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RESUMEE
STEAM-oppe rakendamine kestliku maja disainimise kaudu III kooliastmes

STEAM-0pe pakub dpilastele suureparaseid voéimalusi lahendada probleeme ning mdelda
kriitiliselt ning valmistada neid seeldbi ette 21. sajandi globaalseteks valjakutseteks, mis
eelkdige puudutavad Uhiskonna ja keskkonna kestlikku arengut. K&esoleva magistritoo
eesmark oli koostada STEAM-3ppe tegevuskava, mis aitab toetada pdhikooli 111 kooliastme
ehitusmaterjalide ja loodusvarade teema dpetamist ning uurida dpilaste huvi STEAM-8ppe
tegevuste suhtes tegevuskava rakendamisel. Lisaks uuriti, millised valjakutseid pakub
Opetajale STEAM-0Oppetegevuskava rakendamine ning toetudes saadud kogemusele ning
Opilaste tagasisidele, kuidas tegevuskava edasi arendada.

T66 uurimismeetodiks oli tegevusuuring ja uurimisinstrumentideks fookusgrupi intervjuu ja
uurijapaevik. Tulemustest selgus, et loodud STEAM-8ppe tegevuskava tekitas dpilastes huvi,
kuna pakkus ponevust ja uudsust. Ka tundusid Oppetegevused paljudele sisemiselt
vadrtuslikuna ning need toetasid suure osa Opilaste psthholoogilisi p6hivajadusi nagu
autonoomiavajadus ja kuuluvusvajadus. Tegevuskava véaljatdotamine ja kavandamine osutus
keerukamaks, kui algselt mdeldud oli. Seega tuleks edaspidi tegevusteks paremini aega
planeerida.

Marksonad: STEAM-tegevuskava, kestlik areng, huvi.

CERCS: S272 ,,Opetajakoolitus*
ABSTRACT

Implementing STEAM learning through sustainable house design at stage III of basic
school.

STEAM training offers students great opportunities to solve problems and think critically and
thus prepare them for the global challenges of the 21st century, particularly in terms to support
sustainable development of society and the environment. The aim of this master's thesis was to
draw up an action plan for STEAM studies that supports the teaching of the topic of building
materials and natural resources at stage III of basic school and to study students' interest in
STEAM learning activities in the implementation of the action plan. In addition, we examined
the challenges of implementing the STEAM learning action plan for teachers and, based on the

experience gained and feedback from students, on how to further develop the action plan.



The research method of the work was an action research, and the research instruments were a
focus group interview and a research diary. The results showed that the created STEAM
learning action plan aroused interest among students, as it provided excitement and novelty.
The learning activities also seemed intrinsically valuable to many and supported the basic
psychological needs of a large part of the students, such as the need for autonomy and the need
for belonging. The development and planning of the action plan proved to be more complex
than originally intended and better time should be planned for activities in the future.

Keywords: STEAM action plan, sustainable development, interest.

CERCS: S272 ,, Teacher education‘
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Sissejuhatus

21. sajandi maailm nduab inimestelt teadmisi ja oskusi, mis Uletavad traditsiooniliste
distsipliinide piire. SeetGttu on teaduse, tehnoloogia, inseneeria, kunsti ja matemaatika
(STEAM) integreeritud lahenemisviis saanud hariduses tha populaarsemaks, pakkudes
Opilastele vo@imalusi probleemide lahendamiseks ning kriitilise motlemise ja loovuse
arendamiseks. Sellise lahenemise tahtsus ilmneb eriti meie kiiresti muutuvas maailmas, kus
tehnoloogilised arengud ja globaalsete probleemide komplekssus nduavad mitmekiilgseid ja
uuenduslikke lahendusi (Montés et al., 2023).

Arenenud riigid tritavad minna saastliku arengu teed, sh Eesti (Arjus et al., 2022). Seet6ttu
on hakatud ka hariduses podrama tahelepanu kestlikkusele ning hakatud rakendama
interdistsiplinaarset lahenemist ning edendama loovust ja kriitilist métlemist (Chung et al.,
2018). Nimetatud pédevuste olulisust on rdhutanud ka pdhikooli riikliku Oppekava
loodusvaldkonna kava (PROK, 2023, Lisa 4), mille kohaselt on loodusainete peamiseks
eesmargiks arendada ,,loodusteaduslikke teadmisi, uurimis- ja probleemilahendamise oskusi
ning kestlikku arengut véartustavaid hoiakuid.*

Mitmed uuringud on ndidanud STEAM-8ppe vBimalikku kasu Opilaste huvi suurendamisel
loodusainete Oppimise (Conradty & Bogner, 2018; Mater et al.,, 2023) ja STEM
karjadrivalikute vastu (Kijima et al., 2021). Ka on leitud, et dpilase sisemisel huvil pdhinev
Oppimine toetab enesereguleeritud 6ppimist ning tdstab Opitulemuste kvaliteeti (Krapp, 2007).
Seega annab Oppetegevuste kaigus Opilaste huvi vélja selgitamine olulist tagasisidet
valjatootatud STEAM Oppematerjalidele ja nende rakendamisele. Samas napib
teadusuuringuid, mis naitavad STEAM-0ppe mdju dpilaste dpitulemustele (Perignat & Katz-
Bounincontro, 2019), sh 6pihuvile.

Kuigi STEAM-0pe pakub 6ppekavas satestatud pédevuste saavutamiseks mitmeid vdimalusi,
on selle tegelik rakendamine koolis seotud oluliste véljakutsetega, alustades raskustest sobitada
seda kooli Oppekavasse ning lOpetades Opetajate puuduliku ettevalmistusega (Perales &
Ardstegui, 2024; Quigley & Herro, 2016).

Eelpool nimetatud probleemide adresseerimiseks otsustati kdesolevas t66s tootada vélja
kestlikku arengut toetav STEAM-0ppe tegevuskava ja uurida dpilaste huvi Gppetegevuste
vastu ning milliseid véljakutseid see esitab Opetajale, kui seda rakendada Ill kooliastmes.
Tegevuskava loodusteaduslikuks dppesisuks valiti teemadeks ehitusmaterjalid ja loodusvarad,
kuna need vodimaldavad siduda mitut loodusainet, nditeks geograafiat ja keemiat, kus

késitletakse kestliku arengu temaatikat ning tegeletakse disainimisega.



Lahtuvalt eesmaérgist pustitati kolm uurimiskisimust:
1. Milline on Opilaste huvi dppetegevuste vastu STEAM tegevuskava rakendamisel?
2. Millised on STEAM tegevuskava rakendamisega seotud véljakutsed dpetajale?

3. Kuidas arendada edasi ning rakendada valjatootatud STEAM-Gppe tegevuskava, toetudes

opilastelt saadud tagasisidele ning autori protsessi kaigus saadud kogemustele?

Nende kisimuste uurimine annab vaartuslikku teavet eelkdige autorile endale kestlikku
arengut toetava STEAM-0ppe praktika rakendamise t6hustamiseks, aga ka selle

edendamiseks Eesti koolides laiemalt.

Autor soovib tdnada oma juhendajat Katrin Vainot, kes on olnud vaga puhendunud juhendaja.
Veel soovib autor tdnada oma kolleege Kaili Kivi, kes aitas inglise keelsete tekstidega ning
Mari-Liis Kolgat, kes vaatas tle igekirja. Lopuks soovib autor tdnada oma dpilasi, kes

osalesid tegevuskava l&biviimisel.



1. Kirjanduse iilevaade

1. 1. STEAM-oppe lihtekohad ja olemus

STEAM-0ppe eelkédija STEM-0pe (koosheb ingliskeelsete sdnade Science, Technology,
Engineering, Mathematics esitahtedest), kerkis esile USA-s, pdhjuseks Opilaste madalad
néitajad matemaatikas ja loodusteadustes (Kelley & Knowles, 2016). Taolise uuendusega
pudti 16imida loodusteaduste, tehnoloogia, inseneeria ja matemaatika dppimist (Ibid.). Samas
el lahendanud see probleemi, et I&bi ajaloo on dpilased pidanud sageli valima oma haridusteel
kas kunsti vOi reaalteaduste Gppimise vahel, mille tdttu on reaalteaduste valijatel jaénud
puudulikuks kunstioskused ning kunstihariduse valinutel tehnilised oskused (Connor et al.,
2015). Terviklikuma ldhenemise tdttu on  viimastel aastakimnetel hakatud
uldhariduses rakendama seetdttu rohkem STEAM-Gpet (A - art; Marin-Marin et al., 2021).
Loodusteadushariduse valdkondade alla kuuluvad fulsika, bioloogia, keemia, biokeemia,
biotehnoloogia, maa- ja kosmoseteadused (Yakman, 2008, viidatud Montés et al., 2023).
Tehnoloogia, mis tahistab akronutimis T-téhte, hdlmab kdike seda, mis on inimese loodud ja
toodetud (ibid.) ning see on valdkond, mis on Ulejddnud STEAM-valdkondadest sdltumatu,
kuid samas teisi valdkondi kdige enam labiv (Gardner, 1997, viidatud Montés et al., 2023).
Inseneeria, mis tahistab akronulimis E-tdhte, on tihedalt seotud tehnoloogia, loodusteaduste ja
matemaatikaga (Grasso, 2007, viidatud Montés et al., 2023). Matemaatika (M) STEAM-0ppes
rakendab tegevusi, kus Opilased uurivad matemaatilisi mdisteid, protsesse ja seoste olemust
(Diego-Mantecon et al., 2021). STEAM-akroniimis omistatakse kunstile (A) erinevaid
télgendusi: kujutav kunst, muusika, draama, tants, kirjandus ja ajalugu (Marin-Marin et al.,
2021), kusjuures kunst Uhendab loovuse ja innovatsiooni abil teadmisi matemaatikast,
loodusteadustest ja tehnoloogiast (Conradty & Bogner, 2018). Kunstide olemasolu STEAM-
Oppes voib aidata mdista valdkondade vahelisi seoseid ja nende terviklikkust. Samas aitab
kunstide lisamine Opilastel arendada ststeemmotlemise oskusi, mis [6imib teaduse,
tehnoloogia ja disaini (Bazler, 2017). STEAM-0ppes pustitatakse probleem (Boakes, 2020),
seejérel puutakse probleemile lahendus leida kasutades tehnoloogilisi votteid (Herro, et al.,
2017). Seejuures rakendades loovust ja disainimist. Samas kasutatakse meetodeid, mis
vOimaldavad mitut erinevat lahendust ning probleemi lahendatakse koostoiselt (Herro et al.,
2017).

1.2. STEAM-ope ja kestlik areng
Vastavalt Belbase jt (2022) uuringutele, suudab STEAM-haridus vastata nditeks jargmistele

kisimustele:



e Mis juhtub planeet Maaga, kui toimub edasi metsade intensiivne raie?
e Millised on kliimamuutused?

o Kuidas hoida ara paljude looma- ja taimeliikide véljasuremist?

o Millised on rahvusvahelised suhted 50 aasta parast?

Need on probleemid, millega inimkond silmitsi seisab. STEAM-haridus vdib olla nende
valjakutsete tulevikulootus (Belbase et al., 2022) valmistades noori ette toimetulekuks 21.
sajandi globaalsete valjakutsetega, mis méojutavad majandust ja keskkonda (Taylor,
2016). Kestlikku arengut toetava hariduse eesmark on véimaldada dpilastel omandada
teadmisi kestlikust arengust, suurendades nende teadmisi keskkonnaprobleemidest ning
kujundada héid kaitumistavasid (Dai & Hwang, 2019). Kestliku arengu haridus aitab arendada
kriitilist eneseanalliisi ja susteemset tulevikundgemust, mis motiveerib kestliku arengu
tegevusi (Cebrian & Junyent, 2015).

1. 3. STEAM-o0pe kui huvi tekitaja loodusainete vastu

STEAM-0ppe Uks eesmérke on suurendada dpilastes huvi loodusainete Gppimise vastu (Kang,
2019). Opilase sisemisel huvil pdhinev 6ppimine on védga oluline, kuna see toetab
enesereguleeritud dppimist ning téstab dpitulemuste kvaliteeti (Krapp, 2007). Sisemise huvi
tunnustatud uurija Krapp (2005) véidab, et huvi tekkes on olulised nii emotsionaalsed Gppimise
aspektid (nt dpitava meeldivus) kui ka kognitiivsed aspektid, néiteks, kuidas tajutakse Opitava
vadrtust. Huvi dppimise vastu aitavad esile kutsuda uudsus, pdnevus ning valjakutset pakkuvad
tegevused (Hidi, 1990, viidatud Vaino & Teppo, 2014). Lisaks mangib selle juures olulist rolli
Opilaste kolme psiihholoogilise pohivajaduse: padevus-, autonoomia ja kuuluvustunde
rahuldamine (isemddramisteooria Ryan & Deci, 2000). Padevusvajaduse all mdeldakse
vajadust tunda, et ollakse vBimeline ja tdhus oma tegevustes ning suudetakse edukalt toime
tulla erinevate véljakutsetega (Ryan & Deci, 2000). Autonoomiavajaduse all mdeldakse inimese
vajadust tunda, et ta on oma tegevuste algataja ja kontrollija. See td4hendab, et inimene peab
tundma, et tema valikud ja tegevused ldhtuvad tema enda sisemistest soovidest, vaartustest ja
huvidest, mitte vélisest sunnist vdi survest (Deci & Ryan, 2000). Seega kui lasta dpilastel endil
valida huvi pakkuv tegevus, suureneb huvi Oppimise vastu (Teppo & Vaino, 2014).
Kuuluvustunde rahuldamine seostub vajadusega olla seotud kaaslastega ning tunda end
vadrtustatuna ja austatuna (Deci & Ryan, 2000). Kuuluvustunnet aitavad suurendada naiteks

rihmat6od (Brophy, 2014).



STEAM-06pe huvi tekitajana omab olulist potentsiaali, kuna see aitaks dpilastel mdista, miks
on omandatud teadmised neile olulised ja kus neid edaspidi rakendada saab (Piila et al., 2021).
Toetudes isemadramisteooriale (Deci ja Ryan, 2000) aitaks STEAM-0pe rahuldada Gpilaste
kuuluvusvajadust, kuna mitmed Oppetegevused toimuvad riihmades, kus tOotatakse Uhise
eesmargi nimel (Taylor, 2016). Samuti aitaks STEAM-8pe rahuldada autonoomiavajadust,
kuna Opilastel on vdimalik ise pistitada eesmérke ning tdotada valja lahendusi (Vaino,
2019). Vaatamata ootusparasele seosele leidub nende seoste kohta vahe teadusuuringuid.
SEAM-0ppe rakendamise kohta vGib tuua mitmeid néiteid. STEAM-0ppe kédigus on nooremad
Opilased Gppinud linde tundma kunstindituste kaudu (Clark & Button, 2011) ning ehitanud
maastikumudelit STEAM-0ppe raames (Rolling Jr, 2016). Néiteks on kolmanda kooliastme
Opilased kasutanud punase kapsa vedelikku maalides, kus kapsavedelik muudab vérvi vastavalt
lahuse keskkonnale (Conner et al., 2017). On leitud, et algkooli Opilastele meeldis STEAM-
Oppes teha praktilisi toid ja muid interaktiivseid tegevusi (Johnson, 2017).

1.4. STEAM-6ppe rakendamine ja sellega seotud viljakutsed

Kui teadlased naevad vaeva STEAM-0ppe kontseptsiooni véljatddtamisega, siis dpetajate ees
seisavad valjakutsed STEAM-0ppe tdlgendamise ja rakendamisega Oppettds. On leitud, et
STEAM-0pet tblgendatakse liiga lihtsustatult, dpetajad ndevad STEAM-Oppes tegevusi ja
ulesandeid lihtsustatud jadana, kuid tegelikult on STEAM terviklik l&henemisviis 6ppimisele
(Jamil et al., 2018). STEAM-0ppes kasutatakse enamasti probleemipdhist lahenemist, mis vdib
aga paljude Opetajate jaoks olla vdoras, kuna see eeldab otsese juhendamise asemel pigem
juhitud suunamist (Quigley et al., 2011). Mitmete Gppeainete 16imimine STEAM-0ppes esitab
Opetajatele valjakutseid, kus tuleb teha koost6dd valdkonna valiselt (Quigley & Herro, 2016).
Siiski mitmetes Euroopa riikides on olemas konkreetne tegevuskava, et suurendada dpilaste
huvi STEM-Gppe vastu ning propageerida STEM-valdkonna erialasid (Belbase et al., 2022).
Samas kulutab 6ppekavade 16imimine ja tegevuskavade loomine palju dpetajate vaartuslikku
aega (Kim & Bolger, 2017). STEAM-hariduse kriitikud usuvad, et STEAM-haridus vdib olla
kasulik, kuid selle rakendamiseks napib padevaid Gpetajaid ning integratsioon STEAM-is on
valdkondade vahel mittevajalik, sest tekitab rohkem vaararusaamu kui kasu (Kim & Lee,
2015). STEAM-hariduse 0&pitulemuste kohta on védhe uuringuid (Perignat & Katz-
Buonincontro, 2019), mis tdendaksid selle praktiliste lahenduste tdhusust (Dyer, 2019).

STEAM-0pe pluab arendada tht olulist 21. sajandi oskust: teha koost6dd. Samas tid Quigley

ja Herro (2016) teadusuuringus osalenud Opetajad vélja Gpilaste vahesed koostddoskused,



samuti leidsid nad, et t66d rihmades ei suudetud jaotada Giglaselt. Ka esinesid rihmades

kaitumisprobleemid, mis polnud otseselt seotud riihmas té6tamisega (Quigley & Herro, 2016).
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2. Metoodika

2. 1. Uuringu disain

Lahtuvalt magistritd6 eesmargist, viis too autor Iabi tegevusuuringu. Taolise uurimisviisi puhul
vaatleb uurija enda praktilist tegevust (Lofstrom, 2011). T66 autor valis tegevusuuringu, kuna
Lofstromi  (2011) pohjal vbimaldab see oma t66d uurida, seda sistemaatiliselt
dokumenteerides ning teha selle pdhjal téenduspdhiseid jareldusi. Tegevusuuringu kaudu
kasvatab uurija oma erialaseid teadmisi ning selle tulemusena ka 6petamise taset (Ryhammar,
1989, viidatud Lofstrom, 2011). Praktikust uurija osaleb aktiivselt oma uurimuses, mida ta
kavatseb uurida ja arendada (ibid). Lisaks v@imaldab tegevusuuring edendada uuenduslikke
l&henemisviise, vananenud Opetamisviiside asemel (Cohen & Manion, 1995, viidatud
Laherand, 2008).

Uuringu l&biviimiseks koostas t06 autor tegevusplaani (tabel 1), kus on vélja toodud uuringu
olulisemad etapid, tegevused ja ajaline plaan.

Tabel 1

Uuringu tegevusplaan

Too etapid Tegevused Libiviimise aeg
T66 teema valimine, Eneseanaliilis teema valimisel, Oktoober 2022-juuli
kirjandusega tutvumine. juhendajaga teema
IR . 2023

analiitisimine, kirjanduse

lugemine.
STEAM-oppe Tegevuskava etappide vélja September 2023
tegevuskava motlemine, kohandamine
véljatdotamine. oppekavaga, tegevuspdeviku

alustamine.
Teoreetilise osa To0 teoreetilise osa Oktoober-detsember
kirjutamine. kirjutamine sh kirjanduse 2023

loetelu koostamine.

Tegevuskava ldbiviimine Praktiliste vahendite November-
Opilastega. varumine, tegevuskava detsember 2023
rakendamine dppetundides,
Opilaste juhendamine.

Intervjuude ldabiviimine. Lastevanemate ndusoleku Jaanuar 2024
kiisimine, intervjuude
labiviimine.
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Uuringu andmete Intervjuude transkribeerimine, Veebruar-marts 2024

analiilisimine, jarelduste tegevuspieviku ja intervjuude
tegemine andmete analiilisimine.
Magistrit6o Magistrito6 koostamine ja Aprill-mai 2024
vormistamine 16plik vormistamine.
2. 2. Valim

Uuringus koguti andmeid kasutades mugavusvalimit, mille puhul valitakse valja uuritavad,
keda on lihtne kaasata (Rammer, 2014). Kuna t66 autor Opetab pd&hikooli kolmandas
kooliastmes, siis moodustasid valimi 9. klassi 32 Opilast, kellel puudus eelnev STEAM-Gppe
kogemus. Sekkumine viidi labi nimetatud Gpilaste geograafia ja keemia tundides autori poolt
eelnevalt véljatoéotatud STEAM-tegevuskava alusel. ToO autor teavitas lapsevanemaid
kirjalikult uurimuse olemusest ja kusis ndusolekut nende laste intervjueerimiseks. Need
Opilased, kelle vanemad ei andnud luba (N=8), osalesid kiill dppetegevustes, kuid nendega ei

viidud hiljem l&bi intervjuusid.
2. 3. Kavandatud ja rakendatud STEAM-0ppe tegevuskava iilesehitus

Lahtuvalt t66 eesmargist koostas uurimuse autor riiklikule dppekavale vastava STEAM-0ppe
tegevuskava. Tegevuskava koostamisel juhinduti STEAM-6ppe pdhimdtetest, mida t66 autor
on Kirjeldanud t06 teooria Ulevaates. STEAM-0ppe tegevuskava pealkiri on “Kestlik aiamaja”
ning see on tdispikkuses kéattesaadav lisas 1. Tegevuskava dppesisuks valiti ehitusmaterjalid ja
loodusvarad (I11 kooliaste), mida sai 16imida geograafia ja keemiaga. Tegevuskava kohaselt on
Opilastel véimalus kavandada maja mudel, mille ehitamiseks kasutatakse Eestis leiduvaid
loodusvarasid ning taaskasutatud materjale. Taaskasutuse all m&eldakse kasutatud esemete,
seadmete ja muude toodete kasutusele votmist vOi nendes sisalduvate jdatmete uuesti
kasutamist (Eesti Entsuklopeedia, 2012).

Tegevuse alguses pustitab Opetaja probleemkisimuse: kuidas on vdimalik saastlikult
kavandada aiamaja, mille ehitamiseks saaks kasutada kattesaadavaid loodusvarasid ja
materjale, mida saab uuesti kasutada. Peale arutelu hakkavad Opilased uurima teavet
ehitusmaterjalidest, katsetavad soojusjuhtivust ja kivimite maaramist. Seejarel kavandatakse
alamaja: otsitakse materjale, kavandatakse jooniseid ja valmistatakse aiamaja mudel. Tegevuse
I6puks esitlevad dpilased oma maja mudelit kaasopilastele. Tegevuste lesehitus on kujutatud

joonisel 1.
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Joonis 1

STEAM-tegevuskava etapid

Probleemi Teadmiste
pustitus ja kogumine ideede Kavandamine
arutelu teostamiseks

Too esitlemine Mudeli ehitamine

2. 4. Andmekogumise instrumendid
Ké&eoleva t60 autor kogus andmeid oma uuringu jaoks kahe uurimisinstrumendi abil, milleks

olid fookusgrupi intervjuud ja tegevusuuringu paevik.

2. 4. 1. Intervjuu
Uurimisinstrumendina kasutas t66 autor poolstruktureeritud fookusgrupi intervjuud, kus

vestlus toimus rihmaintervjuuna kisimuste abil ja kus moderaator (t66 autor) juhtis ja suunas
rihma liikmeid, et vestlus pusiks teemas ja jaaks ajaraamidesse (Vihalemm, 2014). Valik
langes fookusgrupi intervjuu kasuks, sest Opilased tegutsesid STEAM-tegevuskava jooksul
rihmades ning samades riihmades oli neid ka hiljem madistlik intervjueerida, kuna dpilased
aitasid Uksteisel meenutada Uhiseid tegevusi, esile kerkinud probleeme. Intervjuu jooksul

esitati dpilastele kuus kiisimust, mis aitasid vastata magistritoé uurimiskisimustele:
1. Mis sulle kestliku maja tegevuskava juures kdige rohkem meeldis ja huvi pakkus?
2. Mis oli selle tegevuskava juures sinu jaoks uudne?

3. Mis selle tegevuskava juures ei meeldinud?

4. Mis oli see tegevus, mille kéigus kdige rohkem Gppisid?

5. Milliseid soovitusi annaksid Opetajale, kes jargmine kord selle tegevuskavaga tegelema
hakkab?

6. Milliseid soovitusi annaksid Opilastele, kes jargmine kord selle tegevuskava pdhjal 6pivad?
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Intervjuu kisimused 14 aitavad vastata esimesele uurimiskiisimusele “Milline on Opilaste
huvi dppetegevuste vastu STEAM tegevuskava rakendamisel?”, milles intervjuukiisimused 1—
3 selgitavad valja dpilaste huvi emotsionaalseid aspekte, mida toetab Krapp'i (2005) uuring.
Kisimus 4 selgitab valja kognitiiv-ratsionaalseid aspekte. Kisimused 5 ja 6 aitasid
formuleerida jireldusi kolmandale uurimiskiisimusele: ,,Kuidas arendada edasi ning rakendada
valjatootatud STEAM-Oppe tegvuskava, toetudes dpilastelt saadud tagasisidele ning autori

kogemustele?*

2.4. 2. Tegevusuuringu pievik

Kéesoleva t66 autor kogus andmeid uuringu jaoks ka tegevusuuringu paeviku kaudu, mis aitas
uuringuprotsessi dokumenteerida. Lofstromi (2011) jargi on igati asjakohane, et praktikust
uurija teeb oma uurimuse kohta mérkmeid, tdhelepanekuid ning talletab need p&evikusse.
Tegevusuuringu paeviku sissekandeid hakkas t60 autor tegema STEAM-Oppe tegevuskava
koostamisel. Esimesed tahelepanekud olid tegevuskava ulesehituse kohta. Markmeid tegi t60
autor regulaarselt peale STEAM-0ppe tunde, kuna siis oli kdik kogetu varskelt meeles ja
kiimneminutilise vahetunniga sai olulise info kirja. T60 autor Kirjutas tegevusuuringu
péevikusse tédhelepanekud enda t60 ja Opilaste tegutsemise kohta vahetult parast tegevuste
labiviimist ning hiljem  Kirjapandut uuesti  analUlsides, et vastata teisele
uurimiskisimusele “Millised on STEAM tegevuskava rakendamisega seotud véljakutsed
Opetajale?” ning kolmanda uurimiskiisimuse teisele poolele: “Kuidas arendada edasi ning
rakendada valjatootatud STEAM-Oppe tegevuskava, toetudes Opilastelt saadud tagasisidele

ning autori kogemustele?”

2. 5. Andmeanaliiiis

2. 5. 1. Intervjuude analiiiis

Opilastega labiviidud poolstruktureeritud intervjuude salvestamiseks kasutati telefoni
helisalvestit. Peale intervjueerimist transkribeeriti intervjuud kasikirjaliselt. Valtimaks vigu,
kuulati salvestust mitu korda ule ja vajadusel korrigeeriti teksti. Transkribeerimise kéigus
struktureeriti Opilaste vastused vastavalt intervjuus esitatud kusimustele, mis tegi hilisema
kodeerimise lihtsamaks. Andmete analtlsimiseks kasutati kvalitatiivset sisuanalulsi, mis
vOimaldab keskenduda teksti tdhendusele ning intervjuu teksti télgendamist Ghtse tervikuna
(Kalmus et al., 2015). K&esolevas uurimuses kasutati tdpsemalt summaarset kvalitatiivset
sisuanaltitisi, kus tekstist leitakse sdnad voi sisuliksused ja need kodeeritakse ning loetakse

kokku (Laherand, 2008). Vastavalt sellele leiti kdesolevas to66s esmalt sisutiksused, mis kandsid

14



uhte terviklikku motet, mis kodeeriti ja jaotati kategooriate alla. Jargnev néide selgitab eelpool

Kirjeldatut:

Sisuliksus: Mulle meeldis, et sai Giheskoos tegutseda, kdik said panustada.
Kood: koos tegutsemine

Kategooria: koost0o.

2. 5. 2. Tegevusuuringu pieviku sissekannete analiiiisimine

Tegevusuuringu paeviku analiiiisil kasutati temaatilist analiiiisi (Braun & Clarke, 2006), mis
antud juhul seisnes paevikukirjete korduvas iilelugemises, votmeideede ning korduvate ideede

mirgistamises ning 10puks kokkuvdtte kirjutamises.
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3. Tulemused

Uurimuse tulemused on toodud valja vastavalt uurimiskisimustele, kus esimesele
uurimiskusimusele  vastates on kasutatud fookusgrupiintervjuu andmeid. Teise
uurimiskusimuse  vastuseks on kasutatud uurimispdeviku andmeid. Kolmandale
uurimiskusimusele vastates on kasutatud intervjuu andmeid kui ka autori kogemusi koos

tegevusuuringu péevikuga.

3. 1. Milline on opilaste huvi opitegevuste vastu STEAM tegevuskava
rakendamisel?

Esimesele uurimiskiisimusele annavad vastuse intervjuu kusimused 1-4.

3. 1. 1. Koéige enam meeldinud ja huvi pakkunud tegevused

Selles alapeatiikis on analiiiisitud intervjuukiisimuste ,,Mis sulle kestliku maja tegevuskava
juures kdige rohkem meeldis ja huvi pakkus?* ja ,, Mis oli selle tegevuskava juures sinu jaoks
uudne?*, vastuseid. Tulemused on toodud tabelis 2.

Tabel 2

Opilastele kdige rohkem meeldinud tegevused STEAM-6ppes (N=24)

Koodid Kategooriad Sisuiiksuste arv
antud
kategoorias
Majamudeli ehitamine; Praktiline tegevus 12

ehitusmortide valmistamine;
kividest miiiiri ladumine.

Kavandi loomine; ideede vélja Loovuse rakendamine 10
motlemine; disaini lahenduste
vilja motlemine.

Pdnev tegevus; teistsugused Uudsus 5
Oppetunnid.

Teema valik vaba; rithmakaaslase Valikuvabadus 5
valik vaba.

Koos tegutsemine; majamudeli Koost6o 7

esitlemine kaaslastele.

Intervjuude kaigus toodi vélja, et kdige rohkem meeldisid praktilised tegevused (N=12),

naiteks ehitusmaortide valmistamine ja majamudeli ehitamine. P6hjenduseks toodi, et praktiline
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tegevus esitab valjakutseid ja dnnestumine loob hea tunde. Suure osa dpilastele (N=10) meeldis
veel ideid vélja pakkuda, selle pohjal kavandit joonistada ning disaini lahendusi véalja mdelda,
mida vOib seostada loovuse rakendamisega. Osadele Opilastele (N=7) meeldis ka koos
tegutsemine, mille puhul toodi eelkdige vélja arutelud riilhmakaaslastega ja tegevuskava 16pus
oma tdo esitlemine kaaslastele. Oluliseks peeti valikuvabadust (N=5), kus vabalt sai valida
rihmakaaslase, kellega koostddd tehti. Valikuvabadus osutus oluliseks ka t6d teema puhul. Kui
teemaks oli minimaja vOi aiamaja, siis teema sisu osas vois samuti valida, mis tdhendab, et
kavandati nii merekonteinerist suvemaja kui ka pustkoja stiilis aiamaja. Naiteks utles ks

opilane intervjuus:

Mulle meeldis see, et ma sain teha sellise maja, mis ise tahtsin, mulle polnud tépselt ette antud,

mida ma tegema pean, ma sain ise otsustada.

Opilaste (N=5) arvates oli tegevuskavas palju erinevaid ja uusi tegevusi, mida nad polnud

varem kogenud. Néiteks (tles ks Gpilane:

Ma ei ole kunagi teinud ehitusmdrte, isa on teinud, see pole mind eriti huvitanud, aga nud

vaatasin, proovisin ja mulle véaga meeldis.

3. 1. 2. Koige vihem meeldinud tegevused

Selles alapeatiikis on analiilisitud kolmanda intervjuukiisimuse “Mis selle tegevuskava juures

el meeldinud?” vastuseid. Tulemused on toodud tabelis 3.
Tabel 3

Opilastele kdige vahem meeldinud tegevused (N=24)

Koodid Kategooriad Sisuiiksuste arv
antud
kategoorias

Materjali varumine; toovahendite Tegevuskava 4
véhesus. ettevalmistus

Raskused mudeli ehitamisel; Opilaste praktiliste 3
kuumaliimiga to6tamine. oskuste véhesus

Tegevused on ajamahukad. Ajakavas plisimine 5
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STEAM-06ppe rakendamine toob kaasa erinevaid valjakutseid. Mdned @pilased (N=5) tdid
intervjuudes valja probleemi, et tegevuskava labides oleks vdinud aega rohkem olla, t60
Ioppfaasis pidi  kiirustama, et majamudel valmiks Oigeaegselt. Ka tegevuskava
ettevalmistamine on ressursimahukas, kuna materjale ja tddvahendeid tuleb varuda piisavalt,
et Opilased saaksid oma to0d teha tOrgeteta, sest intervjuus mainiti materjali vahesust ja
todvahendite nappust (N=4) . Uuringust tuli valja, et dpilastel (N=3) on védhene kogemus teatud
praktilistes tegvustes, mainiti ebapiisavaid oskusi kuumaliimiga to6tamisel, kus moni Gpilane

kdrvetas liimiga oma nappe.

3. 1. 3. Tegevused, mille kiigus Opilased enda arvates kdige rohkem 6ppisid

Selles alapeatiikis on analiiiisitud neljanda intervjuukiisimuse “Mis oli see tegevus, mille

kéigus koige rohkem Sppisid?” vastuseid. Tulemused on vélja toodud tabelis 4.
Tabel 4

Tegevused, mille kdigus 6pilased dppisid (N=24)

Koodid Kategooriad Sisuiiksuste arv
antud
kategoorias
Teadmised ehitusmaterjalidest, Uued teadmised 8
ehituspriigist,

taaskasutusmaterjalidest;
taastuvenergia tootmine.

Tédpne mddtmine; ehitusmdrtide Praktilised oskused 7
valmistamine; majamudeli
chitamine; katsete sooritamine.

Suhtlemine puuduva Sotsiaalsed oskused 1
riihmalitkmega.

Oppeained omavahel seotud. Loiming 2
Olemasolevate teadmiste Eelnevate teadmiste 1
rakendamine tegevustes. kasutamine

Eelkdige toodi védlja STEAM-0ppe kaudu uute teadmiste omandamist (N=8): néiteks saadi
teada uutest ehitusmaterjalidest, ehituspriigi oskuslikust kasutamisest ja péikesepaneelide
rakendamisest maja katusel. Opilased (N=7) mainisid intervjuus, et dppisid juurde tapset

maddtmist, ehitusmaortide valmistamist, katsete sooritamist ja majamudeli ehitamist, mida vGib
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pidada praktiliste oskuste omandamiseks. Uks Opilane iitles, et tema Gpib praktiliste katsete
sooritamisega palju rohkem. Teine Gpilane tdi vélja, et 6ppis suhtlema rihmakaaslasega, kes
puudus ja tehti kokkuleppeid, kes teeb puuduja t60 ara. Kaks Opilased t6id vélja seose

Oppeainete vahel, mida vdib kategoriseerida 16iminguks:

Ehitusmaterjalid... keemia on seotud nende koostisega! Geograafia ja keemia tunnis — riigid

ja katsed, aga tegelikult see ongi eluga seotud. *

3. 2. Kuidas arendada edasi ning rakendada viljatootatud STEAM-0ppe
tegevuskava, toetudes opilastelt saadud tagasisidele?

Kolmandale uurimiskiisimusele annavad vastuse intervjuu kiisimused 5 ja 6.

3. 2. 1. Edaspidised soovitused STEAM-0ppes tegutsevale dpetajale toetudes opilaste
tagasisidele

Selles alapeatiikis on analiiiisitud intervjuukiisimuste ,, Milliseid soovitusi annaksid opetajale,
kes jargmine kord selle tegevuskavaga tegelema hakkab?* ja ,,Milliseid soovitusi annaksid
Opilastele, kes jargmine kord selle tegevuskava pohjal opivad?, vastuseid. Tulemused on
toodud tabelis 5.

Tabel 5

Nduanded dpetajale edaspidiseks STEAM-Gppe tegevuskava labiviimiseks (N=24)

Koodid Kategooriad Sisuiiksuste arv
antud
kategoorias
Téapsed t66juhised; jalgida Juhendamine 8

ajaplaneerimist; rohkem
individuaalset nGustamist.

Ehitusmaterjali ndidised, Naitlikustamine 2
eelnevad Opilaste t60d.

Opilatse julgustamine mitte karta Motiveerimine 1
ebadnnestumisi.

Opilaste intervjuudest tuli vélja, et soovitakse rohkem juhendamist (N=8): naiteks margiti &ra
soovi saada tdpsemaid toojuhiseid ja ronkemat individuaalset ndustamist. Osa Opilaste arvates
peaks Gpetaja rohkem jalgima, et nad oleksid oma t6ddega ajagraafikus ja neile ajas pusimist

meelde tuletama. Vajati tuge olukorras, kus puudu oleva dpilase t06 &ra tegemine muutus
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keeruliseks ning oodati rohkem dpetaja poolset juhendamist. Kaks Gpilast tegid ettepaneku jatta
eelnevalt tehtud mudelid néitlikeks Gppevahenditeks, et oleks, millest teistel eeskuju votta.
Kaks dpilast oleks soovinud niha Gppimise kaigus ehitusmaterjalide naidiseid. Uks Gpilane
pakkus, et Opilased oleksid vajanud Gpetajapoolset motiveerimist ning eriti just ebakindlad

Opilased, et nad ei kardaks ebadnnestuda.

3. 3. Millised on STEAM-tegevuskava rakendamisega seotud viljakutsed
opetajale ja autori protsessi kdigus saadud kogemused?

Tegevusuuringu péaeviku sissekannete pdhjal vdib to6 autor vélja tuua valjakutseid, mis vdivad
oodata ka teisi Opetajaid STEAM-Oppe tegevuskava koostamisel ja rakendamisel.
Tegevuskava koostamise protsessis avastas t06 autor, et raske on ndha STEAM-8ppes sidusat
kompaktset Gpet — ikka kippus tegevuskava Ulesehitus olema lihtne tegevuste jada ehk raske
oli n&ha tegevuste vahel mdotestatud seost. Enne STEAM-0ppe rakendamist analuilisis t06 autor
tegevuskava ja vOrdles vastava kirjandusega, veendumaks, et on STEAM-0pet Oigesti
télgendanud. Teiseks selgus paeviku sissekannete pdhjal, et omapoolse kavandamisprotsessiga
tuleks algust teha palju varem ja pdhjalikumalt, kui tegi seda t66 autor. Tegevuskava I6ppedes
sai autor aru, et tegevuste jarjekorda tuleb korrigeerida, vahetada timber praktilised tegevused.
Algselt oli kavas soojusjuhtivuse katse ja siis ehitusmortide valmistamine, kuid tegevuskava
labides sai autor aru, et morte peaks kohe valmistama, kui kivimitega on tutvutud. Lisaks
tegevuste jarjekorrale muudab t66 autor edaspidi soojusjuhtivuse katses soojustusmaterjale.
Kasutusel oli linane ja villane riie, kuid ettekujutuse paris isolatsioonimaterjalidest annab
kivivill ja saepurumatt.

Tagantjarele mdeldes tundis t06 autor puudust mitmekesisematest taaskasutusmaterjalidest,
mida pole vBimalik varuda paari kuuga: ideaalsed tagavarad tekivad aastaga. Materjalidest jai
puudu, kui kaks toorihma otsustasid lihtsa madri ladumise asemel ehitada valmis
“kindlusemiiiirid”. Sinna kulus palju kive ja ehitussegu, mis seetdttu tunni 16puks otsa said.
Varasem planeerimine aitab tagada ka kolleegide kaasamise, mis antud tegevustes puudus.
Néiteks oleks saanud péris mitmed tegevused labi viia koos tehnoloogiadpetuse dpetajaga.
Opilased ise kaisid niikuinii teatud tdid tehnoloogiadpetaja juures sooritamas.

ToO autori kogemused tegevuskava labiviimisel olid positiivsed, sest Opilased Ullatasid
meeldivalt mitmes mottes. Koost6o rihmades sujus torgeteta, sest autoripoolsed tdhelepanekud
seda ka kinnitasid. Positilvne mulje jai ehitusmortide valmistamise praktilisest tunnist, kus
poisid, kes tavatundides pigem igavlevad, olid mortide segamise juures hoopis kdige

aktiivsemad. STEAM-Gpe pani ka lapsevanemad end osalistena tundma, sest the tidruku ema
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lasi kohalikust tellisetehasest minimdddus tellised saagida, et titar saaks kena tellistest
majamudeli ehitada.

Kindlasti ei saa viita, et kdik Gpilased STEAM-0ppest huvitatud olid. Uks poistest koosnev
rihm ei saanud kuidagi to6le, kuigi teema valiti lihtsamapoolne. Tdsisem suhtumine tekkis
alles Gpetajapoolse veenmise tulemusena. Oli naha, et see riihm ei nautinud STEAM-tegevusi,

kuid kohusetundest viidi t66 16puni.
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4. Arutelu

Tuginedes varasemate uuringute tulemustele, toetab Opilaste sisemisel huvil p6hinev dppimine
oluliselt Opitulemuste kvaliteeti (Krapp, 2007). Seet6ttu uuriti antud t66s STEAM-
tegevuskava asjakohasuse hindamisel just seda 6ppimise aspekti.

Esimesele uurimiskiisimusele “Milline on Opilaste huvi Oppetegevuste vastu STEAM
tegevuskava rakendamisel?” vastates selgus, et dpilastele pakkusid huvi (meeldisid) STEAM-
Oppe juures kdige rohkem praktilised, uudsed ja loomingulised tegevused. Kdige ponevam oli
Opilastel valmistada ehitusmorte ja laduda mudri. Seega rahuldas suure osa Opilaste arvates
labiviidud STEAM-Gpe huvi tekkeks vajalikku Krapp’i (2005) ja Hidi (1990, viidatud
Vaino & Teppo, 2014) poolt valja toodud uudsuse ja pdnevuse loomise nduet.

Uuringust selgus, et STEAM-8ppe juures ei meeldinud Opilastele majamudeli ehitamiseks
ettendhtud aeg, mida oli nende meelest vahe. Lisaks ei meeldinud osadele Gpilastele liimida
kuumaliimiga, sest oli oht kdrvetada sérmi ning kurdeti ka to6riistade véhesuse ule. Samas
vOib kinnitada, et need tegurid ei vahendanud Opilaste uldist huvi STEAM-0ppe tegevuste
vastu.

Teise olulise aspektina t6id paljud Opilased valja, et nad nautisid koostegutsemist ja
valikuvabadust tegevuste labiviimisel ning rihmakaaslaste valikul. Sellest voime jareldada, et
Oppetegevused toetasid vahemalt osade Opilaste arvates oluliselt nende pstihholoogilisi
pdhivajadusi: autonoomia- ja kuuluvusvajadust (Deci & Ryan, 2000). Viimased méngivad
olulist rolli dpilaste sisemise huvi tekkes ja séilitamisel (Krapp, 2005, 2007). Kuigi dpilaste
eneste poolt moodustatud rithmadel v3ib olla ka miinuseid, néiteks jaddakse oma tavapérasesse
rolli, paistis siiski just see aspekt toetavat nende kuuluvusvajadust. Eelkdige toodi vélja, et
neile meeldib koos tegutseda; oluliseks peeti tegevuste kaigus riihmakaaslastega suhtlemist
seoses tOoulesannete jagamisega, kus igal ridhmaliikmel on tegevus, mille eest ta
vastutab. Mdnele Opilasele meeldis oma majamudelit tegevuskava 18pus ka kaaslastele
esitleda, mille pdhjal vdib tuginedes Brophy (2014) 6elda, et neil tekkis t66d algusest I6puni
tehes tulemuse suhtes omanikutunne ehk jarjekordne mark sisemisest dpihuvist.
Padevustunne toetab vajadust tulla toime erinevate véljakutsetega (Deci & Ryan, 2000). Samas
oli STEAM-8ppe rakendamisel pdhiliste psihholoogiliste pdhivajaduste rahuldamise mottes
just selle vajaduse osas kdige rohkem arenguruumi, néiteks tundsid méned Opilased ennast
ebakindlalt, kuna maja mudeli ehitamine ndudis tapsust ja kdelist osavust. Nii mdnedki
valjakutsed said aga Uletatud ning osutusid Opilaste arvates kodige suuremateks
opimomentideks. Intervjuudest tuli valja, et eelkdige dppisid dpilased nende arvates juurde just

praktilisi oskusi.
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Teisele uurimiskiisimusele “Millised on STEAM tegevuskava rakendamisega seotud
viljakutsed Opetajale?” sai t60 autor vastuse analiilisides tegevusuuringu paevikut. Varasemad
uuringud vaidavad, et Opetajatel on STEAM-0ppe tdlgendamisega keeruline, kuna tegevusi
néhakse lihtsustatud jadana, terviklikku pilti ei aduta (Jamil et al., 2018). Ka avastas kaesoleva
t00 autor tegevuskava koostades, et esialgselt planeeritud tegevused olid reastatud pigem
juhuslikult, kava ei olnud Ulesehituselt piisavalt kompaktne ja I8imitud, mist6ttu tuli
tegevuskava enne rakendamist korrigeerida. To0 autor voib isiklikust kogemusest vdita, et
STEAM-6ppe pdhimotete tblgendamisega on Opetajal raske, kui ta teeb seda esimest korda.
Kui Quigley ja Herro (2016) uuringus osalenud Opetajad tdid valja Opilaste vahesed
koostodoskused STEAM-Bppe rakendamisel, siis antud t60s sujus dpilaste koostdo tdrgeteta.
Tegevuskava koostamine vottis vaga palju aega ja energiat, mida on ndidanud ka eelnevad
uurimused (Kim & Bolger, 2017). Seega tuleks STEAM-tegevuskava planeerimisele
ja véljatootamisele edaspidi rohkem aega varuda. Quigley ja Herro (2016) véidavad oma
uuringus, et koost0o teiste valdkondade Gpetajatega on STEAM-6ppes véljakutseid pakkuv.
Ka t60 autoril nappis aega kaasata kolleege STEAM-0ppe tegevuskavasse, sest koostood
takistas kiire elutempo. Planeerides edaspidi STEAM-0pet votab t66 autor teadmiseks asjaolu,
et tegevuste planeerimiseks ja kolleegide kaasamiseks tuleb varuda rohkem aega.

Kolmandale uurimiskiisimusele “Kuidas arendada edasi ning rakendada véljatéotatud
STEAM-0ppe tegevuskava, toetudes Opilastelt saadud tagasisidele ning autori protsessi kaigus
saadud kogemustele?” t3i autor valja mdned ettepanekud. Opilased ootavad Gpetajapoolset
juhendamist otsese suunamisena, kuigi STEAM l&henemine eeldab probleemip&hist
ulesannete lahendamist (Quigley et al., 2011). T60 autor saab sellest teha jarelduse, et olukorra
leevendamiseks tuleks ka STEAM-8ppe valiselt kasutada dpetamisel vahem otsest juhendamist
ja rohkem probleemipdhist l&henemist, et dpilased jouaksid taoliste dppemeetoditega harjuda
ning omandada dliolulisi 21. sajandi oskusi. Mdned Opilased tegid ettepaneku, et eelnevalt
tehtud mudelid voiksid jadda néitlikeks dppevahenditeks Gpilastele, kes osalevad jargmistes
STEAM-0ppe tegevustes. Intervjuust tuli valja, et edaspidi vBiks jalgida dppe kaigus dpilasi,

kes on ebakindlad ja kardavad ebadnnestuda, vajadusel neid toetada ja julgustada.
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Kokkuvote

Akroniiim STEAM téhendab teaduse (S), tehnoloogia (T), inseneeria (E), kunsti (A) ja
matemaatika (M) valdkondade integreeritud Gpet, mis sai alguse USA-st. STEAM-8pe on 21.
sajandil jarjest aktuaalsem, sest tulevikus vajab thiskond inimesi, kes toimetavad maailmas,
hoides keskkonda ja majandades saastlikult. Ké&esoleva magistritod eesmérgiks oli koostada
STEAM-0ppe tegevuskava, toetades pOhikooli I1l kooliastme ehitusmaterjalide ja
loodusvarade teema Gpetamist ning uurida selle rakendamise kéigus (he kooli nditel dpilaste
huvi ning seda toetavaid aspekte. Eesmargist lahtuvalt viis autor l&bi tegevusuuringu, kus
vaatles oma praktilisi tegevusi ja analiiiisis tehtud valikuid. Uhtlasi uuris autor, millised on
STEAM-tegevuskava rakendamisega seotud véljakutsed dpetajana ning kuidas arendada edasi
ja rakendada véljatootatud STEAM-0ppe tegevuskava, toetudes dpilastelt saadud tagasisidele
ja autori saadud kogemustele. Uurimuse instrumentideks olid: uurijapéevik ja
fookusgrupiintervjuu, milles osales 24 dpilast.

Uurimistulemuste pohjal voib véita, et labiviidud STEAM-0ppe tegevused pakkusid enamus
opilastele huvi, kuna need olid pdnevad, praktilised, uudsed ja loomingulised, nad né&gid
tegevustes sisemist vaartust ning need aitasid rahuldada dpilaste psuhholoogilisi pdhivajadusi
nagu autonoomiatunne: valikuvabadus tegevuste ning riihmakaaslaste valimisel, ning
kuuluvustunne: kuulumine riihma, koos tegutsemine. Samas toodi valja ka aspekte, mis v@ivad
sisemist huvi vdhendada, kuna tihe psiihholoogilise pohivajaduse rahuldamist — padevustunde
vajaduse rahuldamist takistas kohati praktiliste oskuste véhesus, vajadus sihipdrasema
juhendamise jarele ning ajanappus tegevuste labimisel. Viimaseid aspekte saab arvesse votta
jargmise STEAM-0ppe rakendamise juures seeldbi, et kavandada joukohasemaid praktilisi
tegevusi ning jalgida tegevuste kaigus ajagraafikut.

STEAM-0ppe tegevuskava rakendades tekkis autori jaoks rida véljakutseid. Naiteks ei
kaasatud tehnoloogialpetajat tegevustesse, sest pdhjuseks oli ebapiisav aeg planeerimiseks ja
kavandamiseks. Seda saab arvesse votta jargmise STEAM-0Oppe tegevuskava koostamisel.
Tegevuskava koostamisel ilmnesid moningad probleemid, mida autor ka juba t60 kéigus
parandas ja tdiendas: muutes tegevuste jarjekorda, asendades soojusjuhtivuse katses materjalid,
naiteks algselt ettenahtud linase ja villase riide asemel kasutati Kivivilla ja saepuru. Lisaks tuleb
tegevuskava planeerimisel ja koostamisel arvestada tundides suurema ajakuluga. Edaspidi
peaks STEAM-0ppe tegevustes jalgima ebakindlaid Opilasi, kes vajaksid julgustamist ning

sdilitama varasematest rakendamistest mudeleid néitlikustamaks STEAM-dpet tulevikus.
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Summary

The acronym STEAM stands for integrated learning in the fields of Science (S), Technology
(T), Engineering (E), Arts (A) and Mathematics (M), which originated in the USA. STEAM
learning is more and more relevant in the 21st century, because in the future, society will need
people, who will act in the world, protecting the environment and managing economically. The
aim of this master's thesis was to draw up an action plan for STEAM studies, based on the
teaching of the topic of building materials and natural resources at stage III of basic school,
and to study the interest of students and the aspects that support it in the course of its
implementation, using the example of one of the schools. Based on the goal, the author
conducted action research, where she looked at her practical activities and analyzed the choices
made. The author also explored the challenges associated with the implementation of the
STEAM action plan for her as a teacher (to emphasize this particular point of self-study) and
how to further develop and implement the developed STEAM learning action plan, based on
feedback from students and the experience gained by the author.

The instruments of the study were a research diary and a focus group interview, involving 24
students.

Based on the research results, it can be argued that the STEAM learning activities carried out
were of interest to most students because they were exciting, practical, novel and creative, they
saw intrinsic value in the activities, and they helped to meet the basic psychological needs of
the students, such as a sense of autonomy (freedom of choice in choosing activities and
groupmates) and a sense of belonging (belonging to a group, acting together). At the same time,
aspects that can reduce the internal interest and the satisfaction of basic psychological needs
(in particular, a sense of competence) were also highlighted, such as a lack of practical skills,
the need for more targeted guidance and a lack of time to complete activities. The latter can be
taken into account in the implementation of the next STEAM course by planning more feasible
practical activities and monitoring the schedule during the activities.

When implementing the STEAM learning action plan, the author encountered several
challenges. For example, teachers of other related subjects, such as a technology teacher, were
not involved in activities, because the reason was insufficient time for planning and designing.
This can be taken into account when drawing up the next action plan for STEAM learning.
Some problems appeared in the preparation of the action plan, which the author also corrected

and improved already in the course of its work, changing the order of actions by replacing the
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materials in the thermal conductivity test - stone wool and sawdust were used instead of the
linen and woolen cloth originally intended.

In addition, when planning and drawing up an action plan, it is necessary to take into account
the increased time spent in lessons. In the future, during STEAM learning activities, insecure
students, who need encouragement, should be monitored and maintain models from past
learning to illustrate STEAM learning in the future. Certainly, the teacher should set aside

preparation and lesson time to plan and conduct STEAM study.
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Lisad
Lisa 1

STEAM-oppe tegevuskava teemal Kestlik maja
1. Pealkiri: Kestliku suvemaja projekteerimine ja mudeli ehitamine

2. Tegevuskava liihitutvustus

Tegevuskava kéigus uuritakse kivimeid kui ehitusmaterjale, viiakse 1dbi katseid, tuvastamaks
erinevaid kivimeid ning tutvutakse ehitistega, kus on kasutaud erinevaid kivimeid.
Soojustusmaterjali olulisust ehituses uuritakse soojusjuhtivuse uurimuse katses. Uuritakse
erinevate ehitusmortide tegemisviise ja valmistatakse savi-, lubi- ja tsementmdrti. Uuritakse
kirjandusest ja internetist, kuidas saab ehituses kasutada taaskasutatud materjale.
Tegevuskava 10puks kavandatakse suve- vOi aiamaja plaan ja materjalide kirjeldus ning

meisterdatakse plaani pdhjal mudel.

3. Kooliaste (klass): III kooliaste 9. klass

4. Eeldatav tundide arv: 11 dppetundi.

5. Oppematerjali 6ppimise tulemusena oodatavad pidevused:
Uldpidevused

Kultuuri- ja viirtuspiddevus: tajub ja vadrtustab oma seotust teiste inimestega, lihiskonnaga,

loodusega.

Sotsiaalne- ja kodanikupddevus: suudab ennast teostada; teeb koost6dd teiste inimestega

erinevates situatsioonides.

Eneseméératluspddevus: suudab mdista ja hinnata iseennast, oma ndrku ja tugevaid kiilgi.

Opipidevus: suudab organiseerida dpikeskkonda individuaalselt ja rithmas ning hangib
Oppimiseks vajaminevat teavet; kasutab Opitut erinevates olukordades ja probleeme
lahendades.

Suhtluspéddevus: suudab ennast selgelt, asjakohaselt ja viisakalt vdljendada, arvestades

olukordi ja moistes suhtluspartnereid; esitleb enda seisukohti ja pdhjendab neid.



Matemaatika-, loodusteaduste ja tehnoloogiaalane pddevus: suudab kasutada matemaatikale

omast keelt, simboleid, meetodeid koolis ja igapdevaelus; moistab loodusteaduste ja

tehnoloogia olulisust ja piiranguid.

Ettevotlikkuspddevus: suudab ideid luua ja ellu viia, kasutades omandatud teadmisi ja oskusi

erinevates elu- ja tegevusvaldkondades; seada eesmirke, koostab plaane, tutvustab neid ja

viib ellu.
Digipéddevus: kasutab probleemilahenduseks sobivaid digivahendeid ja votteid.
Loodusainete valdkonnapidevused

1) rakendab loodusainetes omandatud teadmisi ja oskusi keskkonna objektide, ndhtuste ja

nendevaheliste pohjuse-tagajérje seoste selgitamiseks ning analiitisimiseks;

2) mirkab, sOnastab ja lahendab igapidevaeluga seotud probleeme, teeb pohjendatud otsuseid

ning kasutab loovat ja kriitilist motlemist;

3) moistab teaduse olemust, olulisust ja piiranguid, loodusteaduste ja tehnoloogia seoseid

ning riske;
4) vadrtustab elurikkust ja jatkusuutlikku arengut.
Loodusainete opitulemused

1) eristab materjale nende omaduste (vérvuse, tiheduse, soojusjuhtivuse) uurimise pdhjal ning

seostab omadusi nende kasutusaladega (loodusdpetus);

2) eristab loodusnihtuste selgitamisel soojusiilekande liike: soojusjuhtivust ja soojuskiirgust

(loodusopetus);

3) pdhjendab materjalide taaskasutamise olulisust ning pakub materjalide taaskasutamise

voimalusi. (geograafia)

4) iseloomustab ja vordleb setteid ning eri tekkeviisiga kivimeid, teab nende kasutamise

voimalusi (geograafia);

5) seostab kivimite ja setete, sh maavarade paiknemise ja tekke Eesti geoloogilise ehitusega

(geograafia);

6) moistab jatkusuutliku majanduse olemust ja tdhtsust, toob néiteid selle majandamise kohta

(keemia);



7) selgitab tdhtsamate anorgaaniliste iihendite leidumist looduses ja kasutamist argielus

(ehitusmaterjalid) (keemia).

6. Tegevused:
Tegevus 1 (kestvus: 1 dppetund)

e Opetaja tdstatab probleemi, kuidas saaks ehitada suvemaja, mis ei vajaks suuri
kulutusi, kuid samas oleks praktiline ja kena ning mille ehitamisel saaks kasutada
Eestis leiduvaid ehitusmaterjale ning samuti taaskasutusmaterjale.

e Opetaja viib libi dpilastega ajuriinnaku selgitamaks vilja lahendusi kestliku maja
planeerimisel ja kavandamisel.

e Opetaja demonstreerib slaidiesitluse kaudu erinevaid elumajade variante ning dpilased
plitiavad arutluse ja analiiiisi kdigus arvata dra, milliseid materjale on nende majade
ehitamiseks kasutatud. Jargnevalt tutvustab dpetaja maju, mis on ehitaud enamasti

taaskasutatud materjalidest.

Vahendid tegevuseks: slaidiesitlus erinevatest ehitusmaterjalidest majade kohta ja nditeid

taaskasutatud materjalidest, mida on kasutatud ehituses.

Tegevus 2 (kestvus: 1 dppetund)

e Opilased uurivad teabelehtedelt, kivimikollektsioonidest erinevate kivimite ja setete
(paekivi, liivakivi, liiv, kruus, savi, pdlevkivi, graniit) omadusi, nende leiukohti Eestis
ning kasutamist.

e Opilased koostavad esitluse riihmatddna, kus tutvustavad kaasdpilastele oma valitud
kivimi voi sette omadusi, kasutamist, leiukohti.

e Opilased miiravad kivimeid ja setteid katseliselt, kasutades paekivi mé4ramiseks

lahjendatud happelahust, polevkivi madramiseks pdletit, liivakivi mididramiseks naela.

Vahendid tegevuseks: teabelehed kivimitest ja setetest, kivimikollektsioonid, igale riihmale

tiks lubjakivi, polevkivi ja liivakivi tiikike, tuletikud, lahjendatud etaanhappelahus, viike nael.

Tegevus 3 (kestvus: 2 dppetundi)



e Opilased uurivad erinevatest allikatest, kuidas valmistada ehitusmérte.
e Opilased koostavad juhendi savimérdi ja tsementmdrdi valmistamiseks ning segavad
retsepti jargi kokku ehitusmordi. Ehitusmorti abil ithendavad opilased vidiksema

suurusega paekivid miiiiriks.

Vahendid tegevuseks: savi, liiv, tsement, suuremad dmbrid, suuremad tiikid killustikku,

tugevad alused miitiri ladumiseks, vdiksemad labidad mortide segamiseks, vesi,

hundinuiavatt.

Tegevus 4 (kestvus: 1 dppetund)

e Opilased viivad liibi katse, kus teevad kindlaks erinevate materjalide soojusjuhtivuse
( kivivill, saepurumatt). Katse kéigus vorreldakse kuuma vett kolmes anumas, kus on
kasutatud soojusisolatsiooni materjalina kivivilla ja saepurumatti ning iihe anuma
puhul puudub isolatsioonimaterjal.

e Opilased teevad katsest jireldused, tdidavad protokollilehe ja toovad niiteid, millistel

elualadel sellealaseid teadmisi vaja léheb.

Vahendid tegevuseks: kolm sarnase suurusega klaasanumat, veeketja, saepurumatt, kivivill,

termomeetrid.
Tegevus 5 (kestvus: 2 dppetundi)

e Opilased hakkavad ise otsima internetist lisaks dpetajapoolsetele ndidetele
taaskasutatud majade ehitamise vdimalusi. Hiljem tutvustatakse oma leide ka
kaasdpilastele.

e Opilased kavandavad kestliku maja, kus on kasutatud ka teise ringi materjale. Esmalt
moodustavad Opilased todriihma, kellega tegevusi ldbi viiakse. Seejirel tehakse
plaan, mis tiilipi maja vaiks olla ja milliseid materjale saaks kasutada.

e Peale teema valikut koostavad Opilased maja joonised ja panevad kirja ka materjalid,

mida kasutakse.

Vahendid tegevuseks: paberid A4 valged ja ruudulised, harilikud pliiatsid, joonlauad,

pliiatsid.



Tegevus 6 (kestvus: 4 dppetundi)

e Kestliku maja jooniste pdhjal koostavad dpilased mudeli, millega annavad edasi
visuaalse pildi oma kavandatud majast. Enne materiaalse mudeli ehitamist tehakse ka
maja mudeli joonis, mis hdlbustab meisterdamist.

e Tegevuskava lopetavad Opilased oma mudeli esitlemisega, kus selgitatakse oma
kestliku maja teema valikut ning ehitusmaterjalide ja taaskasutusmaterjalide

kasutamist.

Vahendid tegevuseks: liim, kuumaliimipiistol, kddrid, pappkastid, veinipudelikorgid, erinevad

kangad, kartong, krepp-paber, joonlauad, harilikud pliiatsid, huvitavad leiud taaskasutusest

(topsid, vanad kiirkoitia kaaned, mérkmiku plastikust vahelehed jne.)
7. Hindamine:

Tegevuse kdigus annab dpetaja pidevalt suulist tagasisidet.
Kokkuvdttev hindamine:

Suvemaja kavandi ja mudeli hindamiskriteeriumid:

e Maja peab sisaldama vihemalt kolme taaskasutusmaterjali.

e Originaalsus (huvitav teema valik, uudne ldhenemine materjalide valikul).

e Koostdo rithmas (t66 peab olema diglaselt jagatud).

e Joonised ja materjali kirjeldused peavad olema selged ja iiheselt moistetavad.

e Mudel peaks olema lihtne, kuid andma edasi maja olulisi omadusi.
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