandamine - keskendutakse os-

kuste kasutamisele mitmesugustes elulistes olukordades ndaiteks séastva kodumajapida-
mise kujundamise (vt tegevust “Lohe t&6tlemine soojuse ja happega”, joonis 6 ja 7.) ja
bioloogilise mitrekesisuse uurimise kaudu.

STEAM edendab holistilist haridust. Kunstide kaasamisega arendab STEAM-Spe loovust,
probleemide lahendamise oskust ja kriitilist mdtlemist. Opitakse uurimise, katsetamise ja
praktiliste fegevuste kaudu ning dpilastel fuleb lahendada igapdevaelulisi probleeme eri
vaatenurkadest I&htudes.

STEAM-6pe arendab kriitilist ja loovat motlemist, mida on keerukate probleemide lo-
hendamisel vaja. Kunstivaldkonna lisamine oppesse voimaldab opilastel oma ideid val-
jendada ja esitleda, luues aineteadmistest terviklikuma ja mitmekdlgsema pildi. Samuti
arendab see olulisi 21. sajandi oskusi, nagu koostdo- ja suhtlemisoskus, kriitiline mdtlemine,
loovus ja digitaalne kirjaoskus, valmistades dpilasi ette tulevaseks tdbeluks.

Eetilise ja kultuurilise mootme lisamine rikastab STEAM-6pet. Naiteks ajaloo, kultuuri ja
kommete uurimine stvendab kriitilise mdtlemise oskust ja kultuuriteadlikkust.

STEAM loob huvitava ja kaasava opikeskkonna, kus kasutatakse erisuguseid opistiile ja
opilasi argitatakse aktiivselt dppetdds osalema. See arendab dpilastes vastupidavust ja
kohanemisvoimet,

STEAM-6pe toimub kdikjal, klassiruumist muuseumini. Koolid 16imivad STEAM-6pet enda
oppekavasse enamasti interdistsiplinaarsete projektide kaudu, kuid see voib esineda ka
koolip&evavdliste tegevustena, kus opilased saavad lahendada kogukonnas esile kerki-
nud reaalseid probleeme nditeks erinevaid veebikeskkondi kasutades.

STEAM seab keskseks aktiivse dppimise, kus dpilased tdidavad uurija ja kavandaja rolli
ning opetajad tegutsevad juhendajatena. Fookuses on koostdine dpe, kus opilased ja
opetajad Uheskoos avastavad ja selle tulemusel midagi arendavad.

STEAM hdélmab integreeritud tehnoloogiaid ja inter- voi tfransdistsiplinaarseid Idhenemis-
viise, mis voimaldavad dpilastel leida loovaid lahendusi ja ise oma dppimise eest vastu-
tfada.

Ebadnnestumised on STEAM-0ppe lahutamatu osa ja neis ndhakse dppimisvéimalust.
Opilasi julgustatakse proovima, prototitipe looma ja katsetusi kordama ebaedust hoo-
limata.
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Projektis valjatéotatud dpitegevustel on jérgmised omadused:

Seotus kultuuri- ja kunstidega
Disaini, kultuuri, ajaloo ja kohalike tavade kaasamine, nditeks kohaliku tooraine
eelistamine opitegevustes ja kultuuriliste eripdradega arvestamine.

Komplekssus
Multidistsiplinaarsete I[Ghenemisviiside edendamine ning dpilaste proovilepanek
infer- voi transdistsiplinaarsete lahenduste loomisel.

KoostoOisus
Suhtlemis- ja koostdédoskuse arendamine ruhmatéd kaudu, mille korral opilas-
tel tuleb kasitleda keerukaid/kompleksseid teemasid seejuures putda maista eri

vaatenurki.

Rakendatavus

Efte/eelnevalt kindlaks m&adramata, ndhtavate voi méddetavate tulemusteni
jdoudmine, mille Ule saavad dpilased arutada ning selle kaudu oma loovust ja
kriitilist motlemist arendada.

Kuigi STEAM-0Ope leivib uha
laiemalt, on jarjest ronkemate
opilaste kaasamine uheks
peamiseks eesmargiks.

Ajalooliselt on STEM-valdkondades esinenud soolist tasakaalutust, mistéttu on meeste esindatus
teaduse ja tehnoloogia valdkondades olnud suurem. Loimides kunste ja rohutades koostédl po-
hinevat 6pet, dratab STEAM huvi kdigis, sdltumata opilase soost. Nditeks drgitatakse kunstinuvilisi
lapsi osalema inseneriprojekfides, milles on suur rohk loovatel aspektidel. Samuti aitab igapde-
vaelu ja disaini esteetiliste ja prakfiliste aspektide kaasamine kdigile dpilastele kujundada turva-
lise dpikeskkonna. Nimetatud Idhenemisviisid toetavad soolist tasakaalu ning valmistavad koiki
opilasi ette interdistsiplinaarsete olukordadega toimetulekuks.
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STEAM-OPE

Austrias

Mitut ainet holmavad oppekavaulesed teemad
voimaldavad opilastel dppida valjaspool konkreetse
oppeaine piire.

Austrias on STEM-ained opetajakoolituse fookuses, et Opilased leiaksid tee tehnoloogia, loodus-
teaduste ja matemaatika juurde juba varases eas. Tehakse joupingutusi, et julgustada tudrukuid
STEM-valdkondi valima. Lisaks on valitsus koostanud teaduse, tehnoloogia ja innovatsiooni stra-
teegia, mis keskendub just STEM-valdkondadega seotud teadmistele, oskustele ja andekusele.
Samas ei ole STEAM-6pe Austria haridussUisteemis veel sarnast rakendust leidnud. Opetajakooli-
tuses ei ole STEAM-Opet kui eriala, kull aga voivad Ulidpilased osaleda kursustel, mis keskenduvad
selle valdkonna ainetele. Lisaks peavad gimnaasiumidpetajaks dppijad transdistsiplinaarsuse

elluviimiseks dppetdds omandama peaeriala kahes ainevaldkonnas. Selliseid dopetajakoolituse
ulidpilasi, kes omandaksid peaerialana kodunduse ja matemaatika, on Usna vahe.

Uldiste teemade hulka, mida varem nimetati hariduse aluspdhimdteteks, kuulub seoseid loova
motlemise dpetamine. Austria haridusministeerium kehtestas need pohimotted STEAM-Oppe
edendamiseks. Mitut ainet hdlmavad oppekavallesed teemad voimaldavad opilastel dppida
vdljaspool konkreetse dppeaine piire. Uhiskonna jaoks oluliste valdkondade padevusi saab t6-
husalt arendada inferdistsiplinaarsete Idhenemisviiside kaudu, eriti STEAM-6ppes.

Ténuriiklikule eriprogrammile on moéned koolid ja lasteaiad hakanud ronkem keskenduma STEM-6p-
peainetele, pakkudes kord nddalas Uhe sellealase paaristunni. Mones koolis on STEAM-6ppekava
kehtestatud 5. klassist alates kuni Iopuklassini, pakkudes gumnaasiumis voimalusi osaleda mitme-
sugustes laborites ja sooritada STEAM-6ppes isegi Iopueksam. See on osa pikemast projektist, mis
on alles katsetusfaasis. Samas, mitmetes koolides viivad motiveeritud opetajad Idbi STEAM-Oppe
projekte, tehes koostédd praktikantide, kohalike ettevotete vaoi teiste koolidega.

Pdarast seda, kui Austria valitsus algatas ettevotmise tuua STEAM-0pe dpilastele IGhemale, on
paljud uurimisrihmad hakanud STEAM-projektidega tegelema. Juhtrolli téidab siin Johannes
Kepleri Ulikool (JKU), kes teeb koostédd Ars Electronica JKU-ga projekti “STEAM Lab” raames,
kus koolid saavad osaleda STEAM-to6tubades. Aktiivse uurimistdd kdrval on aga vaja suuremat
téhelepanu pdodrata ka dpetajakoolitusele ja koolipraktikale, et STEAM-6pet tervikuna dppeka-
vasse I0imida. Paljud praegused dpetajad ei ole transdistsiplinaarsusega opetajakoolituse ajal
kokku puutunud, mistéttu on lisamaterjalid ja kursused STEAM-0ppe tundmadppimiseks nende
jaoks h&davajalikud.
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STEAM-OPE

Eestis

Erinevate oppeainete I6imimine uhiste teemade,
projektide ja valdkondadevahelise Idhenemise
kaudu.

Eestis kasutatakse STEAM-0ppe eestikeelse vastena sageli ka MATIK-6pet. See teostub pigem
STEM-ina, kuna kunstivaldkonnad jaddvad enamasti tahelepanuta. Keskendutakse ainete 16imi-
misele, mitte nende opetamisele eraldi ainetena. Pohikooli riiklik oppekava toetab erinevate
oppeainete I6imimist Uhiste teemade, projektide ja valdkondadevahelise [Ghenemise kaudu.
See soodustab dpetajate koostddd ja annab opilastele eri valdkondi tervikuks siduva dpikoge-
muse.

Haridus- ja Teadusministeeriumi koostatud haridusvaldkonna arengukavas aastateks 2021-2035
rohutatakse Uldpddevuste, sealhulgas matemaadtilise, loodusteadusliku ja fehnoloogilise kijaos-
kuse arendamist. Opilastelt oodatakse matemaatilise keele ja meetodite kasutamist eri konteks-
fis, tfeaduslikest mudelitest arusaamist, toenduspdhist otsuste tegemist ning teaduse ja tehnoloo-
gia moju mdistmist Uhiskonna tasandil. Arengukava réhutab ka uute tehnoloogiate sihipdrast
kasutamist Opieesmdarkide saavutamiseks.

Opetajakoolitust pakkuvad Ulikoolid, naiteks Tallinna Ulikool, on vétnud kasutusele STEAM-6ppel
pohinevad Idhenemisviisid, mille abil tagada loodusteaduste 16imitud dpetamine ja dppimine.
Tallinna Ulikool on loonud STEAM-6ppe tarbeks spetsiaalse uurimislabori EDUSPACE, mis korral-
dab kursusi ja téienduskoolitusi ning teeb STEAM-0ppe alast uurimistédd. EDUSPACE pakub koo-
lidele ka materjale ja tédvahendeid, kavandamaks ainetevahelist 16imingut elluviivaid tunde,
sealhulgas robootikas ja programmeerimises. Koostdds Eesti EdTechi idufirmadega on loodud
STEAM-Oppe jaoks uusi tooteid ja tobSvahendeid, mille abil dpet koolides tohusamalt rakenda-
da. Nii moénegi EdTechi idufirma eesmdark on parandada dpetajate digioskusi uuenduslike kooli-
fuste ja koostéo kaudu, millest saavad kasu nii Eesti kui ka teiste riikide haridustéotajad.

Tallinna Ulikooli haridusinnovatsiooni keskus edendab innovaatilist hariduskésitust, keskendudes
oppekavade uuendamisele, avatud opikeskkondade kujundamisele ja interaktiivsete opeta-
mismeetodite loomisele. Eestis saavad opilased osaleda ka koolivalistel STEAM-0ppe vaistlustel
ja Uritustel, nagu naiteks telesaates "Rakett 697, Tegutsevad sellised organisatsioonid nagu Tea-
duskeskus AHHAA ja HK Unicorn Squad, mis samuti pakuvad voimalusi oma STEAM-6ppe pdhi-
seid oskusi ndidata ja mitmesugustest dpikogemustest osa saada.
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STEAM-OPE

Soomes

Multi- ja interdistsiplinaarne IGhenemine oppimisele
ja probleemide lahendamise oskus.

Soome on tuntud oma hdéstitoimiva haridusststeemi poolest, sealhulgas ka dpetajate etteval-
mistamisel magistritasemel. Suurt tahelepanu pdoratakse opetajahariduse ja pedagoogika
tfeaduspohisele arendamisele. Soome podhikooli dppekava rohutab tugevalt multi- ja inter-
distsiplinaarset Idhenemist dppimisele ja probleemide lahendamise oskustele, mis on STEM- ja
STEAM-hariduse pohialused. Lisaks keskendub oppekava kriitilise motlemise, loovuse ning koos-
166- ja suhtlemisoskuse arendamisele - kdik need on esmased STEAM-valdkondades edu saa-
vutamiseks. Selle asemel, et dpetada iga ainet eraldi, kasutatakse eri dppeainetes STEAM-pohi-
maotteid, mille tulemusena épivad dpilased ndgema eri valdkondade vahel seoseid. Opetajate
roll sellise dppe IGbiviimisel on suur Nning neile on antud autonoomia té6tada Uksi voi kooli/ko-
gukonnapdhistes meeskonnas vdalja STEAM-6ppe opitegevusi. Hea ndide linna tasandil toimiva
koostéd kohta on Oulus rakendatav STEAM-Oppe mudel (https://www.steaminoulu.fi/in-eng-
lish/).

Kooli tasandil on opetajatel vabadus kujundada opikogemusi, mis I6imivad oppetddsse ka
STEAM-pdhimdtteid. Opilasi kaasatakse praktilise tegevuse kaudu, kasutades STEAM-ile omast
projektdpet ja uurimispdhiseid IGhenemisviise. Koole julgustatakse tegema koostdédd kohalike
t6Ostusettevotete ja organisatsioonidega, et pakkuda dppimiseks elulist konteksti ning tfutvusta-
da opilastele STEM- ja STEAM-valdkonnas olevaid karjadrivoimalusi.

Soomes on mitu riiklikku algatust, mis aitavad STEAM-6pet opilastele IGhemale viia ja dpetajate
oskusi tdiendada. Valitsus toetab raha ja muude ressurssidega koole, kus on voetud kasutusele
uuenduslikke STEAM-programme ja -projekte. Nditeks korraldavad Soome ulikoolide LUMA kes-
kused Uldhariduskoolide opilastele STEM- ja STEAM-0ppe t&btubasid. Lisaks pakutakse opetaja-
fele tGienduskoolitusi ja -programme. Soome osaleb ka rahvusvahelistes koostédprojektides ja
algatustes, mille eesmdark on edendada STEAM-6pet kogu maailmas. Omalt poolt panustatakse
teadmiste ja oskustega ning opitakse ka ise teiste riikide parimatest praktikatest.
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STEAM-OPE

Norras

Jarjest praktilisemate ja probleemipdohisemate
|Ghenemisviiside kasuftuselevotu suunas.

Kuigi riiklikud dppekavad seda selgelt esile ei too, voib Norra haridusmaastikul téheldada kasva-
vat huvi STEAM-6ppe vastu. Hariduspoliitikas ligutakse jarjest prakftilisemate ja probleemipohise-
mate I[dhenemisviiside kasutuselevotu suunas, eriti torkab see silma STEAM-0ppe valdkondades,
mida on seni Opetatud pigem teooriakeskselt. See muutus toetab STEAM-pohimdtete haridusse
|Gimimist.

Kuigi riiklikud suunised ja raamistikud pakuvad mdningast tfuge, kujundamaks dpetajakoolitu-
se tudengites STEAM-mdtteviisi, kaldub praegune ststeem pigem STEM-motteviisi suunas. Voib
eeldada, et kdesolevate suuniste avadamine toob kaasa STEAM-6ppega seotud elementide
prakfilist rakendamist, nditeks tfeaduse kaasamine Uhiskondlikes kUsimustes, transdistsiplinaarse
mdtlemise rakendamine ning uurimispohiste haridusstrateegiate edendamine.

Nende ideede praktilist rakendust voib ndha loodusteaduste puhul, mida opetatakse 1.-11.
klassini Uhtse dppeainena. Selline Ulesehitus pakub rohkesti voimalusi interdistsiplinaarseks I&Ghe-
nemiseks, kuna oppekava soodustab tfeaduslike kdsitluste sidumist eluliste probleemidega.

Hiljutiste dppekavareformide kdigus on esile foodud ka mitmed Uldised, dppekavallesed tee-
mad, nditeks jatkusuutlik areng, demokraatia ja kodanikuks olemine ning tervis ja elus toimetu-
lekuks vajalikud oskused. Iga dppeaine kdsitleb neid teemasid erineval mdadral, soodustades
loodusteaduste ning selliste ainete nagu kodundus ja kunstid I6imumist.

Norra haridusststeem keskendub STEAM-0ppes Uha enam kriitilise motlemise, probleemilahen-
damis- ja analudtilise motlemise oskuse arendamisele, sobitudes hasti holistiliste ja interdistsipli-
naarsete hariduseesmdarkidega. Kuna rohuasetus on valdkondadevahelisel koostédl ja 16imin-
gul, on STEAM-6pe Norra konteksti igati sobiv.
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KODUNDUSE JA

STEAM-OPPE scosed ning

nende rakendamine opitegevustes

Koolis on voimalik I&bi viia selliseid dpitegevusi, kus kodundus
oleks Uhendatud keerukate loodusteaduslike pdhimotete
mdistmisega. Kodus muutuvad need pohimdtted tdhendus-
rikkaks. Nditeks saab igap&evaseid kodumajapidamistdid
seostada bioloogia-, keemia-, matemaatika- ja fudsikatun-
dides kd&sitletuga. See annab hea vdimaluse Uhendada ko-
dundus STEAM-6ppega. Neid valdkondi Uhendades saab

Kodunduse 16imimine STEAM-
Sppega voimaldab luua
interdistsiplinaarseid
Apikogemusi, mis on seotud
igapdevaelus ettetulevate
olukordadega ning samal

luua inferdistsiplinaarseid dpikogemusi, mis on tihedasti seo- clelll@Esaves] bons;

~ \ \ " , loodusteaduslikke teadmisi
tud opilaste igapdevase eluga nii, et haridusel oleks hende

bioloogiast, keemiast ja fllsikast,
jaoks prakfiine vaartus. tehnoloogilisi saavutusi,

kultuuriteadlikkust, matemaatilist
Kodunduse 16imimine STEAM-6ppega voimaldab luua inter-
distsiplinaarseid opikogemusi, mis on seotud igapdevaelus
ettetulevate olukordadega ning samal gjal kaasavad loo-

vust, loodusteaduslikke teadmisi bioloogiast, keemiast ja fuu-

tépsust ja jatkusuutlikkust.

sikast, tehnoloogilisi saavutusi, kultuuriteadlikkust, matemaao-
filist tépsust ja jatkusuutlikkust,

Joonisel 3 toodud ndited iimestavad kuidas STEAM-0ppe valdkonnad on olulised paljude igo-
pdevaelu olukordade jaoks. Valjakutsed, mis tulevad ette kddgis voi kodu korrashoiuga, toovad
esile majapidamise multidistsiplinaarse iseloomu. STEAM-6ppel on mitmeid eeliseid - see aitab
luua seoseid koolis opitu ja dpilaste igapdevaelu vahel, arendades samal gjal loovust, kriitilist
motlemist ning suhtlemis- ja koostddoskust (Trilling ja Fadel, 2012). Kit Ng jt (2022) on kirjeldanud
projekte, kus dpetajad on kasutanud erinevaid tfehnoloogiaid projekt- ja probleemdppes, tege-
vus- ja disaindppes ning koostdises dppes. Neid projekte saab laiendada, et lahendada interdist-
siplinaarseid valjakutseid, mille dpilased ise tundi kaasa toovad (Meletiou-Mavrotheris jt, 2022).

Erinevaid oppeaineid kombineerides saab luua
interdistsiplinaarseid opikogemusi, mis on finedalt
seotud Opilaste igapdevaeluga.

@

22



JOONIS 3

Maillardi
reaktsioon

TermodUnaamika

Arvutused
toidu-
valmistamisel

oy, Matemaatika
Mootuhikud
retseptides

Raha ja
majandamine

Kunstipdrane
toidu serveering

Toidu ajalugu

Kunstist

inspireetitud toit

NAITEID STEAM-OPPE JA
KODUNDUSE SEOSTEST

Kunstid

Toiduteadus

Bioloogilised
protsessid toidus

Loodus-
teadused

STEAM

Toidukultuurid

Toitumise
anallus

Koristamine

Hapendamine

Toidu-
hugieen

Soojusule-
kanne

Tehnoloogia
Kodu-
masinad

Jadatmevaba
tehnoloogia

Isetoimivad
masinad

Menuu
planeerimise
rakendused

Inseneeria

Tehnoloogia
koéodbgis
Sous-vide
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STEAM-OPPE

sidumine kodundusega

PUuame siduda STEAM-oppe kodundusega,
keskendudes tegevustele, kus opetajad saavad
rakendada molema valdkonna [Ghenemisviise. See
annab opilastele mitmekulgsema arusaama naiteks
toiduvalmistamisest, hdlmates loovuse, teaduslike
pohimdotete, tehnoloogiliste edusammude, kultuuri-
teadlikkuse ja matemaatilise tapsuse rolli goonis 3)

@ Toiduvalmistamine ja kipsetamine avavad loodusteaduslikke néhtusi ja protsesse. Avas-
tades ja katsetades (vt tegevust “Gluteeni moodustumine ja selle Ulesanne tainas”, joonis
5) saavad épilased neist protsessidest paremini aru. Uks fookusvaldkond on toiduvalmis-
tamise kaigus toimuvad keemilised reaktsioonid. Opilased teevad katseid, mille kaigus
uuritakse selliseid nahtusi nagu karamelliseerumine, k&darimine ja Maillardi reaktsioon. N&i-
teks voivad nad vorrelda erinevate kergitusainete abil valmistatud kUpsetiste tekstuuri ja
maitset.

Toitumise anallusi raames uuritakse erinevate retseptide ja toitude toitevadrtust, et pare-
mini modista nende koostist. Selle tulemusena dpivad opilased tegema teadlikumaid vali-
kuid oma toitumise ja tervise osas. Nad saavad tarkvara voi nutirakenduste abil arvutada
vdlja iga roa energiasisalduse ning makro- ja mikrotoitainete koguse. Selline Uksikasjalik
anallds annab selgema Ulevaate tarbitava toidu toitevadrtusest. Lisaks saavad dpilased
muuta olemasolevaid retsepte tervislikumaks, véhendades neis suhkru-, rasva- ja soolasi-
saldust, kuid sdilitades toidu meeldiva maitse ja tekstuuri. See aitab kujundada tervisliku-
maid foitumisharjumusi ning suurendada teadlikkust hooagjalistest ja kohalikest toiduaine-
test, mis omakorda on j&tkusuutlikkuse seisukohast oluline.,

Ko&Gk muutub keemio- ja bioloogialaboriks, kus igapdevase toiduvalmistamise kdaigus
tfulevad esile ponevad keemilised reaktsioonid. Toiduvalmistamisega seotud keemia
mdistmine parandab dpilaste kulinaarseid oskusi ja arusaama toiduteadusest. Keemiliste
reaktsioonide uurimine voimaldab opilastel katsetada eri koostisosi ja fehnikaid, mille tule-
musena kujuneb neil parem arusaam toiduga seotud teadusest ning sellest, kuidas neid
tfeadmisi toitu valmistades ja seda sdilitades rakendada.
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Q Koogifuusika avab uue vaatenurga sellele, kuidas me toitu valmistame ja majapida-

mist korraldame. Alates viilutamise ja tukeldamise mehaanikast kuni tfoiduvalmistamise
termodUnaamikani aitab fGUsika mdista protsesse, mis muudavad argitoimetused tohu-
samaks ja tulemuslikumaks. Nd&iteks soojusulekande pohimdtete tundmine aitab mdista,
miks erinevad toiduvalmistamise meetodid, nagu praadimine ja klpsetamine, annavad
erinevaid tulemusi. Survepoti ja mikrolaineahju naitel saab kasitfleda réhu, temperatuuri ja
lainepikkuse teemasid. FUUsika 16imimine kodundusse aitab opilastel margata ja maista
kdOgis toimuvaid fUusikalisi protsesse, sealhulgas jou like ja energiadlekandeid.

Tehnoloogia muudab toiduvalmistamise ja k6ogi haldamise tohusamaks ning t&psemaks.
Kasutades korgtehnoloogilisi tédvahendeid ja seadmeid, arendavad opilased toidu val-
mistamise kdigus nii osavust kui ka efektiivsust. Nutikad seadmed, nagu sous-vide-ma-
sinad, nutiahjud ja induktsioonpliidid, véimaldavad kdpsetamisel suuremat t&psust ning
parandavad roogade kvaliteeti ja konsistentsi. Toiduvalmistamise rakendused ja tarkva-
ra aitavad hallata retsepte, anallusida toitumisalast teavet ja kavandada séodgikordi. Di-
gitaalsed kédgiriistad, nditeks termomeetrid ja kaalud, muudavad sddgitegemise veelgi
mugavamaks ning suurendavad t&psust ja tohusust.

Inseneeriapdhimdtete ja disainikontseptsioonide rakendamine véimaldab &pilastel luua
funktsionaalseid ja uuenduslikke kobgikeskkondi. Ergonoomikat ja t6dvoo optimeerimist
arvestades saavad nad kavandada kddgi, mis muudab toiduvalmistamise sujuvamaks ja
efekfiivsemaks. Kb6giseadmete, nditeks survepottide mehhanismi uurimine aitab madista
tehnoloogilise arengu vadrtust ning selle modju toidu valmistamise tulemustele.

Toidu serveerimise kunst Uhendab loomingulised, esteetilised ja maitsega seotud aspek-
te. Opilased dpivad valmistama visuaalselt atraktiivseid roogasid, harjutavad serveerimi-
se fehnikaid ning saavad teadmisi kulinaaria ajaloost ja kultuurist. Kultuuripohistes kodun-
duse tundides saavad opilased valmistada traditsioonilisi roogasid, uurida nende tahtsust
ja tutvuda neis kasutatud koostisosade ajalooga.

Matemaatika 16imimine toiduvalmistamisse ja sébgikordade kavandamisse aitab opi-
lastel moista selle praktilisi rakendusi. Suhtarvude ja proportsioonide arvutamine ning eel-
arve koostamine arendavad opilastes igapdevaeluks vajalikke oskusi. N&iteks retseptide
kohandamine eri suurusega gruppidele aitab ndha matemaatilisi moisteid elulises kon-
tekstis. Kulude analldis - Uhe portsjoni hinna arvutamine erinevate retseptide puhul voi-
maldab harjutada finantsplaneerimist ja feha teadlikumaid otfsuseid toiduvalmistamisel.

Koduse majapidamise haldamine eeldab keemiaq, fausika ja tehnoloogia tundmist - n&i-
teks puhastamisel, remontimisel, ventileerimisel ja energiatdhususe tagamisel. See toob
esile kodunduse interdistsiplinaarse olemuse, sidudes loodusteaduslikud pohimotted igo-
pdevaeluliste rakendustega.
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Mis on makerspace?

lgasugune Opikeskkond, nditeks Oppekook, voib
toimida hasti varustatud tegevusklassina, nn
makerspace-ing, kus uhendatakse praktilised oskused
ja teoreetilised teadmised.

Tegevusklassina voib toimida mistahes ruum voi keskkond: klassiruum, kodunduse klass voi ise-
gi mets. Oluline on, et oppijad oleksid kaasatud, Ulesanne oleks selgelt madratletud ning vo-
jalik varustus olemas. Nditeks saab tegevusklass klassiruumist, kui seal kujundatakse kaunistusi
stilipeoks; keemialaborist, kui seal varvitakse kangast; ning metsast, kui seal uuritakse kuidas
mesilased mett toodavad. Laborid ja tegevusklassid (makerspace) on monevorra erinevad,
kuid neil on Uhine joon - molemas kasutatakse loovust, tehakse katseid ja rakendatakse 166-
riistu. Oppekddk vaib olla nii labor kui ka tegevusklass, sdltuvalt sellest, millist tegevust seal Iébi
viiakse. Nditeks toimib oppekddk laborina, kui uuritakse foiduvalmistamise keemilisi reaktsioone
vOi katsetatakse uusi tehnikaid (vt fegevust “Pesuvahendi pH vdljaselgitamine punasest kap-
sast valmistatud pH-indikaatori abil”, joonis 8).

Tegevusklassides luuakse, analuusitakse,
vaadeldakse ja katsetatakse.

Retk metsa muudab metsa tegevusklassiks, kus looduslikest materjalidest saavad uurimisobjek-
fid ning kus omandatakse teadmisi protsesside ja keskkonna kohta. Tegevusklassides seatakse
esikohale loovus ja dppimine tegutsemise kaudu, mistottu voib tegevusklass olla iga koht, kus mi-
dagi luuakse voi kogemusi omandatakse. Laborites on aga tavaliselt analtdtilisem IGhenemine
- kasutatakse konkreetseid meetodeid hlupoteeside kontrollimiseks. Selle juhise kontekstis voib
aga iga opikeskkond olla nii tegevusklass kui ka labor, sdltuvalt dpetaja ja dpilaste vajadustest.
Tegevusklassides voib kasutada vaga erinevat varustust, alates puhastusvahenditest ja k66-
giseadmetest kuni paberi, pliiatsite ja kemikaalideni, mida saab kasutada koostisosade ana-
lGUsimiseks. STEAM-Oppe kontekstis on sobiv igasugune varustus - kdik soltubb ohutusnduetest
ja dpetajate valitud tegevustest. Tegevusklassis voib kasutada nii kaasaegset tehnoloogiat,
naiteks 3D-printereid toidu valmistamiseks, kui ka lihtsamaid t&é6vahendeid, nditeks klpsi-
sevorme ja pliiatseid. Oluline on jérgida hugieeni- ja ohutusnéudeid, mille kehtestab ja mille
t&itmist kontrollib tegevuse juht.
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STEAM
KITCHEN

Kodunduse 16imimine STEAM-0ppesse voimaldab luua kaasahaaravaid interdistsipli-
naarseid opikogemusi, mille Uksikasjalikud kirjeldused on esitatud STEAMKitchen projekti
kdsiraamatus.

Allpool kirieldatud tegevused illustreerivad, kuidas STEAM-0pet saab rikastada kodunduse
ideedega ja vastupidi - kuidas kodundustundides rakendada STEAM-pohimdtteid. Pohjali-
kumad opitegevuste kirjeldused avaldatakse kasiraamatus, mis sisaldab teavet vanuserlh-
ma, tfegevuse kestuse, dpieesmdrkide ja muu olulise kohta. Lisaks leiavad opetajad sealt
Uksikasjalikud juhised, mis hdimavad tegevuse etappe, voimalikke ohutegureid ja eeldata-
vaid fulemusi, aidates neil tegevusi oma vajaduste jérgi kohandada.

STEAM-ope ja kodundus

STEAM-Opet ja kodundust I16imivate tegevuste kavandamine nduab mdlema valdkonna
opetajate koostédd, et madratleda asjakohased teemad ja tagada vastavus dppekava-
le. Oppeplaanide kohandamine ja sobiva gja leidmine vaib aga olla valjakutse, mistdttu
on oluline, et dpetajad alustaksid koostdédd varakult ning leiaksid Uhised lahendused.
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Taastuvenergia teema
toiduvalmistamise naitel

See ulesanne |6imib loodusteadused,
tehnoloogia ja kodunduse, avades
pdikeseenergia ja klimamuutuste
temaatika prakfiliselt foiduvalmistamise ning
soojusenergia naitel.

Katses mdahivad opilased kanamuna musta varvi paberi sisse, asetavad selle pdikese kéit-
te ning katavad kahe klaasanumaga. Soltuvalt pdikesekiirguse intensiivsusest voib umbes
kahe ja poole tunni pdrast olla muna kdvaks “keenud”, demonstreerides selgelt pdikesest
saadud soojusenergiat. Projekti kdigus arutletakse ka ndaiteks pdikeseenergial t&6tava ahju
t66pohimdtte Ule. Lisaks kUpsetavad opilased tuuleveski tiivikute kujulisi kUpsiseid ning arut-
levad tuuleenergia kasutusvéimaluste Ule. Laiema aruteluna saab moelda sellele, kuidas
loodusteaduslikud pohimotted on seotud igapdevase toiduvalmistamisega (vt joonis 4).

TAASTUVENERGIA TEEMA NAITLIKUSTAMINE

JOONIS 4
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Gluteeni moodustumine ja
selle ulesanne tainas

See katse aitab opilastel moista gluteeni
moodustumist eri liiki janhude puhul ja gluteeni rolli
kUpsetamisprotsessis.

Katse 16imib bioloogia ja keemia kodundusega, uurides jahus sisalduvate valkude struk-
tuuri ja nende moju taigna omadustele. Opilased valmistavad taignapallid erinevatest
jahudest (nt odra-, rukki- ja nisujahust) ning pesevad seejdrel neist tarklise valja, nii et alles
jadb gluteenimass. Seejdrel kipsetavad nad gluteenimasse ahjus (vt joonis 5), et visuaalselt
vorrelda, millise jahu puhul moodustub tugevaim gluteenivorgustik. Katse tulemuste pohjal
valivad opilased vdalja struudli valmistamiseks kdige sobivama jahu. Tegevuse kdigus oman-
davad nad praktilise arusaama gluteeni olulisusest klpsetamisel.

TAINAS JA GLUTEEN. STRUUDLI VALMISTAMINE.

JOONIS 5
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Lohe kupsetamine
soojuse ja happega

See algselt Norras [abi viidud opitegevus uurib
temperatuuri ja happe moju valkude denaturat-
sioonile kalalihas ning Ioimib tfoiduvalmistamise
kaudu bioloogia ja keemia kodundusega.

Eesmdrk on uurida, kuidas erinevad tobtlemismeetodid, nagu kuumutamine ja happega
marineerimine, mojutavad valkude struktuuri ning muudavad toidu tekstuuri, maitset ja va-
limust. Opilased keedavad Uhe I18hettiki vees ja marineerivad teise sidruni- vai laimimanhlas
umbes tund aega. Katse kdigus nad ndevad, et kuigi mdlemad meetodid pdhjustavad liha
pinnal muutusi, jGdb happega 166deldud Idhe seest fooreks ja sitkeks, samas kui keedetud
I6he muutub pehmeks ja kergesti lagunevaks. See katse aitab opilastel mdista, et tfempe-
ratuur ja hape mojutavad valkude denaturatsiooni erinevalt ning toob selgelt esile feadus-
likud protsessid, mis peituvad igapdevase toiduvalmistamise taga (vt joonised 6 ja 7).

LOHE TOOTLEMINE KUUMUSE ABIL LOHE TOOTLEMINE HAPPE ABIL

JOONIS 6
JOONIS 7
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Pesuvahendi pH valjaselgitamine
punasest kapsast valmistatud
indikaatori abill

Katse kaigus opivad opilased tundma pH mdoistet,
kasutades isevalmistatud punase kapsa indikaatorit
erinevate pesuainete pH-taseme madramiseks.

Opitegevus 16imib keemia ja kodunduse. Eesmdrk on uurida tavaliste majapidamises ka-
sutatavate pesuainete pH-d ning selgitada vdlja, miline on nende keskkonnamdju ja pu-
hastusvdimekus. Opilased valmistavad pH-indikaatori lahuse, leotades punast kapsast soo-
jas vees. Seejdrel koostavad nad pH-skaala, kasutades selleks teadaoleva pH-v&adartusega
aineid, nagu nditeks sidrunimahl, vesi, s6ogisooda ja pesupulber. Valminud skaala abil
mdadravad nad kolme puhastusaine pH, mille aluselisus voi happelisus ei ole neile teada:
happeline tualetipuhastusaine, neutraalne ndudepesuaine (kdsitsi pesemiseks) ja aluseline
noudepesuaine (Mmasinpesuks, joonis 8). Pdrast iga pesuaine pH mdadramist peavad opi-
lasted sobitama pesuaine vastava pakendiga ning analtdsima katses kasutatud toodete
keskkonnasobralikkust ja kasutusviisi.

PUNASEST KAPSAST VALMISTATUD INDIKAATORI pH-SKAALA JA KOLME PESUAINE KATSE

VI R

JOONIS 8
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MIDA

Oopitegevused pakuvad?

STEAMKitchen projekti tfegevusklassid (makerespace) on dunaamilised opikeskkonnad, kus
kodundus ja innovatsioon kohtuvad STEAM-6ppe pohimdtete kaudu. Need klassid pakuvad
praktilist, koostdédpohist ja loovat dpikogemust, mis on avatud kdigile dpilastele, sdltumata
nende taustast ja oskustest. Tegevusklassid foetavad dppimist, mis aitalb maoista jétkusuutlikku-
se olemust ja rakendada selle pohimdtteid igapdevaelus.

Interdistsiplinaarsete opitegevuste tohusaks elluviimiseks tegevusklassis
tuleks pooérata tdhelepanu jaGrgmistele aspektidele:

Interdistsiplinaarsus Loovuse toetamiseks tuleks dpitegevusse 16imida elemente mit-
mest Oppeainest, sealhulgas kodundusest ja vahemalt Uhest STEAM-6ppe valdkonna ainest.
Samuti on oluline arvestada kultuurinorme ning tuua need selgelt esile, et foetada mitmeke-
siseid vaatenurki.

Jatkusuutlikkus Soovitatav on kasutada kohalikke ressursse, nditeks toiduvalmistamisel
hooaqjalisi ja piirkondlikke saadusi, samufti arvestada taristu ja teadmistega. Eelistada ftuleks
materjalide taaskasutamist ning minimeerida jaatmete teket, kasutades teadlikult kohalikke
ja kestlikke tooteid.

Kohalik kontekst Paikkondlik ja kultuuriline kontekst majutab ressursside k&ttesaadavust
ja hinda, mistdttu tuleks Opitegevusi planeerides neid arvesse votta.

Seosed ainekavadega Opitgevus peaks olema seotud nii kodunduse kui ka STEAM-6p-
pe valdkonna ainete ainekavadega. Samuti fuleks mdadratleda opioskused, mis aitavad
opetajatel tegevused ainekavadega kooskdlla viia.

Sobiv ajastus Opitegevuste kestus tuleb selgelt vélia tuua, et aidata dpetajatel aega
téhusalt planeerida.

Ohutus Kuigi paljud ohutuseeskirjad pdhinevad Euroopa Liidu madrustel, vaib esineda piir-
kondlikke erinevusi. Opetajad vastutavad ohutuse tagamise eest kogu tegevuse vailtel.

Oskused ja vanuseruhmad Lisatud on teave toetatavate oskuste ja dpilaste soovitus-
liku vanuse kohta, et dpetajatel oleks lihtsam tegevusi oma tundidesse valida.

Tegevused ja rollid Opitegevuste kirjeldustes on toodud vélja dpilaste tegevused ja
vajadusel lisatud opetaja tegevused enne tunni IGbiviimist.
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MOJU

ja soovitused

STEAMKitchen projekt uhendalb kodunduse ja
STEAM-Oppe, tuues esile sadstlikku eluviisi ning
praktilisi oskusi.

Projekt sisaldab enamasti dpetajatele suunatud uudseid tegevusi, kus pdimuvad teooria ja
praktika, Idhtudes jatkusuutlikkusest ja soolisest vorddiguslikkusest. Kokkuvotlikkult on projekti
eesmdagiks pakkuda terviklikku ja tulevikku suunatud haridust.

Soovitused:

Q Poliitikakujundajatele
Toetada kodunduse ja STEAM-6ppe 16imimist koolide dppekavades, et edendada inter-
distsiplinaarset opeft, jatkusuutlikkust ja soolist vorddiguslikkust. Aidata kaasa regulaarse
koostéo loomisele nii Opetajate kui ka koolide vahel. Innustada opijuhiste koostamist, mis
uhendavad teoreetilise ja praktilise poole tasakaalukalt. Toetada koole uute tehnoloogiate
ja seadmete hankimisel, et STEAM-pohiseid dpitegevusi ellu viia. Edendada koostédd hari-
dusasutuste ja ettevdtete vahel.

Q Opetajakoolitajatele
Keskenduda opetajakoolituses interdistsiplinaarsete meetodite kdasitlemisele, mis Uhendak-
sid kodunduse ja STEAM-0ppe, poddrates seejuures téhelepanu nii teooriale kui ka praktika-
le. Julgustada opetajakoolituse fudengeid katsetama uudseid Idhenemisi. Aidata kaasa
mitmekUlgsete oppematerjalide, kdsiraamatute ja digitaalsete t6Svahendite loomisele,
mis sisaldaksid jatkusuutlikku motteviisi edendavaid praktikaid.

Q Opetajatele
Valida opitegevusi (iseseisvalt voi koos kolleegidega), mis Uhendavad kodunduse ja
STEAM-0Oppe. Ndaiteks katseid, tehnoloogia kasutamist ja loomingulisi projekte, mille keskmes
on jatkusuutlikku motteviisi toetavad praktikad. Luua interaktiivseid opikeskkondi, kasutades
kodundusklassi tegevusklassina, kus opilased saavad dppida Idbi avastamise ja katsetami-
se. Kd&sitleda tundides ka selliseid teemasid nagu kestlikud toidustisteemid ja vastutustundlik
tarbimine, et tosta opilaste teadlikkust keskkonnahoidlikust ké&itumisest.
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