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Teacher



A teacher (also called a school teacher 
or, in some contexts, an educator) is a 

person who helps others to acquire 
knowledge, competences or values.



Profesor



Profesor, docente o enseñante, es quien se dedica 
profesionalmente a la enseñanza, bien con 
carácter general, bien especializado en una 

determinada área de conocimiento, asignatura, 
disciplina académica, ciencia o arte. Además de la 
transmisión de valores, técnicas y conocimientos 
generales o específicos de la materia que enseña, 

parte de la función pedagógica del profesor 
consiste en facilitar el aprendizaje para que el 

alumno (estudiante o discente) lo alcance de la 
mejor manera posible.



Õpetaja



Õpetaja on isik, kes teisi õpetab 
või kasvatab[1], aidates õpilastel 
omandada teadmisi või oskusi. 





Õpikäsituse muutumise 
eesmärgid

Õppimise laiem siht on sidus ühiskond, mille loovad haritud ja vastutustundlikud inimesed. Lisaks eneseteostusele – oma 
huvide ja võimete realiseerimisele, peab haridus andma elus sh ka töömaailmas toimetulekuoskused. Tulevikus tähendab 
see senisest suuremat avatust muutusteks, et mõista arenguid oma elukeskkonnas, regioonis ja maailmas, samuti 
valmisolekut pidevaks enesearenduseks ja elukestvaks õppeks. Konkreetsete eesmärkidena toetab õpikäsituse muutumine 
 järgmist:


• 	 Heatasemelisi ainealaseid teadmisi koos oskusega neid praktikas rakendada. Nii elus toimetulekuks kui ka 
edasiõppimiseks on jätkuvalt olulised nii akadeemilised kui ka praktilised teadmised ja oskused ning erialased ja 
kutseoskused.


• 	 Õpioskuste arengut. Õpioskused  loovad võimaluse end pidevalt täiendada,  omandada uusi teadmisi ja oskusi, 
lisaks koolile ka kooliväliselt ja iseseisvalt hilisemas elus. Tulemuslikuks õppimiseks on vaja osata ennast motiveerida, 
suunata tähelepanu jõukohasele ja ratsionaalsele eesmärgiseadele ning pingutada soovitud tulemuse nimel, kasutades 
erinevaid – nii spetsiifilisi kui üldisi – õpistrateegiaid ja -tehnikaid.


• 	 Paremaid koostööoskusi. Koostöö on olulisel kohal nii õppimisel kui kõigis tulevikutöö visioonides. Koostööoskuste 
alla võib paigutada inimeste juhtimise ja motiveerimise ning läbirääkimisoskuse. Koostööoskuste aluseks on 
emotsionaalne ja sotsiaalne intelligentsus, mis tähendavad oskusi  mõista ja suunata enda ja teiste käitumist, 
mõtlemisviise ja tundeid erinevates olukordades.


• 	 Enesejuhtimise oskust. Ennast juhtiv ja iseseisev ühiskonna liige oskab enda vajadusi ja eesmärke määratleda, 
valida kaalutletud viise nende elluviimiseks ja tulemuste hindamiseks ning ka vastutada oma tegevuse  ja valikute eest.


• 	 Subjektiivset heaolu, mis tähendab paremat füüsilist ja vaimset tervist, oskust lahendada erimeelsusi ja ületada 
kriise, vältida käitumis- ja sõltuvusprobleemide tekkimist. Kooliga rahulolu mõjutab üldist eluga toimetulekut, 
koolijõudlust ja akadeemilist edukust, kooli lõpetamise tõenäosust ja haridustee jätkamist





Mäng

• Mäng on tegevus, mis toimub väljamõeldud keskkonnas, 
kus tuleb järgida kokkulepitud reegleid ja saavutada 
eesmärke



Mängupõhine õpe

• Game-Based Learning (GBL) – mängu tegevuste sidumine 
õpieesmärkidega (learning games, serious games)


• Gamification – mänguelementide kasutamine 
mittemängulises keskkonnas (näiteks õpimärgid)



https://minecraft.gamepedia.com/Iron_Ore


https://education.minecraft.net/lessons/chemistry-all-around-you/


https://education.minecraft.net/how-it-works/why-minecraft/


Learner as a creator



https://www.youtube.com/watch?time_continue=159&v=p-QjpMhm9rY


https://avastusrada.ee/et


https://etv.err.ee/v/uudised/elu/35ec3f64-5e23-4807-87b1-cd3ac0e7f61f/kadriorus-avati-nutiseadmega-tootav-avastusrada




DigiÕppeVaramu
• DigiÕppeVaramu projekti eesmärgiks on luua 

gümnaasiumi RÕKi kattev digiõppevara komplekt neljas 
ainevaldkonnas 


• Me ei taha dubleerida õpikuid, vaid rikastada 


• Loodav õppevara on tehniliselt ja litsentsi poolest avatud, 
igaüks saab sellest teha oma koopia, muuta seda, 
kasutada erinevatel platvormidel (eKoolikott, Moodle) 


• ÕppevaraluuakseDrupaliplatvormil,kasutades H5P 
interaktiivseid ülesandemalle 



Õppevara struktuur
• Õpiobjekt (H5P malli abil Drupalis loodud) 


• Sisukimp: kõik ühe alamteemaga seotud õpiobjektid reas 
ühel pikal veebilehel Drupalis 


• Lisamaterjalid: väljaspool Drupalit paikevate teenuste abil 
loodud (nt. LearningApps, PHET) 


• Digikogumik: koostatud eKoolikott.ee keskkonnas, 
sisaldab nii sisukimbus olevaid õpiobjekte kui ka 
lisamaterjale 



https://h5p.org




Kasutatud allikad
• https://www.slideshare.net/martinsillaots/pimngu-disain-mangu-olemus-ja-naited


• https://es.wikipedia.org/wiki/Profesor


• https://www.hm.ee/et/opikasitus


• https://creativeclassroomprojekt.wordpress.com/creative-classroom-kogumik/
mangustatud-ope/


• https://creativeclassroomprojekt.wordpress.com/creative-classroom-kogumik/
trialoogiline-opidisain/


• https://www.slideshare.net/mlaanpere/digippevaramu-koolitus-piloteerijatele


• http://www.laceproject.eu/wp-content/uploads/2014/07/LADS_TammetsBrouns.pdf


• https://tehnoloogiaopetus.wordpress.com/makerspace/
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