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Pea iga tund puutuvad ainedpetajad kokku probleemidega, mis kasitlevad
Opetatavat ainet ja oppijat. Tihti esitatakse Opilaste poolt kisimusi, miks me
opime antud ainet, kas neid teadmisi on vaja ka meie edaspidises elus vdi
kus antud teadmisi saab rakendada jne. Need on ju probleemid elust
enesest, mida on kogenud paljud dppijad. Niisuguste olukordade valtimiseks
saab Opetaja rakendada aktiivset dppetegevust soodustavat dppemeetodit.
Alljargnevalt kasitleme uhte sellist meetodit Iahemalt, nn probleemdpet.

Uurimused on naidanud, et 85% 0&petajate poolt klassis esitavatest kisimustest
on tavaliselt mdistmise vdi meenutamise tasemel. Probleemdppes kohtavad
opilased probleeme nagu nad reaalelus ilmnevad — kas ebapiisavate andmetega
vOi uleliigsete andmetega. Probleemdppega omandavad opilased mitte alati
uheseid vastuseid omavate probleemide lahendusoskust, mida on vaja paljudel
erialadel — arstidel, inseneridel, ka dpetajatel, poliitikutel jne.

Probleem&ppes omandavad Opilased nii probleemide lahendusoskust kui ka
teadmisi-oskusi. Et tegemist oleks probleemdppega, siis:

1) probleemi lahendamine peab arendama mingeid oskusi, andma teadmisi vms,

2) probleemile peaks olema erinevaid lahendusvdimalusi, mitte vaid Uks dige tee,
kusjuures “Giget” lahendust ei pruugi ka dpetaja teada (naiteks probleem: leida
lahendus Palestiina ja lisraeli konfliktile),

3) probleemi lahendajateks on dpilased, mitte dpetaja,

4) dpilastele voib anda vaid vaikeseid napunaiteid probleemi lahendamiseks,

5) 6pilased peavad hindama lahendusi, leidma nende positiivseid ja negatiivseid
aspekte.

Probleemépe 6petab

1) probleemide selget defineerimist,

2) kohanemist muutustes,

3) erinevatest allikatest andmete leidmist,

4) tundmatutes situatsioonides probleemidega tegelemist ja pdhjendatud
otsustuste tegemist,

5) alternatiivide nagemist ja nendega arvestamist,

6) loovalt ja kriitiliselt métlema,

7) meeskonnatddd, teiste arvamuste aktsepteerimist jms.

Mis on probleemope?
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Probleem&pe (problem-based learning - PBL) on Uks aktiivippemeetoditest, mis
vOimaldab dpetajal opilaste motlemist aktiveerida. Teadmiste omandamine
ja éppimine toimub probleemdppe korral probleemide leidmise/pustitamise ja
nende lahendamise kaudu. Viimane on taielik vastand Opetaja voi Gpiku
valmisteadmiste andmisele. Probleemdppe juures toimib sama loogika, mis
uurimusoppes, kuid need kaks meetodit erinevad teineteisest selle poolest,
et esimesel juhul leitakse mitmete lahenduste hulgast parim lahendus ja
pdhjendatakse seda, teisel juhul toimub uurimisklisimuse voi -probleemi
pbhjal pustitatud hUpoteesi kinnitamine v6i kummutamine kogutud
katseandmete (vaatlusandmete) pdhjal. Uurimusdppe juures on melil
teatavasti alati Uks kindel tulemus (uurija positivistike veendumuste
seisukohalt vaadatuna), probleem&ppe korral vdibolla mitu erinevat ja
sealsamas teineteisest sdltumatut tulemust. Probleemdppe struktuur on
jargmine:

1. Algus: probleemi esitamine ja selle teadvustamine

Probleemi defineerimine-
ldhteandmete

2. ) ~ .
méédratlemine, 16ppseisu
defineerimine, nduded
lahendusviisile
3. Hiipoteeside pakkumine
4. Hiipoteeside kontrollimine - positiivsete ja
negatiivsete joonte analiiiis
Lopp: Parima hiipoteesi vdljavalimine ja selle
5. podhjendamine

Probleem&pe vbib endas sisaldada veel mitmeid teisi aktiivippemeetodeid, nagu
naiteks avastusépet, projektdpet, vaitlust, ajurlinnakut, méttetalguid jne. Uldjuhul
puutakse iga dppijat panna olukorda, kus ta peab leidma mitte ainult vastuseid,
vaid oskama neid enda jaoks lahti motestada ja kaaslastele pohjendada.
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Probleeméppe korralduse aspektid

Otsustada, kes valib probleemi - dpetaja voi Opilane. Soovitatav on lasta
ka Opilastel probleeme valida. Probleemiks on kusimus, millele ei ole ette
teada vastust. Probleemdppe korral on vdimalikke vastuseid enam kui Uks
ja pole vdéimalik maarata, milline vastus on dige ja milline mitte. Saab ette
anda vaid kriteeriumid, millist lahendust loetakse paremaks (naiteks kdige
vahem kulukas vdi etteantud hinna piires vdi kdige kiirem voi kodige
ohutum vai vajab kdige vahem inimresursse jne). Hea probleem on eluline
ja sonastatud korrektselt ning luhidalt. Probleemiks vdib olla nahtuse
moistmine vdi selgitamine, tegevuse valik vdi planeerimine, eetilised
otsustused vms.

Maarata, mis eesmargil probleem valiti. Probleemi voib valida kas
varasemate teadmiste kontrollimiseks, uute modistete, ideede, tehnikate
vms omandamiseks, &pioskuste andmiseks, probleemi olulisuse voi
huvitavuse tottu, seeparast, et see on reaalelus ettetulev reaalne
probleem vo6i ménel muul pdhjusel.

Kui probleemi esitab Opetaja, peab ta otsustama, mil viisil probleem
esitatakse. Probleemi voib esitada kas slUndmusenaljutustusena,
kirjeldava teatena vdi lihtsalt kisimus(t)ena. Noorematele &pilastele
sobibki enam juhtumidpe, kus on kirjeldatud mingit olukorda ja antud
erinevad lahendused (naiteks osalevad selles 5 dpilast ning on kirjeldatud,
kuidas Uks vdi teine dpilane sellest olukorrast lahenduse leiaks, mida ta
métleb). Opilane/dpilased peavad neist etteantutest valima kdige
sobivama variandi ning pdhjendama, miks nad valisid just selle. Probleemi
esitamisel peab andma kindlasti ka lahendamisviisile esitatavad nduded.
Hasti esitatud probleemi korral hakkab &pilane 6ppima just seda, mida
probleemi koostaja on &pieesmargiks seadnud.

Maarata, kuidas saavad &pilased lahteandmed. Opetaja voib &pilastele
anda lahteandmed (soovitatav nooremate ja vahemvdimekamate dpilaste
korral) voi annab allikad, millest neid andmeid on vdimalik leida. Kuid on
ka vdimalik, et dpilased peavad ise leidma vajalikud andmed vdi kui
probleemdpet kasutatakse teadmiste kontrollimise eesmargil, siis peavad
Opilased lahteandmeid teadma ning nad ei voi kasutada abimaterjale.
Viimase aspektina peab 6petaja otsustama, kuidas korraldatakse too0.
Kuigi kdige sagedamini kasutatakse probleemoppe korral rihmatood, siis
vdib probleemi lahendada ka individuaalselt vdi kogu klassis. Ka rihmat6
puhul véib kasutada rihmat66 erinevaid meetodeid (naiteks juhendajaga
ruhm voéi lumepalli rihmad voi hoopis delfi meetod).

Probleemi lahendamisel on esimeseks etapiks probleemi selgitamine. Selleks
leiavad dpilased vastused kusimustele:

Mida ma tean juba selle probleemi vdi kisimuse kohta?

Mida ma veel pean teadma, et efektiivselt seda probleemi lahendada?
Milliseid allikaid peaks kasutama, et jbuda eeldatava lahenduseni?
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Esimesel etapil on vaja probleem fokuseerida. Selle kaigus voib Ulesanne uue
info ja arusaamade valgusel muutuda.

Teisel etapil leitakse infot, hinnatakse selle adekvaatsust ja kohasust ning
sobivuse korral kasutatakse saadud infot probleemi lahendamiseks.
Alles kolmandal etapil konstrueeritakse probleemile lahendus, milleks on vaja
reorganiseerida informatsiooni uuel moel. Leitud lahendust hinnatakse ja sellel
etapil leitakse ka mitmest vdimalikust lahendusest parim.

Erinevaid probleemoppe meetodeid
Probleem&ppe meetodeid vdib jagada kolme rihma lahtuvalt probleemilesande

olemusest ja pustitatud eesmargist. Parema ulevaate saamiseks on erinevad
meetodid koondatud tabelisse.

Tekstlilesande Vigade otsimine Juhtumi ja
d susteemi analiilis

| Probleemi X X
tekitamine
Il Ankurdatud X X X
Oppimine
] X X
Juhtumipéhine
ope

| Probleemi tekitamise meetod eeldab mingi konkreetse ulesande
lahendamist, mis tavaliselt esitatakse suuliselt voi kirjalikult teksti naol.
UurimiskUsimusi vdivad esitada nii opetajad kui Opilased. Seejarel leitakse
lahendused ja selgitused ning péhjendatakse saadud vastuseid.

Il Ankurdatud oppes esitatakse probleem mingi stsenaariumi jargi (kasutades
video- vdi multimeedia materjali), millesse on I6imitud nii probleem ise kui ka
eeldused viimase lahendamiseks. Ulesanded on tavaliselt mitmeastmelised ja
I6pplahenduste saamiseks tuleb kasutada erinevaid teooriaid ning allikaid. Antud
meetodi juures on omane ka kaaslaste vigade otsimine ja avastamine. Naiteks
sobivad siia kdik probleemid, mis hdlmavad mitmeid erinevaid loodusteadusi,
samas aga uhendavad inimese igapaevaseid tegevusi (teede ehitamine, majade
pustitamine, toidu valmistamine, loodushoid jne.)

lll Juhtumipohine 6pe on seotud mingi kindla juhtumi vdi situatsiooniga, mille
kirjeldamisel tekib v&i selgub probleem, mis on parit elust enesest. Seejarel
palutakse Opilastel probleemsituatsiooni analtusida voi leida sellele lahendusi.

Mida jalgida probleemoppe rakendamisel?
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Probleem&pet rakendatakse nii individuaalse kui paaris- voi rthmatoona.
Siinjuures peaks dpetaja jalgima alati jargmisi punkte:

1. lahendamiseks antud probleem ei tohiks olla Uhe ja ainudige
lahendusega;

2. probleem tuleb sénastada, luua seletus-lahendusmallid, neid pdhjendada,
esitada kusimusi ja vdimalusi, mis annavad eelnevat teadmist vaadelda
uuest vaatenurgast;

3. iga dpilane/rihmaliige peab suutma seletada oma lahenduskaiku teistele.
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