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Sissejuhatus

STEAM “Missioon: Ohulaev” projekt on kaasahaarav, praktiline ja ainetevaheline
oppetegevus, mis on loodud 7.-9. klassi Opilastele. Projekt suunab noori loovasse
probleemilahendamisse, teaduspdhisesse motlemisse ja meeskonnatdosse, iihendades dppetdod
kied-kiilge tegevuste, digitaalse sisu ning eluliste viljakutsetega. Opilased kavandavad ja
taiustavad kujuteldavat dhulaeva, lahendades mitmekesiseid tilesandeid, mis on seotud teaduse,
tehnoloogia, inseneeria, kunsti ja matemaatika (STEAM/MATIK) valdkondadega (Yakman,
2008). Koik tegevused on loodud otseses vastavuses Eesti riikliku dppekava 7.-9. klassi
Opitulemustega (Vabariigi Valitsus, 2025)., voimaldades Opetajatel kasutada projekti sisukat

taiendustena ainetundides voi 10imitud projektdppes.

Projekti tugevus seisneb selle struktuurses iilesehituses ja metoodikas. Iga tegevus toetab
niitidisaegset dpikisitust, kus dppija on aktiivne, uuriv ja loov teadmiste looja. Opilased
liiguvad fiitisilisest kogemusest digitaalsesse ruumi ja tagasi, katsetades, analiitisides ning tehes
otsuseid iseseisvalt voi1 koostdds teistega. See tdenduspdhine 1dhenemine toetub Eesti ritkliku
oppekava viirtustele, mille kohaselt on dppija aktiivne osaleja ning teadmised kujunevad ldbi
uurimise, koostoo ja praktilise kogemuse (Vabariigi Valitsus, 2025). Samalaadset lahenemist
toetab ka Euroopa Komisjoni hariduspoliitika, kus pddevuspdhine dpe keskendub teadmiste
rakendamisele erinevates kontekstides ning Oppija kaasamisele aktiivsesse, tdhenduslikku

oppeprotsessi (European Commission, 2023).

“Missioon: Ohulaev” sobitub suurepdraselt tinapdevasesse Oppimiskeskkonda, kus
védrtustatakse ainete 10imingut, interdistsiplinaarset ldhenemist ning praktiliste ja sotsiaalsete
oskuste arendamist. Projekti saab rakendada paindlikult — nii ithe dppeaine kontekstis (nt
fitisika, tehnoloogiadpetus) kui ka kooliastme- vdi ainetevahelise loovtd, projektdppe voi
dppepieva raames. Opetaja roll on juhtida, toetada ja kohandada mingulist dppeteckonda

vastavalt klassi vajadustele ja Oppekavast tulenevatele eesmirkidele.



Projekti iildeesméirk

Projekti eesmark oli:

e [Luua VR-pdhine dpikeskkond, kus Opilased saavad 1édbi ménguliste simulatsioonide
uurida ja lahendada STEAM-valdkonna probleeme.

e Toetada avastuslikku, loovust arendavat ja sisukalt 16imitud dppimist.

e Siivendada arusaamist eri dppeainete seostest ja rakendustest igapdevaelus.

e Arendada21. sajandi oskusi, mis tulenevad Eesti pikaajalisest strateegiast ,,Eesti 2035,
mis koosneb iildosast ja tegevuskavast ning rohutab selliste oskuste arendamist nagu
koostd0, kriitiline motlemine, loovus ja digipadevus (Vabariigi Valitsus, 2021).

e Pakkuda tdhenduslikku ja kaasahaaravat keskkonda, kus Opilased tajuvad, kuidas

Opitavad teadmised seostuvad tegeliku maailmaga.
Miks just 7.-9. klass?

Pdhikooli I1I kooliastmes siiveneb Opilaste abstraktne mdtlemine ning kujunevad tugevamad
ainealased teadmised, kuid samal ajal on leitud, et Opilastel esineb raskusi teadmiste

rakendamisel uutes ja elulistes olukordades.
Ohulaeva projekt sobib sellele vanusegrupile, kuna:

e {ilesanded on seotud riikliku dppekava teemade ja dpitulemustega;
e tegevused lihendavad fiitisilise, visuaalse ja digitaalse kogemuse;
e projekt toetab ainete [0imimist ning aitab siduda teoreetilisi teadmisi praktiliste

olukordadega.

Selline ldhenemine aitab vdhendada 10het teadmiste omandamise ja nende rakendamise vahel

(Thibaut et al., 2018; Vabariigi Valitsus, 2025).



STEAM/MATIK-oppe tahendus, moju ja rakendamise pohjendused
hariduses

STEAM (eesti keeles levinult MATIK) téhistab 16imitud dppemudelit, kus teadus, tehnoloogia,
inseneeria, kunst ja matemaatika koonduvad iihise eesmirgi nimel praktiliste ja tdhenduslike
iilesannete kaudu. Mudeli iiks keskseid tugevusi on “sild” teooria ja piriselulise rakenduse
vahel: Oppijad vaatlevad nihtusi, sonastavad probleemi, kavandavad lahendusi, ehitavad
prototiiiipe, testivad, analiilisivad andmeid ning suhtlevad oma tulemustest (Yakman, 2008).
Eesti vaste “MATIK” tekkis sihipérase terminiloome kaudu. Tallinna Ulikool haridusteaduste
instituudi pressiteade (9.09.2019) kuulutas vélja sonavdistluse (sdnause), et leida ingliskeelsele
liihendile STEAM eestikeelne vaste; samas pressiteates defineeritakse STEAM praktilise
kallakuga Opetusena, mis tihendab teaduse, tehnoloogia, inseneeria, kunstid ja matemaatika.
(Tallinna Ulikool, 2019a). Tulemusteates (31.10.2019) teatab Tallinna Ulikool, et konkursile
esitati lile 200 sdna ning voitjaks osutus “MATIK”, mille tihendus sdnastatakse samas teates:
matemaatika, teadus, tehnoloogia, inseneeria ja kunstid tliheks praktiliseks 16imitud

dpikisituseks. (Tallinna Ulikool, 2019b).

STEAM/MATIK ei ole “viis eraldi ainet korraga”, vaid probleemikeskne opikogemus, kus (a)
valdkonnad annavad lahendusele eri tiilipi panuse ning (b) 16iming peab olema sihipirane
(tihised eesmérgid, lihine sOnavara, lihine hindamine), vastasel juhul muutub see lihtsalt
paralleelseks tegevuste jadaks. See pdhimodte haakub ka integreeritud STEM-i Opetuse
kirjeldustega, mis rohutavad probleemikesksust, uurimuslikkust, disainipdhisust ja koostdist

Oppimist kui rakenduse tuuma. (Thibaut et al., 2018).

Empiiriline tdendus toetab 10imitud STEM/STEAM-i kasulikkust: metaanaliiiisid leiavad
iildiselt positiivseid mojusid Opitulemustele ning sageli ka hoiakutele ja kdrgema taseme
motlemisoskustele, kuigi mdjud sodltuvad oluliselt rakenduse kvaliteedist (nt probleemi
autentsus, juhendamise tugi, koostdokorraldus, ajaraam, hindamise kooskdla eesmérkidega)
(Becker & Park, 2011; Jeong et al., 2023; Thibaut et al., 2018; Zhang & Ma, 2023; Zhou et al.,
2025). Zhou et al. (2025) t66 niitab, et moju soltub integratsiooni tiiiibist ja pedagoogilisest
teostusviisist: kontekstiline integratsioon > sisuline integratsioon > “tdoriistade” integratsioon;
ning uurimuslik dppimine annab suuremaid efekte kui probleem-, disain- voi projektdppega

teostused keskmisena. Head tulemused ei tule pelgalt sellest, et lisame tunnile “kied-kiilge”

osa; need tulevad sellest, et Spilased teevad teadlikult nihtavaks seosed (andmed — otsus —



parendus) ning dpetaja juhib integratsiooni nii, et valdkonnad ei jii dekoratsiooniks.

(Thibaut et al., 2018; Zhou et al., 2025).

Haridusvaldkonna arengukava rdhutab praktilise dppe (probleem- ja projektdpe) suuremat
osakaalu, et arendada véimet lahendada viljakutseid loovalt, koostdiselt ja uuenduslikult
(Vabariigi Valitsus, 2021). Samas dokumendis réhutatakse praktilist loodus- ja
tippisteaduste ning tehnoloogia dpet ja loodus- ja tippisteaduste, tehnoloogia ning
loovainete 16imitud &pet loovuse, probleemilahenduse ja kriitilise motlemise arendamiseks.
(Vabariigi Valitsus, 2021). Kiesolev dppeming sobitub arengukava loogikaga, kuna
tegemist ei ole lihtsalt viktoriiniga, vaid struktureeritud probleemilahendusega. Opilased
libivad liihikese disainitsiikli (¢endus — otsus — pdhjendus) ning kasutavad digivahendeid
eesmirgipiraselt ja mtestatult.

“Eesti 2035” on riigi pikaajaline arengustrateegia, mis annab iihtse suuna ja toimib valdkonna
arengukavade ning rahastuse planeerimise alusena; strateegia tegevuskava uuendatakse
regulaarselt. (Riigikogu, 2021; Vabariigi Valitsus, 2024). Sellest Ildhtuvalt on
STEAM/MATIK-0ppe eesmirk kujundada Oppijaid, kes oskavad teadmisi rakendada uutes

olukordades ja teha pohjendatud otsuseid. Ka lithike, kuid hésti juhendatud Oppemédng
voimaldab neid oskusi tdhusalt arendada (Thibaut et al., 2018).



Oppekavaga sidusus

Eesti riiklik pdhikooli dppekava (PROK) defineerib digipidevuse nii, et see hdlmab info
leidmist ja hindamist, digisisu loomist, digivahendite kasutamist probleemilahenduseks ja
koostddks ning privaatsuse ja identiteedi kaitset (Vabariigi Valitsus, 2025). Oppekavas
rohutatakse ldbivaid teemasid kui 16imingu vahendit ning tuuakse rakendusviisid (ainedppes
projektid, loovtod, kooli Opikeskkonna kujundamine), sh ldbiv teema ,tehnoloogia ja
innovatsioon* (Vabariigi Valitsus, 2025). Lisaks voimaldatakse ,,iildopet” — teemadepdhist
Opet ilma ainetunde eristamata — mis toetab méngulise koondava STEAM/MATIK-tunni

korraldamist (Vabariigi Valitsus, 2025).

,Missioon: Ohulaev on STEAM/MATIK-pdhine dppemiing, mille eesmirk on toetada
Opilaste varem omandatud teadmiste rakendamist, kinnistamist ja 10imitud kasutamist
praktilises dpikeskkonnas. Miangu {iilesehitus pohineb pohimdttel, et iga kded-kiilge tegevus
viib Opilase ainealase kiisimuseni, mis eeldab varasemate teadmiste kasutamist. Selline
lihenemine on kooskolas pohikooli riiklikus dppekavas sétestatud dppimise késitusega, mille
kohaselt kasutatakse teadmisi ja oskusi reaalses olukorras, seostatakse erinevates valdkondades
Opitavat igapdevaeluga ning rakendatakse aktiivoppemeetodeid, sh Oppekdike ja

muuseumiopet (§ 5 1g 4 p 4, 6) (Vabariigi Valitsus, 2025).

Mingu kéigus kujuneb opilastel § 4 punktis 4 kirjeldatud Opipddevus, kuna nad peavad
,Kasutama Opitut erinevates olukordades ja probleeme lahendades ning seostama omandatud
teadmisi varemdOpituga® (Vabariigi Valitsus, 2025). Naiteks A—Vilimuse viljakutses
tuvastavad Opilased ruumilised kehad ja seostavad need nimetustega, mille jarel peavad nad
vastama kiisimusele kujundite aerodiinaamilisuse kohta (,Reasta kujundid koige
aerodiinaamilisemast kdige vihem aerodiinaamiliseni®). See eeldab, et dpilane mitte ainult ei
tunne kujundeid, vaid modistab nende omadusi ja oskab neid uues kontekstis rakendada.
Sarnane protsess toimub E-Tdorista viljakutses, kus Opilased kompimise teel tuvastavad
materjale ning seejirel lahendavad kiisimuse nende sobivuse kohta ohulaeva ehitamisel
(,,Reasta materjalid kdige sobivamast kodige vihem sobivamani), seostades materjali

omadused selle kasutusvdimalustega.



Oppimine toimub mingus meeskondlikult, mistdttu kujuneb § 4 punktis 5 kirjeldatud
suhtluspadevus. Opilased peavad oma ideid viljendama, kuulama teiste arvamusi ning joudma
tihise lahenduseni. Naiteks B—Juhtimise viljakutses tuleb iihiselt leida viis, kuidas juhtida
objekti, samal ajal kui C—Ruum véljakutses arutatakse mootmistulemusi ja nende tdhendust.
Kiisimused, nagu ,,Millised kiitused sobivad lendamiseks?* voi ,,Milline kaalujaotus tagab
stabiilsuse?, eeldavad, et Opilased esitavad oma seisukohti ja pohjendavad neid, mis on
suhtluspiddevuse keskne osa (Vabariigi Valitsus, 2025). Lisaks seostub kunstivaldkond otseselt
suhtluspddevusega, kuna visuaalne disain on kommunikatsiooni vorm — Opilane ,.esitleb ja
pohjendab oma seisukohti®, antud juhul visuaalse lahenduse kaudu. Samuti toetab see § 4
punktis 7 kirjeldatud ettevotlikkuspddevust, kuna logo loomine eeldab loovat ideeloomet,

uuenduslikku 1dhenemist ja otsuste tegemist ebakindluses (Vabariigi Valitsus, 2025).

§ 4 punktis 6 kirjeldatud matemaatika-, loodusteaduste ja tehnoloogiaalane paddevus on mangu
tuum. Opilased kasutavad matemaatilisi, loodusteaduslikke ja tehnoloogilisi teadmisi, et
moista nédhtusi ja teha otsuseid. Néaiteks C—Ruum viljakutses mdddavad nad rdhku ning
kasutavad saadud véértusi, samas kui D—Mootor véljakutses katsetavad mehhanismide
toimimist. Kiisimused, nagu ,,Uhenda fiiiisikaline suurus ja iihik vdi ,,Mis m&jutab dhulaeva
tostevoimet?“, nduavad teadmiste rakendamist, mitte ainult meeldejatmist. Selline tegevus
toetab suutlikkust kirjeldada timbritsevat maailma loodusteaduslike mudelite abil ja teha

toenduspohiseid otsuseid, nagu dppekavas ette ndhtud.

Mingu probleemilahenduslik ja avatud struktuur toetab ka § 4 punktis 7 kirjeldatud
ettevotlikkuspadevust. Opilased peavad reageerima muutuvatele olukordadele, katsetama
erinevaid lahendusi ning tegema otsuseid ajasurve all. Nditeks D—Mootor véljakutses ei ole
ainult iiks dige lahendus, vaid Opilased peavad leidma toimiva mehhanismi katsetamise teel.
Samuti nduavad iilesanded, nagu ,,Millised materjalid on keskkonnasobralikud?* voi ,,Milline
paigutus on stabiilne?*, otsustamist ebakindluses, mis arendab vdimet votta arukaid riske ja

tegutseda loovalt (Vabariigi Valitsus, 2025).

Digipidevus (§ 4 p 8) avaldub miingus libi digivahendite sihipirase kasutamise. Opilased
kasutavad QR-koode, leiavad infot digikeskkonnast ning sisestavad vastuseid, et méngus edasi
litkuda. Digitehnoloogia ei ole eesmérk omaette, vaid vahend dppimise toetamiseks, mis on
kooskolas Oppekava ndudega kasutada digivahendeid probleemilahenduses ja koostdds

(Vabariigi Valitsus, 2025).



Lisaks toetab ming III kooliastme (§ 6) iildisi dpitulemusi. Opilased ,,suudavad lahendada
igapédevaelu erinevates valdkondades tekkivaid kiisimusi®, kasutades loogilist ja ruumilist
motlemist (p 7), nditeks mdotmistulemuste analiiiisimisel voi erinevate lahenduste vordlemisel.
Nad ,,suudavad tehnikamaailmas toime tulla® (p 10), kasutades teadmisi mehhanismidest,
materjalidest ja energiast, ning ,,motlevad slisteemselt, loovalt ja kriitiliselt (p 14), kuna iga

iilesanne nduab analiiiisi ja pohjendamist (Vabariigi Valitsus, 2025).

Oppimise kisituse seisukohalt on dppemiing terviklik ndide § 5 1dike 5 rakendumisest, mille
kohaselt ,.kujundatakse Oppetegevus tervikuks 16imingu kaudu®. Iga minguiilesanne seob
mitut ainevaldkonda: nditeks materjalide hindamine {ihendab loodusteaduse ja tehnoloogia,
mehhanismide katsetamine fiilisika ja tehnoloogia ning logo loomine kunsti ja inseneeria.

Seega ei késitleta aineid eraldi, vaid lihtse probleemilahendusprotsessi osana.

Oppemingu tervikloogika ei piirdu iiksnes kied-kiilge tegevuste ja sellele jirgnevate
kiisimustega, vaid kulmineerub lahenduste rakendamisega virtuaalses keskkonnas. Pérast seda,
kui dpilased on erinevates viljakutsetes kogutud teadmiste pdhjal kujundanud oma dhulaeva
lahenduse (nt valinud materjalid, hinnanud kaalujaotust ja mehhanismide toimimist), viiakse
tegevus virtuaalreaalsusesse (VR), kus nad saavad oma lahendust katsetada. Virtuaalne
keskkond voimaldab Opilastel jdlgida, kuidas nende tehtud valikud mdjutavad ohulaeva
toimimist, nditeks selle stabiilsust, litkumist v0i tdstevOimet. Seeldbi liigub Oppimine
abstraktsest arutelust ja otsustamisest edasi simuleeritud rakenduseni, kus dpilane saab oma
otsuste tagajirgi vahetult kogeda. Selline 1&dhenemine toetab pohikooli riiklikus dppekavas
kirjeldatud pohimotet kasutada teadmisi reaalses voi reaalsust modelleerivas olukorras ning

teha jareldusi kogemuse pdhjal (§ 5 1g 4 p 4) (Vabariigi Valitsus, 2025).

Lisaks tugevdab VR-etapp digipddevust (§ 4 p 8), kuna dpilased kasutavad digitehnoloogiat
mitte ainult info leidmiseks voi sisestamiseks, vaid ka keerukamate siisteemide mdistmiseks ja
probleemilahenduse tulemuste analiiisimiseks. Samal ajal toetab see ka matemaatika-,
loodusteaduste ja tehnoloogiaalast padevust (§ 4 p 6), kuna Opilased seostavad oma varasemad

otsused (nt materjalivalik voi konstruktsioon) néhtavate tulemustega virtuaalses keskkonnas.

Seega kujuneb Oppeming terviklikuks Oppetsiikliks, kus kéded-kiilge tegevus, analiiis,
kiisimustele vastamine ja virtuaalne katsetamine moodustavad iihtse protsessi, mis toetab

teadmiste rakendamist, pdhjendatud otsuste tegemist ja nende tagajirgede mdistmist.

Kuigi ,,Missioon: Ohulaev* dppemiing toetab selgelt pdhikooli riiklikus dppekavas sitestatud



tildpddevuste kujunemist, ei piirdu selle pedagoogiline viirtus iiksnes {ildiste oskuste
arendamisega, vaid ldhtub otseselt ka ainevaldkondade &pitulemustest ning ainekavades

satestatud padevustest (Vabariigi Valitsus, 2025).

Naiteks E-Tooriista véljakutses tuvastavad Opilased erinevaid materjale nende omaduste
pohjal, kasutades kompimist ja vordlemist. Jargnevates kiisimustes peavad nad hindama
materjalide sobivust kindla eesmérgi jaoks, nditeks ohulaeva kesta valmistamisel (,,Reasta
materjalid kdige sobivamast kdige vihem sobivani®). See iilesanne pohineb loodusainete ja
tehnoloogiadpetuse ainekavade opitulemustel, kus Opilane vordleb materjalide omadusi ning
hindab nende sobivust erinevateks kasutusviisideks (PROK Lisa 4; PROK Lisa 7) (Vabariigi
Valitsus, 2025).

Samuti seostuvad mehhanismide ja liikumisega seotud iilesanded tehnoloogiadpetuse ja
fiiisika  Opitulemustega, mille kohaselt Opilane mdistab tehniliste siisteemide
toimimispdhimdtteid ning selgitab lihtmehhanismide otstarvet (PROK Lisa 4; PROK Lisa 7)
(Vabariigi Valitsus, 2025).

Kunstivaldkond on méngus esindatud visuaalse kommunikatsiooni ja disaini kaudu, néiteks
logo loomise iilesandes, mis on kooskdlas kunstiainete ainekava eesmirkidega (PROK Lisa 3)

(Vabariigi Valitsus, 2025).

Selline iilesehitus, kus iga tegevus ja kiisimus ldhtub konkreetsetest ainevaldkondade
opitulemustest, on kooskolas pohikooli riikliku oppekava § 5 loikega 5, mille kohaselt
,kujundatakse Oppetegevus tervikuks 1dimingu kaudu® ning 16iming toetab nii iild- kui ka
valdkonnapidevuste kujunemist (Vabariigi Valitsus, 2025). Seetottu on pohjendatud kasitleda
,Missioon: Ohulaev dppemingu mitte ainult iildpidevuste arendamise vahendina, vaid ka

ainevaldkondade Opitulemuste sihipdrase rakendamise keskkonnana.

Jargnevas peatiikis tuuakse tdpsemalt vdlja Oppemingu narratiiv ja kuidas iga méngu véljakutse
ja kiisimus seostub konkreetsete ainekavade Opitulemustega ning milliseid teadmisi ja oskusi

see Opilastes arendab.



Oppemingu narratiiv, viljakutsed ja STEAM-lihenemise péhjendus

,Missioon: Ohulaev* dppemingu narratiiv on iiles ehitatud kolme erineva tegelase iimber, kes
esindavad erinevaid inseneeria- ja disainiprobleeme. Tegelased ei ole pelgalt loo elemendid,
vaid toimivad didaktilise vahendina, mis aitab Opilastel mdista, et tehnilised lahendused

soltuvad eesmaérgist ning et sama silisteemi (Ghulaeva) saab kujundada erinevate vajaduste jargi.

Iga tegelane esitab Opilastele erineva véljakutse, mis suunab neid tegema valikuid, kaaluma
kompromisse ning rakendama teadmisi konkreetses kontekstis. Méngu kdigus eristatakse kahte

tulemusnéitajat: skoori ja krediiti.

Skooripunkte teenitakse kiisimustele vastamise eest ning maksimaalne punktisumma on seotud
lahenduse tépsusega — esimesel katsel digesti vastates on vOimalik saada maksimaalne arv
punkte (200 punkti), iga jargmise katse voi vihje kasutamisega vaheneb saadav punktisumma.
Krediit seevastu jadb méingu viltel piisivaks ressursiks ning ei soltu otseselt kiisimustele

vastamise tulemustest.

Selline siisteem suunab dpilasi vastuseid hoolikalt 1&bi mdtlema, véltima juhuslikku katsetamist
ning vairtustama tépsust ja strateegilist tegutsemist. See toetab STEAM/MATIK -1dhenemist,

kus probleemilahendus on eesmérgipdhine ning nduab mitme valdkonna teadmiste 16imimist.

Tegelased

Jette JOud — kiirus ja efektiivsus

Jette Joud esindab voidusoidu ja kiiruse konteksti,
kus ohulaeva peamine eesmdrk on litkuda
voimalikult kiiresti ja efektiivselt. Tema missioon
| suunab opilasi keskenduma sellistele omadustele
nagu  kiirus, aerodiinaamika, kaal  ja

manooverdusvoime.

Pedagoogiliselt tdhendab see, et opilased peavad:



e moistma, kuidas kuju mdjutab liikumist dhus

e arvestama massi ja materjalide mojuga

e tegema otsuseid, mis suurendavad efektiivsust, kuid vdivad vihendada stabiilsust

Selline ldhenemine arendab eelkdige fiiiisika (litkkumine, joud, Shutakistus), matemaatika

(vordlemine, optimeerimine) ja inseneeria (disainivalikud) padevusi. Jessy Jet aitab pilastel

moista, et tehniline lahendus ei ole neutraalne, vaid soltub eesmirgist — antud juhul

maksimaalsest kiirusest.

Pedagoogiliselt tdhendab see, et opilased:

Valter Vesilennuk — mugavus ja kasutajakogemus

Valter Vesilennuk esindab turismi ja reisijate
teenindamise konteksti, kus ohulaeva eesmdrk ei ole
maksimaalne kiirus, vaid mugav, turvaline ja
visuaalselt  atraktiivne  reisikogemus.  Tema
missioon suunab opilasi arvestama  selliste
teguritega nagu stabiilsus, miiratase, visuaalne

disain ja reisijate mahutavus.

e analiilisivad, mis teeb liikkumise mugavaks (nt sujuvus, tasakaal)

e moistavad, et tehnilised lahendused mdjutavad kasutajakogemust

e seovad visuaalse disaini (logo, vdlimus) funktsionaalsusega

See tegelane toetab eriti hésti kunsti (visuaalne kommunikatsioon), fiilisika (stabiilsus,

tasakaal) ja tehnoloogiadpetuse (lahenduste sobivus kasutajale) l1dimingut. Victor Strand aitab

Opilastel moista, et inseneeria ei tdhenda ainult toimivust, vaid ka kasutaja vajadustega

arvestamist.



Dr. Laine Meri — vastupidavus ja keskkond

Dr. Laine Meri esindab to6- ja keskkonnakeskset
missiooni, kus ohulaeva kasutatakse praktilisteks
tilesanneteks, nditeks transpordiks VOi
koristustoodeks. Selle missiooni keskmes on

kandevoime, vastupidavus ja stabiilsus.

Pedagoogiliselt suunab see Opilasi:

e analiilisima materjalide omadusi ja sobivust
e moistma kaalujaotuse ja stabiilsuse seoseid

e arvestama keskkonnamoju ja praktilise kasutusega

See tegelane toetab eelkdige loodusainete (materjalid, keskkond), tehnoloogiadpetuse
(konstruktsioonid) ja fiiiisika (tasakaal, raskuskese) opitulemusi. Dr. Goodyear aitab opilastel
mdista, et tehnilised lahendused peavad olema vastupidavad ja eesmaérgipdrased ning sageli

tuleb teha kompromisse kiiruse voi esteetika arvelt.

Viljakutsete Kirjeldused ja hariduslik pohjendus

Mingijad liiguvad mingu kidigus viie erineva fiilisilise asukoha vahel muuseumikeskkonnas.
Jargmise asukoha leidmiseks kasutatakse visuaalseid vihjeid — mingijatele kuvatakse foto
konkreetsest kohast, mille nad peavad ruumis dra tundma ja iiles leidma. Selline 1&henemine
suunab Opilasi aktiivselt keskkonda vaatlema, vordlema visuaalset infot reaalse ruumiga ning

tegema jdreldusi asukoha leidmiseks.

Kui maéngijad jouavad Oigesse kohta, kinnitavad nad oma kohaloleku QR-koodi
skaneerimisega. Seejdrel avaneb neile vastav viljakutse, mille kdigus tuleb lahendada
praktiline {ilesanne ja leida dige kood. Saadud koodi sisestamisel avanevad tahvelarvutis neli

kiisimust, mis on otseselt seotud sooritatud tegevusega ning pdhinevad III kooliastme



ainekavade Opitulemustel. Kiisimused suunavad dpilasi tehtud tegevust analiilisima, mdtestama

ja siduma teoreetiliste teadmistega.

Selline iilesehitus loob selge dppetsiikli, kus dpilased liiguvad tegevuselt analiiiisi ja sealt edasi
teadmiste rakendamiseni. Oppimine algab konkreetse kogemusega — liikumise ja kied-kiilge
tegevusega —, millele jargneb refleksioon ja analiilis kiisimustele vastamise kaudu. Seejérel
seovad Opilased oma tegevuse teoreetiliste moistetega ning rakendavad saadud teadmisi

jargmistes lilesannetes voi virtuaalses keskkonnas.

Sellist Oppimise loogikat kirjeldab ka tsiikliline l1&henemine, kus dppimine toimub kogemuse,
analiiiisi, motestamise ja rakendamise kaudu (Kolb, 1984). Kéesolevas dppeméngus ei esitata
teadmisi valmis kujul, vaid need kujunevad tegevuse kéigus, mis voimaldab Oppijal aktiivselt

osaleda teadmiste loomises.

Selline 1dhenemine on STEAM/MATIK-0ppe kontekstis eriti oluline, kuna vdimaldab siduda
erinevate ainevaldkondade teadmised praktilise kogemusega ning toetab dppija aktiivset rolli

teadmiste kujundamisel (Thibaut et al., 2018).



Viljakutse: A—Vilimus

Kirjeldus

Opilased todtavad fiiiisilise iilesandega, kus laual on erinevad ruumilised kujundid (nt silinder,
kuup, prisma, piiramiid, kera), millest igaiithel on oma number (1-5). Nende iilesanne on
tuvastada kujundid ning seostada need Sigete nimetustega, kasutades selleks nii visuaalset
tajumist kui ka varasemaid teadmisi. Pérast kujundite tuvastamist peavad Opilased leidma igale
kujundile vastava numbri ning sisestama need etteantud jirjekorras, et moodustada dige parool.
Ulesanne eeldab tihelepanelikkust, loogilist mdtlemist ja oskust siduda fiiiisiline objekt

abstraktse mdistega.

Kui kood on edukalt sisestatud, liiguvad Opilased edasi jirgmisesse etappi, kus nad loovad
juhendi alusel oma ohulaevale logo. Logo kujundamisel arvestavad nad nii visuaalseid kui ka
tahenduslikke elemente, ldhtudes oma Ghulaeva eesmairgist ja iseloomust. Valmis logo
pildistavad Opilased tahvelarvuti abil ning see kantakse automaatselt nende 6hulaeva kujutisele,

vOimaldades neil ndha oma loodud lahendust tervikliku disaini osana.

piiramiid (3) = silinder (1) — prisma (4) — kera (5) — kuup (2).

Kood: 31452



Opieesmirk

Viljakutse toetab mitme STEAM/MATIK valdkonna 16imitud arengut ning ldhtub pdhikooli
ritkliku dppekava III kooliastme dpitulemustest (Vabariigi Valitsus, 2025):

Matemaatika (M): Opilane kirjeldab ja vordleb ruumiliste kujundite omadusi ning kasutab

neid probleemiilesannete lahendamisel (PROK Lisa 5, Geomeetria, I1I kooliaste).

Kunst (A): dpilane kavandab ja loob visuaalse lahenduse (logo), arvestades vormi ja varvi

tihenduslikkust ning disaini eesmirki (PROK Lisa 3, Kunstiained, III kooliaste).
Lisaks toetab tegevus iildpadevuste kujunemist:

o oOpipidevus (§ 4 Ig 4 p 4): Opilane kasutab Opitut erinevates olukordades ning seostab
uusi teadmisi varasematega;

e matemaatika-, loodusteaduste ja tehnoloogiaalane péidevus (§ 4 Ig 4 p 6): Opilane
kasutab matemaatilisi ja loodusteaduslikke teadmisi probleemide lahendamisel ning
teeb pohjendatud otsuseid;

e suhtluspidevus (§ 4 Ig 4 p 5): Opilane esitab ja pdhjendab oma seisukohti ning teeb
koostodd kaaslastega.

o digipidevus (§ 4 Ig 4 p 8): Opilane kasutab digitehnoloogiat eesmérgipéraselt
Oppimisel ja probleemide lahendamisel, sh leiab ja kasutab infot ning loob digitaalseid
lahendusi (nt QR-koodide kasutamine, tahvelarvutiga t0Gtamine ja virtuaalses

keskkonnas tegutsemine).

Miks just see tegevus?

Viljakutse ihendab fiiiisilise kogemuse ja abstraktse moiste, mis toetab siigavamat dppimist.
Kujundite vaatlemine ja kisitlemine aitab dpilastel aktiveerida varasemaid teadmisi ning luua

seose visuaalse objekti ja matemaatilise moiste vahel.

Koodististeem muudab {ilesande eesmdrgipdraseks ja ménguliseks — Opilased ei lahenda
iilesannet pelgalt teadmise kontrolliks, vaid selleks, et edasi litkuda. See suurendab

motivatsiooni ning vihendab juhuslikku vastamist, suunates Opilasi teadlikult motlema.



Logo loomise etapp lisab iilesandele loova mddtme, kus tehniline teadmine seotakse visuaalse
viljendusega. See toetab STEAM-ldhenemist, kus teadmised ei ole eraldiseisvad, vaid

toimivad koos tervikliku lahenduse loomisel.

Avanevad kiisimused

1. Reasta materjalid koige sobivamast koige vihem sobivani ohulaeva kesta valmistamiseks.
Oige jirjestus (Kdige sobivam — Kbige vihem sobiv):

C) Kattega kangas B) Kumm D) Tavaline riie A) Paber

2. Uhenda viirv selle tavapdirase tihendusega.

Virv Tahendus

Sinine Rahu ja usaldusvairsus
Punane Kirg ja energia
Kollane R&Om ja optimism
Roheline Loodus ja kasv

3. Millised materjalid on keskkonnasobralikud?

(Voib valida mitu vastust)

A) Bambus — kasvab kiiresti, taastuv, biolagunev
¥ B) Uhekordne plast — valmistatud fossiilkiitustest, saastab keskkonda

C) Taaskasutatud alumiinium — nduab kuni 95% vahem energiat kui uue metalli

valmistamine
¥ D) Vahtpoliistiireen — ei lagune sajandeid

E) Orgaaniline puuvill — kasvatatud ilma kahjulike kemikaalideta, biolagunev



Viljakutse: B—Juhtimine
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Kirjeldus

Opilaste iilesanne on juhtida puidust ketast libi aukudega labiirindi, kasutades noore. Liikumise
juhtimiseks tuleb ndére tdmmata koordineeritult ning suunata ketas digesse sihtauku. Ulesanne
eeldab tépsust, koostddd ja liikumise kontrollimist. Kui ketas jouab digesse auku, kuulevad

opilased helilist mdistatust, mille lahendamine annab neile koodi edasiseks liikumiseks.

Kood: PUHAPAEYV

Opieesmirk

Viljakutse toetab eelkdige inseneeria, loodusteaduste ja tehnoloogia 106imitud arengut
(Vabariigi Valitsus, 2025):
o Loodusained / fiiiisika (S): Opilane selgitab jou ja liikumise seoseid ning mdistab,
kuidas joud mdjutab objekti liikkumist (PROK Lisa 4, Fiiiisika — mehaanika).
o Tehnoloogia (T): Opilane kasutab tehnoloogilisi vahendeid ja lihtsamaid silisteeme
eesmirgipiraselt ning mdistab nende toimimispdhimdtteid (PROK Lisa 7, Tehnoloogia

valdkond, IIT kooliaste).



o Inseneeria (E) Tegevus holmab ka inseneeriale omast probleemilahendust, kus
Opilased katsetavad erinevaid lahendusviise ning kohandavad oma tegevust vastavalt

tulemusele.

Lisaks toetab tegevus iildpadevuste kujunemist:
o Opipiadevus (§ 4 1g 4 p 4): Opilane “kasutab Opitut ... probleeme lahendades” ja seostab

omandatut varemopituga.

sotsiaalne ja kodanikupidevus (§ 4 Ig 4 p 2): Opilane teeb koostodd teistega ja

arvestab reeglitega lihistegevuses.

suhtluspédevus (§ 4 Ig 4 p 5): Opilane esitleb, arutleb ning “esitab ja pdhjendab” oma
seisukohti rithma otsuste tegemisel.

e matemaatika-, loodusteaduste ja tehnoloogiaalane pidevus (§ 4 Ig 4 p 6): dpilane
kasutab mudeli- ja mdotmisloogikat ning teeb “tdenduspdhiseid otsuseid” (ning

kasutab tehnoloogiat eesmirgipéraselt).

digipiadevus (§ 4 Ig 4 p 8): Opilane kasutab digivahendeid (nt koodi sisestamine tahvlis)

probleemilahenduse osana ning jérgib turvalise digikditumise pohimdtteid.

Miks just see tegevus?

Viljakutse keskendub koostddle ja liikkumise kontrollimisele, mis loob tugeva seose fiiiisilise
kogemuse ja teadusliku mdiste vahel. Opilased ei dpi jou ja lifkumise seoseid teoreetiliselt,

vaid kogevad neid vahetult ldbi tegevuse.

Ulesanne nduab meeskonnatddd — iikski dpilane ei saa seda iiksi lahendada, mistdttu kujunevad
suhtlus- ja koostodoskused loomulikul viisil. Samuti peavad Opilased katsetama erinevaid
strateegiaid, Oppima vigadest ning kohandama oma tegevust, mis toetab probleemilahendust ja

ettevotlikkuspadevust.

Minguline element (siht, heli, kood) hoiab motivatsiooni kdrgel ning suunab Opilasi

keskenduma tépsele ja 1dbimdeldud tegutsemisele.
Avanevad kiisimused

1. Reasta kujundid koige aerodiinaamilisemast koige vihem aerodiinaamiliseni.

Oige jirjestus (Parim — Halvim):



C) Pisar B) Kera D) Lame plaat A) Kast
2. Tdida lause oigete sonadega:
Voimsam mootor suurendab [kiirust], kuid kasutab ka rohkem [kiitust].
Lohista diged vastused:
B kiirus
kiitus
K Shupall
K tuul

K rattad

XK kangas

3. Millised kiitused sobivad lendamiseks?

Bensiin

Diisel

Vesinik

K Kivisisi

K Puit

4. Uhenda fiiiisikaline suurus ja iihik.

Suurus Uhik
Mass kg
Kiirus km/h
Mabht L/ m3
Joud N (njuuton)
Energia J (dzaul)
Voimsus W (vatt)
Pikkus m

Aeg S

Rohk Pa (paskal)



Viljakutse: C—Ruum

Kirjeldus

Opilased kasutavad interaktiivset seadet, millel on rdhumdddik. Mdddiku skaalal on mirgitud
roheline ala, mis tihistab siisteemi ohutut toovahemikku.

Opilaste iilesanne on méirata, millise rdhu juures roheline ala algab ning millise rdhu juures
see 10ppeb. Selleks peavad nad loendama mdoteseadmelt vastavad védrtused ning liitma need

omavahel, et saada dige kood edasiseks liikumiseks.

Kood: 39,5
Opieesmirk
Viljakutse toetab eelkdige loodusteaduste, matemaatika ja tehnoloogia 16imitud arengut.

o Loodusained / fiiiisika (S): Opilane moistab rohu tdhendust ja selle rolli siisteemi
toimimises ning seostab mdddetud viirtusi reaalse nihtusega (PROK Lisa 4, Fiiiisika
— mehaanika).

e Matemaatika (M): Opilane loendab mdoteseadmelt arvulisi vdirtusi, kasutab neid
probleemiilesande lahendamisel ning sooritab tehteid (liitmine) tulemuse leidmiseks

(PROK Lisa 5, III kooliaste).



e Tehnoloogia (T): dpilane kasutab tehnoloogilist seadet eesmérgiparaselt ning moistab

selle to6pdhimdtet (PROK Lisa 7, Tehnoloogia valdkond).
Lisaks toetab tegevus iildpadevusi:

e oOpipiddevus (§ 4 Ig 4 p 4): Opilane kasutab saadud teadmisi uues olukorras ja seostab
neid varasematega;

e matemaatika-, loodusteaduste ja tehnoloogiaalane pédevus (§ 4 Ig 4 p 6): Opilane
kasutab mddtmist ja teeb jéreldusi arvuliste andmete pohjal;

o digipiAdevus (§ 4 Ig 4 p 8): Opilane kasutab digivahendeid (koodi sisestamine

tahvelarvutisse) lilesande jatkamiseks.
Miks just see tegevus?

Viljakutse arendab oskust tdlgendada visuaalset ja mdddetud infot ning siduda see arvuliste
vidrtustega. Opilased peavad loendama mddteseadmelt andmeid, mdistma nende tihendust
ning kasutama matemaatilisi tehteid, et jouda lahenduseni.

Selline tegevus aitab Opilastel mdista, kuidas mootmine ja arvutamine toimivad reaalses
olukorras ning kuidas fiilisikalised suurused mojutavad siisteemi toimimist.

Mainguline kontekst (dige toovahemiku leidmine ja koodi saamine) loob selge eesmérgi ning

suurendab motivatsiooni, suunates Opilasi tipsele ja ldbimdeldud tegutsemisele.

Avanevad kiisimused

1. Vaata jdrgmisi kauba paigutusi ohulaevas. Reasta need koige stabiilsemast koige vihem

stabiilseni.
A Sy
B ? Oige jarjestus: D>E>A>C>B
c P
o e
E ? 2. Mahu sobivuse iilesanne

Sa laed dhulaeva peale kaupa. Iga kast mahutab 0,5 kuupmeetrit (m?).
Ohulaeva kaubaruum mahutab kokku 3 kuupmeetrit (m?).



Mitu tidis kasti saab sinna paigutada?

A)3

B) 6

C)9

D) 12

3. Ohuréhu sobitamise iilesanne

Moned tegurid vdivad muuta dhulaeva sisemist Shurdhku, teised aga mitte.

Seo iga olukord sellega, kuidas see mdjutab dhulaeva sisemist hurdhku.

A) Reisijate hingamine — Lisab stisihappegaasi (CO:z), kuid ei mojuta réhku oluliselt

=

B) Kauba kuju — Ei méjuta 6huréhku [
C) Suuremale kérgusele téusmine — Vlisrohk vdheneb ja 6hk laieneb [

D) Rebend 6hulaevas — Ohurbhk langeb, kuna gaas pééseb vélja [

4. Reisijate mugavuse prioriteedid — jarjestamise tilesanne

Reasta jargmised omadused koige olulisemast kdige vihem oluliseni ohulaeva lennu ajal
reisijate lildise mugavuse seisukohalt.

e Stabiilsus — sujuv ja stabiilne lend

e Vaikus — rahulik ja vaikne keskkond

e [stumine — mugavad istmed

e Vaade — akendest avanev vaade
Oige vastus

Stabiilsus —» Vaikus - Istumine - Vaade



Viljakutse: D—-Mootor
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Kirjeldus

Opilased kasutavad hammasrataste siisteemi, mille eesmirk on edastada liikumist
sisendhammasrattalt viljundhammasrattale. Nende iilesanne on paigutada hammasrattad
digesse asendisse nii, et siisteem toimiks ning liikumine kanduks edasi.

Stisteemis on peidetud magnetid ja andurid, mis annavad méirku, kui diged {ihendused on
saavutatud. Kui hammasrattad on paigutatud digesti ja tihendus toimib, aktiveerub siisteem

ning Opilased saavad salakoodi edasiseks litkumiseks.

Kood: 1895
Opieesmirk
Viljakutse toetab eelkdige loodusteaduste ja tehnoloogia 16imitud arengut.

Loodusained / fiiiisika (S): Opilane selgitab liikumise iilekandumist ning moistab, kuidas
joud ja liikkumine kanduvad libi mehhaaniliste siisteemide (PROK Lisa 4, Fiiiisika —

mehaanika).



Tehnoloogia (T): dpilane kasutab tehnoloogilisi siisteeme eesmérgipdraselt ning mdistab

nende toimimispdhimétteid (PROK Lisa 7, Tehnoloogia valdkond, III kooliaste).

Inseneeriale omane probleemilahendus (E): dpilane katsetab erinevaid lahendusviise ja

kohandab oma tegevust vastavalt tulemusele, et saavutada toimiv siisteem.
Lisaks toetab tegevus iildpadevusi:

o oOpipidevus (§ 4 1g 4 p 4): Opilane kasutab varasemaid teadmisi uue probleemi
lahendamisel;

e matemaatika-, loodusteaduste ja tehnoloogiaalane pidevus (§ 4 Ig 4 p 6): dpilane
mdistab siisteemide toimimist ja teeb jéreldusi katsetamise pdhjal;

e suhtluspidevus (§ 4 Ig 4 p 5): Opilane arutleb ja pdhjendab oma lahendusi
rithmatoos;

o digipadevus (§ 4 Ig 4 p 8): dpilane kasutab digivahendeid (koodi sisestamine

tahvelarvutisse) lilesande jatkamiseks.

Miks just see tegevus?

Viljakutse pdhineb katsetamisel ja siisteemide mdistmisel. Opilased ei saa lahendust ette, vaid
peavad ise katsetama erinevaid hammasrataste paigutusi ning jdlgima, kuidas liikumine
slisteemis muutub. Selline l&henemine arendab loogilist mdtlemist, probleemilahendusoskust
ning arusaamist tehniliste siisteemide toimimisest. Opilased kogevad vahetult, kuidas iiks
komponent mojutab kogu siisteemi t66d.

Minguline element (dige ithenduse leidmine ja koodi saamine) hoiab motivatsiooni korgel ning

suunab Opilasi jérjekindlale ja siisteemsele tegutsemisele.
Avanevad kiisimused

1. Uhenda gaasid nende molaarmassi ja tostevoimega.

Gaas Molaarmass ja omadus
Heelium (He) 4 g/mol — vaga kerge, ideaalne tosteaine
Lammastik (N2) 28 g/mol — veidi kergem kui 6hk

Hapnik (O2) 32 g/mol - veidi raskem kui 6hk



Susinikdioksiid (CO.) 44 g/mol —raske, ei tekita tostejoudu

2. Lohista sobiv sona oigesse lausesse.

Sonad: mass, tostejoud, rohk, ruumala, kaal, gravitatsioon

1. Ohulaev vajab rohkem tdstejdudu, kui ta kannab rohkem lasti.
Joud, mis tdmbab teda alla, on raskusjoud.

Kesta sees olev gaas tekitab rohu, mis aitab piisida ohus.

Kui lasti lisandub, suureneb kogu kaal.

Gaasi poolt hoivatud ruum on selle ruumala.

S

Maa kiilgetdomme koige suhtes on gravitatsioon.

3. Millised tegurid mojutavad, kui palju ohulaev suudab tosta?

A) Kituse tiiip

B) Gaasikambrite maht

X C) Ohulaeva varv

D) Ohulaeva ja lasti kogukaal

X E) Stabilisaatori kuju

4. Mis parandab ohulaeva juhitavust?

A) Liikuvad roolid ja stabilisaatorid
B) Tasakaalus massijaotus
X C) Raskema gaasi kasutamine

D) Madal raskuskese



Viljakutse: E-Tooriist
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Kirjeldus

Viljakutse koosneb kahest etapist.

Esimeses etapis peavad Opilased tuvastama erinevaid materjale ainult kompimise teel.
Materjalid asuvad suletud kastides voi tiinnis ning igale materjalile on omistatud number.
Opilased katsuvad materjale, piiiiavad 4ra tunda nende omadused (nt pehmus, elastsus, pind)
ning seostavad need tahvelarvutis olevate piltidega. Oige seostamise tulemusena moodustub

kood, mis voimaldab liikuda jédrgmisse etappi.

Kood: 53241

Teises etapis kasutavad dpilased Shurdhku, et mdjutada erineva raskusega dhupalle. Ohupallid
sisaldavad peidetud raskusi ning Opilaste iilesanne on jdlgida, millised pallid liiguvad
kergemini ja millised vajavad suuremat joudu. Katsetamise tulemusena reastavad nad dhupallid

kergemast raskemani ning saadud jérjestus moodustab uue koodi.

Kood: 32514



Opieesmirk
Viljakutse toetab eelkdige loodusteaduste, tehnoloogia ja matemaatika 16imitud arengut.

Loodusained (S): Opilane kirjeldab materjalide omadusi ning seostab neid nende

kasutusvdimalustega; samuti mdistab jou ja massi moju liikkumisele (PROK Lisa 4).

Tehnoloogia (T): Opilane kasutab erinevaid vahendeid ja silisteeme eesmirgipdraselt ning

hindab nende sobivust konkreetse iilesande lahendamisel (PROK Lisa 7).

Matemaatika (M): dpilane vordleb suurusi, loob jérjestusi ning kasutab loogilist motlemist

probleemide lahendamisel (PROK Lisa 5, I1I kooliaste).
Lisaks toetab tegevus iildpadevusi:

o oOpipidevus (§ 4 1g 4 p 4): Opilane kasutab kogemuse pdhjal saadud teadmisi ja seostab
neid varasematega;

e matemaatika-, loodusteaduste ja tehnoloogiaalane pédevus (§ 4 Ig 4 p 6): Opilane
teeb jareldusi katsetamise ja vordlemise pdhjal;

o digipddevus (§ 4 Ig 4 p 8): Opilane kasutab tahvelarvutit vastuste sisestamiseks ja

lahenduse kontrollimiseks.
Miks just see tegevus?

Viljakutse iihendab sensoorset kogemust ja analiiiitilist motlemist. Materjalide tuvastamine
kompimise kaudu arendab tdhelepanu, tajumist ja oskust kirjeldada omadusi ilma visuaalse

abita. See loob tugeva seose kogemuse ja teadusliku moiste vahel.

Teine etapp (Shupallide katse) arendab arusaamist jou, massi ja litkumise seostest. Opilased ei

saa vastust ette, vaid peavad ise katsetama ja tulemusi vordlema.

Mainguline tilesehitus (koodide saamine kahes etapis) hoiab motivatsiooni kdrgel ning suunab

Opilasi tapsele ja siisteemsele tegutsemisele.



Avanevad kiisimused

1. Milline seade vastab koige paremini kliendi vajadustele?

(Sobita seade dige kliendi vajadusega)

Klient Klient A Klient B Klient C Klient D
Vajadus | Kaitsta taevast Néiidata Purustada dhulaeva Transportida
piraatide eest turistidele kiirusrekord kaupa
kauneid vaateid
Seade Otsingulamp Binokkel Vdimendusmootor Tostekraana

2. Millised seadmed aitavad ohulaevaga navigeerida?

Radar
Kompass
Kaart / GPS
X Raadio

X Kajalood

X Kalkulaator

3. Millised disaini otsused vastavad eesmdrgile?

Millised Shulaeva komponendid mojutavad kdige rohkem kliendi vajaduste tditmist?

Klient Klient A Klient B Klient C Klient D
Vajadus Vajan Vajan suuremat | Vajan paremat Vajan suuremat
suuremat tostejoudu manoodverdusvliimet | reisijate
kiirust mahutavust
Seade / Lisa rohkem Suurenda Lisa rohkem Suurenda gondli
Lahendus | propellereid ohulaeva mahtu | juhitiibu suurust




4. Sinu 6hulaeva kest on kahjustatud ja tostegaas lekib. Milliseid vahendeid kasutad
parandamiseks?

X Gaasipdleti

X Haamer ja puit
Teip

Liim ja kangas

X Spreivirv

X Plaaster
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