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SISSEJUHATUS

»Eesti elukestva Oppe strateegia 2020 dokumendis on vélja toodud, et dppekavas seatud
eesmirkide ning opitulemuste tagamise saavutamiseks on oluline koht digitaalsel dppevaral,
mille hulka kuuluvad e-Gpikud, e-toovihikud, avatud Oppematerjalid ning veebipdhised
hindamisvahendid. Eesmérgiks on, et e-Oppevara arendus voimaldaks ldhitulevikus kdigil
Opilastel ja Opetajatel kooli digitaristu korval kasutada dppet6os isiklikke digiseadmeid, mille
tulemisel toetatakse e-Oppevarale iilemineku pilootprojekte ning levitatakse paremaid

praktikaid (Haridus- ja Teadusministeerium, 2014).

Digipddevuste rakendamine Oppetods on uue pohikooli riikliku dppekava iiks osa, mille
tulemusel peaksid Opilased suutma kasutada uuenevat digitehnoloogiat dppimisel, et leida ja
sdilitada digivahendite abil infot, kontrollida selle ajakohasust ja usaldusviirsust; suhelda ja
teha koostood digitaalses sisuloomes ja erinevates digikeskkondades; olla teadlik ohtudest
ning kaitsta digitaalset identiteeti ja jargida moraali- ja vaartuspohimdtteid (Riigi Teataja,
2014).

Senini on selgusetu e-opiku tdhendus, sageli arvatakse, et see on mingi fail, mis aga on
tegelikult ainult paberdpiku digitaalselt kéttesaadav variant. Lisaks sellele on kasutusel e-
opikud, milles on interaktiivseid lahendusi, mida on vdimalik kasutada monel tehnoloogilisel
vahendil, kuid nende puhul puudub tdiendamise ja omandolisemaks muutmise voimalus.
Seega pole sellised e-opikute lahendused pedagoogiliselt innovatiivsed ja vaja oleks luua

avatud ldhtekoodiga e-0pikud.

E-Opikute olemus peaks muutuma vottes arvesse tehnoloogia arengut ning muutuvaid
padevusi, Opikute kopeerimine digitaalseks ei too kaasa vajadust rakendada innovaatilisi
pedagoogilisi mudeleid ja lihenemisi. Uks vdimalikest uuenduslikest lihenemistest peaks
olema Opetaja ja Opilase rolli muutus, see tihendab rakendama peaks stsenaariume, kus

opilasel tekib voimalus ise midagi luua, mille tulemusel dpitakse kdige paremini.

Oppetoole kehtestatud uute ndudmistega muutub arvutite ja nutiseadmete kasutamine
Oppetdds aina populaarsemaks. Uuendusmeelsed Opetajad on asunud Opilastega ellu viima
digipooret isegi siis, kui koolil puuduvad selleks tehnilised vahendid. Lahenduseks on
kasutada vota-oma-seade-kaasa (edaspidi VOSK) elluviimist Oppetdds, kuigi see nduab
Opetajatelt julgust, sest tuleb valmis olla ettearvamatute olukordadega, mida voib kaasa tuua

erinevate seadmete kasutamine dppetunnis.



Tulenevalt eelnevast kisitleb kiiesolev magistritdd jargmist probleemi: Oppetdds tuleb jirjest
enam kasutada tehnoloogilisi vahendid, kuid omavalitsustel ja koolidel ei jatku raha, et osta
voi rentida piisaval hulgal arvuteid ja mobiilseid seadmeid, lisaks sellele on tihti arvutiklassid

iile koormatud ning sageli on klassis vaid iiks arvuti kahe dpilase kohta.

T66 eesmargiks on vilja selgitada, kuidas to6tavad innovaatilised Opistsenaariumid algkooli

oppet6ds VOSK kontekstis ning mil méaral on dpilased selleks valmis.

Uurimiseks on vilja valitud 5 erinevat innovaatilist dpistsenaariumit (Tallinna Ulikoolis

labiviidava projekti LEARNMIX stsenaariumid), mis toetavad trialoogilise dppimise mudelit:
1) iimberpdoratud klassiruum,;

2) projektipohine dpe;

3) mangupdhine dpe;

4) uuriv dppimine;

5) probleemipdhine ope.

Antud magistrito6 iilesandeks on Opetajal ja Opilastel testida, kuidas toétavad valitud

innovaatilised opistsenaariumid algkoolis oma seadmetega.
Uurimiskiisimused, millele otsitakse magistrito6 kdigus vastuseid:

1. Kuidas tootavad algkoolis innovaatilised dpistsenaariumid, mis eeldavad oma seadme

kaasa vOtmist?
2. Millised on VOSK viljakutsed, probleemid, eelised ja rakendusvdimalused algkoolis?
3. Kuivord algkoolidpilased tunnevad oma seadet ja saavad dppetods sellega hakkama?

4. Millised on innovaatiliste Opistsenaariumite rakendamise Kkitsaskohad VOSK

kontekstis?

Tegemist on tegevusuuringuga, kus tuleb 2. klassi Opilastega 14bi méngida innovaatilised
Opistsenaariumid, mille kdigus kasutatakse oma seadmeid. Uurimusse on sisse toodud
autoetnograafilisi komponente, kasutades selleks Opetaja refleksioonipdevikut, mille

tulemusel antakse iilevaade toimunust ning soovitusi teistele.

Magistritdd koosneb jargmistest peatiikkidest: digipodre Eesti hariduses, e-Opikute hetkeseis,
VOSK 1:1 mudel oppe kontekstis, oppija kui teadmuse looja, tegevusuuringu analiiiis,

tulemused ja jareldused.



Marksonad: digipoore, e-Opik, VOSK (vota-oma-seade-kaasa), trialoogiline Oppimine,

innovaatilised dpistsenaariumid.



1 DIGIPOORE EESTI HARIDUSES

Antud peatiikk annab iilevaate digipoorde rakendamise ja digipddevuste olulisuse kohta Eesti

hariduses.

Digipiddevuste rakendamine Oppetdds on uue podhikooli riikliku dppekava iiks osa, mille
tulemusel peaksid dpilased suutma kasutada uuenevat digitehnoloogiat dppimisel, et leida ja
sdilitada digivahendite abil infot, kontrollida selle ajakohasust ja usaldusvéérsust; suhelda ja
teha koostood digitaalses sisuloomes ja erinevates digikeskkondades; olla teadlik ohtudest
ning kaitsta digitaalset identiteeti ja jargida moraali- ja vadrtuspohimotteid (Riigi Teataja,
2014). Digipadevus on valmisolek kasutada digitehnoloogiat toimetulekuks kiiresti muutuvas
teadmusiihiskonnas, mis tdhendab omakorda tarka ning teadlikku digivGimaluste

integreerimist Oppeprotsessi, rikastamaks ppetddd ning arvestades Oppijate vajadusi (HTM).

2014. aasta veebruaris kiitis vabariigi valitsus heaks elukestva dppe strateegia aastateks 2014-
2020, mille tiheks osaks on digipoore ning tolleaegne haridusminister Jevgeni Ossinovski toi
sama aasta 10pus vélja viis véljakutset Eesti haridusele, millest liks oli digipdore. Digipodre

on ministri arvates mitmes mottes oluline, sest:
1) muudab dppimise huvitavamaks;
2) voimaldab vdhendada Opetajate koormust, sest kontrolltddd ja testid kontrollib arvuti;

3) tootatakse vilja hariduslike erivajadustega lastele digidppevara, mis seab neile

Oppimises realistlikke eesmirke (Juurak, 2014).

Digipdorde tulemusel peab joudma aastaks 2020 nii kaugele, et enamik teste ja kontrolltoid
tehakse arvutis, mitte paberil. Eesti riik peab digipooret hariduses véga tihtsaks ning seeparast

on eraldatud digitaalse dppevara viljatodtamiseks 40 miljonit eurot (Juurak, 2014).

Praeguseks annavad Eestis digiopikuid vélja Koolibri, Maurus ja AVITA. Koolibri e-opikute
kasutamiseks on vaja iPadi ja Apple'i kasutajakontot, mis seab antud Opikute kasutamisele
piirangud, sest kahjuks ei ole koolidel materiaalseid voimalusi, et neid soetada. Lisaks tuleb
veel iga Opilase jaoks soctatud e-Gpikute eest maksta. AVITA kirjastus annab alates 2013.
aasta siigisest vélja Opetajatele moeldud e-tundi, mis sisaldab pdhjalikult kavandatud
oppetundi  koos nditmaterjaliga (videod, animatsioonid ja simulatsioonid, fotod,
kuulamispalad jm), mida saab Opetaja tdiendada, lisades tekstislaide, markmeid ja dokumente
ning muuta todkava (avita.ee). Miinuseks jillegi, et sellise e-tunni ehk arvutiprogrammi eest

tuleb maksta.



Infotehnoloogia olulisus meie igapdevaelus on viimaste aastate jooksul oluliselt kasvanud,
sest juurdepads internetile ja erinevatele digiseadmetele ning andmesidele on toonud kaasa
ligipddsu suurele hulgale informatsioonile ning vodimalustele, mis on eelduseks

Oppimisvoimaluste kasvule (HTM, 2015).

Digipdorde dnnestumiseks koolis on vaja metoodilist ldhenemist, millele keskendub Hariduse
Infotehnoloogia Sihtasutus (HITSA) juurutades info- ja kommunikatsioonitehnoloogiat

haridusasutustes, koostades selleks tegevusplaani, mis oleks jatkusuutlik (Koitla, 2014).



2 E-OPIKUTE HETKESEIS

Antud peatiikis on lithidalt selgitatud kirjaoskuse mdiste muutust seoses virtuaalse kirjaoskuse
tulekuga, mis omakorda loob eelduse e-opiku tekkeks. Lisaks sellele selgitatakse e-dpiku

maoistet.

Kirjaoskuse moiste tdhendus on tdnapdeval muutunud. See ei ole enam lihtsalt lugemisoskus,
kirjutamisoskus, kuulamise ja rdadkimise oskus vaid oskus toime tulla digitaaltekstiga, mdista
tekstide tdhendusi, kuidas tekst ja pildid on pdimunud. On tekkinud uued mdisted nagu
visuaalne kirjaoskus, mitmeliigiline kirjaoskus ja ekraan, mis on muutumas osaks praegusest
kirjaoskusest. Uheks vahendiks, mis vdib aidata omandada tinapieva mdistes kirjaoskust on

e-Opik (Bainbridge & Chawner, 2012).

E-Opik ehk elektrooniline opik on interaktiivne dokument, mis késitleb nelja aspekti: meedia,
sisu/failiformaati, seadet ja tarnimist (Seadle, Vassiliou & Rowley, 2008), mis voimaldavad
oppijatel lisada ise mirkmeid ja ndha kaasdpilaste mirkmeid, jdlgida Oppija arengut ja
vastavalt sellele sisu kohendada (Pdldoja). Oppija saab neid laadida erinevatesse seadmetesse
ja seega vdimaldab materjale kasutada erinevates asukohtades ja mitmesugustes seadmetes,
sealhulgas mobiiltelefonides (Smith, Kukulska-Hulme & Page, 2012). Hea e-0pik peab
toetama ja suurendama aktiivset lugemist (McFall, 2005) ning on kavandatud asendama

olemasolevaid paberkandjail opikuid (Lee, Messom & Yau, 2013).

E-Opikut voib méératleda kui Oppekava elektroonilist dpikut Opilastele, mida saab lugeda
erinevate seadmetega, nagu lauaarvutid, siilearvutid, tahvelarvutid, ilma aja ja ruumi
piiranguteta. E-Opikus on voimalik rikastada Oppe sisu ja kombineerida erinevaid
oppematerjale, sealhulgas hiiperlinkidega, aga ka lisada multimeedia sisu, nditeks audio, 3D-
graafika, animatsioonid, videod ning liitreaalsuse. Nad vdivad mahutada uusimat teavet, uusi
teadmisi ja muutusi. Lisaks sellele saavad nad holbustada isedppimisel meediarikast Gppesisu,

mille tulemusena paranevad Opilaste dpitulemused (Park, Kim & Yoo, 2012).

2.1 E-opikute eelised ja puudused

Alapeatiikis keskendutakse e-Opikute rakendusvoimalustele Oppet6ds ning tuuakse vilja

varasemate uuringute pohjal e-Opikute positiivsed ja negatiivsed kiiljed.
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Sageli moeldakse, et e-Opik on tavaline dpik, mis on kéttesaadav elektrooniliselt voi milles on
palju animatsioonidega videoménge. Mart Laanpere arvates peaks tegelikkuses olema e-0pik
selline, mis voimaldaks jdlgida Gppimisprotsessi, st Opilane ei saa asuda jargmise peatiiki
juurde enne, kui on eelmised kiisimused vastanud, seega tuleb iihendada erinevad
opikeskkonnad, kus tekivad digitaalsed sisupaketid, mille alusel on voimalik teada saada, kes

kui palju on dppinud ning selle pdhjal soovitatakse jargmisi tilesandeid (Kerb, 2011).

E-Opikud voiksid olla eelistatud dppimise ja dpetamise vahendid juba ldhitulevikus. Uuriti,
milliseid véljakutseid esitab e-Opiku kasutuselevotmine ning millised uusi tehnoloogilisi
lahendusi on vaja tekkivate probleemide lahendamiseks. Et selgitada vilja peamised
viljakutsed ja probleemid, mis on seotud e-Opikuga, valiti uuringu valimisse iilikooli 20
akadeemilise personali liiget (Opetajad, koolijuhid, dppealajuhatajad jt) ja 180 iilidpilast, kes
olid kursis e-opikutega seonduvaga, kellega tehti intervjuud (Lee et al., 2013). E-Gpikute
kasutamisel tdheldati positiivset moju Opilastele. Uurimusest selgus, et Opilased nautisid
multimeedia e-Opikute kasutamist, ja moned isegi eelistasid neid paberkandjal opikutele.
Teised leidsid, et Opiku headus sdltub dppematerjalist; kui Oppematerjal on huvitav, siis
omandatakse see sOltumata formaadist. Uuringu tulemused Uus-Meremaal niitasid, et
opilased olid vdga motiveeritud osaledes projektides e-Opikute kasutamisel. Motiveeritud olid
ka Opetajad, kes koostasid e-Opikute materjale. Opetajad viitsid, et e-Opikute kasutamise
puhul tegelesid Opilased huviga Oppimisega ja klassis oli vihem kéitumisprobleeme

(Bainbridge & Chawner, 2012).

Uuringud on niidanud, et kasutades e-Opikuid, paranevad Opilastel testide tulemused,
sOnadest arusaamine, kirjutamine ja fonoloogiline teadlikkus. Multimeedia on aidanud
parandada tekstide mdistmist, nendest arusaamist. Selgituseks vaib 6elda, et muusika, héile ja
animatsioonidega saab anda teise kihi, lisakihi teavet antud Oppematerjali kohta, mis aitab
lastel teha oigeid jéreldusi. Lisades e-Opikutele multimeedia elemente (muusika, helid ja
animatsioonid), mis olid olulised ja toetasid materjali, suutsid lapsed moista ja paremini
meeles pidada materjali, kui siis, kui multimeedia lisad olid tileliigsed. Sel puhul vaatasid
lapsed e-Opikut passiivselt. Positiivsete ndhtude hulka kuulub ka Jpilaste suurenenud

motivatsioon, eriti vdiksemate voimetega Opilaste puhul (Bainbridge & Chawner, 2012).

Suured kulutused paberdpikutele on pannud Oppejoude otsima digitaalseid alternatiive,
milleks voiksid olla, nditeks elektroonilised raamatud ja avatud ldhtekoodiga tekstid. Avatud
lahtekoodiga Opikute puhul teevad inimeste grupid koostodd ning hoiavad sel viisil aega ja
ressurssi kokku. Eeliseks on see, et neid saab muuta igal ajal ja igaiiks. Opetajad on aktiivsed
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kogukonna litkmed teadmiste loomisel, sest materjale tuleb pidevalt ajakohastada, et nende
kvaliteet oleks kdrgel tasemel (Szeto, 2009).

Niéide India Foundation koolis on arendusprojekt avatud ldhtekoodiga Opikute loomiseks,
mille eesmérk on luua ,,paindlik opik® (,,flexbook®). Sellise dpiku peamine kasu on see, et
Opilased ja Opetajad saavad koos Oppematerjale ,,luua, kasutada, jagada, soovitada ja
avaldada“ (Szeto, 2009).

Toetudes erinevates maades (Uus Meremaa, Korea, USA) ldbi viidud uuringutele, milles
osalesid nii alg-, pohi- kui giimnaasiumiastme Opilased ning Opetajad, saab vélja tuua, et e-
opikute kasutuselevott tdstab esile nii negatiivseid kui positiivseid aspekte ning kahtlemata

seab teatavad ndudmised ka tehnoloogilistele lahendustele (Lee et al., 2013).
E- dpiku negatiivsed kiiljed:
1) vajaliku riistvara ja tarkvara soetamine toob kaasa lisakulutusi;

2) liigsed multimeedia funktsioonid nagu heliefektid, kdone ja animatsioonid panevad
lapsed "pealtvaataja“ rolli, kus nad lugemise asemel jélgivad passiivselt toimuvat ega

moista materjali;
3) maéngimine ei paranda lugemise oskust;

4) leiti, et lapsed voivad meelde jitta vidiksemaid detaile, tegelasi ja siindmusi, kuid
terviklikku pilti ja arusaamist ei teki, kui kasutatakse liigselt multimeedia poolt

pakutavaid vdimalusi (Lee et al., 2013).
E-Opikute kasutamisel toodi vilja halb mdju fiitisilisele tervisele:

1) halveneb ndgemine: silmade vasimus, kipitavad silmad, punased silmad, rohk silmade

taga ja udune nigemine;
2) lihas-skeleti siimptomid: lihasvalud dlgade piirkonnas, valu kaelas, randmetes;

3) parast 2-3 tundi digitaalse dpikuga oppimist tekkisid Gpilastel: unisus, loidus, vdsimus

ja pearinglus (Lee et al., 2013).

Lisaks fiiiisilistele vaevustele toodi vélja ka psiihholoogilisi siimptomeid, milleks olid stress ja
vihenenud inimestevaheline suhtlemine. Stressi pdhjustasid Opilastele tehnilised vead voi
hilinemised, st kui viga on arvutis, programmis vdi interneti kiiruses. Suhtlemise osas toodi
vilja, et vestlus klassis on vidiksem ning Opetaja kiill dpetab, aga opilased tegelevad korvaliste

asjadega, niiteks internetis surfamine vdi elektrooniline vestlus sdpradega. Opilastel on erinev
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tase arvuti kasutamise osas, seega on Opetajal raske tundi ette valmistada ja dpilased, kes ei
saa arvuti kasutamisega nii hdsti hakkama tunnevad ennast tunnis halvasti ning see tekitab

neile stressi (Lee et al., 2013).
E-Opiku positiivsed kiiljed:

1) multimeedia vdimaluste lisamine, nditeks videoklippide, animatsioonide ja

teemapohiste miangude kasutamine dppeprotsessis;

2) voimaldavad Opetajatel kohandada erinevaid Opimooduleid, mis sobiksid Oppija

Opistiiliga, Opipiirkonna ja keelega, samuti erinevate oskuste, tasemetega;
3) opilased ei ole enam koormatud raskete koolikottidega, milles on paberkandjal 6pikud;

4) voimalik teha hdlpsasti varukoopiat, et asendada kasutuskdlbmatuid e-0pikuid ja need

opikud voivad asuda serverites, kus nad oleksid kaitstud;
5) materjalide kiire uuendamise voimalus (Lee et al., 2013).
E-opikute viljakutsed, mis vajavad lahendamist:

1) Omandidiguse sisu — loojateks on mitu autorit, kes jagavad teadmisi seega tekib
intellektuaalomandi ja digitaalse sisu digus, mida saab lahendada rakendades Creative
Commons litsentsi, mis vdimaldab autoritel viljastada autoridiguse, kuidas voib

avaldatud materjale kasutada;

2) Ressursside hindamine — arendajatel puuduvad dppekava standardid, mida nad peaksid

jdrgima, et Oppekava eesmérgid oleksid tdidetud;

3) Esialgselt loodud avatud ldahtekoodiga Opikute projekti on vaja arendada, sdilitada ja

uuendada ning lisada sisusse tdiendavaid voimalusi,

4) Vaja on meelitada piisavalt vabatahtlikke, et nad saaksid toetada veebikeskkonda
omaosalusega, abistada hooldusega ning olemasolevaid materjale retsenseerida (Szeto,
2009).

Seega on e-opikul potentsiaali, see toetab dppimist ja vabastab dpetaja materjali edastamisest

ning vdimaldab tegeleda muude kohustustega klassiruumis (Lee et al., 2013).
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3 VOSK 1:1 MUDEL OPPE KONTEKSTIS

Antud peatiikis on selgitatud VOSK mudelit ning Kirjeldatud juhtumiuuringuid, rakendades
1:1 mudelit arvutikasutuses, antud dppemudelit saab vdga edukalt kasutada ka tegevusuuringu
labiviimisel. Lisaks sellele antakse iilevaade VOSK mudeli rakendusvoimalustest dppetdos,

tuues vilja eelised ja puudused.

VOSK (“vota-oma-seade-kaasa”) — inglise keeles BYOD ehk “bring your own device”

personaalsete nutiseadmete integreerimine oppetoos (http://www.samsungdigipoore.ee/).

1:1 mudel arvutikasutuses — iihe Opilase kohta on iiks personaalne seade, milleks voib olla

slile- voi tahvelarvuti, nutitelefon. (Laanpere, 2013).

3.1 VOSK kasutamise rakendusvéimalused oppetods

VOSK (vdta-oma-seade-kaasa) mudel on muutumas iiha atraktiivsemaks. Opilased votavad
kooli kaasa oma seadmeid, seega on see koolile odav véimalus, sest kulud seadmetele, nende
hooldus ja lihenduvus jddb lastevanemate ja Opilaste mureks. Maailmas domineerivad iiha
enam mobiilseadmete VOSK projektid, sest neid saab rakendada Kkiiresti ja odavalt
piirkondades, kus enamikel Opilastest on sellised seadmed. VOSK rakendamisel on ka
puuduseid, naiteks kui rakendus ei sobi mobiili riistvaraga vdi monel opilasel on keerukamad

seadmed kui teistel (Bedi, 2014).

Victoria (Austraalia) kolmes koolis 1dbi viidud juhtumiuuringus VOSK-i kasutamine
Oppetoods eesmargiks oli vilja selgitada, milliseid muutusi see Opilastele ja Opetajatele kaasa
toob. Kool X, kool Y, kool Z kasutasid erinevaid seadmeid. Uuringust selgus, et nii
Opetajatele kui Opilastele meeldis uus ldhenemisviis 0ppetdds, mis andis voimaluse dpilastel
Oppida omas tempos ning Opetajad said digitaalsete iilesannete juures anda kohe tagasisidet,
mis innustas dpilasi dpitut iile vaatama ja vigadest dppima. Opilased said jilgida kaasdpilaste
tulemusi ning iiheskoos dppida. Opetajad said Oppetdds kasutada diferentseeritud Spet,
arvestades Opilaste erineva vdoimekusega ning said panna dppimise juures suurema vastutuse
dpilastele, sest lasid neil ise valida toolehe raskusastme. Opilased t5id vilja, et saavad olla
loovamad ja kasutada fantaasiat {ilesannete lahendamiseks, sest neile ei antud ette kindlaid
raame (Clark, Twining & Chambers, 2014).
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Hong Kongi algkoolis viidi 1dbi juhtumiuuring kasutades VOSK seadeid. Uuringu eesmargiks
oli uurida ja analiiiisida, kuidas Opilased omandavad uusi teadmisi kasutades lisaks Opikule
oma seadet ja luues ise Oppematerjale. Uuringus osales 28 Opilast, oma seade oli 24 opilasel
ning 4 Opilast kasutas kooli seadet. Teemaks oli ,,Kala anatoomia®, mille kdigus pidid
oOpilased 14bi viima kuus tegevust: tegevus klassis, uurida, jalgida, selgitada, peegeldada ja
jagada (vt, joonis 1).

Tegelemineg
(klassis)

—

Jurimine
{loomapoes

v

Jalgimine
(kooli laboris)

}t#’ff;,fff“’”

Joonis 1. Uurimispohine dppemudel algkooli dpilastele (Song & Ma, 2013).

Jagamine
{internaetis ja klassis)

e,

Kajastamine
(internetis)

T

e

Selgitamine
(kooli laboris)

Seejarel asusid Opilased rithmades uurima kala, tegevused on ndidatud joonisel 2.

1 —

Tegelemine
(kKlassis: Gpetaja naitas
wvaebhilehel kala)

-~

Jagamine

(internetis ja klassis: postita
reflekisioon Edmoda appi, et
jagada seda internetis ja
klassis)

F

Kajastamine
(internetis: teha reflektsioon
parast jagamist margistatud

kalade anatoomia kohta
Evernoie App kaudu)

T

Jurimine
(loomapoes: teha fotosid,
salwvaestada ja laadida
Edmodo Appi jagamiseks)

l

Jalgimine
(kooli laboris: vaadata kala
luubiga, leida informatsioconi
ja margistada see kalal)

Selgitamine
[kooli laboris: selgitada kala
anatoomiat, mida Sppisid
margistatud kalade
anatoomiast)

Joonis 2. Jalgitud rithmade teadmiste jagamine ,,Kala anatoomia“

2013).

oppimisel (Song & Ma,
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Jélgides grupi teadmiste arengut "Kalade anatoomia" uurimisel laboris isiklike mobiilsete
nutiseadmete abil, néitasid testi tulemused, et dpilaste dppimine on keskendunud rohkem kala
anatoomiale ja kala kehaosade funktsioonidele, sama néiitasid ka Opilaste koostatud
mdistekaardid ning mdistete vahelised seosed olid korralikult vdlja toodud. See niitab, et
Opilaste arusaamine kalade anatoomiast paranes tdnu VOSK kasutamisele (Song & Ma,
2013).

Uuringu tulemused nditasid, et kui integreerida VOSK tehnoloogia mudelil pdhinev uurimus
pedagoogilise disainiga ja rakendada tihtset keskkonda, siis see aitab oppijatel edendada oma
teadmisi. Léahtudes jagatud teadmistest sotsiaalsetes vorgustikes Edmodo ja Evernote ning
nende endi vaatlustest kalade kohta kalaturul, kooli laboris, kasutades oma mobiilseadmeid,
on Opilased omandanud palju rohkem teadmisi, kui tavalise Opiku kasutamisel. Uuringu
kéigus selgus, et Opilased tundsid suuremat vastutustunnet ja kontrollisid oma Sppimist, mida
eelmise mobiilse dppe teadusuuringute kdigus, kus nad pidi laenama mobiilse seadme koolist,
ei tdheldatud. Leiti, et VOSK voib holbustada dpilaste loodusteaduste uurimist, voimaldades
neil juurdepddsu informatsioonile ja info jagamise vdimalusele Internetis, iikskdik kus

opilased hetkel asuvad (Song & Ma, 2013).

3.2 VOSK eelised ja probleemid

VOSK kasutamisel oppetdos tuleks koolil esialgu seada seadmetele miinimumnouded, néiteks
ithtne operatsioonisiisteem, mis muudaks Opetaja t66 lihtsamaks. Praegu sellist nduet ei ole,
seega muutub Opetaja t60 keerulisemaks, kuid onnestumise korral on edu suurem. Muutub
oppekava ja dppetdd korraldus, sest suureneb individualiseerimine Oppija huvidest 1dhtudes,
mis tooks ilmselt kaasa rohkem kooliviliseid projekte, tihedamat ainetevahelist 16imingut,
Opetajate koostood, formaalhariduse parema integreerimise informaalse Oppega jne

(Laanpere, 2014).
1:1 arvutikasutamise mudelile iileminek eeldab koolilt jargmisi faktoreid:

1) jarsult kasvav vorguressursside kasutus, tuleb kooli interneti kiirust tosta;

2) traditsiooniline kohtvork muutub ebaoluliseks, samas kasvab vajadus traadita
andmesidevorgule;

3) koolil tuleb tagada digiseadmete hoiustamise ja laadimise voimalused;

4) eeldab mitmekesisemaid esitlusvahendeid;
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5)

6)
7)

tuleb leida uued lahendused kooli infosiisteemide koostalituseks: kasutajate, diguste ja

identiteedihaldus;

eeldab koolipoolset lahendust dppevara haldamisele;

kool peaks pakkuma veebipohiste kursuste haldamise siisteemi (Laanpere, 2014).

VOSK stsenaariumi eelised:

1) iga kasutaja saab lisada rakendusi;

2) isikupdira ja eelistuste jargi kohandatud t6okeskkond,;
3) seadme eest vastutab opilane (Laanpere, 2014).

VOSK stsenaariumi puudused:

1)
2)
3)
4)

ithilduvusprobleemid, mis on pdhjustatud erinevate seadmete kasutamisest;

Opetaja poolt eelistatud rakendused ei to6ta kdigil seadmetel;

Opilaste seadmetel esineb torkeid, lisatoo Opetajale;

Opilane unustas seadme koju voi aku laadimata (Laanpere, 2014).

VOSK viljakutse Opetajatele on leida viise, kuidas edukalt kaasata isiklikku tehnoloogiat

Opetamisse ja dppeprotsessi. Taolised radikaalsed muutused klassiruumis ei toimu iiledd, sest

see nduab asjakohast ettevalmistust, infrastruktuuri, motivatsiooni ja labimdeldud tegevust.

Tuleb sobitada erinevaid teemasid, Opetamise stiile ja valikuid Opetajatele ning leida koige

paremad viisid, mis sobivad nende Jpilastele (Parsons, 2013).

VOSK kasutamise miinused ja piirangud:

ekraan on viike,

aku peab vastu liihikest aega;
sissechitatud funktsioone on vihe,
vorgu kiirus ja usaldusvairsus,

liigne ekraani heledus (Kopackova & Bilkova, 2014).

Teades VOSK kasutamise eeliseid ja piiranguid, on lihtsam J&petajal Gppetunde ette

valmistada.

17



4 OPPIJA KUI TEADMUSE LOOJA

Antud peatiikis selgitatakse maistet trialoogiline dppimine ning antakse iilevaade kolmest
oppimismetafoori ideaalsest tiilipiseloomustajast. omandamine, osalemine ja teadmiste
loomine, kus lisaks teadmiste omandamisele on oluline roll tehnoloogial, mille kaasabil

saavad Opilased tegeleda ithisloomega ning jagada teadmust kaasdpilastega.

4.1 Trialoogiline oppimine

Trialoogiline dppimine on iihine dOppimise viis, kus Opilaste iilesandeks on Oppematerjale
luua, tdiendada ning lisada midagi uut ja originaalset, mille juures on oluline koht
tehnoloogial, sest see toetab kogu Oppetd6d organiseerimist ja erinevate materjalide kogumist
ning to6tlemist. Naiteks, koos luuakse voi tdiendatakse wiki-lehti, moistekaarte jne (Paavola,

2012).

On mitmeid mudeleid, mis uurivad dppimise ja kiisitluse protsessi teadmiste loomisel, mitte
lihtsalt seostamist olemasolevate teadmistega. Selline 1dhenemine on trialoogiline dppimine,
mille eesmérk on jdrk-jargult laiendada oma teadmisi ja oskusi, tuginedes varasematel
teadmistel (vt joonis 3). Oppimise juures tuleb rohutada kahte metafoori, millele trialoogilise

oppimise puhul lisandub kolmas:

. omandamise metafoor — monoloogiline;
. osalemise metafoor - dialoogiline;
. teadmiste loomise metafoor — trialoogiline (Hakkarainen & Paavola, 2007).
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Artefaktide “autentne” kasutamine

/@ Teadmus- .

artefaktid ﬁﬂi

w Praktikad

. Véljendatud ja / I\
- esitletud
: T66-

ideed

vahendid
g &
y -
-
% > == &
- / Jagatud teadmusobjektid N Opi-
Oppijad kogukond

Joonis 3. Trialoogilise dppimise mudel (Laanpere, 2014).
Trialoogilise ldhenemise olulised pohimotted on jargmised:

1) tegevuste organiseerimine jagatud "digitaalsete artefaktidega”;
2) isikliku ja sotsiaalse tasandi koostoime toetamine ning kollektiivse esinduse
tekitamine;

3) teadmiste omandamise pikaajaliste protsesside arendamine;

4) areng labi transformatsiooni ja peegelduse, erinevate teadmiste omandamise ja
praktika vahel,

5) erinevate teadmiste ja praktiliste oskuste seostamine ldbi kogukondade ja

institutsioonide;

6) paindliku teadmiste omandamise vdimaluse pakkumine (Paavola, Engestrom
& Hakkarainen, 2012).

Trialoogilise 1dhenemise pohimote on korraldada koostddd, et jagada teadmisi, mis toetavad

pikaajalist, loomingulist t66d objektidega, mille juures on oluline moodsa tehnoloogia
kasutamine (Paavola et al., 2012).

Tabelis 1 on toodud kokkuvotvad kirjeldused kolme oppimismetafoori tunnusjoonte kohta.

Igal metafooril on oma kindel fookus, teoreetilised eeldused ja analiiiisitihikud.
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Tabel 1. Ulevaade kolmest dppimismetafoori ideaalsest tiiiipiseloomustajast (Paavola &

Hakkarainen, 2004).

Teadmiste

omandamine

Osalemine

Teadmiste loomine

Pohirdhk

Ainealaste teadmiste
omandamise ja
moodustamise ning

vaimsete tdlgenduste

Sotsiaalses suhtluses
osalemise protsess.
Akuluratsioon,

kognitiivne

Loomise ja uue
materjali ning
moisteliste jarelduste

arendamise protsess.

protsess. sotsialiseerumine. Teadlikult teadmiste
Normid, véartused ja | edasiarendamine,
identiteedid. avastamine ja
uuendamine.
Teoreetilised alused | Teadmiste Seotud ja jagatud Teadmisi loovad

struktuuride ja
skeemide teooriad.
Individuaalne
hinnang.
Traditsioonilised
tunnetusteooriad.
Loogikale
orienteeritud

teadmiste Opetus.

tunnetus. Praktika
kogukonnad.
Sotsioloogiliselt
orienteeritud

teadmiste Opetus.

organisatsioonid.
Tegevusplaan.
Teadmiste
kasvatamise teooria.
Opetus teadmiste

vahendamisest.

Analuisituhikud.

Uksikisikud.

Riithmad,
kogukonnad,
vorgustikud ja

kultuurid.

Uksikisikud ja
grupid, luues
vahendatud jareldusi
kultuurilises

keskkonnas.
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Targad Opetajad teavad, et neil on vaja luua tegevuse struktuurid, mis juhivad ja piiravad
Opilaste aktiivsust viisil, mis soodustab Oppimist ja teadmiste loomist (Paavola &

Hakkarainen, 2004).

Teadmusloome puhul ei omanda Gpilased ainult teadmisi, vaid ndevad ennast ja oma t66d
osana teadmiste edendamisel. Selles kontekstis on oluline roll tehnoloogial, sest see annab
Opilastele vOimaluse tdiendada ja jagada oma teadmisi kaasOpilastega. Teadmiste
edasiarendamine toimub iiheskoos ning see on kardinaalselt erinev kaasaegsest haridustavast,
mis on intensiivselt keskendunud iiksiku Opilase teadmistele. Uue ldhenemise puhul, aga ei
ole liikumapanevaks jouks mitte niivord lapse individuaalsed huvid kui just ithisloome ning
see saab olla edukas vaid siis, kui dpetajad usuvad, et dpilased saavad {ihistooga hakkama.
Oppimise juures on muutunud see, et pannakse suuremat rdhku koostddle, mitte iiksikutele
teadmistele. Teadmusloome puhul on iiheks eeliseks see, et on vdimalik lihtsalt késitleda

teadmiste loomist ja innovatsiooni (Scardamalia & Bereiter, 2006).

4.2 Trialoogilist Oppimist toetavad innovaatilised opistsenaariumid

Pohikooli ja giimnaasiumi riikliku dppekava ldbiv teema ,,Tehnoloogia ja innovatsioon®
(2009) eesmairgiks on, et opilane oskaks kasutada kaasaegseid tehnoloogiaid ning tuleks toime
kiiresti muutuvas tehnoloogilises elu-, opi- ja tookeskkonnas. Igapdevase koolielu kontekstis
mdoistetakse seda kui uut teadmust loovaks oppimiseks, tehes ise innovatsiooni, uuendades

enda Oppimisviise ja —vahendeid, rakendades selleks personaalseid dpikeskkondi.

Selleks, et kasutada Oppimises innovaatilisi stsenaariume tuleks rakendada Oppetdos
trialoogilist dppimist, mille juures muutub dpikute roll, sest iga dppetunni itheks osaks on
digitaalsete dppematerjalide kasutamine, mille puhul on oluline innovaatiliste pedagoogiliste
stsenaariumite rakendamine. Eesmargiks on luua, tdiendada voi arendada Spilasel iiksinda voi
tiheskoos etteantud stsenaariume kasutades tehnoloogiat. Uurimiseks vilja on valitud Tallinna

Ulikoolis ldbiviidava LEARNMIX projekti rakendusuuringu 5 stsenaariumit:

1. Umberpdératud klassiruum (dpilased on varem kodus dpikuga kisitlenud uut teemat)
Opetaja valmistab enne dppetundi ette digitaalsed dppematerjalid uue teema kohta,
niiteks digitaalse testi. Opilased peavad tditma testi vdi tutvuma materjalidega kodus.

Oppetunni ajal tutvustab dpetaja rithmatdd iilesannet, mille tegemise eelduseks on
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kodutdd. Opilased todtavad rithmades, et luua uusi vdi muuta olemasolevaid materjale,
nt mdistekaarte, Venni diagramme voi muud. Oppetunni 15pus antakse hinnang ja

kommenteeritakse teiste rihmade t60d;

. Uurimuslik dpe (Opikut kasutatakse kdsiraamatuna uurimise protsessis)

Opetaja on juba varem selgitanud Spilastele uurimisalust probleemi ja tutvustanud
andmete kogumise voimalusi ja meetodeid. Opilased vdivad ise sonastada
uurimisteemasid, koguda ja analiiisida andmeid, kasutades digiseadmeid ja Internetti.
Andmete kogumine vOib alata juba varem, et Oppetunnis oleks voimalik teha
kokkuvétteid. Oppetunni 1dpus avaldavad dpilased oma uurimistdd aruanded Internetis
kommenteerimiseks ja hindamiseks. Uurimisprobleemid vodivad olla seotud
koolikeskkonnaga (miira, valgus, temperatuur), jddtmete taaskasutusega, dppimisega,
sO0misega, spordi, lugemise, méngimise, Opilaste harjumustega jne. Uuringute
tulemusi voib avaldada erineval kujul: teksti, plakati voi lithikese videona, niiteks

YouTube's;

Projektipohine dpe (Opik on teadmiste omandamise vahend)

Projekt  keskendub  digitaliseeritud  Opikule/késiraamatule (nt  wiki-pShine
entsiiklopeedia). Opilased vdi tooriihmad keskenduvad iihele konkreetsele peatiikile.
Kui dpilased on eelnevalt jagatud projekti meeskondadeks, siis valib iga meeskond
dpilase: projektijuhi, teadlase, tulemuste ettekandja, kunstniku rolli jne. Opetaja on
eelnevalt koostanud nimekirja voimalikest projekti teemadest ning Opilased valivad
teema oma projektile. Opilased to6tavad projekti ettevalmistamise ja andmete
kogumisega pidrast Oppetunde iihe niddala jooksul enne aruandelist dppetundi. Tunni
ajal koostavad ja avaldavad projektimeeskonnad aruanded ja annavad enesehinnangu

oma rithma t66 tulemustele;

Probleemi lahendamine (Spik kui probleemide allikas ja teabeallikas)
Opilased to6tavad individuaalselt dpikuga. Nad leiavad dpikust ja Internetist infot ja
nditeid probleemidest ja lahendustest. Lopuks peab iga Opilane looma uue iilesande,

piistitama uue probleemi ja andma selle teisele dpilasele lahendamiseks.
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5. Miéngupdhine ope (Opik kui inspiratsiooniallikas)
Oppimine saavutatakse mingu v&i mingul pdhineva &ppimise teel, mis liidab
omavahel kokku méngimise ja 0ppimise (Naulainen, 2010).

Stsenaariume, mis toetavad trialoogilist Oppimist, on veel, kuid antud magistrit66 jaoks on

vilja valitud 5 stsenaariumi, mille kasutamine dppetundides pakub huvi t66 autorile.
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5 METOODIKA

5.1 Uuringu eesmirk

Kéesoleva uuringu eesmirkideks on vilja selgitada, kuivord hésti tunnevad | kooliastme 2.
klassi 8.-9. aastased Opilased oma seadet ja saavad sellega dppet6ds hakkama, kuidas téotavad
vélja valitud innovaatilised opistsenaariumid, kus innovaatilistel opistsenaariumitel on tiita
erinev roll, oma seadme kontekstis ning millised on véljakutsed, probleemid, eelised ja

kitsaskohad VOSK rakendamisel dppetoos.

Uuringu eesmaérgile vastuste leidmiseks tuleb testida, milliseid véljakutseid seab innovaatiliste
opistsenaariumite rakendamine nutiseadmele ning milliste probleemide lahendamiseks tuleb
valmis olla opilasel ning Opetajal, et lahendada esile kerkinud probleem/probleemid. Kindlasti
on oma seadme kasutamisel oppetdos ka eeliseid, sest lildjuhul peaksid Opilased oma seadet
paremini tundma kui vodrast, sest nad kasutavad seda igapdevaselt. Seega tuleb laiendada
oma seadme rakendamisvoimalusi just Oppetdd eesmérgil. Selleks tuleb t66 autoril koostada
tunnitegevused vilja valitud innovaatiliste Gpistsenaariumite kohta ning rakendada neid
Oppetdds, leida sobivad keskkonnad, mis toetavad tunniteemat ja juhtida tdhelepanu nende

sobivusele voi ilmnenud puudustele ning leida vdimalusi probleemide lahendamiseks.

5.2 Uuringu metoodika

Tegevusuuring viiakse 1dbi loomulikus keskkonnas, mille abil piiiitakse lahendada erinevaid
praktilisi probleeme, moista neid ning voimalusel parandada. Eesmargiks on luua véartuslikku
praktilist teadmust, milles iihendatakse tegevust ja refleksiooni, teooriat ja praktikat ning
joutakse probleemide praktiliste lahendusteni (Laherand, 2008). Tegevusuuringu eeliseks on
selle kohene praktiline rakendatavus, sest parktikust uurijale on rakendamine tulemus, mida

on vaja koheselt hinnata ning vajadusel viia tegevustes sisse muudatusi (Lofstrom, 2011).

Toetudes eelkirjeldatule koostas t00 autor tegevusuuringu kavandamise, mille jagas

jargmisteks etappideks:
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1) uuringu kavandamine — probleemi méaaratlemine, osalejate valimine, kirjanduse

labitdotamine, tausta kirjeldamine;

2) andmete kogumine — nutiseadmete hetkeolukorra kaardistamine 2. klassis;

3) tegevuskava — innovaatiliste Gpistsenaariumite loomine ja rakendamine Sppetdos

kasutades oma seadet;

4) andmete kogumine — dpilaste ja Opetaja hinnang tunnitegevusele innovaatiliste

opistsenaariumite ja oma seadme rakendamise kohta;

5) andmete analiiiis — Opilaste ja Opetaja hinnangute analiiiis;

6) aruandlus — tegevuste moju, probleemid ja tagajérjed.

Innovaatiliste Opistsenaariumite rakendamiseks Sppetods kasutades oma seadet ldhtus too

autor spiraalsest arendusmudelist (vt joonis 4).
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Joonis 4. Tegevusuuringu spiraalne arendusmudel.
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Tegevusuuringut iseloomustab iteratiivne ehk kordumistele toetuv mdtlemisprotsess, mille
puhul andmekogumiselt ja — analiiiisilt liigutakse tsiikliliselt uurimiskiisimuse juurde ja tagasi.
Andmete analiiiisi eristavad dokumenteerimine, todtlemine ja tdlgendamine. Andmete
analiilisimiseks peab need dokumenteerima — seega tuleb andmed talletada, selleks voib

kasutada videosalvestusi, médrkmete kirjapanekut, uurimispaevikut, kiisitlusi jne (Laherand,
2008).

Antud magistrito6 kvalitatiivsete andmete kogumine toimus loomulikus keskkonnas, st
opilased on klassiruumis, kus toimuvad neil tunnid iga paev. Vaatlejaks ja uurijaks on t6o

autor, st 2. klassi dpetaja.

Tegevusuuringu tiitipiliste joontena voib vilja tuua, et:
1) andmeid kogutakse loomulikus, tegelikus keskkonnas;
2) teadmiste kogumiseks eelistatakse inimest;

3) kasutatakse induktiivset analiiiisi, uurija toob esile ootamatuid asjaolusid, lahtekohaks

ei ole teooria, vaid ainestiku mitmekiilgne ja iiksikasjalik ldbivaatamine;
4) eelistatakse meetodeid, millega pddsevad esile uuritavate seisukohad;
5) uurimisobjektid valitakse eesmargipédraselt, mitte juhusliku valimi alusel;
6) uurimus viiakse ldbi paindlikult, vottes arvesse muutunud olusid;

7) juhtumeid kasitletakse kui ainulaadseid ning vastavalt sellele tdlgendatakse andmeid

(Hirsjérv, Remes & Sajavaara, 2007).

Tegevusuuringu puhul dokumenteeritakse oma tédhelepanekud ja kogemused uurimisprotsessi
kdigus, seepdrast on soovitatav nn mdttepdaeviku pidamine, mis aitab uuritavas keskkonnas
toimuva maérkamist ja analiiisi. Dokumenteerimise eesmiark on tipne uurimisprotsessi
kirjeldamine (Lofstrom, 2011). Seega on uurimusse sisse toodud autoetnograafilist
komponenti ehk autor reflekteerib iga tunni 16pus ja alguses, kuidas innovaatiliste
Opistsenaariumite rakendamine VOSK kontekstis onnestub voi mida oleks vaja muuta, teha
teisiti, et leida probleemidele lahendusi. Samuti toob autor vilja onnestumised ja
ebadnnestumised ning teeb iga tunni 16pus mérkmeid: kuidas hakkama saadi, kui Opilastel
tekkis oma seadmega probleeme ja piilidis neid aidata. Tulemuseks on iihe klassi

tegevusuuringu kirjeldus koos ettetulevate probleemide ja soovitustega.
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5.3 Valimi moodustamine ja kirjeldus

Digipddevuste rakendamine Oppetdds on uue pdhikooli riikliku dppekava iiks osa ja seega

tuleks oppetundides kasutada rohkem digitaalset dppevara ja tehnoloogiat. Uue viljakutsena

Opetajatele ja Opilastele on oma seadme kasutamine dppetdds. Uuringu lébiviija on 2. klassi

Opetaja. Tegevusuuringu valimiks on 22 dpilast, kellest 11 on poisid ja 11 tiidrukud.

Selleks, et uuringut 1ébi viia, oli vaja eelnevalt vélja selgitada, kui paljudel 22 oOpilasest on

olemas oma nutiseade ning seejarel kiisida lastevanematelt ndusolek, et laps voiks seadme

kooli kaasa votta ning kasutada seda Sppetdos. Koik lapsevanemad andsid ndusoleku.

Kaardistamise alguses oli 20 opilasel olemas oma seade, millest 18 on Android (10

tahvelarvutit ja 8 nutitelefoni) ning 2 on iOS (iiks tahvelarvuti ja iiks nutitelefon)

operatsioonisiisteemiga seadmed. Kaks opilast kasutasid kooli tahvelarvutit, mis on iOS

operatsioonisiisteemiga (vt joonis 5).

Opilaste seadmed detsembris 2014

12
> 10
; 8
()]
£ 6
B 4
é 2

0 | [ | -

Android 10S Android iOS Kooli iOS
tahvelarvuti | tahvelarvuti nutiseade nutiseade tahvelarvuti

m Opilaste seadmed 10 1 8 1 2

Joonis 5. Ulevaade 2. klassi seadmetest uuringu alguses, detsember 2014.

5.4 Andmete kogumine ja andmeanaliiiis

Uuringu lébiviimisel kasutati kahte instrumenti:

1) Opilaste refleksioon struktureeritud kiisimustiku abil pérast igat tundi,
kus kasutati oma seadet (vt LISA 1);
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2) Opetaja vaatlus tegevuse kidigus ja  retrospektiivne vaatlus

refleksioonipédevikut kasutades (vt tabel 2).

Struktureeritud kiisimustiku abil andsid Opilased iga tunni 16pus tagasisidet tegevustele oma
seadmega. Tegemist oli avatud kiisimustega, seega hinnati vastuseid kvalitatiivse sisuanaliiiisi

kaudu.

Opetaja koostas iga tunni alguses tegevuskava, kus kirjeldas ainult seda osa, mis puudutas
innovaatiliste dpistsenaariumite kasutamist VOSK kontekstis, seega ¢i ole tegemist pdhjalike
tunnikavadega, sest eesmérgiks oli oma seadme rakendamine Oppetdds, mitte pdhjalike
tunnikavade loomine. Liihiiilevaateid tunnikavade kohta saab vaadata lisadest. Iga tunni 16pus
taitis Opetaja refleksioonipdevikut, toetudes tabel 2 refleksioonipdeviku mudelile, seejérel
analiilisis oma mirkmeid ning tegi jareldusi, mis olid sisendiks jdrgmise tunni

ettevalmistamisel.

Tabel 2. Opetaja refleksioonipédeviku mudel.

Kirjeldus Mis juhtus?

Tunded Millised olid minu tunded, motted, reaktsioonid?

Hinnangu andmine Mis oli hésti, mis halvasti?

Analiilis Mis tegelikult toimus? Miks? Mida Oppisin antud kogemusest?

Kuidas toetab teooria minu tegevust?

Kokkuvdte Mida saab jireldada nii iildises kui ka konkreetses mottes antud

kogemusest? Mida oleksin veel saanud teha?

Tegevusplaan Mida teeksin jdrgmine kord teisiti? Millised oleksid jargmised

sammud?

Uurimus viidi 1dbi detsembrist 2014 kuni mértsini 2015, mille jooksul dpilased kasutasid oma
seadmeid erinevate innovaatiliste Opistsenaariumite juures. Iga Oppetunni 10pus vastasid
opilased samale kiisimustikule (vt LISA 1), mille tulemusel sai ndha kas probleeme jii
vihemaks, kui kasutati rohkem oma seadmeid, millegi loomiseks/jagamiseks. Moned

tegevused VOSK seadmega olid erinevates tundides samad ja mdned olid uued tegevused.
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5.4.1 Rakendatud oépistsenaarium ,,Probleemi lahendamine*

Oppeaine: inimesedpetus

Innovaatiline épistsenaarium: ,,Probleemi lahendamine*

Opetaja tegevused enne dppetundi

e Kirjutada e-kooli, et dpilased vitaksid nutiseadme kooli kaasa.

e Kontrollida, et wifi-vork tootaks.

e Valida vilja keskkond/keskkonnad, mida dppetunnis kasutada.

e Kontrollida, et valitud keskkonnad to6taksid nii Android- kui iOS-seadmetes.

e Votta tundi kaasa kooli tahvelarvutid ning isiklikud seadmed, et vajadusel jagada neid

opilastele, kellel puudub oma seade vai kelle seade ei toota valitud keskkonnas.

Tunnikirjeldust, vt LISA 2.

Osalejate kirjeldus

Koolis oli 22 opilast, kellest kiisimustiku tditsid 18 Opilast, 4 Opilast jatsid selle tditmata.

Nutitelefone kasutas 8 dpilast (kdigil Android-seade), tahvelarvuteid 10 opilast (8 Android- ja

2 i0S-seadet), siilearvutiteid ei kasutatud. Uksi kasutas seadet 6 Opilast ja paarilisega 12

Opilast. Enne ja parast dppetundi ei olnud nutiseadmega tegevusi.

Opilaste tegevused tunnis

Tabel 3. Opilaste tegevused oma nutiseadmega inimesedpetuse tunni ajal.

tegevused tunni ajal

tekkinud probleemid

kes aitas lahendada

kuidas probleem
lahendati

Kahoot.it

Opilane kirjutas méngu

numbri valesti.

Opilane sai ise
probleemi
lahendamisega hakkama

Opilane kirjutas méngu

numbri digesti.
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tegevused tunni ajal

tekkinud probleemid

kes aitas lahendada

kuidas probleem

lahendati

Wifi otsimine 15 Opilast

Ei saanud sisse, sest

kirjutas vale parooli
Aku sai tiihjaks

Tahvel jooksis kokku

Kaasdpilane ja Opetaja
4 Opilasel
Kaasdpilane 3 dpilasel

Opetaja 6 dpilasel

Probleem ei lahenenud,
sest ei saanud kooli
wifi-vorku sisse logida 5
Opilast.

Opetaja kirjutas dige
parooli ja saadi wifi

toole 5 Opilast
Opetaja kirjutas parooli,
siis said wifi todle 3

Opilast

Titanpad.com
keskkonnas uhiselt

Kirjutamine

E1 padsenud oma
seadmega keskkonda

sisse.

Kaasopilane

Probleem ei
lahenenudki ning
opilane hakkas koos
kaaslasega kirjutama,
kasutades koos tema
seadet.

Opetaja peamised jireldused refleksioonipieviku mirkmetest tegevuste kohta tunnis

e Osa Opilasi ei saanud kooli wifi-vdrku sisse logida ja seda probleemi polnud

voimalik kohe lahendada. Viljapakutud variant, et dpilased kasutaksid seadet

paarilisega, toimis vdga histi.

e Internetiiihenduse kontrollimiseks kasutasid Opilased monda veebipohist

mingu, seega vOis jdreldada, et seadet kasutatakse, vaid méngimiseks.

Jarelikult tuleb hakata tundides nutiseadmeid rohkem Oppimise eesmairgil

kasutama.
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e 22 dpilase juhendamine, kellel on erinevad seadmed, kdib iihele Opetajale iile

jou - seega oleks vajalik haridustehnoloogi kohalolek.

e Uhiskirjutamiseks oli vilja valitud titanpad.com keskkond, kuid osadel
Opilastel ei dnnestunud sellesse siseneda, seega tuli soovitada Opilastel leida

paariline, kellega koos hakata titanpad.com keskkonnas kirjutama.

e Kahoot.it keskkonnaga said dpilased hésti hakkama, sest seda on varem tunnis
kasutatud ja selle jaoks sobivad véga histi kdik seadmed. Ainult internetikiirus

vedas osa Opilasi alt, sest seade ,,hangus*.
Opilaste refleksioon dppetunnile

Analiitisides Opilaste kiisimustikke, selgus, et oma seadme kasutamine dppetunnis oli nende
jaoks véga ponev (12 vastanut) ning nad tahaksid ka edaspidi seda dppimise eesmaérgil tunnis
kasutada. Koigile Opilastele (18 vastanut) meeldis kasutada kahoot.it keskkonda, sest see
tekitas nendes hasarti eelkdige seepérast, et tihtis ei olnud ainult dige vastuse teadmine, vaid
ka kiirus, et saada kaasopilastest rohkem punkte. Veel toodi vélja, et oldi esimest korda oma

seadmega internetis.

Kdige igavamad tegevused Opilaste jaoks olid dige koha otsimine wifi lisamiseks (8 vastanut)
ning veebilehel sisselogimine (3 vastanut). Puudusena toodi vilja, et internet oli aeglane (6
vastanut) ning pidid ootama, et lehekiilg saaks laectud. Veel héiris lapsi, et nad pidid mitu

korda parooli sisestama (7 vastanut) enne kui said sisse logitud.

Edaspidi tahaksid Opilased tunnis oma seadmega minna miksike.ee lehele iilesandeid
lahendama ja pranglima ehk peast arvutamist harjutama ja loomulikult sooviti lihtsalt ménge
méngida. Huvitav tdhelepanek oli see, et sooviti dppida tunnis tahvelarvutiga, mitte t6ovihiku

ja dpikuga. Uks vastanu sooviks vaadata, kuidas teised saavad oma seadmega hakkama.
Opetaja tegevused pirast tundi

e Opilastel olid kaasas erinevad seadmed, seega abistamine iihe inimese jaoks keeruline.
Probleemi lahendamiseks tuleks kaasata kaasdpilaste juhendamisel Opilasi, kes said

oma seadmega hakkama.

e Opilaste juhendamine erinevates veebikeskkondades on keeruline, seega peaks otsima
internetist vo1 koostama ise videojuhendeid, et neid koos Opilastega vaadata ning

seega saaksid Opilased vajadusel ise videot uuesti vaadata.
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5.4.2

Titanpad keskkond ei sobinud 2. klassi Opilaste jaoks, sest lihiskirjutamise juures sai
kaasopilaste vastuseid kustutada ning see tekitas Opilastes pahameelt. Probleemi saaks

lahendada, kui eelnevalt iihiskirjutamise reeglid kokku leppida.

Internetikiirus oli klassis aeglane, seega muutusid nii Opetaja kui Opilased rahutuks
ning nérviliseks. Probleemi polnud voimalik enne tundi ega tunni ajal lahendada, sest
see oli alles esimene kord, kus kooli wifi-vorku kasutati. Seega tuleks esimesel

voimalusel votta tihendust Elioni tehnilise toega, et leida probleemile lahendus.

Nutitelefonide ekraanid on vidikesed, mille tdttu on raske infot lugeda ja ekraanil
litkuda, sest kui teksti suurendada, siis ndeb tekstist viga vihest osa, seega pidi jallegi
lehekiilge liigutama. Probleemi lahendamiseks on Gpilastel soovitav kooli kaasa votta

tahvelarvuti, millel on suurem ekraan.

Rakendatud 6pistsenaarium ,,Probleemi lahendamine“

Oppeaine: eesti keel

Innovaatiline épistsenaarium: ,,Probleemi lahendamine*

Opetaja tegevused enne tundi

Teha Opilastele learningapps.org keskkonda kasutajatunnused ja paroolid, seejdrel
need vilja printida, et saaks tunnis neid Opilastele jagada.

Kontrollida, et valitud keskkond to6taks nii Android- kui iOS- seadmetes.

Kirjutada e-kooli ja dpilaspaevikusse, et kooli tuleb kaasa votta nutiseade.

Kontrollida, et wifi-vorku oleks voimalik sisse logida ka iOS-seadmetega.

Vaétta tundi kaasa kooli tahvelarvutid ning isiklikud seadmed, et vajadusel jagada neid

opilastele, kellel puudub oma seade vdi kelle seade ei toota valitud keskkonnas.

Tunnikirjeldust, vt LISA 3.

Osalejate Kkirjeldus

Koolis oli 22 dpilast, kellest kiisimustiku tditsid 18 Opilast, 4 Opilast jétsid selle tditmata.

Nutitelefone kasutas 8 opilast (koigil Android-seade), tahvelarvuteid 10 opilast (8 Android- ja

2 i0S-seadet), siilearvutiteid ei kasutatud. Uksi kasutas seadet 6 Opilast ja paarilisega 12

opilast. Enne ja pérast oppetundi ei olnud nutiseadmega tegevusi.
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Opilaste tegevused tunnis

Tabel 4. Opilaste tegevused oma nutiseadmega eesti keele tunni ajal.

tegevused tunni ajal

tekkinud probleemid

kes aitas lahendada

kuidas probleem

lahendati

\Wifi-vOrgu otsimine

Probleeme ei tekkinud.

Learningapps.org
keskkonda sisse

logimine

EFi1 Onnestunud

keskkonda sisse logida.

Opetaja 8 dpilasel.

Opetaja triikkis dige
parooli ning siis

onnestus sisse logida.

Learningapps.org
keskkonnas harjutuse

sooritamine

Probleeme ei tekkinud.

Opetaja peamised jireldused refleksioonipieviku mirkmetest tegevuste kohta tunnis

e Raskusi valmistas see, kui korraga vajas abi mitu Opilast. Seega piiiiti mitu

korda uuesti selgitada ning kiisiti, kas voiks jargmise etapiga edasi minna, et

abivajajad suudaksid tihes tempos liikuda, aga see variant ei toiminud nii, nagu

sooviti, seega jitkati liks tihele Opetamist ja see toimis histi.

e Kahjuks ei suutnud osa opilasi learningapps.org keskkonda sisse logida, sest

triikiti vale kasutajanimi v3i parool, seega pidi véiga paljusid aitama. Eeldati, et

kui varem oldi arvutiopetuse tunnis ja ainetundides lauaarvutiga kasutajanime

ja parooliga keskkonda sisenetud, et siis saadakse oma seadet kasutades ka

uutes keskkondades sisslogimisega hakkama. Selgus, et enamik opilasi ei

saanud hakkama, kuna paroolid sisaldasid sona keskel suuri tdhti, mis jii

paljudel méirkamata, mistottu sisselogimine ei saanudki dnnestuda.
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e Opetaja mirkas, et need Opilased, kes olid learningapps keskkonda sisse
loginud ja said hakata seal harjutusi tegema, olid sellest vaimustuses, sest
harjutus oli minguline. Klassis kolasid lausa rodmuhdisked, kui harjutus

valmis sai. Seega moistis dpetaja, et Opilastele oli valitud sobiv keskkond.

Opilaste refleksioon tunnile

Opilaste jaoks oli pdnev teha eesti keele harjutusi oma seadmega ja selle juures meeldis neile,
et ei pidanud kirjutama ega triikkkima, vaid vastuseid sai tahvelarvutis v&i nutitelefonis

népuga lohistada.

Koige igavam oli dpilaste jaoks see, kui pidi kasutajatunnuse ja parooli triikkkima (8 vastanut)
ning eriti nirvi ajas neid see, kui nad triikkisid enda arvates mitu korda parooli digesti, aga
ikka ei saanud keskkonda sisse. Vilja oli toodud ka seda, et seade ei toiminud eriti hésti voi

internet oli aeglane ja siis hakkas igav.

Edaspidi sooviksid kaks opilast kasutada oma seadet kdikides dppetundides. Uks pilane
sooviks lahendada eesti keele tunnis oma seadet kasutades moistatusi. Vélja oli toodud ka
seda, et iga tund voiks 15ppeda kahoot.it keskkonnas, sest seal on vahva oppida ning saab

ruttu kiisimustele vastata.
Opetaja tegevused pirast tundi
e Opilaste abistamine ei sujunud ikka nii kiiresti, kui dpetaja oleks soovinud.

e Opetaja mdistis, et kasutajatunnused ja paroolid peaksid olema dpilaste jaoks

koostatud nii, et neis oleks mingi loogika.

e Modelda, kuidas innustada Opilasi andma tunnile pohjalikumat tagasisidet just
jargmistele kiisimustele: mis oli ponevat, igavat ja mida sooviksid veel oma

seadmega tunnis teha.

e Planeerida tundi ajaliselt paremini, et jduaks kavandatu lébi viia.

5.4.3 Rakendatud épistsenaarium ,,Mingupohine ope*

Oppeaine: inimesedpetus

Innovaatiline épistsenaarium: ,,Mangupdhine dpe*
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Opetaja tegevused enne tundi

e Kontrollida, et valitud keskkond t6otaks nii Android- kui iOS- seadmetes.

e Kirjutada e-kooli ja dpilaspédevikusse, et kooli tuleb kaasa votta nutiseade.

e Votta tundi kaasa kooli tahvelarvutid ning isiklikud seadmed, et vajadusel jagada neid
opilastele, kellel puudub oma seade vdi kelle seade ei toota valitud keskkonnas.

e Koolipdeva alguses kirjutas Gpetaja tahvlile ning selgitas, et dpilased otsiksid oma
seadmes iiles Play pood (Android-seadmes) voi App Store (iOS-seadmes) ning
leiaksid sealt iiles QR koodi #pi ning laadiksid selle oma seadmesse. Opetaja niitas
neile enda nutitelefonis ning iPad seadmest, milline QR koodi &pp vélja nieb.

o Opetaja soovitas seekord probleemide ilmnemisel esialgu kiisida abi kaasdpilaselt ning
kui nad juhendamisega hakkama ei saa, alles siis poorduda tema poole.

e Opetaja oli koostanud QR koodi ning printinud selle vilja. Koolipieva alguses andis ta
QR koodid dpilastele, et nad saaksid kohe, kui dpp on seadmesse lactud, kontrollida,
kas nende seade loeb vilja, mis on QR koodis Kirjutatud. Opetaja selgitas ning niitas
ette, kuidas tuleb QR koodi oma seadmega lugeda.

e Opetaja oli otsinud internetist keremerkan.net keskkonnas QR koodi loomise
toojuhendi.

Tunnikirjeldust, vt LISA 4.

Osalejate kirjeldus

Koolis oli 19 opilast, kellest kiisimustiku tditsid 17 Opilast, 2 Gpilast jattis selle tditmata.
Kiisimustike vastuste pohjal kasutas nutitelefone 7 Opilast (kdigil Android-seade),
tahvelarvuteid 10 opilast ( 8 Android- ja 2 10S-seadet), siilearvutiteid ei kasutatud. Lisaks
sellele kasutas 2 Opilast veel tahvelarvutit, aga nad jatsid kiisimustiku tditmata. K3ik dpilased
kasutasid seadet iiksinda. Tegevusi oma seadmega oli enne Oppetundi ja tunni ajal, parast

oppetundi ei olnud nutiseadmega tegevusi.

Opilaste tegevused enne tundi

e Kontrollida, kas nad paisevad kooli wifi-vorku.
e Leida oma seadmest App Store (i0S-seadmes) voi Play pood (Android-seadmes).
e Laadida oma seadmesse QR koodi dpp.

e Lugeda oma seadmega Gpetaja poolt antud QR koodi.
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Tabel 5. Opilaste tegevused enne inimesedpetuse tundi.

tegevused enne tundi

tekkinud probleemid

kes aitas lahendada

kuidas probleem
lahendati

Kooli wifi-vorku

sisselogimine

Parool oli vale.

Kaasdpilane 3 dpilasel.

Kaasopilane triikkis

parooli digesti.

Play pood voi App Store

otsimine seadmest

Ei leidnud oma

seadmest.

Ei teadnud
allalaadimiseks
vajalikku gmaili
salasona ning ilma
selleta ei saanud appi

laadida.

Kaasdpilane 5 dpilasel.

Keegi ei saanud aidata.

Kaasdpilane aitas otsida
ning leidiski.
Probleemi ei olnud

vOimalik lahendada.

QR koodi épi laadimine

seadmesse

Ei teadnud, millist dppi
valida.

Ei onnestunud sobiva
dapi laadimine

seadmesse.

Kaasopilane 2 dpilasel.

Opetaja 3 dpilasel.

Kaasdpilane aitas leida
api.

Selgus, et seade oli
soovitud &pi jaoks liiga
vana mudel ning seda ei
saanud seadmesse

laadida.

QR koodi lugemine oma

seadmega

Seadmel puudus

tagumine kaamera.

Kaasdpilane ja dpetaja

2 opilasel.

Probleem ei lahenenud,
sest eesmise kaameraga
el olnud voimalik koodi

lugeda.
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Opilaste tegevused tunnis

Tabel 6. Opilaste tegevused oma nutiseadmega tunni ajal.

tegevused tunni ajal

tekkinud probleemid

kes aitas lahendada

kuidas probleem

lahendati

Trikkida
internetiaadressiks
Opetaja poolt antud

keremerkan.net aadress

Probleeme ei tekkinud.

QR koodi loomine

Seadmel oli liiga viike

ekraan, seega oli halb

Keegi ei saanud aidata.

Tuli leida paariline,
kellega koos seadet

otsimine oma seadmest

QR koodi.

sellega triikkkida. kasutada.
\Valisin QR koodi jaoks Selgitas, et tee uus kood
3 Lo Kaasdpilane. L 3
liiga heleda varvi. ning ira kasuta nii
heledat vérvi.
Salvestatud QR koodi |Ei leidnud salvestatud [Kaasopilane. Niitas, kuhu QR kood

oli salvestatud.

QR koodi lugemine

kaasOpilase seadmest

Probleeme ei olnud.

Opetaja peamised jireldused refleksioonipieviku mirkmetest tegevuste kohta tunnis

e Viga hea mote oli see, et juba enne tunni algust pidid Opilased QR koodi dpi oma

seadmesse salvestama, seega oli voimalik selle arvelt tunnis aega kokku hoida ning sai

Opilasi suunata kiisimiseks kaasopilase poole ja see toimis véga hésti. Seega oli oluline

suunata lapsi osalema opetamisprotsessis ning neid tuli selles toetada ning usaldada.

Selline Opetamine toimis hésti, sest see meeldis neile, kes said ruttu iilesandega

hakkama ning tundsid heameelt, et Opetaja usaldas neile tihtsa iilesande.
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e Video kasutamine keremerkan.net keskkonna tutvustamiseks oli hea lahendus, mis
hdlbustas Opilastel QR koodi loomisega hakkama saamist, sest nii said kdik opilased
suurelt ekraanilt jélgida, kuidas QR koodi loomine kiib, vajadusel sai videot uuesti

vaadata.
Opilaste refleksioon tunnile

QR koodi loomine meeldis Opilastele (11 vastanut) ning nad kirjutasid, et lahe oli ise nii
ponevat asja teha. Uks dpilane kirjutas, et uskumatu, kuidas sellises sigri-migris on tegelikult
midagi Kkirjas ning see tundus algul uskumatu, aga kui Onnestus ise QR koodi loomisega
hakkama saada, siis jaadi uskuma. Kaks opilast kirjutas, et nditavad enda loodud QR koodi

kodus emale ja isale.

Igavama tegevuse juures toodi vilja, et vdga halb oli nutitelefoniga triikkida, sest ekraan oli
viike ja pidevalt liksid triikkimisel tihed segamini ning see ajas nirvi. Uks opilane oli
kirjutanud, et juhendamise ootamine oli kdige igavam. Veel oli kirjutatud, et tunnis oli halb
olla ja see ajas lausa nutma, sest ei saanud oma seadmesse vajalikku QR koodi laadida, sest ei

teadnud Play poe salasona.

Taaskord oli vilja toodud, et tulevikus sooviksid dpilased (4 vastanut) teha midagi kahoot.it

keskkonnas ning hea meelega lahendaksid nad http://www.matetalgud.ee/ keskkonnas

http://www.10monkeys.com/ee/ matemaatika tilesandeid (2 vastanut).

Opetaja tegevused pirast tundi

e Valitud QR koodi loomise keskkond oli dpilastele joukohane, sest ei pidanud tegema
kasutajakontot ega hakkama kuskile sisse logima, seega sobib vidga hésti
algklassiopilastele esimeseks tutvumiseks QR koodidega.

e Seekord ei olnud interneti kasutamisega probleeme, seega sai iiks probleem
lahendatud.

e Kirjutada lapsevanematele kiri, et oma seadme kasutamiseks Oppetdds on vajalik
Opilasel teada App Store vdi Play pood parooli, sest muidu ei saa laps vajalikke dppe
oma seadmesse laadida. Selgitada ka seda, et laadime alla ainult tasuta dppe.

e Hea, et Opetaja oli tundi kaasa votnud oma ja kooli seadmeid, seega sai neid anda

oOpilastele, kellel ei1 olnud voimalik oma seadet kasutada.
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5.4.4 Rakendatud opistsenaarium ,,Probleemi lahendamine«

Oppeaine: eesti keel
Innovaatiline épistsenaarium: ,,Probleemi lahendamine*
Opetaja tegevused enne tundi

e Kirjutada e-kooli ja Opilaspdevikusse, et kooli tuleb kaasa votta nutiseade.

e Votta tundi kaasa kooli tahvelarvutid ning isiklikud seadmed, et vajadusel jagada neid
opilastele, kellel puudub oma seade vai kelle seade ei toota valitud keskkonnas.

e Meelde tuletada, et voimalusel tuleks eelistada tahvelarvutit, sest sellel on suurem
ekraan.

e Kontrollida, et valitud keskkond t6otaks nii Android- kui iOS-seadmetes.

e Opetaja oli loonud keremerkan.net keskkonnas &pilastele QR koodi kiisimustega
opikus olevate rahvakalendri tdhtpdevade kohta ning printinud QR koodi vilja, et neid

eesti keele tunni alguses Opilastele jagada.

Tunnikirjeldust, vt LISA 5.

Osalejate kirjeldus

Opilasi oli koolis 22 ning kdik dpilased tiitsid kiisimustiku. Tahvelarvuti (13 Android- ja 1
i0S-seade) oli 14 Opilasel, nutitelefon (koigil Android-seade) oli 5 &pilasel, kooli
tahvelarvutit (iI0S-seade) kasutas 2 Opilast ning iiks dpilane kasutas Opetaja nutitelefoni. Kik
Opilased kasutasid seadet iiksinda. Seekord olid nutiseadmega tegevused tunni ajal ning pérast
tundi, sest koikidele kiisimustele ei joudnud Opilased tunnis vastust otsida ja seega pidid

jatkama seda kodus.

Opilaste tegevused tunnis

Tabel 7. Opilaste tegevused oma nutiseadmega eesti keele tunni ajal.

tegevused tunni ajal | tekkinud probleemid | kes aitas lahendada kuidas probleem
lahendati
Kooli wifi-vorku Ei saanud sisse, sest Kaasopilane Kaasopilane kontrollis,
sisselogimine triikiti vale parooli 2 et kirjutatakse dige
Opilast. parooli.
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tegevused tunni ajal

tekkinud probleemid

kes aitas lahendada

kuidas probleem

lahendati

QR koodi lugemine

QR koodi lugeja ei
lugenud koodi 5 dpilast.

Kaasopilane 2 dpilasel.

Opetaja 3 dpilasel.

Kaasopilane ja Opetaja
aitasid QR koodi lugeda
ning probleem sai
lahendatud.

Info otsimine internetist

Ei teadnud, kuidas

vajalikku infot leida.

Opetaja

Opetaja niitas
projektoriga seinale,
kust ja kuidas saab
rahvakalendri tdht-
pdevade kohta infot

otsida.
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Opetaja peamised jireldused refleksioonipieviku mirkmetest tegevuste kohta tunnis

e Wifi-vorgu otsimisega said Opilased juba ise hakkama ning need, kes veel ei saanud,
suunati abi otsima kaasdpilastelt, et Opilased oskaksid peale Opetaja ka teiste poole
poorduda, kes saaksid neid probleemide korral aidata.

e Aja kokkuhoiu mottes otsustas Opetaja kohe koolipdeva alguses kirjutada tahvlile
tegevused, mida dpilased pidid enne tunni algust tegema.

e Osadesse nutiseadmetesse ei olnud vdimalik QR koodi &ppi laadida (vanemad
mudelid).

e Osadel nutiseadmetel oli ainult eesmine kaamera ning sellega ei saanud QR koodi
lugeda.

e Opetaja kaasas dpilasi juhendama kaasdpilasi, et nad aitaksid neid, kes ei saa oma

seadmega hakkama, ja see toimis péris hésti.

Opilaste refleksioon tunnile

Analiiisides Opilaste kiisimustikke, selgus, et lahendamiseks antud {iilesanne oli tore (18
vastanut) selle poolest, et kdigepealt pidi kasutama QR koodi lugejat ning alles siis sai hakata
ilesannet tditma. Veel toodi vilja, et vastuste otsimine internetist oli uus ja huvitav (20
vastanut). Kolm 0Opilast oli kirjutanud, et info otsimise juures sai palju uusi teadmisi eesti

rahvakalendri kohta.

Igavamate tegevustena toodi vélja info otsimist, sest nutitelefoni ekraan oli véike ning
seepdrast oli seda halb lugeda (3 vastanut). Veel oli kirja pandud (2 vastanut), et vastuste
kirjutamine vihikusse oli igav, sest parem oleks olnud need ka kirjutada oma seadmega.

Taas oli vilja toodud, et tulevikus tahaksid Opilased (3 vastanut) miksike.ee keskkonnas
pranglida ehk kiiruse peale peast arvutada, vastata kiisimustele kahoot.it keskkonnas (4

vastanut), teha ise QR koodi (2 vastanut) ning méngida minge (4 vastanut).

Opetaja tegevused pirast tundi

e Meeldetuletusest, et Opilased eelistaksid tahvelarvuteid, oli kasu, sest nende osakaal

oli seekord suurem.
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Tegevused oma nutiseadmega pirast tundi

Tabel 8. Tegevused oma nutiseadmega pérast eesti keele tundi.

tegevused pérast tundi

tekkinud probleemid

kes aitas lahendada

kuidas probleem

lahendati

Opilane pidi jitkama

info otsimist internetist

Monele kiisimusele ei

leidnud vastust.

Ema 1 opilasel.

Ema otsis vajaliku info
ja Opilane kirjutas selle
lithidalt vihikusse.

QR koodi lugemine

QR kood ei tootanud

Ema 1 opilasel.

Opilane koos emaga
proovisid uuesti ning
said QR koodi loetud.

5.4.5 Rakendatud opistsenaarium ,,Uurimuslik dpe*

Oppeaine: loodusdpetus

Innovaatiline 6pistsenaarium: ,,Uurimuslik ope*

Opetaja tegevused enne tundi

¢ Kirjutada e-kooli ja dpilaspaevikusse, et kooli tuleb kaasa votta nutiseade.

e Votta tundi kaasa kooli tahvelarvutid ning isiklikud seadmed, et vajadusel jagada neid

opilastele, kellel puudub oma seade vdi kelle seade ei toota valitud keskkonnas.

e Meelde tuletada, et voimalusel tuleks eelistada tahvelarvutit voi stilearvutit, sest sellel

on suurem ekraan ja seega on parem triikkida.

e Kontrollida, et valitud keskkond to6taks nii Android- kui iOS-seadmetes.

e Luua Opilastele personaalsed Google Doc veebipdhised failid (kasutades selleks enda

Google Drive kontot).

e Veebiaadresside liihendamiseks kasutas Gpetaja https://bitly.com/ keskkonda, valides

selleks Gpilase ees- ja perenime, nditeks bit.ly/KaiKask, sest selline veebiaadress jadb

Opilasele hasti meelde.

Tunnikirjeldust, vt LISA 6.
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Osalejate kirjeldus

Koolis oli 22 opilast, kiisimustiku tditis neist 19, sest 3 Opilast olid keelekiimblusriihma

tunnis. Tahvelarvuti oli 12 opilasel (11 Android- ja 1 i10S-seade), nutitelefon oli 4 dpilasel

(koigil Android-seade), kooli tahvelarvutit kasutas 2 Gpilast (kdik 10S-seadmed) ja tihel

Opilasel oli kaasas siilearvuti (Windows-seade). Koik Opilased kasutasid seadet iiksinda.

Seekord oli nutiseadmega tegevus tunni ajal, sest valitud looma uurimine oli kestnud eelnevalt

kaks kuud ning kogutud info oli kirjutatud enda jaoks loodusopetuse vihikusse, mida oli vaja

hakata nuid veebikeskkonda tritkkkima.

Opilaste tegevused tunnis

Tabel 9. Opilaste tegevused oma nutiseadmega loodusdpetuse tunni ajal.

tegevused tunni ajal

tekkinud probleemid

kes aitas lahendada

kuidas probleem

internetiaadressiks
Opetaja poolt antud
bit.ly aadress

lahendati
Kooli wifi-vorku Probleeme ei tekkinud.
sisselogimine
Triikkida Kirjutas parooli valesti. [Opetaja 4 dpilasel. Opetaja juhtis

tahelepanu, et nime
algustidhed on suured
ning kui triikiti oigesti,
Onnestus leida dige

dokument.

Triikkkimine Google

Drives

Tahvelarvutis ei saanud
trikkkida.

Opetaja 3 dpilasel.

Opetaja laadis
tahvelarvutisse vajaliku
dpi ja siis oli vdimalik

hakata triikkima.
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Opetaja peamised jireldused refleksioonipieviku mirkmetest tegevuste kohta tunnis

e Opetaja oli teadlik, et Google Drive’is triikkkimiseks peab olema seadmesse installitud
vastav dpp, seega lahenes see probleem kiiresti, sest sai kiiresti hakata dpilasi abistama
ja onneks ei olnud abivajajaid palju.

e Soovitusest kooli kaasa votta siilearvuti oli viimaks kasu, sest iihel opilasel oli seekord
stilearvuti, millega oli vdga hea antud iilesannet tiita.

e Valitud Google Drive keskkond sobis vdaga histi ning seoses sellega oli lahendamist

vajavaid probleeme véhe.
Opilaste refleksioon tunnile

Opilastele meeldis (18 dpilast), et viimaks said nad hakata kasutama oma seadet triikkimiseks
ning mis veelgi toredam, et dppimine toimus ainult oma seadmega, mitte vihku, t66vihiku voi

opikuga. Pdnev oli veel see, et dpetaja oli teinud nimelised lingid.

Seekord oli vilja toodud, et igav oli see, kui pidi ootama, millal dpetaja aitab tahvelarvutisse

lisada appi, et saaks hakata triikkkima.

Uutest tegevustest oma seadmega Kirjutati taas (5 vastanut), et sooviks ise kahoot.it

keskkonnas kiisimusi teha, et neid siis klassikaaslastele lahendamiseks anda.
Opetaja tegevused pirast tundi

e Kontrollida, kas koik dpilased olid juba midagi vélja otsitud looma kohta kirja pannud.
e Kirjutada e-kooli, mis ajaks peab projekt valmis olema, ning kindlasti kirjutada igale
lapsevanemale eraldi, milline on Opilase veebiaadress, kus ta saab oma projekti

kirjutamist jatkata.

5.4.6 Rakendatud opistsenaarium ,,Projektipohine ope*

Oppeaine: loodusdpetus
Innovaatiline 6pistsenaarium: , Projektipdhine ope*
Opetaja tegevused enne tundi

e Kirjutada e-kooli ja dpilaspédevikusse, et kooli tuleb kaasa votta nutiseade.
e Votta tundi kaasa kooli tahvelarvutid ning isiklikud seadmed, et vajadusel jagada neid

opilastele, kellel puudub oma seade voi kelle seade ei toota valitud keskkonnas.
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e Meelde tuletada, et vdimalusel tuleks eelistada tahvelarvutit, sest sellel on suurem

ekraan.

e Valida vilja dpid, mida Oppetunnis filmimiseks kasutada. Kontrollida, et valitud

keskkonnad tootaks nii Android- kui iOS-seadmetes.

Tunnikirjeldust, vt LISA 7.

Osalejate kirjeldus

Koolis oli 22 dpilast ning kdik Opilased tiitsid kiisimustiku. Tahvelarvuti (13 Android- ja 1

i0S-seade) oli 14 Opilasel, nutitelefon (kdigil Android-seade) oli 5 opilasel, kooli

tahvelarvutit (i0S-seade) kasutas 2 Opilast ning iiks dpilane kasutas Gpetaja nutitelefoni. Kdik

Opilased kasutasid seadet iiksinda. Seekord olid nutiseadmega tegevused enne tundi ja tunni

ajal. Opilased kasutasid algul seadet iiksinda, kuid video tegemise juures on lihtsam teha

paaristodd, seega soovisid koik todtada koos kaaslasega.

Opilaste tegevused enne tundi

Tabel 10. Opilaste tegevused oma seadmega enne loodusdpetuse tundi.

tegevused enne tundi

tekkinud probleemid

kes aitas lahendada

kuidas probleem
lahendati

Kooli wifi-vorku

Probleeme ei tekkinud.

Kaasdpilane 3 dpilasel

sisselogimine
Appide laadimine Ei saanud dppi laadida. |Opetaja 4 dpilasel. Probleem ei lahenenud,
Kaasopilane 3 apilasel. _sest seade_oll liialt vana
ja seega ei toetanud
selle dpi laadimist 4
Opilasel.
Appide laadimine Ei saanud #ppi laadida. [Opetaja 4 dpilasel. Opetaja soovitas leida

paariline, kes sai dpi
laetud ning kellega koos
saaksid tunnis toole
hakata.
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Opilaste tegevused tunnis

Tabel 11. Opilaste tegevused oma nutiseadmega loodusdpetuse tunni ajal.

tegevused tunni ajal

tekkinud probleemid

kes aitas lahendada

kuidas probleem
lahendati

Kooli wifi-vorku

sisselogimine

Probleeme ei tekkinud.

\Video tegemine
Kinemaster voi
KomaKoma épiga
(olenevalt sellest kas oli
Android- voi i0S-

seade)

Ei leidnud seadmest

videot tles.

Opetaja 3 dpilasel.

Kaasdpilane 2 opilasel.

Opetaja vdi kaasdpilane
aitas video seadmest

ules otsida.

Video saatmine Opetaja

e-mailile

Ei osanud videot saata.

Opetaja 5 dpilasel.

Opetaja niitas, kuidas
saab video e-mailile
saata ning siis saigi

saadetud.

Opetaja peamised jireldused refleksioonipieviku mirkmetest tegevuste kohta tunnis

o Kooli wifi-varku said kdik dpilased ilma probleemideta juba ise sisse logitud.

e Enne tunni algust Opetaja selgitas ja kirjutas tahvlile, kuidas vajalikud &pid oma

seadmesse saada ning dpilased hakkasid sellega vahetunnis tegelema. Onneks 4ppide

laadimisega erilisi probleeme ei olnud, sest tegevus oli tuttav, probleem tekkis ainult

siis, kui seade ei teotanud valitud dppi.

e Tunni alguses niitas Opetaja, kuidas on voimalik valitud dppidega lihtsalt videot teha.

Opilased said video tegemisega viiga histi hakkama ning osa dpilasi olid nii loovad, et

mdtlesid juba uusi lahendusi vélja, kuidas oleks lihtsam seadet nii hoida, et see paigast
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ei liiguks. Tore oli vaadata, et Opilased olid video tegemisest vaimustuses ning

pOordusid abi saamiseks rohkem kaasdpilaste poole kui dpetaja poole.
Opilaste refleksioon dppetunnile

Analiiiisides Opilaste kiisimustikke, tuli vélja, et video tegemine oma seadmega oli véga lahe
ning huvitav (20 vastanut). Meeldis, et sai koos paarilisega tootada, sest nii oli tdesti lihtsam
video tegemisega hakkama saada ning saadi osasid vahetada. Algul pildistas iiks kaadreid
ning teine liigutas loomi, siis vahetati osad. Uks dpilane kirjutas, et ta algul ei uskunud, et on
voimeline ise videot tegema, aga kui see valmis sai, siis oli vdga hea tunne ning soov minna

kohe koju ja ndidata ka emale ja isale, millise vahva asjaga oli valmis saanud.

Igavamate tegevustena toid Opilased vélja, et video saatmine oli tiilitu (2 vastanut), sest pidi

kaua ootama, enne kui see saadetud sai. Uks dpilane kirjutas, et dpi otsimine oli igav.

Taaskord tdid Opilased (11 vastanut) vélja, et sooviskid ise teha kahoot.it keskkonnas

kiisimusi kaasdpilastele. Kaks vastanut soovis teha veel videot, sest see oli nii ponev.
Opetaja tegevused pirast tundi

e Opetaja sai Opilastelt e-kirjaga videod ning laadis need oma arvutisse, et oleks
voimalik jargmisel tunnil neid koigile dpilastele ndidata.

e Plaanis on esitada videoid 3. dppeveerandi aktusel 1.-3. klassi dpilastele, kus iga klass
peab niitama, mida on sellel veerandil 6ppinud.

e Opetajal on plaanis lastevanemate koosolekul niidata valminud videoid

lastevanematele.

5.4.7 Rakendatud opistsenaarium ,,Probleemi lahendamine«

Oppeaine: Matemaatika
Innovaatiline dopistsenaarium: ,,Probleemi lahendamine*
Opetaja tegevused enne tundi

e Kirjutada e-kooli ja dpilaspéevikusse, et kooli tuleb kaasa votta nutiseade.
e Votta tundi kaasa kooli tahvelarvutid ning isiklikud seadmed, et vajadusel jagada neid
oOpilastele, kellel puudub oma seade vdi kelle seade ei toota valitud keskkonnas.
e Meelde tuletada, et voimalusel tuleks eelistada tahvelarvutit, sest sellel on suurem
ekraan.
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e Opetaja oli lasknud arvutidpetuse tunnis teha Opilastel e-posti aadressi, et kdik

opilased saaksid getkahoot.com veebilehel teha endale kasutajakonto.

e Otsida voi teha ise videojuhend valitud veebikeskkonna tutvustamiseks.

Tunnikirjeldust, vt LISA 8.

Osalejate kirjeldus

Koolis oli 22 dpilast, kelles 3 olid keelekiimbluseriihmas, seega kiisimustiku téitsid 19 opilast.

Tahvelarvuti oli 13 opilasel (11 Android- ja 1 10S-seade), nutitelefon oli 5 opilasel (koigil

Android-seade), kooli tahvelarvutit kasutas 1 dpilane (10S-seade). K&ik opilased to6tasid oma

seadmega iiksinda.

Opilaste tegevused tunnis

Tabel 12. Opilaste tegevused oma nutiseadmega matemaatika tunni ajal.

tegevused tunni ajal

tekkinud probleemid

kes aitas lahendada

kuidas probleem
lahendati

Kooli wifi-vorku

sisselogimine

Probleeme ei tekkinud.

getkahoot.com
kasutajakonto loomine

Ei saanud kasutajakonto
loomisega hakkama.

Opetaja 3 dpilasel.

Opetaja selgitas uuesti,
kuidas peab seda tegema|
ning probleem sai
lahendatud.

Kiisimuste koostamine
getkahoot.com
keskkonnas

Ei saanud aru, kuidas
saab Oige vastuse

markida.

Opetaja

Opetaja naitas, kuidas
seda teha ning saadigi
hakkama.
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Opetaja peamised jireldused refleksioonipdeviku mirkmetest tegevuse kohta tunnis

o Opilased said valitud keskkonnas hésti hakkama ning olid vaimustuses, et nii lihtsalt
saab ise kaasoOpilastele kiisimusi koostada. Seega keskkonna valik oli digustatud.

e Opetaja sai kinnitust, et oma seadet tunnevad Opilased juba piris histi ning varem
kasutatud tegevuste juures ei vajata enam abi. Samuti oli nidha, et uute tegevuste juures

saadi kiillaltki ruttu aru, mida ja kuidas peab tegema.

Opilaste refleksioon tunnile

Opilaste kiisimustikke analiiiisides tuli vilja, et seekordne oma seadme kasutamine tunnis oli
viga ponev (18 vastanut), sest lastele meeldis teha korrutamise ja jagamise iilesandeid, mida
sai pirast kaasopilastele lahendamiseks anda. Opilased olid varem teinud lerningapps.org
keskkonnas kaasopilastele iilesandeid, aga getkahoot.com keskkond meeldis neile rohkem.
Opilased tdid vilja, et juba ammu soovisid nad teha kahoot keskkonnas ise kiisimusi (15

vastanut) ning niiiid 16puks said nad seda teha ja selgus, et see oli nende jaoks lihtne.
Opilased tdid vilja, et seekord ei olnud oma seadme kasutamisel tunnis midagi igavat.

Edaspidi sooviksid Opilased kasutada oma seadet tunnis koos grupikaaslastega (3 vastanut),
sest liksinda ja paarilisega oli seda juba tehtud ja kiisimustikke téites olid nad mérganud, et

seda polnud nad tunnis veel teinud.

Opetaja tegevused pirast tundi

e Opetaja mirkas, et Opilased on kiisimustikke tiites viiga tihelepanelikud, sest
markasid, et oma seadet pole veel grupikaaslastega kasutatud. Seega on jdrgmisel
korral plaanis rakendada timberpddratud klassiruumi dpistsenaariumit ning voimalik
on teha iilesanded nii, et Opilased saavad tootada gruppidesse.

e Viimaks dnnestus teha tund, kus iikski opilane ei tundnud igavust.
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5.4.8 Rakendatud dpistsenaarium ,,Umberpooratud klassiruum¢

Oppeaine: loodusdpetus
Innovaatiline dpistsenaarium: ,,Umberpooratud klassiruum*
Opetaja tegevused enne tundi

e Otsida internetist sobiv dppematerjal ning jagada seda e-kooli kaudu &pilastele, et nad
saaksid kodus uue teemaga tutvuda.

o Kontrollida, et valitud keskkonda saaks kasutada nii Android- kui iOS-seadmetes.
e Opetaja valis Opilastele vaatamiseks lastekas.ee lehelt video ,,Jussi kiinnipiev ja

taldrikureegel*

e Opetaja pidi kontrollima, kas valitud Skitch 4pp té6tab nii Android- kui iOS-seadmes.
Tunnikirjeldust, vt LISA 9.
Osalejate Kkirjeldus

Koolis oli 22 dpilast, kes koik vastasid kiisimustikule. Tahvelarvuteid oli 14 (13 Android- ja 1
i0S-seade), nutitelefone oli 6 (5 Android- ja 1 iOS-seade), kooli tahvelarvuteid (iOS-
seadmed) kasutas 2 Opilast, siilearvuteid ei kasutatud. Seekord voisid dpilased kasutada oma
seadet grupikaaslastega, seda vOimalust kasutasid kdoik Opilased, moodustades Opetaja

soovitusel kolmeliikmelised riithmad ja iihe neljaliikmelise rithma.
Opilaste tegevused enne tundi

e Opilased pidid kodus vaatama Opetaja poolt saadetud videot ,Jussi kiinnipdev ja
taldrikureegel®.
e Opilased pidid enne tundi kooli séoklas panema taldrikule vastavalt taldrikureeglile

toitu ning pildistama seda oma nutiseadmega.
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Tabel 13. Opilaste tegevused oma nutiseadmega enne inimesedpetuse tundi.

tegevused enne tundi

tekkinud probleemid

kes aitas lahendada

kuidas probleem
lahendati

Kooli sdoklas
taldrikureeglile vastava

foto tegemine

Probleeme ei tekkinud.

Tabel 14. Opilaste tegevused oma nutiseadmega inimesedpetuse tunni ajal.

tegevused tunni ajal

tekkinud probleemid

kes aitas lahendada

kuidas probleem

lahendati

Kooli wifi-vorku

sisselogimine

Probleeme ei tekkinud.

otsimine seadmest

Play pood vdi App StoreProbleeme ei tekkinud.

Skitch &pi laadimine

E1 saanud édppi laadida.

Kaasdpilane ja dpetaja.

Probleem ei lahenenud,
sest seade ei toetanud

selle dpi allalaadimist.

Sooklas tehtud foto

otsimine oma seadmest

Probleeme ei tekkinud.

Skitch api abil
pildistatud foto

tdiendamine

Ei osanud valida apis
toovahendeid, mida
Opetaja soovitas

kasutada.

Kaasopilaneldpilasel.

Kaasopilane néitas, kust
neid leida ja saadigi

hakkama.
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Opetaja peamised jireldused refleksioonipdeviku mirkmetest tegevuse kohta tunnis

Opilased said kooli sodklas pildistamisega hakkama ning hiljem oskasid fotod oma
seademest iiles otsida. Seega varem Opitu oli meelde jaanud.

Opilased said kooli wifi-vorku sisselogimisega hakkama, lisaks sellele oskasid nad
otsida Play poest voi App Store’ist vajalikku dpi ning said ka allalaadimisega
hakkama. Seega, kui eelnevalt on teatud oskused omandatud, saavad oOpilased
edaspidi sellega histi hakkama.

Valitud dpiga tootamine oli Opilastele joukohane, sest Opetaja nditas projektoriga,
mida ja kuidas saab selle dpiga teha ning vajadusel sai meelest ldinud osa uuesti
vaadata. Seega on alati kasu headest todjuhenditest, mis hdlbustavad dpetaja tood.

Uks &pilane oli unustanud, kuidas sai fotot interneti teel dpetajaga jagada, seega
soovitasin tal leida riihmakaaslaste seast Opilane, kes teda juhendaks. Kaasopilane sai

juhendamisega véga histi hakkama.

Tabel 15. Opilaste tegevused oma nutiseadmega pirast inimesedpetuse tundi.

tegevused pérast tekkinud probleemid | kes aitas lahendada | kuidas probleem
tundi lahendati
Téiendatud foto Opilane oli unustanud, [Opetaja 2 dpilasel. Opetaja nitas ette ja
saatmine Opetajale kuidas fotot saab Gpetajal siis tuli meelde ning
gmailile saata. foto sai saadetud.

Opilaste refleksioon tunnile

Analiiiisides Opilaste kiisimustikke selgus, et valitud d4pp meeldis Opilastele (15 vastanut), sest

sellega oli neil viiga lihtne foto juurde vajalikku infot triikkida. Uks dpilane oli vilja toonud,

et kasutab seda edaspidi sopradele siinnipdevaks foto saatmiseks, pohjendades, et saab sinna

juurde ise &nnesoovi kirjutada. Opilastele meeldis todtada koos grupikaaslastega (18

vastanut), sest nii tuli neil rohkem asjalikke motteid ja t66 sai kiiremini valmis.

Seekord ei kirjutanud iiksi Opilane, et tal oleks tunnis igav olnud.
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Opilased sooviksid veel Skitch #ppi dppimise juures kasutada. Uhe mdttena oli vilja toodud,
et seda saaks teha loodusopetuse tunnis kehaosade Oppimise juures, kdigepealt teeks kassist

pildi ja siis saaks ise juurde kirjutada kassi kehaosad ja nii jadks dpitu paremini meelde.
Opetaja tegevused pirast tundi

e Kontrollida, kas k&ik rithmad saatsid foto dpetaja e-mailile.
e Anda Opilastele tagasisidet, saadetud fotodest ja nende poolt lisatud kommentaarides
taldrikureegli kohta.

e Jirgmises inimesedpetuse tunnis ndidata koikide rithmade t6id suurelt ekraanilt.
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6 JARELDUSED

Innovaatiliste Opistsenaariumite rakendamine Oppetdds toimus alates detsembrist 2014 kuni
martsini 2015, mille kdigus kasutasid 2. klassi dpilased iihe osana dppetunnis dppimiseks oma
nutiseadet ning iga tunni 18pus tditsid sama kiisimustiku, mille pShjal tegi t66 autor iga kord
kokkuvétte. Opilaste analiiiiside pdhjal vdib jireldada, et oma seadme kasutamisel esimestes
tundides oli probleeme hulgaliselt, néiteks kooli wifi vorku sisselogimine, App Store vdi Play
pood otsimine seadmest, dppide laadimine seadmesse, kuid mida rohkem said &pilased
Oppetdds oma seadet kasutada, seda vdhemaks jdi probleeme ning probleemide lahendamisel
sai Opetaja rakendada voimalust, et kaasopilased juhendasid neid, kes ei saanud ise hakkama.
Kiisitluste pohjal voib jdreldada, et Opilastele meeldisid valitud innovaatilised
Opistsenaariumid. Kdige populaarsemad veebikeskkonnad oli miksike.ee ja kahoot.it, viimase
pohjenduseks tdid Opilased vilja, et see on hasarti tekitav, sest téhtis ei ole ainult dige vastuse

teadmine, vaid ka kiirus.

Toetudes ldbi viidud tundidele, kus Opilased pidi kasutama oma seadet, v3ib vilja tuua, et
esilagu oli VOSK rakendamisega probleeme, niiteks sai seadmel aku tiihjaks, ei leitud
seadmest ,,Seadeid* iiles, ei osatud kooli wifi-vorku leida, triikiti paroole ja salasdnu valesti,
kuid mida tund edasi seda viahemaks jdi probleeme, sest iga tunni alguses kordusid teatud
tegevused, seega said Opilased kdike tegevusi uuesti korrata ning dpitu kinnistus. Opilased,
kellel ei olnud varem {ildse kokkupuudet nutiseadmetega, aga hakkasid tunnis kooli
tahvelarvuteid kasutama, said nendega Oppet6ods hésti hakkama. Seega, kui dpetada juba 2.
klassi Opilastele oma seadme kasutamist Oppetods, siis mdistavad nad, et nutiseade ei ole

moeldud ainult méngimiseks.

Joonisel 6 on vidlja toodud iilevaade innovaatiliste Opistsenaariumite rakendamisel
ettetulevatest probleemidest oma seadme kasutamisel Oppetdds. Opistsenaariumid on
reastatud tunnis kasutamise ajalises jérjekorras. Jooniselt on ndha teatud probleemide
viahenemist, néiteks kooli wifi-vorku sisselogimine, vead triikkkimisel. Kuid on néiha ka teatud
probleemide jétkuvat olemasolu, nditeks seadmed ei toetanud teatud &ppe, seadmed ei sobinud
valitud keskkondadele. Probleemi saaks lahendada, kui lapsevanem ostaks uue seadme, kuid
kui selline véimalus puudub, siis tuleks Opilasel kasutada kooli seadet, selline lahendus oli

juba kasutusel ja Opilane sai seadmega edukalt hakkama.
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Innovaatiline dpistsenaarium
"Frobleemi lahendamine™

Innowvaatiline dpistsenaarium
"Frobleemi lahendamine™

Innovaatiline apistsenaarium
“Mangupdhine Gpe™

Innovaatiline dpistsenaarium
"Probleemi lahendamine™

Innovaatiline Gpistsenaarium
“"Jurimuslik Gpe™

Innovaatiline Gpistsenaarium
"Projektipdhine dpa”

Innovaatiline dpistsenaarium
"Probleemi lahendaminea™

Ir'!_novaatiline dpistsenaarium
"Umberpdératud kKlassiruum™

Kooli wifi-wdrku sisselogimine

“eehikeskkonnas kKirjutamine

7N

“iga triukkimisel

Tahwel jooksis koklku

Seadme aku sai tlhjaks

Y

Ei &nnestunud veebikeskkonda sisse
logida

Kooli wifi-wérku sisselogimine

Play pood/AppStore otsimine
seadmest

Ei dnnestunud sobiva 3pi laadimine

Ei annestunud appi lugeda

Kooli wifi-wérku sisselogimine

NI\

Ei dnnestunud appi lugeda

Info otsimine internetist

Tahwvelarsutis puudus wajalik &pp

“iga trakkimisel

Ei leidnud seadmest kaamerat

“iga trikkimisel

Ei osanud videot e-mailile saata

N

Ei saanud kasutajakonto loomiseqga
hakkama

Seade ei toetanud valitud appi

Tédvahendite valimine api menadst

Joonis 6. Ulevaade VOSK rakendamise probleemidest dppetdds.
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Léhtudes teooriaosas Mart Laanpere tdhelepanekutest VOSK rakendamisele oppetdos, tuli too
autor sarnastele jareldustele, et selles on nii eeliseid kui ka puuduseid, analiitisides Opilaste

kiisimustikke ning dpetaja refleksioonipaevikut.
Soovitused opetajatele, VOSK mudeli rakendamiseks dppetoos

e Oma seadme kasutamisel esimestes tundides oleks hea, kui Opetajal saaks abiks olla
haridustehnoloog, sest terve klassi dpilaste juhendamine, kellel on erinevad seadmed,
kiib iihele dpetajale iile jou.

e Kindlasti tuleb dpetajal kontrollida, et kooli wifi internetikiirus oleks piisav, sest ilma
selleta ei ole voimalik veebikeskkondi Oppetunnis kasutada.

e VOSK rakendamisel oppetods tuleks esimeseks tunniks planeerida ainult iiks tegevus,
et ei jdadaks ajahitta. Soovitav on kontrollida, kas dpilased leiavad oma seadmest iiles
»Seaded* ning oskavad sealt valida dpetaja poolt soovitatud wifi-vorgu.

e Opetaja seisukohast on kahoot.it keskkond hea ja kiire vdimalus tagasiside saamiseks
opitud teema kohta ning tootab kdikide seadmetega ja ekraani suurus pole selle puhul
samuti oluline, st saab ka viikese ekraaniga hakkama.

e Opilaste kaasamine dpetamisprotsessi on suureks eeliseks, sest sel juhul jouavad kdik
Opilased oma t66d valmis. Tdhtis on ka Opetaja usaldamine ja Jpilaste koostoo

julgustamine.

Opetaja refleksioonipieviku sissekannete pdhjal vdib jireldada, et rakendatud stsenaariumid
sobisid 2. klassi Opilastele viga hésti, ainult esimesel korral oli see neile iile jou kéiv, seega
vottis Opetaja seda kohe arvesse ning edaspidi valitud veebikeskkondadega probleeme ei

olnud.

Innovaatiliste dpistsenaariumite rakendamisel 2. klassi dppetdds voib kitsaskohana vilja tuua,
et esialgu tuleks valida veebipdhised tegevused, mille juures oleksid to6juhendid voi videod,
mis hdlbustaksid Opetamist, sest nii saavad taiplikumad Opilased kohe asuda neile antud
iilesandeid lahendama ning vajadusel hakata kaasdpilasi juhendama. Kui juhendeid ei ole, siis

peaks Opetaja need ise koostama, arvestades klassi taset.

Uurimuse kiigus selgus, et rakendatud innovaatilised Opistsenaariumid meeldisid Opilastele,
sest neile pakkus huvi tunnis oma seadmega ja omas tempos todtamine, mis toetas teooria
osas vilja toodud e-Opikute eelist paberdpikule. Opetaja mirkas, et enim olid dpilased
vaimustuses QR koodidest, st ,,Méngupdhisest dppest*, loodusdpetuse tunnis filmi tegemisest

,Projektipdhine dpe* ning ,,Umberpddratud klassiruumist, kui said kodus opitud
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,» Laldrikureeglist™ arusaamise pohjal teha sooklas oma seadmega ,,Taldrikureeglile® vastava
foto ning seda siis dppi kasutades tunnis tdiendada. Valitud innovaatilised Spistsenaariumid
olid 2. klassi dpilastele joukohased, eeliseks oli see et Opetaja teadis Opilaste taset, mis tegi

juhendamise lihtsamaks.

Uuringu kiigus oli meeldiv tddeda, et Opilased ja lapsevanemad votsid arvesse Opetaja
soovitust, et eelistada tuleks tahvelarvutit ning uuringu jooksul kasvas tahvelarvutite

kasutamise osakaal, vt joonis 7.

Vordlus opilaste seadmetest detsembris ja martsis
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Android iOS tahvelarvuti Android iOS nutitelefon Kooli iOS
tahvaelarvuti nutiseade tahvelarvuti
B Detsember M Marts

Joonis 7. Vordlus 2. klassi nutiseadmetest, detsembris 2014 ja mértsis 2015.

Innovaatiliste Opistsenaariumite rakendamine Oppetods avardab Opilaste silmaringi, sest
Oppimine toimub ldbi erinevate tegevuste, mis omakorda tekitab suuremat huvi dppimise
vastu, tulemuseks Opitu parem kinnistumine. Kasutades dppimise juures tehnoloogiat annab
see vOimaluse ndha koigil opilastel, millise tulemuseni keegi tunni 16pus joudis, sest valminud
Oppematerjale saab vaadata internetist voi nditab Opetaja valminud t6id projektoriga. Samuti

jaab opilastele voimalus veebipdhiseid toid pidevalt tdiendada vai teha sootuks uus ja parem.

Toetudes Opilaste ja Opetaja refleksioonidele ning tunnitegevustele, voib jareldada, et oma
seadme rakendamine dppetdds on voimalik, kui Opetaja julgeb viljakutse vastu votta ning
suudab ebadnnestumistest dppida ja jirgmisel korral nendega arvestada. Opilastele meeldivad
uued viljakutsed ning nad on valmis dppeprotsessis Opetajat aitama, abistades kaasdpilasi, kes
ei saa tehnoloogia kasutamisega hakkama. Innovaatilised Opistsenaariumid innuStava Opilasi
kasutama 0ppetdos tehnoloogiat, mis on neil niigi juba olemas.
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KOKKUVOTE

Kéesolev magistrito6 ldhtus probleemist, et Oppetdds tuleb jdrjest enam kasutada
tehnoloogilisi vahendeid, kuid koolidel ei jatku materiaalseid vahendeid seadmete ostmiseks,
seega on lahenduseks VOSK rakendamine Sppetdds. Lahtuvalt sellest uuriti VOSK mudeli
sobivust, kasutades selleks viljavalitud 5 innovaatilist dpistsenaariumit (Tallinna Ulikoolis
labiviidava projekti LEARNMIX stsenaariumid). Andmete kogumine toimus tegevusuuringu
kdigus, mille viis ldbi t60 autor koos 2. klassi Opilastega, kes Oppisid tema klassis.
Opistsenaariumid, mida magistritdds kasutati, erinesid valitud stsenaariumite ja dppeainete

poolest.

Magistritoos piistitatud kiisimustele vastuste leidmiseks tuli t66 autoril luua 2. klassi
Opilastele innovaatilisi Opistsenaariume ning katsetada neid Oppet6os, kasutades selleks
Opilaste oma seadmeid. Igale Opistsenaariumi rakendamisele jirgnes Opilastel kiisimustikule
vastamine ning Opetajal refleksioonipdeviku pidamine, mille pohjal said kirja peamised

jéreldused tegevuste kohta tunnis.

Innovaatiliste Opistsenaariumite rakendamine G&ppetdods, kasutades oma seadet, annab
voimaluse Opilastele dppida paremini tundma oma seadet ning leida uusi voimalusi teadmiste
omandamisel, kasutades selleks tehnikat, mis on Eestis iiheks digipoorde véljundiks ning
lisaks sellele riikliku Oppekava iiks padevustest — digipddevus, mille tulemusel peaksid

Opilased oskama teha koost6dd digitaalses sisuloomes ja erinevates digikeskkondades.

Uuringu kéigus selgus, et Opilased olid valmis tegema koostodd ning said iiksi voi iitheskoos
erinevates digikeskkondades edukalt hakkama. Probleemide korral oskasid kiisida abi

kaasdpilastelt ja dpetajalt.

Innovaatiliste Opistsenaariumite rakendamisel oppetdds oma seadmega lahenesid probleemid
Kiiresti, sest igas tunnis oli selliseid tegevusi, mis kordusid, seega olid Opilastel histi meeles
ning uute tegevuste juures oskasid nad kasutada eelnevaid kogemusi uues kontekstis. Uued
véljakutsed innovaatiliste dpistsenaariumite juures tekitasid dpilastes suuremat dpihimu ning
teemast arusaamine oli nende jaoks lihtsam, sest nad said Opitut kinnistada omas tempos.
VOSK rakendamine dppetdds annab Opilastele suurema iseseisvuse, sest tildjuhul peavad nad
ise oma seadmega hakkama saama. Eelisena vdib vilja tuua ka seda, et nutiseadmete

kasutamine tunnis muutus aktiivsemaks ning isegi siis, kui dpetaja polnud planeerinud tunnis
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kasutada Opilaste seadmeid, kiisisid nad luba oma seadme kasutamiseks, seega oli tekkinud

uus Opiharjumus.

Innovaatiliste dpistsenaariumite rakendamise kitsaskohad VOSK kontekstis selgusid tunnis,
siis kui oli vaja laadida &dppe  ning osa seadmeid ei vdimaldanud seda, sest

operatsioonisiisteem 0li vananenud ning seega ei toetanud valitud appi.

Magistritoo eesmérk vilja selgitada, kuidas té6tavad innovaatilised Opistsenaariumid algkooli
oppetods VOSK kontekstis ning mil mééral on Opilased selleks valmis, said tdidetud
tegevusuuringu ja sellele jargnenud analiiiisi kdigus, vottes aluseks Opilaste ja Opetaja

refleksioonid.
Tulemusi analiilisides selgus, et:

e Kklassitdie opilaste juhendamine, kellel on erinevad seadmed, kiib iihele Opetajale iile
jou - seega oleks vajalik esimestes tundides haridustehnoloogi kohalolek;

e VOSK rakendamisel dppetdds tuleks esimeseks tunniks planeerida ainult iiks tegevus,
et Opetaja ei jadks ajahitta;

e VOSK eeliseks on see, et dpilased tunnevad iildjuhul oma seadet hésti ning saavad
sellega Oppetdds hakkama, sest neil on olemas varasem seadme kasutamise kogemus;

e mida rohkem saavad Opilased oma seadet Oppetdds kasutada, seda vdhemaks jaab
probleeme, mida tuleb dpetajal lahendada;

e Jpilaste kaasamine Opetamisprotsessi on suureks eeliseks, oluline selle juures, et
Opetaja usaldaks ja julgustaks Opilasi koostdole;

e Opetajad voiksid julgemalt kasutada Oppetundides Opilaste oma nutiseadmeid, sest

uuringust selgus, et juba 2. klassi dpilased saavad sellega hakkama.

Magistritoé tulemusena valminud innovaatilised Opistsenaariumid ning uurimistulemused
VOSK rakendamise kohta Oppetdds on abiks Opetajatele, kes soovivad hakata edaspidi

tundides kasutama dpilaste oma seadmeid.
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SUMMARY

Title: Implementing Innovative Learning Scenarios with BYOD in Primary Schools

Key-words: digital focus, e-book, BYOD (bring your own device), trialogical learning,

innovative learning scenarios.

One of the objectives of the Lifelong Learning Strategy 2020 is to contribute to the more
expedient and effective use of modern digital technology upon learning and teaching and to
improve the digital competence in order to achieve the study goals and learning outcomes
stated in Estonian National Curriculum. Due to that, using computers and other smart gadgets
in educational context has become more popular. Innovative teachers together with their
students are part of the digital focus (a knowledgeable and smart study process of integrating

digital opportunities) by putting the project “bring your own device” (BYOD) into practice.

In the current thesis, the focus is on five different innovative learning scenarios (the learning
scenarios of project LEARNMIX by Tallinn University) which support the trialogical learning
model: flipped classroom, project-based learning, game-based learning, inquiry-based

learning and problem-solving activity.

Applying innovative learning scenarios through using BYOD method helps students in
familiarizing themselves with their smart gadget and in finding new opportunities to use

electronic devices in the learning process.

The aim of the current thesis is to test how applicable innovative learning scenarios are in an
elementary school context among 2™ grade students, to define the challenges, problems,
advantages and applicability when using BYOD method.

In order to carry out the survey, the author of the current thesis compiled innovative learning
scenarios and tested them in an elementary-school context using BYOD method. After
practicing every innovative learning scenario, students answered a questionnaire, and the
teacher kept a reflection diary to draw conclusions and make recommendations based on

classroom observation.

The innovative learning scenarios created for the current master thesis and survey results
about using BYOD method in an elementary school context reveal how applicable students’
smart gadgets are during the lessons in elementary school context, and teachers can use the
reflection diary entries in order to use the recommendations when practicing BYOD method.
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The aim of the current thesis — “to test how applicable innovative learning scenarios are in an

elementary school context among 2™ grade students when using BYOD method and how co-

operative students are” was achieved through the analysis of students’ questionnaires and

teacher’s reflection diary.

The results of the survey reveal the following aspects:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

In the beginning, instructing the classroom full of students is too difficult for one

teacher. There is a need for educational technician may arise;

To avoid the lack of time in the first class arranged using BYOD method, only one
activity should be planned;

The advantage of BYOD is that students have the former experience with their smart

gadget and know how to use it and, therefore, manage to use it in the learning process;

The more the students use their smart gadget in the learning process, the less problems
to be solved by the teacher there is;

To encourage students in the learning process there should be trust between a teachers

and a student;

As the students of 2" grade are proficient enough to use BYOD, teachers should be
more encouraged to practice innovative learning methods using BYOD.

The innovative learning scenarios created for the current master thesis and the analysis of

BYOD survey results help teachers who are willing to practice BYOD method.
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TANUAVALDUSED

To66 autor tdnab juhendajat Terje Véljataga meeldiva koostoo eest.

Suur ténu 2. klassi dpilastele ja lapsevanematele.
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LISAD
LISA 1 Kiisimustik 2. klassi opilastele

1. Kas Sa kasutasid tunnis oma...
...nutitelefoni
...tahvelarvutit

...sulearvutit

2.  Tegevused oma nutiseadmega enne tundi

tegevused enne tundi | tekkinud probleemid

kes aitas lahendada

kuidas probleem
lahendati

3. Tegevused oma nutiseadmega tunni ajal

tegevused tunni ajal | tekkinud probleemid

kes aitas lahendada

kuidas probleem
lahendati
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4. Kas sa kasutasid oma nutiseadet...

... uksi

...paarilisega

...grupikaaslastega

5.  Tegevused oma nutiseadmega pérast tundi

tegevused
tundi

péarast

tekkinud probleemid

kes aitas lahendada

kuidas
lahendati

probleem

6.  Mis oli oma seadme tunnis kasutamise juures kdige ponevam?

Olid tubli! Aitah sulle!
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LISA 2 Tunnikirjeldus ,,Opik kui probleemide allikas ja teabeallikas

Teema: joulud
Innovaatiline Opistsenaarium: ,,Probleemi lahendamine*

Inimesedpetuse tooraamatu teema ,,Joulud* hddlestuseks said dpilased ise tihistoona riihmades
kirjutada mérksonu jouludest ning hiljem Opikust kontrollida, kas nende mdtted iihtisid

tooraamatu omadega ning arutleda.
Valitud veebikeskkonnad: titanpad.com ja kahoot.it

Tunni tegevus oma seadmega: Opilased pidid tunni alguses kirjutama titanpad.com
keskkonnas mérksonu jouludega seonduva kohta. Selleks, et keskkonnas kirjutada saaks,
pidid nad trikkkima veebiaadressi ning kui olid keskkonda sisenenud, siis valima véljapakutud

vérvide seast iihe ning kirjutama enda nime. Korraga sai selles keskkonnas kirjutada 8 dpilast.

Opilased said tunni 1&pus teema kordamiseks vastata dpetaja poolt koostatud valikvastustega

kiisimustele kahoot.it keskkonnas.

Titanpad juhend: http://koolielu.ee/tools/read/176014

Kahoot.com juhend: http://koolielu.ee/tools/read/349995
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LISA 3 Tunnikirjeldus “Opik kui probleemide allikas ja teabeallikas*

Oppeaine: eesti keel 2. klass
Teema: h-sona alguses
Innovaatiline opistsenaarium: ,,Probleemi lahendamine*

Tunni alguses tootasime Opikuga ning kordasime h-sdna alguses reeglit ning Opitu
kinnistamiseks oli Opetaja loonud interaktiivse harjutuse learningapps.org keskkonnas, et
Opilased saaksid kasutada oma seadet.

Valitud veebikeskkond: learningapps.org

Tunni tegevus VOSK seadmega: Opilased pidid logima learningapps.org keskkonda dpetajalt
saadud kasutajatunnuse ja parooliga. Sisse logides leidsid nad dpetaja poolt lisatud harjutuse

h-téht sdna alguses.

Learningapps.org juhend: http://koolielu.ee/tools/read/149438
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LISA 4 Tunnikirjeldus ,,Opik kui inspiratsiooniallikas*

Oppeaine: inimesedpetus 2. klass

Teema: Eesti Vabariik

Innovaatiline opistsenaarium: ,,Méngupohine ope*
Tunni tegevus VOSK seadmega:

Enne tundi pidid opilased

1. Kontrollima, kas telefonis on internet

2. Vajadusel kasutama kooli wifi-vorku, kus tuli leida dige wifi-vork 2. korrus avalik ja
seejarel Opetaja poolt antud parooliga sisse logida

3. Leidma oma nutiseadmest Play pood vdi App Store

4. Laadima nutiseadmesse QR koodilugeja,

5. Seejirel said nad lugeda Gpetaja poolt loodud QR koodi

Tubli! Said QR koodi dpi laadimisega hakkama, sest muidu sa ei teakski, mida ponevat me
tdna inimesedpetuse tunnis tegema hakkame. Tunnis saad ise teha vdhemalt iihe QR koodi.

Loodan, et tuleb tore ja nutikas tund! Opetaja Ulle

Tunnis néitas Opetaja Opilastele videojuhendit, kuidas saab keremerkan.net keskkonnas ise

QR koodi luua ning dpilased said teha kaasopilastele QR koodi pohiseid iilesandeid.

Valitud veebikeskkond: keremerkan.net QR koodi loomiseks, juhend
http://koolielu.ee/tools/read/224280
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LISA 5 Tunnikirjeldus ,,Opik kui probleemide allikas ja teabeallikas“

Oppeaine: eesti keel 2. klass

Teema: rahvakalendri tdhtpaevad

E-Opiku stsenaarium: ,,Probleemi lahendamine*
Valitud veebikeskkond: info otsimine internetist
Tunni tegevus VOSK seadmega:

Opetaja oli loonud keremerkan.net keskkonnas pilastele QR koodi kiisimustega dpikus
olevate rahvakalendri tdhtpdevade kohta ning printinud QR koodi vélja, et neid eesti keele
tunni alguses Opilastele jagada. Opilased pidid leidma oma seadmest QR koodi lugeja, et
teada saada, mida nad peavad tunnis tegema hakkama. Ulesandeks oli otsida kirja pandud
rahvakalendri tidhtpdevade kohta infot internetist, kasutades oma seadet. Vastused pidid

oOpilased kirjutama vihikusse.

Opetaja loodud QR kood.

Palun otsi internetist jargmiste rahvakalendri tdhtpdevade kohta infot.

1. Pane kirja rahvakalendri tdhtpdeva kuupéev.

2. Mida sellel péaeval tehti?
Tonisepéev, kiitinlapdev, madisepédev, paastumaarjapdev, karjalaskepiev.
Soovin sulle mdnusat otsimist
Op Ulle
Valitud veebikeskkond: keremerkan.net QR koodi loomiseks, juhend
http://koolielu.ee/tools/read/224280
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LISA 6 Tunnikirjeldus ,,Opikut kasutatakse kiisiraamatuna uurimise protsessis®

Oppeaine: loodusdpetus
Teema: projektidpe, dpilase poolt valitud looma kohta andmete kogumine
E-Opiku stsenaarium: ,,Uurimuslik dpe*

Valitud veebikeskkond: GoogleDrive, kus Opetaja oli loonud Jpilaste jaoks Google’is
dokumendi, lithendades veebiaadressi bitly.com keskkonnas, kuhu oli vaja sisse logida, et
lisada sinna koik enda klassi Opilased. Faili nimeks pani Opetaja Opilase ees- ja perenime,

niiteks bit.ly/KaiKask

Tunni tegevus oma seadmega: Opilased pidid valima internetibrauseri ning trilkkima sinna
Opetaja poolt antud aadressi. Seejdrel said nad hakata dokumendis looma kohta varem
kogutud infot tritkkkima ning vajadusel vdisid oma seadet kasutades otsida uut infot valitud

looma kohta.
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LISA 7 Tunnikirjeldus ,,Opik on teadmiste omandamise vahend*

Oppeaine: loodusdpetus 2. klass

Teema: projektiope, valitud looma kohta animafilmi tegemine
E-Opiku stsenaarium: ,,Projektipdhine ope*

Tunni tegevus VOSK seadmega:

Valida sai erinevate dppide vahel, milleks Android-seadmele olid Celtx, Storyboarder,

Montion Stop, Montion Maker, PicPac, Kinemaster.

i0S-seadmele olid Celtx, Storyboard, iMotion HD Stop, Montion Studio, KomaKoma,
Animation Expess, Splice, VideoLab

Opilastele meeldisid enim Kinemaster ja KomaKoma ippid, sest need olid lihtsasti

kasutatavad.

Kinemaster juhend: http://koolielu.ee/tools/read/410593

KomaKoma juhend: http://koolielu.ee/tools/read/413186

VideoLab juhend: http://koolielu.ee/tools/read/410591
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LISA 8. Tunnikirjeldus ,,Opik kui probleemide allikas ja teabeallikas*

Oppeaine: matemaatika 2.klass

Teema: korrutamine ja jagamine

E-Opiku stsenaarium: ,,Probleemi lahendamine*
Valitud veebikeskkond: getkahoot.com

Tunni tegevus VOSK seadmega:

Opilased olid enne tundi loonud endale arvutidpetuse tunnis e-maili aadressi, sest seda oli
vaja getkahoot.com kasutajakonto loomiseks, et hakata ise antud keskkonnas kiisimusi
koostama. Opilaste soovil koostasid nad tehteid korrutamise ja jagamise kohta. Hiljem said

nad kutsuda kaasdpilasi oma midngus osalema, andes neile miangukoodi.

Kahoot juhend: http://koolielu.ee/tools/read/349995
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LISA 9 Tunnikirjeldus ,,Umberpooratud klassiruum¢

Oppeaine: inimesedpetus 2.klass
Teema: tervislik toitumine - taldrikureegel

E-opiku stsenaarium: ,,Umberpddratud klassiruum* Opilased on varem kodus opikuga

kasitlenud uut teemat.
Valitud veebikeskkond: Youtube’i video ,,Jussi kiinnipdev ja taldrikureegel

https://www.youtube.com/watch?v=RsfDyOv0-6Y

Opilaste tegevus enne tundi

Kodus pidid Opilased vaatama internetist ,,Jussi kiinnipdev ja taldrikureegel” videot ning enda

jaoks selgeks tegema, mis on taldrikureegel.

Koolis pidid opilased sdoklas sodgivahetunnil panema taldrikule toitu taldrikureegli jargi ning

seda siis oma seadmega pildistama.
Tunni tegevus VOSK seadmega:

Tunnis soovitas Opetaja teha grupitood, moodustades kolmeliitkmelised ja iihe neljaliikmelise
riihma. Opilaste iilesanne oli laadida oma seadmesse Skitch #pp, mille abil said nad enda
tehtud fotole kirjutada, lisada nooli, trikkkida sdnu, mérgistada osa fotost jne. Seejdrel said nad

véga lihtsalt selle saata opetaja emailile.

Skitch juhend: http://koolielu.ee/tools/read/413454
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