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Kokkuvote

Hariduslik pdgenemistuba 6. klassile harilike murdude teema kinnistamiseks

Oppeméangude kasutamine klassiruumis tdstab dpilaste dpihuvi ning arendab suhtlus- ja
koostoopadevust. Kéesoleva bakalaureusetdo eesmargiks oli luua hariduslik pgenemistuba
harilike murdude teema kordamiseks, saada teada dpilaste arvamus matemaatikast ja
matemaatikatundidest ning hinnata 6ppemangude seotust motivatsiooniga. Uurimistoos
pustitati neli kiisimust, mille kaudu sooviti teada saada, kuidas hindavad dpilased
matemaatikat ja matemaatikatunde, kuidas aitas pdgenemistuba Opitut korrata, kuidas muudab
Oppemangude kasutamine koolitunnis dpilaste arvamust matemaatikast ning kuidas meeldis
Opilastele pdgenemistuba kui dppemeetod. Uurimus viidi 1&bi tegevusuuringuna tihes
Tartumaa koolis. Valimisse kuulus 47 kuuenda klassi Gpilast. Tulemustest selgus, et dpilastele
meeldib pdgenemistuba kui dppemeetod ning dppemangude kasutamine matemaatikatunnis

tdstab nende arvamust matemaatikast ja kasvatab Gpihimu.

Votmesonad: hariduslik pdgenemistuba, ppeméng, matemaatika, motivatsioon, koost6o

Abstract

Educational escape room for 6th grade to revise common fractions

Using learning games in the classroom makes students more eager to learn and promotes
communication and teamwork. The purpose of this bachelor’s thesis was to create an
educational escape room for revision, find out what students think about math and math
lessons, and estimate how learning games affect motivation. Four research questions were
presented to find out what students think about math and math lessons, how the escape room
helped to revise fractions, how using learning games affect students’ opinions about math, and
how they reviewed escape rooms as a learning method. The research was carried out as action
research in a school from Tartumaa. The sample consisted of 47 sixth graders. It appears
students enjoy escape rooms as a learning method and using learning games in math lessons

improves their opinions about math and enhances motivation.

Keywords: educational escape room, learning game, mathematics, motivation, teamwork
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Sissejuhatus

Matemaatikat peavad Opilased iheks kdige keerulisemaks dppeaineks koolis, kuid
matemaatika dpitulemusi, dpilaste motivatsiooni ning enesehinnangut on vdimalik tdsta
aktiivoppe meetodeid kasutades (Bishara, 2018). Uheks aktiivippe meetodiks on hariduslik
pdgenemistuba, mis arendab suhtlemis- ja koostddoskust (Karageorgiou et al., 2020).

P&genemistuba on eluline tiimip&hine méng, mille kaigus mangijad otsivad vihjeid,
lahendavad mdistatusi ning tdidavad tlesandeid, et pdgeneda toast méaratud aja jooksul
(Nicholson, 2015). Pdgenemistoa mdistatuste lahendamine nduab mitmekiilgseid teadmisi ja
oskusi, kuid ulesannete lahendamiseks vajalikud vahendid ja informatsioon on toas olemas
(Wiemker et al., 2015). Soovituslik tiimi suurus on 4-5 inimest, mis soodustab iga liilkme
panustamist thise eesmargi saavutamise nimel (Eukel & Morrell, 2021).

P&hikooli riikliku dppekava (2011) alusel peab kool kujundama Gpilastes uldpadevusi,
mille hulka kuuluvad muuhulgas ka dpi-, suhtlus- ja matemaatika, loodusteaduste ja
tehnoloogiaalane padevus. PGgenemistuba toetab kdigi nimetatud padevuste kujundamist,
ndudes pidevat suhtlust ja koostd6d ning oskust hankida vajaminevat teavet probleemide
lahendamiseks. Ka uuendatud dppekava juurde kuuluvad ainekavad sisaldavad ldpadevuste
arendamist.

Matemaatika ainekavas on valja toodud, et Il kooliastme I8pus peab dpilane oskama
kasutada harilike murdudega tehteid sooritades Uhiskordse ja Ghisteguri leidmist, leida arvu
poordarvu, kujutada harilikku murdu joonisel ja arvkiirel ning teisendada hariliku murru
kiimnendmurruks ja vastupidi (Ainevaldkond “Matemaatika”, 2014). P6genemistoa teemaks
valiti harilikud murrud ning pdgenejateks 6. klassi Gpilased.

Mangup6hine Gpe on efektiivsem kui traditsiooniline Gpetajakeskne dpetamine (Ho et
al., 2022) ning mangude kaasamine klassiruumis kasvatab dpihimu (Landers & Armstrong,
2017). Sellest tulenevalt vdib eeldada, et ka haridusliku pdgenemistoa kasutamine
klassiruumis kasvatab Opilaste huvi matemaatika vastu. Samas on pdgenemistubade
tulemuslikkuse hindamiseks vaja ronkem empiirilisi tdendeid (Lathwesen & Belova, 2021).

Kéesoleva t66 eesmérgiks on luua pdgenemistuba 6. klassile harilike murdude teema
kinnistamiseks ning saada teada, kuidas hindavad Gpilased pdgenemistoa efektiivsust
eesmargi taitmisel ning kuivérd mdjutab antud dppemeetod laste motivatsiooni matemaatika

Oppimisel ja arvamust matemaatikast.


https://www.zotero.org/google-docs/?1Sx2jN
https://www.zotero.org/google-docs/?ck0QBq
https://www.zotero.org/google-docs/?dC5488
https://www.zotero.org/google-docs/?1u2AkF
https://www.zotero.org/google-docs/?1u2AkF
https://www.zotero.org/google-docs/?1u2AkF
https://www.zotero.org/google-docs/?gsCl4G
https://www.zotero.org/google-docs/?xyoAT9
https://www.zotero.org/google-docs/?xyoAT9
https://www.zotero.org/google-docs/?xyoAT9
https://www.zotero.org/google-docs/?fNS0zh
https://www.zotero.org/google-docs/?fNS0zh
https://www.zotero.org/google-docs/?kfaB83
https://www.zotero.org/google-docs/?kfaB83
https://www.zotero.org/google-docs/?NbscEa
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Teoreetiline tlevaade

Opilaste motivatsioon

Motivatsiooni all mdeldakse ajendit, mis paneb inimese pingutama ja muutuse eesmargil
takistusi tletama (Tohidi & Jabbari, 2012). Motivatsioon vdib olla sisemine, mis tdhendab, et
see on tingitud konkreetsest indiviidist, kuid motivatsioon voib olla ka valine, mis juhul on
ajendiks voimalik tulem v&i auhind (Stirling, 2013). P8genemistuba tstab nii sisemist kui ka
valist dpimotivatsiooni ning tekitab dpilases eduelamuse (Vidergor, 2021).

Akadeemilise motivatsiooni soodustamiseks on oluline aidata luua dpilastel seoseid
koolis Opitava ja igapaeva elu vahel (Albrecht & Karabenick, 2018). PGgenemistoas saab
seoseid luua nditeks eluliste ilesannete ja mdistatustega, kuid elulisust lisab juurde ka see, kui
ulesande Gige lahendus aitab avada moéne luku.

Opilastel puudub sageli sisemine motivatsioon, kuid dpetaja saab aidata kaasa valise
motivatsiooni tekkele, kasutades sobivaid dppemeetodeid ning luues toetava dppekeskkonna
(Tohidi & Jabbari, 2012). Oppemingudel on positiivne efekt motivatsioonile (Landers &
Armstrong, 2017) ning seega haridusliku pdgenemistoa kasutamine ainetunnis soodustab
motivatsiooni kasvu.

Matemaatika dppimises kujundavad motivatsiooni kolm peamist aspekti: vajadustest
tingitud eesmérgid, eesmarkide saavutatavus ja emotsioonid (Hannula, 2006). Haridusliku
pdgenemistoa eesmérgiks on desaktiveerida virtuaalne pomm. Eesmérgi taitmine hasti
koostatud Ulesannete ja mdistatuste puhul peab olema jdukohane suuremale osale Gpilastest.
Pdgenemistoad vBimendavad ja tostavad pdgenejate emotsioone (Macias-Guillén et al.,
2021).

Opilaste motivatsiooni ja klassis meisterlikkuse saavutamist aitab innustada &petaja
entusiasm (Lazarides et al., 2018). Haridusliku pdgenemistoa méngujuhiks on tavaliselt
ainedpetaja, kes on ka ise pdgenemistoa loomisesse panustanud. Opetajad, kes kasutavad
erinevaid 6ppemeetodeid ning mérkavad, kui dpilase tdhelepanu on hajunud ja kaasavad lapse
uuesti dppetddsse, on Gldjuhul entusiastlikud (Kunter et al., 2008). Seega aitab dpilaste
motivatsiooni ja dpihimu kasvatada ka pdgenemistoa mangujuht ehk tldjuhul dpetaja.

Poiste motivatsioon matemaatika dppimise osas on kérgem kui tiidrukutel (Meece et
al., 2006), mis voib olla tingitud poiste enesekindlusest, oma vGimete kdrgelt hindamises ja
soovis silma paista, kuid tidrukute motivatsiooni langetab hirm eksimise ees ja arevus

(Rodriguez et al., 2020). PGgenemistoas viibib korraga vaike riihm 8pilasi, mis vahendab


https://www.zotero.org/google-docs/?Pi0sC1
https://www.zotero.org/google-docs/?bmGyyY
https://www.zotero.org/google-docs/?2rBHJS
https://www.zotero.org/google-docs/?VNJC2J
https://www.zotero.org/google-docs/?XLeTo4
https://www.zotero.org/google-docs/?srw518
https://www.zotero.org/google-docs/?srw518
https://www.zotero.org/google-docs/?EOMxqx
https://www.zotero.org/google-docs/?sLXlEU
https://www.zotero.org/google-docs/?sLXlEU
https://www.zotero.org/google-docs/?3QDoSR
https://www.zotero.org/google-docs/?3QDoSR
https://www.zotero.org/google-docs/?3QDoSR
https://www.zotero.org/google-docs/?GkbaZU
https://www.zotero.org/google-docs/?GkbaZU
https://www.zotero.org/google-docs/?GkbaZU
https://www.zotero.org/google-docs/?GapO1i
https://www.zotero.org/google-docs/?GapO1i
https://www.zotero.org/google-docs/?GapO1i
https://www.zotero.org/google-docs/?GapO1i
https://www.zotero.org/google-docs/?2jYGvg
https://www.zotero.org/google-docs/?2jYGvg
https://www.zotero.org/google-docs/?2jYGvg
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arevust ning kui dpilastel lubada ise riihmad moodustada, peaksid kahanema mdlemad

aspektid, mis tidrukute motivatsiooni langetavad.

Pdgenemistuba kui 6ppemang

Zichermann (2011) defineerib méngustamist kui mangupdhise esteetika kasutamist
tegutsemise motiveerimiseks, dppimise edendamiseks ning probleemide lahendamiseks.
Oppeméangu eesmark on toetada dppimist ning valmistada dpilasi ette omandatud teadmiste ja
oskuste rakendamiseks véljaspool Opisituatsiooni (Mannamaa et al., 2016). M&ngustamise
kéigus omistatakse teatud tegevustele, nagu dppimine, videoméngudele omased tunnused
(Simdes et al., 2013). Head 6ppemangud aitavad mangijatel omandada oskusi ja teadmisi
Iuhema aja jooksul, kusjuures dpitu meeldejatmise maar on kérgem ning meenutamine
efektiivsem (Kapp, 2012). Haridusliku eesmargiga pdgenemistuba, mis aitab kaasa dpilaste
huvi ja motivatsiooni tdstmisele, voib samuti klassifitseerida dppeméanguks (Grande-de-Prado
etal., 2021).

Pdgenemistoa eesmargiks voib olla nii fudsiliselt ruumist pdgenemine kui ka nditeks
virtuaalse I16hkekeha kahjutuks tegemine. PGgenemistubades kasutatakse erinevaid mdistatusi,
mis jargivad jargmist eeskuju: leidub valjakutse, mis tuleb lahendada; lahendus, mis vdib olla
ka varjatud; tasu ulesande lahendamise eest, milleks vdib sageli olla uus vihje vdi jargmine
ulesanne (Wiemker et al., 2015). Ulesande tutipe leidub erinevaid: on selliseid, mille
lahendamiseks on vaja ruumist Gles otsida vajalikud esemed voi midagi fuusiliselt teha, kui ka
mdistatusi, mille lahendamine nduab rohkem mdtlemist.

Pdgenemistoad on tiimipdhised méngud, seega on kdnealusel dppevormil margatav
roll dpilaste omavahelisel koosto6l. Koostdine dpe on rihmat6d, mille korral iga tiimiliige
vastutab I8pptulemuse eest (Felder & Brent, 2007). Selline Gpe on dppijakeskne ning dpilased
toetuvad Ulesandeid lahendades Uksteise teadmistele ja oskustele (Dyson et al., 2004). Toast
pdgenemisel voi virtuaalset pommi desaktiveerides peab panustama iga tiimiliige, sest aeg on
piiratud, kuid eesmargi saavutamiseks tuleb lahendada hulk tlesandeid. Seega vastutab
dnnestumise vOi ebadnnestumise eest iga rihmaliige vordselt, sBltumata sellest kui suur oli
iga mangija personaalne panus.

Johnson ja Johnson (2009) on leidnud, et koostdo efektiivsuse maaravad viis elementi:
positiivne vastastikune sdltuvus, iga rihmaliikme individuaalne vastutus, asjakohane suhtlus,
sobiv sotsiaalsete oskuste kasutamine ning rihmatd6 téhususe hindamine labi tegevuste
analttsimise. PGgenemistoas, mis arendab suhtlemis- ja koostédoskust (Karageorgiou et al.,

2020), saab kasutada eelnevalt loetletud aspekte tiimit6d hindamiseks.


https://www.zotero.org/google-docs/?Ivm9t6
https://www.zotero.org/google-docs/?Vl5Gu1
https://www.zotero.org/google-docs/?Vl5Gu1
https://www.zotero.org/google-docs/?Vl5Gu1
https://www.zotero.org/google-docs/?oXejCY
https://www.zotero.org/google-docs/?oXejCY
https://www.zotero.org/google-docs/?oXejCY
https://www.zotero.org/google-docs/?qkuJDQ
https://www.zotero.org/google-docs/?JBSTbY
https://www.zotero.org/google-docs/?JBSTbY
https://www.zotero.org/google-docs/?JBSTbY
https://www.zotero.org/google-docs/?JBSTbY
https://www.zotero.org/google-docs/?88Js1s
https://www.zotero.org/google-docs/?88Js1s
https://www.zotero.org/google-docs/?88Js1s
https://www.zotero.org/google-docs/?ljKmtV
https://www.zotero.org/google-docs/?vTdRkL
https://www.zotero.org/google-docs/?vTdRkL
https://www.zotero.org/google-docs/?vTdRkL
https://www.zotero.org/google-docs/?TLSUAw
https://www.zotero.org/google-docs/?6m9SAV
https://www.zotero.org/google-docs/?6m9SAV
https://www.zotero.org/google-docs/?6m9SAV
https://www.zotero.org/google-docs/?6m9SAV
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Pdgenemistoa kasutamise eelised ja puudused hariduses

Uheks suurimaks eeliseks 8ppemangu (sh pdgenemistoa) kasutamise puhul klassiruumis on
Opihimu tdstmine (Landers & Armstrong, 2017), mis on eesmargina kirjas ka pdhikooli
riiklikus dppekavas (2011). Fuentes-Cabrera jt (2020) leidsid, et haridusliku pdgenemistoa
kasutamine matemaatika Gppimisel parandas statistiliselt oluliselt jargnevaid naitajaid:
Opitulemuste saavutamine, dppimisérevus, autonoomia ja motivatsioon. PGgenemistoa kui
koostdise Gppe vormi kasu dpilaste motivatsiooni kasvatamisele on taheldanud ka Fernandez-
Rio jt (2017).

Pohikooli riiklikus dppekavas (2011) on vélja toodud, et koolis kasutatakse
nliudisaegset ja mitmekesist ppemetoodikat, -viise ja -vahendeid, mille hulka kuuluvad ka
aktiivoppemeetodid. Seega aitab pdgenemistoa kasutamine ainetunnis taita 6ppekavas ette
nahtut. Samuti on oluline luua turvaline dpikeskkond ning laheneda Opilasele individuaalselt.
Oppeméng annab dppijale vBimaluse areneda omas tempos ning v8imaluse harjutada ja
kogeda reaalelulisi olukordi ohutult (Furdu et al., 2017). Lisaks eeltoodud aspektidele annab
Oppemang dppijale vahetu tagasiside soorituse kohta (Pho & Dinscore, 2015).

Siiski pole seni hariduslike pdgenemistubade tShusust tldhariduskoolides stvitsi
uuritud ja vaatluse all on olnud pigem kérgkoolid (Grande-de-Prado et al., 2021), seega on
pdgenemistubade tulemuslikkuse hindamiseks vaja rohkem empiirilisi tdendeid (Taraldsen et
al., 2022; Lathwesen & Belova, 2021). Samuti toovad erinevad uuringud p&hiliste
murekohtadena vélja jargnevad aspektid: piiratud vahendid, kesine hindamine, ebaiihtlased
raksusastmed, ajaline ressurss (nii ettevalmistuse kui labiviimise mdistes), eelarve piirangud,
rihmade suurused (Elbak et al., 2019) ning pettumus (Fernandez-Rio et al., 2017).

P&genemistubades kasutatakse Gldiselt erinevat tlupi lukke, mille lahti saamiseks on
vaja leida nditeks vajalik kood voi véti, kuid koolides tldjuhul selliseid vahendeid ei leidu.
Ulesannete jéukohastamiseks v&ib ruumis viibida ka mangujuht, naiteks Gpetaja, kes annab
takerdumise korral dpilastele vihjeid. Samas tuleb jalgida, et mangujuht ei sekkuks ilma
vajaduseta ning pidevalt, sest nii kaotab pdgenemistuba oma fookuse.

P&genemiseks on igal rihmal piiratud aeg, mis voib jadda vaga lihikeseks, sest
klassides on tihti palju 6pilasi, kuid efektiivne tiimisuurus on maksimaalselt viis last. Ajaline
surve vOib aga dppimist parssida (Chuderski, 2016).

Oppemangu puhul tuleks tunnustada pingutust, mitte meisterlikkust, ning 6pilased
peaksid ebadnnestumises ndgema voimalust arenemiseks selle asemel, et tunda p&rumishirmu

ja motivatsioonilangust (Furdu et al., 2017). PGgenemistoas on voimalik vaadata iga tlesannet


https://www.zotero.org/google-docs/?El0s6S
https://www.zotero.org/google-docs/?3cSwuy
https://www.zotero.org/google-docs/?3cSwuy
https://www.zotero.org/google-docs/?3cSwuy
https://www.zotero.org/google-docs/?gqNxPW
https://www.zotero.org/google-docs/?gqNxPW
https://www.zotero.org/google-docs/?gqNxPW
https://www.zotero.org/google-docs/?YI8T6c
https://www.zotero.org/google-docs/?YI8T6c
https://www.zotero.org/google-docs/?YI8T6c
https://www.zotero.org/google-docs/?iqFvvB
https://www.zotero.org/google-docs/?gGwcMR
https://www.zotero.org/google-docs/?gGwcMR
https://www.zotero.org/google-docs/?gGwcMR
https://www.zotero.org/google-docs/?zaQsCz
https://www.zotero.org/google-docs/?zaQsCz
https://www.zotero.org/google-docs/?zaQsCz
https://www.zotero.org/google-docs/?zaQsCz
https://www.zotero.org/google-docs/?BMxhas
https://www.zotero.org/google-docs/?8faO8L
https://www.zotero.org/google-docs/?8faO8L
https://www.zotero.org/google-docs/?8faO8L
https://www.zotero.org/google-docs/?wM2HR0
https://www.zotero.org/google-docs/?wM2HR0
https://www.zotero.org/google-docs/?wM2HR0
https://www.zotero.org/google-docs/?tj3Y3R
https://www.zotero.org/google-docs/?3clt3R
https://www.zotero.org/google-docs/?3clt3R
https://www.zotero.org/google-docs/?3clt3R
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eraldiseisvana ning kiita lapsi konkreetse llesande lahenduse leidmisel v6i hea koost6 eest
isegi siis, kui soovitud eesmark ja&b saavutamata.

Oppemangu kasutamise korral tuleb eelnevalt mdelda, kas Gppeméang on
eesmaérgipdrane ning toetab ka périselt 6ppimist (Pho & Dinscore, 2015). Samuti tasub silmas
pidada, et poisid teevad parema meelega riilhmat66d, samas kui tidrukud lahenevad

matemaatikatlesannetele pigem individuaalselt (Samuelsson & Samuelsson, 2016).

Pdgenemistoa ulesehitus

Oppeméngu luues tuleb silmas pidada jargmisi elemente: eesmargid, reeglid, véljakutse,
konkurents ja tagasiside (Petri & Gresse von Wangenheim, 2016). Haridusliku pdgenemistoa
eesmargiks voib olla néiteks lukustatud ruumist pdgenemine voi mittetdelise 16hkekeha
kahjutuks tegemine. Mangu juurde kuuluvad reeglid aitavad hoida turvalisust ning vordseid
vOimalusi. PGgenemistoas kasutatavate reeglite hulka voib kuuluda néiteks loetelu
vahenditest, mis pole méngu osad, ning joukasutamise keeld.

Ideaalses hariduslikus méngus 6pivad dpilased lahendama tlesandeid, mis mangu
edenedes muutuvad komplekssemaks (Hamari et al., 2016). PGgenemistoa tlesandeid
koostades tuleb mdelda, et progress oleks sujuv ning lahenduse otsimine pakuks mangijatele
valjakutset.

Konkurents edendab dppimisprotsessi ja tGstab motivatsiooni, mis omakorda
suurendab kiisimustele vastamise tapsust (Cagiltay et al., 2015). PGgenemistoas tagab
konkurentsi pingerida, kuhu kantakse tiimide pdgenemisajad. Samuti pakub dpilastele huvi,
mitmenda Glesandeni ja kui kaugele joudsid teised pdgenejad, sest kaaslastest soovitakse teha
parem tulemus. V8imalusel v6ib edetabelisse kaasata ka vihjete arvu.

Vahetu tagasiside aitab dpitut meelde jatta ning meenutamine on hilisemates
olukordades t6husam kui kohese tagasisideta dppeprotsessis (Epstein et al., 2002).
Hariduslikus p6genemistoas saavad dpilased vahetut tagasisidet, sest iga Ulesande lahendust
on vaja kasutada jargmises etapis. Koodluku lahtisaamiseks on vaja eelnevalt lahendada
mdistatus. Kui lahendus on vale, ei saa pdgenejad lahti ka lukku ning peavad liikuma tagasi
ulesande juurde ja viga otsima.

Selleks, et tagada koikidele tiimidele vordsed tingimused, on maksimaalne
pdgenemise aeg eelnevalt méératud. Kommertslikes pdgenemismangudes seatakse sageli ka
vihjetele piirarv, kuid dpilastele tuleks jatta voimalus kisida nii palju vihjeid, nagu on vaja, et
séiliks positiivne emotsioon ning eduelamus. Vihjed aitavad suunata méttet6od dige
lahenduse leidmiseks (Abu-Mostafa, 1994).


https://www.zotero.org/google-docs/?1Oxyue
https://www.zotero.org/google-docs/?13yPx5
https://www.zotero.org/google-docs/?QxWcPH
https://www.zotero.org/google-docs/?UKIrfa
https://www.zotero.org/google-docs/?UKIrfa
https://www.zotero.org/google-docs/?UKIrfa
https://www.zotero.org/google-docs/?QLemC1
https://www.zotero.org/google-docs/?QLemC1
https://www.zotero.org/google-docs/?QLemC1
https://www.zotero.org/google-docs/?uyQpAQ
https://www.zotero.org/google-docs/?uyQpAQ
https://www.zotero.org/google-docs/?uyQpAQ
https://www.zotero.org/google-docs/?ZgSWOQ
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Suurem osa kommertslikest pgenemistubadest on Gles ehitatud kindlale teemale,
mida tutvustatakse eelloona enne pdgenemist, et tekitada huvi potentsiaalsetes klientides
(Doherty et al., 2023). Kindel teema pole aga méarava téhtsusega pdgenemise labiviimisel
ning seega hariduslikus pdgenemistoas antud aspektile suurt tahelepanu Gldiselt ei poorata.

Visualiseerimine on efektiivne vahend aitamaks Opilastel luua varasemalt 6pituga
seoseid ning vdtma omaks uusi teadmisi (Ozkan et al., 2018). Seetdttu kasutatakse iilesannete
koostamisel ja lahendamisel jooniseid.

Ruhma liikmete arv s6ltub konkreetsest tilesandest ja tegevusest, aga tldiselt peetakse
optimaalseks nelja liiget (Leikin & Zaslavsky, 1999). Nicholson (2015) pakub ka valja, et
pdgenejate arv tihes grupis voiks olla 5-6 dpilast. Ka Eukel ja Morrell (2021) kinnitavad, et
pdgenemistoas tiimitdo edendamiseks on maksimaalne liikmete arv neli, sest see soodustab
iga litkme aktiivset panustamist.

Teoreetiline osa kinnitab, et hariduslik pdgenemistuba peaks soodustama koost6dd
ning tekitama dpilastes dpihimu. PGgenemistoa eesmargiparasuse kontrollimiseks pustitati
jargmised uurimiskisimused:

1. Kuidas hindavad dpilased matemaatikat ja matemaatikatunde?

2. Kuidas aitas hariduslik pdgenemistuba Gpitud teemat kinnistada ja korrata?
3. Kuidas muudab ainetunnis mangimine dpilaste arvamust matemaatikast?
4

Kuidas meeldib dpilastele hariduslik pdgenemistuba kui 6ppemeetod?

Metoodika
Kéesoleva bakalaureusetdd uurimus viidi l&bi tegevusuuringuna. Tegevusuuringu eesméargiks
on uurida sotsiaalseid olukordi eesmérgiga parandada teatud tegevuse kvaliteeti (L6fstrom,
2011), seega sobib valitud teadusuuringu ttdp haridusliku pdgenemistoa hindamiseks.
Hariduslikes uuringutes on uurijaks sageli dpetaja ning uuritakse véimalusi dpilaste 6ppimise
edendamiseks (Efron & Ravid, 2019).

T60 toimus kahes etapis: haridusliku pdgenemistoa tlesannete koostamine ja
pdgenemistoa labiviimine klassiruumis ning Gpilaste hinnangute kogumine uudsele

Oppemeetodile, arvamusele matemaatikast ja motivatsioonile.


https://www.zotero.org/google-docs/?Zo2ZSS
https://www.zotero.org/google-docs/?Zo2ZSS
https://www.zotero.org/google-docs/?Zo2ZSS
https://www.zotero.org/google-docs/?Z3vJJ3
https://www.zotero.org/google-docs/?Z3vJJ3
https://www.zotero.org/google-docs/?Z3vJJ3
https://www.zotero.org/google-docs/?gXITPD
https://www.zotero.org/google-docs/?9cOfoS
https://www.zotero.org/google-docs/?9cOfoS
https://www.zotero.org/google-docs/?9cOfoS
https://www.zotero.org/google-docs/?14Bx1X
https://www.zotero.org/google-docs/?14Bx1X
https://www.zotero.org/google-docs/?14Bx1X
https://www.zotero.org/google-docs/?oDAPPY
https://www.zotero.org/google-docs/?oDAPPY
https://www.zotero.org/google-docs/?K4qLJ6
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P6genemistoa loomine

Pdgenemistoa sihtrihmaks valiti 6. klass, sest uurija sooviks oli luua pdgenemistuba, mida
oma ainetunnis kasutada saaks. Kuna sooviti uurida, kuivord aitab loodud pdgenemistuba
kinnistada ainetunnis dpitut, valiti teemaks harilikud murrud, mida tldiselt Gpitakse kooliaasta
alguses. See garanteeris vdimaluse viia praktiline osa labi vdimalikult varakult. PGgenemistoa
tarbeks koostati kolm tlesannet (vt lisa 1).

PA&genemistoa kaudu sooviti taotleda pdhikooli matemaatika ainekavast (2014)
tingitult dpilastes r6dmu matemaatikaga tegelemisest. Samuti keskenduti tlesandeid
koostades teadmisele, et lesannetel vdib olla erinevaid lahendusteid ja dpilane valib neist
endale sobiva. Seetdttu kasutati Ulesannetes abistavaid illustratsioone, mille kasutamine ei
olnud vajalik, kuid mille digesti rakendamise abil jouti lahenduseni. Mdistatustes kinnistati
jargmisi dpitulemusi: Gpilane jérjestab positiivseid ratsionaalarve, oskab kasutada harilike
murdudega tehteid sooritades Uhiskordse ja Uhisteguri leidmist, oskab kujutada harilikku
murdu joonisel ja arvkiirel ning teisendada hariliku murru kiimnendmurruks ja vastupidi.

Oige lahenduse korral said 6pilased teada vastava numbriluku koodi. Esimesse
lukustatud Kirstu oli lisatud kalkulaator, et toetada Gppe- ja kasvatuseesmarki, mille pdhjal 6.
klassi 16petaja kasutab arvutusvahendeid arvutamiseks ja tulemuste kontrollimiseks. Lisaks
sooviti kalkulaatori kaasamisega vahendada Kirjalikule arvutamisele kuluvat aega, kuna aeg
oli piiratud.

Kéesolevas t60s loobuti ajakokkuhoiuks llesannetest, mille lahendamiseks tuleb
ruumist midagi otsida, sest rohk sooviti asetada matemaatiliste Ulesannete lahendamisele.
Ulesandeid oli toas kokku kolm ning neid illustreeriti joonistega, naiteks kujutati harilikke
murde joonisel. Seega murdude vordlemiseks oli vdimalusi mitmeid: neid vdis varrelda nii
visuaalselt kui ka thenimeliseks teisendades. Vihjete arv ei olnud piiratud ning neid vais
kisida igal ajahetkel.

Opilastest moodustati 3—4 liikmelised grupid. P6genemiseks oli igal rilhmal
maksimaalselt 13 minutit, et (ihe koolipdeva jooksul jouaksid pdgenemas kaia kdik valimisse
kuulunud 6. klassi dpilased nii, et koolipaev 16peks tunniplaanile kohaselt. Igas ainetunnis (45
minutit) pdgenes kolm tiimi ning kaks minutit, mis jai gruppide pégenemiste vahele, kulus toa
ulesseadmiseks, tagasisidestamiseks ja arutluseks.

Pingerida aegadest ja tiimidest ei koostatud, sest fookus oli koostdol ning tiimi Ghisel
tulemusel — kas dnnestus pdgeneda voi mitte. Soovi korral jagati dpilastele suuliselt

informatsiooni teiste gruppide 6nnestumiste, probleemide ja pdgenemiseks kulunud aja kohta.



Hariduslik pdgenemistuba 6. klassile harilike murdude teema kinnistamiseks 11

Valim

Uuringu labiviimisel kasutati mugavusvalimit. Mugavusvalimi pdhimétte kohaselt
koostatakse valim uurija jaoks lihtsasti kattesaadavatest huvialustest (Ounapuu, 2014). Uuring
viidi 18bi Uhes Tartumaa pdhikoolis ning valimi moodustasid seal dppivad 6. klasside
Opilased. Kdnealuses koolis dpib 6. klassides kokku 72 dpilast, kellest uuringu labiviimise
péeval oli koolimajas 61 Opilast, kes kdik osalesid pdgenemistoa testimisel. Kuna
kisimustikule vastamine oli eetikandudeid arvestades vabatahtlik ja anontiimne, ei sunnitud
lapsi ankeeti taitma. Loplikusse valimisse kuulus 47 dpilast, kellest 27 olid poisid ja 20
tldrukud.

Tegevusuuringu teostamiseks kusiti luba kooli juhtkonnalt, dpilastelt ja nende
vanematelt, tagatud oli osalejate konfidentsiaalsus. Uuringu k&iki osapooli teavitati t66
eesmaérkidest, tutvustati, milliseid andmeid kogutakse ning kes vastuseid nédevad (Hea
teadustava, 2017).

Andmekogumine

Pdgenemistoale hinnangu saamiseks kujundati ks klassiruum pdgenemistoaks. Eelnevalt oli
moodustatud pdgenejate grupid ning pdgenemisi viidi 1abi Ghe koolip&eva jooksul. T66 autor
tutvustas Opilastele mangu reegleid ning oli méngujuhiks, jagades vastavalt vajadusele
vihjeid.

Tagasiside saamiseks paluti 6pilastel anontiiimselt taita kiisimustik (vt lisa 2). Vastavalt
soovile voisid valimisse kuulunud &pilased kisimustele vastata kas paberkandjal voi
elektrooniliselt Google Forms keskkonnas. Kusimustikus olid nii avatud kui ka valikvastustega
kiisimused ning lisati ka Likerti tlupi kusimused. Likerti tllpi kisimustes madaratakse dra
esitatud vaitega ndustumise aste ning vastuseid saab kodeerida arvuliselt ja analulsida kui
jarjestustunnust (Boone & Boone, 2012).

Opilaste tiimidesse jaotamiseks kasutati kahte erinevat meetodit: vastavalt dpilaste
tasemele jagasid matemaatikadpetajad dpilased rihmadesse v6i moodustasid Gpilased tiimid
oma soove arvestades. Rihma kuulus kolm véi neli dpilast.

Vaadeldes erinevalt moodustatud tiime pdgenemistoa tlesannete lahendamisel, saab
valja tuua, et rthmad, mille dpilased ise moodustasid, tegid rohkem koost6dd ning suhtlesid
iiksteisega vahetumalt. Opetaja poolt moodustatud rilhmade seas leidus neid tiime, kus

tegutseti individuaalselt v6i paaris tunduvalt rohkem kui kogu meeskonnaga.


https://www.zotero.org/google-docs/?WaUUJ0
https://www.zotero.org/google-docs/?23wnn4
https://www.zotero.org/google-docs/?23wnn4
https://www.zotero.org/google-docs/?23wnn4
https://www.zotero.org/google-docs/?23wnn4
https://www.zotero.org/google-docs/?WNQEx8
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Andmeanaltits

Opilaste vastuseid analiisiti kasutades nii kvalitatiivseid kui ka kvantitatiivseid meetodeid.
Kusimustikus esitatud avatud kiisimuste vastuseid analtdsiti kvalitatiivselt ning kasutati
induktiivset lahenemist. Induktsiooniprotsessi kaigus tehakse kogutud andmestiku kohta
tldistusi esmalt tiksikuid vastuseid kodeerides ja hiljem kategooriatesse jagades (Ounapuu,
2014). Soltuvalt kisimusest jagati kogutud vastused kahte vdi kolme peakategooriasse.
Sarnased koodid koondati jargmistesse kategooriatesse: negatiivne, neutraalne ning positiivne
emotsioon ja arvamus.

Likerti titpi kusimuste vastuseid analtiusiti kui jarjestustunnust ehk kvantitatiivselt.
Noustumise astmed kodeeriti jargnevalt: 1 — ei nustu uldse, 2 — ei ndustu, 3 — ei oska 6elda, 4
— ndustun, 5 — ndustun taielikult. Analtlsis vorreldi ka poiste ja tudrukute arvamuste
erinevusi.

Analiisimisel kasutati rakendustarkvara Microsoft Excel.

Tulemused

Tagasiside kusitluses poorati rohku matemaatikale ja matemaatikatundidele ning hariduslikule
pdgenemistoale. Sooviti teada saada, mida arvavad dpilased matemaatikast ja
matemaatikatundidest ning uuriti, kui palju méjutab dppemangude mangimine ainetunnis
Opilaste arvamust vastavast dppeainest. Tulemused on esitatud kahes alapeatuikis, millest iks
keskendub dpilaste arvamusele matemaatikast ja matemaatikatundidest ning teine
pdgenemistoaga seotud aspektidele, nagu pdgenemistuba kui 6ppeméang, motivatsioon,

koost66 ning eesmargiparasus. Tulemused on illustreeritud diagrammide ja tabelitega.

Opilaste arvamus matemaatikast ja matemaatikatundidest
Opilastele antud kiisimustikus oli kaks kohustuslikku kiisimust matemaatika ja
matemaatikatundide kohta, millest Uks oli valikvastustega ja teine avatud.

Esimeses kiisimuses hinnati védidetega ndustumise astet matemaatikatundide ja
matemaatika kohta. Kasutati 5-pallist Likerti skaalat, kus ndustumise astmed kodeeriti
jargnevalt: 1 — ei nBustu Uldse, 2 — ei ndustu, 3 — ei oska 6elda, 4 — nBustun, 5 — ndustun

taielikult. Saadud tulemused on esitatud suhtelise sagedustabelina (vt tabel 1).


https://www.zotero.org/google-docs/?RGByJr
https://www.zotero.org/google-docs/?RGByJr
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Tabel 1. Opilaste vastuste jaotus matemaatika ja matemaatikatundide kohta kiivatele

vaidetele
Ei ) ) N

o Ei Ei oska ~ Noustun

U ngustu  delda NOUStUn  ¢xielikult
Mulle mee_ldib ma_temaatika. 11% 13% 36% 34% 6%
M%ﬁetg/:%“kat“””'d on 15% 15%  34% 26% 11%
Matemaatikatunnis dpime ka o o 0 0 0
mangides. 11% 9% 19% 36% 26%
Matemaatika on keeruline. 4% 13% 40% 30% 13%
Optan matemaati_katundt_a. 15% 23% 47% 6% 9%
Ir_éstahnza;rs1 E;r;latemaatlkatundl 13% 15% 43% 15% 15%

Matemaatika kohta esitati kaks véidet, millega ndustumist paluti dpilastel hinnata.
Viitega “Mulle meeldib matemaatika” ndustus 19 Opilast (40%), ei ndustunud 11 (24%) ja
erapooletuks jai 17 (36%). Koikidest vastanud poistest ndustusid vaitega peaaegu pooled
(48%), kuid vastanud tiidrukutest meeldib matemaatika vahem kui kolmandikule (30%).
Taielikult ndustusid véitega kolm poissi, aga mitte tikski tudruk. Suurem osa kdsitletud 6.
klassi dpilastest (43%) arvab, et matemaatika on keeruline ning matemaatikat peab lihtsaks
alla 20% kdsitletavatest. Kusjuures matemaatikat hindab keeruliseks 45% kdsitletud
tldrukutest ja 41% poistest.

Matemaatikatundide kohta esitati neli vaidet, mille abil sooviti uurida, kuidas noored
suhtuvad ainetundi ning kas tundides kasutatakse ka ménge. Matemaatikatunde peab
huvitavaks veerand vastanud ttidrukutest ning 19% vastanud poistest. Vastusevarianti “Ei
oska 6elda” valisid ainult poisid (37% vastanud poistest). Tapselt pooled vastanud tlidrukutest
ndustusid, et matemaatikatundides dpitakse ka labi mangu. Sama vaitega ndustus 70%
vastanud poistest. Matemaatikatunde ootab ainult 10% tudrukutest ning 19% poistest, samas
r6dmuga laheb tundi vastavalt 15% ja 41%.

Avatud kusimusega uuriti, kuidas mdjutab mangude mangimine matemaatikatunnis
Opilaste arvamust matemaatikast. VVastused jaotati kahte kategooriasse: méngude mangimine
parandab arvamust matemaatikast ning mangude méangimine ei mdjuta arvamust
matemaatikast. Ainult kaheksa Gpilast (17%) vastas, et mangude méangimine ei muuda nende
arvamust. Sellesse kategooriasse kuulusid vastused, mis sisaldasid mérksdnu “ei tea”, “ei oska
oelda” ja “ei mojuta”. Suurem osa Opilastest (83%) toi valja, et mangude mangimine tdstab
arvamust matemaatikast ja suurendab nende motivatsiooni dppida. Enim mainiti, et
méngimine muudab matemaatika Idbusamaks ja huvitavamaks: “See teeb matemaatikatunnid

huvitavamaks ja 1dbusamaks” vdi ,,See on 1dbusam kui dppimine”. Samuti pandi kirja, et
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“Vahelduse mottes on see hea”. Mitu dpilast lisas, et Oppemingude kasutamine tunniolukorras
muudab teema arusaadavamaks ja soodustab meeldejatmist, mida kinnitavad Opilaste vastused
“Jah, see aitab asjadest aru saada” voi “Labi mangude jadvad asjad teistmoodi meelde (nt kui
on vaja midagi, mida ei mileta, siis vahepeal tuleb meelde, et see oli seal kuskil mingus)”.
Uks Gpilane t3i valja, et mangimine annab tunniks rohkem pdhjust dppida ning ks laps lisas,
et “Viga ei mojuta, aga kui mojutab, siis on see sellepérast, et ma ei saanud teemast aru ja see

mang aitas”.

Opilaste hinnang pdgenemistoale
Opilaste hinnangu saamiseks loodud hariduslikule pdgenemistoale esitati kolm kohustuslikku
ning uks vabatahtlik kiisimus. Esimeses kohustuslikus kisimuses vastasid dpilased Likerti
skaalal, milline on nende nGustumise aste esitatud véidetega. Vaiteid oli kokku kiimme.
Kdigepealt uuriti, kui paljudel dpilastel 6nnestus toast pdgeneda. Vastused jagunesid
enam-vahem vordselt: virtuaalne pomm dnnestus kahjutuks teha 53% Gpilastest ning 47% ei
joudnud viimase tlesande lahenduseni.
Esimese vaitega sooviti teada saada, kas dpilastele meeldis pdgenemistoast pdgeneda.
Opilastest 89% ndustusid (taielikult) véitega ning toast ei meeldinud pdgeneda tihele

tldrukule ehk 2% Opilastest, erapooletuks jai 9% Opilastest (vt joonis 1).

"Mulle meeldis pdgenemistoast pogeneda."”

20
18
16
14
12
10

[ S IR o)

Ei ndustu lldse Ei ndustu Ei oska delda Naustun Naustun
taielikult

Poiss m Tldruk

Joonis 1. Vastuste absoluutne sagedus véitele "Mulle meeldis pdgenemistoast pdgeneda” soo
kaupa
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Oppemeetodi meeldivust kajastas ka viide “Sooviksin ka tulevikus niimoodi dppida”.
Enamus Opilastest ndustus vaitega tielikult (vt joonis 2). Poistest ei soovi enam ainetunni
raames pdgenemistoast pdgeneda 11% ning sama suur osa poistest ei suutnud otsustada.
Tidrukutest ei olnud selline dppemeetod meelepérane tihele dpilasele enk 5% ning seisukohta
ei osanud samuti votta Uks Opilane. Tldrukutest 55% ja poistest 67% ndustus esitatud vaitega
taielikult.

"Sooviksin ka tulevikus niimoodi dppida."

Ei ndustu ildse
1%

Ei ndustu
1%
Ei oska delda
9%

Ndustun taielikult Néustun
62% 21%

Joonis 2. Vastuste jaotus véitele "Sooviksin ka tulevikus niimoodi 6ppida.”

Kolm viidet keskendusid rithmat66 uurimisele: “Mulle meeldib rithmas t66tada,”
“Tegime tiimiga koostodd™ ja “Iga riihmaliige lahendas tiksi tilesandeid”. Kuna kaks viimast
neist mdddavad koostodd, vaadeldi nende kodeeritud tulemuste keskmisi. Suurem osa
Opilastest (81%) oli vaiteid ka kooskdlaliselt hinnanud, kuid leidus tksikuid Gpilasi, kelle
vastused olid vastuvaitelised. Selgus, et 57% Opilaste arvates tegi nende tiim koost6dd ja
individuaalset tlesannete lahendamist esines minimaalselt ehk hinnang oli vahemalt neli palli.
Poistest ndustus vaitega 63% ja tlidrukutest 50%. Keskmine néustumise aste koostod

meeldivusele oli 3,88 ning kdige rohkem esines vaartust 4,5 (vt tabel 2).

Tabel 2. Statistilised nditajad riihmat6d meeldivuse hinnangule

Statistiline naitaja Ndaitaja vaartus
Minimaalne vaartus 2
Maksimaalne vaartus 5
Keskmine 3,88
Mood 4,5

Mediaan 4
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Ruhmat6od peab meeldivaks 77% lastest: 85% vastanud poistest ja 65% tldrukutest.
Samas ei véitnud mitte tkski tidruk, et talle ei meeldi grupit6od teha, kill aga ei osanud 35%
neidudest seisukohta votta. Leidus Uks poiss, kes esitatud vaitega ei ndustunud, kuid vorreldes

tldrukutega jai arvamus lahtiseks vaiksemal osal ehk 11% poistest (vt joonis 3).

"Mulle meeldib riihmas té6tada."

16
14
12
10
8
6
4
! N
0 ]
Ei ndustu iildse Ei ndustu Ei oska delda N&ustun N&ustun
taielikult

M Poiss M Tiidruk

Joonis 3. Vastuste absoluutne sagedus véitele "Mulle meeldib riihmas to6tada” soo kaupa

Pdgenemistoa Ulesannete raskusastme ja huvitavuse hindamiseks esitati kaks vaidet:
“Pdgenemistoa ililesanded olid ponevad” ja “Pdgenemistoa iilesanded olid keerulised”.
Enamik 6pilasi ndustus, et tlesanded olid huvitavad (vt joonis 4): vastanud poistest 85% ja
tldrukutest 70%. Jallegi oli tidrukuid, kes ei osanud seisukohta vdtta rohkem (30% vastanud
tidrukutest) kui poisse, keda oli vastavalt ainult 11%. Ulesandeid ei pidanud pdnevaks (ks

noormees.

"PGgenemistoa llesanded olid ponevad."

Ei ndustu
2%

Ei oska delda
19%

Ndustun
41%

Joonis 4. Vastuste jaotus véitele "Pdgenemistoa tlesanded olid pdnevad"
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Ulesannete keerulisust ei osanud hinnata ligi 60% lastest. Kui vilja jétta variant “Ei
oska 6elda” jagunesid tiidrukute seisukohad vordselt, kus nii ndustujaid kui ka
mittendustujaid oli 20%. Ule veerandi poistest (26%) arvas, et {ilesanded olid valjakutsuvad,
kuid 7% polnud esitatava vaitega ildse ndus ning sama suur osa poisse valis ka variandi “Ei
noustu”.

Ajaline piirang pdgenemisele oli killaltki range ning lihike. Laste arvamuse teada
saamiseks esitati kaks vastandlikku véidet: “Aega jii vaheks” ja “Pdgenemiseks oli piisavalt
aega”. Loodi iiks tunnus, mis modtis kodeeritud vastuste keskmisi. Opilastest 87% oli
hinnanud vditeid kooskdlaliselt. Ttdrukutest 50% ndustus, et nemad oleksid pdgenemiseks
aega juurde soovinud ning poiste puhul oli osakaal ligikaudu sama ehk 52% (vt joonis 5).
Noormeestest 30% leidis, et aega oli piisavalt, kuid leidus ainult tiks tidruk ehk 5% kdigist

tldrukutest, kellel ajast puudu ei jaanud.

"Aega jai vaheks."

16

14
12
10
8
6
4
2
0 [ ]
[1,2] (2,3] (3,5]

W Tidruk Poiss

Joonis 5. Vastuste absoluutne sagedus véitele "Aega jai vaheks" soo kaupa

PB&genemistoa eesmargiks oli harilike murdude teema kinnistamine. Eesmargi taitmise
kontrollimiseks esitati dpilastele véide “Sain meelde tuletada harilike murdude teemat”.
Suurem osa Opilastest tdi valja, et vaadeldav pdgenemistuba aitas korrata harilike murdude
teemat (vt joonis 6). Vaitega ei nGustunud kaks poissi. Poistest 11% ja tidrukutest 15% valis

variandi “Ei oska 6elda”, tiielikult ndustusid vastavalt 41% ja 25%, ndustus 41% ja 60%.
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"Sain meelde tuletada harilike murdude teemat."
= Ei ndustu tldse Ei ndustu Ei oska delda N&ustun N&ustun tdielikult
2% ~2%

13%
34%

49%

Joonis 6. Vastuste jaotus véitele "Sain meelde tuletada harilike murdude teemat™

Avatud kisimusega sooviti teada saada, kuidas meeldis Opilastele konkreetne
pdgenemistuba harilike murdude teema kinnistamiseks. Opilaste vastused jagati kolme
kategooriasse: positiivne suhtumine, neutraalne suhtumine ja negatiivne suhtumine. Seitse
opilast ehk 15% vastasid, et nad ei tea voi ei oska delda. Neutraalseks loeti ka vastus “See oli
normaalne”. Negatiivselt suhtusid pdgenemistuppa neli dpilast ehk 9%, kellest kaks olid
poisid ja kaks tiidrukud. Uks poiss vastas, et talle ei meeldinud, kuid ei lisanud tapsemat
pdhjendust ning Uks noormees nentis, et ei osanud Ulesandeid lahendada ehk Glesannetel
puudus sobiv raskusaste. Ligi kolmveerand dpilastest tundis, et pdgenemistuba aitas korrata
harilike murdude teemat ning selline ppimisviis oli neile meelepérane. Opilased vastasid
nditeks jargmiselt: “Jah, sest selle kasutamisel oli pohjus” voi “Viga meeldis, sest see oli
piisavalt raske”, muuhulgas toodi vélja ka, et pdgenemistuba meeldis, sest see oli pdnev ja
16bus ning mingides on toredam dppida. Uks noormees vastas: “Mulle meeldis, kuna sain
meelde tuletada 6pitut ja nuputada meeldib mulle ka”.

Soovi korral said 6pilased vabas vormis kirja panna oma motteid ja kommentaare
haridusliku pdgenemistoa kohta. Seda vdimalust kasutas eesméargiparaselt 12 dpilast ning
seitse Opilast Kirjutas, et nad ei soovi midagi lisada. Kaks dpilast tdid vélja, et pdgenemiseks
mdeldud aeg vdiks olla pikem. Kaks dpilast soovisid, et toas oleks rohkem vihjeid peidetud
ning koodilukke oleks rohkem. Neli last lisas, et pdgenemistuba oli dge ja tore ning sama
palju lapsi mainis, et sarnaseid pdgenemistubasid voiks teha igal 6ppeaastal. Samuti téiendati,

et p6genemistubasid tasub teha ka teistes ainetundides ning rohkem kui ikskord aastas.
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Arutelu

Opilaste hinnangud matemaatikale ja matemaatikatundidele on erinevad, kuid suurem osa
tunnistab, et mangude méangimine ainetunnis mojutab positiivselt nende arvamust
matemaatikast. Loodud hariduslik pdgenemistuba aitas harilike murdude teemat kinnistada ja
korrata. Uus Gppemeetod voeti dpilaste poolt hdsti omaks ning ainult tksikud Gpilased ei
soovi kdnealust dppemeetodit tulevikus praktiseerida.

Opilaste arvamus matemaatikast ja matemaatikatundidest on véga erinev. Ligi
kolmandikule meeldib matemaatika, kuid umbes sama palju on ka neid Gpilasi, kes
matemaatikat oma lemmikdppeainete hulka ei lisa. Suurem osa dpilastest arvab, et
matemaatika on keeruline, mida on tddenud ka Bishara (2018). Meece jt (2006) on leidnud, et
poistele meeldivad loodus- ja reaalained, sealhulgas matemaatika, rohkem kui tiidrukutele.
Antud t66s viimane seisukoht kinnitust ei leidnud ning tulemustest selgus, et poiste ja
tidrukute huvi matemaatika vastu ei erine statistiliselt oluliselt. Matemaatikatunde ootab alla
viiendiku Opilastest ning ule poolte dpilastest nendivad, et kasutavad matemaatikatunnis
Oppemange.

Valdav enamus Opilastest kinnitas, et p6genemistuba aitas korrata ja kinnistada
harilike murdude teemat ning neile meeldis selline dppemeetod. Arvamust mdjutas néiteks
ulesannete raskusaste — dpilased, kelle jaoks tlesanded olid liiga keerulised, ei soovinud ka
tulevikus sarnast dppeviisi kasutada. Vale raskusastme valik nii ainealastes tlesannetes kui ka
Oppemangudes mojutab negatiivselt Gpilaste arvamust vastavast dppeainest, mis on ka (ks
suurimaid ohukohti 6ppemangu loomisel (Elbak et al., 2019). Samas jéukohane dppeméng
motiveerib ja tekitab huvi (Landers & Armstrong, 2017).

Sarnaselt Vidergori (2021) uurimusele selgus, et pdgenemistuba tdstab
dpimotivatsiooni ning tekitab dpilases eduelamuse. Toodi vélja, et pégenemistubasid vdiks
Oppimise eesmargil 1abi viia ka teistes ainetundides. Samuti sooviti, et pdgenemiseks méeldud
aeg oleks pikem, toas oleks rohkem lukke ja peidetud vihjeid ning et p6genemistubasid saaks
ainetunnis labi viia rohkem kui korra dppeaastas.

Enamik Opilasi tddes, et mangimine tdstab nende arvamust matemaatikast. PGhjustena
toodi valja naiteks 16bu, pénevus ja nuputamine. Véga paljud lisasid, et mangupdhise dppe
kaudu jadb dpitu paremini meelde ning on arusaadavam. Oppeméangu kasutamise korral
ainetunnis on 6pitu meeldejatmise maar krgem ning meenutamine efektiivsem (Kapp, 2012),

seega kéesoleva t00 tulemused olid kooskdlas teiste samalaadsete t6dde resultaatidega.
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Hariduslik pdgenemistuba annab dpilastele vdimaluse saada oma lahendusideedele
kohest tagasisidet (Pho & Dinscore, 2015), mis aitab kaasa meenutamisele ja informatsiooni
hankimisele malust (Epstein et al., 2002). Sama téhelepanek tuli valja ka kaesolevas t00s, kus
mitu dpilast mainis, et dppemangu mangimise abil ja4b Opitu paremini meelde.

Seisukoht, et poisid teevad riihmat6od meelsamini, samas kui tiidrukud I&henevad
matemaatikatlesannetele pigem individuaalselt (Samuelsson & Samuelsson, 2016), jareldub
ka kéesolevast uurimusest. Tdendoliselt pole rihmas to6tamine tidrukutele meelepérane, sest
nad kardavad eksida ja valesti vastata (Rodriguez et al., 2020), seega véheneb ka huvi
matemaatika vastu. Kaesoleva t06 raames moodustati pdgenemisgrupid kahte moodi: rihmad
komplekteeris dpetaja voi valisid Opilased tiimikaaslased ise. Vaadeldes selgus, et riihmad,
mille moodustamisesse dpetaja ei sekkunud, tegid edukamalt koost6dd: tiimiliikmed otsisid
erinevaid lahendusi ning katsetasid julgelt, ilma eksimishirmuta.

Antud I6putdo tulemusi ei ole vdimalik laiendada kdigi Eesti 6. klassi Opilaste kohta,
kuna valimisse kuulusid dpilased ainult Gihest koolist, seega valim polnud representatiivne.
Samas on pdgenemistuba vdimalik l&bi viia ka teistes haridusasutustes, kuid reaalse
pdgenemistoa jaoks on vaja erinevaid lukke ja vahendeid. Piiratud vahendid ja ressurss on
peamised murekohad pdgenemistoa loomisel (Elbak et al., 2019). Teine vdimalus oleks
pdgenemistuba luua virtuaalselt, mis valistaks spetsiifiliste elementide kasutamise vajaduse.

Edasi tasub uurida pdgenemistoa efektiivsust teemade kinnistamise ja uue teema
Oppimise seisukohast, kuna pdgenemistuba parandab dpitulemuste saavutamist (Fuentes-
Cabrera et al., 2020). Selleks tuleb viia l&bi teadmiste eeltest nii pdgenejate grupis kui ka
kontrollrihmas, kes dpivad teemasid traditsioonilistel viisidel. Pérast teema 6ppimise 18ppu
tuleb teha jareltest, mille tulemusi riihmiti vorrelda.

Hariduslik pdgenemistuba on tdhus dppemeetod, mis aitab kinnistada dpitut, tdstab
Opilaste Gpihuvi (Landers & Armstrong, 2017), parandab nende arvamust matemaatikast ning
edendab suhtlus- ja koostdopadevust (Karageorgiou et al., 2020). Oppeméangu saab l4bi viia
klassiruumis ning dpilased saavad kohest tagasisidet oma lahenduse digsuse kohta (Pho &
Dinscore, 2015), mis aitab omakorda kaasa dpitava teema mdistmisele ja hilisemale

meenutamisele (Epstein et al., 2002).

Tanusdnad
TO6 autor tanab 16putdd juhendajaid Tiina Kraavi ja Maarja S6rmust, kes jagasid haid

nduandeid, andsid Kiiret ja konstruktiivset tagasisidet ning toetasid positiivse sdnaga. Samuti
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Lisad

Lisa 1. Haridusliku pdgenemistoa tlesanded

Ulesanne 1.

1
2

‘XX

e =

Ulesanne 2.

T-sdirgi poe miiiigileht 21. aprillil

Sdrgi titiip Kui palju miiiidi?
Triibuline — miuldud sarkidest

9

Pildiga

g ilejaanud sarkidest

Uhevirviline

123




Ulesanne 3.

Pommi kahjutuks tegemiseks on vaja teada, mitu grammi nisujahu kulub 30 tassikoogi, 80

Sokolaadi-rosina kiipsise ning 24 tuuletasku kiipsetamiseks.

§okolaadi-rosinakiipsised (60 tk)

e 200 gvaid e 50 g tumedat Sokolaadi

e 2 dl suhkrut e 6 dl nisujahu

e 2 muna e 1 tl kiipsetuspulbrit

e 1,5dlrosinaid
Vahusta toasoe vo1 suhkruga, lisa vahustamist jatkates iikshaaval munad. Sega hulka

rosinad ja hakitud Sokolaad. Viimaks sega hulka ka kiipsetuspulber ja jahu. Kiipseta 175°C

Juures 12 minutit. w

Keedutainas tuuletaskute jaoks (20 tk)

D

o 2.5dl vett e (,5tlsoola j
e 125 gvoid e 150 g nisujahu
e 1 tl suhkrut 7 e 4 suurt muna
Kiipseta tainast taskud ning tdida meeleparase taidisega.
Tassikoogid (12 tk)
e 150 g pehmet void e 3 tl vanillisuhkrut
e 170 g suhkrut o 1 tl kiipsetuspulbrit
e 2 muna e [ dlpiima _:///

e 250 g ehk 4 dl nisujahu
Vahusta pehme vdi suhkruga, lisa tikshaaval vahustades munad. Sega kuivained omavahel
ja lisa tainale. Sega taina hulka piim ja soovitud tédidis. Muffinitainast tuleb segada nii vihe
kui voimalik! Jaota tainas 12 vditatud muffinivormi sisse ja kiipseta 200-kraadises ahjus

umbes 20 minutit.




Lisa 2. Tagasiside ankeet Opilastele

1. Sugu
e Poiss
e Tudruk
2. Hinda jargmiseid vaiteid matemaatika ja matemaatikatundide kohta
Ei ndustu Ei Ei oska | NOustun | Noustun
uldse noustu Gelda taielikult

Mulle meeldib matemaatika.
Matemaatikatunnid on
huvitavad.
Matemaatikatunnis dpime ka
mangides.

Matemaatika on keeruline.
Ootan matemaatikatunde.
Lahen matemaatikatundi
rodmuga.

3. Kuidas mgjutab mangude mangimine matemaatikatunnis Sinu arvamust matemaatikast.

4. Hinda jargmiseid vaiteid pdgenemistoa kohta.

Ei ndustu Ei ndustu Ei oska NBUstun Noustun
uldse Oelda taielikult

Mulle meeldis p6genemistoast
pdgeneda.

Tegime tiimiga koost6od.

Aega jai vaheks.

Mulle meeldib rithmas tootada.

Pdgenemistoa Ulesanded olid
pdnevad.

Sooviksin ka tulevikus niimoodi
Oppida.

Sain meelde tuletada harilike
murdude teemat.

Pdgenemistoa Ulesanded olid
keerulised.

P6genemiseks oli piisavalt aega.

Iga rihmaliige lahendas tksi
tlesandeid.

5. Kas Sul dnnestus koos tiimiga toast pdgeneda?
e Jah
e Ei



6. Kuidas Sulle meeldis pdgenemistuba harilike murdude teema kinnistamiseks?

7. Kui soovid veel midagi pdgenemistoa kohta lisada, saad seda teha siin.
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