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SISSEJUHATUS

Kooliharidus tdhendab oma sisult Opilase ettevalmistamist iseseisvaks eluks — Opilane
omandab oskuse iseseisvalt moelda, on loov ja originaalne, oskab lahendada tekkinud
probleeme ja suhtleb imbritseva keskkonnaga ning oskab osaleda meeskonnatoos (Laheb,
2005, viidanud Paju, 2007). Oleme joudnud aega, mil tdiskasvanuhariduse iiks pohieesmérke
— Oppija toetamine ennastjuhtivaks Sppijaks kujunemisel — on joudmas hariduse alustaladesse

ning seega glimnaasiumi kdrvalt ka pohikooli.

Mitmed uuringud on ndidanud, et uue aastatuhande oppijate, kelle kasvamist timbritseb
digitaalne meedia (inimesed, kes on siindinud 1980ndatel voi hiljem), Sppimisstiil erineb
oluliselt eelmiste pdlvkondade omast (Redecker, Ala-Mutka, Bacigalupo, Ferrari, & Punie,
2009, Prensky, 2001). Kirjeldatud pdlvkonna Oppijaid on erinevad autorid nimetanud
jargmiselt: digitaalsed pdliselanikud, interneti generatsioon, milleenlased, uue aastatuhande
oppijad, neomilleeniumi Oppijad, kiirsdnumi ja méingurite generatsioon ning isegi homo
zappiens (Redecker, Ala-Mutka, Bacigalupo, Ferrari, & Punie, 2009), mis kdik viitavad
oppijaid timbritsevale tehnikale ja kiirele elustiilile. Vorreldes uue aastatuhande Oppijaid
eelmiste polvkondadega, on tdnapdeva Oppijad parema digitaalse kirjaoskusega, visuaalsema
motlemisega, rakendavad mitmiktegevust (multitasking) ning eelistavad multimeedia
keskkondi (Pedro, 2006, viidanud Redecker, Ala-Mutka, Bacigalupo, Ferrari, & Punie, 2009).

Aktiivoppe meetodite rakendamine traditsioonilises Oppes on tdusnud heale tasemele, neid
vadrtustatakse ja nende kasutamist eeldatakse ka riikliku dppekava jargi (2010), mis nditab, et
Opetamisviisid varasemate pdlvkondadega vorreldes on juba palju muutunud. Aktiivoppe
meetodite abil saab suunata dpilast iseseisvalt motlema ning seelébi mdistma ja omaks vdtma
Opetatava sisu (Leuhin & Kirberg, 2005). Uue aastatuhande Opilastega tegelemisel on
aktiivoppe rakendamine eriti tdhendusrikas, kuna Opilastel on teistsugused Oppimisstiilid ja
ootused (Williams & Chinn, 2009). Tehnoloogiline areng on suurendanud voimalusi
koosdppimiseks, kus Opilastest saavad aktiivsed osalejad ja teadmiste kaasloojad, seega annab
see vOimaluse horisontaalseks haridusstruktuuriks (Ryberg, 2010, viidanud Tambouris,

Panopoulou, Tarabanis, Ryberg, Buus, Peristeras, Lee, D & Porwol, 2012).

Williams ja Chinn (2009) on ldbi viinud uurimuse, mis késitles aktiivoppe rakendamist veeb

2.0 vahendite kaudu ning piiiidis leida vastuse, kuidas selline dpetamisviis mdjutab iilidpilaste
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tehnoloogilist kirjaoskust. Uuringu tulemused niitasid, et tilidpilased olid Oppetddsse
aktiivselt kaasatud ning demonstreerisid oma oskust kasutada erinevaid veeb 2.0 vahendeid.
Kuigi nimetatud uurimuse valimiks olid iilidpilased, saab seda siiski laiendada ka
noorematele, kuna molemad kuuluvad samasse uue aastatuhande Oppijate polvkonda ning

esindavad samu eripérasid ja vajadusi.

Tehnoloogia ja eelkdige just veebipohiste vahendite paljusus voimaldab viia aktiivoppe uuele,
tdnaste Oppijate vajadustele vastavale digitaalsele tasemele. Saadaolevatel veeb 2.0 vahenditel
on mitmeid sarnasusi aktiivoppe pohimdtetega, kuid erinevus seisneb selles, et veebipShised
vahendid on digitaalsed ning vdimaldavad koostodd ka véljaspool iihist fiiiisilist ruumi.
Praegune veeb 2.0 vahendite maailm on tdis veebipohiseid vahendeid, mis vdimaldavad

aktiivopet ning nendele antud magistrito6 keskendutaksegi.

Olemas on voimalused, kuid tekkinud on kiisimus, kuidas Opetajad saaksid veebipShiseid
aktiivoppe vahendeid Oppetdos rakendada ning kuidas toetada Opetajaid nende vahendite
integreerimisel Oppetdosse. Veebipdhiste vahendite dppetdosse integreerimisel ei ole koige
suuremaks viljakutseks see, mida Opetada, kuivord see, kuidas Opilasi Oppima suunata ja
kuidas oppimise protsessi kdige paremini toetada (Hutchings, Hadfield, Howarth & Lewarne,
2007). ,,Et opetajad oleksid aktiivoppe meetodite kasutamisel edukad, peavad nad omandama
nii meetodi kontseptuaalse tausta ja teadmised kui ka oskused neid tunni eesmérkide kohaselt
kasutada“ (Leuhin & Kaérberg, 2005). Kiesolevas magistritoos selgitatakse aktiivoppe

konseptsiooni ning iihendatakse see veebipohiste vahendite rakendamisega.

Ténased Opetajad ja Opilased rddgivad erinevat digitaalset keelt, mistdttu on Opetajatel
keeruline Oppeprotsessi Sobivaks kujundada (Prensky, 2001) ning samal ajal arvestada
dppijate eripiradega. Opetajad, kes kuuluvad digitaalsete immigrantide gruppi, vajavad
toetust, et luua Opikeskkond, mis toetaks Oppimist kaasaegsel moel ja suunaks Oppijaid
rakendama olemasolevaid vahendeid enese arendamiseks ning seetdttu keskendub kéesolev

magistritdd opistsenaariumite loomisele ja seeldbi dpetajate toetamisele.

Kuigi on olemas vdimalused ja eeldused veebipdhise aktiivoppe 1dbi viimiseks, puuduvad
Opetajatel vajalikud teadmised, kuidas uusi tehnoloogiaid Oppetodsse integreerida. Sellest

johtuvalt valmivad magistritod tulemusena ainetepohised Opistsenaariumid, mis luuakse



aindpetajatega koostods ning annavad Opetajatele suuna, kuidas veebipohiseid aktiivoppe
vahendeid Oppetodsse integreerida ning toetavad niiiidisaegse Opikeskkonna kujunemist
vastavalt dpilaste eripiradele. Opetajate kaasamine stsenaariumite loomise, rakendamise ja
evalveerimise protsessis tagab stsenaariumite reaalsusele vastavuse ja tekitab Opetajates
suuremat omanikutunnet ning julgustab neid edaspidigi katsetama. Oluline on vaadata ka
dppeprotsessi teist osapoolt ehk dpilasi, kelle puhul stsenaariumeid Kkatsetatakse. Opilasi
kaasatakse Opistsenaariumite rakendamise ja evalveerimise protsessi. Uue aastatuhande
oppijad vajavad teistsugust ldhenemist ning kuna Opetajatel puudub Opilastega sarnane
oppimiskogemus ja Opikeskkond, mille aluseks on digitaalne maailm, on antud t66 praktiline

viljund Opistsenaariumite kujul.

On tekkinud olukord, kus tihel pool on dpilased, kes omandavad tehnoloogilisi padevusi
tileskasvamise korvalt ning vajavad Oppetdds teistsugust ldhenemist kui eelmised
generatsioonid, ja teisel pool Opetajad, kellel on raskusi tehnoloogiliste uuendustega sammu
pidada. Opetajaid on vaja toetada, et neis tekiks julgus lisaks tavapirasele aktiivdppele
integreerida oppetddsse ka tehnoloogilised vahendid, mis seda toetaksid. Eelnevast tulenevalt
on pistitatud magistritod probleem Kkiisimusena: kuidas integreerida veebipdhiseid

aktiivoppe vahendeid oppetdosse?

Pohikooli riiklikus dppekavas (2010) on informaatika valikaine. Tallinna Rahumée PShikoolis
saavad Opilased eraldi arvutiOpetust ja seeldbi baasteadmisi arvutikasutamisest vaid 5ndas
klassis 35 tundi Gppeaastas. Magistritoo tulemusena valmivad Opistsenaariumid luuakse just
5ndate klasside ainetundide tarbeks, et toetada lisaks arvutidpetuse tundidele Opilaste
arvutialaste teadmiste ja oskuste kujunemist ning valmistada Opilasi ette ka jargmisteks

kooliastmeteks.

Magistrito6 eesméark on disainida ainetepohised Opistsenaariumid 5ndate klasside
ainedpetajatele, mis luuakse koostdds ainedpetajatega ning sisaldavad veebipohiste aktiivoppe

vahendite rakendamist.

To66 alameesmarkideks on:
- Hetkeolukorra kaardistamine Rahumée pohikoolis veebipdhiste aktiivoppe vahendite

rakendamisel oppetdos.



Veebipdhiste aktiivoppe vahendite integreerimine ainetundidesse ja iseseisvate
ilesannete lahendamisse.
Opilaste kui tinapdeva Oppijate hinnang veebipdhiste aktiivdppe vahendite

rakendamisele ainetundides.

Magistritoos otsitakse vastuseid jargmistele uurimiskiisimustele:

Mil maiéral rakendatakse veebipohiseid aktiivOppe vahendeid Oppet6ds Rahumée
pohikoolis?

Millised ainepdhised Opistsenaariumid toetavad veebipohiste aktiivoppe vahendite
integreerimist Oppetodsse?

Millist tuge vajavad Opetajad veebipdhiste aktiivoppe vahendite Oppesse
integreerimisel?

Kuidas hindavad dpilased veebipdhiste aktiivOoppe vahendite integreerimist

Oppetoosse?

Magistritdole seatud hiipoteesid on sdnastatud jargmiselt:

Opetajad ei ole teadlikud veebipdhistest aktiivoppe vahenditest, mida saaks dppes
rakendada aktiivoppe meetodite asemel voi nendele lisaks.

Opetajatel puudub huvi veebipdhiseid aktiivdppe vahendeid dppes rakendada, kuna
eeltdd on liiga ajamahukas.

Opilased eelistavad tunde, kus kasutatakse veebipdhiseid aktiivoppe vahendeid.

Opilased omandavad esmased arvutialased teadmised iseseisvalt meelelahutuse abil.

Magistritodle on seatud jargmised iilesanded:

Erialakirjanduse analiiiis valdkondades: uue aastatuhande Oppija eriparad, aktiivope,
veeb 2.0 vahendid, veebipdhine aktiivope, dpistsenaariumid.

Hetkeolukorra kaardistamine Rahumae pShikoolis.

Opistsenaariumite loomine ainedpetajatega koostdds, stsenaariumite pilotiseerimine ja

evalveerimine (ainedpetajate ja Opilaste poolt).

Opistsenaariumite loomisel on aluseks vdetud iTEC projekti Opistsenaariumid, mis on

rahvusvahelisel pinnal katsetatud ja evalveeritud ning mille eesmirk on soodustada

infotehnoloogia arendamist ja kasutamist koolis ning seeldbi suurendada oOpilaste huvi



Oppimise vastu (Sillaots, 2012). Antud magistritdds on olulisel kohal dpilaste eripiradega
arvestamine ning aktiivse Oppeprotsessi loomine veebipohiste vahendite abil, mis iildjoontes

haakub iTEC Opistsenaariumite eesmargiga.

Antud magistritod puhul on tegemist tegevusuuringuga, kus Opistsenaariumite
evalveerimiseks kasutatakse kombineeritud uurimismeetodit. Andmeid kogutakse kolmes
etapis:

| etapp: hetkeolukorra kaardistamine

II etapp: Opistsenaariumite loomine koost6ds ainedpetajatega

IIT etapp: Opistsenaariumite rakendamine ainedpetajate poolt Snda klassi tundides ning

rakendamise evalveerimine

Mairksonad: aktiivope, Opistsenaariumid, veebipohised aktiivoppe vahendid



1. KIRJANDUSE ULEVAADE

Antud peatiikis analiilisitakse tédnapdeva Oppija eripdrasid ja tausta eesmérgiga selgitada,
millised muudatused on toimunud ning millega tuleb dppeprotsessi toetajal arvestada. Autor
selgitab, miks on tekkinud tehnoloogiliste pddevuste 10he Oppijate ja Opetajate vahel ning
kuidas voiks seda olukorda parandada. Pikemalt Kirjeldatakse aktiivopet kui uurimusliku oppe
osa ja selle tulemuslikkust oppimisele ning selgitatakse veebipohiste aktiivoppe vahendite

tausta.

1.1. Téanapideva Oppija ja Oppimine

Oppimine on aktiivne protsess — teadmiste omandamine tihendab otsimist, viimistlemist ja
teabe edastamist interaktsiooni kiigus (Van der Meijden & Trimpe, 1999). Opilasi
julgustatakse enda Oppimise eest vastutust votma (Van der Meijden & Trimpe, 1999) ja

seeldbi toetatakse nende kujunemist ennastjuhtivateks dppijateks.

Uue aastatuhande Oppijad esindavad pdimitud Oppimisstiile, mis on kujundatud nn koikjal
olemisest, kittesaadavusest ja digitaalsete ressursside kasutusmugavusest (Redecker, Ala-
Mutka, Bacigalupo, Ferrari, & Punie, 2009). Oppimise keskkonnas tiidinevad tinapieva
oppijad kiiresti ja vajavad stimuleerimist, et suudaksid keskenduda, Oppijatena on nad
karsitud ja eeldavad kohest tagasisidet ja tunnustust (McLester, 2007, Baird, 2007, viidanud
Redecker, Ala-Mutka, Bacigalupo, Ferrari, & Punie, 2009). Oppijad vajavad dppeprotsessis
vdimalust panustada ja ise avastada. Opetajatel kui protsessi kavandajatel ja juhtijatel on

voimalus vastav keskkond kujundada ning stimuleerida dppijaid nii nagu nad vajavad.

Oppijad on sotsiaalsed, tugeva meeskonnavaimuga, kaasavad, eesmirgile suunatud,
pragmaatilised ja ootavad personaalselt sobivaid dppematerjale (Olbinger & Olbinger, 2005,
viidanud Redecker, Ala-Mutka, Bacigalupo, Ferrari, & Punie, 2009). Suure
informatsioonihulgaga toime tulekuks vajavad nad Opetamisviisi, mis sisaldavad otsimist,
sOelumist, juhtimist, iimberkombineerimist, kinnitamist ja informatsiooni
kontekstualiseerimist (Siemens, 2006, viidanud Redecker, Ala-Mutka, Bacigalupo, Ferrari, &
Punie, 2009). Opilastest saavad aktiivsed dppijad, kui nad kaasata teadmise omandamise

protsessi nii klassi sees kui sellest viljaspool (Van der Meijden & Trimpe, 1999). Oppijate
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sotsiaalsed vajadused eeldavad aktiivset dppeprotsessi ning personaalset lihenemist. Uhelt

poolt vajavad Oppijad viljakutseid, teisalt dpetajapoolset toetamist ja juhtimist.

Uue aastatuhande Sppijad valivad ja kohandavad tehnoloogiaid enda personaalsete vajaduste
jérgi, kasutades erinevaid vahendeid, et luua vorgustikke ja vahetada ideid, kiisida, pakkuda
tuge ja jélgida aregut (Conole, 2008, viidanud Redecker, Ala-Mutka, Bacigalupo, Ferrari, &
Punie, 2009). ,,Opilaste hulgas on erinevate sotsiaalse tarkvara vahendite kasutamine viga
populaarne. Selles eas inimestele on vdga oluline gruppi kuulumine ja grupilitkmete
omavaheline suhtlemine. Sotsiaalne tarkvara aitab seda vajadust rahuldada. Enamasti
kasutavad Opilased mainitud vahendeid mittehariduslikel eesmérkidel.” (Sillaots, Tammets ja
Tammets, 2009.) Arvestades asjaolusid, et ROK (2010) alusel on informaatika vaid valikaine
ning seeldbi mittekohustuslik ja ,,Tiiger luubis* uuringu 16ppraportit (Toots, Plakk & Idnurm,
2004), selgub, et kasvamas on arvuti ja interneti kasutamise aeg véljaspool kooli. Voib
eeldada, et noorte arvutialased teadmised ja oskused on kujunenud valdavalt iseseisvalt

oppides ning tehnoloogiliste harjumuste aluseks on meelelahutus.

Teadmiste konstrueerimise protsessis toetuvad Oppijad oma eelteadmistele, kuigi need
eelteadmised voivad olla mitteteaduslikud, liinklikud voi lausa vdirad (Fry, Ketteridge, &
Marshall, 2009). ,,Kui dppijad kogevad midagi uut, korvutavad nad seda oma varasemate
teadmiste ja kogemustega ning konstrueerivad uut teadmist v3i struktureerivad seniseid
teadmisi iimber, et luua uus tihenduslik arusaam.“ (Karm, 2013.). Véttes aluseks nii ROK-is
(2010) seatud oOpivaljundid kui ka iildist tehnoloogia arengu kiirust, on selge, et neist
iseseisvalt omandatud oskustest jadb vidheks, et Opilane mairkaks vahendeid Oppimise

toetajana ning seetottu on Spetajapoolne tugi valtimatu ja vajalik.

1.2.  Aktiivope

Uhelt poolt toetab aktiivdpe dpilaste teadmiste ja oskuste paremat omandamist, teisalt eeldab

Opetajalt suuremat eelt6od ja valmisolekut dppeprotsessi kidiku vajadusel muuta.

Lébi aegade on loenguformaat olnud pedagoogilise 1dhenemise kdige populaarsem meetod,

kuid mitte alati kdige efektiivsem (Campisi & Finn, 2011). Felder ja Brent (2003) soovitavad

11



toetada Opilaste oskuste arendamist tundides, andes neile praktilisi lilesandeid, millele hiljem
jargneb iilesanne voi test. Hariduslike erivajadustega Opilased saavad tuge tugevamatelt

Opilastelt ja nemad omakorda kinnistavad enda teadmisi Opetades midagi kellelegi teisele.

Tanapdeva Oppija, keda iimbritseb tehnoloogia ja digitaalne maailm, vajab teistsugust dpet,
kui eelmiste pdlvkondade oppijad. ROK (2010) kohaselt oodatakse, et Opilane oleks
Ooppeprotsessis  aktiivne osaleja, kes voOtab vdimetekohaselt osa oma Oppimise
eesmargistamisest, Opib iseseisvalt ja koos kaaslastega, Opib oma kaaslasi ja ennast hindama
ning oma Oppimist analiilisima ja juhtima. Julgustades Opilasi enda ideid sdnadesse panema,
interpreteerima andmeid, looma jareldusi ja kaasa 160ma iihistes tegevustes, on Oppimine
sellises tunnis tavaparasest tohusam (Campisi & Finn, 2011). Loenguformaadis tund ei
voimalda panustada ega viljendada oma seisukohti, suhelda kaasdppijatega jne, vaid
keskendub verbaalse info vastuvotmisele. Loeng on ajaliselt kiirem kui loomeprotsess,
mistottu vajab aktiivOppe integreerimine Oppetdodsse planeerimist ning ainetevahelist

16imumist.

Bruner (1960), kelle toodest on vilja arenenud avastusdpe, leidis, et opitav peab olema
praktilise véirtusega, mitte lihtne faktide ja meetodite omandamine (viidanud Pedaste,
Sarapuu & Mieots, 2008). Oppeprotsess, kus dpilased kogevad info otsimist, materjaliga

tootamist ning uue sisu loomist, pakub Opilastele voimalust avastada maailma omal kéel.

Kuigi Bruner keskendus avastusdppele, on viimastel aastatel hakatud kasutama mdistet
uurimuslik Ope. Uurimuslikku dpet on defineeritud kui Oppemeetodit, mis sisaldab uute
teadmiste otsingut ja suunab kiisima, avastusi tegema ja kontrollima. (Pedaste, Sarapuu &
Mieots, 2008.) Opilased on uurimusliku dppe kiigus iiheaegselt nii probleemi piistitajad kui
lahendajad. Nimetatud meetod julgustab Opilasi maailma uurima ja seda moistma, mitte ei
paku neile valmislahendusi. Uurimuslik protsess arendab Opilases oskuseid nagu iseseisvus,
motlemine, enesekindlus, otsuste tegemine, koostdds dppimine ja teisi elulisi oskuseid, mis on
eelduseks elukestvaks Oppimiseks. (Wilson & Murdoch, 2004.) Sellises Oppeprotsessis on
Opilased kaasatud ning neile antakse vOimalus luua tdhenduslikku Oppimiskogemust ise

kiisimustele vastuseid ja probleemidele lahendusi otsides.
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,Bruner leidis, et dppimise tulemuslikkuse tagab eelkdige Opilaste sisemine motivatsioon, aga
mitte saadavad hinded vdi hilisem kasu. See aga tihendab, et Opilastes tuleb tekitada soov
enda jaoks midagi uut avastada.” (Pedaste, Sarapuu & Méeots, 2008.) Selle jaoks, et dpilased
oleksid innustatud, on oluline keskenduda tdnapédeva Opilaste eripdradele ning votta need

aluseks dppeprotsessi kujundamisel.

,,Aktiivne dppimine on dppija motiveeritud, tahteline, eesméargipdrane vaimne voi fiiiisiline
tegevus Oppimise kaudu realiseeritava eesmérgi saavutamiseks. Aktiivne dppimine pShineb
tadhendusliku kogemuse omandamisel.” (Mérja, Lohmus & Jogi, 2003.) Aktiivne dppeformaat
loob ruumi sotsialiseerumiseks ja dialoogiks, mida tdnapdeva Oppijad vajavad, et Opitut
paremini omandada. Aktiivoppe koonuse (vt joonis 1) kohaselt omandab Oppija koige

paremini ise Oppeprotsessis osaledes ning kaasa tehes.

AKTIIVOPPE KOONUS
Kui palju dpitust ;/f\\ Oppija kaasatus
meelde jiib? /’f \
- A
/ \\
10% / lugemine \\ verbaalse info vastuvdtmine
20% ) // loeng \
. A

30% / pildid \

/' nditus/plakat/skeem \\ visuaalse info vastuvétmine

J,/ oppefilm \
50% /,, demonstratsioon \\\
/'f eksperdi vaatlus \
A
/
70% J/ rithmaarutelu \ osalemine
/f iilesande lahendamine \\
)
90% / lavastus, rolliméng \\ tegemine
J,/ simulatsioon \
ry
/ ise (oma kiega) asja valmis tegemine \\
L Y

Joonis 1. Aktiivoppe koonus (Laanpere, 2011).

»Moned teadlased on iseseisva Oppimise puhul esile tostnud selle motiveerivat aspekti-
opilased on iseseisvalt katsetades rohkem huvitatud lahenduste leidmisest ja seetottu ka
altimad Oppimisse rohkem panustama. Teadlased New Yorgi ilikoolist leidsid aktiivse ja
iseseisva Oppe kognitiivseid aspekte uurides, et kontrolli andmine Opilase kétte muudab

iseseisva Oppe tidnu sellele efektiivseks, et siis saab Opilane kujundada oma Sppekogemust
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kdige optimaalsemal moel. Aktiivdppel on moju ka Opilase téhelepanule ja méilule: aktiivselt
protsessis osalemine hdlbustab Opilastel paremini iilesandeid ja infot lahti mdtestada ja
tolgendada ning aktiivse arutluse jirel ka edukamalt meelde jitta.” (Kallasmaa, 2012).
,»Enamasti on erinevad Oppemeetodid omavahel tihedalt 1dbi pdimunud, iiksteisega
integreeritud. Mitmeid meetodeid omavahel kombineerides on vdimalik leida iitha uusi ja uusi

voimalusi Oppeprotsessi mitmekesistamiseks.* (Marja, Lohmus & Jogi, 2003.)

,,Aktiivope ei tdhenda tingimata fliiisilist aktiivsust — tunnis ringi liikumist, kohavahetust jms,
vaid vaimset drksust ja kaasamdtlemist. AktiivOppes on Opetaja roll tegevusi korraldada,
Opilasi suunata, ndustada ja toetada, olla Opilasele vordseks partneriks, mitte infomonopoli
ainuvalitsejaks. AktiivOppes on Opetaja loov, leidlik, avatud ja ettevotlik.” (Baum-Valgma &
Sméreitsik, 2010.)

Aktiivoppe meetodid on saanud kaasaegse klassiruumis oluliseks osaks (Williams & Chinn,
2009). Aktiivope nduab Opilaselt rohkemat kui vaid tunnis kuulamist: lugemist, kirjutamist,
arutlemist, osalema probleemide lahendamisel. Veel enam — opilased peavad aktiivselt
osalema, analiilisima, siinteesima ja hindama Opitavat. Aktiivoppe kdigus on Opilased
kaasatud ning nad motlevad ka sellele, mida nad teevad. (Bonwell & Eison, 1991.)
Aktiivoppe puhul kaasatakse Opilased Oppeprotsessi ning neilt oodatakse aktiivset
kaasatdotamist ja panustamist. Aktiivoppe rakendamisel peab dpetaja olema paindlik, suutma

toetada Opilasi protsessi kdigus ning kohanduma vastavalt muutuvale olukorrale.

1.3.  Veebipohised aktiivoppe vahendid

Antud peatiikk keskendub veebipohiste vahendite arengule, avab IKT valdkonnas toimuvate
muudatuste tausta ning sellest tulenevaid voimalusi, mida dppetdds saab rakendada. Lisaks
toob autor vilja veebipohiste vahendite jaotuse nende pohifunktsioonide alusel. Samuti toob

autor vilja voimalikud barjdirid, mis voivad esile tulla veebipdhiste vahendite rakendamisel.

Viimased muutused informatsiooni- ja kommunikatsioonitehnoloogias (IKT) valdkonnas on
hakanud mojutama ka hariduse valdkonda. Alates 2003.aastast, kui hakkasid laialdaselt

levima kasutajakesksed keskkonnas (blogid, wikid, sotsiaalvorgustikud jne), on hakatud
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kasutama termineid veeb 2.0 (web 2.0) ja sotsiaalsed infoto6tlusvahendid (social computing),
mis vihjavad rohketele digitaalsetele vahenditele, mis vdimaldavad interaktsiooni, koostdod ja
jagamist (Redecker, Ala-Mutka, Bacigalupo, Ferrari, & Punie, 2009). ,,Veebikasutajate
kdsutuses on vahendid, mis vOimaldavad muutuda passiivsetest lugejatest aktiivseteks
autoriteks* (Sillaots, Tammets ja Tammets, 2009). Tarbijad suunatakse sisu looma ning
seega aktiivselt panustama.

Sotsiaalne infotootlus ja veeb 2.0 tehnoloogiad on loonud uusi ja joulisi Oppimisvdimalusi
ning muutnud Interneti rolli, kui informatsiooni kandja, kollektiivsete teadmiste looja ja
levitamise toetajaks (Ala-Mutka, 2009, Maloney, 2007, viidanud Tambouris, Panopoulou,
Tarabanis, Ryberg, Buus, Peristeras, Lee, D & Porwol, 2012). Seega vdime radkida

veebipdhistest vahenditest, mis vdoimaldavad luua ja levitada kollektiivseid teadmisi.

Arengud IKT valdkonnas vdimaldavad toetada dppimist ja dpetamist tiiesti uuel viisil. Uks
neist muutustest hariduses on arvuti toel ithisdppimine (Computer Supported Collaborative
Learning), mis tahendab dpikeskkonda, kus opilased teevad koostodd arvuti abiga (Van der
Meijden & Trimpe, 1999.) Arvutipohine dpe (Computer Based Learning) on meetod, mille
kaigus kasutatakse arvutit meedia Oppimiseks, Opilaste motivatsiooni tdstmiseks ja dppimise
protsessi parandamiseks (Akcay, Durmaz, Tiiysiiz & Feyzioglu, 2006). Oppimine on tdhusam
ja produktiivsem kui Opilased tootavad koos, vahetavad ideid, vdrdlevad, lahendavad
probleeme ja arutlevad teineteisega (De Corte, 1996, viidanud Van der Meijden & Trimpe,
1999). Kui neid tegevusi teha arvuti abil ning veebipohiste vahendite kaudu, voimegi radkida
aktiivoppest, mis toimub veebis. Sotsiaalseid veebivahendeid saab edukalt kasutada uurimise
ja teadmise haldamise tooriistadena, mille abil luua isiklikke voi kollektiivseid teadmiste

kogumikke (Redecker, Ala-Mutka, Bacigalupo, Ferrari, & Punie, 2009).

Veebipohiste aktiivoppe vahendite rakendamine Oppet6ds toetab Oppijate arvutialaste
pidevuste tdstmist ning kdike seda, mida ka aktiivdppe meetodid. Opetajalt eeldab
veebipohiste aktiivOppe vahendite rakendamine ldbimdeldud eelt6od, paindlikkust teha
vajadusel jooksvalt kiireid otsuseid ning teatud méiral tehnoloogilisi padevusi ja valmisolekut

Opilasi protsessis juhendada ning abistada.
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Magistritdé autor on veebipohised vahendid jaganud pdhifunktsiooni alusel, sealjuures on

arvesse juba olemasolevaid jaotuseid (O’Conell, 2007, Blazic & Verswijvel, 2013, Maadvere,

2008).
Veebipohised

Aktiivoppe vahend aktiivoppe Vahendi voimalused

vahendi niaide

Uhiskirjutamine GoogleDocs Voimaldab samaaegselt ihe dokumendi kallal
tootada ja seda muuta reaalajas. Voimalikud
véljundid: tihisreferaat, esitlus, luuletus vms.

Moistekaart Mindmeister Moistekaardi loomine toetab sOnavara ja
terminite Oppimist ning seoste loomise oskust.

Ajatelg Timetoast Ajatelg on stindmuste loend, mis on esitatud
ajajoonena ning mille loomine toetab loogilist
matlemist.

Kogumikud Edcanvas Voimaldab koguda veebipohist materjali (sh
multimeediat) ning koondada see iihte
kogumikku, mida saab hiljem kasutada ka
ettekande toetajana.

Mikroblogid Twitter Liihikeste postituste voimalus sunnib motteid
koondama lithikeseks ja konsentreerituks.

Failipilved Dropbox Vodimaldab koguda faile veebipdhisesse kausta
ning seda vajadusel jagada. V&imalik on
slinkroniseerida ka arvutis olevate kaustade
sisuga.

Kodulehed Weebly Toetavad {ihisloomet, kusjuures sobib ka
astinkroonse t66 loomiseks.

Veebitahvlid Realtimeboard Veebitahvlid vdimaldavad ihisesse ruumi

postitada faile, neid kommenteerida ning

suunata osalejad arutlema.

Veebipostrid

Glogster

Vodimaldavad luua veebipdhiseid postreid, mis

sisaldavad ka multimeediat.
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Foorum Ginger PGShineb arutelul ja diskussioonil, vdimaldab ka

thisloomet.

Veebihailetus Tricider Toetab iihist arutelu, ideede loomist, vdimaldab

kiisimuste esitamist ja tagasisidet.

Konverentsiruum Liveminutes Sarnaneb veebitahvli ideele, kuid voimaldab ka
konverentsikone  tegemist ning  toolaua

jagamist.

Mairkmetahvlid Murally Saab kasutada nii iihisloome teostamiseks kui

ka erisuguse mottekaardi loomiseks.

Tabel 1. Veebipohised aktiivoppe vahendid

1.3.1. Takistused veebipdhiste aktiivoppe vahendite rakendamisel

Kuigi sotsiaalsete vahendite kasutamine on Internetis ja noorte oppijate seas laialt levinud
ning voimaldab hariduse valdkonnas olulisi muudatusi ellu viia, voib esile kerkida barjdére
(Redecker, Ala-Mutka, Bacigalupo, Ferrari, & Punie, 2009). Bonwell ja Eison’i (1991)
hinnangul voib aktiivdppe rakendamise barjdériks olla riski votmise hirm, et Opilased ei vota
aktiivOppest osa, Opetaja tunneb, et olukord ei ole tema kontrolli all, puuduvad vajalikud

oskused voi kardetakse sellise Opetamisstiili Kritiseerimist.

Kolme sidusgruppi (Oppija, Opetaja, institutsioon) mdjutavad mitmed aspektid ja barjdarid (vt
tabel 2) (Redecker, Ala-Mutka, Bacigalupo, Ferrari, & Punie, 2009). Opetajatele langeb seega
kiillaltki suur koormus nii enesetdiendamise kui ka opilaste oskuste arendamisel. Antud
magistritdod kontekstis suunatakse Opistsenaariumi abil aga suurem koormus Opilastele ning
tehes Oppimisele (learning by doing). Ainuke viis arendada enda oskusi, on praktika:
proovides, katsetades, analiilisides ja reflekteerides tulemusi, uuesti proovides ja hinnates uut
olukorda (Felder & Brent, 2003).

Barjiiritiiiip Oppijad | Opetajad | Institutsioon
Ligipéas X X X

Digitaalsed baasoskused X X

Edasijoudnute digitaalsed kompetentsid X X X
Erivajadused X X
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Pedagoogilised oskused X

Ebakindlus X
Mure turvalisuse parast X X
Institutsionaalne muutus X X

Tabel 2. Barjiirid ja sidusgrupid.

1.4.  Opetajate pidevused

Oppeprotsessis on dpetajal vdimalik Oppimise tulemusena muuta seda, kuidas Opilane
moistab, kogeb ja konseptualiseerib maailma enda timber (Ramsden, 1992, viidanud
Hutchings, Hadfield, Howarth & Lewarne, 2007). Prosser ja Trigwell (1999) joudsid
jareldusele, et moned Opetajad jargisid Opetaja-keskset vaadet, kus nende roll oli
informatsooni edasiandmist, mis tdhendas aine sisule keskendumist, dppekava jargimist ja
Opikute kasutamist. Samas, teised Opetajad keskendusid tegevuste planeerimisel Opilastele
ning ndagid enda rolli dpilaste arengu toetajana ja arusaamade muutjatena. (viidanud
Hutchings, Hadfield, Howarth & Lewarne, 2007.) Opetajal on oluline roll selles, mida
oOpilased opivad (Hutchings, Hadfield, Howarth & Lewarne, 2007) ja milliseks kujundada
protsess, mille kdigus Opilased seda teevad. ,,Aktiivoppe meetodite kasutamine esitab
Opetajale korgendatud ndudmisi ja suurendab t66 mahukust. Millise tahes aktiviseeriva
meetodi rakendamine nduab aegandudvat ettevalmistust. (Mérja, Lohmus & Jogi, 2003.)
Opetaja  dppeprotsessi kujundajana votab vastutuse Oppetegevuste ning Opiviljundite

saavutamise eest.

Digitaalse revolutsiooni kohaselt jagunevad arvutikasutajad nelja gruppi:

- pdrismaalased (digitaalse tehnoloogiaga iiles kasvavad inimesed),

- immigrandid (varem siindinud inimesed, kes on digitaalse tehnoloogia hiljem omaks
votnud, kuid mitte tdiel mééral),

- tulnukad (vanemas eas inimesed, kes kasutavad arvutit vaid vihesel méaéral ning sageli
hakkavad tehnoloogilistele uuendustele vastu),

- integraatorid (inimesed, kes elavad digitaalses maailmas katsetades ja proovides ning
piitiavad suunata kolme eelpool nimetatud kasutajagruppi ndgema selle maailma

vadrtust ja voimalusi) (Kaufman, 2011, Prensky, 2001).
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Nimetatud kasutajategrupid erinevad iiksteisest kolme aspekti poolest: vastupanu uutele
tehnoloogiatele, kohanemine uute tehnoloogiatega ja suhted sotsiaalsete tooriistadega.
Ténased Opetajad kuuluvad aga vanuse jargi digitaalsete immigrantide (digital immigrants)
gruppi, kes kasutavad tehnoloogiat {isna minimaalselt ega rakenda tehnoloogia koiki
vOimalusi otstarbekalt (Kaufman, 2011). Téanapdeva Oppijad kuuluvad digitaalsete
parismaalaste (digital natives) hulka, kelle jaoks on tehnoloogia eelkdige vahend
suhtlemiseks. (Kaufman, 2011.) Seetdttu on oluline suunata dppijaid, et nad hakkaksid juba
kasutuses olevaid vahendeid kasutama teadlikumalt, enese arendamiseks, meeskonnat6oks
jne. Opetajatel on vdimalus kujundada dppetegevus nii, et tinapdeva dppijad saaksid osaleda
Oppetdos kasutades endale tuttavaid vahendeid ning omandada samaaegselt uusi ainealaseid

teadmisi.

Oppimisprotsess kui selline vajab muudatusi ja kohanemist selle digitaalse maailmaga, milles
kasvavad iiles tinased dpilased. Opetajad peavad dppima, kuidas oma dpilastega samas keeles
radkida, tdsta tegevuste tempot ning muuta tegevused dppeprotsessis paralleelseks. (Prensky,
2001.) Eesti tildhariduskoolide dpetajate keskmine vanus 2008. aasta uuringu seisuga jaib 45-
48 eluaasta vahele (Ots, Vaher, Selliov & Laanoja, 2008), mis tdhendab, et valdavalt on nad
siindinud enne 1980ndaid ega kuulu tinapdeva Oppijatega samasse pdlvkonda. Ténaste
Opetajate isiklik Oppimiskogemus tdhendas liikumist rahulikult ja samm-sammult,
individuaalselt ja tdsiselt (Prensky, 2001), samas kui tédnased Opilased tegutsevad kiiresti ning
tegelevad mitme tegevusega korraga. Nad ei ole Opilasena kogenud samavéirseid
tehnoloogilisi voimalusi ja keskkonda ning peavad niiiid, vanemas eas kohanduma iimber
vastavalt Oppijate maailmale. Ténaste Oppijate Opetajatel on teistsugune Oppimiskogemus,
kuid Oppekava kohaselt tuleb Oppijaid Opetada kaasaegselt, mis nduab Opetajatelt

kohandumist, paindlikkust ning haridustehnoloogilisi padevusi.

Opetajate  haridustehnoloogiliste pddevusmudel (Tiigrihiippe SA, 2011) on seadnud
Opetajatele ja Oppejoududele uued ootused, mis on teemade kaupa jaotatud jargmiselt:

- Opilaste innustamine ja juhendamine digikeskkonnas

- Opikeskkonna kavandamine ja dppeprotsessi libiviimine digikeskkonnas

- Digiajastu tookeskkonna kujundamine

- Digitlihiskonna kodanikuna kditumine

- Opetaja professionaalne areng digiajastul
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Veebipdhiste  aktiivOoppe  vahendite  kasutamine  Oppetdds  eeldab  Opetajalt
haridustehnoloogilisi padevusi ja protsessi juhtimist. Integreerides veebipohised aktiivoppe
vahendid Oppetddsse, suunab see Opilasi viima Oppetegevust 1dbi digikeskkonnas. Lisaks
arendab Opetaja professionaalset arengut digiajastul. Aktiivoppe meetodite kasutamisel peaks
Opetaja valdama késitletavat teemat sel tasemel, et ta suudaks vajaduse korral sisse viia
muudatusi tegevustes ja késitlusviisis, lisaks peab valdama meetodi tehnilist ldbiviimist ning
olema paindlik ootamatuste ilmnemisel (Mérja, Lohmus & J&gi, 2003). Suunates Opilasi
veebipdhiste aktiivoppe vahendite abil Oppetddd ldbi viima, peab Opetaja olema valmis

protsessi vajadusel muutma.

1.5.  Opistsenaariumid

Stsenaariumite puhul on tegemist juttudega, narratiivsete kirjeldustega, mida kasutatakse
mingi siisteemi kirjeldamiseks selle varajases arenguetapis ning keskenduvad sellele, kuidas
tdita toolilesandeid ja teisi tegevusi. Stsenaariumid kirjeldavad tegevuste jada, mis viivad
soovitud tulemuseni. (Rosson & Carroll, 2002.) Uks pdhjus, miks stsenaariumid on muutunud
populaarseks, on see, et need voimaldavad kiiret suhtlust sidusrithmade vahel. Kui disainerid
tootavad idee viljatootamise kallal, soovivad nad kiiret progressi, et saada tagasisidet ja
tdiustada oma ideid — stsenaariumid on iiks voimalus selle olukorra lahendamiseks. (Rosson
& Carroll, 2002.) Stsenaariumeid kirjutatakse nii, et need looksid kujutluspildi tegevustest,
mida inimesed teevad, eesmidrkide poole piitidlemist ja tehnoloogia kasutamist selle
toetamiseks (Rosson & Carroll, 2002). Stsenaarium peab olema konkreetne, et viljendada
kindlat tulemust, samas paindlik, et seda saaks t60 kdigus timber kohandada (Carroll, 2000).
Stsenaariumi puhul kirjeldatakse tegevusi, mille puhul eeldatakse nende edukat sooritamist,
mistottu on dpistsenaariumi loomise protsessis oluline moelda sellele, kuidas seda vajadusel

rakendamise kdigus muuta ja timber kujundada.

Opistsenaariumite keskmeks on aga Oppimisprotsess ning kirjeldatakse seda, milliste
tegevuste abil dppimist toetada. Opistsenaariumid on mdeldud kasutamiseks dpetajatele, et
toetada neid tunnikavade loomisel, mis oleksid innovaatilised ja tulenevad stsenaariumist ning
dppekava jirgsetest Oppetegevustest. Opetajad ise pakuvad Opieesmirgid, konteksti ja

labiviimise. (Cranmer & Perrotta, 2011.) Opistsenaariumite loomisel on oluline teada, kuhu
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soovitakse vilja jouda ning seejirel panna kirja meetodid, mille abil neid saavutada.
Opistsenaariumite eesmirk on inspireerida dpetajaid ja pakkuda neile vahendeid ja viljadpet,
et rakendada uusi tavasid, mis lihtsustab Opilaste kaasamist tunnis (Crammer & Perrotta,
2011). Opistsenaariumid abistavad Opetajaid dppeprotsessi libiviimise eel ja selle ajal,

sisaldades tegevusi nii dpetaja kui dpilaste seisukohast.
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2. METOODIKA
2.1.  Uuringu disain

Kéesoleva magistritod uurimiskiisimustele vastuste leidmiseks viidi 1dbi tegevusuuring.
»legevusuuringut on defineeritud kui sotsiaalsete olukordade uurimist, mille viivad ldbi
praktikud eesmérgiga parandada teatud (erialase) tegevuse kvaliteeti” (vrd Kemmis &
McTaggert, 1988, Carr & Kemmis, 1986, Hopkins, 1993, viidanud Loftstrom, 2011).
Tegevusuuringu puhul on tegemist koosto6l, enesereflektsioonil ning uuritavate osalemisel
pOhineva tsiiklili uuringuga, mille eesméark on lahendada teatud probleem ning saada aru selle

probleemi olemusest (Sillaots, 2009).

»legevusuuring on oma loomult tsiikliline, mis koosneb planeerimisest, tegutsemisest,
vaatlemisest ja analiilisimisest (vrd Kemmis & McTaggert, 1988, Carr & Kemmis, 1986,
Hopkins, 1993, wviidanud Loftstrom, 2011). Antud magistritoé tulemuseks on
Opistsenaariumid, mis luuakse koost00s ainedpetajatega, neid katsetatakse, jargneb
Opistsenaariumi evalvatsioon ning vajadusel viiakse sisse muudatused. Uurimuse protsessi on

kaasatud nii ainedpetajad kui ka dpilased, kelle peal stsenaariumeid katsetatakse.

Tegevusuuringu ldbiviimisel toetuti stsenaariumipdhisele disainile. Stsenaariumipohine
disaini puhul on tegemist tehnikate koguga, mida kasutatakse arenguprotsessi alguses tuleviku

olukorra kirjeldamiseks narratiivsel kujul (Rosson & Carroll, 2002).

Opistsenaariumite loomisel on aluseks vdetud nii Pohikooli riikliku dppekava (ROK 2010)
opiviljundid kui ka probleemipdhise dppe idee (Duch, Allen &White, 1999), mille kohaselt
arendab see jargmisi oskusi:

- mdelda kriitiliselt ning analiilisida ja lahendada keerulisi, elulisi probleeme,

- leida, hinnata ja kasutada sobivaid infoallikaid,

- tootada tihiselt meeskonnas voi vdiksemas grupis,

- arendada suulist ja kirjalikku véljendusoskust.

Stsenaariumite pohiosade valikul voeti aluseks Poldoja (2011) ja Cranmer & Perrotta (2011)
Opistsenaariumite elementide jaotused. Antud magistritods loodud Opistsenaariumid

sisaldavad elemente: taust, eesmérgid, l4dbiviijad ja rollid, tegevused, ressurssid.
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Opistsenaariumite loomisel on aluseks vdetud iTEC stsenaariumite ,,Ekspertide vorgustiku
tugi“ ja ,,Mitteformaalse Oppimise tunnustamine* iilesehitus (Maadvere, 2011), aktiivoppe
meetodid (nt ahelkirjutamine, aaretejaht, paaristd0, rilhmatod) ning arvesse voeti ka dpetaja
endapoolne idee teema kisitlemisel. Lisaks keskenduti Opilase kui looja rolli kujundamisele,
see tdhendab, et stsenaariumite kdigus luuakse midagi uut, mida saab dppetdods ka hiljem

kasutada.

iITEC projekti Opistsenaariumite eesmdrk on soodustada infotehnoloogia arendamist ja
kasutamist koolis ning seeldbi suurendada dpilaste huvi Sppimise vastu (Sillaots, 2012). iTEC
(Innovative Technologies for an Engaging Classroom) ndol on tegemist projektiga, mis
holmab 27 partnerit 18 riigist. Projekti eesmérk on tuua kokku poliitikud, uurijad, tehnoloogia
pakkujad ja Opetajad, et disainida stsenaariumeid Oppimiseks ja Opetamiseks tuleviku

klassiruumi loomiseks. (Cranmer & Perrotta, 2011.)

Antud magistritoo tegevusuuring on jaotatud etappideks (vt joonis 2):

| etapp: Uuringu kavandamine

teema fokusseerimine, kirjanduse ldbitootamine, magistritoo tausta kirjeldamine, valimi valik
Il etapp: Taustainfo kogumine

Hetkeolukorra kaardistamine Rahumée pohikoolis

111 etapp: Tegevus

Opistsenaariumite loomine koostd0s ainedpetajatega, dpistsenaariumite rakendamine dppetoos
(katsetamine)

IV etapp: Andmete kogumine

ainedpetajate ja Opilaste hinnang Spistsenaariumite rakendamise kohta

V etapp: Andmete analiiiis

ainedpetajate ja Opilaste hinnangute sisuanaliiiis

VI etapp: Refleksioon

muudatusettepanekute sisseviimine Opistsenaariumitesse

Tegevusuuringu kéigus kogutakse andmeid kahel viisil: esmalt luuakse stsenaariumipohise
disaini alusel Opistsenaariumid koostdds ainedpetajatega, pérast pilootstsenaariumite
katsetamist hindavad Opetajad ja Opilased Opistsenaariumit ning seda analiiisitakse

kombineeritud sisuanaliitisi meetodil.
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‘Tegevusuuringu etapid:

Teema fokusseerimine

| etapp: Uuringu kavandamine ) | Kirjanduse anallils

Magistritdo tausta kirje!ldamine

| Valimi valik

Ksitlus: hetkeolukorra

, i i kaardistamiseks Rahumae
Il etapp: Taustainfo kogumine (=) pGhikoolis KUsitlustulemuste analliis ja tulemused

| Veebipdhiste aktiivéppe vahenditega tutvumine

- ainedpetaja soovitas teema :

- pandi kokku esialgne Gpistsenaarium .

- ainedpetaja vaatas Ule, andis omapoolse hinnangu, téhelepanekud
- vajadusel kohendati &pistsenaariumit

Il etapp: Tegevus - ainedpetaja katsetas Opistsenaariumit ainetunni raames (osales ka
=) ) ‘ magistritds autor) )
" Opistsenaariumite loomine - ainedpetaja evalveeris stsenaariumit protsessi ja tulemust
kcostods ainedpetajatega - vajadusel kohendati 6pistsenaariumit veelkord

| Opistsenaariumite rakendamine
Oppetdos (katsetamine)

IV etapp: Andmete kogumine Kusitlus: épetajate hinnang &pistsenaariumitele
T Ksitlus: opilaste hinnang Spistsenaariumitele

V etapp: Andmete analiilis Opetajate hinnang: kvalitatiivne sisuanallilis
' Opilaste hinhang: kvalitatiivne sisuanaltits

: Muudatusettepanekute sisseviimine
VI etapp: Aruandlus _ Opistsenaariumitesse

Kokkuvétete ja jarelduste tegemine 7 LA indmeister
“A4 TING

Joonis 2. Tegevusuuringu etapid.

2.2.  Valimi moodustamine ja Kirjeldus

Pohikooli riiklikus dppekavas (2010) on informaatika valikaine. Tallinna Rahumée Pohikoolis

saavad eraldi ainetunnina arvutidpetust ja seelébi baasteadmisi arvutikasutamisest vaid 5nda

klassi Opilased (35 tundi Sppeaastas), samas kui arvutialaste teadmiste ja oskuste rakendamist

eeldatakse 6ndas ja 9ndas klassis, kuid 7.-8 klassis on ainetundide ldbiviimine arvutiga

praktiliselt katmata (sdltub ainedpetajast). Seega on mdistlik toetada just Sndate klasside

Opilaste arvutialaste teadmiste ja oskuste kujunemist ka ainetundides, mis viiakse lébi

arvutiklassis. Lisaks toetab erinevate veebipdhiste aktiivOppe vahendite integreerimine

Oppetoosse ka Opilase digitaalset kirjaoskust ning toetab arusaama kujunemist, et arvuti ja

internet on dppimise abivahendid, mitte tiksnes koht meelelahutuseks.
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Tegevusuuringu valimiks on Tallinna Rahumée Pdhikooli 5ndate klasside ainedpetajad,
kellest viis Opetajat olid ndus katsetama loodud Opistsenaariumeid oma ainetunni
labiviimiseks. Stsenaariumite katsetamise juures osales ka magistritoo autor ise, et toetada

protsessi haridustehnoloogilisest kiiljest.

Andmeid koguti kahes etapis: hetkeolukorra kaardistamiseks, Opistsenaariumite hindamiseks.
Hetkeolukorra kaardistamise valimiks oli kogu Tallinna Rahumée Pohikooli dpetajaskond, et
hinnata olukorda iildiselt. Kiisitluse tulemusi analiilisiti kvalitatiivse sisuanaliitisi meetodil.

Kiisitlusele vastas 2 tugistruktuuri tdotajat ja 18 Opetajat.

Opistsenaariumi loomisel ja selle katsetamise jirgses evalvatsioonis osales algusest 1dpuni
viis ainedpetajat, kellega viidi 1dbi kiisitlus stsenaariumi hindamiseks. Samuti viidi ldbi
kisitlus kokku 60 dpilasega, kes erinevate stsenaariumite katsetamisel osalesid, et selgitada
Opilaste kui tdnapdevaste Oppijate seisukohta veebipohiste aktiivoppe vahendite

rakendamisest dppetddsse.

2.3.  Andmete kogumine ja andmeanaliiiis

Vastavalt magistritod0 probleemile ning eesmdrgile valiti uurimuse strateegiaks
stsenaariumipohine disain ning stsenaariumite hindamiseks kombineeritud uurimisviis, mille
raames viidi ldbi kiisitlused nii Opetajate kui Opilastega. Avatud kiisimuste vastuste
analiilisimisel kasutati kvalitatiivset sisuanaliiiisi. Kvalitatiivsele uurimusele on iseloomulik
paindlikkus, vdimalus andmekogumist vastavalt olukorrale ja vajadusele kohandada
(Hirsjarvi, Remes & Sajavaara, 2010). Suletud kiisimuste puhul, mis podhinesid hinnangu

skaalal, rakendati kvantitatiivset sisuanaliiiisi.
Kiisimustike puhul analiiiisis magistritd6 autor vastuseid keskmiste védrtuste vélja selgitamise

kaudu. Avatud kiisimuste puhul hinnati vastuseid kvalitatiivse sisuanaliiiisi kaudu, mille

kaigus loodi kategooriad vastuste pohjal.
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2.3.1. Taustainfo kogumine

Magistritoo teises etapis viidi 1abi kiisimustik, mille eesmérk oli vilja selgitada hetkeolukord
Rahumée pohikoolis, kuivord rakendatakse veebipohiseid aktiivOppe vahendeid praegu.
Hetkeolukorra kaardistamiseks kasutati eelnevalt ldbiviidud kiisitluse andmestikku, mis viidi
labi 2012.aasta septembris Rahumie pohikooli Opetajate seas ning sisaldas muuhulgas
kiisimusi, mis puudutasid enda arvutioskuste hindamist, arvuti kasutamise miira enda

ainetundides ning milliseid vahendeid tundide 1dbiviimiseks juba kasutatakse.

Kiisimustik sisaldas kuut kiisimust, millest kolm olid avatud, kaks skaalajaotisega ning tiks
hinnangul pdhinev. Vastuseid avatud kiisimustele kategooriseeriti kvalitatiivse sisuanaliiiisi
meetodil. Skaalal pohinevate kiisimuste vastuseid analiiiisiti Kirjeldava statistika meetodite
abil.

2.3.2. Opistsenaariumite viljatddtamine

Magistrit66 kolmandas etapis tootati vélja dpistsenaariumid koosto0s ainedpetajatega.

Opistsenaariumite loomine toimus etappidena:

- ainedpetaja soovitas teema

- pandi kokku esialgne Gpistsenaarium

- ainedpetaja vaatas iile, andis omapoolse hinnangu, tdhelepanekud

- vajadusel kohendati dpistsenaariumit

- ainedpetaja katsetas Opistsenaariumit ainetunni raames (osales ka magistritdo autor)
- ainedpetaja evalveeris stsenaariumit protsessi ja tulemust

- vajadusel kohendati dpistsenaariumit veelkord

Eelhdilestamiseks saadeti igale Snda klassi ainedpetajale e-mail, milles selgitati magistritoo
eesmdrki, Opistsenaariumite loomise etappe ning paluti soovitada teemat, mida
Opistsenaariumi loomisel voiks arvestada. Teemade kogumise jarel koostas magistritoo autor
esmase stsenaariumi, mille edastas e-maili teel ainedpetajale ning soovis tagasisidet, kas
stsenaarium on rakendatav, kas tuleks teha muudatusi, lisaks toimusid ka vestlused
stsenaariumi  selgitamiseks.  Uksikute  stsenaariumite ~ puhul  tehti  mdningaid

muudatusettepanekuid, mille alusel kohandati stsenaarium tiimber. Péarast stsenaariumi
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katsetamist edastas magistritdd autor tulemuse ainedpetajale, kes andis stsenaariumile
omapoolse hinnangu ning millist tuge ta vajaks, et integreerida veebipohiseid aktiivoppe

vahendeid dppetdosse.

Opistsenaariumite loomisel arvestati asjaoluga, et vahendit muutes saab stsenaariumit
sarnaselt rakendada ka teise vahendiga ning sellega, et dpilane oleks vahendi abil looja ning
toimuks oppimine 1dbi tegevuse (learning by doing). Kdesoleva magistritoé raames on valitud
veebipohised vahendid, mis vdimaldavad veebipdhist aktiivopet ning toetavad uurimuslikku

opet (vt tabel 3).

Veebipohiste aktiivoppe vahendite valikul arvestati Opistsenaariumis késitletavat teemat,
soovitud tulemust ning T. Bates’i ACTIONS-mudelit, mis esitab meediavaliku kriteeriumid,
mis on kohandatud antud uurimuse tarbeks jargmiselt:
- A (Accessibility):
kas antud vahend on koigile dppijatele kergesti kittesaadav?
Kaittesaadavuse tagab internetitihendus ja asjaolu, et kasutatakse veebipdhiseid vahendeid.
- C(Cost):
kui palju vahend maksma laheb?
Kasutatud veebipohised vahendid on vabavaralised ning tasuta.
- T (Teaching and learning):
kuivord voimaldab vahend rakendada vajalikke dppemeetodeid?
Vahendite valikul on arvestatud grupit66 voimalust.
- I (Interactivity and user-friendlyness):
kuivord interaktiivne ja kasutajasdbralik vahend on?
Vahendi valikul on arvestatud, et registreerumine toimuks vdimalikult lihtsalt (nt
olemasolevate kontodega sidumise kaudu) ja oleks kergesti kasutatav.
- O (Organisation):
kui lihtne on vahendi kasutamise korraldamine?
Kool vdimaldab kasutada arvutiklassi ainetundide lébiviimiseks.
- N (Novelty):
kui uudne/vodras on vahend opilastele ja opetajale?
Opistsenaariumite rakendamisel vdimaldatakse tehnilist tuge nii dpetajale kui dpilastele

haridustehnoloogi néol.
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- S (Speed):

kui kiiresti on voimalik vahend kaivitada? (Paju, 2007)

Tegemist on veebipohiste vahenditega, mille kéivitamine soltub internetiiihenduse

Kiirusest ja arvuti tehnilistest néitajatest.

Sndate klasside Oppekavas on kokku 13 erinevat Oppeainet, millest iiheksa puhul loodi

Opistsenaariumid ning pilotiseeriti viite:

Oppeaine Opistsenaarium | Opistsenaarium | Opistsenaariumi | Veebipdhine
loodud pilotiseeritud pealkiri aktiivoppe vahend

Eesti keel

Kirjandus X Sautsudest Twitter
ajatelg (vt lisa 3)

Matemaatika X Veebitahvel ja | Realtimeboard
hiirkrihvel (vt
lisa 2)

Loodusdpetus X X Uhine dpimapp | Weebly

Ajalugu X X Veebipdhine Mindmeister
mottekaart

Geograafia X Interaktiivne Thinglink
Oppematerjal (vt
lisa 4)

Inglise keel X X Klassitahvel Padlet

Inimesedpetus X Uhine uurimus | Prezi
(vt lisa 1)

Muusika

Kunst

Kehaline kasvatus | x X Uhine Edcanvas
veebikogumik

To60petus X X Virtuaalgraafika | Smore

Arvutidpetus

Tabel 3. Ulevaade 6pistsenaariumitest ja vahenditest.
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2.3.3. Opistsenaariumite rakendamine
Uurimuse neljandas etapis katsetati viit Opistsenaariumit erinevates ainetundides.
Opistsenaariumite sobivust ja dppimise toetamise efektiivsust hindasid nii ainedpetajad ise

kui ka 5nda klassi dpilased, kes stsenaariumi katsetamisel osalesid.

2.3.3.1. Ainedpetajate hinnang

Viiest ainedpetajast, kes stsenaariumeid Katsetasid, andsid hinnangu ko&ik. Hinnangu
saamiseks rakendatud Opistsenaariumitele, koostati kiisimustik. Kiisimustik edastati
Opetajatele e-maili teel veebiviitena. Kiisimustik sisaldas kaheksat kiisimust, millest kuus olid
avatud ning kaks hinnanguskaalal pohinevat. Hinnanguskaala vastuste keskmised véirtused
leiti tabelitootlusprogrammi Microsoft Office Excel abil. Kiisimused puudutasid hinnangu
andmist tunni l&biviimisele, tulemusele, stsenaariumile, sellele, millist tuge vajavad dpetajad
veebipohiste aktiivOppe vahendite integreerimisel Oppetddsse ning kuidas Opetajad ndevad

Opistsenaariumite taasrakendamist tulevikus.

2.3.3.2. Opilaste hinnang

Opistsenaariumeid katsetati kolme paralleelklassiga. Iga dpistsenaariumit katsetati iiks kord.
Kiisimustiku tditmises osales kokku 60 Gpilast. Kiisimustik koosnes 16 kiisimusest, millest 12
olid hinnanguskaalal ning neli avatud kiisimust. Hinnanguskaala vastuste keskmised
védrtused leiti tabelitootlusprogrammi Microsoft Office Excel abil. Kiisimused olid jaotatud
teemade kaupa kolmeks: kiisimused Opilase ja tema arvutialaste teadmiste kohta, kiisimused

Opistsenaariumite ehk ainetundideldbiviimise kohta ning kiisimused veebipdhiste aktiivoppe

vahendite kohta.
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3. TULEMUSED JA ARUTELU

Antud osa késitleb tulemusi ja jireldusi, mis kujunesid vélja antud uuringus ldbiviidud
tegevuste 10puks. Esimeses peatiikis tuuakse vilja, milline on hetkeolukord Tallinna Rahumaée
Pohikoolis veebipohiste aktiivoppe vahendite kasutamisel. Teises peatiikis esitatakse
Opistsenaariumid, mis loodi koostdds ainedpetajatega ning mida on nende hinnangu pohjal
kohendatud esialgsest sobivamaks. Kolmas peatilkk hdlmab ainedpetajate hinnangut
Opistsenaariumite ja veebipdhiste aktiivoppe vahendite kohta, samuti annab iilevaate, milliseid
toetuselemente Opetajad vajavad. Neljas peatiikk kajastab dpilaste hinnangut tunnis labiviidud

Opistsenaariumitele ning veebipohistele aktiivoppe vahenditele, mida rakendati dppetdos.

3.1.  Hetkeolukord Rahuméie pohikoolis kuivord rakendatakse veebipdhiseid aktiivoppe

vahendeid dppetoos

Kolmteist dpetajat hindas enda arvutialaseid teadmisi 7 palli skaalal (skaala otspuntideks oli
maédratud ,,vaga kehvad* ja ,,suurepdrased) 3-4 palli vahele, samas kui 5 dpetajat hindas enda
teadmisi samal skaalal iile keskmise tugevaks (5-6 palli). Alla keskmise hindas enda teadmisi

2 Opetajat (vt joonis 3). Seega hindavad dpetajad enda arvutialaseid oskusi keskmiseks voi

paremaks.
8
7
7
6

6
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3
2
2
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0
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Joonis 3. Opetajate hinnang enda arvutioskustele.
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Teisalt vastas 14 Opetajat, et nende arvutialased oskused ei ole piisavad ning on valmis juurde
oppima (vt joonis 4).

ei ole piisavad,
agasaan
kuidagi
hakkama.Ei pea
vajalikuks
juurde Bppida
1

Joonis 4. Opetaja hinnang enda arvutioskustele ja valmisolekule juurde dppida.

Arvutiklassi kasutamist voi arvuti abil Oppimist rakendatakse oma t60s valdavalt vdga harva,
st vahem kui 1 kord kuus (45%) vdi mdnikord, st 2-3 korda kuus (30%) ning pdhjenduseks
tuuakse muuhulgas, et pidevalt muutuvas maailmas on raske midagi head iiles leida, samas
moistetakse arvuti kasutamise vididrtust Oppimise toetajana. Vahenditest, mida oma to0s
kasutatakse, nimetati Office programmi ja Internetti iildiselt, samas ka YouTube keskkonda ja

veebipohiseid ménge. Veebipohiste aktiivoppe vahendite rakendamist vilja ei toodud.

Vastuste alusel voib jireldada, et Opetajate ndol on tdepoolest tegemist digitaalsete
immigrantide ja tulnukatega, kes eelistavad kasutada digitaalset tehnoloogiat vaid hadapirase
tegemiseks, samas hinnates selle viddrtust Oppeprotsessis. VOib eeldada, et Opetajatel
puuduvad haridustehnoloogilised paddevused, kuid nad on valmis juurde Oppima ning

erinevaid vahendeid dppeprotsessi rakendama, kui neid toetatakse.

Uldise kaardistamise eesmirgil libi viidud kiisimustik dpetajate seas toetab teoreetilises osas
vélja toodud aspekti osaliselt, et Opetajatel on puudujidke tehnoloogiliste padevuste osas.
Opetajad hindavad kiill enda arvutialaseid oskusi piisavaks, kuid samas nihakse ka

arenguvoimalusi ning seetdttu ollakse valmis enese tdiendamiseks.
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3.2.  Disainitud ja rakendatud ainetepdhised Gpistsenaariumid
OPISTSENAARIUM 1: »Yeebipohine mottekaart*

Opilastel palutakse rithmatddna koostada veebipdhine mdttekaart kindlal teemal, materjali

kogutakse mottekaardi keskkonda ja tulemust esitletakse kaasopilastele.

Pilootstsenaariumi aine: ajalugu
Pilootstsenaariumi teema: siindmused Eesti taasiseseisvumise perioodil

Meetodid: grupit6o, mosaiikriihmad

Opistsenaarium:

Opetaja soovib, et dpilased omandaksid dpikus esitatud teemat paremini ning mdistaksid
stindmuste kulgu ning seoseid siindmuste ja votmeisikute vahel. Samuti soovib ta, et Opilastel
areneks infootsimise oskus, meeskonnatoo ja loogika. Opetaja selgitab klassile teemat ning
tutvustab veebipdhise mottekaardi loomise vahendit. Seejérel jagunetakse 3-4 liikmelistesse
gruppidesse. lga grupp saab endale iihe siindmuse voi votmeisiku Eesti taasiseseisvumise
perioodist, millele mdttekaardi loomisel keskenduvad ning iiheskoos luuakse iihistood
voimaldavas keskkonnas mottekaart. Veebipohise mottekaardi toel esitletakse tulemusi

kaasdpilastele.

Niide: Jorgen, Taavi ja Gert saavad siindmuseks Balti keti. Opetaja saadab &pilastele kutse
osaleda ettevalmistatud keskkonnas iihisto6 tegemisel. Seejarel alustatakse materjali otsimise
ja iileslaadimisega. Opetaja soovitab poistel vdimaluse korral lisada juurde ka videomaterjali
ja kiisida, kas nende vanematel on sellega seoses mailestusi. Kui mottekaart on valmis,

esitletakse oma tulemusi ka kaaslastele.
Tegevuste etapid:
- Ainetund: sissejuhatus, iilesande selgitus, gruppidesse jagunemine
- Ainetund arvutiklassis: méottekaardi vahendiga t66 alustamine, materjali otsimine

- Ainetund: tulemuste esitlemine, kokkuvotted, hindamine

Pilootstsenaariumi veebipohised aktiivoppe vahendid: Mindmeister
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OPISTSENAARIUM 2: ,,Uhine veebikogumik*

Opilastel palutakse paaristoona koostada kindlal teemal veebikogumik, t66d esitletakse ka

kaasdpilastele.

Pilootstsenaariumi aine: kehaline kasvatus
Pilootstsenaariumi teema: pallimangud

Meetodid: uurimuslik 0pe, paarist6od

Opistsenaarium:

Opetaja soovib, et dpilased teaksid vork- ja korvpalli kui mingu tausta ja reegleid. Samuti
soovib ta, et dpilastel areneks koostdodoskus. Opetaja selgitab klassile kogumiku loomise
aluseid ja teemat ning tutvustab veebikogumiku loomise vahendit, misjérel iga Opilane leiab
endale paarilise. Iga paar jagab omavahel, millele kogumiku loomisel keskenduvad ning
loovad iihistdona materjali kogumiku. Veebipdhise kogumiku toel esitletakse pallimédngude

teemal enda veebikogumikku kaasdpilastele.

Niide: Kerli ja Liis lepivad omavahel kokku, et loovad veebikogumiku korvpalli kohta.
Opilased otsustavad, et tahavad kogumikus kajastada mingu ajalugu, reegleid ja vigu ning
tuntumaid méngijaid. Opetaja soovitab tiidrukutel lisada juurde ka videoklippe mingust.
Tiidrukud loovad koos iihistodd voimaldavad veebikogumiku keskkonnas esmase platvormi,

kuhu hakkavad materjali lisama ning mille toel viimaks tulemust ka kaaslastele esitletakse.
Tegevuste etapid:
- Ainetund arvutiklassis: sissejuhatus, teema selgitus, veebikogumiku vahendi
tutvustamine veebikogumiku alustamine, materjali otsimine ja lisamine

- Ainetund: tulemuste esitlemine, kokkuvotted, hindamine

Pilootstsenaariumi veebipohised aktiivoppe vahendid: Edcanvas
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OPISTSENAARIUM 3: ,,Virtuaalgraafika*

Opilastel palutakse grupitoona luua veebipdhine visuaalselt atraktiivne flaierite kogum,

millesse iga grupiliige panustab vordselt.

Pilootstsenaariumi aine: kisit6o ja kodundus
Pilootstsenaariumi teema: sédgikordade meniiii koostamine ja kujundamine

Meetodid: uurimuslik ope, iseseisev t60 ja grupit6d

Opistsenaarium:

Opetaja soovib, et dpilased mdistaksid meniiii koostamise ja retsepti loomise eripira ning neis
areneks loovus ja visuaalne taju. Opetaja selgitab klassile s6ogikordade koostamise elemente,
selgitab iilesannet ning tutvustab pogusalt veebiplakati vahendit, misjérel jagunevad dpilased
3-liikmelistesse gruppidesse. Iga grupp jagab iilesanded, nii et igaiiks vastutab {ihe toidukorra
eest: hommiku-, 16una- ja Ohtusook. Lisaks arutletakse, milliste toitude retseptid luuakse.
Seejdrel loob iga grupiliige enda retseptilehe veebipdhise plakatikujundamise vahendiga, mis
saab tilesande lahendamise keskmeks. Kui kodik kolm s66gikorda on valmis, edastatakse need

ithiselt Opetajale. Jargmises tunnis esitletakse oma retsepte kaasopilastele.

Niide: Kreeta, Laura ja Siiri valisid iihise grupi. Kreeta valib hommikus6o6gi, Laura 1duna ja
Siiri  Ohtusoogi. Lepitakse kokku, et igas meniiis peab olema mingi puuvili,
toitudevalmistamise kiik ja pilt toidust. Igaiiks alustab oma retsepti kujundamist. Opetaja
soovitab igal retseptil kasutada iihte l&bivat elementi (nt pealkirja stiil voi taustavirv). Kui

koik kolm retsepti on valmis, jagavad grupilitkmed oma veebipdhiseid flaiereid dpetajaga.

Tegevuste etapid:
- Ainetund: teema sissejuhatus, kolmikute moodustamine, toidukordade méadramine
gruppide siseselt
- Ainetund arvutiklassis: veebipdhise keskkonna tutvustamine, keskkonnas kasutaja
loomine, materjali otsimine ja lisamine retseptilehele, retseptilehtede veebiviidete
jagamine ainedpetajaga

- Ainetund: tulemuste esitlemine, kokkuvotted, hindamine

Pilootstsenaariumi veebipohised aktiivoppe vahendid: Smore
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OPISTSENAARIUM 4: ,,Uhine 6pimapp*

Opilastel palutakse iihisele kodulehele luua alamleht, mille toel moodustuks iiks suur

materjalide kogum {iihise laia teema kohta.

Pilootstsenaariumi aine: loodusdpetus
Pilootstsenaariumi teema: linnud, loomad, taimed ja puud kevadel

Meetodid: 6pimapp, meeskonnat6o

Opistsenaarium:

Opetaja soovib, et dpilased mirkaksid kevadel toimuvaid muutusi looduses, tunneksid #ra
linde ning tdrkavaid taimi. Samuti soovib ta, et dpilastel areneks kriitiline meel, info otsimise
oskus ja tehniline taip. Opetaja selgitab klassile iilesannet, tutvustab iilesandeks
ettevalmistatud keskkonda ja kogub kokku Opilaste e-mailid, misjdrel iga dpilane valib endale
teema. Igaiiks saab {ilesandeks otsida enda teema kohta infot ning need lisada alamlehele
ithises Opimapis. Iga teema juures esitab koostaja kolm kiisimust, millele leiab vastuse
materjalist, mis on sisestatud. Hiljem saab igaiiks vdoimaluse esitleda oma panust klassis ning

kiisida enda esitatud kisimustele vastust viktoriini stiilis.

Niiide: Kairi valib endale teemaks kuldnoka, kelle kohta hakkab otsima infot. Opetaja annab
igaiihele meelespea, millised osad peavad alamlehel esitatud olema: pilt, iildandmed, viited
kasutatud allikatele, viited teistele arnastele veebilehtedele ja kolm kiisimust teema kohta.
Opetaja soovitab Kairil otsida ka kuldnoka lauluniiidet ning ka see lehele lisada. Kui Kairi
saab enda panusega valmis, on tal voimalus hakata valmistuma viktoriiniks, mille aluseks on

kolm kiisimust iga alamlehe teema kohta.

Tegevuste etapid:
- Ainetund: sissejuhatus, teemade valimine, e-mailide jagamine Opetajaga, kodulehe
keskkonnaga tutvumine, iilesande lahendamine
- Kodune t66: iilesande viimistlemine

- Ainetund: tulemuste esitamine, mini-viktoriin, kokkuvdtted, hindamine

Pilootstsenaariumi veebipohised aktiivoppe vahendid: Weebly
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OPISTSENAARIUM 5: ,,Klassitahvel«

Opilastel palutakse iihisele veebipdhisele tahvlile koguda kindla teema kohta materjali, lisada

juurde pildid ja videod.

Pilootstsenaariumi aine: inglise keel
Pilootstsenaariumi teema: ilm ja sdnavara ilmastiku kohta

Meetodid: iseseisev t60, uurimuslik dpe

Opistsenaarium:

Opetaja soovib, et dpilased omandaksid ilmastiku kohta kiiiva sdnavara ning seostaksid seda
reaalse eluga. Lisaks soovib ta, et dpilastel areneks info otsimise oskus. Opetaja selgitab
klassile tilesannet ja tutvustab iilesandeks ettevalmistatud keskkonda, misjérel iga Opilane
alustab ilesande tditmist. Igaiiks saab {ilesandeks otsida ilmastiku kohta kéivaid
inglisekeelseid sonu, lisada tolge, illustreeriv pilt ja/vai video ning iiks lause, kus seda sona
kasutatud on. Opetaja soovitab esialgu kasutada igaiihe enda teadmisi ning seejirel vdtta abiks
Opikus vilja toodud sdnavara. Hiljem vaadatakse tahvlile lisatud ilmastiku sdnavara iiheskoos

ule.

Niide: Teele valib enda esimeseks foggy, lisab sellele juurde tdlke (udune) ja otsib
illustreeriva pilti. Opetaja tuletab Teelele meelde, et juurde tuleb lisada ka iiks inglisekeelne

lause, kus seda sona on kasutatud.

Tegevuste etapid:
- Ainetund: sissejuhatus, lilesande selgitamine, iihistahvli tutvustamine
- Ainetund arvutiklassis: lilesande lahendamine

- Ainetund: tulemuste esitlemine, hindamine

Pilootstsenaariumi veebipohised aktiivoppe vahendid: Padlet
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3.3.  Ainedpetajate hinnang dpistsenaariumitele

Jargnevalt esitatakse ainedpetajate hinnangud Opistsenaariumite rakendamise kohta.

Ainedpetajate hinnang Opistsenaariumi rakendamise tulemusele

Koik ainedpetajad hindasid tulemust ootuspiraseks (vt lisa 5). Uks ainedpetaja tdi eraldi esile
ka opilaste huvi.

Opetaja: ,, Opilased ndisid asjast huvitatud olevat**

Lisaks tOstatati Opilaste grupi eripérasid, mis {ipetaja hinnangul toetas ootuspirase tulemuse
saavutamist

Opetaja: ,, ..., kuna valitud sai tiidrukute grupp, kes on aktiivsed, dpihimulised, loomingulised

ja omavahel sobralikud. “

Ainedpetajate hinnang Gpistsenaariumi rakendamise tunnile

Neli dpetajat hindas tundi edukaks ning stsenaariumi katsetamist edukaks. Uks ainedpetaja tdi
vilja, et keskkond oli dpilastele vodras, mis tekitas tunni ldbiivimisel probleeme ning ajakulu.
Teised opetajad keskkonna kasutamisega seonduvaid probleeme esile ei tdstnud.

Opetaja: ,, Stsenaarium té6tas viga hésti, erinevate voimetega opilased tootasid ja tulid hésti

toime ning olid enamasti ka rahul. “

Soovitused opistsenaariumi muutmiseks

Kaks ainedpetajat olid loodud stsenaariumiga rahul. Uks dpetaja tdi vilja, et valitud temaatika
oleks voinud laiahaardelisem olla, teine nimetas puuduseks eeltdd, mistdttu dpilaste loodud
tulemus ei olnud véga hésti rakndatav jargmises ainetunnis.

Opetaja: ,, Ulesande peaks varem opilastele teatama, et nad saaksid seda tunni teemaga

siduda ja valida reaalselt ajaliselt teostatavad retseptid... ,,

Toetuselemendid ainetunni ldbiviimiseks veebipohiste aktiivoppe vahenditega

Neli Opetajat mainisid tehnoloogilist tuge: keskkonnaga tutvumist nii Opetaja enda kui
Opilaste puhul. Kaks Opetajat vastasid, et vajavad tuge, kuidas veebipdhiseid aktiivoppe
vahendeid kasutada ning enda t66d mitmekesistada.

Opetaja: ,, Seda, et lapsed oleksid eelnevalt opikeskkonnaga tuttavad.
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Opistsenaariumi rakendamine tulevikus

Vastamise hetkeks oli vaid tiks Opetaja loodud materjali oma ainetunnis kasutanud, kuid kolm
Opetajat planeerivad seda teha — eesmargiga kinnistada opilaste teadmisi, iiks lisas praktiliste
oskuste arendamise. Kaks Opetajat vastas, et materjali ei kasutanud veel, kuid stsenaariumi

katsetamisele jargnes arutelu (vt joonis 5).
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Jah Ei, kuid tegevus on Tunnile jargnes arutelu
planeeritud

Joonis 5. Stsenaariumite kiigus loodud tulemuse kasutamine ainetunnis.

Opetajad kaaluksid veebipdhiste aktiivippe vahendite integreerimist dppetddsse tulevikus,
kui tunni 14biviimist tehnoloogiliselt toetataks ja kui nimetatud vahenditest rohkem teadlik

oldakse.

Neli Opetajat viiest vastas, et kasutaks sama Opistsenaariumit ka edaspidi, kuid viiks sisse
moningad muudatused. Kolm Opetajat olid valmis rakendama Gpistsenaariumit samal kujul
ning kaks tunnistas, et vajaks tunni lébiviimisel tehnoloogilist abi. Seega vdib eeldada, et
Opetajad said Opistsenaariumite katsetamise abil ideid, kuidas veebipohiseid aktiivoppe
vahendeid dppetddsse integreerida ning neil tekkis visioon, kuidas dpistsenaariumeid edaspidi
kasutada. Samas tunnistasid nad, et vajavad siiski tunni ldbiviimisel tehnoloogilist tuge,
misviitab nende ebakindlusele, kuid samas toetab nende arengut veebipohiste aktiivoppe

vahenditega toGtamisel.

Ainedpetajate hinnang Gpistsenaariumitele on soosiv, tulevikku vaadates tahaksid Opetajad
stsenaariumeid vaid veidi kohendada. Samuti margivad Opetajad enda haridustehnoloogiliste

padevuste puudujéddki, tunnistavad, et vajavad abi, kuid samas on valmis ka ise juurde
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Oppima. Lisaks ndevad Opetajad Opistsenaariumite kdigus Opilaste poolt loodud materjali

vaartust ning planeerivad selle kasutamist jargmistes tundides teadmiste kinnistamiseks.

Teisalt juhiti tdhelepanu nii Opilaste kui Opetajate enda arvutialastele padevuste puudujiigile.
Opetajad tahavad olla kindlad, et tunni libiviimine toimib ilma tehniliste tdrgeteta, kuid
vajavad ise tehnoloogilist tuge, seejuures soovitakse, et Opilased oleksid veebipohise
aktiivoppe vahendiga eelnevalt kokku puutunud. Uhelt poolt tunnistatakse enda ndrkust, kuid
teisalt oodatakse viélist abi Oppeprotsessi toetamisel. Tostatatud probleem on asjakohane, kuid
arusaamatuks jaab, kuidas ja millal Gpilased veebipohise aktiivoppe vahendiga tutvuma

peaksid ning millisel mééral vajavad dpetajad tehnoloogilist abi dppeprotsessi 1dbi viies.

3.4. Opilaste hinnang dpistsenaariumitele
Ankeetkiisimustiku alusel uuris kdesoleva t66 autor tagasisidet ainetunnile ning kasutatud

veebipdhisele aktiivoppe vahendile.

Kiisimustiku esimene osa keskendus Opilaste arvutialastele teadmistele ja arvuti kasutamisele
igapdevaselt, et saada vastus teoreetilises osas esitatud vditele, et tdnapdeva Opilased

omandavad enda esmased arvutialased teadmised ja oskused meelelahutuse kéigus.

Opilaste seas libiviidud uuring niitas, et 41 neist ehk 68% said esimesed arvutialased
teadmised meelelahutuse kéigus (seehulgas méingud, filmid ja muusika), 11 infootsingu
kéigus. 10 Opilast toi eraldi vilja, et sai esimesed arvutialased teadmised kellegi toel
perekonnast, mis viitab sellele, et suurem osa vastanud Opilastest omavad digust kasutada

arvutit pigem iseseisvalt, kui vanemate jarelvalve all.
Kodige enam kasutavad Opilased arvutit sotsiaalmeedias osalemiseks (24%), kuid ka info

otsimiseks (22%) ning Oppimiseks (19%). Méngimiseks (15%) ja muusika kuulamiseks

(17%) kasutavad opilased arvutit vahem (vt joonis 5).
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Joonis 1. Mille jaoks kasutavad dpilased arvutit kéige enam.

Kui dpilaste esmased teadmised ja oskused saadakse arvutis méngides voi filme vaadates, siis
praegu kasutavad Snda klassi Opilased arvutit sotsiaalmeedias osalemiseks (suhtlemiseks),
info otsimiseks ja Oppimiseks, méngimine on jddnud tagaplaanile. Vottes arvesse, kuidas
Opilased enda esimesed arvutialased teadmised ja oskused omandavad ning kuidas valikud aja

jooksul muutuvad, v3ib 6elda, et tarbija rollist liigutakse edasi sisu tootja rolli.

63% opilastest leidis, et arvuti kasutamisel esineb neil raskusi harva. Opilaste hinnangul
tunnevad nad end arvuti kasutamisel enesekindlalt, kuid arvesse tuleb votta, et Opilaste
teadmised ja oskused kujunevad aja jooksul ning on teatud mééral piiratud, kuna piiratud on

ka nende voimalused ning voimed.

Ankeetkiisimustiku teine osa keskendus Opistsenaariumite hindamisele, kuidas mdistsid
Opilased piistitatud iilesannet ning kuidas toetas kasutatud veebipohine vahend ainealaste

teadmiste omandamist.

78% oOpilastest vastas, et Opistsenaariumi lilesande piistitusest said nad aru hésti voi véga

hésti. Vastanutest ei olnud kedagi, kes ei oleks mdistnud iilesande piistitust (vt joonis 6).

97% opilastest vastas, et said kasutatud veebipdhisest vahendist aru keskmiselt kuni véga

hasti. Kaks Opilast vastas, et neil oli raskusi kasutatud veebipohise vahendi moistmisega.
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93% opilastest arvas, et kasutatud veebipdhine vahend toetas iilesande tditmist keskmiselt

kuni védga hasti. 7% vastanud Opilasele jii seos kasutatud keskkonna ja iilesande vahel

norgaks.
30
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M Kuidas said pustitatud
N 5
20 lilesandest aru®
15 M Kuidas said aru kasutatud
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Kuidas toetas kasutatud
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0
1

Joonis 2. Opilaste hinnang kasutatud keskkondadele ja piistitatud iilesannetele.

Opistsenaariumite kiigus rakendatud veebipdhiste aktiivoppe vahenditega tuli suurem osa
dpilastest raskusteta toime. Opilased ise hindasid, et said piistitatud iilesandest paremini aru
kui keskkonnast, mida iilesande tditmiseks kasutati. Samas tunnistasid nad, et omandasid
ilesannet lahendades nii ainealaseid kui keskkonnas tddtamisega seotud teadmisi ja oskusi.
Seega voOib Oeclda, et veebipohiseid aktiivoppe vahendeid kasutades on keskmeks siiski

iilesanne, kuid dpilased mirkavad ka enda arvutialaste teadmiste ja oskuste tdienemist.

Tagasiside saamiseks kiisiti Opilastelt hinnangut tunni kohta, mille kdigus Opistsenaariumit
katsetati. Vottes arvesse, et Opistsenaariumite loomise kdigus valiti veebipohine aktiivippe
vahend iilesande piistitusest ldhtuvalt ning et see vahend toetaks eesméirgi saavutamist, tuleb
vaadata kolme Opilaste poolt hinnatud aspekti koos: arusaamine piistitatud iilesandest,
keskkonnast ning keskkonna toetamine iilesande taitmisel (vt joonis 7). Hinnanguskaalal,
tdiesti ndus voi ei ole tildse ndus, hinnati kolme aspekti: huvitav vaheldus, arusaamatu
tegevus, tiilikas tegevus. Opilastel oli vdimalus hinnata koiki esitatud aspekte. Kiisitlusest
selgus, et 90% opilastest hindas labiviidud tundi huvitavaks vahelduseks, 18% Opilaste jaoks

oli tegevus arusaamatu ning 17% jaoks tiilikas.
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Joonis 3. Opilaste hinnang tunnile, mille raames dpistsenaariumit katsetati.

82% Opilastest omandas Opistsenaariumi katsetamise kdigus nii ainealaseid teadmisi kui ka
keskkonnas to6tamist, samas iilejadnud 18% Opilastest vastas, et omandas tunni kdigus ainult
ainealaseid teadmisi, kuid selle pdhjuseks vdib olla asjaolu, et mone rithmatéd puhul kasutas

arvutit ning veebipohist aktiivoppe vahendit vaid osa Opilastest.

72% Opilastest selgitas, et nende arvutialased teadmised ja oskused paranesid uute teadmiste
vOi oskuste vorra, 13% tipsustas, et nende teadmised ja oskused paranesid natuke. 11%

vastas, et nende arvutialased teadmised ja oskused jdid samaks.

Kolmas osa kiisimustikust keskendus sellele, kuidas opilased hindavad veebipGhiste

aktiivoppe vahendite kasutamist dppetdos.

97% oOpilastest vastas ,,pigem jah“ voi ,kindlasti®, et veebipdhiseid aktiivoppe vahendeid
voiks kasutada ainetundides (vt joonis 8). Pohjenduseks toodi, et tunnid on huvitavamad,
kasulikumad ning veebipdhiste aktiivoppe vahendite abil on lihtsam dppida.
Opilane: ,, Sellel on teine lahendus kuidas dppida nii, et samal ajal on ka lastel tore.
Opilane: ,, Sellepdirast et see on huvitavam ja pole nii vésitav.

Toodi vilja ka see, et tegevus veebipohiste aktiivoppe vahenditega on segane.

‘

Opilane: ,, Sest see oli segane ja natuke igav.
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Joonis 4. Opilaste hinnang veebipdhiste aktiivéppe vahendite kasutamisele ainetundides.

Veebipohiseid aktiivoppe vahendite kasutamisel koduste toode puhul vastas 46 Opilastest
»pigem jah* voi ,kindlasti“ (vt joonis 9). Samas 19 Opilast vastas ,,pigem ei“ vdi ,,kindlasti
mitte*. PGhjenduseks toodi, et kuigi koduste todde tegemine oleks sellisel viisil huvitavam ja
oppimine oleks kergem, vdib ette tulla raskusi, mille puhul vajatakse dpetaja abi.

Opilane: ,, Pigem ei, sest kodus on palju raskem teha ja siis pole kedagi sinu juures, et abi

I3

paluda kui sa ei saa aru. *

Lisaks toodi vilja, et osadel dpilastel puudub voimalus arvutit kasutada.

Opilane: ,, Osadel lastel ei ole kodus arvutit (nagu mul 6ppeaasta alguses).
Samuti esitati vastuargumendiks tervis ja arvutisdltuvus.

Opilane: ,, Sellepdrast, et lapsed on muidu liiga palju arvutis ja rikuvad enda silmi. Vabal ajal

peaksid lapsed hoopis oues mdngima. Muidu on see tore. Mulle see meeldib.
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Joonis 5. Opilaste hinnang, kas veebipdhiseid aktiivoppe vahendeid voiks kasutada koduste toode

andmisel.

39 dpilast 60-st on valmis veebipohiseid aktiivoppe vahendeid dppet6ds kasutama iga nidal
ning 15 dpilast iga kuu. Harvem kui iga kuu valis kokku 6 opilast (kord dppeaastas voi iildse

mitte).

22 Opilast vastas, et veebipohiste aktiivoppe vahendite kasutamise viirtus seisneb selles, et
sel viisil omandatakse uusi teadmisi ja oskusi, 12 nimetasid, et saadakse rohkem infot (vt

joonis 10).

Eitea; 3

Lihtsam Oppida;
5

Parem mdista

e Huvitavam; 7
aine sisu; 2

Joonis 6. Opilaste selgitus, mis kasu on sinu arvates veebipdhiste aktiivoppe vahendite kasutamisel

oppetdos.
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JARELDUSED

Magistritodle oli seatud neli hiipoteesi, millele otsiti uurimuse kéigus vastuseid. Hiipoteeside

rohkuse tingis mitmetasandiline tegevusuuringu struktuur.

Magistritodle seatud hiipotees, et Opetajad ei ole teadlikud veebipdhistest aktiivoppe
vahenditest, mida saaks Oppes rakendada aktiivoppe meetodite asemel voi nendele lisaks,
leidis kinnitust. Opetajad tdid hetkeolukorra kaardistamisel vilja, et kasutavad &ppetods
vahendeid ja keskkondi sisu esitamiseks ning dppet66 ilmestamiseks, kuid mitte aktiivoppe
rakendamiseks. Samuti ei nimetatud thelgi korral veebipdhiste aktiivoppe vahendite
rakendamist. Lisaks vastasid Opetajad, kes Opistsenaariumeid Kkatsetasid, et rakendaksid

veebipohiseid aktiivoppe vahendeid oppetoos kiill, kuid pole neist teadlikud.

Opetajad vajavad seega tehnoloogilist tuge kokku kolmel viisil: &pilaste ettevalmistus
veebipohiste aktiivoppe vahenditega tootamisel, Opetajate teadlikkuse tdstmine nimetatud

vahenditest ning tugi tunni labiviimisel vdimalike probleemide ja kiisimuste tekkimisel.

Opetajate vastuste pdhjal nii hetkeolukorra kaardistamise kui Opistsenaariumite hindamise
puhul, voib 6elda, et Opetajate haridustehnoloogilised padevused on ndorgad. Nad vajavad tuge
Opilaste innustamisel, juhendamisel ning Oppeprotsessi ldbiviimisel digikeskkonnas ning
tookeskkonna kujundamisel. Samas ollakse valmis ennast arendama professionaalsel tasemel

digiajastul.

Hiipotees, et Opetajatel puudub huvi veebipdhiste aktiivoppe vahendeid Oppes rakendada,
kuna eelt66 on liiga ajamahukas, ei leidnud kinnitust. Huvi enese tdiendamise vastu on
Opetajatel olemas ning samuti ka huvi veebipdhiste aktiivoppe vahendite vastu. Uuringu
kdigus selgus, et Opetajad ndevad probleemi pigem enda arvutialaste teadmiste puudujdagis
ning on seega ebakindlad veebipdhiste aktiivOppe vahendite integreerimisel Oppetdosse.
Opetajad, kes osalesid Opistsenaariumite rakendamisel, tunnistasid, et rakendaksid
veebipohiseid aktiivoppe vahendeid Oppetods, kui tundi tehnoloogiliselt toetatakse.
Opistsenaariumi eesmirk, inspireerida Spetajaid ja pakkuda neile vdimalust tutvuda uute

lahendustega, on saavutatud.
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Opistsenaariumid toetavad Opetajaid veebipdhiste aktiivdppe vahendite integreerimisel
Oppetdosse, kui need sisaldavad tegevuste kirjeldust, Opetaja ja Opilaste rollide ning
iilesannete selgitust, soovitud tulemust ning voimaldavad protsessi kdigus sisse viia
muudatusi. Samas ootavad Opetajad toetuselemendina ka tehnoloogilist tuge ainetunni

labiviimisel.

Opilaste seisukohalt seati hiipoteesiks, et nad eelistavad tunde, kus kasutatakse veebipdhiseid
aktiivoppe vahendeid, mis leidis kinnitust. Enamik o&pilasi arvas, et tund, mille kaigus
kasutatakse veebipohiseid aktiivoppe vahendeid, on huvitavam kui tavaparane ainetund ning
lisaks voimaldab selline tund omandada nii ainealaseid kui arvutialaseid teadmisi samaagselt.
Lisaks hindasid nad, et veebipohiseid aktiivoppe vahendeid voiks Oppetdds kasutada iga
nidal, mis viitab Opilaste huvile ja valmisolekule ennast arvutialaselt tdiiendada ning Gpilaste
eriparale kasutada tehnoloogilisi vahendeid pidevalt. Samas tdid Opilased vélja riski
veebipohiste aktiivoppe vahendite rakendamisel koduste t66de puhul — probleemi ilmnedes
puudub vdimalus kiisida dpetajalt abi. Ule poolte dpilastest vastas, et neil esineb arvuti
kasutamisel raskusi harva, kuid tulemustest ilmneb nende ebakindlus uute keskkondadega
tootamisel. Opilased tulevad toime juba tuttavate keskkondadega, kuid kui Sppetodsse

integreeritakse uusi keskkondi, vaib raskusi siiski ette tulla.

Hiipotees, et Opilased omandavad oma esmased arvutialased teadmised iseseisvalt
meelelahutuse abil, leidis kinnitust. Uuringu tulemuste alusel nimetas suurem osa Opilastest,
et said enda esimesed arvutialased teadmised meelelahutuse kéigus. Lisaks tuli vélja, et
paljudel opilastel on vdimalus arvutit kasutada iseseisvalt, mistdttu on oluline juhtida

tahelepanu Opilaste arvutialaste tadmiste kujunemisele ja kujundamisele tervikuna.

Kui Oppijad kogevad midagi uut, kdrvutavad nad seda oma varasemate teadmiste ja
kogemustega ning konstrueerivad uut teadmist voi struktureerivad seniseid teadmisi timber, et
luua uus tdhenduslik arusaam.” (Karm, 2013.) Vottes arvesse, kuidas dpilased enda esmased
arvutialased teadmised ja oskused on omandanud, meelelahutuse kaudu, siis konstrueerivad
nad enda uued teadmised ja oskused sellele tuginedes. Samas, suunates neid looma ja dppima
veebipdhiste aktiivoppe vahendite kaudu, toetab see Opilaste edasiste arusaamade kujunemist

tadhenduslikumaks ja personaalsemaks.
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Opetaja roll, dppeprotsessi tihenduslikumaks kujundamisel dpilaste jaoks, on olulisel kohal.
ROK (2010) alusel on dppetegevuse juhiks dpetaja, kes vastutab nii dpiviljundite saavutamise
kui tegevuste eest, millega soovitakse tulemuseni jouda. Integreerides Oppetdodsse
veebipdhiseid aktiivOppe vahendeid, toetab see nii Opetajate endi professionaalset arengut kui
ka Opilaste arvutialaste teadmiste kujundamist digiajastul ning seeldbi nende edasiste

oppimiskogemuste tdhenduslikumaks muutumist.
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KOKKUVOTE

Kéesoleva magistritdd raames uuriti, kuidas integreerida veebipdhiseid aktiivoppe vahendeid
ainetundidesse Opistsenaariumite abil. Uuring viidi 1dbi Tallinna Rahumie Pohikoolis, kus
valimiks olid nii dpetajad kui ka dpilased. Opistsenaariumid loodi Sndate klasside tarbeks
koosto0s ainedpetajatega ning itheskoos katsetati ja hinnati viite erinevat Opistsenaariumit.
Opistsenaariumid erinesid iiksteisest nii dppeaine, teema kui ka aktiivdppe meetodi ning

kasutatud veebipdhise aktiivoppe vahendi poolest.

Esimeseks iilesandeks oli selgitada hetkeolukord veebipdhiste aktiivoppe vahendite
rakendamise kohta Rahumée pohikoolis, mille alusel teha jédreldused nii Opetajate
tehnoloogiliste paddevuste kui ka valmisoleku kohta nimetatud vahendeid Oppetddsse
integreerida. Jargnes Opistsenaariumite loomine koostods ainedpetajatega ning katsetati
stsenaariumi sobivust. Rakendamisele jérgnes aineOpetajate ja tunnis osalenud Opilaste

kiisitlus, et saada hinnang nii dppeprotsessi ldbiviija kui osalejate poolt.

Veebipohiste aktiivoppe vahendite rakendamist Oppetdds tuleks vaadata kui iiht vdimalust
Oppet6d rikastamiseks ja Oppimise toetamiseks vaheldusena traditsioonilisele Gppetdole.
Opetajate hinnangul todtasid loodud dpistsenaariumid hésti ning tulemus oli ootuspirane,

kuid edasisel rakendamisel vajatakse siiski tehnoloogilist tuge protsessi labiviimisel.

Tulemusi analiilisides selgus, et huvi veebipohiste aktiivoppe vahendite rakendamise vastu
Oppetdds on nii dpetajatel kui dpilastel. Opetajate haridustehnoloogilised padevused ei ole
veel piisavad, et nad julgeksid iseseisvalt veebipohiseid aktiivoppe vahendeid Oppetdos
rakendada, kuid on valmis juurde dppima. Opilased niievad nimetatud vahendite kasutamisel
vadrtust enda arvutialaste teadmiste ja oskuste tdstmisel, samuti omandavad protsessi kdigus
ka ainealaseid teadmisi. Seega vdimaldasid loodud Opistsenaariumid seda, millele magistritoo
autor dpistsenaariumeid luues réhku pani — aktiivsele dppimisele ning avastamisele dppetdoo

kéigus.

Ténases tihiskonnas ei saa tehnoloogiat ning selle arengut eirata. Niisamuti ei saa eirata fakti,

et tdnapdeva Oppijad on {iiles kasvamas tdiesti teistsuguses keskkonnas ning vajavad
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teistsugust Oppimiskogemust teadmiste ja oskuste omandamiseks ning veebipohiste

aktiivoppe vahendite rakendamine dppet6ds on iiks voimalus selle jaoks.

Veebipohiste aktiivoppe vahendite rakendamine Oppetdds arendab Opilastes arvutialaseid
oskusi ainealaste teadmiste korval. Arvestades, et Opilaste esimesed arvutialased teadmised ja
oskused on omandatud meelelahutuse kéigus, toetab selline Opetamisviis Opilaste edasiste

oppimiskogemuste tdhenduslikumaks kujunemist.

Magistritod alguses piistitatud uurimiskiisimustele sai autor uurimuse kéigus vastuse.
Piistitatud neljast hiipoteesist leidis kinnitust kolm. Eesmérk oli luua Opistsenaariumid
koostdds ainedpetajatega, et integreerida veebipdhiseid aktiivoppe vahendeid Oppetdosse.

Lisaks piistitati alameesméirgid, mis magistritoo raames said tdidetud.

Kéesoleva magistritoé tulemusena valminud ainetepdhised Opistsenaariumid ning uurimuse
tulemused aitavad mdista, kuidas rakendada veebipohiseid aktiivoppe vahendeid Oppetdos.
Loodud dpistsenaariumid on moeldud kasutamiseks tildhariduskoolis traditsioonilise dppetdo
lisana. Stsenaariumite {imberkohandamisel tuleb arvestada késitletava teema, soovitud
tulemuste ning sihtgrupi eelnevate teadmiste ja oskustega. Vastavalt nimetatud aspektidele

tuleb valida veebipdhine aktiivoppe vahend, et saavutada soovitud tulemus dppeprotsessis.

Arvestades Opetajate endi hinnangut enda arvutialaste teadmiste puudujdigile ning samas
Opetajate huvi ja valmisolekut tdiendada ennast haridustehnoloogilises valdkonnas, teeb
magistritdd autor ettepaneku Tallinna Rahumée Pohikooli juhtkonnale, tdiendada
haridusasutuse koolitusprogrammi suunaga haridustehnoloogiale. Tehtud ettepanek vdiks
sisaldada nii veebipdhiste aktiivppe vahendite tutvustamist ja katsetamist kui ka seda, kuidas
erinevaid teemasid nimetatud vahendite abil rikastada, see tdhendab luues ise vdimalikke

Opistsenaariumeid.
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SUMMARY

Title: Scenarios for Integrating Web-Based Active Learning into Formal Learning. The

Case of Tallinna Rahumée Pohikool.

Keywords: active learning, learning scenarios, web-based active learning

The main aim of the present thesis was to create subject-based learning scenarios to guide
teachers integrating web-based active learning into formal learning. Students today are
digitally literate, they think visually, prefer multimedia environments and multitask between
activities. In doing so they experience the surrounding world daily by using web 2.0 tools.
During the learning process they have a need to be engaged and active. Using active learning
methods by teachers is not enough anymore. The digital world today offers a great number of
web-based tools that enable collaborative work, researching, inquiry learning, collecting
information, communicating etc., in doing so the web-based tools can be used for active
learning. Transferring active learning methods from the classroom to the web, students are
engaged, they use their skills that they have already obtained and in addition, they attain the

subject and become more aware how to use web-based tools for learning.

The main problem is the lack on knowledge how to use web-based learning tools in formal
learning. Teachers today have a different learning experience as their students, they do not use
web-based tools as much and therefore lack of technological skills. To support teachers
integrating web-based active learning tools into their lessons, the Author of this thesis has
created learning scenarios in collaboration with teachers for different subjects.

To achieve the goal the Author used following activities:

- Research special literature about active learning, web-based active learning and

learning scenarios

- Research the situation how web-based active learning is applied at Rahumée Basic

School
- Design learning scenarios collaborating with teachers

- Examine teachers’ and students’ evaluations about learning scenarios and web-based

active learning
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The Author used teachers and students from Rahumée Basic School Tallinn as a sample to
experiment created learning scenarios in different lessons. The fifth grade has thirteen
different subjects, learning scenaros were created for nine of them and five scenarios were
tested. Five teachers and 60 students participated in evaluating of learning scenarios that used

web-based active learning during a certain lesson.

This thesis tries to answer the following questions:
- How much is web-based active learning applied at Rahumée Basic School?

- What kind of subject based learning scenarios support the integration of web-based

active learning tools in learning activities?

- What kind of support do teachers need to integrate web-based active learning tools

into learning activities?

- How do students evaluate integrating web-based active learning tools into learning

activities?

The study shows that web-based active learning tools are not used during learning activities at
Rahumie Basic School. The main reason is that teachers have a lack of knowledge about
web-based active learning tools and feel insecure using computers in general. Learning
scenarios support teachers to integrate web-based active learning tools, must include a logical
sequence of activities, explanation of teacher’s and students’ roles and tasks, desired result
and are flexible for some changes. At the same time technological support is needed to
conduct a lesson using named tools. Students who participated in those lessons noted that
these lessons were more interesting than usual lessons and students obtained subject related

knowledge as well computing skills at the same time.

The result of this current thesis are learning scenarios to support the integration of web-based
active learning tools into learning activities. Considering the willingness and interest of
teachers and students, the Author proposes to start training teachers about web-based active

learning tools and how to integrate them into lessons.
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LISA 1: Opistsenaarium 6 ,,Uhine uurimus*

Opilastel palutakse grupitdéna koguda materjali ja esitleda kaasdpilastele veebipdhise

esitlusvahendi abil.

Pilootstsenaariumi aine: inimesedpetus
Pilootstsenaariumi teema: uimastid

Meetodid: uurimuslik projektope, meeskonnat6o

Opistsenaarium:

Opetaja soovib, et dpilased teaksid rohkem uimastite kasutamise ja tagajirgede kohta. Samuti
soovib ta, et Opilastel areneks info otsimise oskus ning kriitiline meel infotulva seest leida
sobivad materjalid. Opetaja selgitab klassile teemat {ildiselt, misjirel jagatakse dpilased 3-4
litkkmelistesse gruppidesse. Iga grupp arutleb omavahel, milliseid tagajargi uimastite tarbimine
voib tekitada ning panevad selle kirja. Seejdrel otsitakse teemakohane materjal (sh
multimeedia) ja lisatakse esitluse keskkonda. Veebipdhiste vahendite abil luuakse iihine

esitlus tulemuste esitlemiseks kaasopilastele.

Niide: Meeli, Kristi ja Kai arutlevad omavahel teema iile ja panevad kirja esimesed maotted,
mis teemaga seostuvad. Omavahel lepitakse kokku, et Meeli alustab Prezi keskkonnas esitluse
tegemist ning jagab seda Kristi ja Kaiga, et ka nemad saaksid lisada juurde materjali. Seejirel
otsitakse internetist infot selle kohta, millised tagajirjed uimastite kasutamisel on. Igatiks
lisab oma panuse iihisesse esitluskeskkonda. Kui materjal on kokku kogutud ja korrastatud,
esitleb iga grupp enda tulemusi kaasopilastele. Projekti hindavad nii ainedpetaja kui ka

arvutidpetaja.

Tegevuste etapid:
- Ainetund: sissejuhatus, gruppide loomine, iilesande selgitus, tehniliste vahendite
tutvustamine (15min)
- Ainetund arvutiklassis: Prezi keskkonnas esitluse loomine, jagamine kaaslastega,
materjali otsimine, iiles laadimine, iihise esitluse koostamine (40min)

- Ainetund: tulemuste esitlemine, kokkuvotted, hindamine

Pilootstsenaariumi veebipohised aktiivoppe vahendid: Prezi (iihisesitlusvahend)
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LISA 2: Opistsenaarium 7 ,,Veebitahvel ja hiirkrihvel*

Opilastel palutakse paaristddna luua veebipdhine tahvel, milles esitletakse kogutud materjali

ja tulemust esitletakse kaasopilastele sama keskkonna abil.

Pilootstsenaariumi aine: matemaatika
Pilootstsenaariumi teema: murrud igapaevaelus

Meetodid: uurimuslik 0pe, paarist6od

Opistsenaarium:

Opetaja soovib, et dpilastel tekiks seos matemaatika (tipsemalt murrud) ja igapdevaelu vahel.
Samuti soovib ta, et dpilastel areneks loogika, loovus ning info otsimise oskus. Opetaja
selgitab klassile murdude teemat, selgitab iilesannet ning tutvustab pdgusalt veebitahvli
vahendit, misjdrel jagunevad Opilased paaridesse. Iga paar loob endale iihistootahvli, mis
saab ilesande lahendamise keskmeks. Leitud materjal (sh multimeedia) lisatakse
veebitahvlile. Veebipdhise tahvli abil tutvustatakse jdrgmises tunnis oma tulemusi

kaasdpilastele.

Niide: Gerli ja Liisi panevad esmalt kirja need igapdevased olukorrad, kus kasutatakse voi
mis kujutavad murde— retseptid, pitsaldigud, nooleminguplaat jne. Lepitakse kokku, et Gerli
otsib pilte ja Liisi videosid murdude kohta. Opetaja soovitab lisada juurde ka iilesannete
viiteid, mis sisaldavad murdudega tehteid. Kui materjal on kokku kogutud ja korrastatud,
esitleb iga grupp enda tulemusi kaasOpilastele. Projekti hindavad nii ainedpetaja kui ka

arvutidpetaja.

Tegevuste etapid:
- Ainetund: teema sissejuhatus, paaride moodustamine, tehnilis keskkonna tutvustamine
- Ainetund arvutiklassis: iihistahvli loomine, materjali otsimine, iiles laadimine

- Ainetund: tulemuste esitlemine, kokkuvotted, hindamine

Pilootstsenaariumi veebipohised aktiivoppe vahendid: Realtimeboard (veebitahvel)
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LISA 3: Opistsenaarium 8 ,,Siutsudest ajatelg*

Opilastel palutakse paaristoona luua loetud raamatu tegevuste ajatelg.

Pilootstsenaariumi aine: kirjandus
Pilootstsenaariumi teema: kohustuslik kirjandus

Meetodid: ahelkirjutamine, paaristod

Opistsenaarium:

Opetaja soovib, et dpilastel tekiks arusaam sellest, millised siindmused kirjandusteoses on
olulised, kuidas teose tegevus toimub ning milline on tervikpilt. Samuti soovib ta, et opilastel
areneks kriitiline meel, eneseviljendusoskus ja oskus arvestada kaaslase mdtetega. Opetaja
selgitab Klassile iilesannet ja Twitteri kui keskkonna eripdra, misjarel jagatakse Opilased
paaridesse. Iga paar valib lihe teose ning loob endale Twitteri konto ning valib mirksona
(eelnevalt kontrollitakse kas see on vaba). Paarilised ehitavad Twitteri postituste abil iiles
kirjandusteose olulisemate siindmuste ja tegevuste kaudu. Kui iilesanne on valmis,

teavitatakse Opetajat marksonast, mille kaudu iilesanne tiles leitakse.

Niide: Sander ja Marko said iilesandeks sdutsude abil taaslavastada teos ,,Kérbeste jumal®.
Lepitakse kokku, et iihiselt kasutatav mirksona on #kérbestejumal. Seejdrel arutatakse
omavahel kiiresti liibi kogu teose tegevuste kiik ja lepitakse kokku, et alustab Sander. Opetaja
soovitab postitustele lisada juurde ka pilte, videomaterjali ja veebiviiteid. Kui teose

pohisiindmused on kajastatud, annab Marko Opetajale mérku.

Tegevuste etapid:
- Ainetund: sissejuhatus, paaride moodustamine, teoste middramine, mikroblogi
keskkonna tutvustamine, mérksonade valimine ja Opetaja teavitamine
- Ainetund arvutiklassis: lilesande lahendamine Twitter’is
- Kodune t66: lilesande viimistlemine

- Ainetund: kokkuvoétted, hindamine

Pilootstsenaariumi veebipohised aktiivoppe vahendid: Twitter (mikroblogi keskkond)
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LISA 4: Opistsenaarium 9 ,,Interaktiivne dppematerjal‘

Opilastel palutakse grupitéona ettevalmistatud pildile lisada dpetaja poolt méiratud osad, et

kinnistada kindlat teemat.

Pilootstsenaariumi aine: geograafia
Pilootstsenaariumi teema: Eesti, Euroopa ja maailma kaart

Meetodid: meeskonnatoo

Opistsenaarium:

Opetaja soovib, et opilastel kinnistuksid riikide ja linnade nimed, lisaks ka kodumaa
geograafilised tunnused. Lisaks soovib ta, et Opilased omandaksid infootsingu oskuse ja
kogeksid koos tootamist. Opetaja selgitab klassile iilesannet ja tutvustab iilesandeks
ettevalmistatud keskkonda, misjérel jagatakse Opilased viide gruppi. Iga grupp saab iihe teema
ning iilesandeks maérkida interaktiivsele kaardile vastavalt kas riikide, linnade nimed voi
geograafilised tunnused. Lisaks tuleb juurde otsida veebilink, mis seda linna, riiki voi kohta
tutustab. Hiljem vaadatakse interaktiivsetele kaartidele mérgitud elemendid thiselt iile ning

hinnatakse grupito6 tulemust.

Niide: Karel, Marko ja Sander saavad iilesandeks mairkida Eesti kontuurkaardile iga
maakonna keskuse. Karel alustab linnade mérkimist Laane-Eestist, Marko Ida-Eestist. Sander
alustab infootsinguga, et lisada mérgitud linnade juurde veebiviited. Opetaja tuletab meelde,
et vahepeal tuleb kaardile lisatud mérkeid salvestada ning veebilehe vaadet uuendada, et kdik

grupiliikmed néeksid uuendusi.

Tegevuste etapid:
- Ainetund: sissejuhatus, iilesande selgitamine, ettevalmistatud keskkonna tutvustamine,
gruppidesse jagunemine ja teemade méadramine
- Ainetund arvutiklassis: iilesande lahendamine

- Ainetund: tulemuste esitlemine, hindamine

Pilootstsenaariumi veebipohised aktiivoppe vahendid: ThingLink
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LISA 5: Nditeid dpistsenaariumi rakendamise tulemustest

- Opistsenaarium 1 (ajalugu)
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- Opistsenaarium nr 5 (inglise keel)

|| Weather vocabulary

Double cick to add a post. Write aword and search a picture to @ustrate it

storm-torm sunny - paikseline

- X &

28y

—

Karl hail rahe

thunderstorm kaarel

Karlfoggy- udune P

rainy-vihmane




- Opistsenaarium nr 3 (kisito)

3‘ smore Beautiful flyers instantly & Sign up for free Log in

O More Trending )

~ Flyers

Tervisi, toitey Ja maitsey

Stella & Dot Trunk
Show
P Pinkt

Fe Mida tasuks Oktul SUGR?

Ohtuks on tark sutja midagi toitvat ja kerget. Kerget selle parast et 6htul on parem siis
magama jaada. Toitvat, et 66 mooda saata ilma arkamata ,et koht koriseb.

Maitsev 6htusook koosneb:
T)ahjukartulid

2)riisisalat

3)pihvid

4)jahukaste

S)smuuti

AnJukartulid

Vaja laheb:

Kartuleid
maitseaineid
oli

Miracle Manor
Apartments

Opistsenaarium nr 4 (loodusdpetus)

Opimapp: kevad ~ Ams  uwwude)  PUTUCDIALOOMAD () TAMEDGD)  PUUD(3)

KOERLIBLIKAS
ULDANDMED:KASVAVAD UMBES 30MM PIKKUSEKS.EHK 3SENTIMEETRIKS

See on Koerliblikas,mis pédevitab.

Koerliblikad kasvavad umbes 30 mm pikkuseks, teistel andmetel kuni 22 mm
pikkuseks.

Koerliblikas ei ole kellegi perekonna loom.

Tal on tiibade iilapooltel on oranz kinnituskoha ldhedalt on tiib tumepruun,
Esitiibade esiserval on mustadest, kollastest ja valgetest téhnidest muster,mdlema
tiivapaari vilisserv on tumepruun; selle kérval on sinisetdhniline must
rant,kummalgi esitiival on kaks vdiksemat ja liks suur must tépp.Koerliblikas
talvitub valmikuna.Koerliblikas ei vaheta oma vérvi.

Talvituda voib ta ka inimtekkelistes paikades: koobastes, keldrites ja pééningutel.Koerliblikas toitub kdrvendgestel ja
raudndgestel.

1) Mis on basaalosa?
2)Kas Koerliblikas vahetab oma vérvi?
3)Kas ta on kellegi perekonna loom?

Allikad: http://et.wikipedia.org ja Google.com
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