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Kokkuvote

Lugudel pdhinevate STEAM-06pet toetavate tegevuskonspektide loomine ja katsetamine 4-5
aastaste lastega koolieelses lasteasutuses

STEAM-6ppes peavad Opetajad kisitlema teemasid laiemalt kui voimaldavad nende aine-ja
pedagoogilised teadmised, mis voib eriti keeruliseks kujuneda Opetajatel, kel puudub
loodusteaduslik taust. Magistrito6 eesmark oli koostada STEAM-6ppe tegevuskonspektid,
mis pohinevad lugudel ning katsetada ja hinnata tegevuskonspektide rakendatavust 4-5-
aastaste laste vanuseriihmas. Selleks koostasin tegevuskomplektid, mis pohinevad kahel lool —
,,Kolm pdrsakest ja ,,Uhti-uhti uhkesti*“. Tegevuskonspektide koostamisel 1dhtusin J. Kaisi
kaheksast didaktika pohimottest. Tegevuskomplektidele andsid oma hinnangu kuus eksperti.
Eksperthinnangu tulemustest selgus, et koostatud tegevuskomplektid toetavad J. Kéisi
kaheksat didaktika pdhimdtet. Laste STEAM-0ppest saadud kogemuste analiiiisil tuginesin
kogemuste kirjeldamiseks loodud teemantmudelile. Tulemustest selgus, et on véga oluline, et
laps oleks dppeprotsessis aktiivne ning et kéeliste tegevuste kaudu saadud kogemused
toetaksid arusaamist Gpitavast teemast. Magistritoo praktiliseks vaartuseks on valminud
tegevuskomplektid.

Votmesonad: STEAM-&pe, lugude kasutamine, alusharidus, laste kogemused, tegevusuuring.
Abstract

Using stories to create STEAM lesson plans and test them with kindergarten children aged 4-
5-years old

In STEAM education teachers have to cover topics that are out of their subject and
pedagogical knowledge which could be difficult for those who do not have any expertise in
natural sciences. The aim of current master’s thesis was to create lesson plans using action
research, which are based on stories and are complementing STEAM education. The purpose
was to test and evaluate practicability of these lesson plans in 4-5-year-old children’s
kindergarten group. To achieve this aim, I created lesson plans based on two stories — “The
Three Little Pigs” and “Uhti-uhti uhkesti”. These lesson plans were evaluated by six experts.
In their evaluation process the experts followed eight didactical principles of J. Kdis. I relied
on ten-sided diamond model in children’s STEAM learning experience analysis. In analysing
children’s feedback, it is important that the child is active in the learning process and that the
experience gained in craft activities would complement understanding of the learning subject.
The expert assessment results showed that created lesson plans support the eight didactical
principles of J. Kais. The practical value of this master’s thesis is created lesson plans.
Keywords: children’s experiences, STEAM education, pre-school education, using stories,

action research.
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Sissejuhatus

Olukorras, kus koigil haridusastmetel tuleb toetada kriitilise motlemise, loovuse,
probleemilahendusoskuse ja ennastjuhtiva dppija kujunemist, on oluline votta kasutusele
innovatiivseid dpetamismeetodeid ja -keskkondi (Haridus- ja Teadusministeerium, 2019a;
Haridus- ja teadusministeerium, 2019b). Leitakse, et neid aspekte on tihtis arendada juba
alushariduses, ning iihe voimaliku lahendusena on pakutud MATIK-6pet (OSKA, 2021).
MATIK-&pe on viiel valdkonnal pShinev (matemaatika, tehnika, teadus, inseneeria, kunst)
eestikeelne vaste ingliskeelses kirjanduses kasutuses olevatele akroniitimidele STEAM
(science, technology, engineering, art & mathematics) (HITSA, 2019). Magistrit6os on
eelnimetatud valdkonnad késitletud edaspidi {ihise nimetusega STEAM.

PISA 2018. aastal 14bi viidud uuring (Haridus- ja Teadusministeerium, 2019a)
nditab, et Eesti koolidpilased on keskmiste tulemuste poolest loodusainetes ja matemaatikas
kogu maailma vordluses jétkuvalt korgel kohal. Heade tulemuste kdrval tuuakse samas esile,
et viga hea motlemisoskuseni ehk 5. ja 6. saavutustasemele jouab Eestis vahem Opilasi kui
teistes edukates riikides. Viga heal saavutustasemel on Gpilastel histi arenenud métlemis- ja
pohjendamisoskused, nad on suutelised reflekteerima oma tegevusi, sdnastama oma
tolgendusi ja pdhjendusi. 5. ja 6. tase on need, mille pohjal saab hinnata dpilaste loovust ja
kriitilise motlemise oskust (Haridus- ja Teadusministeerium, 2019a).

Loovust tuleks arendada juba lapseeas ja STEAM-6pe on selleks sobiv (The
institute for...,2020). Sellele vaatamata ei tohiks varased STEAM-Gppe kogemused olla
moeldud 4-aastase lapse ettevalmistamiseks tulevaseks STEAM-karjdiriks, vaid eeskétt on
tahtis pakkuda lastele kaasahaaravaid opikogemusi: maailma avastamise tunnet ja uudishimu
rahuldamist, kiisimuste esitamist, uurimist ja avastamist, vaatlemist, markamist, katsetamist,
testimist ning uuesti proovimist (Donohue, 2020).

STEAM-6ppe rakendamine nduab eelkooliealiste laste Opetajatelt hiid
loodusteaduslikke teadmisi (Froschauer, 2013), samuti teadmisi STEAM-i valdkondade
omavahelise integreerimise kohta (DeJarnette, 2018; Monkeviciene et al., 2020). Opetajaid
toetavate juhendmaterjalide vahesus (DeJarnette, 2018; Park et al., 2017) néitab vajadust
koostada materjali, mis on mdeldud eelkooliealiste laste dpetajatele. Uks vdimalik lahendus
STEAM-6ppe materjalide loomiseks on kasutada lugude jutustamist (Kreps-Frisch, 2010;
McLaean et al., 2015). Lugude kasutamine loodusteaduslikku sisu omavates tegevustes toetab
seoste kujunemist uute ja varasemate teadmistega ning holbustab loodusteaduste mdistmist
(Kokkots et al., 2010; Negrete & Lartigue, 2004). Seega on oluline koostada
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tegevuskonspektid, mis pohinevad lugudel ja toetavad STEAM-0ppe ldbiviimist
eelkooliealiste lastega.

TEOREETILINE ULEVAADE

STEAM-i definitsioon ja valdkonnad

Akroniiim STEAM tuleneb valdkondade ingliskeelsete terminite esitdhtedest (science,
technology, engineering, art, math ehk loodusteadused, tehnoloogia, inseneeria, kunst,
matemaatika) (DeJarnette, 2018; Martinez, 2017). Varem on olnud kasutuses akroniiiim
STEM, mis tuleneb samuti inglise keelest ja hdlmab nelja valdkonda (science, technology,
engineering, math) (Setiwan & Saputri, 2019) ning mida tutvustas esimest korda 2001. aastal
USA Rahvuslik Teaduse Sihtasutus (NSF) (Hallinen, 2017).

Yakman (2006) laiendab STEMi maistet ning lisab neile kunsti (STEAM
EDUCATION, 2015), mis hdlmab muusikat ja tantsu, visuaalset kunsti ja disaini, keelt ja
Kirjandust, narratiive ja lugude jutustamist ning digitaalset meediat (Adetunji & Levine,
2020). Kunsti integreerimine toetab laste kognitiivset ja emotsionaalset voimekust, kriitilist
mdtlemist, probleemide lahendamise oskusi ning loovust ja eneseviljendust (Ge et al,. 2015).
Perignat ja Buonincontro (2019) ndevad kunsti lisamises ka humanitaarteaduste kaasamist.
Humanitaarvaldkonna ndgemine kunsti voimaliku vormina loob vdimaluse pakkuda STEAM-
Oppe tegevusi viikelastele ning seda just keelekunsti (ingl language arts) ja lugude (ingl
storytelling) kasutamise kaudu (Krakower & Martin, 2019). Kunst pakub sageli positiivset
emotsionaalset kogemust ja viljendust. Rinne jt (2011) leiavad veel, et need kogemused
voivad mdjutada ja soosida pikaajalise mélusisu teket, aidates kaasa hilisemale
meenutamisele.

Loodusteadused on dpetus sellest, kuidas maailm toimib, pakkudes vdimalusi
uudishimuks, kiisimuste esitamiseks ja probleemide lahendamiseks uurimise ja katsetamise
kaudu (Spyropoulou et al., 2020). Tehnoloogia ja digivahendite kasutamine on iiks osa
STEAMist ning lapsed peaksid eelkdige keskenduma nende kasutamisel sellele, et uurida,
avastada ja teha koost6dd (Lange et al., 2019b). Matemaatika on distsipliin, mis ei piirdu
ainult arvudega, see holmab mustrite loomist, graafikute koostamist, jarjestamist, mootmist ja
erinevuste kindlakstegemist (Awang, et al., 2020 ; Spyropoulou et al., 2020). Inseneriteadus
on lihendusliili loodusteaduste, tehnoloogia, kunsti ja matemaatika vahel, kus teadlased
loovad uusi teadmisi ja insenerid leiavad praktilisi viise nende kasutamiseks (Tegtmeyer,
2021). Inseneritoé hdlmab materjalide kasutamist, meisterdamist, ehitamist ja

kujundamisprotsesse — see aitab meil moista, kuidas ja miks asjad toimivad (Early
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Childhood..., 2021). Probleemide lahendamist peetakse inseneeria keskmeks (Lange, et al.,
2019a) ning lapsed tegelevad probleemide lahendamisega loovalt, nad uurivad maailma
(More et al., 2018). Loovus soltub kogemustest — mida rohkem saavad lapsed kogemusi
maailma ja eri materjalide kohta, seda rohkem on neil loovust (Lindeman et al., 2014).
Viikesed lapsed arendavad oma loovust rolliméngude, ehitamise, savi/liiva- ja veeméngude,
maalimise, muusika ja tantsimise kaudu ning need on tegevused, mis toetavad STEAM-6pet
(Lindeman et al., 2014). Arvestades, et paindlik ja loov ldhenemine mistahes probleemidele
on oluline paljudes eluvaldkondades, loob varajane inseneritod kogemus lastele voimaluse
jouda koostd6 kaudu paljude probleemide lahendusteni (Lange et al., 2019). Inseneeria ei ole
mdeldav ilma loovuseta (Lindeman et al., 2014), seepérast rohutavad Sherapan (2012) ja
Awang jt (2020) ,,A* (art) ehk kunsti lisamise vajalikkust STEAM-Gppesse. STEAM-Gppe
tugevamaid argumente tuleneb seisukohast, et loovus on koos kriitilise motlemisega kdige
olulisem oskus 21. sajandil (Timotheou & loannou, 2021).

STEAM-6pe on oma olemuselt uurimuslik ning transdistsiplinaarne (Quigley & Herro,
2015). Viimane tdhendab, et luuakse nii distsipliinidevahelisi kui ka aineteiileseid seoseid eri
valdkondade vahel (McGregor, 2015). Mikser jt (2008) jérgi tdhendab transdistsiplinaarne
lahenemine eluks vajalike oskuste ja vddrtushinnangute kujundamist, milles ainetund on
vahend, kus arendatakse mitme dppeaine kaudu laste oskusi ja padevusi. STEAM-0pe aitab
tihtlasi kujundada laste arusaamist ndhtuste pohjus- tagajérg seostest (Quigley & Herro,
2015). Pohjus-tagajirg seose olulisust lapse tunnetustegevuse arengus sétestab ka hetkel
kehtiv koolieelse lasteasutuse riikliku dppekava tunnetus- ja Gpioskuste paragrahv (§ 13)
(Koolieelse lasteasutuse...2008/2011). Integreeritud teadmiste omandamist peetakse
tildhariduses moodapéddsmatuks, sest sellega luuakse alus, millele dppija saab toetuda, kui ta
soovib lahendada probleeme, laiendada teadmisi ja olla uuenduslik (Krajcik & Delen,
2017). Holbrook jt (2020) on esitlenud STEAM-6ppe transdistsiplinaarset raamistikku, mille
komponendid on esile toodud joonisel 1. Sellel joonisel nimetatud komponente voib leida ka
hetkel kehtivast koolieelse lasteasutuse riikliku dppekava iildoskuste (§ 11) ja Opikédsituse

paragrahvist (§ 5) (Koolieelse lasteasutuse...2008/2011).
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Transdistsiplinaarsed

oskused

Sotsiaalsed Enesejuhtimis- Suhtlemis-
oskused oskused oskused
Vastutustundlik Planeerimis-
M Kuulamine
kaitumine oskused
Lugupidav Aja-
- Lugemine
kaitumine planeerimine 8
- B Ette naitamine/
Koostdo
hoolitsemine esitlemine

Juhtimis- Vastutus-

Motlemis-
oskused

Uurimisoskused

Kiisimuste
loomine

Teadmiste
omandamine

Vaatluse
kasutamine

Moistmine/
motestamine

Uues
olukorras
rakendamine

Andmete
‘ kogumine
Varasemate
teadmistega
sidumine

Andmete
korrastamine

tundlik
kaitumine

Analiii Umbruskonna Ml Esitlusoskused
RaLLS mdoistmine

Joonis 1. Transdistsiplinaarsed oskused (Holbrook et al., 2020, 1k 474)

oskused Raakimine

Kokkuvottes voib oelda, et viie valdkonna integreerimine aitab kujundada
opikeskkonda, mis toetab 21. sajandil teadmiste ja oskuste omandamist ning tulevikus
toimetulekut. Olulise aspektina ndhakse STEAM-Gppes laste kaasamist eluliste praktiliste
tegevuste kaudu. Hea ndide, kus omavahel saavad kokku STEAM-6ppe valdkonnad, on
teadussaade ,,Rakett 69

STEAM-ope koolieelses eas

STEAM-6ppe rakendamist eelkoolieas toetab asjaolu, et lastel on loomulik huvi maailma
vastu, nad on rikkad oma kujutlusvéime ja loovuse poolest, nihes maailma 16putute valikute
ja voimalustena (DeJarnette, 2018; Jamil et al., 2018 ). Mingides lapsed uurivad ning
arendavad oskusi ja isiklikke teooriaid maailma kohta (Early Childhood..., 2021). Ka
koolieelse lasteasutuse riiklik dppekava sétestab (Koolieelse lasteasutuse...2008/2011), et
Oppe- ja kasvatustegevuste ldbiviimise pdhimdte on mangu kaudu oppimine (§ 4). Méngu
kaudu omandab laps uut teavet ja oskusi, Opib suhtlema, peegeldab oma tundeid ja soove,
omandab kogemusi ja kditumisreegleid (Koolieelse lasteasutuse...2008/2011).

Maingimine hdlmab sageli matemaatilist keelt ja motlemist, nii néditeks voib kuulda
lapsi arutlemas jargmiselt: ,,Kui palju on palju?* ja ,,Kui vihe on vdahe?* (Early
Childhood...,2021). Clements ja Sarma (2016) on leidnud, et laste vabaméngus on tihti
kesksel kohal mustrite loomine, asjade loendamine ja vordlemine, samuti kujundite ja
ruumisuhete uurimine. Opetaja vdimalused STEAM-dppe kaudu eelkooliealisi lapsi toetada
on jargmised (Early Childhood..., 2021):
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1. Sdnavara rikastamine — Opetaja kirjeldavad tihelepanekud on suurepédrane vdimalus
koikidele lastele oma sdnavara tdiendada, nagu niiteks: ,,see kivi on viga kdva“ voi
,,see tundub konarlik®.
2. Uudishimu toetamine, jalgides laste huvisid ja kuulates neid aktiivselt.
3. Laste motlemine areneb, kui neil on voimalus oma mdtteid ja ideid jagada.
4. Opetajapoolsed avatud kiisimused suunavad last iseseisvalt uurima.
The Institute for Arts Integration and STEAM (2020) on esile toonud kuus etappi STEAM-
oppe planeerimiseks ja ldbiviimiseks lastega. Joonis 2 on koostatud kirjandusallikas esitatud
elementide pohjal.

STEAM-6ppe labiviimise sammud

Fookus Detallid Avastamine Rakendamine Esitlus Moistmine
i i Tegeletakse Selles etapis on
Selles etapis Selles etapis 9” Selles etapis Vaimaliku N P
litakse oluli otsitakse aktiivse lastel v&imalus
valitakse oluline - leiab kiisimus lahenduse vélja .
{isi i elemente, mis uurimisega. métiskleda
kiisimus millele b 'd, Uuritakse v&i probleem toomine kiisimuse jagatud
leida vastus vdi aitab leida lahendusi, mis lahenduse Siin vai probleemi togasiside ning
probleem mida vastuse v&i toetavad kasutatakse lahendamiseks. oma protsessi
robleemi - X .
lahendada P probleemi vi avasfurmse Icgas.nmde ja oskuste iile.
lahendada kiisimuse etapis saadud andmine. Selle
lohandamist osk:si Jja refleksiooni
teadmisi

p&hjal saavad
lapsed oma
t66d vastavalt
vajadusele ile
vaadata ja luua
veelgi parema
lahenduse

Joonis 2. STEAM-6ppe etapid (The Institute for Arts..., 2020).
STEAM-Gpe julgustab eelkooliealisi lapsi looma ja avastama uut, ndgema tuttavat
uues valguses, ithendama tuttavat ja uut omavahel ebatraditsioonilisel viisil ning motlema

iseseisvalt ja fantaasiarikkalt (Jamil et al., 2018).

STEAM-oppe rakendamise takistused alushariduses

STEAM-dppe rakendamisel on esile toodud takistavaid tegureid. Esmaseks takistuseks
peetakse maaratluse selgusetust ja sisu mittemdistmist (Quigley & Herro, 2016). Kunst ehk
art on STEAM-0ppe raames mitmeti tolgendatav, tdhendades nii muusika, tantsu, visuaalse
kunsti ja digitaalse meedia kui ka humanitaarteaduste kaasamist (Adetunji & Levine, 2020;
Perignat & Buonincontro, 2019). Samas on ka neid, kes moistavad terminit ,,kunst* projekti-,
tehnoloogia- ja disainipohise dppe siinoniiiimina (Herro & Quigley, 2016; Quigley et al.,
2017).
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STEAM-06ppe rakendamise iiks keerukus tuleneb ka sellest, et ainevaldkonnad on
integreeritud ja dpetajad peavad késitlema teemasid viljaspool oma eriala (Milara & Cortés,
2019) ning see voib kujuneda raskeks neile, kellel puudub loodusteaduslik taust (Froschauer,
2013). Lasteaiadpetajate koolituses on esile toodud puudujdédke nii aine- kui ka
pedagoogikateadmistes (Monkeviciene et al., 2020), mis erinevalt ainedpetajate omast ei
valmista neid piisavalt ette STEAM-0ppe labiviimiseks (DeJarnette, 2018; Monkeviciene et
al., 2020). Greenfield jt (2009) tehtud uuringus tdid eelkooliealiste laste dpetajad esile, et nad
tunnevad survet poorata rohkem tdhelepanu laste keele- ja kirjaoskuse kujundamisele, mis ei
jéta piisavalt aega tegeleda muude valdkondadega, sh loodusteadustega.

Eelnevale infole tuginedes saab viita, et STEAM-0ppe rakendamine soltub Opetajate
valmisolekust, sest STEAM-&ppe puhul tuleb liheneda dppe- ja kasvatustoole teistmoodi. See
seab omakorda uued ndudmised lasteaiadpetajate koolitamisele. Takistusena saab siin esile
tuua tdiendkoolituste vdhesuse ja vdga harva pakutavad voimalused.

Seevastu voimalust STEAM-0pet rakendada toetab meie alushariduse tildpShimate,
milleks on ainevaldkondi omavaheline integreerimine. Seda toetab kindlasti asjaolu, et
alusharidus pole jaotatud eraldi 6ppeaineteks Campbell jt (2018) ehk ldhtutakse iildopetuse
pohimotetest (Koolieelse lasteasutuse...2008/2011).

STEAM-ope lugude kasutamise kaudu

Lugude integreerimine STEAM-0ppe tegevustesse elavdab laste kujutlusvoimet, loovust,
arusaamist ja moistmist, mis vOib omakorda aidata lastel teemaga siigavamalt tegeleda
(Morris, 2015). STEAM-opet lugude jutustamise kaudu soovitatakse kasutada ka
eelkooliealiste laste Opetamisel (McLaean et al., 2015). J. Kiis leiab, et lugude kasutamine
aitab hoida laste tdhelepanu ja huvi (Eisen, 1989). Ka koolieelse lasteasutuse riiklikus
oppekavas (Koolieelse lasteasutuse...2008/2011) on sétestatud, et dpetajal on dppe- ja
kasvatustegevuste planeerimisel ja labiviimisel soovitus kasutada mitmekiilgselt
lastekirjandust. Lugude kasutamine loodusteaduste dpetamisel muudab dppetegevuse
meeldejddvamaks ja sisukamaks (Kreps-Frisch, 2010) ning lugude kasutamine holbustab
loodusteaduste mdistmist (Negrete & Lartigue, 2004).

Teadus aitab meil probleeme tuvastada, nende ulatust mdista ja lahendusi leida (Green
et al., 2018). Samamoodi on voimalik luua lugude kaudu tegevusi, mille eesmérk on leida
probleemidele lahendusi (Hadzigeorgiou, 2016). Niisamuti saab lasteaiadpetaja dpetada lapsi,
kuidas probleeme lahendada, julgustada lapsi kiisimusi esitama ja arutlema (Pérnits, 2013).

Lasteraamatuid saab kasutada eri valdkondades ning just raamatute kaudu on vdimalik



Lugudel pdhinevad STEAM-0ppe tegevuskonspektid 10

lahendada dppeiilesandeid, Opetada lastele, kuidas probleeme lahendada ja arendada
arutlemisoskust kui fantaasiat (Miitirsepp, 2009, 2010).

Lisaks lugude kasutamise headele aspektidele loodusteaduslike tegevuste 1dbiviimisel
voib lugude kasutamine pakkuda Gpetajatele parasjagu valjakutset. Nimelt on leidnud Wallan
(2019), et kui lasteaiadpetajatele ei meeldi lood v4i kui nad ei nde lugude kasutamise ja
praktiliste tegevuste kombinatsioonis tulemust, on parem, kui Opetajad leiavad teisi
Opistrateegiaid, kuidas tegevusi huvitavamaks muuta. Selle juhtumi uuringus osalenud
Opetajad tddesid, et lapsed nautisid katseid kohati rohkem kui lugu. Sealjuures leidsid nad, et
pikemas perspektiivis vdivad lapsed huvi kaotada, kui ei ole eksperimente ithendavat teemat
(Wallan, 2019). Bostrom (2006) toob esile, et teadus peab olema objektiivne ja kasutatavad
lood peavad pohinema korrektsetel teadusfaktidel (Bostrom, 2006, viidatud Wallan, 2019).
Seepérast on antud magistritdos raames koostatud tegevuskonspektid varustatud katsete
selgitustega, mis aitavad lasteaiadpetajaid STEAM-Gppe labiviimisel. Lisaks on leitud, et
kasutatavad lood peaksid toetama ja pakkuma lastele nii kognitiivseid, emotsionaalseid,
sensoorseid kui ka aktiivseid ja fuiisilisi dpikogemusi (Deans & Wright, 2021; Lagin-Simsek,
2019).

To66 uurimisprobleem eesmérk ja uurimiskiisimused
Tddetakse, et STEAM-0ppe rakendamine koolieelses eas toetab seoste ja teadmiste loomist
erialade vahel ning arendab motlemisoskusi siisteemsemal ja seostatumal viisil (Hatzigianni et
al., 2021), mis on omakorda aluseks probleemide lahendamisele, loovusele, koostdéle,
kriitilisele motlemisele ja edule jargmisel haridusastmel (English, 2021). Ent nimetatud opet
toetava materjali vihesus (DeJarnette, 2018; Sundejeva & Kirspuu, 2021), lasteaiadpetajate
vihesed teadmised STEAM-0ppe kohta (DeJarnette, 2018; Monkeviciene et al., 2020) ning
lasteaiadpetajate vahene ettevalmistus loodusteaduste valdkonnas (Froschauer, 2013) néitab
eclkooliealiste laste Opetajatele mdeldud materjali koostamise vajadust. Seda silmas pidades
on vastava materjali koostamise iiks voimalik lahendus STEAM-0ppe rakendamine lugude
kasutamise kaudu (McLaean et al., 2015; Kreps-Frisch, 2010). Sellest lahtuvalt on
magistritdd eesmark koostada tegevuskonspektid, mis pohinevad lugudel ja toetavad
STEAM-6pet ning katsetada ja hinnata tegevuskonspektide rakendatavust 4-5-aastaste laste
vanuseriihmas.

Magistritdo eesmargist lahtuvalt on uurimiskiisimused jargmised:
1. Milliseid pShimotteid jérgitakse lugudel pdhinevate STEAM-0ppe tegevuskomplektide

koostamisel?
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2. Kuidas hindavad eksperdid koostatud dppekomplekte, 1dhtudes Johannes Kdisi kaheksast
didaktika pdhimdttest?
3. Milliseid soovitusi annavad eksperdid dppekomplektide tdiendamiseks?

4. Millised on laste STEAM-&ppest saadud kogemused?

METOODIKA
Magistritoo eesmargist lahtudes valisin t66 meetodiks tegevusuuringu. Tootades ise iga paev
lasteaias rithmadpetajana, tuginesin meetodi valikul Lofstromile (2011), kelle jargi on
voimalik votta endale uurimistood tehes praktikust uurija osa. See on viis, kuidas suurendada
oma teadmisi ja erialaoskusi ning katsetada uuenduslikke késitlusviise (Lofstrom, 2011), mis
sobib meetodina omakorda minu uurimist6od toetama, Saamaks teada, kas ja kuidas on
voimalik 14dbi viia STEAM-0pet 4-5-aastaste eelkooliealiste lastega lugude kasutamise kaudu.
Tegevusuuringu kavandamisel ja ldbiviimisel ldhtusin Lofstromi (2011) poolt
kirjeldatud etappidest (vt joonis 3), on kohandatud antud uuringu konteksti arvestavalt.

Tegevusuuringu kdigus voib ldbida iihe voi mitu tsiiklit. Mina ldbisin oma magistritdd raames

ihe tsiikli.
I
TEGUTSEMINE IV ANDMETE
Tegevus- ANALUUS
konspektide e
koostla_mi_ne, III tulemuste
Wl hindamine ja
1 moodustamine. TFFSTIMI':E tolgendamine
Ekspertidele egevuste
PLANEERIMINE konspektide labiviimine
Taustainfo saatmine lastega.
kogumine tagasiside
STEAM-G6ppe ja _kogumlne
dppematerjali (intervjuud:
loomise kohta eksperthinnang)

Joonis 3. Kéesoleva magistritoo etapid tulenevalt Lofstromi (2011) etappidest ja seostatult oma
uurimistéoga.

Jargmisena kirjeldan ldhemalt etappe ja seostan labitud etappe oma uurimistodga.

| etapp: planeerimine (taustainfo kogumine)

Magistritoo teema kasvas vilja haridusinnovatsiooni dppekava esimesel kursusel 2020. aasta
stigisel. Esimesel semestril (19.11.2020) oli voimalus kiilastada vaatluspraktika aine raames
Tartu Kunstikooli. COVID-19-ga kaasnevate piirangute tottu sai kiilastus voimalikuks Google
Meeti keskkonna vahendusel. Kohtumise kdige véartuslikumaks teemaks kujunes minu jaoks

kunstikooli STEAM-labori tutvustus ning sealne projekt ,,Kaasaegse ja uuendusliku dppevara
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arendamine ja kasutuselevott”. Kohtumise jarel sai planeerimise etapis alustatud STEAM-
oppe kohta teemakohase kirjanduse otsimisega ja tutvumisega. Kirjandust lugedes tuli selgelt
esile probleem, et eclkooliealiste laste dpetajad tunnevad end ebakindlalt loodusteaduste
valdkonna ainete opetamisel (Greenfield et al., 2009), lisaks toodi murekohana esile
juhendmaterjali viahesust (Dejarnette, 2018). Sellest tulenevalt sai planeerimise etapis veel
kord {ihendust voetud Tartu Kunstikooliga ning 27.01.2021 toimus Google Meetis uus
kohtumine kahe kunstikooli esindajaga. Kohtumise kdigus tutvustasid kunstikooli esindajad
pdhjalikumalt STEAM-laboris korraldatud projekti. Kdige inspireerivamaks teemaks osutus
minu jaoks eesti rahvakultuuri iihendamine STEAM-0ppega ning see, kuidas kasutada lugude
jutustamise meetodit reaal- ja loodusteaduste valdkonna ainete Gpetamisel. Siinjuures leidub
mitmeid kirjandusallikaid, mis toetavad lugude kasutamist loodusteaduslike dppetegevuste
labiviimisel lastega (Kreps-Frisch, 2010; McLaean et al., 2015). Peale eelnimetatu nidhakse
STEAM-06ppes lugude kasutamist ithe kunstivormina (Morris, 2015). Tootades ise iga péev
4-5-aastaste laste rilhmadpetajana, soovisin koostada antud vanuserithmale lugudel pdhinevad
STEAM-dppe tegevuskonspektid. Teemakirjanduse otsimine ja 1dbitootamine jatkus kogu
tegevusuuringu tsiikli valtel. Uurimuse usaldusvéirsuse suurendamiseks, andmekogumise

dokumenteerimiseks ja uurimisprotsessi reflekteerimiseks pidasin uurijapievikut.

Il etapp: tegutsemine (tegevuste loomine)
Tegutsemise etapis koostasin tegevuskonspektid. Nende koostamisega alustasin 2021. aasta
septembris, konspektid valmisid sama aasta detsembriks. Tegevuskonspektide aluseks said
voetud tuntud muinasjutt ,,Kolm porsakest ja eesti rahvakultuurist parit rahvalaul ,,Uhti-uhti
uhkesti. ,,Kolme pdrsakese* loole tuginevaid konspekte on kokku kiimme ja ,,Uhti-uhti
uhkesti laulule tuginevaid konspekte on kokku neli. ,,Kolme porsakese* muinasjutust vois
leida mitu versiooni. Antud tegevuskonspektid on loodud muinasjutu pohjal, mille on lugenud
sisse nditleja Tonu Aav ja mille leidsin Eesti Rahvusringhéilingu arhiivi veebiversioonist
(https://arhiiv.err.ee/vaata/ohtujutt-kolm-porsakest). ,,Uhti-uhti uhkesti tegevuskonspektid on
loodud muusikalise joonisfilmi pdhjal, mis oli vabalt leitav Youtube’ist
(https://www.youtube.com/watch?v=g5HSgh6Dgoo — animatsioon 3.50-7.20). Vabavara
kasutamise korral on samas oma risk. Materjal voib kergesti kaduda ja tuleb leida uus
materjal.

Iga tegevuskonspekt koosneb kahest osast. Esimeses osas on sOnastatud tegevuse

eesmargid, laste eelteadmised ja oskused, uued teadmised, tegevustes kajastuvad STEAM-


https://arhiiv.err.ee/vaata/ohtujutt-kolm-porsakest
https://www.youtube.com/watch?v=q5HSqh6Dqoo
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oppe valdkonnad ning kava, mis on tegevuse aluseks. Teine osa sisaldab dppetegevuse
selgitusi opetajate jaoks. Komplektidega on voimalus tutvuda siin lingil.

Tegevuskonspektide loomisega samal ajal koostasin kiisimustikku ekspertidele (vt lisa
1). Samuti panin kokku kuuest kiisimusest koosneva intervjuu lastele (vt lisa 2). Kirjanduse
labitootamisel ja koostdos juhendajatega sai kiisimustikke mitu korda muudetud ning 16plikud
variandid valmisid 2021. aasta detsembriks. Tegevuskonspektide ja kiisimustike koostamisega

samal ajal alustasin ekspertide otsimisega.

Tegevuskomplektide koostamise pohimotted
Laanemets (2000) jargi kuuluvad dppevara hulka koik vahendid, mida saab dpetamisel ja
Oppimisel kasutada. Seega saab ka selle magistrit6 raames koostatud tegevuskonspektid
dppevara hulka liigitada. Oppevahendite koostamisel peab Liinemets (2000) oluliseks
Oppevara sisu vastavust teaduslikult tdestatud teooriatele ja faktidele ning dppe- ja
ainekavadele. Veel leiab autor, et dppevahend peab olema joukohane ning voimaldama
mitmekiilgseid Opitegevusi ja oskuste rakendamist uutes olukordades (Ld4nemets, 2000).
Koolieelse lasteasutuse riiklikus dppekavas (Koolieelse lasteasutuse...2008/2011) ei
ole otseselt esile toodud, milline peaks olema Opetaja poolt loodav dppematerjal. Kiill aga
toovad Taimalu jt (2020) ldbiviidud uuringus esile, et koolieelse lasteasutuse dpetajad
soovivad, et Oppematerjalid oleksid vastavuses koolieelse lasteasutuse riikliku dppekavaga
ning et Oppe- ja kasvatustegevused oleksid 10imitud, eakohased ja mitmekesised. Sellest
tulenevalt olen tegevuskonspektide koostamisel 1dhtunud koolieelse lasteasutuse riiklikust
oppekavast (Koolieelse lasteasutuse...2008/2011), kus on valdkondade dppe- ja kasvatuse
paragrahvis (§ 16) esile toodud, et dppe sisu planeerimisel ja kavandamisel 1dhtutakse
,,uldopetuslikust pohimottest®. Selle dokumendi paragrahvis (§ 4) on kirjas ka see, et Oppe- ja
kasvatustegevuste 1dbiviimise pohimoteteks on ,, lapse loovuse toetamine, mangu kaudu
Oppimine, lapse individuaalsuse ja arengupotentsiaaliga arvestamine (...) .
Tegevuskonspektide koostamisel olen arvestanud 4-5-aastaste laste eeldatavate tulemustega
Oppe- ja kasvatustegevuste valdkondades. Aluseks votsin Riikliku Eksami- ja
Kvalifikatsioonikeskuse vilja antud kisiraamatu ,,Oppe- ja kasvatustegevuse valdkonnad*
(Riiklik Eksami- ja Kvalifikatsioonikeskus, 2008). Samuti tuuakse opikésituse paragrahvis (§
5) esile lapse Oppimist toetavad olulised integreeritud tegevused: uurimine, katsetamine ja
vaatlemine. Eelnimetatud tegevused aitavad lastel tutvuda ka teaduslike meetoditega
(Harwood, 2004).


https://docs.google.com/document/d/1MAap-LA70k1XXR2Pczw4Y5gmRzW-hUOn/edit?usp=sharing&ouid=109613235041907241295&rtpof=true&sd=true
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Eestis on seostatud tildopetuslikku kisitlusviisi ja ainete omavahelist integreerimist J.
Kaisi pedagoogikaga, milles J. Kéis pidas oluliseks dppeainetest moodustuvat iihtset tervikut,
Opetades ka teistes ainetes omandatud oskusi kasutama (Kdis, 2004). Peale selle toetab J. Kiis
lugude kasutamist tildopetuse teemakésitlustes (Eisen, 1989).

Tootan ise riihmadpetajana lasteaias, kus dppe- ja kasvatustegevustes ldhtutakse J.
Kaisi pedagoogika pdhimdtetest. Sellest tulenevalt olen tegevuskonspektide koostamisel
pidanud silmas J. Kéisi kaheksat didaktika pohimdtet (Kéis, 2018):

e Joukohasuse pohimote: lapse Opetamisel on oluline 1dhtuda tema voimetest.

o Isetegevuse ja aktiivsuse pohimote: Idhtumine lapse huvist ja soovist teha

iseseisvat t0od.

e Tulemusliku tegevuse pohimate: keskendumine tegevustele, mis pakuvad nii
tegutsemisrodmu kui ka teadmiste ja oskuste arendamist.

e Vaatluse pohiméte: nditlikustamine ja vaatlemine meeleliste muljete saamiseks,
tahelepanu kinnistamiseks, kujutluste tekkeks ja seostamiseks juba olemasolevate
teadmiste voi kogemustega.

e Eluldheduse pohiméte: oluline on praktilisus nii teadmiste edastamisel kui ka
oskuste dpetamisel.

o Terviklikkuse pohimote: teema késitlemisel on oluline 16imida erinevaid aineid.

o Pohjalikkuse pohimote: oppematerjali meelespidamiseks on oluline pidev
kordamine ja harjutamine.

e Sotsiaalsuse pohimadte: individuaaltdoo korval on oluline ka kollektiivne ja
riihmat66 vorm.

Teadmine on midagi sellist, mille laps loob oma kogemuste ja tegemiste kaudu
(Brothereus et al., 2001). Eelkooliealised lapsed kogevad ja salvestavad asju oma pikaajalisse
maéllu dpikeskkondades, mis stimuleerivad kdiki meeli, ning selleks on vaja laste meeli
ergutada, luues voimaluse kogemiseks, vaatamiseks ja tunnetamiseks (Franzén, 2021; OlI,
2009; Yildirim & Akamaca, 2017). Sensoorne uurimine hdlmab nidgemist, kuulmist,
haistmist, maitsmist ja puudutamist (Franzén, 2021). Samuti on eelkooliiga aeg, mil arenevad
kiiresti peenmotoorsed oskused (Cameron et al., 2012), ning sel ajal on kdelised tegevused
eriti olulised, kuna need on seotud lapse kognitiivse ja kdne arenguga ning eduka
hakkamasaamisega koolis (Grissmer et al., 2010; Hallap & Padrik, 2008). Lisaks ndhakse
kaelistel tegevustel toetavat osa loodusteadusliku sisuga dpikogemuste paremal omandamisel
(Roberts et al., 2018). Nendest aspektidest ajendatult piitidsin tegevuskonspektide koostamisel

lahtuda iilaltoodud nduetest, et moodustada dppetegevustest lapse jaoks iihtne tervik.



Lugudel pdhinevad STEAM-0ppe tegevuskonspektid 15

Valim
Valimisse kuulusid kaks alariihma, mdlemad neist moodustasin mugavusvalimi alusel.
Ounapuu (2014) jirgi lihtutakse mugavusvalimi moodustamisel kittesaadavuse, leitavuse ja
koostdovalmiduse podhimdttest. Esimesse valimirithma kuulusid lasteaiadpetajatest eksperdid
(edaspidi dpetajad) ja eksperdid iilikoolist (edaspidi teadlased). Opetajaid oli kokku neli: kaks
tegevOpetajat ja kaks eksperti dpetajatod kogemusega (kes hetkel ei ole enam tegevopetajad,
iiks on lasteaia juht ja teine Gppealajuhataja). Koik neli petajat valisin iihest Tartumaa
lasteaiast. Kuna tegevuskonspektid sisaldavad loodusteaduste elemente, oli {iks iilikooli
teadlane loodusteadushariduse taustaga. Teine iilikooli poolne teadlane oli alushariduse
valdkonnast. Teise valimi riithma moodustas 4-5-aastaste laste riihm, kokku 18 last (13
tiidrukut ja 5 poissi). Enamik lastest olid tegevusuuringu lébiviimise hetkeks viieaastased.

Hea teadustava on ekspertide nimed asendada varjunimega. Tabel 1 koondab andmeid
ekspertide kohta. Uurimuse kdigus kogusin andmeid ka lastega tehtud intervjuudest, sellepérast
sai kiisitud nousolek uurimuses osalemiseks nii lasteaia juhtkonnalt kui ka lapsevanematelt.
Nousoleku vormis selgitati uurimuse eesmarki ja labiviimist ning kogutud andmete kasutamist.
Vanemate ndusoleku vorm on leitav lisast 3.

Tabel 1. Eksperte koondavad andmed

Eksperdi varjunimi Erialaharidus Toostaaz aastates

Teadlane 1 Loodusteadused (fiitisikadpetaja) 2

Teadlane 2 Magistrikraad  (koolieelse  lasteasutuse 3
Opetaja)

Opetaja 1 Magistrikraad  (koolieelse  lasteasutuse 13
Opetaja)

Opetaja 2 Bakalaureusekraad (koolieelse lasteasutuse 11
Opetaja)

Opetaja 3 Haridusteaduste magister 11

Opetaja 4 Haridusteaduste magister (pShikooli mitme 11

aine Opetaja)

111 etapp: testimine (tagasiside saamine)

Tegevuskonspektide valmimise jarel algas tegevusuuringu kolmas etapp ehk testimine.
Lofstromi (2011) jargi kogutakse selles etapis andmeid. Tootades iga paev riihmadpetajana
lasteaias, viisin tegevusuuringu 1dbi oma rithmas. Tegemist oli aiariihmaga, kus kdivad 4-5-
aastased lapsed. Esimesel tegevusuuringu nidalal lisasin tegevuskonspektidesse fotosid ja
taiendasin oppetegevuste kirjeldusi, seejirel edastasin tegevuskonspektid ekspertidele

hindamiseks. Hindamisperioodi pikkus oli kuus nidalat.
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Tegevused lastega toimusid iga paev, tegevusuuring kestis kolm nidalat. Tegevustes
osales kogu rithm. Tulenevalt riihmadpetajate kattuvast tdoajast, mil riihmas on dppetegevuste
ajal kaks Opetajat ja Opetaja abi, oli vdimalus jaotada lapsed mone tegevuse ajal kahte ja
vajaduse korral ka kolme rithma. Enamasti olid riihmad 5-7-liikkmelised. Mitme tdiskasvanu
olemasolu rithmas voimaldas planeerida ka oppetegevusi nii paaristoona kui ka kolmikutes.
Rithmad moodustusid liisusalmide ja numbrite loendamise teel.

Neljateistkiimnest planeeritud tegevusest viisin 1dbi kolmteist. Tegemata jéi ,,Uhti-uhti
uhkesti“ dppekomplektist viimane tegevus ,,Materjalid igal pool*, kuna tegevusuuringu
viimasel planeeritud paeval, 23. detsembril ei tulnud lasteaeda iihtegi last (alguses oli teada, et

sel pdeval on lasteaias kuus last).

Andmekogumine

Ekspertidelt ja lastelt vajalike andmete kogumiseks kasutasin kahte
andmekogumisinstrumenti. Kahe meetodi kombineerimine pakub uurijale mitu vdimalust,
kuidas uurimisprotsessi etappe kavandada ja teostada (Ounpuu, 2014). Lihtudes magistritdo
eesmirgist ja uurimiskiisimustest, voimaldab kombineeritud meetod saada andmetest
ilevaatlikumat infot. Analiiiisiks vajalikud andmed kogusin kokku ekspertidelt tagasi saadud
kiisimustikest, lastega tehtud intervjuudest ja uurijapdeviku sissekannetest ldbitud tegevuste
kohta. Dana (2016) jdrgi aitab oma dpetamise uurimine ja analiilisimine Opilasi kaasata,
jagada saadud teadmisi tookaaslastega, avardada ja laiendada oma erialaoskusi, véljendada
oma professionaalset identiteeti ning votta omaks motteviis, et koiki oma voimeid ja oskusi
saab arendada.

Rithmaintervjuudes lastega kasutasin poolstruktureeritud intervjuud. Selline
intervjueerimine on paindlik, seda saab kohandada vastavalt olukorrale, see voimaldab uurijal
kiisida lisakiisimusi ning annab vastajale voimaluse end tidpsustada ja oma mdotteid selgitada
(Laherand, 2008). Veel lisab autor, et rithmaintervjuude korral osalejad stimuleerivad ja
toetavad liksteist teema voi siindmuse meenutamisel (Laherand, 2008). 4-5-aastaste laste
puhul oli see valik kdige sobilikum, et saaksin esitada intervjuu kdigus vajaduse korral
tédpsustavaid lisakiisimusi. Nii mdnegi lapse mottekdikude ja arusaamade moistmiseks tuli
esitada lisakiisimusi voi tuua naiteid. Naiteks, kui kiisisin ,,Mida uut dppisid ja teada said?*,
tuli see monel hetkel imber sdnastada jargmiselt: ,,Kui sa tdna koju ldhed, mis sa emmele ja
issile rddgid, mida sa tdna lasteaias Oppisid ja teada said?* Magistritd6 raames valmib
Opetajaid toetav materjal STEAM-0ppe rakendamiseks eelkooliealiste lastega. Vihalemm

(2014) jérgi sobib riihmaintervjuu formaat hasti, kui uurimuse kdigus tootatakse vélja uudset
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materjali. Leitakse, et intervjueerimise kasutamine lasteaiadpetajate poolt on soovitatav, sest
véikelastel on veel keeruline end muul viisil (nt kirjutamise abil) vdljendada ning oma motteid
ja arusaamu edasi anda (Ménnamaa, 2008).

Rithmaintervjuu kiisimused koostasin koos juhendajatega, need on esitatud lisas 2.
Kisimused aitasid moista, mis lastele meeldis / ei meeldinud, mis oli raske, mida nad
soovinuks uuesti teha, milliseid uusi teadmisi nad said ning mis oli huvitav ja pakkus
ponevust. Intervjuud said tehtud vahetult parast iga tegevuse 10ppemist. Selleks, et tegevusi ja
intervjuusid l&bi viia, tuli teha muudatusi rithma tildises pdevaplaanis. Kaks liikumistegevust
toimusid laste dues olemise ajal ning kolm muusikategevust tuli tuua tavapérasest varasemale
kellajale. Lisaks kdivad mitmed lapsed iga paev eripedagoogi ja logopeedi juures, seeparast
tuli teavitada ka neid tegevusuuringu labiviimisest ja kohandada ajagraafikut.

Ekspertidelt kogusin tagasisidet kiisimustiku alusel. Kiisimustikud kahele
ekspertrithmale olid koik tihesugused. Molema dppekomplekti (,,Kolm porsakest ja ,,Uhti-
uhti uhkesti*) I6pus oli kiisimustik mille jagasin ekspertidele Google Drive’i lingi teel.
Ankeet koosnes kaheksast J. Kéisi didaktika pohimottest. Ankeedi moodustamisel kasutasin
Likerti skaalat, kus 1 tdhistas, et ekspert pole iildse ndus, et seda pohimotet on dppekomplekti
koostamisel jargitud, ja 5 tihistas, et ekspert on tdiesti ndus, et seda pohimdtet on jargitud.
Kui hinnanguks anti 1-3 palli, palusin tegevuskomplekti kohta ettepanekuid parendamiseks
vai selle tdiendamiseks. Kui ekspert ei soovinud midagi muuta, jéttis ta vastava lahtri
taitmata. Kiisimustiku 16pus kiisisin iildiseid taustaandmeid ekspertide to6staazi ja hariduse

kohta. Kiisimustik on leitav lisas 1.

IV etapp: analitiisimine
Tegevuskomplektidele antud eksperthinnangu andmeanaliiiisiks kasutasin MS Wordi
programmi. Wordi programmis koostasin Google Drive'i keskkonnast {ile kantud arvulistest
védrtustest kaks sagedustabelit, mis koondavad hinnanguid. Andmete analiiiisimisel saadud
tulemused on esile toodud tulemuste ja arutelu peatiikis.

Toetudes olemasolevale kiimnetahulisele teemantmudelile (Packer & Ballantyne,
2016), kasutasin lastega labiviidud poolstruktureeritud intervjuude puhul kvalitatiivse
deduktiivse sisuanaliiiisi meetodit (Kalmus et al., 2015). Intervjuude salvestamiseks kasutasin
telefonis olevat ,, Voice Memos* rakendust. Lapsi intervjueerisin kohe pérast iga tegevuse
labiviimist ning sama péeva ohtul transkribeerisin salvestatud intervjuud sdna-sdnalt Wordi
dokumenti. Salvestusi kuulasin iile mitu korda, véltimaks vigu transkriptsioonides.

Intervjuude transkriptsioonide pikkus oli kokku 18 lehekiilge, kirjastiilis Times New Roman,
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reavahega 1,0 ning kirja suurus 12. Kokku oli 13 intervjuud ja koik intervjuud said
transkribeeritud 2021. aasta detsembri 16puks.

Laste kogemuste uurimisel toetusin kiimnetahulisele teemantmudelile (Packer &
Ballantyne, 2016), mida on varem kasutatud vabaajategevustest saadud kogemuste ja sisu
analiilisimisel (muuseumikiilastused, loomaaiad). Samade autorite véite jérgi voib nimetatud
mudelit kasutada mitmesugustes kontekstides (Packer & Ballantyne, 2016). Lahtudes oma t66
eriparast ja vajadusest, olen seda mudelit kohandanud. Magistrit6o jaoks tuli kasutada
kiimnetahulisest mudelist kuute tahku (fiiiisilised kogemused, sensoorsed kogemused,
introspektiivsed kogemused, hedoonilised kogemused, emotsionaalsed kogemused ja
kognitiivsed kogemused), et analiiiisida laste intervjuudest ilmnenud vastuseid. Toetudes J.
Kaisi didaktika joukohasuse pohimottele, dratavad lastes huvi ainult need uued muljed ja
kogemused, mis on kuidagi ldhedased lapse senisele kujutlusvarale ja teadmistele (K4is,
2018). Teemantmudelist jdid kasutamata tahud, mis ei leidnud parast intervjuude kodeerimist
katet: restoratiivsed kogemused, transformatiivsed kogemused, relatsioonilaadsed kogemused
ja spirituaalsed kogemused.

Kategooriate loomisel selgus, et emotsionaalseid ja hedoonilisi kogemusi on raske
tiksteisest eristada, ning seetdttu sai neid késitletud t66s koos. Seega on analiilisi aluseks
kokku viis peakategooriat, mis on tuletatud teemantmudeli tahkudest. Toetudes olemasolevale
kiimnetahulisele teemantmudelile (Packer & Ballantyne, 2016), 16in viiest peakategooriast
koosneva kodeerimismaatriksi, mis on esitatud koos kogemusi iseloomustavate tunnuste ja
tahendustega tabelis 2.

Tabel 2. Viiest peakategooriast koosnev kodeerimismaatriks koos kogemusi iseloomustavate

tunnustega
Teemantmudeli tahud Tunnused
Fiisilised kogemused Fiiisilised kogemused on seotud millegi
tegemisega, lilkumisega ja tegutsemisega (Kontra
etal., 2015).
Sensoorsed kogemused Sensoorsed kogemused on seotud esemete ja

néhtuste tervikliku tajumisega kuulmis-, ndgemis-,
haistmis-, maitse-, kompimis- ja liigutustaju kaudu
(Kikas, 2010).

Introspektiivsed kogemused Introspektiivne kogemus on pidev protsess, mis on
seotud isiklike tunnete, kogemuste, mdtete ja
ettekujutamisega (Gould, 1995).

Hedoonilised ja emotsionaalsed Emotsionaalsed kogemused on seotud erinevate

kogemused tunnetega nagu room, illatus, hoolivus, nostalgia,
uhkus. Hedoonilise kogemuse tunnused on
ponevustunne, nautimine ja 1o0bu (Packer &
Ballantyne, 2016).
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Kognitiivsed kogemused Kognitiivsed kogemused on seotud dppimise,
uudsuse, avastamise, arusaamise, keskendumise,
uurimise ja sonavaraga (Packer & Ballantyne,
2016; Pecore et al., 2017).

Loodud kodeerimismaatriksile toetudes andsin andmet66tlusprogrammis QCAmap
(https://www.qcamap.org) igale peakategooriale kindla vérvi. Valjavote QCAmap
kodeerimismaatriksist on magistritoo lisas 4. Kodeerimist kordasin QCAmap programmis
mitu korda ning kolme intervjuu puhul palusin kaaskodeerija abi, et tekiks selgem iilevaade
tulemustest. Kaaskodeerija kodeeris kolm esimest intervjuud. Peamise erinevusena tousid
esile tdhenduslikud tiksused, mis sisaldasid endas sona ,,meeldis®, nditeks tahenduslikud
tiksused , kiipsiseid meeldis teha“ voi ,,meeldis teha hoopis teha kolm pdrsakest kuulda“.
Esimesel juhul mérkisin mina tdhendusliku tiksuse fiilisiliste kogemuste ja teisel juhul
sensoorsete kogemuste kategooriasse. Kaaskodeerija midras molemad tahenduslikud tiksused
hedoonilise ja emotsionaalse kategooria alla. Omavahelises arutelus toi kaaskodeerija esile, et
ta eeldas pigem, et kui laps kasutab sona ,,meeldima®, siis vdljendab ta sellega ka oma
emotsiooni. Kuid tildiselt voib omavahelist kooskdla pidada rahuldavaks. Arvan, et
kodeerimise erinevuse tingis suuresti asjaolu, et olen uurijana paremini andmetega kursis ning
oman konteksti kohta rohkem infot kui vaid sonad paberil.

Kodeerimisel saadud tdhenduslikud iiksused koondas QC Amapi
andmet6otlusprogramm intervjuude jarjekorrast 1ahtudes Exceli tabelisse. Kui olin tabeli alla
laadinud, sorteerisin tulemused tekkinud kategooriate alusel. Seejérel tdstsin saadud andmed
tile Wordi programmi, kus moodustasin tdhenduslikke tiksusi kategooriate kaupa analiiiisides
alamkategooriad ja koodid, mis said koondatud peakategooriate kaupa tabelitesse. Tuginedes
andmeanaliiiisil kiimnetahulisele teemantmudelile (Packer & Ballantyne, 2016),
kombineerisin omavahel induktiivset ja deduktiivset 1dhenemist, sest ka kogutud andmetest
sai tuletatud koode ja alamkategooriaid (Kalmus et al., 2015). Induktiivset sisuanaliiiisi
meetodit kasutasin laste emotsionaalsete- ja hedoonliste kogemuste kategooria andmete

analisil.

Uurija eneserefleksioon

Uhe osana tegevusuuringust pidasin selle libiviimise ajal ka uurijapdevikut. Sissekanded
holmasid madtteid nii lastega 1dbiviidud tegevustest kui ka tdhelepanekuid tegevusuuringu
etappide kohta. Samuti kuulusid uurijapdevikkuse sissekanded juhendajatega kohtumistest.

Juhendajatega kohtumise jérel tehtud markmed, mis holmasid nii magistritdoga seotud
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tahelepanekuid kui ka soovitusi edasiseks tegevuseks, andsid mulle hiljem vdimaluse t66
kirjutamise juurde tagasi podrdudes neid sissekandeid analiiiisida ja arvesse votta.

Tegevusuuringu algul valdasid mind kahetised tunded. Uhelt poolt pdnevus ja
uudishimu uue dppevormi katsetamise ees, teisalt aga hirm ja ebakindlus teadmatusest, kas
mul dnnestub COVID-19 leviku tdttu oma tegevusuuring 14bi viia. Enamjaolt oli tunne, nagu
jookseksin viirusega voidu, mis oli votmas selleks ajaks voimust ka lasteaias, kus tootan. See
oli ka pohjus, miks ma ei oodanud &ra ekspertide tagasisidet loodud tegevuskomplektide
kohta, vaid alustasin kohe samal ajal tegevuste labiviimist. Siinjuures toetusin dppe- ja
kasvatustegevuste planeerimisel ja ldbiviimisel oma pikaajalisele riihmadpetaja
tookogemusele alushariduses. Samuti lisas tegevustega alustamisel kindlust see, et sain viia
kogu tegevusuuringu 1dbi oma majas ja rithmas, kus oskasin juba arvestada laste eripdrade,
omaduste ja vajadustega.

Oma tegevusuuringu labiviimisel pidasin vdga oluliseks arvestada laste STEAM-
oppest saadud kogemusi. Seetottu tegin lastega pérast igat tegevust poolstruktureeritud
rithmaintervjuu. Seejuures voin Gelda, et see tegevus oli kiillaltki keeruline, samas pakkus ka
kdige enam haid illatusi. Tegevused lastega kestsid enamasti poolteist tundi ja intervjuude
alguseks vois nii monegi lapse puhul méirgata hoopis soovi méngima minna, selle asemel et
vaibale istuda. Uhele 4-5-aastasele lapsele voib lihtsalt istumine kdige keerulisem ja
vésitavam tegevus olla. Esimesest intervjuust saadud kogemuse pohjal saigi edaspidi lubatud
lastel vaiba peal olla ja igaiiks vdis olla kdige mugavamas asendis. Nii oli moni laps pikali,
kiilili voi kdhuli vai istus kott-toolis. Uks tiidruk tegi intervjuu kiisimustele vastates samal ajal
ildse silda.

Enne intervjuude tegemist olin enam kui kindel, et kiisimustele vastates kordavad
lapsed pigem kaaslase deldut. Kuid lapsed suutsid mind iillatada just sellega, et peaaegu iga
laps jagas oma motteid ja kujutluspilte. Muidugi oli intervjuude labiviimisel ka neid hetki, kus
moni laps oli tagasihoidlikum ja moni ei radkinud iildse voi vastas iihe sOnaga. Naiteks,
kiisides ,,Mis sulle tegevuste juures koige enam meeldis?*, oli monikord vastuseks ,,meeldis®.
Kuid mida intervjuu edasi, seda julgemaks ja jutukamaks muutusid ka kodige
tagasihoidlikumad. Uhel juhul mirkasin ka seda, et sel juhul tdstis laps kiie ja ma pidin andma
talle kohe voimaluse vastata. Kui mul ei onnestunud seda teha, vois juhtuda, et laps ei
soovinud enam hiljem vastata, 6eldes: ,,Ma hoidsin oma kitt iileval ja sa ei kiisinud mind ja
niitid ma ei taha enam 6elda.*

Koige keerulisemaks kujunes mulle intervjuude kodeerimise algusosa. Eeskatt pean

silmas just kiimnetahulise teemantmudeli osade kiillaltki sarnast sisu, mida oli lastelt saadud
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vastuste pdhjal vdga keeruline eristada. Samuti suutsin esimesel kodeerimisel peaaegu igale
tahenduslikule iiksusele oma koodi luua. Siinjuures olid védga suureks toeks ja abiks
juhendajate tagasiside ja tdhelepanekud, et méargata tdhenduslike tiksuste sisulist sarnasust ja
kattuvust ning voimalusi koodide vidhendamiseks ja {ihise alamkategooria alla koondamiseks.
Uurimuse teemat motestades ja labiviimise protsessile tagasi vaadates leian, et sain
selle koigega hasti hakkama. Mulle meeldis, mida ma tegin ja ka lapsed nautisid kogu
protsessi. Jitkates sama rithmaga jargmise kahe aasta jooksul, on mul vdimalik pakkuda
lastele vaga mitmekiilgseid dpikogemusi STEAM-0ppe tegevuste kaudu. Lisaks on mul

voimalik rakendada STEAM-6pet kooliks ettevalmistava dppemeetodina.

TULEMUSED JA ARUTELU

Magistritoo eesmérk oli koostada tegevusuuringu raames tegevuskonspektid, mis pShinevad
lugudel ja toetavad STEAM-Gpet, ning katsetada ja hinnata tegevuskonspektide rakendatavust
4-5-aastaste laste vanuserithmas. Eksperthinnangu eesméirk oli saada tagasiside kahele
dppekomplektile. Oppekomplektide hindamisel lihtusid eksperdid kaheksast J. Kiisi
didaktika podhimdtetest. Tabelis 2 on esitatud ekspertide hinnang ,.,Ko/me porsakese*
oppekomplektile ning tabelist 3 leiab eksperthinnangud ,,Uhti-uhti uhkesti* dppekomplektile.
Soovitused ja parandusettepanekud on mérgitud kummagi dppekomplekti juures eraldi. Laste
STEAM-Gppest saadud kogemuste kirjeldamise aluseks on kiimnetahulise teemantmudeli
(Packer & Ballantyne, 2016) pdhjal loodud kodeerimismaatriks. Laste kogemusi kirjeldan
peakategooriate ja nende alla loodud alakategooriate kaupa. Laste STEAM-6ppe kogemusi

nditlikustan tsitaatidega grupiintervjuudest.

Ekspertide hinnangud 6ppekomplektidele
Ekspertide kiisitluse eesmark oli teada saada, kuidas eksperdid koostatud dppekomplekte
Johannes Kaéisi kaheksast didaktika pdhimdttest ldhtuvalt hindavad ja milliseid soovitusi nad
oppekomplektide tdiendamiseks annavad.

Ekspertide hinnang dppekomplektile ,,Kolm porsakest”, ldhtudes J. Kiisi didaktika
pohimdtetest, on esitatud tabelis 3. Sellele jargnevad ekspertide parendus- ja

tdiendusettepanekud.
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Tabel 3. Hinnangute jaotussagedused terviklikule dppekomplektile ,,Kolm porsakest™

J.Kiisi didaktika 1 2 3 4 5
pohimaotted

Joukohasuse pohimote 0 0 0 2 4
Isetegevuse ja aktiivsuse

pOhimote 0 0 0 1 5
Tulemusliku tegevuse

pOhimote 0 0 0 0 6
Vaatluse pohimote 0 0 0 1 5
Eluldheduse pohimote 0 0 0 2 4
Terviklikkuse pohimdte 0 0 1 1 4
Pdhjalikkuse pohimdte 0 0 0 1 5
Sotsiaalsuse pdhimdte 0 0 0 0 6

Mcirkus. * Likert'i skaala vahemikus 1- ekspert pole iildse néus, et seda pohimotet on
oppekomplekti koostamisel jirgitud kuni 5- ekspert on tdiesti nous, et seda pohimatet on
Jjargitud.

Joukohasuse pohimottega arvestamist peab iiks ekspert dppetegevuste ldbiviimisel
viga oluliseks, lisades, et tegevused peavad olema arendavad ja koitvad koigile lastele. Teise
eksperdi soovitus on, et tegevuskomplektides voiks esile tuua valikuvariandid tegevustest
lastele, kelle arengutase on vorreldes eakaaslastega madalam. Uhe eksperdi arvates on sellisel
viisil laste voimete hindamine raskendatud:

., Laste voimetele vastavust on niiviisi raske hinnata, vilja arvatud viimases konspektis
vilja toodud eesmdrk, mis on selgelt sellele vanusele liiga lihtne * (Teadlane 2).

Eksperdid toid isetegevuse ja aktiivsuse péhimétte all esile, et lastel on voimalus
tegutseda aktiivselt nii individuaalselt kui ka riihmategevustes. Uks ekspert viitab asjaolule, et
oppekomplektis voiksid kajastuda valikuvariandid diferentseeritud dppeks:

., regevuskonspektidest otseselt ei tulnud vilja, kui riithmas on andekaid véi
vastupidiselt arengutasemel madalamal tasemel olevaid opilasi, et kui andekad on kindlasti
haaratud ja valmis oppima, siis kuidas motiveerida last, kelle jaoks tegevus voib olla raskem
Jja vajab tdiendavat vilist motivatsiooni “ (Opetaja 4).

Eksperdid on toonud nii joukohasuse kui ka isetegevuse ja aktiivsuse pohimdotte all
esile sarnase tidhelepaneku, leides, et dppekomplektis voiksid kajastuda valikuvariandid
diferentseeritud dppeks, mis ldheb kaugemale antud magistritoodle piistitatud eesmérkidest.

Uhe eksperdi tagasisidest selgus, et dppekomplekti koostamisel on laste isetegevuse osa
vaga viike:

., Eelnevates konspektides oli autoril viga selge visioon, kuidas peaks lopptulemus
vilja ndgema, jdttes seejuures lastele viga viikese otsustus- ja valikuvabaduse “ (Teadlane
2).

J. Kaéis peab isetegevuse juures koige olulisemaks tingimuseks lastes huvi tekitamist ja

seejuures pole oluline, kas t66 on kéttejuhatatud voi1 omaalgatatud (Kéis, 2018). Ka lastega

tehtud intervjuudes oli tiks kiisimus ,,Mis oli kdige huvitavam ja pdnevam ja miks?* (vt laste
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tagasisidet, alamkategooriat ,,Emotsionaalsed ja hedoonilised*). J. Kiis lisab veel, et lastega
1abi viidud vaatlusi ja katsetusi voib teha kindla kava ja tépsete todjuhatuste jargi (Kdis,
2018).

Tulemusliku tegevuse pohimatte all toovad eksperdid esile, et teadmisi ja oskuseid
arendatakse mingulisel teel ning konspektid toetavad tegutsemisrddmu. Samuti mainisid
eksperdid, et tegevused on hasti 1abi moeldud ja toetavad igati lapse loovust:

., Ulesanded pakuvad nii tegutsemisroomu kui uute teadmiste omandamist (eriti tore,

et lapsed saavad uusi teadmisi libi erinevate katsetuste, proovides ise jouda jdreldusteni)
(Opetaja 3).

Vaatluse pohimatet silmas pidades leiab iiks ekspert, et tegevused on mitmekiilgsed ja
laste jaoks ponevad, kuid analiiiisides toob esile jargmist:

., Uldjoontes olid tegevuste iileminekud iihelt tegevuselt teisele ning iihelt pievalt
teisele sujuvad. Tegevused olid enamasti planeeritud mitmekiilgseks ning laste jaoks
ponevaks. Analiiiisida tuleks, kas antud konspektide alusel oleks opetajal ka paindlikku
otsustusvoimalust lihtuvalt laste grupist ning péevast“ (Opetaja 1).

Komplektis kajastuvate tegevuste planeerimisel 1dhtusin eelkdige oma riihma
voimalustest, mil Oppetegevuste ldbiviimisel on kogu riihma meeskond olemas. Kogu
meeskonna olemasolu dppetegevuste 1abiviimise hetkel on tingitud kattuvast to6ajast, mis
omakorda annab vdimaluse rakendada t66d nii paaris kui ka kolmikutes. Selles
tegevuskomplektis on see eriti oluline, eeskétt nendes tegevustes ohutuse tagamiseks. Samuti
voimaldab véiksemates riihmades tegutsemine toetada arengutasemelt natuke ndrgemaid
lapsi. Tegevuskomplekti luues olen pidanud eeskétt silmas seda, et laps saaks olla aktiivne
katsetaja, vaatleja ja uurija.

Eksperthinnangu pohjal selgus, et eluliheduse pohimatet silmas pidades said lapsed
olla aktiivsed tegutsejad ning dpetajad samal ajal suunaja rollis ning antud pohimatet on hésti
rakendatud. Opetaja 2 soovitas dppematerjalidesse lisada duesdppe tegevusi. Viimast
soovitust saab ka votta arvesse jairgmise uurimistsiikli labiviimisel.

Terviklikkuse pohiméttele hinnangut andes leiavad eksperdid, et STEAM-i
valdkonnad olid hésti esindatud ja 16imitud ning lapsed dpivad tegelikult palju rohkem, kui
eesmarkides kirjas. Kuid iiks ekspert oli arvamusel, et lasteaias kisitletavatest
ainevaldkondadest oli keele, kone ja matemaatika osal, virreldes teiste ainevaldkondadega,
vihem téhelepanu:

., Kui vaadata eesmdrke, siis jdid minu jaoks ikkagi vaeslasteks keel ja kone ja
matemaatika. Tegelikult tegevustes olid piititud molemad sisse tuua. Matemaatikat rohkem,
kuid tegevustes siiski jdi see osa pealiskaudseks ja kohati lastele lihtsaks. Keel ja kone piirdus
valdavalt arutelu ja jutustamisega (ja paar korda tiissonameetodi kasutamisega) — ehk
annaks ka seda osa mitmekesisemaks teha “ (Teadlane 2).
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Pohjalikkuse pohimattega arvestamisel juhtis iiks ekspert tahelepanu sellele, et mones
konspektis ei tule selgelt esile kordamise ja kinnistamise koht:

,»Mones konspektis eesmdrkides oli kinnistamine, kuid konspektis voi tegevuskavas ei
tulnud vdga selgelt vilja kinnistamise koht, mille tasuks kindlasti iile vaadata “ (Opetaja 4).

Sotsiaalsuse pohimdéttele hinnangut andes t0i tiks ekspert esile jargmist:

., Hdisti oluline punkt ja toos kajastus ideaalselt. Meeldisid erinevad
koostésvormid“(Opetaja 2).
Hinnangu dppekomplektile ,,Uhti-uhti uhkesti leiab tabelist 4, millele jargnevad ekspertide

ettepanekud parendusteks ja tdiendusteks.

Tabel 4. Hinnangute jaotussagedused terviklikule dppekomplektile ,,Uhti- uhti uhkesti*

J.Kiiisi didaktika 1 2 3 4 5
pohimotted

Joukohasuse pohimote 0 0 0 4 2
Isetegevuse ja aktiivsuse

pohimote 0 0 1 0 5
Tulemusliku tegevuse

pohimote 0 0 0 2 4
Vaatluse pohimote 0 0 0 2 4
Eluldheduse podhimdte 0 0 0 0 6
Terviklikkuse pdhimdte 0 0 1 3 2
Pohjalikkuse pdhimote 0 0 2 1 3
Sotsiaalsuse pdhimote 0 0 0 0 6

Mirkus. * Likert'i skaala vahemikus 1- ekspert pole iildse néus, et seda pohimotet on
oppekomplekti koostamisel jdrgitud kuni 5- ekspert on tdiesti nous, et seda pohimaotet on
Jjdrgitud.

Joukohasuse pohimdéttele hinnangut andes, poorab tiks ekspertidest ohutuse
tagamisele tegevustes:

., Moned iilesanded véivad kujuneda 4-5 aastastele lastele laste ohutust silmas pidades
raskeks (nt dddika ja kuuma liimi kasutamine)” (Opetaja 1).

Kuid siinjuures saan lisada, et antud tegevuste labiviimisel oli laste ohutusega arvestatud.
Tegevuse ldbiviimise hetkel oli rithmas kaks dpetajat ja dpetaja abi ning tegevus oli
planeeritud viiksemates gruppides, samuti oli iga grupi juures {iks tdiskasvanu. Samuti olid
addika ja soogisoodaga seotud tegevuse labiviimise hetkel lastel ees kaitseprillid (ohutusele
oli ka dppekomplektis tdhelepanu juhitud).

Nii nagu ,,Kolme pdrsakese* tegevusekomplektis, pddrab ka siin iiks ekspertidest
tdhelepanu lastele, kelle arengutase voib jadda eakohasest veidi alla:

,, Oli lihtsamaid ja keerulisemaid tegevusi. Keerulisemate tegevuste puhul tasub zle
vaadata eesmdrgid ja kas need on tdiidetavad. Voibolla oleks hea, kui konspektist tuleks vilja

ka kuidas on toetatud oma arengutasemelt teistest natuke rohkem maas olevad lapsed “
(Opetaja 4).
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Tegevuste valikul ja planeerimisel tuleb hoolega silmas pidada iga lapse arenemistaset,
loomulikke omadusi ja voimeid (Kéis, 2018). Selleks, et saaks arengutasemelt veidike maas
olevaid lapsi toetada peab olema tipne {lilevaade lapse teadmistest ja vajadustest.
Tegevuskonspektides olen vilja toonud need kohad, milliseid tegevusi voiks teha viiksemates
gruppides vOi paaristdona, mis omakorda annab juba dpetajale voimaluse 1dhtuda iga tuge
vajava lapse lihimast arengutsoonist. Uks ekspertidest lisab omaltpoolt jéukohasuse
pohimatet silmas pidades :

,» Materjal on igati joukohane ning pakub eduelamust uute kogemuste ning erinevate
katsete ndol “ (Opetaja 3).

Isetegevuse ja aktiivsuse pohimérte juures toid eksperdid vilja, et tegevused olid laste
jaoks praktilised, lapsi kaasavad ja ponevad. Lastel oli voimalus tegutseda nii individuaalselt
kui teha omavahelist koostodd grupis. Uks ekspert t5i ka vilja, et lastel on vdimalus valdavalt
tegevuses osaleda vaid dpetaja abiga:

,» Selle komplekti juures ma nden, et laps peamiselt opetaja abiga teeb téod, vb kui
laps toesti pdrast iseseisvalt piitiab midagi teha (nt paberi voltimine)* (Teadlane 1).

,» Uhti-uhti uhkesti“ dppekomplektis on mitmeid tegevusi, kus tuleb tdhelepanu pdorata
ohutusele, seetdttu on ka dpetaja poolset abi ja toetust rohkem. Sama toob ka J. Kéis vilja, et
ohutust silmas pidades tuleb katseid 14bi viia iihiselt (Eisen, 1989). Niiteks Opetajaga
koostegemist oli rohkem tegevuskonspektis, mis kandis nime ,, Hddlt tegev ja isetdituv
ohupall“. Kus vahenditeks olid déddikas ja s66gisooda. Samuti tegevuskonspekt ,,Materjalid
igal pool*, kus lapsed pidid kasutama kuuma liimi. Léhtudes J. Kdisi pohimottest, siis tihiselt
tegemine ei tdhendanud demonstratiivset katsete tegemist minu kui dpetaja poolt, vaid iga
laps kes soovis, sai ise kdik 14dbi proovida (Eisen, 1989). Peale laste endi poolset katsetamist
oli osadel lastel dpetaja poolset lisaabi vaja paberist silla voltimisel kui ka mutri dhupalli sisse
asetamisel.

Tuginedes J. Kéisi (2018) tulemusliku tegevuse pohiméttele peavad tegevused
pakkuma rd0mu ning elamusi, sest ainult nii omab tegevus dpetuslikku vaértust:

,, Kindlasti oli siin palju tegevusi, mis pakkusid lastele uusi teadmisi, samas ka selliseid,
mis on ponevad ja roomu valmistavad (Opetaja 4).

,Materjalis keskendutakse tegevustele, mis pakuvad tegutsemisroomu ning arendatakse
uusi oskuseid. Viga tore oppematerjal, kasutaksin ka ise hea meelega“ (Opetaja 3).

Lahtudes vaatluse pohimatetest on olulise tahtsusega pakkuda lastele tegevusi, kus on
vOimalus kasutada mitmesuguseid meeli- peale kuulmis ja nigemismeele ka maitsmis,

puudutamis kui ka haistmismeelt, sest ainult otsese kujutluse loomise teel saab esile tuua
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olulisi tunnuseid (Eisen, 1989). Ka tdid eksperdid vilja, et tdnu erinevatele katsetele on
kogetu laste jaoks vdga nditlik ning pdnev:

~Kasutatud on vaatluse pohimaotet ning nditlikustamist, et seostada olemasolevaid
teadmisi uute kogemustega“ (Opetaja 3).

Eluliheduse pohimatet silmas pidades toi iiks ekspertidest vilja, et tegevuste
labiviimisel vOib raskust tekitavaks kohaks osutuda vahendite kéttesaadavus:

,» Uhti-uhti puhul on kindlasti raskem leida lahendusi nt viiskusid tdnapdeval on raske
leida (va. muuseum), samuti pois, et sellistele asjadele tuleb leida alternatiiv, mis samas oli
lahendatud leidlikult. Lastel oli piisavalt voimalusi praktilisteks tegevusteks libi mille said
omandada uusi oskusi ja teadmisi (Opetaja 4).

Antud dppekomplektis sai viisk asendatud pastlaga ning pdis Shupalliga. Kiill aga sai
pildimaterjali kasutades lastele tutvustatud ka viisku ja arutletud erinevate tunnuste iile.

Terviklikkuse pohimatet hinnates toovad eksperdid vélja erinevaid tédhelepanekuid.
Leitakse, et ,,Uhti-uhti uhkesti* dppekomplektis on vihem valdkondade integreeritust
vorreldes ,,Kolme porsakese* komplektiga, kui ka seda, et 1abi ménguliste tegevuste ja
katsetuste on lastel voimalus mérkamatult omandada uusi teadmisi:

,» Uhti-uhti konspektis oli [6imimist vihem kui kolme porsakese omas. Pigem jdi
viimaseid konspekte lugedes mulje, et konspektide koostamisel on visitud. Kolme porsakese
konspektid olid viga ldbi moeldud ja pohjalikult kirjutatud. Viga palju loimitud (Opetaja 4).

Pohjalikkuse pohimate puhul lisavad eksperdi soovituse iile vaadata kordamise ja
meelespidamise elemendid:

,, Selle komplekti puhul peaks seda kordamise ja meelespidamise asja vb veel

konspektides rohutama, kuigi tegevustest tuleb see iseenesest vilja, et midagi korratakse
(Teadlane 1).

Kordamis tihtsust teadmiste omandamisel peetakse viga oluliseks, sest ainult vana
kordamine siivendab Opitust arusaamist ning sellele natuke uut lisades on dppijal voimalus
koguda piisivalt uusi teadmisi (Kais, 2018). Viimase sotsiaalsuse pohimatte juures eksperdid

tapsustusi ei lisanud.

Laste tagasiside

Lastelt saadud tagasiside eesmérk oli saada teada ja vastata kolmandale uurimiskiisimusele
,Millised olid laste STEAM-0ppest saadud kogemused?*“. Kogemuste hindamisel olen votnud
aluseks kiimnetahulise teemantmudeli tahud (Packer & Ballantyne, 2016). Laste kogemusi
kirjeldan peakategooriate ja nende alla loodud alamkategooriate kaupa. Laste STEAM-6ppe

kogemusi nditlikustan tsitaatidega riithmaintervjuudest.
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Fiitisilised kogemused

Fiitsiliste kogemuste kategoorias tuli esile, et lastele meeldis mitmekiilgsete materjalide
kasutamine kéelistes tegevustes. Lapsed mainisid, et neile meeldis nii eri pindadele
joonistada, guassidega penoplastist palli virvida (Maa mudeli tarvis) kui ka majade
meisterdamisel omaniolisi vahendeid kasutada. Lisaks tdid lapsed meeldiva kogemuse all
esile tegevused, mis olid seotud taigna rullimise ning ,,00 ja pieva“ kiipsiste valmistamisega:

V: ,,Meeldis teha, pusle peale joonistanud, sest ma pole ammu joonistanud pusle
peale.
V: ,,Nendest okstest ja lehtedest ka ehitada meeldis.

Vastates kiisimusele ,, Mis sulle tegevuste juures kdige enam meeldis?* peegeldasid
lapsed seega elavalt oma kogemusi erinevate materjalide kasutamise kohta. Nimetatud
tegevused omavad seega potentsiaali arendada lastes insenerit66 oskusi (Torres-Crespo et al.,
2014), pakkuda inspiratsiooni, tuua loodusteadused lastele ldhemale ning demonstreerida,
kuidas asjad tootavad (Early Childhood..., 2021).

Lisaks voib meeldivate kogemuste all laste vastuseid analiiiisides esile tuua, et moned
tehnilist oskust ndudvad kéelised tegevused valmistasid lastele raskusi. Mainiti, et keeruline
oli dlgedest ja okstest maju meisterdada, noaga taignast geomeetrilisi kujundeid Sablooni abil
vélja 16igata ning raskusi tekitas ka pliiatsi hoidmine majale puuduvate detailide
joonistamisel:

V:,,Olgedest maja, sellepiirast et seda oli nii paha teha, sest need kukkusid minema ja
need ei puisinud. “

V: ,,Mul oli raske joonistada, seda oli keeruline teha, sellepdrast et pidin joonistama
need asjad sinna maja juurde, sest pliiatsit oli raske hoida ja ei saanud joonistada,
sellepdirast et nagu neid aknad tegema. "

Hetkel kehtivast koolieelse lasteasutuse riiklikust dppekavast (Koolieelse
lasteasutuse...2008/2011) voib leida viite tehnilistele oskustele (§ 21) kunsti valdkonna sisu
kirjeldusest. Kuid oppekavas oleva kunsti valdkonna eesmaérk ei ole see, et laps omandaks
teatud tehnilised oskused — nende abil on lapsel voimalus timbritsevat kogeda ja motestada
ning oma meeli ja motoorikat arendada (Oll, 2008). Eelkooliiga on aeg, mil toimub Kiire
areng peenmotoorikas (Cameron et al., 2012), ja kédeliste oskuste arendamist peetakse selles
vanuserithmas eriti oluliseks (Grissmer et al., 2010).

Lisaks valmistas monele lapsele raskusi takjapaelaga kinnituvate jaatisepulkade
tthendamise, penoplast pallist laeva meisterdamise kui ka paberist silla voltimise:

V: ,,Kropse lahti votta, et kui kropsud oli kinni, siis oli raske neid dra votta,
sellepdirast et kropsud liimisid ennast kokku lihtsalt, kui ma iiritasin neid dra votma, seda pidi
hooga tombama. “
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Oppe- ja kasvatustegevuste planeerimisel on kieliste tegevuste olulisust rdhutatud ka
keele ja kone valdkonna tegevustes (Koolieelse lasteasutuse...2008/2011), sest arenenud
peenmotoorikat peetakse lugemise ja kirjutamise eelduseks (Hallap & Padrik, 2008). Kuid
loodusteaduslikes dppetegevustes toetavad kéelised tegevused dpitava sisu ldhemaletoomist ja

moistmist (Roberts et al., 2018).

Hedoonilised ja emotsionaalsed kogemused
Selles kategoorias soovisin teada saada, millised tegevused olid laste jaoks huvitavad ning
pakkusid rddmu ja pdnevust. Andmeanaliiiisi tulemusel oleks saanud laste hedoonilisi ja
emotsionaalseid kogemusi rithmitada ka mitme teise kategooria alla, kuid soovist teada saada,
millised tegevused pakkusid kdige rohkem rddmu, ponevust ja olid huvitavad, otsustasin need
esile tuua eraldi kategoorias. Kui fiitisilise kogemuse alla moodustus alamkategooria ,,Meeldis
mitmekiilgsete materjalide kasutamine kaelistes tegevustes®, siis selles peakategoorias voib
leida sarnase sisuga alamkategooriaid, kuid siia said médratud need tdhenduslikud tiksused,
mis vastasid intervjuu kiisimusele ,,Mis oli kdige huvitavam ja pdnevam ja miks?*. Tuleb
mirkida, et kui hedooniliste ja emotsionaalsete kogemuste tahud on teemantmudelis
kajastatud pigem positiivsete kogemustena, siis selles t60s ilmnes laste vastustest ka
negatiivseid kogemusi. Tulemustele tuginedes on loodud alamkategooria, kuhu on koondatud
tdhenduslikud iiksused, mis kirjeldavad laste negatiivseid kogemusi.

Selle kategooria all radkisid lapsed néiteks sellest, kuidas nad hoolivad oma
rilhmakaaslastest. Uks laps seostas tegevust oma eelnevate kogemustega, mida saab
hedooniliste ja emotsionaalsete kogemuste kategoorias liigitada nostalgia alamkategooria alla:

V: Jddkuubikutest maja ehitada, seepdrast et see oli nii lahe, see oli nii ponev, mulle
meeldib ehitada. Ma olen kunagi talvel ka ehitanud, kui oli puhkepdeva.*

Veel toid lapsed hedoonilise ja emotsionaalse kogemuse kategoorias esile, kui oluline
on ise teha ja ise kogeda, kuidas mitmekiilgsete vahendite ja materjalide kaasamine dppe- ja
kasvatustegevustesse loob rdodmu ja pdnevust ning tekitab uudishimu:

V: ,, Ehitada kividest maja, sellepdrast et nende kivid tegid mind huvitavaks ja ma ei
ole neid kunagi ndinud. “
V: ,,Maja ehitada, tellistest maja /kivid/, see oli nii huvitav, sest see oli nii lahe, see oli

ponev.
Lisaks voib laste tagasisidest vilja lugeda, et positiivsete emotsionaalsete ja

hedooniliste kogemuste kaudu on lastel voimalus edu kogeda. Koolieelse lasteasutuse riikliku

oppekava jéirgi on Opetaja iilesanne pakkuda eduelamusi igale lapsele, 1dhtuvalt tema
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voimetest (Koolieelse lasteasutuse...2008/2011). Emotsionaalsust pakkuvate tegevuste kaudu
kogesid lapsed edu nii kaartidest maja ehitamisel kui ka Shupalliga seotud tegevustes:

V: ,,Seda ohupalli, see oli viiga naljakas, seda ohupalli puhuda, sest mina olen juba
suur ja mina oskan ohupalli puhuda.*

V: ,Kaartidest maja uuesti, sest oli nii dge, sest mul ei kukkunud tildse iimber, oma
lendas natuke kaugele.

Leitakse, et juba eelkooliealised lapsed on suutelised tegema otsustusi oma voimekuse
ja hakkamasaamise kohta dppeprotsessist saadud kogemuste ja info pdhjal (Smiley & Dweck,
1994). Sellest tulenevalt on Oppe- ja kasvatustegevuste planeerimisel ja ldbiviimisel viga
oluline luua lastele positiivseid eduelamusi, pidades tegevuste valikul silmas laste voimekust
tegevustega toime tulla (Tropp & Maigi, 2008).

Oppe- ja kasvatustegevuste planeerimisel ja libiviimisel on oluline toetada laste
emotsionaalset arengut. Enesekohaste oskuste paragrahv (§ 15) hetkel kehtivas koolieelse
lasteasutuse riiklikus dppekavas sétestab eeldatavate tulemustena, et laps on suuteline
kirjeldama oma emotsiooni, nt rodmu (Koolieelse lasteasutuse...2008/2011), mida
demonstreerivad jargnevad laste kogemused:

V: ,,Seda savi katsuda, sest see oli viga lahe, sest et oli pehme. “
V: ,,Nendest kummidest maja ehitada, sest neid oli tore kummideks venitada.

IImnes veel, et positiivsete emotsioonide keskel puutusid mitmed lapsed kokku ka
negatiivsete kogemustega. Alamkategooria ,,Uued kogemused voivad pakkuda negatiivseid
emotsioone* oli seotud tegevusega, mil lastel oli vdimalus tutvuda liitreaalsuse keskkonnaga,
kus omavahel said kokku péris- ja virtuaalmaailm. Selle tegevuse kéigus ,,ilmus* rithmaruumi

hundi kujutis, mis tekitas osades lastes hirmu:

V: ,,Seda hundiga pilti, mai tahtnud, seal oli hunt. Hunt tegi /uuuuu/ ja see hirmutas
mind.

V: ,,Mulle meeldinud see hundi pildistamine, sest see oli nii jube, kui hunt oli minu
korval.*

On leitud, et eelkooliealised lapsed osalevad aktiivselt STEAM-i alastes tegevustes,

toetuvad uurimisel ja vastuste leidmisel oma otsesele kogemusele ning jarelduste
viljendamisel saavad lapsed teha seda ka hedooniliste ja emotsionaalsete kogemuste kaudu
(Higgins, 2006; Mengmeng et al., 2019).

Kognitiivsed kogemused
Kognitiivsete kogemuste kategoorias jagasid lapsed oma kogemusi selle kohta, mida uut teada
saadi ja Opiti, mis tundus tegevustes keeruline ja raske ning mis oli meeldiv ja uudsus

innustab uuesti proovima. Analiiiisi tulemusel selgus, et laste kogetut voib esile tuua ka
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mones teises peakategoorias, kuid otsustasin need siiski kognitiivsete kogemuste alla viia,
kuna minul kui selle rithma opetajal oli soov teada saada, milliseid teadmisi lapsed said,
millised tegevused tekitasid raskusi ja miks.

Kognitiivsete kogemuste kategoorias esile toodu toetab koolieelse lasteasutuse riikliku
oppekava (Koolieelse lasteasutuse...2008/2011) opikisituse paragrahvis (§ 5) esitatud
tingimusi: ,,arendada lapse suutlikkust arutleda omandatud teadmiste ja oskuste iile, seostada
uusi teadmisi varasematega ning kasutada omandatud teadmisi erinevates olukordades*
(Koolieelse lasteasutuse...2008/2011).

Selles kategoorias tdid lapsed esile niiteks selle, kuidas nad dppisid iPadi kasutades
QR-koodi avama. Veel nimetasid lapsed tegevusi, mis olid seotud dhupalli puhumise ja
majade meisterdamisega:

V: ,,Oppisin neid asju vaatama, neid QR-koodi vaatama.

V: ,Olgedest maja tegema, sellepdirast et ma pole seda varem teinud, ja kui ma pole
varem teinud, siis ma ei tea seda, kuidas see kdib, aga niiiid ma tegin seda ja niitid ma tean,
kuidas see kdib. "

Veel mérkisid lapsed dppimiskohana éra, kuidas langevarju kasutades saab tuult teha
ja kuidas jaatisepulkadest saab geomeetrilisi kujundeid moodustada:

V: ,.Ma oppisin tina uut langevarju trikki. Oppisin seda, kuidas tuult teha. Tegin
lihtsalt selle langevarjuga, siis tuli suur tuul.
V: ,,Pulka kokku panema, kolmnurka oppisin.“

Lisaks sellele, et praktilised tegevused toetavad uute oskuste kujunemist, ilmnes laste
vastustest, et praktiliste tegevuste kaudu saadud kogemustega pannakse alus ka uute teadmiste

kujunemisele:

¢

V: ,Jddd saab veega teha.’
V: ,,Mina oppisin, et maakera poorleb. "

Lapsed t3id selles kategoorias esile ka selle, et gloobus on tegelikult Maa ja pusle
peale joonistada ei tohi, aga kui tegemist on tahvelpuslega, siis tohib. Veel mainisid lapsed, et
kui asju iilesse visata, siis need kukuvad maapinnale tagasi ,, ja selle nimi on gravikaksioon /
gravitatsioon/mis tombab‘. Samuti selgus laste vastustest, et praktilised tegevused toetavad
lihtsamate seoste loomist Opitavast teemast:

V: ,,Gloobuse katse, et kui oli see nupsuke ees, et valgus paistis, siis pdev, aga kui
nupsukesele ei paistnud valgust, siis oli tal 66.

V: ,Viikse tuulega neid maju dra puhuda, sest need ei ldinud, sest ainult lehed liksid,
sest maja oli plastiliiniga, aga lehed ei olnud.

V:,,Sest me panime palli sinna fooni peale, peale ja siis see hakkas nagu ise minema
sinna ohku minema, sellepdrast ldks ohku, et paned féoni sinna alla, ja siis ldheb nagu ohk
sinna tiles nagu. Ja siis see pall nagu liheb iiles.*
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Peale selle selgus laste vastuste analiiiisimisel, et {ihel lapsel oli keeruline aru saada
kuuldud muinasjutu sisust:

V: ,,Mul oli keeruline, mis see onu rddkis, ma ei saa iildse aru, mis see onu rddgib, ma
lihtsalt ei tea, mis ta iildse rddgib sellest.

See vastus oli seotud ,,Kolme pdrsakese muinasjutu dppekomplekti seitsmenda paeva
tegevusega ,,Puhub tuul vinge-vinge*. Muinasjutu sisu edastamisel kasutati videofailis viga
mitmekiilgset sOnavara (koon, traavima, harjased tousid turja peal piisti, kérss) ning sdonade
tadhenduste mittemoistmine vois tekitada lapsel raskusi tervikloo moistmisel. Varasemaltki on
leitud, et kognitiivse uudsuse pakkumisel on oluline osa eelteadmistel ja sGnavara moistmisel
(Pecore et al.,2017) ning uued muljed ja kogemused peavad olema kuidagiviisi 1ahedased

lapse senistele teadmistele, sest ainult nii saab laps Opitavast kergesti aru (Kéis, 2018).

Sensoorsed kogemused
Selles kategoorias soovisin eelkdige teada saada, milliseid sensoorseid kogemusi lapsed
STEAM-06ppe tegevustes tajusid. Mones tdhenduslikus tiksuses voib olla viiteid
emotsionaalse ja hedoonilise kategooria kogemustele, kuid samas leidsin, et need néited
sobivad eelkdige sensoorsete kogemuste kategooriasse. Sensoorsete kogemuste kategoorias
moodustus neli alamkategooriat: ndgemine, kuulmine, maitsmine ja puudutamine/kompimine.
Négemise puhul toid lapsed esile elemente, mis olid seotud nii valguse vaheldumisega
kui ka luubiga jadkuubikute vaatamisega.

V: ,.Seda pimedust uuesti, seda mesimummi vaadata uuesti, sest see on nii tore, pime
tegi toredaks.

Kikas (2008) toob vilja, et kuni viieaastased lapsed toetuvad enamasti ndgemis
ruumilisele infole ja meelde jadvad rohkem silmatorkavad asjad, kui sonades kirjeldatu.
Antud t60s illustreerib seda aspekti jirgmine vastus:

V: ,,Mulle meeldis neid jddkuubikuid ndha luubiga, ma ndgin vedelikku.

Kuulmisega seotud alamkategoorias radkisid lapsed nii negatiivsetest kui ka
positiivsetest kogemustest. Tépsustusena mainiti positiivse kogemusena muinasjutu
Kuulamist:

V: ,,Meeldis teha hoopis teha kolm porsakest kuulda.*

Ja iiks laps lisas:

V: , ,Mulle meeldis, kuidas see onu rdcdikis. “

Kuid oli ka iiks laps, kelle kogemus kuulmismeele kaudu oli negatiivne:

V: ,,Mulle ei meeldinud seda noh, seda pauku kuulata, sest k6rvad hakkasid valutama,
korvad jdid kohe magama ja korvadel polnud hddltki. *
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Negatiivne kogemus oli seotud dppekomplekti ,,Uhti-uhti uhkesti* kuuluva katsega
,Paneme ohupalli (pdie) hiilt tegema“. Nii mitmelgi lapsel léks katse sooritamise kdigus
ohupall ootamatult katki, mis vdis tingida negatiivse kuulmismeele kogemuse. Sealjuures
joudsime ka tihise arutelu kdigus mitme voimaliku pShjuseni, miks nii vois minna: dhupalli
sees olev mutter on Shupallist tugevam, dhupall vdis juba enne natuke katki olla voi siis ei
tohi kétt liiga kiiresti liigutada.

Maitsemeelega seoses toid lapsed vilja mitmeid kogemusi, kdige eredama
kogemusena toodi esile suhkru magusat maitset, neile meeldis ka jadkuubikuid maitsta, ent
samas ei jaganud koik lapsed seda kogemust meeldivas votmes:

V: ,,Suhkrutiikki meeldis, sest see oli magus.*
V: ,,Mulle meeldis soola /soodat/ panna suhu, sest see oli nii hapu.*
V. Jddkuubikuid oli maitsta raske, ta oli kiilm.

Laste vastustest joonistusid selgelt vilja ka puudutamise vdi kompimise teel saadud
kogemused. Puudutuse teel saadud kogemused olid valdavalt seotud eri materjalide
kasutamisega. Materjalide osas tdid lapsed esile kogemusi, mis olid seotud jadkuubikutega
ning maja ehitusel kasutatavate kivide ja ehitussegu puhul pehme tekstuuri tundmisega. Eisen
(1989) toob vilja, et ndgemismeele kaudu tajub laps asjade vérvust, suurust ja kuju, kuid
kompimismeele (nahatunde) abil saab laps méérata lisaks eseme kujule ka selle struktuuri ja
pinna omadusi (pehme, kiilm, libe jne), temperatuuri ja kdvadust. Eeldeldut illustreerivad
jargnevad laste sensoorsed kogemused:

3

V: Jédkuubikutest maja need olid nii libedad. Sellepdirast, et see oli jdd."
V: ,Katsuda seda ehitamismaja, seda oli viga meeldiv, sest oli nii pehme. *

Eelkooliiga vaib pidada sensoorsete protsesside arengu perioodiks (Shoturayevna,
2021), mil lapsed omandavad teadmisi objektidest ja nahtustest ennekodike nende tajutud
omaduste alusel (Kikas, 2008):

Peale sensoorse kogemuse sisaldab iga tegevus ka sdnavara, mida lapsed toimuva
kirjeldamiseks kasutavad, mis omakorda toetab laste keelelist arengut (Krustchinsky & Weiss,
1991). Uks laps kirjeldab kogetud jirgmiselt:

V:,,Mul oli seda keeruline seda ohupalli hoida, sest mul hakkas juba kdtel palav.*

Introspektiivsed kogemused

Analiitisi tulemusel moodustus introspektiivsete kogemuste kategooria alla alamkategooria
,Motete ja ideede mitmekesisus®. Selles kategoorias tdid lapsed esile tegevusi, mida oleks
voinud ja voiks veel teha teistmoodi. Naiteks: teistmoodi QR-koodi sisse vaadata. Eeskétt

soovisid lapsed, et QR-koodi taha oleksid peidetud ka ,,Kolme pdrsakese* muinasjutu
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tegelased. Kuid selles tegevuses olid fotod ehitusmaterjalidest, mida kasutati kolme pdrsakese
maja ehituses:

V: ,,Nende, nende QR-koodi see oleks selline pilt olnud, kus Niff-Niff teeb maja valmis
Jja siis ta seisab seal korval.*

Eelkooliiga on aeg, kus laste motlemine on kiillaltki fantaasiarikas, lapse motlemisele
on iseloomulik piltlikkus ja voolavus. Fantaasiale toetudes moodustavad faktid véikelapse
jaoks seletuse ja terviku, fantaasia tdiendab tegelikkust (Brothereus et al., 2001). Seda
illustreerib iihe lapse vilja toodud mote:

V: ,,Teistmoodi teha puslesi kokku panna. Nii et sa paned liimi nende puslede ddrte
vahele, et saate iiksteiste vahele kinni panna ja kleepub kokku ja ei saa enam lahti.
Sellepdrast siis saad sa tihel hommikul joonistada pusle peale ja siis, kui sa hakkad ohtul tuttu
minema, kustutad kéega dra, pesed kded dra. Lihed tuttu ja siis sa drkad uuel hommikul,
joonistad veel, ja kui sa ldhed tuttu 6htul, siis kustutad kiega dra. Liim aitab teha see teha
kinni kovasti kokku kleepuda, et keegi teine ei saaks neid dra lohkuda ja visata katki.*

Veel radkisid lapsed, et sooviksid teha gloobusega midagi teistsugust:

V: ,,Maakera asemel voiks teha pulgakommi.

Mairkimisvairne on kindlasti see, kui oluline on pakkuda lastele voimalust teha asju ise,
eriti tuli see vilja tegevustest, mis olid seotud Shupallidega, ning laste soovi teha teistmoodi
ilmestab just see isetegemise soov:

V: ,,Ohupalli lasta teisiti lahti, ise pumbata ja siis.
V: ,,Teistmoodi neid ohupalli iiles lasta, ldhen redeli peale ja siis lasen lahti ja siis
lendavad natuke kaugemale.

Tegevuste ldbiviimiseks olin Shupallid enne ise tdis pumbanud. Lapsed said kiill hiljem
vabategevuse jooksul ise dhupalle puhuda ja katsetada, kuid laste vastustest ilmneb, et oluline
on pakkuda seda voimalust dppetegevuse kestel.

Tegevustes, mis olid seotud laeva ja kapteni meisterdamisega ning silla tiletamisega
oppekomplektis ,,Uhti-uhti uhkesti, sooviti teistmoodi teha jargmisi asju:

V: ,,Oleks voinud teistmoodi kaptenit teha nagu inimene paberist oleks seal.*

V: ,,Mina tahaksin uuesti teha seda silda, kuidas nagu piisib see sild, sest siis sa
saaksid nagu 6lekors ja see pallike ja see viisk ja pois saaksid iile silla minna ja siis nad ei
peaks tile Emajoe ujuma.*

Introspektiivsed kogemused voimaldavad eelkooliealistel lastel mdtiskleda isiklike
kogemuste ja tunnete iile, ja veelgi enam — seda peetakse liheks loomulikumaks viisiks,
kuidas arendada laste kujutlusvoimet ja fantaasiat (Papaleontiou et al., 2012) meenutamise ja

ettekujutamise kaudu (Packer & Ballantyne, 2016).
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JARELDUSED JA SOOVITUSED EDASPIDISEKS

Kéesoleva magistritoo eesmérk oli koostada tegevuskonspektid, mis pohinevad lugudel ja
toetavad STEAM-6pet ning katsetada ja hinnata tegevuskonspektide rakendatavust 4-5-
aastaste laste vanuserithmas. Seda silmas pidades toon vélja, mida nii ekspertidelt kui lastelt
saadud tagasiside pohjal muutsin ning millised motted kerkisid esile tegevusuuringu taustal.
Samuti toon vilja, millised olid t66 piirangud ning mis on t66 praktiline véértus.

Kuna tegevuste ldbiviimist alustasin enne ekspertidelt saadud tagasisidet koostatud
oppekomplektidele, siis parandusettepanekuid ei olnud mul tegevuste 1dbiviimise hetkel
vOimalus arvestada. Kiill, aga viisin parendusettepanekud sisse tagasiside jargselt. Laste
vanusest ldhtuvalt sai tegevuskonspektis, mis kandis pealkirja ,,Osavad insenerid
riihmaruumis* matemaatika eesmarki tapsustatud ja muudetud raskusastet. Lisaks piitidsin
tegevuskonspektides mitmekesistada keele ja kone valdkonna tegevusi, mis seni piirdusid
valdavalt arutelude ja jutustamisega. Eeskdtt sai lisatud tegevusi, mis on seotud héiliku
madramisega nii sOna alguses kui 10pus, aga ka tegevusi seni tutvutud tdhtedega.

Tegevuste jargsed intervjuud lastega voimaldasid mul sisse viia moningaid muudatusi
ka juba jargnevaks paevaks. Muinasjutu sisu edastamisel kasutatud videofailis oli kasutuses
viga mitmekiilgne sdnavara, mis tekitas tihel lapsel raskusi tervikloo mdistmisel. Sellest
tulenevalt arutlesime jargnevatel paevadel enne muinasjutu kuulamist 14bi sonad, mille
tahendust lapsed ei pruukinud teada. Naiteks: rilvama, pudenes, raske ukse riiv, koon, pada,
tahm, keev vesi ja ninajuure pihta“. Kuigi kéelised tegevused valmistasid lastele moningaid
raskusi toid lapsed samas vélja tegevusi mida nad sooviksid uuesti teha. Selleks sai lastele
vabategevuse ajaks loodud moningatest asjadest meisterdamis lauake kus tegevuses kasutuses
olnud vahenditest said lapsed vastavalt oma soovile luua ja meisterdada. Kige enam soovisid
lapsed uuesti Maa mudelit penoplastist pallist meisterdada. Lisaks korrati vabategevuse ajal
gravitatsiooniga seotud tegevusi. Kus lapsed said redelil seistes lasta asjadel maha kukkuda ja
vorrelda, milline asi kukub kiiremin, milline mitte.

Edasiste dppematerjalide koostamisel voiks arvestada valikuvariantide esiletoomisega
diferentseeritud tegevusteks laste vdimete alusel. Lisaks tuleks dppematerjali koostamisel
arvestada olukorraga, kui oppe- ja kasvatustegevusi ei ole vdimalik korraga mitmes alariihmas
1abi viia. Samas on t66 vdiksemates rithmades kindlasti vajalik sel juhul, kui tuleb pdorata
suuremat tdhelepanu ohutusele. Veel voiks loodavas dppematerjalis olla lisasoovitusi ja
viiteid kirjandusallikatele nende katsete ja tegevuste puhul, mis eeldavad teadmisi

loodusteaduslike ainete valdkonnast. Toetudes oma senisele dpetajatdd kogemusele, peavad
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soovitatavad materjalid olema kergesti kéttesaadavad ning voimaluse korral ka eesti keeles ja
toetava pildimaterjaliga.

Lastelt saadud tagasisidet analiitisides leidsin, et on véga oluline, et laps oleks
Oppeprotsessis aktiivne ning et kéeliste tegevuste kaudu saadud kogemused toetaksid
arusaamist Opitavast teemast. Eri materjalide kasutamine Oppe- ja kasvatustegevustes voib
juba ise lapsi palju inspireerida. Kuid praktilised tegevused suunavad lapsi uurima, avastama,
vordlema ning arutlema materjalide omaduste ja voimaluste iile nende kasutamiseks
erinevates tingimustes.

Kindlasti nduab STEAM-6ppe planeerimine esialgu aega ja loo kasutamine vajab
esialgu suuremat ettevalmistust. STEAM-0pet planeerides tuleks Spetajatel eeskétt endalt
kiisida, mida nad soovivad, et lapsed opiksid ja moistaksid, ning mida teha siis, kui katsete ja
eksperimentidega ei ldhe koik nii, nagu oli paanitud. Ka ebadnnestunud katsetel ja
eksperimentidel on oma dppimiskohad ja momendid. Oluline on need lastele margatavaks
teha, nende iile arutleda ja seejirel uuesti proovida. Olgugi et tegemist on
valmiskomplektidega, peab olema ruumi ka Gpetajate loovusele, mis saab kasvada koos
tegevustes lastega.

Kéesoleva magistritdo piiranguks voib pidada seda, et laste intervjueerimiseks ei
olnud véga palju aega, mis oleks vdimaldanud kiisida rohkem kiisimusi pdhjalikuma info
saamiseks. Kuna ajaline kestvus koos intervjuude labiviimisega ulatus pea kahe tunniini.
Samuti vOib piiranguks pidada seda, et ekspertidelt saadud tagasisidet ei saanud arvestada
tegevuste ldbiviimise hetkel.

T606 praktilise vadrtusena saab vilja tuua mitmeid aspekte. Peamiseks praktiliseks
védrtuseks voib pidada valminud tegevuskomplekte, eesmérgiga on muuta STEAM alaste
teadmiste omandamine ménguliseks ja loomingulisemaks, et suurendada laste huvi ja
vastuvotlikkust ning dpetajate soovi STEAM-0pet integreerida dppe- ja kasvatustegevustesse.
Kuigi tegevuskonspektid moodustavad tegevuskomplektide néol iihtse terviku on dpetajatel
voimalus kasutada tegevuskonspekte ka eraldiseisvatena. Samuti annab laste STEAM-dppest
saadud kogemuste vilja toomine olulist infot STEAM alaste tegevuste planeerimiseks. Seega
pakub antud magistritdd rithmadpetajatele erinevaid ideid ja motteid praktiliste tegevuste
labiviimiseks.

Maeldes sellele, et eksperdid tdid vilja tdhelepaneku, et Oppekomplektides voiks
kajastuda valikuvariante diferentseeritud Sppeks, siis edasi voiks vilja tootada STEAM-0ppe
tegevuskonspektid diferentseeritud dppeks erinevas vanuseriihmas lastele. Samuti voib

moelda STEAM alaste materjalide véljatootamist tasandusrithmas kéivate laste toetamiseks.
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Lisaks voiks luua STEAM alaseid tegevusi duesdppe labiviimiseks ja seda nelja aastaacga

arvestades.
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Lisad
Lisa 1. Ekspertide kiisimustik

Hinnang tegevuskomplektile kui terviklikule oppematerjalile
1. Kuidas Te hindate tegevuskonspektide vastavust J. Kiisi didaktikapdhimdtetest
lahtuvalt STEAM-0ppe meetodi rakendamist lugude kaudu? Palun tdmmake joon
sobivale numbrile timber.

e Joukohasuse pohimote: lapse Opetamisel on oluline Idhtuda tema voimetest.

| Ei ole ndus ‘ 1 | 2 | 3 | 4 | 5 ‘ Olen téiesti nous ‘

Ettepanekud parendusteks ja tiiendamiseks

o Isetegevuse ja aktiivsuse pohimote: 1ihtumine lapse huvist ja soovist teha
iseseisvat t60d.

‘ Ei ole ndus ‘ 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5 ‘ Olen tidiesti ndus ‘

Ettepanekud parendusteks ja tiiendamiseks

e Tulemusliku tegevuse pohiméte: keskendumine tegevustele, mis pakuvad nii
tegutsemisrdOmu kui teadmiste oskuste arendamist.

‘ Ei ole ndus ‘ 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5 ‘ Olen tidiesti ndus ‘

Ettepanekud parendusteks ja tiiendamiseks

e Vaatluse pohimote: néitlikustamine ja vaatlemine meeleliste muljete
saamiseks, tdhelepanu kinnistamiseks, kujutluste tekkimiseks ja seostamiseks
juba olemasolevate teadmiste/kogemustega.

| Eiolendus | 1]2]3[4]5] Olen tiiesti ndus |

Ettepanekud parendusteks ja tdiendamiseks

e Eluldheduse pohiméte: oluline on praktilisus nii teadmiste edastamisel kui
oskuste Opetamisel.

| Eiolendus | 1]2[3]4]5]Olen tiiesti ndus |

Ettepanekud parendusteks ja tdiendamiseks

o Terviklikkuse pohimdte: teema kisitlemisel on oluline 16imida erinevaid
aineid.

| Eiolendus | 1]2]3[4]5] Olen tiiesti ndus |




Ettepanekud parendusteks ja tiiendamiseks

e Pohjalikkuse pohimote: Sppematerjali meelespidamiseks on oluline pidev
kordamine ja harjutamine.

| Ei ole ndus ‘ 1 | 2 | 3 | 4 | 5 ‘ Olen téiesti nous ‘

Ettepanekud parendusteks ja tiiendamiseks
¢ Sotsiaalsuse pohimote: individuaaltdo kdrval on oluline ka kollektiivne ja
riihmat6o vorm.

| Eiolendus | 1]2[3[4]5] Olen tiiesti ndus |

Ettepanekud parendusteks ja tdiendamiseks



Lisa 2. Laste intervjuude kiisimused

Mis sulle tegevuste juures kdige enam meeldis? Ja miks?
Mis tundus keeruline ja raske, miks?
Mis ei meeldinud ja miks?
Mida sa tahaksid uuesti teha? Ja miks?
Mis oli kdige huvitavam ja ponevam ja miks?

Mida uut Sppisid, teada said?

N o g~ w Dhoe

Kas oli ka midagi sellist, et mida vdiks teisiti teha?



Lisa 3. Vanemate ndusoleku vorm

Hea lapsevanem!

Kirjutan oma magistritodd teemal “Lugude kasutamine STEAM-dppe tegevuskonspektide
loomisel ja katsetamisel 4-5 aastaste lastega koolieelses lasteasutuses

Magistritdd raames viin ldbi tegevusuuringu, mille eesmirk on uurida, kuidas toetab juttude
kasutamine STEAM 0Oppe rakendamist koolieelses lasteasutuses?

Akroniilim STEAM on lithend, mis tuleneb valdkondade ingliskeelsete terminite
esitdhtedest (STEAM: Science- Technology- Engineering- Art- Math - loodusteadused-
tehnoloogia- inseneeria- kunst- matemaatika) ning STEAM- opet on defineeritud kui
terviklikku hariduse mudelit. STEAM- 6ppe eesmirk on murda ainevaldkondade piire,
propageerida projektipohiseid dppemeetodeid ning rohutada kogemuslikku ja praktilist.
Projektipohine dppimine keskendub probleemide lahendamise protsessile, luues dpilastel
seoseid oma teadmiste, oskuste ja voimete vahel. Peamise eesmargina STEAM Gppes nidhakse
vOimalust luua autentne dpikogemus, kus 1dbi praktiliste tegevuste otsitakse ja luuakse
lahendusi erinevatele probleemidele ja keerukatele kiisimustele.

Seega kone all oleva tegevusuuringu raames olen vilja td6tanud vastavad
tegevuskonspektid, mis on aluseks dppe-ja kasvatustegevuste labiviimiseks 4-5 aastaste
eelkooliealiste lastega. Loodud tegevuskonspekte hindavad eksperdid Tartu Ulikoolist kui ka
eelkooliealiste laste Opetajad.

Pérast igat tegevust viin lastega lébi intervjuu. Intervjuu viiakse lastega lébi vdikestes
gruppides, saamaks vastuseid kiisimustele:

1. Mis sulle tegevuste juures kdige enam meeldis? Ja miks? Pohjenduse vélja
toomine.
Mis tundus keeruline ja raske, miks?
Mis ei meeldinud ja miks?
Mida sa tahaksid uuesti teha? Ja miks?

Mis oli kdige huvitavam ja pdnevam ja miks?

o U A W N

Mida uut Oppisid, teada said?
7. Kas oli ka midagi sellist, et mida voiks teisiti teha?
Lisaks laste intervjueerimisele kasutan andmete kogumiseks formaliseerimata vaatlust,
kus materjal salvestatakse jirelanaliiiisiks pildis ja helis ning uuringu seisukohalt olulised

tunnused méératakse hilisemas analiiiisi kdigus. Video jérel- analiilis annab vdimaluse



vaadelda laste sonalist eneseviljendust, jalgida juhistest aru saamist, iilesannete
joukohasust ning huvi iilesannete tiitmisel.

Andmeid kogutakse, toodeldakse ja hoitakse konfidentsiaalusndudeid silmas pidades
ning kasutatakse ainult antud magistritdo otstarbel. Analiilisitud andmeid ei seostata Teie
lapsega ning kasutatakse iiksnes iildistatud kujul uuringu eesmargil. Magistritoo valmimise

jargselt kustutatakse uuringu kéigus kogutud intervjuud ja videod.

Palun Teie nousolekut lapse uuringus osalemiseks. Uuringuga seoses voib minuga iihendust

votta, kui peaks tekkima kiisimusi voi kohklusi.

Mina (lapsevanema €S-ja PErenimi). ... .. .oueuinrerinteretent et eteeeteteeareneeaaereeaannns
Olen nous/ei ole nous (tdmba joon sobivale variandile alla) oma

lapse.....ccoovviiiiii (lapse ees-ja perenimi) uuringus osalemisega.

Lapsevanema allkiri............................
Ténan magistritdo tegemisele kaasa aitamast!

Merili Kdambre



Lisa 4. QCAmap viljavote

K: 1. Mis sulle tegevuse juures kdige enam meeldis

V: Kolme pérsakest. (T1)

V: See onu radkis vaga lahedalt. (T1)

V:Tegin seda gloobust(T1)

V:Mulle meeldis see knidas see onu radkis(T1)

V: Mulle meeldis Maakera teha ja siis mulle meeldis see 68ze film ja see
hommiku film ja siis mulle meeldis see, et seal nii ruttu tuli 66 hoopis ja siis
mulle meeldis see virv ka. (T1)

V:See kuidas onu raikis. (T1) -
V: Aga miks teile need asjad koige rohkem meeldis? Sest see oli kaige maailma 5
parim, need asjad mis me tegime (T1)

V: Gloobuse tegemine, selle pirast, et seda oli nii lahe teha koos sGbraga teha.
Gloobus oli tegelt maakera. Ja see tiirles ja podrles. Umber piikese ta tiirles,
aga ma ei méleta millal ta p6orleb. Aga kui see Maakera poorleb, siis seda pole
tunda. (T1)

V: mulle meeldis kolmest porsakesest radkida. (T1)

V: Mulle meeldis Maakera virvida. Aga ma ei tea, miks mulle meeldis(T1)

V: Virvida gloobust, sest seda oli nii lahe vérvida. (T1)

V:mulle meeldisid need pildid, see pieva ja 65. Sest seal oli hamba pilt ja mul
ka hammas valutab(T1)

V: Mulle meeldis, et me tegime ja liksime taha tuppa ja panime lambi pélema

[Bedo: [o)") e |
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ja niitasime valgust gloobusekerale. (T1)

K: 2. Mis tundus tina keeruline voi raske?

V: Mul oli keeruline motleda, see kas ma magasin v6i ma el maganud. (T1)
V: Mul oli keeruline neid asju mételda? Et mida millalgi tehakse(T1)

V: Gloobuse alt viarvida. (T1)

V: Mul ei olnud midagi rasket. (T1)

V: Alt oli varvida raske. Sealt tilevalt oli lihtne varvida. (T1)

V: Saada aru, kellel on mis pilt, kellel on mis pilt? Pildid tekitasid segadust(T1)
V: Gloobust oli sealt alt keeruline virvida(T1)

V: Oli raske, et 84 kloobust virvida raske. (T1)

V: midagi ei olnud raske(T1)

E-Z0Y
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@ RQ2-1:Fiiisilised kogemused

Fiilsilised kogemused on sectud millegi tegemisega, RQ2-4: Hedoonilised kogel'l'IUSEd ja
liikumisega ja tegutsemisega (Kontra et al., 2015). . emotsionaalsed kogemused_

Emotsionaalsed kogemused on seotud erinevate
tunnetega nagu rodm, dllatus, hoolivus, nostalgia, uhkus.
Hedoonilise kogemuse tunnusteks on pénevustunnet,
nautimine ja I6bu (Packer & Ballantyne, 2016). Kéne all
. RQ2-2: Sensoorsed kogemused olevaid méisteid oli raske teineteisest eristada, seetdttu
sai antud t06s neid koos kasitletud.

/7 []

Sensoorsed kogemused on seotud esemete ja ndhtusete
tervikliku tajumisega labi kuulmise-, nagemise,- ,‘ 'i' =
haistmise-, maitsmise-, kompimise ja liigutustaju

Eelkooliiga on sensoorsete protsesside arengu periood

(Shoturayevna, 2021)
RQ2-5: Kognitiivsed kogemused

o - —
/ [ ] = . o
Kognitiivsed kogemused on seotud &ppimisega,
uudsusega, avastamisega, arusaamisega,
N keskendumisega, uurimiseqga ja sbnavaraga(Packer &
RQ2-3: Introspektiivsed kogemused Ballantyne; 2016)Pecore et al., 2017).
Introspektiivne kogemus on pidev protsess, mis on ,‘ 'i' =

seotud isiklike tunnete kogemuste, métete ja
ettekujutamisega (Gould, 1995)
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