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SUURE MANGU projekt

Projekti pohieesmark on edendada huvi loodus- ja tappisteaduste vastu
ning tipptasemel STEAM-Gpet.
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Esimene tulemus on osa Ri-st - SUURE MANGU o6pikisitus ja mudel,

m Finland

Htaly

sea - mangu ulesehitust ja keskkonda, mida Opistsenaariumi koostamisel

m Romaniz

mille eesmérk on tutvustada digitaalset mangupohist opikeskkonda, sh

kasutada.
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R1.1 Méangumaailm ja keskkonnaprobleemid <

™ See dokument selgitab ja kirjeldab digitaalse jutuvestmise metoodikat,
HE B CAME Immersiee ond selle kasutamist STEM-Oppes, ning kuidas seda méngu disainis

Multidisciplings

through A Cooperative kasutatakse. Lisaks keskendutakse olemasolevate heade praktikate ja

Code 2027-1-FI01-KAZIO-SCH-DO00T 4008 kogemuste jagamisele-
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SUURE MANGU projekt pakub 11-16aastastele noortele STEM-0ppe
(loodusteadused, tehnoloogia, inseneeria, matemaatika) veebiméngu, kus
keskkonnaprobleeme lahendatakse lugusid jutustades.
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SUURE MANGU esimene kohtumine Tallinnas!

SUURE MANGU meeskonnal on rodm teatada, et meil oli voimalus
kohtuda projekti vahekohtumisel Tallinnas. Rahvusvaheliste projektide
koost66 on protsess, mis holmab mitmeid samme.
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> - R2.1 Lugude jutustamine digitaalselt ja STEM <
> S SUUR MANG: keskkonnaprobleemide lahendamine jutustades <
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