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Infoleht

Laste disainipohisest Oppest saadud kogemused Hullu Teadlase laagrites

Kéesoleva magistritod eesmérgiks oli kvalitatiivse uurimuse raames selgitada laste
disainipdhisest dppest saadud kogemusi Tartu Ulikooli muuseumis Hullu Teadlase laagrites.
Selleks viidi 54 lapsega ldbi poolstruktureeritud intervjuud. Laste kogemuste analiiiisil tugineti
kiilastajate kogemuste kirjeldamiseks loodud kiimnetahulisele mudelile (Packer & Ballantyne,
2016). Tulemustest selgus, et laste kogemused hdlmavad peaaegu kdiki nimetatud mudeli
aspekte, kuid koige selgemalt kerkisid esile flitisilised, kognitiivsed, transformatiivsed ja
relatsioonilised kogemused. Lapsi rddmustavad enim kéeline tegevus, loovuse kasutamine ja
millegi praktilise meisterdamine. Siiski vajaks mudel edasist tdiustamist. Antud t66 tulemused
annavad aimu mitteformaalses Opikeskkonnas kogetu olulisusest nii koolihariduse Kkui

elukestva dppe kontekstis.
Mairksonad: disainipdhine dpe, laste kogemused, mitteformaalne dpe

CERCS: S272, “Opetajakoolitus”

Children’s design-based learning experiences gained from the Crazy Scientist camps

The objective of this master’s thesis was to identify children’s design-based learning
experiences gained from the Crazy Scientist camps at the University of Tartu Museum. Semi-
structured interviews were held with 54 children. The analysis of children’s experiences was
based on a multifaceted model created for characterizing the nature of the visitor experience
(Packer & Ballantyne, 2016). The results indicated that children’s experiences covered almost
all facets of the model, while physical, cognitive, transformative, and relational experiences
appeared most clearly. Children enjoyed hands-on activities, being creative, and making
something practical. Still, further research is needed about the model. The results of this paper
yield an idea of the importance of what is experienced in a non-formal learning environment in

the context of formal and lifelong learning.
Keywords: design-based learning, children’s experiences, non-formal learning
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Sissejuhatus

Oppimisel kujunevad kogemuste vahendusel suhteliselt piisivad muutused dppija tunnetuslikes
vdimetes ning emotsionaalses ja sotsiaalses kiitumises (Krull, 2018). Oppimine toimub
pidevalt kas tahtlikult voi tahtmatult (Singh, 2015). See on isiklik protsess, mis soltub dppija
eelteadmistest ja kogemustest ning sotsiaalsest ja fiilisilisest kontekstist (Bamberger & Tal,

2008).

Tagamaks inimestele eneseteostuse voimalused iihiskonnas ning t66- ja pereelus, on Eesti
elukestva Oppe strateegias 2020 piistitatud eesmdirgiks luua Opivoimalused kogu eluks
(Haridus- ja teadusministeerium, 2016). Elukestev dpe eeldab Oppimist mitteformaalsetel ja
informaalsetel viisidel, mille kadigus omandatakse sageli rohkem praktilisi oskusi Kui
klassikalises koolitunnis (Martma, 2017). Ka oOpilaste vaikest huvi loodusteaduste ja sellega
seotud elukutsete vastu seostatakse loodusteaduslike dppeainete dOpetamise liigse abstraktsuse
ja elukaugusega (Holbrook & Rannikmie, 2014). Aina rohkem vajatakse to6tajaid
loodusteaduste, tehnoloogia, inseneeria ja matemaatikaga seotud ametikohtadele, kuid dppijatel

puudub vastavatest ametitest ettekujutus (Maiorca et al., 2020).

Oppetegevust saab mitmekesistada Oppetdd individualiseerimise ja n-6 Omblusteta
hariduskeskkonna® kujundamise abil, mida toetavad niiteks dppeainete 1dimimine, projektitdd
ja muuseumipedagoogika areng (Lauristin et al., 2019). Teadust ja tehnoloogiat
populariseerivate tegevuste kaardistamise ja analiiisi uuringu aruandes (2019) toodud
ettepanekute poOhjal tuleks senisest enam poorata tdhelepanu loodus- ja tdppisteaduste
valdkonna huvitegevuse kittesaadavuse suurendamisele ning nende ainete praktilisusele ja
tihedamale sidumisele huviharidusega tildhariduskoolides. Pohikooli riikliku dppekava (2011)

jargi tuleks Oppe kavandamisel ja elluviimisel kasutada muuhulgas ka muuseumidpet.

Loodusteaduste ja tehnoloogia 10imimise kogemus on oluline juba algklassides, sest
tdnapdevases maailmas tegeletakse iga pdev multidistsiplinaarsete probleemidega, millel ei ole
iihte oOiget lahendust (English, 2019). Huvihariduses saab loodusteaduslikke ja
tehnoloogiaalaseid teadmisi, oskusi ning arusaamist arendada niiteks disainipohise dppe kaudu

(Vaino, 2019). Kuigi disainiprotsess on tehnoloogiaalases hariduses olnud téhtsal kohal juba

1 Omblusteta hariduskeskkond “hdlmab ja tihendab iildharidust, huviharidust, kutseharidust, korgharidust,
noorsootddd, kunsti- ja maéluasutusi, virtuaaldppe vdimalusi, td0kohapohist Opet, vabakondlikku tegevust”
(Lauristin et al., 2019).



1990ndatest, ei ole loodusteaduste dpetamisel sellele piisavalt tihelepanu podratud (Fan & Yu,

2017).

Kogemusi mitteformaalses Oppes, sh muuseumides, on vihe uuritud ja seda eriti kuni 10-
aastaste laste hulgas (Dockett, Main & Kelly, 2011). Senistes uuringutes on keskendutud pigem
sellele, kuivord pooravad niditeks muuseumide kiilastajad téhelepanu eksponaatidele ja
programmidele ning mil mééral neist dpivad, kuid tegelikult on muuseumides kogetu palju
mitmetahulisem ja keerukam (Packer & Ballantyne, 2016). Seetdttu oli kdesoleva magistritoo
eesmargiks uurida kiilastajate kogemuste kirjeldamiseks loodud mudeli abil laste
disainipdhisest dppest saadud kogemusi Tartu Ulikooli muuseumis toimunud Hullu Teadlase
laagrites. Nende kogemuste uurimine on oluline, sest lapsena kogetu mdjutab muuseumide

kiilastamisi ka hilisemas elus, mil jatkub elukestev dpe (Dockett et al., 2011).
Sellest tulenevalt piistitati uurimiskiisimus:

Millised on laste disainipohisest oppest saadud kogemused Hullu Teadlase laagrites, tuginedes
Packer’i ja Ballantyne’i (2016) loodud kogemuste mudelile?

Uurimiskiisimusele vastamiseks viidi 2019. aasta suvel kolmes Hullu Teadlase laagris kuue
Oppegrupiga ldbi disainipdhise dppe meetodil pdhinev pidikeseahju meisterdamise tddtuba.
Pérast todtubade toimumist intervjueeriti kokku 54 last. Packer’i ja Ballantyne’i (2016) loodud
kiimnekomponendilisele mudelile tugineti nii intervjuu kiisimuste koostamisel kui hilisemal

vastuste kvalitatiivsel analiitisil, millest tuletati jareldused.



1. Kirjanduse iilevaade

1.1. Mitteformaalne haridus

Oppimise saab jagada formaalseks, mitteformaalseks ja informaalseks (Rogers, 2019).

UNESCO defineerib neid mdisteid jargmiselt (Carlsen, s.a.).

— Formaaldpe (ingl formal learning) on struktureeritud - see toimub dppeasutuses kindla
aja viltel ning vastab dppekavale, andes raamteadmised ja oskused.

— Informaalne ope (ingl informal learning) on eesmirgistamata dppimine, mille kdigus
omandatakse peamiselt tahtmatult teadmisi ja oskusi igapdevaelulistes situatsioonides.

— Mitteformaalne dpe (ingl non-formal learning) tdiendab formaaldpet, kuid on sellest
oluliselt paindlikum. See on sageli korraldatud organisatsioonide tegevuse kaudu,
voetud ette eesmirgiga end arendada ning tugineb seega Oppija sisemisele
motivatsioonile. Kui formaaldpe 10peb teatud haridustaseme saavutamise ja diplomi
saamisega, siis mitteformaalne Ope on suunatud Oppijate isiklike eesmérkide

saavutamisele elukestvas dppes (Kim, Lee & Park, 2019).

Kiire areng mitteformaalses loodusteaduslikus hariduses toimus 1990ndate keskpaigas, mil
tekkis juurde palju vOimalusi Oppida loodusteadusi véljaspool kooli (Phipps, 2010).
Loodusteadusi, tehnoloogiat, insenceriat ja matemaatikat ithendab ingliskeelne akroniiiim
STEM (ingl Science, technology, engineering, mathematics). Eesti keeles voib kasutada
lihendit LTT, mis tdhistab loodus- ja tédppisteadusi ning tehnoloogiat (Eesti
Teadushuvihariduse Liit). Opilastes tuleb juba algklassides dratada huvi LTT valdkonna vastu,
sest uuringute pohjal jatkavad nad siis tdendolisemalt neil aladel tulevikuski (After-School
Alliance, 2015). Ka pdhikooli riikliku dppekava lisa 4 (2011) jargi on ,.tdhtis hoida Gpilaste
Opimotivatsiooni, kujundada huvi loodusteaduste Oppimise ja loodusteadustega seotud
elukutsete vastu ning arusaamu loodusteaduste ja tehnoloogia téhtsusest meie igapidevaelus®.
Lisaks rohutatakse seal kooliviliste tegevuste tdhtsust iildpadevuste ja valdkonnapiddevuste

kujunemisel.

Mitteformaalne LTT Spe omab suurt potentsiaali dppimise toetamisel ja Opilaste kaasamisel
formaalhariduses. See toimub kogu elu jooksul ldbi sotsiaalsete kogemuste erinevates
keskkondades nagu néiteks teaduskeskustes, muuseumides, rahvusparkides (Allen & Peterman,

2019). Kooligruppidele viiakse seal ldbi haridusprogramme, mida koostavad ja arendavad



sageli haridusprogrammide kuraatorid (Pecore, Kirchgessner, Demetrikopoulos, Carruth &

Frantz, 2017). Loodusteaduste oppimise vdimalusi viljaspool kooli iseloomustab joonis 1.

Kooliviiline
loodusteaduste oppimine

ol AW

Mitteformaalne Informaalne
loodusteaduste dppimine loodusteaduste dppimine
. ) vaba ae
t56stus toimub toimub kool Sg
kohtades., mida rutiinsetes
aeg-ajalt igapdeva )
teaduskesku.sedf kiilastame: kohtades: ténav
muuseumid
looma- l mingu-
aed viljak
] kodu
botaanika- _
aed akvaarium
planetaarium
interaktiivsed
néitused

Joonis 1. Kooliviline loodusteaduste dppimine mitteformaalses ja informaalses keskkonnas

(Eshach, 2006)

USA Rahvusliku Teadusuuringute Noukogu (National Research Council, 2009) raporti jérgi
iseloomustavad Oppimiskogemust mitteformaalses keskkonnas Oppija huvidest ldhtumine,
vabatahtlikkus, isiklikkus, relevantsus ja koostd6l pdhinemine. Mitteformaalsete
haridusprogrammide eesmirgiks on ldbi elulise kogemuse kasvatada Opilaste huvi
loodusteaduste vastu, arendada praktilisi oskusi, suunata neid valima loodusteadustega seotud
elukutseid ning aidata ndha inseneeriat ja teadust laiemalt kui seda koolis dpetatakse (Baker,
2014). Eshach’1 (2006) jérgi on muuseumides rakendatavad programmid vorreldes tavapiraste
koolitundidega vodimelised Opilasi rohkem kaasama, mis omakorda toetab nende arusaamist,
aitab votta vastutuse enda Oppimise eest ja julgustab neid tegelema enda huvidega ka viljaspool
kooli. Paindlikus opikeskkonnas saab pohjalikumalt tegeleda Opilase jaoks relevantsete

teemadega, mis muudab Oppimise tdhendusrikkamaks ja nauditavamaks (Bamberger & Tal,



2008). Opilased, kel on koolis vastavate dppeainetega raskusi, nditavad mitteformaalses
keskkonnas iiles palju suuremat huvi, sest ppimine on kéeliste tegevuste ja sotsiaalse suhtluse

kaudu kaasahaaravam (Roberts et al., 2018).

Koost6d koolide ja mitteformaalset opet pakkuvate keskkondade vahel on siinkohal viga
oluline. Muuseumid on head dppeainete integreerimiseks ja koostdiseks dppimiseks (Piscitelli,
Weier & Everett, 2003). Erinevad uuringud on ndidanud, et klassikalises hariduses késitletavate
teemade pdimimine mitteformaalsesse Oppesse kasvatab Oppijate motivatsiooni Oppida
loodusteadusi ja inseneeriat (Affeldt, Weitz, Siol, Markic & Eilks, 2015), parandab
loodusteaduslikku kirjaoskust (Affeldt, Tolppanen, Aksela & Eilks, 2017), vdhendab 15het
klassiruumis Opitava ja “piris elu” vahel (Pecore et al., 2017) ning annab juurde praktilisi oskusi
(Martma, 2017). Lisaks on leitud, et hésti planeeritud ja labiviidud dpe véljaspool klassiruumi
toetab Opilaste personaalset, sotsiaalset ja emotsionaalset arengut, kuid see eeldab
motiveerivaid ja véljakutset pakkuvaid tegevusi ning kontekstipohist teadmiste loomist (Baker,
2014). Soomeri (2019) poolt Eestis ldbiviidud uuring, mille kdigus 10imiti lihtsustatud
oppekaval oppijaid Tartu loodusmaja huvikooli tavariihma, niitas samuti, et kdik huviringis
osalejad Oppisid juurde sotsiaalseid oskusi, tuge vajavad Opilased said juurde julgust oma

vajadustest teistele radkida ning oskust paremini teistega arvestada.
1.2. Naiteid mitteformaalsest loodusteaduslikust haridusest maailmas

Mitteformaalse hariduse tdhtsus on kasvanud terves maailmas. Lisaks teaduskeskustele ja
muuseumidele pakuvad Oppeprogramme ka paljud iilikoolid. Naiteks Soomes on loodud
LUMA keskus (LUMA, s.a), mis ithendab riigi 13 iilikooli ning mille eesmirgiks on
inspireerida ja motiveerida noori dppima loodusteadusi, matemaatikat ja tehnoloogiat koige
uuemate meetodite tutvustamise kaudu. LUMA soovib tdsta nii Opilaste kui Opetajate
teadlikkust LTT erialadega seotud elukutsete osas ning julgustada dpetajaid kasutama koostoise
ja disainipohise oppe mudelit. Veel korraldab LUMA keskus juba 2003. aastast lastele ja
noortele teaduslaagreid (Affeldt et al., 2017).

Saksamaal ja Austrias on nii mitteformaalne kui informaalne dpe koolisiisteemi lahutamatu osa
(Singh, 2015). Saksamaal tegutseb iile 300 mitteformaalset dpet pakkuva laborit66 keskkonna,
mille tegevust koordineerib haridus- ja teadusministeerium ning mille eesmargiks on toetada
loodusteaduste Oppimist pohi- ja keskhariduses (Markic, Wichmann, Affeldt, Siol & Eilks,
2017). Suurem osa sellistest laboritest kuulub iilikoolide vdi suuremate teaduskeskuste juurde

ja neid iihendab hariduslik platvorm nimega Lernort Labor, mis véértustab teaduslikku



motteviisi ning kus rohk on iseseisval t66l, avastamisel ja uurimisel elulises keskkonnas (Haupt
etal., s.a.). Lernort Labori visiooni kohaselt peavad kdik noored saama hariduse, mis aitab neil
globaliseeruvas maailmas kujuneda vastutustundlikeks ja teadlikeks kodanikeks (Lernort
Labor, s.a). Laborid annavad opilastele juurde praktilisi kogemus ja oskusi, mida koolidel ei

ole sageli voimalik pakkuda aja ning rahaliste ja muude materiaalsete vahendite puuduse tottu

(Affeldt et al., 2017).

2010. aastal loodi USA-s Kentucky iilikoolis LTT dppe mudel nimega ,,See Blue See* (ingl See
blue see STEM summer informal learning experience model), mis kujutab endast {ihe nddala
pikkust mitteformaalset dpet pohikooli Opilastele suvevaheajal (Maiorca et al., 2020). Seal
viiakse LTT valdkonna spetsialistide juhendamisel ldbi praktilisi kded-kiilge tegevusi, mille
eesmargiks on suurendada Opilaste huvi reaal- ja loodusteaduste vastu (Mohr-Schroeder et al.,
2014). Roberts (2018) on toonud vilja, et laagris késitletavad teemad vdimaldavad ehitada,
uurida, avastada ja omavahel suhelda ning arendada probleemilahendamise oskusi ldbi
disainiprotsessi. Iga péev tegeletakse seal 3 tundi robootikaga ja 3 tundi mdne muu teemaga
(nditeks DNA eraldamise vdi 3D modelleerimisega). Opitav teema ja sisu on igal aastal uus

pohjusel, et Opilased saaksid korduvalt osaleda.
1.3. Mitteformaalne haridus Eestis

Mitteformaalse hariduse tdhtsus on vilja toodud ka Eesti noortevaldkonna arengukavas (2013),
mis on Kinnitatud aastateks 2014-2020. Selle jargi toetab mitteformaalne Ope laste ja noorte
arengut, osalust ning kaasamist ithiskonnas. Mitteformaalses keskkonnas Opitut peaks aga
formaalhariduses ja todturul rohkem vairtustama, et arendada noorte loovust, omaalgatust ja
ithistegevust. Lisaks eelnevale on noortevaldkonna arengukava 2021-2035 {iheks eesmérgiks
tagada mitteformaalse dppe keskkondade kvaliteedi, tihiskasutuse ja ressursitdhususe kasv. Uue
arengukava jdrgi aitab mitteformaalne Oppimine noorsootdds luua ka digipddevuse ja

-teadlikkuse arendamiseks sobiva keskkonna. (Noortevaldkonna..., 2019)

Eesti Teadushuvihariduse Liit koondab ja arendab riigi LTT valdkonna huviharidust ja tegevust
pakkuvaid ning sellega seotud isikuid. Liidu eesmargiks on teha info kdigile osapooltele
kattesaadavaks, luua iihiseid arenguvoimalusi, korraldada koostodd ja arendada tegevusi
valdkonna jdtkusuutlikuna hoidmiseks. LTT valdkond puudutab sisuliselt koiki teisi
eluvaldkondasid. Vastavalt Teadushuvihariduse Liidu eesmérkidele peaks igal Eestis elaval

lapsel ja noorel olema vdimalus votta osa LTT valdkonna huvitegevusest, mis tutvustaks ka

10



valdkonna Oppimis- ja to6voimalusi. Teadushuvihariduse Liidu 2020. aasta teemaks on

mitteformaalse ja formaalse hariduse 16imimine. (Eesti Teadushuvihariduse Liit, s.a)

Eestis on mitteformaalseks Oppeks palju vdimalusi. Niiteks osalemine Tartu Ulikooli
Teaduskoolis, mis korraldab oliimpiaade ja ainevdistlusi, pakub iildhariduskoolide opilastele
teadus- ja tehnoloogiapdhist huviharidust ning populariseerib teadust, tehnoloogiat ja teadlase
elukutset. Teaduskool arendab teadushuvi siisteemselt ja valmistab Opilased ette ka
rahvusvahelisteks oliimpiaadideks. (Tartu Ulikooli Teaduskooli ..., 2017) Tartu Ulikooli
tudengite eestvedamisel on pandud alus veel Teadusbussile, mis teeb teadusteatrit, véimaldades
kogeda loodusteadusi ldbi kaasahaaravate eksperimentide. Muuhulgas antakse noortele
ettekujutus reaal- voi loodusteadusliku hariduse taustaga inimese voi inseneri igapdevaelust ja

toost. (Teadusbuss, s.a)

Ka paljud muuseumid vdimaldavad Eestis mitteformaalset dpet. Tartu Ulikooli muuseum
ajaloolises toomkirikus, kunstimuuseum ja Tartu Téhetorn pakuvad nii kooli- Kkui
lasteaiagruppidele haridusprogramme, mis on seotud pdhikooli ja giimnaasiumi riiklike
oppekavadega. Peamine rohk on programmides uurimuslikul dppel, mida iseloomustab
avastamine, iseseisev motlemine, loomingulisus ja koost6o. Eesmérgiks on luua dppeainete
vahel seoseid ja tekitada Opilastes huvi eri valdkondade vastu. Niiteks Tartu Ulikooli
muuseumis toomkirikus seotakse omavahel ajalugu, teadus ja tdnapédev. Seda koike juhib seal
Hull Teadlane, kes viib koolivaheaegadel koos oma assistentidega 14bi haridusliku taustaga
laagreid 7-12-aastastele lastele. Hullu Teadlase kabinetis saab korraldada ka harivaid
siinnipievasid ja osaleda igal laupdeval eksperimendihommikutel. (Tartu Ulikooli muuseum,

s.a)

Lisaks Tartu Ulikooliga seotud organisatsioonidele pakuvad mitteformaalset dpet mitmed
teisedki asutused. OU Kolm Pdrsakest kasvas vilja 2013. aastal loodud dpilasfirmast ja selle
eesmargiks on teaduse populariseerimine nii lastele kui tdiskasvanutele. Firma piiiiab
kujundada vidirtusi nagu uudishimu, katsetamisjulgus, teaduspdhisus ja ambitsioonikus. Kolm
Porsakest viib 14bi teadusteatreid, -showsid ja -to6tubasid erinevatel liritustel ning teadusringe
lasteaedades iile Eesti. Samuti on igaiihel voimalus tellida nende kodulehelt Teaduskast, milles
on teaduskatsed ja meisterdamisiilesanded kogu perele. Kasti koostamisel on jélgitud ohutust

ja katsetamisega saavad lapsed ise hakkama juba alates 5. eluaastast. (Kolm Pdrsakest, s.a)

Tartus tegutseb veel AHHAA teaduskeskus, mis véértustab Oppimist ning kujundab

teadmistepdhist motteviisi ahhaa-kogemuse ehk katsetamise ja avastamise kaudu. Teaduse
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tutvustamiseks avalikkusele kasutab AHHAA pdhiliselt ,kéded-kiilge“-niitusi. Kiilastajad
saavad tegutseda ka planetaariumis, tootubades, teadusteatris ja koolidele pakutakse

haridusprogramme. (AHHAA, s.a)

Tallinnas asuvad Energia avastuskeskus ja PROTO avastustehas. Energia avastuskeskus
sarnaneb sisult ja eesmirgilt AHHAA-Ie, kuid keskendub eelkdige fiilisikandhtuste ja elektri
tootmise selgitamisele (Energia avastuskeskus, s.a). PROTO avastustehase puhul on tegemist
unikaalse haridusliku virtuaalreaalsuse keskusega, kus saab ldbi tehisreaalsuse tutvuda

sajanditetaguste teadusavastustega (PROTO, 2019).
1.4. Mitteformaalse hariduse viljakutsed

Vaatamata eelnevalt vilja toodud mitteformaalse hariduse plussidele, seisab see silmitsi ka
terve rea lahendamist vajavate probleemidega. Opetajate sdnul on kooliekskursioon
mitteformaalse dppe keskkonda dpilastele kiill motiveeriv (DeWitt & Storksdieck, 2008), ent
neile teeb muret sellega kaasnev suurem to0koormus, mida pohjustavad laste
kaitumisprobleemid, ohutuse pdrast muretsemine ning logistilised raskused (Baker, 2014).
Probleemiks on veel haridusprogrammide véike kattuvus dppekavadega, mistottu Gpilased ei
suuda sealt saadud teadmisi koolitundi iile kanda ja saadav kasutegur jadb pigem viikeseks
(DeWitt & Osborne, 2007). Kuna mitteformaalset dpet pakkuvaid asutusi kiilastavad peale
koolilaste ka tdiskasvanud, on nende eesmérgiks inimesi iildiselt harida, mistottu ei keskenduta
programmide koostamisel piisavalt nende sidumisele dppekavadega (Pecore et al., 2017). Seega
vajab mitteformaalse Oppe kasulik tdiendav moju formaalharidusele edasisi uuringuid.
Koolides aga takistavad loodusteaduste integreerimist ja sidumist tehnoloogiaga sageli aja,
rahaliste ja materiaalsete vahendite nappus (Roberts et al., 2018). Samuti esineb arvamusi, et

muuseumides ja teaduskeskustes on rohk pigem meelelahutusel, mitte harimisel (Eshach,
2006).

Mitteformaalse Gppe suureks murekohaks on selle kittesaadavus erinevate {ihiskonnagruppide
jaoks. Suuremates linnades on vdimalusi rohkem, aga védiksemates asulates jddb puudu
mitteformaalset Opet pakkuvate asutuste olemasolust ja mitmekesisusest (National Research
Council, 2009). Sadrast probleemi saaks lahendada n-6 liikuvate laboritega, mis pakuvad
mitteformaalset Opet ja rdndavad modda koole (Affeldt et al., 2017). Lisaks voib takistuseks
saada isiklike rahaliste vahendite puudumine, mille tottu ei ole madalama sissetulekuga
peredest périt lastel voimalik osaleda nditeks mitteformaalset haridust pakkuvates laagrites voi

huviringides (Roberts et al., 2018).
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1.5. Disainip6hine ope loodusteaduste opetamisel

Igapdevaelus vajalik probleemilahendusoskus nduab teadmisi eri valdkondadest ja oskust
kasutada Opitut uutes olukordades. Seda aitab arendada disainipShine ope (ingl design-based
learning), mis seob omavahel loodusteadused, tehnoloogia, disaini ja matemaatika (Vaino,
Vaino, Rannikmde & Holbrook, 2015). Disainipdhise Oppe kiigus tegeletakse reaalsete
probleemidega ja arendatakse vilja uudne toode voi lahendus (Doppelt, 2009). Disainiprotsess,
mis algab probleemi kindlakstegemisest ja 10peb sellele lahenduse leidmisega, on oluline

inseneri igapdevatoos (Goktepe Yildiz & Ozdemir, 2018). See koosneb jargmistest etappidest:

1) probleemi piistitamine;

2) kriteeriumide ja piirangute kindlakstegemine;
3) teabe hankimine;

4) ideede genereerimine probleemi lahendamiseks;
5) parima lahenduse véljavalimine;

6) esialgse mudeli/lahenduse arendamine;

7) prototiilibi katsetamine ja hindamine;

8) prototiilibi edasiarendamine (Vaino, Vaino & Ottander, 2018).

Oppimine toimub kdikide eelnimetatud etappide juures (English, 2019). Disainipdhisel dppel
on palju sarnast projektipdhise ja probleemdppega. Erinevalt disainipdhisest dppest, mis eeldab
mingi artefakti ehk tehiseseme valmistamist, voib projektipdhine dpe olla ka ainult uurimusliku
sisuga (Bell, 2010). Molema eelnimetatud meetodi korral todtatakse enamasti pikema
ajaperioodi jooksul, kuid probleemdpe on lilhemaajalisem ja piirdub otsuse tegemisega
(Hmelo-Silver, 2004). Nii probleemi-, disaini- kui projektipShine Ope ldhtuvad autentsest
olukorrast, eeldavad uurimistegevust ja otsuse tegemist, seovad teooriat ja praktikat ning

holmavad protsessi voi toote disainimist (Vaino, 2019).

Eelnevalt nimetatud oppemeetodid arendavad loovust, kriitilist motlemist ja uurimuslikke
oskusi (Jonassen, 2011). Koostdole orienteeritus arendab aga dppijate oskust todtada rithmas ja
arvestada teistega (Kolodner et al., 2003; Silk, Schunn & Strand Cary, 2009). Koik eelnimetatud
oskused on olulised, sest lapse edu koolis ja elus soltub nende koostoimest (Cameron et al.,
2012). Kuigi enamasti tekitavad projektdppe meetodid Opilastes positiivseid emotsioone ja
kasvatavad motivatsiooni, siis ebapiisava vOi kehva juhendamise korral voivad véljenduda
hoopis negatiivsed tunded nagu pettumus, motiveerimatus ja eesméarkide saavutamatus (Jones,

Epler, Mokri, Bryant & Paretti, 2013). Nii inseneri ametis kui disainipdhises dppes késitletavad
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probleemid muudab keerukaks see, et neil ei ole ihte diget lahendust (Jonassen, Strobel & Lee,
2006).

Mitmed uuringud on nédidanud, et loodusteaduste dppimine disainimise kaudu annab vorreldes
tavameetoditega rohkem tehnilisi teadmisi ja oskusi (Apedoe, Reynolds, Ellefson & Schunn,
2008; Vaino et al., 2015). Disainiprotsess aitab néha seoseid loodusteaduste ja tehnoloogia
vahel (Fan & Yu, 2017), parandab loodusteaduslikku ja tehnoloogiaalast kirjaoskust (Vaino,
2019), suurendab Oppijate reflekteerimisoskust (Jones et al., 2013), saavutusvéimet LTT
valdkonnas ning toetab teadusliku métlemise ja ruumilise taju arengut (Goktepe Yildiz &
Ozdemir, 2018). Pikas perspektiivis voib selline kogemus suunata Oppijaid valima suurema
toendosusega teaduse ja tehnoloogiaga seotud eriala (Lei, Kwok-Hay So, Lam, Wong, Kwok
& Chan, 2012). Loodusteaduste Opetamist disainimise kaudu iseloomustavad jargmised
aspektid (Vaino et al., 2018):

1) algsele probleemile toetudes disainivad Opilased ise tehisasja voi leiavad lahenduse;

2) Oppimine on dppijakeskne ja koostdole suunatud; Spetajal on dppeprotsessis toetav roll,
kuid ta ei jaga teadmisi;

3) disainiprotsess hdlmab 1-3 disainitsiiklit;

4) piiitakse integreerida teadmisi loodusteadustest, matemaatikast ja inseneeriast ning

seejuures omandatakse loodusteaduslikud teadmised sageli uurimusliku &ppe abil.

Paraku puudub klassikalisest koolitunnist enamasti disainipohine tegevus (Goktepe Yildiz &
Ozdemir, 2018). Vaino (2019) on toonud vélja, et huvihariduses saab probleemi- ja
disainipdhise ldhenemisviisi kaudu arendada loodusteaduslikke ja tehnoloogiaalaseid teadmisi
ja oskusi, teaduse ja tehnoloogia olemusest arusaamist ning kaalutletud otsuste tegemist. Kuna
teadushuvihariduses on Oppija enamasti motiveeritum kui formaaldppes, sest tegutseb enda
vabast tahtest, on Oppimine sligavam, drevus madalam ja vigade to6tlemine sisulisem (Arro,
2019). Projektipohisus on ka iiks hea voimalus formaalhariduse ja huvihariduse koostdoks

(So66mer, 2019).
1.6. Kogemused mitteformaalses 6ppes

Tulemuslik dpikeskkond on selline, kus dppimine toimub 1ldbi kogemise ja Oppija aktiivse
osalemise (Baker, 2014). Nditeks muuseumis ei pea dppimine olema tingimata juhendatud, vaid
see viljendub ainuiiksi kiilastaja enda tegevuses (Hoge, 2003). Muuseumides leiavad sageli aset
muutused indiviidi kditumises, huvides, uskumustes ja védartustes, mida nditab uute teadmiste,

oskuste ja emotsioonide ilmnemine (Soren, 2009). Lisaks on leitud, et mitteformaalne ope
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looduslikus keskkonnas soodustab vaimset heaolu (Jirdsek, Veselsky & Poslt, 2017).

Kogemuste vaértust aitab hinnata indiviidi kaasamine tegevustesse (Higgins, 2006).

Muuseumidest saadavaid kogemusi ja teadmisi on paraku raske moota, sest need on viga
mitmetahulised (Soren, 2009). Kogemuste kujunemine algab juba esmasel kokkupuutel infoga
nditeks veebilehe kaudu, jitkub kiilastuse ajal ning edaspidi vdib esile kutsuda ka isiklikke
milestusi ja toetada elukestvat Oppimist (Easson & Leask, 2019). Kiilastaja kogemuse
kujundavad personaalsed, sotsiaalsed ja fiiiisilised aspektid (Shen, Wu, Wall & Tong, 2019).
Neid kogemusi mojutavad nii tegevused ja keskkond, mida asutus pakub, kui ka inimese enda
motivatsioon ja huvid (Walls, Okumus, Wang & Kwun, 2011). Kogemust tdiendab alati veel
selle emotsionaalne olemus, mistdttu ei saa kiilastajate emotsionaalset kogemust sisuliselt

kunagi eraldi vaadelda (Chang & Horng, 2010).

Kiilastajad soovivad eelkdige saada kogemusi kdikide enda meelte kaudu ja veeta aecga koos
kaaslastega (Kirchberg & Trondle, 2015). Meeltega tajutavad aspektid soodustavad positiivse
kogemuse kujunemist eriti looduslikus keskkonnas (Agapito, Valle & Mendes, 2014).
Sotsiaalsel suhtlusel on teadmiste konstrueerimisel véga téhtis roll ja seda eelkdige
mitteformaalse dppe keskkonnas (Eshach, 2007). On leitud, et teadmiste jagamine on nauditav
ning suhtlemine kaasdppijate ja Opetajaga mojub positiivselt pikaajaliste kognitiivsete voimete
kujunemisele (Bamberger & Tal, 2008). Kaaskiilastajatel on mdju nii indiviidi isiklikele kui

emotsionaalsetele kogemustele (Masberg & Silverman, 1996).

Laste puhul mdjutavad positiivse kogemuse saamist eelkdige maingulisus, koostdoo ja
valikuvabadus (Dockett et al., 2011). Piscitelli (2003) jéargi kogevad lapsed minguliste
tegevuste kdigus avastamisrddmu, ponevust ja midagi tillatavat, mis neid jéllegi motiveerib.
Nad opivad, kui lahendavad koostoiselt probleeme, vaatavad ja kuulavad teisi, arutlevad
omavahel ning kiisivad kiisimusi. Ta leiab veel, et kuna lapsed jitavad asju meelde eelkdige
14bi autentsete esemete ja kdelise tegevuse, on sensoorsed ehk meeltega tajutavad kogemused
nende jaoks eriti olulised. Kéelise tegevuse all mdistetakse seejuures esemete kasutamist ja
funktsionaalsete vajaduste rahuldamist (Chien, Brown & McDonald, 2010). Fiitisilised
kogemused nagu kieline tegevus koos materiaalse maailmaga toetavad omakorda teaduspohiste
arusaamade kujunemist (Kontra, Lyons, Fischer & Beilock, 2015; Roebers, Roéthlisberger,
Neuenschwander, Cimeli, Michel & Jéger, 2014). Varasematest uuringutest on selgunud, et
nditeks loodusteadusliku taustaga laagrid muudab laste jaoks intrigeerivaks just kéeline tegevus

(Mohr-Schroeder et al., 2014).
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1.7. Mudel mitteformaalses hariduses osalejate kogemuste uurimiseks

Packer ja Ballantyne (2016) defineerivad “kogemust” kui inimese vahetut voi pidevat,
subjektiivset ja isiklikku reageerimist keskkonnale, tegevusele voi siindmusele véljaspool tema
tavapédrast keskkonda. Seega ei ole kiilastaja kogemus otseselt vaadeldav, on tundlik véliste
tegurite suhtes, piiratud ajas ja ruumis ning kiilastaja jaoks oluline. Kiilastuse moju voib olla

suur voi vdike, positiivne voi negatiivne, meeldiv voi ebameeldiv.

Eelnevast tulenevalt esitlesid Packer ja Ballantyne (2016) kiimnetahulist mudelit, mille nad
nimetasid teemantmudeliks ning mis kirjeldab kiilastajate kogemuste olemust ja sisu erinevates
kontekstides (joonis 2). lga tahu kogemise intensiivsus sdltub kontekstist ja inimesest. Mitme
tahu tuvastamine aitab mdota kiilastajate kogemust. Vastava kirjanduse 1dbitootamise pdhjal
voib seda pidada senistest kdige pohjalikumaks mudeliks, mille abil saab analiilisida
muuseumikiilastusi, teisi vaba aja veetmise ja turisminduse vdimalusi voi vorrelda eri tiitipi
asutusi nagu loomaaiad, kunstimuuseumid ja loodusmuuseumid. Kirjeldatud teoreetiline mudel
on paljutdotav, kuid vajaks siiski edasist empiirilist kinnitust. Kiilastajate kogemuse mdistmine
on oluline, et muuseumitdootajad oskaksid nendega isiklikumalt suhelda ja kujundada

keskkonna, mis tagab meeldiva elamuse.

Fiiiisilised kogemused
Liikumine, tegutsemine, energia,
fitiisiline stimuleerimine

Hedoonilised kogemused
Pdnevus, nautimine, 1dbu (firn),
meelelahutus, jireleandlikkus

Kognitiivsed

Emotsionaalsed kogemused
Ullatus, austus, rddm (joy), uhkus,
nostalgia, aukartus, armastus,
hoolimine, empaatia

Sensoorsed kogemused
Tajutav, esteetiline, esemeline,
sensoorne reageerimine timbrusele

Restoratiivsed kogemused
Pdgenemine, 16dgastus, puhkus,
vabadus, vabanemine, rahu, mugavus

Relatsioonilised kogemused
Sotsiaalsed suhted, kuuluvus,
jagamine, sdprus, seltskond, seotus

Transformatiivsed

Introspektiivsed kogemused
Matisklus, kujutlusvoime, refleksioon,
tihelepanelikkus, enesesse vaatamine,

sisemine dialoog

Spirituaalsed kogemused
Vaimne side, austus, iiletavus
(transcendence), seos piihadusega, osadus
loodusega (communion with nature)

Transformatiivsed kogemused Kognitiivsed kogemused

Inspiratsioon, voimekus, meisterlikkus, saavutus, Intellektuaalsus, dppimine, vudsus, avastus, uurimine,
eneseteadvus, tihtsustunne, loovus arusaamine, keskendumine, kaasatus, valikuvabadus

Joonis 2. Kiimnetahuline teemantmudel kiilastajate kogemuste olemusest ja sisust (Packer &

Ballantyne, 2016)
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2. Metoodika

2.1. T6o eesméirk ja uurimiskiisimus

Kiesoleva t66 eesmirgiks oli rakendada disainipdhist dpet Tartu Ulikooli muuseumis Hullu
Teadlase linnalaagrites ning uurida laagrilaste kogemusi seoses pdikeseahju tootoa ja disainitud

objektiga. Eesmaérgi tditmiseks piistitati uurimiskiisimus:

Millised on laste disainipohisest oppest saadud kogemused Hullu Teadlase laagrites, tuginedes

Packer’i ja Ballantyne’i (2016) loodud kogemuste mudelile?
2.2. Valim ja andmekogumismeetod

T66 autor viis Tartu Ulikooli muuseumis toimuvates Hullu Teadlase linnalaagrites lastega 1ibi
disainipdhise Oppe meetodil tugineva pidikeseahju meisterdamise todtoa. Disainitavaks
objektiks valiti pédikeseahi, sest tootava ahju meisterdamiseks vajalikud teadmised seovad
omavahel loodusteadused ja tehnoloogia ning ahjul on praktiline véartus. Néide tihest valminud
paikeseahjust on toodud lisas 1. Té6tuba kestis 2 tundi ning hdlmas vastavalt disainipdhise dppe

meetodile jargmisi etappe.

1. Probleemi piistitamine, piirangute kindlaks tegemine ja teabe hankimine - t60 autor
jagas lastele teoreetilist teavet ning tiheskoos arutleti probleemi {ile. Muuhulgas viisid
lapsed rithmades 1dbi jda sulatamise katse, mille eesmérgiks oli modelleerida aine oleku
muutust temperatuuri tdusmisel.

2. ldeede genereerimine probleemi lahendamiseks ja parima lahenduse vélja valimine -
lapsed said kitte pdikeseahju ehitamiseks vajalikud materjalid ja mdtlesid riihmades,
kuidas ahju ehitada.

3. Vilja valitud artefakti ehitamine ja arendamine - lapsed echitasid rithma peale
péikeseahju.

4. Prototiiiibi katsetamine ja hindamine ning vajadusel kiirete paranduste tegemine -
lapsed viisid valminud ahjud due péikese kitte, asetasid sinna kiipsise Sokolaadiga ning

jalgisid toimuvat.

To66 toimus 3-4-litkkmelistes riihmades, kusjuures t66 autor jaotas lapsed ise rithmadesse,
pidades silmas soolist ja vanuselist vordsust. Riihma peale valmis iiks péikeseahi. Tootoas
Oppimist toetas selle jaoks spetsiaalselt loodud td6leht (lisa 2), mida lapsed rithmades jooksvalt

taitsid.
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Hullu Teadlase laagrid toimusid 2019. aasta suvel ajavahemikes 17.-20. ja 25.-28. juuni ning
12.-15. august. Pédikeseahju meisterdamise todtuba toimus alati laagri viimasel pdeval. Selle
pohjuseks oli asjaolu, et tuli arvestada ka laagri muude tegevuste ldbiviijate voimalustega. Igas
laagris olid lapsed jaotatud kahte gruppi. Igasse gruppi kuulus 16-20 last. Kokku osales laagrites

115 last vanuses 6-11 eluaastat. Laste arvuline jaotus laagrites on toodud tabelis 1.

Tabel 1. Laste arvuline jaotus Hullu Teadlase laagrites

L aagri toimumise aeg Laste arvuline jaotus gruppides
I grupp Il grupp
17.-20. juuni 2019 20 16
25.-28. juuni 2019 20 20
12.-15. august 2019 20 19

Toos koostati ettekavatsetud valim, mille korral valitakse uuritavad uurija jaoks mingite
kindlate kriteeriumite alusel (Ounapuu, 2012). Valimi moodustamisel lihtuti esmalt vanemate
kirjalikust ndusolekust. Edasi piiiiti lapsi valimisse valida nii, et neid oleks voimalikult vordselt
eri vanusest ja soost. Kuna kokkuvdttes oli laagris rohkem poisse (73) kui tiidrukuid (42), sattus
ka valimisse rohkem poisse. Eelistatult valiti lapsed, kes olid varasemalt laagri jooksul paistnud

elavamad ja jutukamad, et intervjuu kdigus piisavalt vastuseid saada.

Uurimiskiisimusele vastamiseks viidi Oppeprotsessi jargselt 14bi poolstruktureeritud
grupiintervjuud 54 lapsega (tabel 2). Kvalitatiivsete meetodite nagu intervjuude lébiviimine
voimaldab kogetut oma sonadega timber jutustada (Packer, Ballantyne & Bond, 2018).
Poolstruktureeritud intervjuu vorm valiti, sest see vOoimaldab muuta kiisimuste jarjekorda ja
kiisida tépsustavaid kiisimusi (Harro-Loit, Kello, Lepik, Linno, Selg & Strompl, 2014). Lapsi
otsustati intervjueerida kolmestes gruppides, et hoida aega kokku ja tagada koikide
intervjueeritavate julgus vastata. Grupiintervjuu annab vdimaluse kuulda isiklikust sligavast
kogemusest, kontrollida fakte ning toetada teineteist keeruliste teemade korral. Grupiintervjuu
puudusteks voivad olla iihe intervjueeritava domineerimine ja {ihe intervjueeritava vastuse

voimalik moju teise vastusele (Bell & Campbell, 2014).

Tabel 2. Intervjueeritud laste andmed

Toimumise aeg ja rithm Intervjuu nr | Vastaja kood | Tudruk(T)/poiss (P) | Vanus
V1 T 8
20.06.2019 : Ve i 10
o V3 P 9
I rithm
, V4 P 7
V5 P 8
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V48 T 8
V49 P 9
16 V50 P 7
V51 P 9
V52 P 6
17 V53 T 6
V54 T 7

2.3. Uurimisinstrument

Uurimuse instrumendiks oli {iheksast pohikiisimusest koosnev intervjuu. Kiisimuste
koostamisel tugineti kiimnetahulisele teemantmudelile (Packer & Ballantyne, 2016), aitamaks
selgitada vélja laste kogemusi seoses disainipdhise dppega mitteformaalses dpikeskkonnas.
Kiisimused piiiiti koostada nii, et need kataksid voimalikult histi mudeli erinevaid tahke, kuid
eesmirgiks ei olnud teemandi tahu ja kiisimuse kattuvus tiks-iihele. Kiisimused pidid olema
lastele arusaadavad ja panema nad radkima. Jargnevalt on vélja toodud lastelt kiisitud intervjuu

pohikiisimused.

Mis teile pdikeseahju tootoa juures kdige rohkem meeldis ja miks?
Mis oli kdige huvitavam? Miks?

Mida uut te teada saite ja mida teadsite juba enne?

Mis teid koige rohkem {illatas?

Mis oli selle todtoa juures kdige raskem? Miks?

Kuidas piikeseahi to6tab?

Kuidas sujus koostd6 riithmakaaslastega?

Kas todtuba oli visitav ja mil moel?

© © N o g b~ w0 DN PE

Kas ja mida sooviksite tulevikus veel niimoodi disainida?

Saamaks teada, milliste huvidega lapsed on laagris, kiisiti neilt ka jargnevad taustakiisimused:
“Kuidas hindate enda huvi looduse/loodusteaduste vastu? Mis teile seoses loodusega kdige
rohkem huvi pakub?” Kuna antud kiisimus ei olnud otseselt seotud laagrist saadud

kogemustega, siis neid vastuseid teemantmudeli abil ei analiiiisitud.
2.4. Intervjuude lidbiviimine

Intervjuud viidi alati 1abi vahetult pirast todtoa toimumist reeglina samaaegselt paikeseahjude
katsetamisega ja nende pikkuseks oli 6-12 minutit. Intervjuud toimusid enamasti Tartu Ulikooli

muuseumi limber pargis, kuid halva ilma korral viidi need ldbi muuseumi dppeklassis, mil
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teised lapsed méngisid Hullu Teadlase kabinetis. Luba laste intervjueerimiseks kiisiti kirjalikult
nende vanematelt laagri esimesel pédeval. Kirjaliku nodusoleku leht on toodud lisas 3.

Lindistamiseks kasutati nutitelefoni.
2.5. Andmete analiiiis

2019. aasta stigisel transkribeeriti salvestatud intervjuud sona-sonalt. Iga audiosalvestist kuulati
mitu korda, et véltida vigu transkriptsioonides. Teksti korduv lugemine aitab suurendada t66
reliaablust ja saada uurijal tekstiga tuttavamaks, mis omakorda lihtsustab kategoriseerimist ja
kodeerimist (Creswell & Miller, 2000). Pédrast transkriptsioonide kontrollimist ja korduvat

lugemist kustutati telefonist ja arvutist vastavad helifailid.

Kogutud andmete analiiiisiks kasutati kvalitatiivse sisuanaliiiisi meetodit (Kalmus, Linno &
Masso, 2015). Olemasolevale teemantmudelile (Packer & Ballantyne, 2016) toetudes loodi
kodeerimismaatriks, milles igale kategooriale vastab kindel varv. Selleks kasutati veebipohist
keskkonda QCAmap (Fenzl & Mayring, 2014). Seejarel laeti antud keskkonda Wordi failidena
iles korduvalt iile loetud transkribeeringud ning tosteti neis loodud kategooriate alusel
vérviliselt esile tdhendusrikkad fraasid (ingl meaning units) (Graneheim & Lundman, 2004).
Viljavote kodeerimisest programmis QCAmap on esitatud lisas 4. Tegevust QCAmap’is
korrati, suurendamaks tulemuste valiidsust. Programm koondas esile tdstetud fraasid
intervjuude jérjekorrast 1dhtudes Exceli tabelisse. Tabel laeti alla ja tulemused sorteeriti esmalt
vastavalt kategooriatele. Tdhenduslikke fraase kategooria kaupa analiilisides loodi
alamkategooriad ja koodid. Tulemused koondati pohikategooriate kaupa tabelitesse. Antud
uurimuses kombineeriti induktiivset ja deduktiivset ldhenemist - toetuti kiill olemasolevale
teemantmudelile (Packer & Ballantyne, 2016), kuid alamkategooriaid ja koode tuletati ka
kogutud andmetest (Kalmus et al., 2015).

2.6. Uurimuse kvaliteet

Kiesolevas tods aitab valiidsust tagada see, et t66 autor on Tartu Ulikooli muuseumis viinud
Hullu Teadlase laagreid ldbi juba 2016. aastast, mistdttu on ta laagrite iilesehitusega tuttav.
Samuti ei olnud tema kui pdikeseahju meisterdamise to6toa ldbiviija ja intervjueerija laste jaoks
vooras, sest nad olid t60 autoriga juba kolm eelnevat pdeva tuttavad ning vestlesid temaga

meeleldi ja vabalt.

Uurimuse valiidsuse suurendamiseks kontrolliti ka pérast esimeses laagris ldbi viidud

intervjuusid laste antud vastuste vastavust teemantmudelile. Kuna lapsed said kiisimustest aru
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ja nende vastused olid piisavad kogemuste uurimiseks, ei tehtud intervjuu pdohikiisimustes
muudatusi. Siiski tuleb mainida, et antud magistritdos ei tahetud saavutada iildistust, vaid

testida teemantmudeli rakendatavust laste kogemuste kaardistamisel.

T66 tulemuste valiidsust voib vdhendada see, et lapsed olid neljandal laagripdeval visinud ja
nende vastuseid voisid mdjutada kolme eelneva paeva kogemused. Samuti ei olnud intervjuusid

voimalik 14bi viia téiesti eraldatud keskkonnas, kus poleks olnud mdningaid hairivaid tegureid.
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3. Tulemused ja arutelu

Uurimiskiisimusele vastamisel tugineti kogemuste kirjeldamiseks loodud kiimnetahulisele
teemantmudelile (Packer & Ballantyne, 2016). Sellest tulenevalt koostati intervjuu kiisimused.
Taustakiisimuse vastused nditasid, et laagris osalevatel lastel on mitmekesine ning keskmisest
korgem huvi looduse ja loodusteaduste vastu. Seega olid laagrisse tulnud juba huvilised.
Magistritoo tulemused on tabelites toodud pohikategooriate kaupa ja neile jargneb arutelu.
Seejuures on pohikategooriateks voetud teemantmudeli tahud, mis tdhistavad kogemuste tiiiipe.
Kuna laste kogemuste analiiiisil selgus, et moned tahud on omavahel tihedalt 1abi pdimunud ja
neid on keeruline lahutada, otsustati vastavad tahud tihendada. Kohati pdhjustas raskusi ka
vastuse sobivus mitme kategooriaga, mistdttu liigitati moned vastused kahte kategooriasse.

Samuti on oluline vilja tuua, et igale kiisimusele ei saadud igalt lapselt vastust.

3.1. Fiiiisilised kogemused

Fiitisilised kogemused on seotud tegutsemise ja millegi tegemisega, energiatasemega ja
litkkumisega (Kontra et al., 2015). Selle kategooria alla kuulusid vastused jérgnevatele

kisimustele.

1. Kas to6tuba oli vasitav ja mil moel?
2. Mis teile pdikeseahju tootoa juures kdige rohkem meeldis ja miks?

3. Mis oli selle to6toa juures kodige raskem?
Fiisiliste kogemuste alamkategooriad, koodid, vastajad ja néited on toodud tabelis 3.

Tabel 3. Fiitisilised kogemused

Koodid |Vastaj ad Niited

Visimus, energiatase

V1, V2, V10, V11, V12, |V2: Mitte visitav.

V13, V14, V19, V23, V10: Ei olnud iildse.

V24,V25, V26, V48, V48: Mitte miski ei vasitanud.

V49, V52, V53 V53: Ei olnud viésitav, ma lihtsalt vaatasin.

Ei olnud vasitav

V3, V9, V17,V27,V3l, |V17: Natukene... vahepeal pidi piris palju
V32, V33, V34, V35, motlema.

Oli natuke Vasitav ;29" \/40 a1 Va3, [V39: Ei pidanud eriti kdndima, nii et pigem

V44, V47, V50 mitte.
o V4, V5. V6, V7, V8, V6: Jaa, kéit'ega _pld} n11.paljl~1 t6od tegema. ‘
Oli vésitav V29: Jaa, pidi hésti palju motlema, et mida ja
V28, V29, V45 .
kuidas teha.
Kieline tegevus meeldis
Teipimine V1, V24, V37 |V1: Ehitada piikeseahju, eriti teipimine.
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Kile paigutamine |V4, V8, V15 V15: Kodige huvitavam oli seda kile nagu peale

panna.

FO_OllumI_ \/5, V6, \/35 V5_: Mullfa meeldis musta ja hobepaberi
paigutamine paigutamine.
Ml_Jsta paperl V5. V6. VO V9: Meeldls see, et ma panin seda musta
paigutamine paberit.
Joonte tdmbamine V28 V28: Meeldis jooni joonlauaga tdmmata.
To66d ei pidanud V50: Mulle meeldis, et iildiselt ma ka ei

o V50, V51 . <
eriti tegema pidanud iildse tegema.

V1, V3, V7,V12, V13,
V14, V15, V16, V17, V3: Meeldis seda ahju ehitada.
Uldiselt ehitamine|V18, V19, V23, V26, V12: Seda ahju oli védga lahe ehitada!
V29, V31, V32, V33, V52: Mulle meeldis meisterdamine.
V34, V35, V43, V48
Kieline tegevus oli raske

Kile 16ikamine ja [V10, V32, V47, V49, V10: Kile 16ikamine.

panemine V51 V49: Kilet panna, see ldks krussi kogu aeg.
Fooliumi V/9: Fooliumi panek.
panemine V4, V9, vl V31: Hobepaberi panemine oli natuke raske.

Uldised raskused V4, V6, V7, V15, V27, |V15: Ahi valmistada.
ahju ehitamisel  |V28, V31, V36 V27: Osasid asju oli raske paigutada.

Tavaliselt kestab muuseumi kiilastus paar tundi nagu ka antud uurimuses ldbi viidud t66tuba.
Voiks arvata, et selle aja jooksul tekib inimestel kas vaimne voi fiiiisiline viasimus. Siiski ei ole
visimust vO1 kurnatust varasemate uuringute kdigus kiilastajate hulgas eriti tdheldatud, vaid
pigem tunnevad nad end 166gastunult, rahulikult ja pdnevil (Hoge, 2003). Sama voib viita ka
kdesoleva t60 tulemuste pohjal, sest valdavalt ei olnud piikeseahju meisterdamise to6tuba laste
jaoks tildse vésitav (16 last) v4i visitas natuke (16 last). Neil, kellel vdsimust ei tekkinud, oli

ponev ja tegevust jatkus.

’

V19: “Kui sa teed midagi huvitavat nagu tdina, siis ei vdsi dra.’

V32: “Voib-olla natukene... Nagu motted said otsa.”

Kaheksa vastanu jaoks oli to6tuba rohkem vésitav. Vasimust pdhjustasid eelkdige motlemine,

mida ja kuidas peab tegema, ning kédeline tegevus.

V29: “Jaa, pidi hdsti palju motlema, et mida ja kuidas teha.’

Vastused kiisimusele ,,Mis oli selle tootoa juures kdige raskem?* olid enamjaolt seotud samuti

kéelise tegevusega. Konkreetselt toodi vélja toidukile ja fooliumi késitlemine.

VA9: “Kilet panna, see liks krussi kogu aeg.”
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V31: “Hobepaberi panemine oli natuke raske.”

Siiski ei saa viikese vdsimuse tekkimist vOi raskusi kéelises tegevuses sugugi negatiivseks
ilminguks pidada, sest ahju meisterdamine oli tugevalt seotud Opitava kontekstiga. Sellisel juhul
aktiveeritakse ajus sensomotoorsed silisteemid, mis toetavad teaduspohiste teadmiste
kujunemist ja seega voib fiilisilistel kogemustel olla oluline roll vddrarusaamade tekkimise

valtimisel (Kontra et al., 2015).

Kaielise tegevuse olulisus loodus- ja tehnoloogiaalases dpikogemuses seisneb selleski, et see on
laste jaoks 1dbus, toob teadusliku sisu lahemale ja 14bi selle nad dpivadki (Roberts et al., 2018;
Mohr-Schroeder et al., 2014). Ka antud uurimuses olid laste kdige sagedasemad vastused
kiisimusele “Mis teile to6toa juures kdige rohkem meeldis?” seotud meisterdamisega. Kéeliste
oskuste arendamine on eriti oluline aga eelkoolieas, mil arenevad kiiresti peenmotooriliste
oskuste eest vastutavad struktuurid ajus (Cameron et al., 2012). Peenmotoorika areng méngib
olulist rolli lapse akadeemilises edukuses esimeste kooliaastatel ning emotsionaalses ja
sotsiaalses heaolus (Chien et al., 2010). Samuti toetab kéeline tegevus igapdevast toimetulekut

keskkonnas (Roebers et al., 2014).

3.2. Sensoorsed kogemused

Sensoorsed kogemused on seotud {imbritseva tajumisega 1dbi ndgemis-, kuulmis-, haistmis-,
maitsmis- ja kompimismeele (Easson & Leask, 2019). Selle kategooria juures taheti eelkdige
selgitada, mida lapsed seoses meelte ja tajuga tootoas kogesid. Siia kuulusid vastused

jargnevatele kiisimustele.

1. Mis teile pdikeseahju tootoa juures kdige rohkem meeldis ja miks?
2. Mis oli kdige huvitavam ja miks?

3. Miis oli selle totoa juures koige raskem?

4

Kuidas piikeseahi to6tab?
Sensoorsete kogemuste alamkategooriad, koodid, vastajad ja ndited on toodud tabelis 4.

Tabel 4. Sensoorsed kogemused

Koodid Vastajad Niited

Nigemine

V44: Mulle meeldis kdige rohkem vaadata, kuidas

Ahjude valmimine V44 need [ahjud] valmivad.

Piiratud ndgemisvili V20 VV20: Ma ei ulatanud sinna ja ei ndinud ka midagi.

Mida laps ahjus ndgi |V22, V23, V24 |V22: Meil ldks viga vedelaks see Sokolaad.
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\V23: Meil oli ahjus 50 kraadi.

Kuulmine
Positiivne
reageerimine xgéVZZ, Va3, V/23: Seda juttu oli huvitav kuulata.
kuulmismeelega
Negatuyng V47: Ma ei kuulnud vahepeal midagi, sest kdik
reageerimine V47 Kariusi
. arjusid.
kuulmismeelega
Maitsmine
Maitsemeelega V3, V5, V6, V7, V7: Mulle maitsesid kiipsised.
reageerimine V8, V14, V21, V14: Meeldis kiipsis Sokolaadi
g V28, V51 : Meeldis kiipsis Sokolaadiga.
Kompimine
. V2: Mulle meeldis, et sai kasutada nagu hésti palju
Esemeline . oL : .
. V2 asju selle ehitamise juures. See oli ka lahe, et pérast
reageerimine o o~
saab kasutada seda asja, mida ehitasime.
Valu tajumine V8 VS: Kdige raskem oli, et kui neid tokke panime, siis
oli natuke valus torgata ka.

Meeldejddvad elamused tekivad kiilastajatel siis, kui kiilastus pakub sensoorseid kogemusi
(Easson & Leask, 2019). Uuringute pohjal toovad just lapsed sageli vilja meeltega tajumise
olulisuse (Dockett et al., 2011). Kdesolevas td0s ei jaganud sensoorseid kogemusi sugugi koik
lapsed voi vihemalt ei maininud nad seda intervjuu kdigus. Antud kategooria alla liigitati vaid

viga selgelt sensoorset kogemust véljendavad vastused.

Lapsed said libi nigemismeele nii positiivseid kui negatiivseid kogemusi. Uhele lapsele
meeldis vaadata, kuidas ahjud valmivad (V44). Kolm last (V22, V23, V24) t6id vastusena

kiisimusele “Kuidas pdikeseahi tootab?” vilja, mida nad ahjus selle katsetamise ajal nigid.
V24: “Meil oli 60 kraadi.”

Uhe lapse sensoorne kogemus libi niigemismeele oli hoopis negatiivne, sest tal oli
meisterdamise ajal piiratud nagemisvili. Lapse kogemust voiks liigitada ka fiitisilise kategooria
alla, kuna negatiivne sensoorne kogemus oli tingitud fiilisilise keskkonna eripdrast. Siiski
kategoriseeriti see sensoorsete kogemuste alla, sest kogemus on seotud kompimis- ja

nigemismeelega.
V20: “Ma ei ulatanud sinna ja ei ndinud ka midagi.”

Léabi kuulmismeele said lapsed samuti nii positiivseid kui negatiivseid kogemusi. Meeldiva

kogemuse andis neile teoreetilise tausta kuulamine. Antud vastus liigitati nii emotsionaalsete ja

26



hedooniliste kui ka sensoorsete kogemuste alla, sest kuulamine pakkus lastele palju pdnevust,

kuid samas toimub see kuulmismeele kaudu.
V2: “Kuulamine oli ka ponev! Nagu koolitund oleks olnud.”

Negatiivne kuulmismeelega seotud sensoorne kogemus oli aga tingitud sellest, et vidikeses

ruumis oli korraga palju lapsi, kes omavahel raikisid.
V47: “Ma ei kuulnud vahepeal midagi, sest koik karjusid.”

Kodige eredamat sensoorset kogemust pakkus vastanutele hoopis maitsemeelega seonduv - neile
meeldis véiga kiipsis sulatatud Sokolaadiga, mida péikeseahjus valmistati. Antud tiiiipi vastuseid
voib liigitada nii sensoorsete kui ka emotsionaalsete ja hedooniliste kogemuste alla - lastele
pakkus kiipsise soomine rdomu, kuid samas tekkis meeldivus 14dbi maitsemeele. Siiski liigitati

koik maitsemeelega seotud kogemused sensoorsete kogemuste kategooriasse.

1

V3: “Pdrast meeldib mulle ka stitia seda, mis tegime.’

Kaks vastanut (V2, V8) toid vilja kogemuse, mille nad said 1dbi kompimismeele. Positiivse

kogemuse andis paljude materjalide kasutamine ja meisterdatud objekti praktilisus (V2).

V2: “Mulle meeldis, et sai kasutada nagu hdsti palju asju selle ehitamise juures. See oli ka

lahe, et pdrast saab kasutada seda asja, mida ehitasime.”

Varasemaltki on leitud, et materjalidega kokkupuutumine ja nende kasutamine on laste jaoks
véga Opetlik (Roberts et al., 2018) ning kasuliku asja meisterdamine motiveeriv (Jones et al,
2013). Teisalt sai iiks vastanu (V8) negatiivse kogemuse osaliseks, sest grilltikke oli veidi valus

kasutada.
V8: “Koige raskem oli, et kui neid tokke panime, siis oli natuke valus torgata ka.”

Lapsed e1 toonud viélja iihtegi kogemust, mis oleks seotud haistmismeelega. See oli eeldatav,

sest todtoas e1 puutunud nad kokku eriliste vai1 teravate 10hnadega.
3.3. Kognitiivsed ja transformatiivsed kogemused

Kognitiivsed kogemused on seotud eelnevate ja uute teadmiste, Opitava sisu ja sdOnavaraga
(Pecore et al., 2017). Transformatiivsed kogemused viljenduvad aga uute ideede loomises ja

loovuse kasutamises (Soren, 2009). Selle kategooria juures taheti eelkdige selgitada, millised
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on laste kogemused seoses olemasolevate ja uute teadmiste, motlemise, loovuse kasutamise ja

disainimisega. Antud kategooria alla kuulusid vastused jargnevatele kiisimustele.

Mida uut te teada saite ja mida teadsite juba enne?
Kuidas péikeseahi tootab?
Mis teile pdikeseahju tootoa juures kdige rohkem meeldis ja miks?

Mis oli selle protsessi juures kdige raskem?

a > w N oE

Kas ja mida tahaksite tulevikus veel niimoodi disainida?

Kognitiivsete ja transformatiivsete kogemuste alamkategooriad, koodid, vastajad ja ndited on

toodud tabelis 5.

Tabel 5. Kognitiivsed ja transformatiivsed kogemused

Koodid Vastajad Niiited

Olemasolev teadmine enne tootuba

Teadsin kdike V3, V21,V30, |V3: Suht nagu teadsin lfﬁikej.
V31, V37 V30: Ei saanud viga midagi uut teada.
Toidukile hoiab V11: Ma nagu teadsin, et toidukile soojendab.
soojust kinni ja  |V2, V11, V27 |V27: Et toidukile laseb ldbi ainult seda soojust... ei...
laseb valgust lébi valgust laseb 1dbi.
Eooliumi V3, V51 V3 Teadsin, et see fooliumpaber peegeldab nii sooja kui
peegeldab kiilma. .
V51: Aaa, hobepaber peegeldas ikka.
Papp ei lase V10 V10: Ma ei teadnud midagi peale selle, et valgus ei saa
valgust lébi papist 14bi minna.
V39: Teadsin, et must tdombab seda valgust ligi...
Tumedad vérvid Heledad vérvid peegeldavad tagasi.
neelavad valgust V39, Va4, V50 V44: Teadsin kiill enne, et must paber, nii-6elda must
virv, et see tOmbab kuuma véga palju endasse.
Must varv \V48. V51 V51: Teadsin seda, et musta paberi peale tdmmatakse. Et
peegeldab ’ see peegeldab.
Uudsus
Koik oli uus V17, V47 V17: Enamus asjad olidki uued
Toidukile laseb V2: Ei teadnud, et soojus kilest tagasi ei tule, vaid jaab
valgust 14bi, aga Kinni.
soojust vélja ei V2, v2l, V38 V38: Et see kile laseb péikest 14bi, aga soojust vélja ei
lase lase.
. . V10: Ei teadnud, et foolium vdib kuumaks minna péikese
Foolium kui .
metall juhib V1,V2,V10, |kées. _ o _
. V11, V12 V11: Sain teada veel, et metall on parem soojusjuht kui
soojust .
plastik.
V18: Peegeldumine oli see, mida enne ei teadnud. ..
Peegeldumine V18 Peegeldumine on see, et valgus ldheb sinna peale ja siis
see peegeldub.
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Papp ei lase

V3: Koige huvitavam oli teada saada, et papist ei tule

valgust lébi V3 mitte mingit 14bi.
V7: Mulle meeldis, et ma sain palju uusi asju teada.
Must paber Niéiteks seda, et musta paberit saab kasutada jou selle
soojeneb jaahi  |V7,V12 energiaks.
laheb kuumaks V12: Ma ei teadnud, et see [ahi] voib kuumaks minna
niimoodi piikesega.
Termotuuma- V17: Ma sain teada, et vesinikust ja vesinikust sai see
. V17,V18 ;
reaktsioon heelium.
P_alkesc_aenergla V23, /25, /36, Y25: Sain esimest korda teada, et paikesepaneelid on
ajalooline V38 tildse olemas.
kasutamine V36: Et oliimpiatuli pannakse péikesest polema.
Vs, V7, V10, V7: Avastasin nagu niimoodi, et on vdimalik teha ka
. V12, V13, V14, ) . L : .
Piikeseahju muudest asjadest kui elektroonilistest asjadest seda ahju.
. V15, V16, V17, : , . i
olemasolu ja V12: Ei teadnud iildse, et selliste koduvahenditega on
. . V18,V21,Vv28, | .. !
Isetegemise voimalik pdikeseahju teha.
~ V34, V35, V41, . ) . N T
voimalus V15: Et sellist asja saab iildse teha ja pdikese kies kiitta.
V43, V45, V46, _ o Lo . .
V50 V21: Elektrit ei pea nii palju kasutama. Saab ise ahju teha.
Arusaamine piaikeseahju tootamisest
Areng V11 V11: Ma alguses ei saanud mitte muhvigi aru, aga parast
arusaamises juba sain.
V2, V3, V13, V2: Kile nagu véimendab seda soojust.

S V14, V17, V18, . . ) .
Toidukile V20 /21 \/22 V54: Kile panime sellepérast, et sellest padseb soojus
vajalikkus V27, V44, /45 tgﬁsa silsse ja seal teeb selle soojuseks. Aga soojus sealt

V49, /54 vilja ei saa.
V3,V7,V12, |VT7: Kasutasime musta paberit, panime sinna alla. See on
V17, V19, V20, |viga hea soojendamiseks, tdmbab valgust ligi.
Must paber neelab|VV21, V25, V26, [V35: Tume paber piiiiab selle paikse kinni. Valgus
valgust V29, V31, V32, |muutub soojuseks.
V35, V36, V39, [V49: Must paber tdombab valguses seda soojust sinna ja
V43, V49, V52 |siis kiipseb sealt alt.
V13: Fooliumit panime, et peegeldaks... et igalt poolt soe
V3, V6, V8, oleks. See on soojusjuhtivus.
V13, V17, V26, |V29: Kui see foolium sinna sisse peegeldab..., siis see
Foolium V27,V29, V31, |foolium saab ka selle paikese peegelduse.. siis niimoodi,
peegeldab valgust [VV36, V38, V41, |et papi sees hakkab soojenema.
V42, V43, V44, |V41: Fooliumiga saab valguse iihte punkti kokku
V45, V51 peegeldada. Et kui tihes punktis on, siis on rohkem
soojust ja siis see kuumutab Kiiremini.
Molekulid V29 V2_9: N_eed [molekulid] algu_s_es on tahked ja siis hakkavad
kuidagi sulama. Hakkavad liikuma.
Disaini viljamotlemine
V2,V26,V34, |V26: Kujundada oli kdige raskem.
Valmistas raskusi (V38, V42, V43, [V34: Kdige raskem oli vdljamotlemine. Nuputasime,
V44 missugune see iildse peaks vilja ndgema.
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V1, V4. V19 V~1 9 1\/~Iu11§ meeldlg moelda? kgldas see tootaks.
See meeldis V20, V22, 34, |Pohimoticliselt see insencerimine. . »
V36, V4l Va4 V34 Meeldis vilja moelda, kuidas see [ahi] peaks vélja
niagema.
Enda Ioo_vuse V23 V23: Mulle meeldis, et sai nagu enda loovust kasutada.
kasutamine
Valikuvabadus
Oli raske V1 V1: Keegi ei iitelnud ette.
V3: See oli ka lahe, et keegi ei 6elnud, mida peab tegema.
See meeldis V3,V22,V48 |V48: Mulle meeldis, et ei vaadanud mitte kellegi pealt voi
kuskilt maha.
ValjamGtiemine V40: Tahaks nii, et teadmisi enne ei antagi ja peame
ilma V40 e e .. ~
. kogunisti ise vdlja motlema. Siis on natuke 16busam!
eelteadmisteta

Varasemates uuringutes on leitud, et objekti kujundamine ja valikuvabadus motiveerivad
oOpilasi (Dockett et al., 2011; Jones et al., 2013). Laste enda viitel aitab disainipdhine meetod
neil oppida (Roberts et al., 2018). Disainimist ja teadmiste omandamist ei ole seega lihtne
lahutada. Kuna ka antud uurimuses osalenud laste kognitiivsed ja transformatiivsed kogemused
olid tihedalt seotud, sest loovuse kasutamine ja pdikeseahju disaini véljamotlemine vajasid

palju mdtlemist, otsustati need kategooriad iihendada.

Laste teaduspohiste teadmiste kujunemist toetavad disainiprotsessis nii valmistatud esemed kui
teised protsessis osalevad kaaslased (Jonassen et al., 2006). Suurem osa lastest sai uurimuses
14bi viidud péikeseahju meisterdamise todtoast midagi uut teada. Vdga paljud vastanud toid

siinkohal vilja just teadmise pdikeseahju olemasolust ja selle ise ehitamise voimalikkusest.

V10: “Kui sul on vajaminevad materjalid olemas, siis saad ise ka ehitada ja seda, et metall on
parem soojusjuht kui plastik.”

V17: “Sain ka seda teada, et pappkastist saab teha ahju.”

Kognitiivse uudsuse rolli mitteformaalses Oppes on varemgi tdheldatud. Lausa iile 90%
muuseumide kiilastajatest leiab, et nad on kiilastuse jooksul midagi dppinud (Hoge, 2003).
Samas on leitud, et liigne uudsus tekitab soovitule sootuks vastupidise efekti, mistdttu peaksid
oppijad enne muuseumi kiilastamist olema mingil médral ette valmistatud ehk neil vdiks olla
moningaid eelteadmisi (Eshach, 2007). Antud uurimuses kiisitletutest vastas ainult kaks last, et
nende jaoks oli totoas koik uus (V17, V47). Sagedamini omati enne td6toa toimumist mingeid
teadmisi, millest valdav osa oli seotud tumedate varvide omadusega tdommata valgust ligi ja kile

kui soojust kinni hoidva materjaliga.

Vili: “Teadsin seda, et kilest ldheb soojus ldbi ja ldheb soojaks nagu kasvuhoones.”
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V39: “Teadsin, et must tombab seda valgust ligi... Heledad vdirvid peegeldavad tagasi.”

Enne t66tuba esines iiksikuid védrarusaamasid. Pohilised védrarusaamad ilmnesid seosed

moistetega “peegeldumine” ning “soojus” ja “valgus”.

’

V3: “Teadsin, et see fooliumpaber peegeldab nii sooja kui kiilma.’

V51: “Teadsin seda, et musta paberi peale tommatakse. Et see peegeldab.”

Pohikooli riikliku dppekava lisa 4 (PROK, 2011) jargi kisitletakse peegeldumist kiill alles 7.
klassis, kuid moisteid “soojus” ja “valgus” Opitakse juba I kooliastmes. Pdikeseahju
meisterdamine on algklassilastele tdiesti eakohane ja aitab ilmselt antud mdistete sisu paremini
moista ning véltida vadrarusaamade teket, mistottu tuleks sellist disainipShist dpet rohkem

rakendada.

Lausa viis intervjueeritavat (V3, V21, V30, V31, V37) vastasid esmalt, et nad teadsid enne
tootoa toimumist sisuliselt kdike ja ei saanud midagi uut teada. See on siiski kaheldava
védrtusega. Intervjuu kulgedes nimetasid kaks neist (V3, V21) ometi midagi, mis oli nende

jaoks uus.

V3: “Koige huvitavam oli teada saada, et papist ei tule mitte mingit ldbi.”
V21: “Ma ei teadnud nagu, et see kile hoiab [soojust kinni] ... Teadsin, et plastmass hoiab sooja

kinni.”

Disainipdhise dppe kasulikkust kognitiivses kontekstis nditab seegi, kas ja mil mééral suudab
oppija kirjeldada ehitatud tehiseseme valmistamise etappe ja selgitada selle toopdhimotet (Lei
et al., 2012). Sel pohjusel paluti ka lastel selgitada, kuidas pdikeseahi to6tab. Lapsed suutsid
seda valdavalt teha, kuigi mitmed kirjeldasid t66podhimotte asemel hoopis ahju ehitamise
protsessi. Siinkohal aitas intervjuudes lisakiisimuste kiisimine. Antud kiisimuse juures ilmnes
selgelt ka grupiintervjuu mdju - ahju t60pohimotte selgitamisel tdiendasid lapsed lksteise

vastuseid. Moned lapsed selgitasid ahju to6pohimotet enda vanuse kohta iillatavalt tépselt.

Vi4.: ,, Pdike paistab kilest ldbi, valgus nagu. Aga siis see soojus ei saa sealt enam vilja, sest
kile on ees.
V20: ,Siis kastis on must paber, mis votab valgust libi kile endasse. Ldheb niimoodi ise

soojaks. See paber. Ja liheb nii soojaks, et ohk sealt alt [kile alt] hakkab soojenema. “
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Transformatiivsete kogemuste saamine on muuseumides viga iseloomulik (Soren, 2009). Laste
transformatiivsed kogemused olid antud uurimuses seotud peamiselt pdikeseahju disaini
viljamdtlemisega. Kuna keegi ei 6elnud ette, kuidas peab ahju tegema, oli lastel valikuvabadus
janad said kasutada enda loovust. See niitab transformatiivsete ja kognitiivste kogemuste seost.
Disainipdhine dpe arendab palju loovust ja on seejuures huvitav ning 16bus (Lei et al., 2012).

Lastele meeldis kujundamine ja loovuse kasutamine véga, kuigi see oli nende viitel ka raske.

’

V2: “Koige raskem oli, et pidi nagu ise vdilja motlema, kuidas seda ehitada.’

V20: “Mulle meeldis vilja motlemine ja vaatamine, kuidas on voimalik ehitada.”

Kuigi disainipdhise dppe meetod hdlmab ka teabe hankimise etappi, oleks iihe lapse arvates

olnud veel toredam meisterdada, kui neile ei oleks eelnevalt teadmisi antud.

V40: “Tahaks nii, et teadmisi enne ei antagi ja peame kogunisti ise vdlja motlema. Siis on

natuke lobusam!”

Eeldatavasti motiveeris pédikeseahju meisterdamine lapsi, kuigi see pOhjustas moningaid
raskusi. Kuna koige rohkem transformatiivseid Opikogemusi pakub just empaatiliste
probleemidega tegelemine (Maiorca et al., 2020), oleks mdistlik eelnevalt vilja uurida, mis

lastele huvi pakub ja alles seejirel valida disainitav objekt.
3.4. Emotsionaalsed ja hedoonilised kogemused

Emotsionaalsed kogemused on seotud erinevate tunnetega nagu rdodm, iillatus, hoolivus,
armastus, empaatia; hedoonilisi kogemusi iseloomustavad aga ponevustunne, nautimine ja 10bu
(Packer & Ballantyne, 2016). Neid kogemusi mdjutavad nii fiiiisilised, sotsiaalsed kui
kognitiivsed tegurid (Chang & Horng, 2010). Kuna emotsionaalseid ja hedoonilisi kogemusi
iseloomustavate moistete sisu on iisna sarnane ning kdesolevas t60s oli neid raske eristada,
otsustati neid koos kisitleda. Antud kategooria juures taheti eelkdige selgitada, mis oli laste
jaoks tootoas eriti huvitav ja mis tekitas neis ponevust. Tulemused ilmnesid jargnevatest

kiisimustest.

1. Mis oli kdige huvitavam ja miks?

2. Mis teid kdige rohkem {illatas?

Emotsionaalsete ja hedooniliste kogemuste alamkategooriad, koodid, vastajad ja niited on

toodud tabelis 6.
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Tabel 6. Emotsionaalsed ja hedoonilised kogemused

Koodid Vastajad Niiited

Ponevus

V13, V14,V15, |V13: Koige huvitavam oli seda sanga kinnitada.

Kaeline tegevus V35 V14: Mmmm, ahju ehitamine oli huvitav.

Isetegemine ja VA4 /5 V4: Selle kasti plaani vilja motlemine.
motlemine ! V5: Et me saame seda kodus ise ka teha.

Kuulamine V2,V22,V23,V25|V23: Seda juttu oli huvitav kuulata.

V8: Kdige huvitavam oli see, et me saime neid

S66mine V5, V6, V8 L e

kiipsiseid siitia.
Sellise ahju ;/S}J:Sgg;aeﬂldlargytav, et pappkarbis saab ka nagu
tONc?tamme onildse V17, V26 V26: Huvitav oli..ee... kuidas ahju t6dle panna ilma
voimalik

selle....eee...ilma selle...eee...elektrita.

Jaakuubikute katse |V29 V29: See katse jadkuubikutega oli kdige huvitavam.

V7: Kdige huvitavam oli, et ma avastasin nagu
niimoodi, et on voimalik teha ka muudest asjadest

V3, V7, V10, V12, kui elektroonilistest asjadest seda ahju.

Uued teadmised

V32, Vo2 V52: Koige huvitavam oli see, et Eestis on péikest
vihe.
Ullatus
V2, /5, V6, V11, V2: T'éq.e?hk iillajfus 011.,‘ et papls.t e ‘Fule mingit lébi.
V27: Péikeseahi. Et nii dge tuli vilja.
. . . |V27,V28, V35, - g s :
Ahju valmistamine V438: Ullatas see, et ta liritas nende kadridega kile
V44, V48, V49, ~ . . . )
V50, /54 16igata nii hullult, aga ta lihtsalt ei teadnud, kuidas

seda teha.

V7: Mind iillatas see, et ndhtamatud nagu
V7,V8, V19, V21, |valguskiired léksid 14bi paberite.

V51 V51: Ullatas see, et sellise ahjuga on vdimalik
midagi nagu sulatada.

Ahju tootamine

V10: Et sai just valmis... Ja see, et meid pandi
Rithmatoo V10, V19 tiimidesse. Ma arvasin, et sa valid endale ise
tiimikaaslased.

V14, V15, V16,

V18: “Mind iillatas, et see Sokolaad sulas dra.”
V17,V18, V32

Sokolaadi sulamine

Hedoonilised kogemused seostuvad Opimotivatsiooni ja aktiivse kaasamisega (Higgins, 2006).
Laste hedoonilised ja emotsionaalsed kogemused olid viga mitmekesised ja need voib liigitada
ka teiste kategooriate alla. Siiski otsustati tuua need vilja eraldi kategooriana, et selgitada, mis

pakkus lastele kdige rohkem pdnevust ja tillatusmomenti.

Sokolaadi s6émine meeldis paljudele lastele. Kui sensoorsete kogemuste alla liigitati kdik
maitsemeelest tingitud kogemused, siis emotsionaalseteks ja hedoonilisteks kogemusteks loeti

lisaks vaid neid, mis esinesid vastusena kiisimusele “Mis oli kdige huvitavam?”.
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V5: “Koige huvitavam oli, et me saime sokolaadi siitia.’

Nii antud kategooria kui ka eelnevalt kirjeldatud kogemuste kategooriatest ilmneb, kuivord
meeldiv on laste jaoks meisterdamine ja kéeline tegevus. Mérkimisvddrne on aga kindlasti see,

et monedele lastele pakuvad enim pdnevust just uued teadmised ja kuulamine.

Vi2: “Koige huvitavam oli, et ma ei teadnud, et see voib kuumaks minna niimoodi pdikesega.
Ma ei teadnud, et see iildse siukene tuleb.”

’

V22: “Sama, seda juttu oli huvitav kuulata.’

Lisaks tuli ainult siin kategoorias vilja, et iihe lapse jaoks oli kdige huvitavam katse

jadkuubikute sulatamisest.

’

V29: “See katse jéddkuubikutega oli koige huvitavam.’

Lapsed kogesid pidikeseahju meisterdamise todtoas ka {iillatusmomenti, mis on osa
emotsionaalsetest kogemustest (Packer & Ballantyne, 2016). Lastes tekitas iillatust nii ahju
valmimise protsess, selle tootamine ja vOime sulatada Sokolaadi. Seega tekitas ahju

valmistamine positiivsete emotsioonide ilmnemise.

V6: “Me panime pulgad lihtsalt nendele ddrtele teibiga kinni ja jdi piisima.”

V8: “Ullatas kéige rohkem see, et see asi toimis meil, mis tegime. Kui tegin lasteaias asju, siis
need kunagi ei toiminud. Aga see iillatas mind - toimis! See toimis, mis tina tegime.”

Vi4: “Et see dra sulab. Aga see oli minu arvates kummaline, sest minu meelest ei olnud seal

tildse nii soe eriti.”’

Kaks last to1d vilja ka rithmatddga seotud tillatusmomendi. Disainipdhise dppe kontekstis on

kindlasti oluline iillatusmoment, mis oli tingitud meisterdamise erinevatest lahenduskéikudest.
V19: “See "vau" - asi oli ka see, et koik lauad tegid midagi erinevat.”

Antud uurimuses ilmnenud positiivsed emotsioonid vdivad olla olulised, ndidates huvide
muutumist (Soren, 2009). Samuti holbustab emotsionaalne kaasamine keerukate probleemide

lahendamist (Jirasek et al., 2017).
3.5. Introspektiivsed kogemused

Introspektiivsed kogemused on seotud isiklike tunnete ja kogemustega nagu reflekteerimine,
meenutamine ja ettekujutamine (Packer & Ballantyne, 2016). Selle kategooria juures taheti
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eelkoige selgitada, milliseid seoseid tekitas padikeseahju to6tuba varasemalt kogetuga ning kas

ja milliseid motteid tekitas disainiprotsess seoses laste enda tulevikuga. Introspektiivsed

kogemused ilmnesid vastustest jargnevatele kiisimustele.

1. Mida uut te teada saite ja mida teadsite juba enne?

2. Kas tahaksite tulevikus veel midagi niimoodi disainida ja kui, siis mida?

Introspektiivsete kogemuste alamkategooriad, koodid, vastajad ja ndited on toodud tabelis 7.

Tabel 7. Introspektiivsed kogemused

Koodid \Vastajad Niiited
Meenutamine
Temperatuuri V3: Ukskord oli ka niimoodi, et palaval suvepéeval
hoidmine V3 tahtsime kogu perele jdatist osta, aga selle jaoks pidime
fooliumi abil ka koti kaasa votma, kus fooliumpaber on sees.
ﬁgi(::ijrl:fi?\e kile  [V11, V21 V11: Teadsin, et kile tottu ldheb soojemaks nagu
: kasvuhoones.
abil
3::51 ;’T;uss(tf)juse V40, V49 V40: Kéin kogu aeg nagu n.?us.tas ringi. _] a siis ma tean
vahel nagu, et mul hakkab alati hésti palav siis.
Tulevikumotted
V2: Tahaks neid fiitisikaseadusi 6ppida.
Fiisika, keemia |V2, V7, V51 V51: Ma arvan kiill, et 1aheb ponevaks, kui ma saan seda
vanemates klassides proovida keemiat ja fliiisikat.
V5,V6, V12, |V31: Ma ehitaksin selle suure roboti.
Tehnika V19, V29, V31, |V41: Raketimo_ot(_)r!t. _ _ o
V32, V41, V46, |V49: Tahaks disainida erinevat tehnikat nagu lennukeid ja
V47,V49, V52 |kosmosejaami.
V14: Maja disainida.
Arhitektuur V14, V15, V19 |V19: limselt hakkaks ehitama mingit kilpi, et Maa oleks
kaitstud véljastpoolt maakera tulevate ohtude eest.
Riiete, moobli V42, V44, V53, |V42: K66gimooblit tahaks teha.
disain V54 V54: Tahaks disainida kleite.
Liigirikkus V50 ?gﬁ?: Tahaksin loodusesse kuidagi puusid ja loomi juurde
Disainimine el V8: Ei taha tulevikus niimoodi disainida. See ei ole
. V8 )
ole kasulik. kasulik.
Refleksioon
Enda vigadest \(19: Me alustasime \_/ale koha pealt. I\_/!e pani_me foqliumi
V19 sisse, aga me oleks pidanud panema niimoodi, et seinades

Oppimine

on ka foolium nii, et pappi ei ole eriti palju.
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Lapsed rédgivad sageli innukalt sellest, mis on neile igapdevaelus oluline vdi leiavad seoseid
enda varasemate kogemustega (Dockett et al., 2011). Mdned intervjueeritud lapsed sidusid
paikeseahju meisterdamisel saadud teadmised ja oskused kasutatud materjalidega ning selle

omakorda varasemalt enda elus kogetuga.

V3: “Ukskord oli ka niimoodi, et palaval suvepiieval tahtsime kogu perele jditist osta, aga selle
jaoks pidime ka koti kaasa votma, kus fooliumpaber on sees.”

V21: “Ma teadsin, et plastmass hoiab seda [soojust] kinni, sest meil on kasvuhoone maal ja
see on hdsti kuum seal sees.”

’

V49: “Mul tombab must nokamiits ka [valgust ligi], sellepdrast mu pea on nii kuum.’

Projekti- ja disainipdhine Ope tekitab mdtteid sageli tuleviku osas, mis vdiks olla seotud
loodusteaduste voi tehnikaga (Lei et al., 2012). Niiteks voidakse tdnu saadud teadmistele ja
kogemustele tulla uutele ideedele, mida leiutada voi kellena to6tada (Maiorca et al., 2020). Kui
kiesolevas t60s ndevad tliidrukud disainimist eelkdige seoses riietega, siis iillatavalt paljude

poiste vastustest ilmneb huvi tehnoloogia vastu.

V19: “Tahan inseneriks hakata.”

V49: “Tahaks disainida erinevat tehnikat nagu lennukeid ja kosmosejaami.’

V54: “Tahaks disainida kleite.”

Mirkimisvddrne on seegi, kuidas lapsed vodivad siduda enda igapdevase emotsionaalset

kogemust pakkuva huvi tehnoloogiaga (Maiorca et al., 2020).

¢

V46.: ,,Ma motleksin sellise muruniitja koera vilja.

Oppijad, keda loodusteadused ja inseneeria ei huvita, vdivad aga leida, et selline dppimisviis ei
ole sugugi ponev ja kasulik (Jones et al., 2013). Antud t66 raames jagas seda arvamust vaid iiks

laps.
V8: ,, Ma ei tahaks tulevikus niimoodi disainida. See ei ole kasulik. “

Introspektiivsed kogemused hdlmavad ka reflekteerimist enda kogemuse iile. On leitud, et kui
teabe hankimine, selle analiilisimine ja tagasisidestamine toimub huvihariduses Oppija enda
poolt, kujuneb valmisolek elukestvaks Oppeks (Jirimde, Kotkas & Tagamets, 2019).

Reflekteeriv tagasivaade meisterdamisele ilmnes antud t66s vaid iihe lapse vastusest.
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V19:, Me alustasime vale koha pealt. Me panime fooliumi sisse, aga me oleks pidanud panema

niimoodi, et seinades on ka foolium nii, et pappi ei ole eriti palju.”
3.6. Relatsioonilised kogemused

Relatsioonilised kogemused on seotud sotsiaalsete suhete, kuuluvustunde ja sobralikkusega
(Packer & Ballantyne, 2016). Selle kategooria juures taheti leida vastust kiisimusele ,,Kuidas

kulges koost6d riihmakaaslastega?. Relatsiooniliste kogemuste alamkategooriad, koodid,

vastajad ja niited on toodud tabelis 8.

Tabel 8. Relatsioonilised kogemused

Koodid

\Vastajad

Niiited

Riithmatoo liks hésti

Ei esinenud
mingeid
probleeme.

V4, V9, V10, V12,

V13, V15, V16, V17,
V18, V19, V20, V24,
V25, V26, V27, V28,
V29, V31, V38, V41,
V42, V43, V44, V45,
V48, V52, V53, V54

V4: Ma annaksin A+.

VO9: Minul ldks hésti.

V10: Jaa, véiga hea oli.

V13: Hasti ldks.

V20: Hasti ldks. Koik said midagi teha.
V42: Viga histi liks.

V54: Mul liks ka hésti.

Rithmat66 kulges
laste sonul hasti,
aga esines
moningaid
probleeme.

V1, Ve, V21

V1: Vidga hea oli muidu. Ma oleks ka tahtnud, et
koik rithmaliikmed kaasa tootaksid, aga
tegelikult nad [tiidruk, 7; poiss, 7] mdtlesid enne
vilja, kuidas seda voiks teha.

V6: Uldiselt nagu histi, aga iiks poiss ainult
lollitas.

Riihmatoo laks ke

skmiselt

Riihmat6o kulges
laste sonul

V5, V33, V35, V40,

V5: Elu seegi. Ma annaks siukene B.
V49: Mmm, noh, voib 6elda, et seda kooslust
nagu véga ei olnud. See [tiidruk, 7] ja see

lgte:é;%?tr asreoléfseme V49, V50, V51 viiksem [poiss, 6], no see viiksem poiss lihtsalt
ei esinenpud vahtis ja kiis ringi. Aga tema [tiidruk, 7] ja

' temaga [poiss, 7] oli kiill hea.
Efég?:é?nid V8. V34 V34: Keskmiselt. Nad hakkasid téiesti valet

meisterdamisega.

kohta teipima.

Moni rithmaliige
el aidanud to6od
teha.

V11, V14, V23, V32

V/32: Normaalselt. Ainult need venelased ei
aidanud peaaegu iildse.

Riihmatoo laks halvasti

Uksteist ei

V7: Me olimegi kahekesi, ja ldks halvasti, kuna

V7 teine ei kuulnud minu motteid. Ta ei kuulanud
kuulatud .
minu arvamust.
Koik ei teinud V22 V22: Halvasti ldks. Meil oli see halb, et ta [poiss,

koostood

8] ldks ndrvi kogu aeg. Ainult meie kolm [poiss,
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10; poiss, 8; tiidruk, 8] tegime koostddd, aga
tema mitte.

Rithmatoo meeldis

V22: Tiimit60 meeldis, sest saime liksteiselt nou
Koige rohkem V22,V24,V27,V38, [kiisida, iiksteise tiimidelt ka. Kui meie ei oleks
meeldis tG66toa V39, V40, V42, V44, |kelleltki kiisinud, siis meil ei oleks iildse nii hésti
juures riihmatdo  |V46, V47, VA8 lainud.

V40: Saime nagu riihmatdod teha.

Riithmatoo oli keeruline

V23: Mones mottes oli koostdo raske, sest ta
[poiss, 9] alati vingus koige peale ja siis ta ei
olnud iildse millegagi ndus.

V40: Segaselt liks. Keeruline oli see, et keegi ei
V5, V20, V21, V23, saanud aru, mida ma radkisin. Kogu tiim ei
V40, V53, V54 saanud aru.

V53: Keeruline, et kdik hakkaksid jélle t66d
tegema, sest kdik passisid seal enda nurgas.
V54: Raske oli minul ja vennal teda [poiss, 8]
taltsutada.

Rithmat66 oli
tootoa juures
kdige raskem

Koik rithmaliikmed ei tootanud kaasa

V2: Mina ja tema [tiidruk, 6] pohimotteliselt
tegime ja teised lihtsalt passisid, sest nad ei
osanud midagi teha. Oleks tahtnud, et kdik
rithmaliikmed kaasa t66taksid.

Osa tegi t60d, osa

vaatas korvalt V2,V3,V22

Hea koostd6 on disainiprotsessis vdga oluline ja abistav (Lei et al., 2012; Mohr-Schroeder et
al., 2014). See suurendab Oppijate motivatsiooni ja eneseusku Opitavaga toime tulemiseks
(Jones et al, 2013; Piscitelli et al., 2003). Sobrad ja sotsiaalne kontekst on laste jaoks muuseumis
tdhtsad (Dockett et al., 2011), mida nditab ainuiiksi see, et peaaegu kdik lapsed jagasid intervjuu
kaigus enda kogemusi seoses riithmatooga. Siinkohal olid laste kogemused véga erinevad, kuigi

valdavalt positiivsed.

Suurel osal lastest kulges rithmat66 hésti ja suuri probleeme ei esinenud. Koostdd on edukas
siis, kui iilesanded on tépselt jaotatud ja rithma litkmetel on ithine eesmirk (Jonassen et al.,

2006). Mitmest vastusest ilmnes seegi, kui olulised on perekondlikud ja sdbralikud suhted.
V12: “Hea oli. Onneks ma sain enda tuttavaga iihte tiimi.”

V19: “Pdris hdsti sujus tegelikult. Koik said midagi teha. Jagasime to6d omavahel dra. [...]

Ma natukene aitasin enda ode, kes oli teises tiimis. *

Mbonedel lastel (V1, V6, V21) esinesid rithmatdos vidikesed takistused, mis peamiselt olid

pohjustatud ebavordsest todjaotusest. Nende endi sonul sujus iildjoontes t606 siiski hasti.
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V21: ”Sujus hdsti, aga poisid votsid enamuse t60 dra meilt. Ja siis nad viga ei lubanud meid.

’

Nemad nagu motlesid rohkem. Ma viiga hdsti ei saanud aru ka, mis nende plaan on.’

13 vastanu arvates ldks rithmatod keskpiraselt. Peamised esinenud probleemid olid tingitud
ebavordsest todjaotusest, raskustest meisterdamisel voi sellest, et mone rithmalitkme kditumine

héiris koostood.

V8: “No keskmine, sest meil ldksid kilega asjad sassi.”
V23: Okeisti. Ta [poiss, 8] ldks ndrvi meil seal kogu aeg. Ta ajas kogu aeg enda oigust taga ja
siis me ei saanud temaga vdga tiimitood teha.

’

V51: “Tema [Poiss, 7] ja see...mmm... ta [tiidruk, 6] olid tublid, aga iiks ainult mootis.’

Paraku kulges kahe lapse arvates riihmatd6 sootuks halvasti, sest liksteise arvamust ei kuulatud

vOi ei tootanud koik rithmaliitkmed kaasa.

V7: “Me olimegi kahekesi, ja liks halvasti, kuna teine ei kuulnud minu moétteid. Ta ei kuulanud

minu arvamust.”

Uksteise kuulamine on oluline mdnusa riihma diinaamika loomiseks (Jones et al., 2013). Kuigi
kaheksa lapse arvates oli just rithmatdo tootoa juures kdige keerulisem, siis 11 vastanu jaoks
oli see hoopis koige meeldivam kogemus. Ilmselt oleksid lapsed olnud veel motiveeritumad,
kui nad oleksid saanud endale ise tiimikaaslased valida. Tdendoliselt tundsid ka need dpilased

end motiveerituna, kes suutsid rithmas t06d éra jaotada ja kel t66 rithmas toimis.
3.7. Too piirangud

Kéesoleva to6 piiranguks voib pidada seda, et laste intervjueerimiseks ei olnud véga palju aega,
mis oleks vdoimaldanud kiisida rohkem tdpsustavaid kiisimusi pdhjalikuma info saamiseks.
Samas ei oleks lapsed suutnud kauem paigal piisida, sest juba kuni 10 minuti pikkune intervjuu

oli nende jaoks pikk.

Lisaks tuleb arvestada, et laagris osalemine oli otsustatud kas laste endi v01 nende vanemate
poolt, mis on enamasti seotud lapse juba ilmnenud huvidega. Teadushuvihariduses osalevad
lapsed on seetdttu sageli antud valdkonnas eakaaslastest andekamad ja neil on paremad
eeldused LTT aladel toimetulekuks. Kédesoleva t66 tulemused ei ole seega iildistatavad koigile

sama vanusegrupi lastele nii Eestis kui ka maailmas laiemalt.
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4. Jareldused

Kéesoleva magistritoo kéigus piiiiti kiimnetahulisele teemantmudelile (Packer & Ballantyne,
2016) tuginedes uurida, millised on laste kogemused seoses disainipohise Oppega Tartu
Ulikooli muuseumis libiviidud Hullu Teadlase laagrites. Tulemustest selgus, et laste
kogemused holmavad peaaegu koiki teemandi tahke, kuid katmata jdid spirituaalsed ja
restoratiivsed kogemused. Selgelt kerkisid esile fiiiisilised, sensoorsed, kognitiivsed ja
transformatiivsed, emotsionaalsed ja hedoonilised, introspektiivsed ning relatsioonilised
kogemused. Siiski tuleb mainida, et erinevate kogemuste tahud on omavahel tihedalt 14bi
poimunud ning mdjutavad teineteist, mistdttu moned mudeli tahud {ihendati. See kinnitab
asjaolu, et kogemused on viga komplekssed ja neid on keeruline uurida. Eriti keeruline on
eraldi hinnata emotsionaalseid kogemusi, sest igal kogemusel on teatud laadi emotsionaalne
taust. Siiski loodi emotsionaalsete ja hedooniliste kogemuste kategooria, selgitamaks kdige

suuremat tillatust ja ponevust pakkuvaid aspekte.

Viga olulise osa laste kogemustest moodustasid fiilisilised kogemused. Pdikeseahju ehitamine
kui kdeline tegevus pakkus lastele tootoas palju rodmu ja nad selgitasid sageli enda kogemust
14bi meisterdamisel kasutatavate detailide. Vdimalus ise materjale kitega katsuda pakkus neile
ka meeldivaid sensoorseid kogemusi. Eelnevast ldhtuvalt leidis kinnitust tdsiasi, et praktiline
tegevus koos materiaalse maailmaga aitab omandada Opitu loodusteaduslikku sisu. Lapsed
suutsid selgitada, kuidas nende valmistatud ahi t66tab ja miks nad selle just nii valmistasid.
Samas kieline tegevus vésitas lapsi ja valmistas moningaid raskusi. Seega jéreldub tulemustest,
et positiivne fiilisiline kogemus on laste puhul oluline ning kéelist tegevust tuleks arendada igas
vanuses. Samuti on téhtis voimaldada Gppimisel kasutada erinevaid meeli, sest see pakub lisaks
sensoorsetele kogemustele ka emotsionaalseid kogemusi, mis vdivad modjutada Oppija
motivatsiooni. Seda kdike peaks arvestama Oppetegevuse kavandamisel nii formaal- Kkui

mitteformaalhariduses.

Peaaegu koik vastanutest said pédikeseahju tootoast uusi teadmisi ja seejuures pakkus kdige
suuremat vaimustust just reaalselt kasutatava asja isetegemise vdimalus. Siiski omasid mitmed
lapsed ka pdhjalikke eelteadmisi ja seda suuresti tinu oma varasematele kogemustele. Lapsed
ithendasid laagris Opitud teadusliku sisu nii koolist saadud kui koolivéliste teadmistega, saades
seega introspektiivseid kogemusi. Seega lapsed said Opitust aru ja andsid sellele tdhenduse, mis
rOhutab omakorda, et nii koolis kui mitteformaalse Oppe kaigus tuleks tegeleda eluliste

probleemidega.
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Kuna pidikeseahju meisterdamisel disainipdhise d0ppe meetodil ei olnud {ihte diget lahendust,
pidid lapsed tootava eseme valmistamiseks palju motlema ja see visitas neid. Pdikeseahju
disaini vdljamotlemine oli nende viitel kiill keeruline, kuid meeldis véga, sest nad said kasutada
oma loovust. Sellest jéreldub, et laste transformatiivsed ja kognitiivsed kogemused olid
positiivsed ning objektide kujundamine motiveeris neid. Ullatust tekitas lastes seegi, kuidas
laudkonnad ldhenesid ahju ehitamisele erinevalt, aga ometi koik lahenduskdigud tootasid. See

on disainipohise dppe kontekstis oluline.

Relatsiooniliste ehk suhetega seotud kogemuste tdhtsat rolli nditab ainuiiksi see, et kdik lapsed
jagasid enda kogemusi seoses koostooga. Kui iilesanded suudeti rithmas vordselt éra jaotada,
sujus koostdoo hdsti. Hasti kulgenud rithmat6é vois toetada teadmiste kujunemist. Kui aga
riihmas ei joutud kokkuleppele voi kdik litkmed ei to6tanud kaasa, léks laste arvates rithmatdo
kehvemini. Ilmselt vottis nendes rithmades mdni aktiivsem laps kohe alguses juhtiva rolli enda
kétte, motlemata teistelt arvamuse kiisimisele ja {ilesannete jaotamisele. See Vdis
rihmakaaslastes tekitada negatiivseid emotsionaalseid kogemusi. Samas vois nii laste
relatsioonilisi, sensoorseid kui fiiiisilisi kogemusi mdojutada veel dppeklassi moobli paigutus,
sest kdikide osalenute ligipdds disainitavale objektile ei pruukinud olla kitsaste olude tottu
vordvéadrne. Lisaks ilmnes, kui oluline on olla koos oma sdpradega. Seetdttu on lapsed ilmselt
motiveeritumad, kui saavad endale ise rithmakaaslased valida. Jarelikult tuleb nii koolis kui
huvihariduses anda lastele voimalus teha koostdod, sest see Opetab iiksteisega arvestamist.

Uksteise kuulamine on oluline nii eduka riihmato kui elus toimetuleku jaoks.

Antud t66 tulemuste pdhjal on laste huvi looduse vastu vidga mitmekesine. Laste
introspektiivsed kogemused viljendusid seeldbi, et nad seostasid oma varasemaid isiklikke
kogemusi  pdikeseahju  meisterdamise  to0toas  Opituga.  Naiteks laste  mure
keskkonnasaistlikkuse pérast véljendab nende huvi ja empaatiat looduse vastu. Samuti on
markimisvdarne, et lapsed juba ootavad kokkupuudet keemia ja fliiisikaga, huvituvad
tehnoloogiast ning ndevad enda tulevikku seoses loodusteadustega. Hullu Teadlase laagril voib
laste huvis keemia ja fiiiisika vastu olla teatav roll, sest nad olid laagris antud teemadega
tegelenud. Laste emotsionaalsete, hedooniliste ja introspektiivsete kogemuste pohjal vdib seega
jareldada, et nii mitteformaalsel kui informaalsel Gppel on huvi dratamise seisukohast tdhtis
roll. Seetdttu peaks koikidel lastel olema ligipdds ja voimalus mitteformaalsele haridusele, mis
annaks praktilist ja elulist Opikogemust ning suurendaks seeldbi nende huvi loodus- ja

tehnoloogiaalase karjdari vastu.
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Kéesoleva magistritoo tulemustest jareldub veel, et Packer’i ja Ballantyne’i (2016) poolt vélja
pakutud teemantmudelit saab iildiselt kasutada laste mitteformaalsest Oppest saadud kogemuste
uurimiseks, kuid kohati vaib selles osas esineda mudelis puudujddke. Nimelt on mdnede
tahkude sisu omavahel vdga sarnane. Ka ei ole antud mudelit praktikas eriti katsetatud, mis
oleks tdestanud, et kiimmet kogemuste tiilipi on tdesti sarnase mitteformaalse Oppe raames
voimalik eristada. Antud t66s ei ilmnenud restoratiivseid ja spirituaalseid kogemusi, mis on
seotud vastavalt stressi leevendamise ning siigava mdtlemise ja tajuga loodusest. Samas
soltuvad kogemused palju konkreetsest kontekstist, milles neid uuriti. Seega ei saa vilistada, et

lapsed voivad nditeks metsalaagrist saada restoratiivseid voi spirituaalseid kogemusi.

Antud t606 tulemustest ldhtuvalt pakuti vilja edasiarendatud mudel laste kogemuste uurimiseks
(joonis 3). Seda mudelit saaks kasutada Hullu Teadlase laagriga sarnastest mitteformaalsetest

opikeskkondadest saadud kogemuste uurimiseks.

Kognitiivsed ja
transformatiivsed
kogemused

Relatsioonilised
kogemused

Fiitisilised
kogemused

Sensoorsed
kogemused

Introspektiivsed
kogemused

Emotsionaalsed
ja hedoonilised
kogemused

Joonis 3. Kéesoleva magistritoo tulemuste pdhjal loodud mudel laste kogemuste uurimiseks

Uldiselt vdib 6elda, et piikeseahju meisterdamine disainipdhise dppe meetodil oli laste jaoks
kasulik. Nende mitteformaalsest dppest saadud kogemused olid vdga mitmekesised: nad
kogesid pdnevust, iillatust ja avastamisrdomu, tegid enamasti meeleldi koost66d ning nautisid
loovuse kasutamist ja kielist tegevust. Lapsi motiveerivad eelkdige elulised probleemid ja
voimalus midagi praktiliselt valmistada. Disainipohine dpe annab selleks soodsad véimalused,
mistdttu peaksid nii Opetajad koolis kui huvihariduses seda julgemalt rakendama. Sellised
kogemused vdivad mdjutada laste huvi ja motivatsiooni ning toetada teaduspohiste arusaamade

kujunemist. Mitteformaalsetes Opikeskkondades pakutavates programmides osalemine peaks
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olema kooligruppidele teatud mééral isegi kohustuslik, sest see annab vdimaluse huvi
tekkimiseks kdikidele lastele. Kui huvi loodusteaduste ja tehnoloogia vastu on juba varakult
tekkinud, valib laps suurema tdendosusega ka tulevikus nende valdkondadega seotud elukutse.
Seega tuleks lapsi julgustada kiilastama muuseume, et see ei oleks mitte iihekordne tegevus,
vaid osa nende igapdevaelust. Kuna antud uurimuses olid laste kogemused peamiselt

positiivsed, voiks loota, et nende jaoks jatkub elukestev dpe muuseumides ka edaspidi.

Kindlasti vajaks Packer’i ja Ballantyne’i (2016) poolt vilja pakutud mitmetahuline mudel
edasisi uuringuid nii laste kui tdiskasvanute kogemuste kontekstis. Laialdasemaks kogemuste
uurimiseks voiks kiimnetahulise teemantmudeli ja kéesoleva magistrito tulemuste pohjal vélja
tootada néiteks kvantitatiivse kiisimustiku. Antud t66 tulemused vdivad aidata luua uusi elulisi
kontekste nii formaalsesse kui mitteformaalsesse Oppesse. Véga oluline on siduda
teadushuvihariduses pakutavaid programme tihedamalt koolis Opitavaga ning seejuures
propageerida erinevate Opikeskkondade 10imimist. Selline Omblusteta hariduskeskkonna
kujundamine muudab koolis dpitava elulisemaks ja mitteformaalhariduse teaduspohisemaks.
Loodetavasti on kiesolevast magistritoost kasu ka Tartu Ulikooli muuseumile edaspidiste
programmide kavandamisel. Teemantmudelile ja kdesoleva t66 tulemustele toetudes saaks
programme teadlikumalt vilja arendada, et need pakuksid lastele voimalikult erinevaid

kogemusi.
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Kokkuvote

Kiiresti muutuv maailm nduab inimeselt oskust kohaneda, kasutada olemasolevaid teadmisi
uutes olukordades ja teha koostodd. See eeldab dppimist terve elu jooksul, mis on ka Eesti
elukestva Oppe strateegia 2020 iiheks eesmaérgiks. Nii mitteformaalne kui informaalne dpe on

osa elukestvast Oppest.

Loodusteaduste ja tehnoloogiaga seotud erialasid dppivate noorte hulk ei ole piisav, katmaks
nende spetsialistide vajadust tihiskonnas. Selle pohjuseks peetakse asjaolu, et loodusteaduste
Opetamine on liiga abstraktne ja elukauge. Samas on leitud, et mitteformaalses keskkonnas
saadud praktiline Opikogemus suurendab oluliselt Oppijate motivatsiooni tegeleda
loodusteadustega ka tulevikus. Praktilist kogemust pakub néiteks disainipdhine dpe, mis seob

omavahel loodusteadused ja tehnoloogia.

Voimalusi mitteformaalseks loodusteaduslikuks Oppeks on nii maailmas iildiselt kui Eestis
omajagu. Siiski ei ole neid kogemusi eriti uuritud ja seda eriti laste hulgas. Sellest lahtuvalt oli
kéesoleva magistrito6 eesmargiks kvalitatiivse uurimuse raames selgitada 6-11-aastaste laste
kogemusi seoses Tartu Ulikooli muuseumis Hullu Teadlase laagrites ldbiviidud disainipdhise
oppega. Kogemuste uurimisel toetuti Packer’i ja Ballantyne’i (2016) loodud kiimnetahulisele
mudelile. Disainitavaks objektiks valiti paikeseahi, sest seda saab reaalselt kasutada ning
tootava ahju meisterdamiseks vajalikud teadmised seovad omavahel loodusteadused ja

tehnoloogia.

Eesmaérgi saavutamiseks piistitati uurimiskiisimus: millised on laste disainipdhisest Oppest
saadud kogemused Hullu Teadlase laagrites, tuginedes Packer’i ja Ballantyne’i (2016) loodud
kogemuste mudelile? Sellele vastamiseks viidi kokku 54 laagrites osalenud lapsega labi
poolstruktureeritud grupiintervjuud. Luba laste intervjueerimiseks kiisiti nende vanematelt.
Intervjuud salvestati nutitelefoni ja seejdrel transkribeeriti. Andmete analiiiisiks kasutati
kvalitatiivset sisuanaliilisi. Peakategooriate moodustamisel lahtuti mudeli komponentidest.
Alamkategooriaid ja koode tuletati nii mudelist kui laste vastustest. Tulemused on t66s esitatud

peakategooriate alusel moodustatud tabelite kaupa.

Kéesoleva magistritoé tulemustest selgus, et laste kogemused seoses mitteformaalses
keskkonnas rakendatud disainipShise Oppega on peamiselt positiivsed, viga komplekssed,

omavahel lidbipdimunud ja holmavad peaaegu koiki mudeli tahke. Spirituaalseid ja

44



restoratiivseid kogemusi ei ilmnenud iildse. Kdige intensiivsemalt Kerkisid esile aga laste
fliiisilised, kognitiivsed ja transformatiivsed ning relatsioonilised kogemused. Peaaegu koik
vastanud said péikeseahju meisterdamise to6toast midagi uut teada ja mitmed neist sidusid
teadmised varasemate isiklike kogemustega, mis néitab lisaks kognitiivsetele kogemustele ka
introspektiivsete kogemuste olemasolu. Kdige enam nautisid lapsed siiski kdelist tegevust ja
ahju kujundamist, kuigi need pohjustasid ka raskusi ja viasimust. Lapsed nditasid {iles enda
keskmisest suuremat huvi looduse vastu, mis voib olla tingitud ka sellest, et laagrisse olid kokku
tulnud vaid huvilised. Siiski v3ib varajane huvi loodusteaduste ja tehnoloogia vastu mdjutada
nende elukutse valikut tulevikus. Kuigi koikidele kiisimustele ei saadud igalt intervjueeritavalt
vastust, siis relatsioonilisi kogemusi jagasid kiill koik lapsed ja enamjaolt toetasid need objekti

valmimist.

Tulemustest jareldub, et kiimnetahuline teemantmudel vdib laste kogemuste uurimiseks olla
teatud madral puudulik. Iga tahk ei tulnud esile ja esines sisulisi kattuvusi. Sellegipoolest
niitavad laste jagatud kogemused, et kdelist tegevust tuleks tihedamalt siduda loodusteadusliku
sisuga, sest see tekitab lastes rd0mu, huvi, annab Opitavale praktilise véartuse ja voimaluse
arendada koostoooskusi. Koike seda pakub disainipohine dpe, mida dpetajad peaksid julgemalt
rakendama. Antud uurimuses osalenud laste kogemusi ei saa kiill tildistada, kuid siiski annavad
t60 tulemused aimu sellest, et formaal- ja mitteformaalharidust tuleks omavahel tihedamalt

16imida.

45



Tanuavaldused

Esmalt soovin tinada Tartu Ulikooli muuseumi to6tajaid, kelle kdrval todtamine i mind
Opetajaks Oppima ja kes andsid mulle vdimaluse viia Hullu Teadlase laagris 1dbi enda
magistritoo praktilise osa. Samuti tdnan koiki laagris osalenud lapsi ja nende vanemaid, kes
andsid loa laste intervjueerimiseks. Laste jagatud kogemused on edaspidises teadustoos

hindamatu véértusega.

Suurimat tdnu avaldan aga enda juhendajale Katrin Vainole, kes oli alati abiks ning kelle
pakutud teema ja ideed avardasid tohutult minu silmaringi. Tanu talle seon tulevikus kindlasti

koolis dpetatavat mitteformaalharidusega. Aitih!
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Summary

“Children’s design-based learning experiences gained from the Crazy Scientist camps”
Anna Katt

People in today’s fast-developing society need to adapt quickly, use their existing knowledge
in new situations, and collaborate. It assumes lifelong learning, which is also one purpose in
the Estonian Strategy of Lifelong Learning up to the year 2020. In addition to the formal
education system, lifelong learning includes non-formal and informal learning in all its

diversity.

Unfortunately, the number of young people studying science and technology is not enough to
cover the needs of these professionals in society. This is considered to be due to the abstractness
and irrelevance of science teaching in schools. However, it has been found that practical
experience in a non-formal learning environment increases students’ motivation to be engaged
in science in the future. Practical experience is provided, for example, by design-based learning,

which links science and technology.

There are lots of opportunities for learning science in non-formal environments in Estonia and
all around the world. Nevertheless, these experiences have not been studied much, especially
among children. Therefore, the objective of this master’s thesis was to identify children’s
design-based learning experiences gained from the Crazy Scientist camps at the University of
Tartu Museum. The research of experiences was based on a multifaceted model created by
Packer and Ballantyne (2016). The object children designed was a solar oven, which has a

practical value. The knowledge for designing a working oven combines science and technology.

To achieve the goal, a research question was posed: what are the children's design-based
learning experiences gained from the Crazy Scientist camps, based on a multifaceted model
suggested by Packer and Ballantyne (2016)? To answer to the question, half-structured group
interviews were held with 54 participants. Authorization to interview the children was given by
their parents. Interviews were recorded and transcribed. Qualitative content analysis was used.
The main categories were created based on the components of the model. Subcategories and
codes were derived from the model and children’s responses. The results are presented in tables

according to the main categories.
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The findings revealed that children’s design-based learning experiences in a non-formal
environment were mainly positive, very diverse, intertwined, and covered almost every facet
of the model. Spiritual and restorative experiences did not appear at all. Still, physical,
cognitive, transformative, and relational experiences emerged most intensively. Almost every
participant gained some new knowledge and many of them recalled other earlier personal
experiences. It indicates the existence of introspective experiences. Nevertheless, children
enjoyed hands-on activities and designing a solar oven the most, although these activities
caused some difficulties and fatigue. The children showed that their interest in nature is higher
than average. It may also be because only the ones interested in science had gathered in the
camp. However, early interest in science and technology may influence their career choices in
the future. Although not all interviewees answered all the questions, all children shared their
relational experiences which mostly supported learning.

It is suggested that a multifaceted model (Packer & Ballantyne, 2016) may be deficient in some
aspects in studying children’s experiences. Each facet did not appear separately and there were
some substantial overlaps. However, children’s experiences revealed that hands-on activities
should be more closely linked to scientific content because they are fun and increase their
interest in science. Hands-on activities also have a practical value and they help to develop
cooperation skills. That is the reason why teachers should use design-based learning more.
Although the experiences of the children, who participated in this study, cannot be generalized,

the results give an idea that formal and non-formal education should be more integrated.
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Lisad

Lisa 1. Nédide valminud paikeseahjust

Joonis 1. Naide valminud paikeseahjust
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Lisa 2. Pidikeseahju disainimise tooleht

PAIKESEAHJU DISAINIMINE

| STSENAARIUM

Pédike on Maale 1dhim téht, mis annab meile soojust ja valgust. Pdikeseenergiat on inimkond
enda jaoks dra kasutanud juba sadu aastaid.

Iga 4 aasta tagant siitidatakse Kreekas Hera Pdikesepaneelide abil toodetakse elektri- ja
templi varemete esisel pdikesekiirte abil soojusenergiat nii kodus tarbimiseks kui

oliimpiatuli. miitimiseks.

% Ulesanne: arutelu riihmades

. ‘ . .« . . . 2
"‘ Milleks saavad inimesed pdikeseenergiat kasutada:

Mis on pdikeseenergia plussid ja miinused?

o000
Meie rithma kuuluvad:

I LOODUSTEADUSLIKE TEADMISTE OMANDAMINE
Selleks, et midagi ise disainida, on vaja loodusteaduslikke teadmisi.

Keemilised sidemed

.ﬂ Mis juhtub, kui toitu ahjus kiipsetada?
.& Mille mojul need muutused toimuvad?

Koik ained meie tiimber koosnevad ilivdikestest aineosakestest, mida nimetatakse
molekulideks. Need omakorda koosnevad veel viiksematest aatomitest.
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1 hapniku aatom 2 vesiniku aatomit 1 vee molekul

H H
H H

Aineosakeste (aatomite ja molekulide) tasemel toimuvad muutused mojutavad véga palju
vaadeldavaid ndhtusi. Nii aatomid kui molekulid liiguvad pidevalt erinevates suundades ning
nende vahel mojuvad joud, mis neid liksteise poole tdmbavad voi eemale tdukavad. Soltuvalt
aineosakeste omavahelisest kaugusest iliksteisest ja nende liikumisest voivad ained esineda
kolmes olekus:

Tahke Vedel Gaasiline

O

O
o O

Selleks, et ndha, kuidas sdltub ainete olek temperatuurist, viige enda rithmaga 1abi jargnev
katse.

Uurimiskiisimus: Kuidas soltub vee olek temperatuurist?

Piistitage ldhtuvalt uurimiskiisimustest hiipotees ehk oletus katse tulemuste kohta:

Materjalid:
e Jaidkuubikud
e Kuum vesi
o 2 viikest topsi
e 2 kaussi

Too Kkaik:

1) Pange kumbagi vdiksemasse topsi 1 jadkuubik. Seejirel asetage kumbki tops iihe kausi
sisse.

2) Esimesse kaussi pange topsi timber jadkuubikud. Teise kaussi valage topsi iimber kuum
vesi (NB! Mitte topsi sisse, vaid kaussi!).
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3) Jilgige viikestes topsides olevaid jddkuubikuid paari minuti jooksul, tditke allolev tabel
ning tehke ldhtuvalt uurimiskiisimusest jareldused.

Topsnrl Tops nr 2

Topsi iimbritses kausis...
Mis juhtus topsis oleva
jddkuubikuga?

Jareldused:
Miinuskraadide juures on vesi (millises aine olekus?)............coooviiiiiii i,
Temperatuuri tOStMISEL ........iie i e

Muutused molekulide vahel ja nende liikumises toimuvad ka toidu valmistamisel — naiteks
muidu toatemperatuuril tahke juust muutub kuumutamisel vedelamaks ja venivaks, Sokolaad
sulab samuti. Suured valgumolekulid, mida leidub niiteks munas, on temperatuuri muutuse
suhtes eriti tundlikud.

Kuumutamise
jarel:

Valguse neeldumine

Ahju soojendamiseks peab pédikeselt tuleva valguse ,kinni piiidma®, st valgus neeldub.
Neeldumisel muundub valgusenergia soojuseks. Mida tumedam on keha pind, seda rohkem
valgust neeldub ja seda vihem peegeldub.

% Ulesanne: arutelu riihmades

0e® Tooge nditeid, millised materjalid neelavad hdsti valgust.
L\

Kuidas see viljendub?
Jireldused:

Millist kdepérast materjali voiksime meie kasutada péikeseahjus valguse neelamiseks, et ahi
soojeneks?



Kui ahi on soe, peab seda soojust kuidagi kinni hoidma. Millist kdepérast materjali voiksime
kasutada, et ahi piisiks soojana ja soojus sealt keskkonda ei ldheks?

Valguse peegeldumine

Peegeldumine tdhendab, et valgus poordub tagasi samasse keskkonda, kust ta tuli. Tavalisel
peeglil on sile peegelpind ja see peegeldab valgust kindlas suunas. Kui peegeldav pind on
ebatasane, koosneks see justkui paljudest vdikestest peeglitest ja seetottu liiguvad valguskiired
eri suundadesse. Ka piikeseahju valmistamisel peame piikesevalgust peegeldama ning ahju
suunama.

Mitmed metallid peegeldavad valgust:

Péikeseahju jaoks peaks saama peegeldatavat materjali 16igata parajaks ja seejirel vormida.

.n Millist kodus leiduvat materjali voime ahjus valguskiirte peegeldamiseks ja
@2 koondamiseks kasutada?

Péikeseahjus kasutame peegeldamiseks ..................oooiii (millist materjali?).

111 KOKKUVOTTE TEGEMINE SAADUD TEADMISTEST

‘Q‘. Minu rithm sai teada...
[N~
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IV DISAINIPROTSESS

Toetudes eelnevalt saadud teadmistele, disainige péaikeseahi, mis sulataks néiteks Sokolaadi.

Kasutatavad materjalid:

V SEADME KATSETAMINE JA ESITLEMINE KAASLASTELE
Vajalikud vahendid: valmis pdikeseahi, Sokolaad, kiipsis

Kui piikeseahi on valmis, minge koos Opetajaga due ja leidke koht (pink, laud vms), kuhu
paistab pdike. Pange enda disainitud ahju kiipsis ja Sokolaad igale riihma litkmele. Asetage ahi
péikese katte.

Ulesanne: samal ajal, kui toimub “kiipsemine”, selgitavad kéik
@ @ rithmad iiksteisele, miks nad just sellise ahju disainisid ja kuidas
see tootab. Siia voib teha soovi korral mirkmeid:

Y : : N .
Irq—l— Kui magustoit on valmis, siis laske hea maitsta!
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Lisa 3. Nousolek lapse kiisitlemiseks laagri programmis

Tartu Ulikooli muuseumi Hullu Teadlase linnalaagris 17.-20./25.-28. juunil/12.-15. augustil
2019 viib Tartu Ulikooli giimnaasiumi loodusteaduste dpetaja eriala magistrant Anna Katt libi
oma disainipdhist Opet analiilisiva magistritod eksperimentaalse osa. Selleks on piikeseahju
meisterdamine, mis toimub rithmades ning kuhu lapsed on kaasatud alates
probleemipiistitamisest ja lahenduste otsimisest objekti kujundamise ja valmistamiseni koos
jargneva analiilisiga. Disainipdhine Ope aitab kujundada arusaamist sellest, kuidas to6tavad
insenerid ning millised on seosed teaduse ja tehnoloogia vahel. Kuna disainipdhises dppes on
oluline osa analiiiisil, sh eneseanaliiiisil, jdlgitakse osalejaid kogu protsessi kestel ning
fikseeritakse nende tegevused ja arusaam sellest, mida nad parasjagu teevad. See tdhendab, et
selles avastuslikus meisterdamise protsessis osalevate laste tegevus dokumenteeritakse ning
tootoa jdrel intervjueeritakse lapsi suuliselt vdikestes rithmades. Laste vastused omakorda on
vaartuslikuks ja lahutamatuks osaks magistritodst. To0s kasutatakse anoniiiimseid andmeid,
vastajat jddvad iseloomustama vaid vanus ja sugu. Téiendavate kiisimuste korral palun

poorduda: Anna Katt (annakattO1@gmail.com) voi Piret Tamm (piret.tamm@ut.ee, 737 6074).

Lapsevanemana kinnitan, et mind on teavitatud laagris labiviidavast magistritoo projektist ning
sellest, et minu last selle kdigus vaadeldakse ning kiisitletakse sobival viisil (last ennast ja tema
kaaslasi mitte hdirivalt, uurimiseetika pohimdtteid silmas pidades). Olen teadlik, et projekti
raames kogutavaid andmeid kasutatakse anoniilimselt ja ainult teaduslikel eesmérkidel. Tean,
et voin keelduda sellest, et minu lapse andmeid uuringus kasutatakse ning seda, kellega

uuringuga seoses lthendust votta, kui mul peaks tekkima kiisimusi voi kdhklusi.
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Lisa 4. Viljavote kodeerimisest QCAmap programmiga

K: Mis teile paikeseahju to6toa juures koige rohkem meeldis?
V23: Mulle meeldis, et sai nagu enda loovust kasutada.

V25: Mulle meeldis nii, et ma sain nagu ehitada.

V22: Mulle meeldis see osa, et me tegime nagu tiimiga.

K: Sulle meeldis tiimit66d teha?

V22: Jah.

K: Ja [V24] ?

V24: Mulle meeldis teipida.

V23: Markus ldks viaga narvi meil seal koguaeg. Ta ajas kogu aeg enda Gigust
taga ja siis me ei saanud temaga vaga tiimit6od teha.

K: Aga mis oli koige huvitavam teie jaoks?

V22: Selle kdikide nende paevadega va?

K: Ei, ma motlen selle pidikeseahju tootoas.

V23: Ma arvan, et see kuulata oli huvitav. Ma sain veidi parem, veidi rohkem

teada selle kohta. Et seda juttu oli huvitav kuulata. @
V22: Jah, sama. @
K: Mida sa, [V23] , siis teada said?

V23: Ma sain teada, et nagu pdikesepaneelid to6tasid nagu kaua aega tagasi. o

Ma motlesin, et need on nagu uue aja tehnoloogia. Ma métlesin, et nagu
paikeseahju pole iildse olemas. Meil oli see laagrikava ka ja siis seda lugedes
ma maétlesin, mis see péikeseahi on. Niitid ma sain 6nneks teada.

K: Okei. [V24] 2

V24: Mulle meeldis koost6o.

K: Koostoo teistega?

V24: Jah.

V22: Mulle meeldis see, et me ise tegime ja mitte keegi ei aidanud meid. Me
saime liksteiselt nou kiisida, iiksteise tiimidelt ka. Néiteks mina kiisisin enda
vennalt kogu aeg, et kuidas me seda teeme ja kuidas me selle augu teeme. Et
sa voisid teistelt kiisida. Kui meie ei oleks kelleltki kiisinud, siis meil ei oleks
see iildse hasti lainud.

V25: No mul oli ka see kuulamine, aga ma sain esimest korda teada, et
paikesepaneelid on olemas.

K: Kas sa enne lildse ei teadnud, et paikesepaneelid on olemas ja et paikese
abil saab elektrit toota?

V25: Ei teadnud
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