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Resiimee

Digitaalse jutustamise dppematerjali loomine lastele vanuses 3-6 aastat

Lapse jutustamisoskus on tema kone arengus oluline, ent suurenenud tehnoloogia kasutamine
pidurdab lapse kone ja sOnavara arengut. Bakalaureusetoo eesmirk on luua digitaalse
jutustamise Oppematerjal lastele vanuses 3-6, mis aitavad arendada laste sOnavara ja
jutustamisoskust, ja saada sellele ekspertide tagasiside. Uurimuses osales viis Viljandimaa
lasteaiadpetajat, kes kasutasid valminud dppematerjale oma dppetdds ning tditsid
kiisimustiku, kus nad andsid enda eksperthinnangu. Tulemustest selgus, et eksperdid hindasid
Oppematerjali lastele sobilikuks, lood olid lastele meelepérased ja ponevad. Eksperdid andsid
erinevaid soovitusi materjali arendamiseks. T60 védrtuseks on valminud digitaalse

jutustamise dppematerjal, mille abil saab laste kdnet ja jutustamisoskust arendada.

Votmesonad: digitaalne jutustamine, digitaalne lugu, lasteaed, dppematerjal

Abstract

Creating a digital storytelling resource for children aged 3-6

A child's storytelling skills are essential for the development of their speech, but increased
use of technology is delaying the development of their speech and vocabulary. The aim of the
thesis is to create digital storytelling teaching materials for children aged 3-6 to help develop
their vocabulary and storytelling skills. Five kindergarten teachers from Viljandimaa took

part in the study, who used the completed teaching materials in their teaching and filled in a
questionnaire in which they gave their own expert assessment. The results showed that the
experts found the teaching material suitable for children, the stories were appealing and
exciting for children. The experts made a number of recommendations for the development of
the teaching material. The value of the work is the digital storytelling material that can be

used to develop children's speech and storytelling skills.

Key words: digital storytelling, digital story, kindergarten, teaching material.



Digitaalne dppematerjal lastele 3

Sisukord
RESUIMEE. ...t ettt e et e e st e e s ettt e e e sabeeeeesaneeee 2
FaN 2 2T A OO OSSPSR 2
SISSEIURNALUS. ..ttt ettt e et e e e e et e e et eeenteeeenbaeeenbaeeenbeeennreeennes 4
Jutustamisoskuse areng ja OIULISUS. .......ccveeiieriiiiiieie e 5
Digitaalne JUUSTAIMINE. ....c..eoutiriiiiirititieieeit ettt ettt sttt st b et sae b e e saeen 6
Digitaalne JUtUSLAIMINE. .....ccuueieuiieeiieeciieeeiee et et eerite e e ee e e eaeesteeesnseeesssaeessseeensseeensseesnnns 6
Digitaalse jutustamiSe VOIMId..........cccuieiiieiiiiiieeiierie et esiee et esieeeve et e saeesseessaeesseessneenseens 7
Digitaalse JUtU LOOMNINE. .....cc.eieiieiieiiieeiie ettt ettt et eeebeesaaeesbeessaeenbeesneaens 7
Digitaalse jutustamise kasutaming KeeleOpPes........coouveruiieriiiiiiiiiieiiieieese et 8
Digitaalse jutustamise kasutamine 1asteaias..........c.cecveeeriuieeriieeriiieeriee et eee e 9
Digitaalse jutustamise oppematerjali KOOStamine...........cccuevevieriieviienieeiieenieeieeseeeiee e 9
IMIETOOMIKA. ...ttt ettt et et b et st sb et e at e bt et et nbeens 10
VLTI ettt ettt ettt et et b e ettt e s ateenbeeeaaeenbeas 10
MOBLEVANEIAIA. ......eeiiiiiieie ettt ettt s 11
PrOtSEAUUL ...ttt ettt b ettt e bt et e b e e enee 11
ANAMEANATTTS. ..ottt sttt ettt et 12
TulemusSed Ja ATULEIUL....c...iiiiiiiiee ettt ettt et 12
KOKKUVOTE. ...ttt ettt ettt et sbe e et e b e et eee 16
TANUSONAG. ...ttt ettt e sbe e st e bt et e b e eteesaneens 17
AULOrSUSE KINNTEAIMIIIE. ...c..tetieiiieiieiieieeit ettt ettt ettt et sbe et st e s bt e saeeanesaeens 17
Kasutatud KIrjandus...........ooouieiiiieiiiiececee ettt ettt e e e e e e e e eaaee s 18
LLISAA. ¢ttt ettt e b e st b e st e b e saeeens 21
Lisa 1. KUSTMUSTIK......eiiitiiiiiieiee ettt st 21
Lisa 2. Digitaalne [ugu Kehast...........coooiiiiiiiiiiiiiee e 24
Lisa 3. Digitaalne Tugu 00St Ja PAGVAS.......cccvuireeiieeciieeeiee ettt ree e e 26
Lisa 4. Digitaalne lugu jalgrattaga [HIKUmMISest..........cceevveeeiiieeiieeeiieeeie e 28
Lisa 5. “Miks moned puud on igihaljad”............ccooiiriiiiiiiiiiiiieeeeee e 30

Lisa 6. “Printsess herneteral”.......oooovvviiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 32



Digitaalne dppematerjal lastele 4

LS 7. CPUNAMIULSTKE ... e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e s e e e e e e e aaaaaaaaaaaans 35



Digitaalne dppematerjal lastele 5

Sissejuhatus

Lapse keeleline areng on iiks olulisemaid aspekte lapse varajases arengus. Kone kaudu dpib
laps maailma tundma ja kaaslastega suhtlema (Hallap & Padrik, 2008). Lapse kone areng
algab kuulamisest, mille kaudu ta omandab esimesed sonad ja suurendab jdrjest oma
sonavara. Tagel (2021) on vilja toonud, et lapse keeleline areng on lapse kognitiivse arengu
néitajaks. Lapse sOnavara suurus annab mérku, milline on lapse dppeedukus tulevikus (Tagel,
2021). Lapse konet tuleb sihipéraselt arendada, dpetades lastele, kuidas erinevaid keelelisi
vahendid igapdevaselt kasutada (Hallap & Padrik, 2008).

Koolieelse lasteasutuse riiklikus dppekavas (2008) on valdkonnas “Keel ja kone”
vélja toodud, et keel on kui {iks osa tervikust, mis timbritseb lapse keskkonda. Antud
valdkond koosneb keelekasutusest, suhtlemisest, kuulamisest ja jutustamisest (Koolieelse
lasteasutuse riiklik oppekava, 2008). Varajases eas on lapse keelelise arengu jaoks on oluline
tdiskasvanu ja lapse vastastikune mdjutamine, see tdhendab molema osapoole vahelist
suhtlemist (Nevski, 2019). Hiljutised uuringud on aga niidanud, et lapsed osutuvad
suhtlemises rohkem passiivseks osapooleks. Lapse ja vanema vahelises suhtlemises oli ema
kone osakaal pea poole (47%) vorra suurem (Kiitt, 2023). Lastevanemate seas on ka
populaarsemaks muutunud nutiseadmete kasutamine, mis omakorda vihendab lapse ja
vanema vahelist suhtlust. Itaalia teadlaste uuringus selgus, et 70% lastevanematest kasutas
nutiseadmeid laste 10bustamiseks, kuid ainult 43% vanematest tundsid muret tehnoloogia
kasutamisega kaasnevate probleemide pérast (Operto ef al., 2023). Vihenev suhtlemine
aeglustab ja pidurdab lapse kone arengut, mis omakorda mojutab lapse enesevéljendust ja
-hinnangut.

Pidevaks kdne arengu toetamiseks on iiks parimaid meetodeid jutustamine.
Jutustamisoskuse arendamine aitab muuta lapse kone sidusamaks, suurendab lapse sOnavara
ja suunab teda kdnelema (Malinen, 2016; Sild, 2016). Hallap ja Padrik (2008) on 6elnud, et
Jjutustamisoskuse arendamisel tuleb last lausete moodustamise ja sdnade valimisega aidata
ning aidata tal visualiseerida jutustamisel kuuldud sdnu, tegelasi ja olukordi.

Jutustamise ja visualiseerimise oskust saab arendada, kasutades iiha populaarsemaks
muutuvat pedagoolist 1dhenemist: digitaalset jutustamist (ingl digital storytelling). Digitaalse
jutustamise fookuseks on digitaalsed lood (ingl digital story), mis kombineerivad jutustamise
piltide, videote, helide ja muusikaga. Digitaalsed lood suurendavad lapse sdnavara, loo sisust

arusaamist ja lapse motivatsiooni dppida (Belda-Medina & Goddard, 2024). Koos
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tdiskasvanutega on lastel voimalik luua oma digitaalne lugu. Lapsed on suutelised ise oma
lugusid vélja mdtlema, neile on vaja lihtsalt anda diged vahendid enda viljendamiseks.

Eelnevast jareldades saab delda, et jutustamine on laste lapse kdne arengus oluline ja
lapsega tuleb pidevalt jutustada. Leian, et to0s olev ldhenemine teemale on aktuaalne ja
uudne, sest digitaalse jutustamise moju kone arengule on varem uuritud (Belda-Medina &
Goddard, 2024; Catalano, 2022 , aga teadaolevalt ei ole lastele vanuses 3-6 loodud digitaalse
jutustamise materjale. Lasteaedades ja ka kodus kasutatakse digivahendeid iitha rohkem,
seega on oluline luua dppematerjale, mis on hinnatud lastele ja nende arengule sobilikuks.
Bakalaureuset6os uurin jutustamisoskuse olulisust, digitaalse jutustamise olemust ja
rakendamist lasteaias. Teooriale tuginedes koostasin kuus digitaalse jutustamise

oppematerjali, millele andsid oma eksperthinnangu viis lasteaiadpetajat.

Jutustamisoskuse areng ja olulisus

Lapse arengus on jutustamisoskus oluline, sest see toetab erinevate oskuste arengut. Malinen
(2016) on vilja toonud, et lapse jutustamisoskus ei ole oluline ainult kone arenguks, vaid
aitab kaasa laste emotsionaalsele ja sotsiaalsele arengule. Parema jutustamisoskuse abil
suudab laps reguleerida enda kditumist ja tundeid, sest tal on olemas sdnavara
eneseviljenduseks (Malinen, 2016). Jutustamise kaudu saab lastele dpetada enda ja teiste
tunnetest arusaamist, kuid lood peavad olema ea- ja arengukohased (Malinen, 2016).

Jutustamisoskuse areng on protsess, mis algab siinnist, kui laps kuuleb vanemate
konet. Lapse enda kone hakkab arenema alles siis, kui tal on midagi 6elda, aga tal puuduvad
oskused ja sdnavara (Malinen, 2016). Algne kdne areng v3ib toimuda mérkamatult ja kiirelt
ning tihti ei tunnustata lapse kone arengus tdiskasvanu rolli, sest protsessi peetakse
loomulikuks osaks elus (Hallap & Padrik, 2008). Tdiskasvanud, nagu vanemad ja
lasteaiadpetajad, on oluliseks osaks lapse jutustamisoskuse kujundamisel. Kahe- ja
kolmeaastased lapsed alustavad jutustamist tdiskasvanutega, kasutades véga algelisi lauseid ja
kuulates tdiskasvanu jutustusi (Malinen, 2016; Hallap & Padrik, 2008). Lastele jutustades
peab tdiskasvanu rddkima aeglasemalt, tegema pause ja kordama ning rdhutama sonu ja
fraase (Tagel, 2021). Sonade ja fraaside rohutamine aitab lapsel seostada kindlaid fraase ja
sonu kindlate tegevustega, mis omakorda toetab lapse jutustamisoskuse kujunemist.

Mida vanemaks laps saab, seda enam tema jutustamisoskus ja sOnavara arenevad.
Kolme- ja nelja-aastased lapsed osalevad aktiivselt dialoogis, nad tahavad ise aktiivsemalt

jutustada ja koostavad 2-3lauselisi lugusid oma tegevustest (Malinen, 2016). Nelja-viieselt
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hakkab laps koostama 3-5 lausest koosnevaid liihijutte, kuid tdiskasvanu abiga on vdimeline
ka pikemalt jutustama. Koolieelikute jutustused on juba grammatilisemalt rikkamad,
detailirohked ja nad kasutavad liht- ja liitlauseid (Hallap & Padrik, 2008). Kuue- ja
seitsmeaastaste laste jutustusi mdjutavad lapse kogemused ja asjad, mida ta peab oluliseks
(Sild, 2016). Pideva kone ja jutustamisoskuse arenguga muutub lapse kone sidusamaks. Sidus
kone annab lapsele aluse dppimiseks (Malinen, 2016) ja vdoimaldab lapsel edastada teistele
jutte, mis on loogiliselt iiles ehitatud ja arusaadavad (Sild, 2016).

Jutustamine ja jutustamisoskuse arendamine toimub koolieelsetes lasteasutuses
pidevalt. Selleks sobivad koik suulised tegevused, sealhulgas raamatute ettelugemine,
kuulamine ja arutelud. Wright ja Dunsmuir (2019) tdid oma uurimistdds vélja erinevaid
uuringuid, mis leidsid, et lapsed, kellele loetakse ette raamatuid, on paremate kirjalike ja
verbaalsete oskustega. Nendel lastel on tihti suurem sdnavara. Raamatute lugemine aitab
suurendada laste sonavara, kuid lastele jutustamine suurendab arusaamist loo sisust,
suurendab sOnavara ja laste voimet lugu iimber sonastada (Wright & Dunsmuir, 2019).
Jutustamise ja lugude lugemise vahe on kuulaja osalus ja silmkontakt. Jutustamises toimub
lapse ja Opetaja vahel suhtlus, kus last julgustatakse kordama fraase ja sonu ning lapsel on
voimalik sdilitada isiklik kontakt jutustajaga (Isbell et al., 2004). Loo kuulamisel on lapsel
passiivsem roll: ta kuulab vaikselt dpetajat ja lugu. Samuti ei ole loo kuulamisel lapsel
voimalik luua pidevat kontakti Opetajaga, sest Opetaja fookus on raamatul ja tekstil (Isbell et
al., 2004). Peale loo kuulamist voib dpetaja kiisida kuuldu pdhjal kiisimusi ja teha arutelusid
raamatu illustratsioonide pohjal. Jutustamine aga vdimaldab kuulajal kasutada oma
kujutlusvdimet ja kujutada endale ette loo erinevaid elemente (Isbell et al., 2004).
Kujutlusvdime kasutamine suurendab laste voimet luua enda jutustusi (Wright & Dunsmuir,
2019). Samad autorid tdid samuti esile, et {iha enam liigutakse jutustamisel digivahendite
kasutamise poole. Laste jutustamisoskuse arendamiseks on erinevaid vahendeid, nagu

jutupliiats, interaktiivsed raamatud ja rakendused ning digitaalsed lood.

Digitaalne jutustamine

Digitaalne jutustamine

Tehnoloogia areng ja kittesaadavus on muutnud vdimalikuks kombineerida traditsioonilise
jutustamise erinevate multimeedia elementidega. Jutustuste ja digivahendite kooslust

nimetatakse digitaalseks jutustamiseks (ingl digital storytelling). Digitaalne jutustamine
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kujutab endast suulise voi kirjaliku jutustamise kombineerimist erinevate digitaalsete
elementide ja vahenditega, nagu pildid, videod, helid ja tekst (Belda-Medina & Goddard,
2024). Selline uudne ja moodne 1dhenemine jutustamisele tekitab kuulajas tugevaid
emotsioone, sest kasutatud on erinevaid elemente, mis aktiveerivad korraga mitmeid meeli
ning kaasavad kuulaja loosse (Belda-Medina & Goddard, 2024; Catalano, 2022).
Tehnoloogia pidev areng vdimaldab luua erinevaid digitaalseid lugusid, mis rikastavad laste

Opikogemust.

Digitaalse jutustamise vormid

Digitaalne lugu ei pea olema ainult video vormis, kus lugu illustreerivad videoklipid, vaid
lugu vaib olla ka taskuringhddlingu (ingl podcast) vormis, kus iiles lindistatud jutustust
saatvad taustamuusika ja -helid (Lints, s. a.). Lisaks vdib digitaalne lugu olla pildiseeria voi
slaidiesitlus (Qumairi, 2021). Digitaalsete pildiseeriate ja jutustamiseks kasutatavate
slaidiesitluste juures on oluline interaktiivsus. Interaktiivsed elemendid voimaldavad
jutustuse kuulajal kldopsata vdi puudutada erinevaid elemente, mis peidavad endas helisid,
teksti voi uut osa loost (Dyrvold & Bergvall, 2023). Digitaalsed lood voéivad olla ka
digitaalselt joonistatud animatsioonid vo1 traditsiooniliselt joonistatud pildid, mis on
monteeritud tiheks terviklikuks videoks (Guidelines for Digital Storytelling..., 2015).
Digitaalsed lood vdivad olla ka sotsiaalmeedia platvormidele tehtud postitused ja storyd,
mille eesmérgiks on anda edasi informatsiooni ja suurendada jilgijate aktiivsust (Seo, 2024).
Digitaalsele loole on raske médrata kindlat vormi, sest tehnoloogia kasutamine jutustamisel

voimaldab luua unikaalseid ja omapéraseid lugusid.

Digitaalse jutu loomine

Digitaalse loo loomiseks on erinevaid digitaalseid vahendeid. Nendeks vodivad olla arvutid,
[Padid, kaamerad (Alnoori, 2020) ja erinevad programmid, milleks on Movie Maker, IMovie
(Catalano, 2022), Storyboard That, Storybird ja Little Bird Tales (Belda-Medina & Goddard,
2024). Enne digitaalse loo loomist tuleb moelda, mis on loo teema. Digitaalne lugu edastab
kuulajale tihete kindlat teemat, nagu ka traditsiooniline jutustamine (Catalano, 2022).
Jutustataval lool on sGnum, moraal voi dpetus, mida soovitakse edasi anda.

Enne digitaalse loo loomist tuleb leida loole sobilikud multimeedia elemendid ja
vahendid. Valitud lugu ja vajalikud elemendid kombineeritakse sobivas programmis tiheks

lihifilmiks, mis on enamasti 2-3 minutit pikk (Qumairi, 2021). Valmis jutustus
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avalikustatakse sobivas keskkonnas voi salvestatakse interaktiivse raamatuna, et lugu oleks
kittesaadav ka ilma internetiithenduseta (Catalano, 2022). Tehnoloogiliste vdimaluste ja
interneti kittesaadavusega on iga inimesel sdltumata vanusest, haridusest ja kultuurist
voimalik jagada oma lugusid tervele maailmale (Alnoori, 2020). Avalik lugude jagamine
ithendab rahva ja voimaldab luua iihtse avaliku kultuuri, mis koosneb jagatud isiklikest
kogemustest (Shishko, 2022). Digitaalsete lugude loomine on protsess, mille [dpptulemus

toob kasu nii loojale kui ka loo kuulajatele.

Digitaalse jutustamise kasutamine keeledppes

Digitaalne jutustamine on liks innovaatilisemaid pedagoogilisi 1dhenemisi. Seda meetodit on
iitha enam hakatud kasutama keeledppes, sest see pakub dpilastele kaasavat ja harivat
opikogemust, eriti véikelastele ja erivajadustega Opilastele (Belda-Medina & Goddard, 2024;
Catalano, 2022). Digitaalne jutustamine sobib histi vodrkeele dpetamiseks, sest erinevate
visuaalsete elementide ja helide kombineerimine aitab lapsel, kes dpib uut keelt, aru saada
teksti sisust ja sonumist. Erinevate multimeediate kooslus muudab dppimise 1obusaks ja
soosib uute sdonade dppimist (Sembiring & Simajuntak, 2023). Keele dppimisel on sOnavara
koige olulisem, sest muidu ei saa toimuda efektiivset suhtlemist (Sembiring & Simajuntak,
2023). Sonavara dpetamisel on oluline Opetada lapse sonu ja fraase, mille abil ta saab
rithmakaaslastega suhelda, sest see suurendab lapse sotsiaalset heaolu (Sun, 2023).
Belda-Medina ja Goddard (2024) viisid lébi uuringu, kus 112 lapsele esitleti erinevaid
digitaalseid lugusid ning enne ja pérast viidi ldbi sGnavara kontrolliv test, kus leiti, et peale
lugude kuulamist ja vaatamist suurenes laste sonavara. Enne lugude kuulamist olid laste
sonavarateadmised alla 30%, peale kuulamist tdusid koik tulemused iile 50%, kdige suurem
oli 76%. Lapsed osalesid aktiivselt ka lugudest inspireeritud aruteludes ja sGnavaraharjutustes
(Belda-Medina & Goddard, 2024). Digitaalne jutustamine soosib ka lapsekeskset dpetamist ja
Opikésitust. Catalano (2022) kiisimustikule vastanud lasteaiadpetajad leidsid, et digitaalsete
lugude kasutamine lasteaias arendab laste loovust, kaasab Opilased dppeprotsessi, arendab
laste suhtlemisoskust ja mélu. Digitaalsed jutustused voimaldavad dpetajal kiisida rohkem
avatud kiisimusi, kus ei ole kindlat vastust, ning lapsed saavad ise mdelda, vorreldes
tavapdraste kinniste ja kindlate vastustega kiisimustega (Catalano, 2022). Avatud kiisimused
voimaldavad Opilastel kasutada keeledppes oma uut sOnavara ja formuleerida dpitavas keeles

lauseid.
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Digitaalse jutustamise kasutamine lasteaias

Digitaalsete lugude kasutamine dppe-eesmargil on voimalik igas kooliastmes. Kdige enam
kasutatakse neid vanemates kooliastmetes, sest vanematel Opilastel on oskused luua ise oma
lugusid. Digitaalsete lugude loomine parandab Opilaste digitaalset kirjaoskust, suurendab
Opilaste osavottu iilesannetest, mis vajavad rohkem kirjutamist, ja motiveerib opilasi paremini
kirjutama (Qumairi, 2021). Digitaalsed lood on ka head uue materjali dpetamiseks ja teemade
kordamiseks. Opetamisel toetavad digitaalsed lood arutelusid dpitava teema kohta (Shishko,
2022).

Opilastel on vdimalik luua algusest 1dpuni enda digitaalne lugu. Isetegemise protsess
suurendab laste huvi dppimise vastu, siivendab Opilaste tdhelepanu ja aitab talletada teadmisi
(Catalano, 2022). Lasteaias valmistab digitaalse loo enamasti dpetaja. Catalano (2022) leidis
oma uuringus, et lasteaiadpetajad ja Oppealajuhatajad peavad lasteaialapsi voimelisteks ise
digitaalseid lugusid looma. Vaba- ja rollimdngudes loovad lapsed tihti originaalseid lugusid,
kasutades olemasolevaid teadmisi (Guidelines for Digital Storytelling..., 2015).

Uuringus osalejad toid vélja, et lapsed saavad digitaalseid lugusid luua tdiskasvanute abiga,
digitaliseerides oma joonistusi, radkides lugusid oma digitaalsete joonistuste kohta ja
lindistades oma jutustusi (Catalano, 2022). Digitaalsete lugude loomisel lasteaias voib
probleemiks tulla digivahendite kasutamine, kuid lapsed on digimaailmas aktiivsed osalejad
(Nevski, 2019). Lapsed on suutelised tdiskasvanute abiga ennast digitaalsetes keskkondades
viljendama. Lapse kaasamine loo valmimisse suurendab lapse motivatsiooni osaleda
Oppetoos ja jaddvustab lapse arengu loo valmimise hetkel (Shishko, 2022). Digitaalsete
lugude kasutamisel ja loomisel lasteaias ja koolis on oluline dpetaja teadlikkus ja oskused
erinevate programmide ja vahendite kasutamiseks (Catalano, 2022). Tehnoloogia kasutamist

Oppetdos ei tohiks karta, sest see on kasulik nii Opetajale kui Opilastele.

Digitaalse jutustamise 6ppematerjali koostamine

Digitaalsete lugude koostamine algas ideede korjamisega. Alguses oli vaja paika panna, mis
on lugude teemad ja mis vanusele on lood suunatud. Oluline oli, et iga loo temaatika ja
eesmirgid oleksid kooskdlas koolieelse lasteasutuse riikliku dppekavaga (2008). Kui teemad
ja vanusegrupid olid paigas, siis tuli koostada piltlood (ingl storyboard). Piltlugu on
stizeeskeem, kus jooniste abil planeeritakse loo iga kaader, lileminekud ja detailid (The OCR

Guide to Storyboards, 2013). Koostasin kolm piltlugu. Piltlugude alusel 16in igale valitud
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vanusegrupile iihe loo. 3-4aastastele sai loodud dpetlik lugu inimese kehast. Loo
animatsiooni tegin Procreate dpis ja teksti lindistasin telefoniga. Heli ja animatsiooni
monteerisin iMovie’i keskkonnas. Jargmisele vanusegrupile ehk 4-5aastastele 16in loo 606 ja
pdeva vaheldumisest. Lugu valmis Canva keskkonnas ja kasutasin selle keskkonna tasuta
elemente. Loo teksti lindistasin telefoniga ja laadisin Canva keskkonda. Lastele vanuses 5-6
16in Canva keskkonnas interaktiivse loo jalgrattaga litklemisest. Lisaks tegin kolm digitaalset
lugu muinasjuttudest. Esimene muinasjutt oli Ameerika pdlisrahva muinasjutt “Miks moned
puud on igihaljad?”, teine muinasjutt oli Hans Christian Anderseni “Printsess herneteral”,

kolmandaks looks oli vendade Grimmide “Punamutsike”.

Uurimuse eesmirk ja uurimiskiisimused
Lahtudes varasemates uuringutest (Belda-Medina & Goddard, 2024; Catalano, 2022) saab
vélja tuua probleemi, et digitaalse jutustamise moju lapse sdnavarale ja jutustamisoskusele on
uuritud ainult koolilastele vai koolieelikutel. Siinse bakalaureusetdo eesmérk on luua
opetlikke digitaalseid lugusid, mis toetavad 3-6-aastaste laste jutustamisoskuse ja sGnavara
arengut, ja seejdrel saada ekspertide hinnang lugude sisule ja arvamus, kuivord on lood
sobilikud lastele selles vanusegrupis, ning saada eksperdite tagasisidet muudatuste
tegemiseks. Eelnevale tuginedes on todle seatud jargmised uurimiskiisimused:

1. Kuidas hindavad eksperdid dppematerjali sobilikkust lastele vanuses 3-6 aastat?

2. Kuidas saab ekspertide hinnangul 6ppematerjali edasi arendada?

3. Millise temaatikaga lood meeldivad lastele kdige rohkem?

Metoodika

Valim

Uuringu valimi moodustasid viis Viljandimaa lasteaiadpetajast eksperti. Eksperdi valimise
kriteeriumiks oli vihemalt viieaastane tookogemus lasteaiadpetajana. Lisaks oli oluline, et
viahemalt {iks ekspert tootaks kéesoleval dppeaastal lastega vanuses 3-4, teine lastega vanuses
4-5 ja kolmas lastega vanuses 5-6. Kasutasin lumepallivalimit. Ekspertide leidmiseks
kontakteerusin erinevate Opetajatega ja juhtkondadega, kes aitasid mind digete inimesteni

suunata. Valitud eksperdid olid lasteaias tootanud 5-36 aastat. Uks ekspert todtas lastega
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vanuses 3-4, kaks eksperti lastega vanuses 4-5, iiks ekspert lastega 5-6 ja iiks ekspert dpetas

liitrithmas.

Mootevahendid

Andmete kogumiseks kasutasin kiisimustikku. Kiisimustiku abil soovisin saada ekspertide
tagasisidet loodud lugudele. Kiisimustiku alguses kiisiti iile ekspertide taustandmed (haridus;
tookogemus; vanuseriihm, kellega to6tab). Ekspertide isikut tuvastavaid andmeid ei kiisitud.
Kiisimustiku pdhiosa koosnes kahest plokist. Esimeses plokis said eksperdid anda oma
hinnangu loo teemale (eakohasus, seos Oppekavaga, eesmirkide tditmine). Teises plokis anti
hinnang loo vélimusele, pikkusele, heliefektidele ja pealelugeja kdnele ning laste huvile.
Kiisimustiku 16pus said eksperdid teha soovitusi muudatusteks ja lisada veel mdtteid, mida
teistele kiisimustele vastates esitamata jdid. Koik kiisimused olid avatud, seega said eksperdid
iga kiisimuse juures vabalt oma arvamust avaldada. Kiisimustiku koostamisel votsin aluseks

toole seatud uurimiskiisimused.

Protseduur

T66 uurimismeetodiks oli arendusuuring. Tegemist on uurimismeetodiga, mida kasutatakse
haridusteadustes ja mille eesméark on millegi uue loomine voi olemasolevate teadmiste
tdiendamine (Rodgers, 2024). Uurimise esimeseks etapiks oli kiisida kdikide ekspertide
nousolekut uuringus osalemise ja oma hinnangu andmise kohta. Kui ekspertidelt oli ndusolek
saadud, saatsin kiisimustiku, koostatud digitaalsed lood ja juhendid dpetajate meilile.
Andmeid kogusin enda loodud kuuele digitaalsele loo kohta. Oluline oli, et iga ekspert
kasutaks koos lastega kahte digitaalselt lugu: iiks muinasjutt ja iiks eksperdi riihma
vanusegrupile sobilik dpetlik lugu. Liitrithma Spetaja sai valida enda rithmale sobiliku
opetliku loo. Muinasjutu sai iga ekspert ise valida, paar eksperti lasid lastel valida. Iga
ekspert andis tagasiside kuuele loole, seega ka neile, mida ta lastega ei kasutanud. Lugudele,
mida Opetaja ise ei kasutanud, anti tagasiside tookogemuse ja teadmiste pohjal. Iga loo kohta
tuli tdita eraldi kiisimustik. Kui dpetajad olid tagasiside andnud, saatsid nad tiidetud

kiisimustiku vastused minu meiliaadressile, lugude failid jdid neile alles.
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Andmeanaliiiis

Andmete analiilisiks kasutasin kvalitatiivset analiilisi, sest tegemist oli avatud kiisimustega.
Andmeid analiiiisisin késitsi. Analiiiisisi alustasin vastuste lugemisest. Sisust arusaamiseks oli
oluline vastuseid mitu korda lugeda. Pikematest vastusest kirjutasin lithikokkuvdtted,
lithikestest vastustest kokkuvotet ei kirjutanud. Koondasin vastused vastavalt nende sisule
alapealkirjade alla. Vastuste koondamisest sain teha iildistavad jareldused. Seda protsessi

tegin kuus korda ehk iga looga eraldi.

Tulemused ja arutelu

Selle bakalaureusetdo eesmark oli koostada digitaalse jutustamise dppematerjal lastele
vanuses 3-6 aastat. T60 jaoks valminud lugusid hindasid eksperdid, kes hindasid lugude
sobilikkust lastele vanuses 3-6 (temaatika, eesmérgid, audio...), edastasid laste motted ja
emotsioonid lugudest ning said jagada mdtteid ja soovitusi, kuidas dppematerjali edasi
arendada. Tulemustest selgus, et loodud materjal oli 3-6-aastastele lastele sobilik, sest lugude
temaatika ja eesmirgid olid kooskdlas riikliku koolieelse lasteasutuse Oppekavaga, laste
tagasiside lugudele oli positiivne ja eksperdid said jagada oma arvamusi, kuidas materjale
edasi arendada ja muuta. Ekspertide soovitused voeti arvesse ja lugudes, kus voimalik, tehti
muudatusi.

Tulemused esitatakse uurimiskiisimuste kaupa.

Esimene uurimiskiisimus oli, kuidas hindavad eksperdid dppematerjali sobilikkust lastele
vanuses 3-6. Eksperdid hindasid materjali sobilikkust, vaadates iga loo eakohasust, seost
oppekavaga, lugude pikkust, pealelugeja konet ja diktsiooni ja piltide voi animatsiooni
valimust. Oma hinnangu andsid eksperdid kirjalikult vabas vormis. Eeldasin, et iga dpetlik
lugu on oma vanusegrupile sobilik, sest lugude teemad olid valitud riiklikus dppekavas
olevate eesmérkide baasil. Muinasjutud olid sobilikud igale vanusegrupile, sest muinasjuttude
eesmiirk oli laste kdne toetamine 14bi kuulamise. Uldiselt hindasid eksperdid lugusid
eakohaseks, tuues vilja, et loodud materjale saab kasutada erinevate vanusegruppidega, mitte
ainult loo sihtgrupiga. Tédpsemad tulemused esitan kahes osas: dpetlikud videod ja
muinasjutud.

Opetlikud videod. Ekspertide hinnangul olid loodud dpetlikud lood valitud
vanusegrupile sobilikud. Loo teemad olid seotud riikliku dppekava eesmérkidega, mida laps

peab lasteaia I6puks teadma. Lasteaia riiklikus dppekavas (2008) on kirjas, et laps tunneb
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lihtsamaid ajamdisteid (60 ja pdev); teab, kuidas ohutult jalgrattaga liigelda; ja kirjeldab
iseennast. Minu eesmirk oli, et materjal oleks lastele dpetlik ja vastavuses ka dppekava
nduetega ja et lood oleksid kasutatavad igas lasteaias. Eakohasuse tagamiseks toetusin
raamatule “Oppe- ja kasvatustegevuse valdkonnad”, et saada aimu, mis teemat mis vanuses
Opetatakse, sest minul puudub suurem opetamiskogemus. Ekspertide hinnangul oli see dige
otsus, sest lood olid eakohased. Toodi esile, et lugusid ei pea kasutama ainult neile mdeldud
vanusegruppidega, vaid neid saab kasutada koikide lastega. Lugusid saab kasutada
kordamiseks ja Oppetdos, tehes muudatusi vastavalt vanusele. Lugude visuaalne pool oli
ekspertide hinnangul hea. Lood olid enamjaolt vérvilised, pilkupiiiidvad ja pdnevad.
Muinasjutud. Eksperdid leidsid, et muinasjutud olid lastele vanuses 3-6 sobilikud.
Ekspertide sdnul oli muinasjuttudega lihtsam, sest neid ei pea dppekavaga siduma. Eksperdid
kirjutasid, et muinasjutud on védga head vahendid dppet66s. Muinasjutud aitavad lapsel
maailmast paremini aru saada, dpetavad lastele, kuidas toime tulla konfliktidega ja enda
emotsioonidega (Knox-Johnson, 2016). Muinasjuttude eesmérk oli vdimaldada dpetajatel ja
lastevanematel kasutada neid igapéevaselt kas unejutuks voi lihtsalt kuulamiseks. Eksperdid
toid vélja, et muinasjuttude hindamisel on suurem rohk jutustaja ilmekusel, heliefektidel ja
visuaalsel poole. Oma kogemustest tulenevalt markisid eksperdid, et ilmekas jutustamine
haarab lapse tdahelepanu ja viib nad loo sisse. Muinasjuttude juures on oluline ka laste enda

kujutlus tegelastest ja loo maailmast (Murwonugroho & Tri Ardianto, 2019).

Teine uurimiskiisimus oli, kuidas saab ekspertide hinnangul dppematerjali edasi arendada.
Iga ekspert sai peale dppematerjaliga tutvumist anda enda soovitusi, kuidas lugu arendada voi
muuta, ning pdhjendada, miks ta nii arvab. Kui muudatust oli lihtne teha, siis tegin selle éra,
aga muudatused, mis ei olnud nii lihtsad, jdid tegemata. Jargnevalt on esitatud vastused iga
loo eraldi.

Lugu 1: inimese keha. Uhe eksperdi hinnangu oleks vdinud loos olla rohkem kehaosi.
Loos olid mainitud pea, silmad, suu, nina, kdrvad, kéed ja jalad. Uks ekspert t0i enda
kogemusest vilja, et lapsed teavad videos olevaid kehaosi, seega on see hea kordamiseks. Ta
soovitas lisada kohu, selja, 6lad ja kaela, et muuta lugu dpetlikumaks, sest nende kehaosade
funktsiooni ei oska lapsed kohe nimetada. Olen sellega ndus, et kasutasin kehaosi, mida
lapsed juba teadsid, kuid minu eesmairk oli dpetada lastele, miks fookuses olev kehaosa on
kasulik. Kaks eksperti iitlesid, et illustratsioonid oleksid voinud olla vérvilisemad, sest kohati
olid nad liiga heledad. Olen sellega ndus, sest ma kasutan ise illustreerimisel heledaid toone

ja ma ise ndgin oma lugusid ldhedalt. Lastele oleks erksamad vérvid kohe silma hakanud.
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Kaks eksperti ei soovitanud muudatusi teha. Kiisimustiku 16pus lisas tliks ekspert, et
kehaosade loost saaks edasi arendada loo siseelunditest, mis oli hésti ponev soovitus, mille
peale ma poleks ise tulnud.

Lugu 2: 66 ja piev. O8 ja pieva puhul tdid eskperdid vilja, et tegemist on abstaksema
teemaga, millest arusaamine voib olla lastele keerulisem. Sellest tulenevalt {itlesid eksperdid,
et jutustaja kdne peab olema selge ja mitte liiga kiire. Lastele radgitav peab olema selge,
mitte liiga kiire ja kasutada tuleb lastele sobilikke sdnu (Suyitno et al., 2021). See lugu oli
minu jaoks kdige ebadnnestunum, sest jutt on oluline osa loost. Tagasisidest ldhtudes vaatasin
kriitilise pilguga iile teksti ja lindistasin jutu uuesti. Kahjuks ei dnnestunud uut versiooni
hinnata, aga molemaid versioone vorreldes oli uus versioon minu enda hinnangul parem.

Lugu 3: jalgrattaga litkumine. Eksperdid ei soovitanud lugu muuta. Nad kirjutasid, et
interaktiivne lugu, kus lapsed saavad vastuseid valida ja kaasa moelda, on suurepérane.
Lapsed oli mdttega kaasas ja ekspertide sdnul ootasid lapsed jirgmisi kiisimusi. Uhe eksperdi
hinnangul oleks vdinud koos piltidega kasutada ka teksti, et lapsed saaksid lithemaid sdonu
veerida. Olen ise sellega ndus, sest ainult pildid vdivad pikapeale muutuda liiga kergeks.
Sonade veerimine voi lugemine lisaks lastele véljakutset, kuid raskemad iilesanded voivad
lapse tegevuses osalemisest keelduma panna. Ekspert arvas, et raskemaid iilesandeid ei pea
kdikide lastega korraga tegema, vaid neid saab tutvustada jéark-jargult.

Lugu 4: “Miks méned puud on igihaljad? . Uks ekspert ei soovitanud midagi muuta.
Mboned eksperdid soovitasid kasutada rohkem heliefekte, mis muudaks loo ilmekamaks. Loo
taustal oleks saanud kasutada linnulaulu ja erinevaid loodushééli. Lugu on slaidiesitlus, seega
oli seal teksti ja pilte. Toodi vilja, et teksti oli slaididel natukene palju ja pilte liiga vihe. Uks
ekspert iitles, et slaididel olev tekst on kasulik, sest nii saab lugu kasutada ka ilma helita.
Eksperdid kinnitasid, et juba loo pealkiri oli lastele pdnev, sest pealkiri on kiisimuse
formaadis. Olen ise ndus, et teksti oli palju, aga minu jaoks muudab teksti rohkus loo palju
mitmekiilgsemaks. Opetaja saab ise lugu lastele lugeda ja lapsed saavad proovida sdnu
veerida.

Lugu 5: “Printsess herneteral”. Mitu eksperti tegid tdhelepaneku, et lugu vajas
ilmekamat jutustamist ja hddlega méngimist. Ekspertide sdnul oli iiksluine jutt ja paar pilti
igav. Laste huvi kadus kiiremini kui teiste lugudega. Uks ekspert soovitas loo iildse #ra
muuta, sest tema sonul ei sobinud muinasjutt ja video ehitus omavahel kokku. Ta soovitas loo
“Printsess herneteral” muuta animatsiooniks, sest oleks haaravam. Olen ise sellega ndus, aga

ma ei tahtnud, et iga lugu oleks animatsioon. Digitaalsed lood vdivad olla podcast’id,
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pildiseeriad, animatsioonid v@i slaidiesitlused (Lints, s. a.; Qumairi, 2021). Uhe eksperdi
sonul oli lugu hea laste kuulamisoskuse arendamiseks.

Lugu 6: “Punamiitsike ”. Lugu Punamiitsikesest ei soovitanud iikski ekspert muuta.
Ekspertide sonul oli lugu ilmekas, piisavalt pikk ja see oli iiks laste lemmikuid. Ma ise ei
osanud seda oodata, sest loos puudusid pildid vdi animatsioon. Uks ekspert pakkus vilja, et
saaks teha ka teise versiooni, kus on animatsioon, kuid mina sellega ei ndustu. Ainult audio
vormis tehtud loo eesmérk oli arendada laste kujutlusvdimet. Ilma piltide voi animatsioonita
pidid lapsed lugu kuulama ja endale mottes visuaali looma. Kujutlusvoime abil saavad lapsed
tuua tegelased ellu ja luua enda maailma (Murwonugroho & Tri Ardianto, 2019). Samas

oleks ponev vdrrelda, millist versiooni lapsed rohkem eelistavad.

Kolmas uurimiskiisimus oli, millise temaatikaga lood meeldivad lastele kdige rohkem. Seda
soovisin teada, sest tegemist on Oppematerjaliga, mis on suunatud lastele vanuses 3-6 aastat.
Oluline on teada, mis lastele meeldib, et neil oleks pdonev dppida, ja samuti saab laste
arvamustest ldhtuda jirgmiste dppematerjalide loomisel. Opetaja kiisis lastelt, kuidas neile
lugu meeldis ja miks ning mis neile ei meeldinud. Uldiselt saab vilja tuua, et lastel ei olnud
loo sisu kohta eelistusi. Lapsed eelistasid rohkem varvilisi pilte, animatsiooni / litkuvaid pilte
ja ilmekat konet. Jargnevalt on laste vastused iga loo kohta eraldi vélja toodud.

Lugu 1: inimese keha. Lugu inimese keha kohta meeldis lastele. Lapsed olid videos
olnud kehaosi Oppinud. Videot vaadates néitasid lapsed enda kehaosi, mida videos mainiti.
Osa lapsi mérkas, et nende kehaosad erinevad animeeritud kehaosadest.

Lugu 2: 60 ja pdev. Laste jaoks oli lugu pdnev. Neile meeldis, et lugu oli vérviline ja
kontrastne (66 ja pieva vaheldumine). O6 ja pdev olid lastele rohkem abstraktsed terminid,
seega oli paaril lapsel raske kdigest aru saada. Sellele vaatamata olid lapsed siivenenud ja
esitasid palju kiisimusi.

Lugu 3: jalgrattaga litkumine. See lugu meeldis lastele viga. Lastele meeldisid kodige
rohkem interaktiivsed elemendid, kus nad said vajutada dige vastuse peale, ja nad olid
mottega tegevusse kaasatud. Samuti meeldis lastele, et pildid ja elemendid olid erksad. Loo
teema oli ka lastele meeldiv, sest jalgrattahooaeg oli tulemas ja lapsed ootavad seda viga.
Loo sisu pani lapsi arutlema ja jagama oma kogemusi jalgratastega.

Lugu 4: “Miks moned puud on igihaljad? . Lapsed olid juba pealkirja pdhjal loost
haaratud. Neile meeldis pakkuda, miks mdned puud on igihaljad. Paarile lapsel meeldis, et
koos piltidega oli lool ka triikitdhtedega tekst, mida nad said proovida lugeda. Oli ka lapsi,

kellele ei meeldinud, et pilte oli vdhe.
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Lugu 5: “Printsess herneteral”. Lastele oli lugu vddram. See lugu ei olnud lastele nii
haarav. Osale lastele ei meeldinud, et lool oli taustaks ainult paar pilti. Nad oleksid eelistanud
animatsiooni, sest see oleks olnud ponevam. Lisaks iitlesid lapsed otse vélja, et neil oli igav
kuulata, lool puudusid pdnevad heliefektid.

Lugu 6: “Punamiitsike”. See lugu lastele meeldis. Nad olid Punamiitsikese looga
tuttavad ja neile meeldis lugu kaasa jutustada. Loo juures meeldis lastele kdige rohkem
jutustaja kone ja heli efektid. Laste sonul oli naljaks kuulata, kuidas hunt vanaema méngis ja
mis hailt ta tegi. Samuti meeldis lastele tegelasi ette kujutada, sest lool puudus visuaalne
pool.

Kolmanda uurimiskiisimuse kokkuvotteks saab delda, et tulemused ei olnud tillatavad.
Lastele meeldisid lood, mille sisu oli neile tuttav v4i arusaadav. Lapsi haaravad lood, mille
teemad on seotud asjade voi tegevustega, millega tall on kokkupuuteid olnud (Gémez &
Maker, 2011). Enda kogemusest saan 6elda, et lapsed rddgivad ja arutavad rohkem, kui neil
on kogemusi arutatava teemaga. Ootuspérane oli ka fakt, et lastele meeldis ilmekas
jutustamine. [lmekas kdne haarab lapsi juttu, hoiab nende tdhelepanu ja suurendab laste
Oopimotivatsiooni (Suyitno et al., 2021). Lastele meeldisid ka vérvilised illustratsioonid.
Lapsed eelistavad vérve, mis tekitavad neis positiivseid emotsioone (Brooker & Franklin,

2016).

Kokkuvote

Bakalaureuset66 eesmirk oli luua digitaalse jutustamise dppematerjal, mida saab kasutada
laste sOnavara ja kdne arendamiseks lastel vanuses 3-6 aastat, seejérel lasteaiadpetajatest
ekspertide abiga hinnata, kuivord on valminud dppematerjal 3-6-aastastele lastele sobilik.
Selleks esitati kolm uurimiskiisimust. Esimesega tuli vélja selgitada, kuidas hindavad
eksperdid dppematerjali sobilikkust lastele vanuses 3-6 aastat (eakohasus, seos dppekavaga,
eesmirgid); teisega saada ekspertide tagasisidet lugude edasiseks arendamiseks ja
muutmiseks ning kolmandada saada teada, millise temaatikaga lood meeldisid lastele kdige
rohkem. Tulemustest selgus, et digitaalsed lood olid eakohased ja lastele sobilikud, lastel ei
olnud temaatika kohta eelistusi, vaid neile meeldisid ilmekad ja vérvilised lood ja eksperdid
tegid mitmeid véartuslikke soovitusi lugude edasi arendamiseks. Kui olin ekspertide
soovitustega nous, siis tegin lugudes vastavad muudatused.

To66 tulemus oleks tdiuslikum olnud, kui hinnangu andmisel oleks kasutatud avatud

kiisimusi ja arvuliselt hindamise vdimalust. Teemat v3iks edasi uurida, sest tegemist olulise ja
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aktuaalse teemaga. Edaspidistes uuringutes saab luua sarnaseid digitaalseid oppematerjale ja
suurendada valimit. Lisaks saab hésti ldbimodeldud uuringuga uurida loodud dppematerjalide
moju laste sonavara ja kdne arengule.

To606 praktiline vadrtus on valminud digitaalne dOppematerjal lasteaialastele, nende
Opetajatele kui ka lastevanematele, sest lugude vaatamisel voi kuulamisel saavad lapsed uusi
teadmisi ja arendavad oma konet.

Kokkuvotteks saab delda, et to6 eesmirk, milleks oli luua digitaalse jutustamise
Oppematerjal 3-6-aastaste laste kone ja sOnavara arendamiseks, sai ekspertide abiga tiidetud.

Vastuse said ka koik toole esitatud vurimiskiisimused.

Tanusonad

Soovin tinada juhendajat ja lasteaiadpetajad, kes aitasid bakalaureusetdo valmimisele.
Samuti soovin tdnada koiki lapsi, kes Oppematerjale kasutasid ja avaldasid selle kohta enda

arvamust.

Autorsuse kinnitamine

Kinnitan, et olen koostanud ise kéesoleva 16putdd ning toonud korrektselt vélja teiste autorite
ja toetajate panuse. T66 on koostatud lihtudes Tartu Ulikooli haridusteaduste instituudi

10put66 nduetest ning on kooskolas heade akadeemiliste tavadega.

Deina Michelle Sillaots
/allkirjastatud digitaalselt/
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Lisad

Lisa 1. Kusimustik

Lugupeetud Opetaja!

Olen Tartu Ulikooli 3. kursuse iilidpilane Deina Michelle Sillaots. Kirjutan bakalaureusetood
teemal Digitaalse jutustamise oppematerjali loomine lastele vanuses 3-6. Oppematerjaliks
olen loonud 6 digitaalset lugu, kolm opetliku sisuga ja kolm muinasjuttu. Lugude eesmaérgiks
on arendada laste kdne ja sonavara. Palun Teie eksperthinnangut koostatud lugudele.

Kiisimustik on anoniiiimne.

Aitah abi eest!

Kiisimuste voi probleemide korral kirjutage e-mailile deinasillaots@gmail.com voi helistage

58361063.

I osa: Taustandmed
1. HaridusS.........cccccoeeen.
2. Mitu aastat olete lasteaias to6tanud?............coooe......

3. Mis vanuses lastega praegu tootate?............ceeeneen..

II osa: Loo temaatika

Mis lugu hindate?...........ccccc....

1. Kuidas hindate sobilikkust antud vanusegrupile?

2. Kuidas hindate loo seost dppekava ja seatud eesmirkidega?
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III osa: Visuaalid, audio ja laste huvi

1. Kuidas hindate loo visuaalset poolt (pildid, animatsioon, illustratsioonid)

IV osa: Lugede arendamine
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Palun jagage motteid lugude arendamiseks, tdiustamiseks voi muutmiseks.



Lisa 2. Digitaalne lugu kehast

NOVEMBER 2024

Valminud piltlugu. Joonistas Deina Michelle Sillaots

Kaader loost. Joonistas Deina Michelle Sillaots

Kasutatud mirkemd jutustamiseks:
Koostas Deina Michelle Sillaots
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See on inimene. Tal on pea, keha, kiied ja jalad. Peas on tal kaks silma, nina ja suu. Keha
kiiljes on tal kiied ja jalad. Kdel on tal 10 sorme. Jalgadel on aga 10 varvast. Aga milleks on

on need koik vajalikud?

Pea - seal on aju, millega motleme; asuvad silmad, nina ja suu.

Silmad - nendega me ndeme enda iimber olevat maailma.
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Nina - ninaga saame me hingata ja tunneme lohna.
Suu - suu abil saame me siiiia, kasutades oma hambaid ja keelt, suuga saame ka rdcdkida ja
hingata.

Mida me saame kditega teha? Kdtega saame joonistada, asju (lisa kindlad asjad) hoida, palli
visata, riietuda. Selleks koigeks on meil ka sormi vaja. Selleks et kisi liiguks, on meil

kuivinarnukid.

Jalgade abil saame me kondida, joosta ja hiipata. Varbad on meil tasakaaluks, et me ei
kukuks. Liitkumisel on meil abiks polved, mis aitavad jalal painutada.

Loo eesmirk: Laps kirjeldab kehaosi ja nende tahtsust.
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Lisa 3. Digitaalne lugu 60st ja pdevast

Piltlugu. Joonistas Deina Michelle Sillaots

U 4
-

A

Kaader loost. Kasutati Canva keskkonna tasuta elemente.

Kasutud mérkmed jutustamiseks:
Koostas Deina Michelle Sillaots

Maa - planeet, kus me elame.
Pdeval paistab meil pdike, aga 60sel on taevas kuu. Aga miks on meil pdev ja 66. Pdeval on
maa pdikese poole ja pdikesekiired liiguvad Maa poole. Kui pdike on viljas, siis saame
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mdngida ja lobutseda. Ja kui pdike loojub, siis tuleb 66 ja koik ldhevad magama. Aga kas
piiike liiheb ka siis magama? Ei lihe. Maa on kera, nagu pall, ja tal on kaks poolt. Odsel on
tiks pool kuu poole, pdike aga valgustab teist poolt. Ja nii on iga pdev. Maa aina tiirleb ja

poorleb, tuues meile 06 ja pdeva.

Loo eesmirk: Laps eristab 66d ja pdeva. Laps iseloomustab nende vaheldumist.
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Lisa 4. Digitaalne lugu jalgrattaga litkumisest
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Piltlugu. Joonistas Deina Michelle Sillaots

KAS RATTAGA SOITES TULEB KANDA KIIVRIT?

Kaader loost. Kasutati Canva keskkonnas olevaid tasuta elemente.

Kasutatud méirkmed jutustamiseks:
Koostas Deina Michelle Sillaots

Rattaga on tore soita. Aga rattaga soites on vaja alati meeles pidada ohutusreeglid.
Kanna alati kiivrit.

Rattaga soida koos vanematega voi lasteaia ouealal.

Ara mine iiksinda autoteele.

Ara kiirusta.

Uleta teed iilekiigurajal ja veendu, et autod peatuvad.
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Lisanduvad kiisimused reeglite kohta.

Loo eesmirk: Laps teab turvalise kditumise reegleid. Laps kirjeldab, kuidas rattaga turvaliselt
litkkuda.
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Lisa 5. “Miks moned puud on igihaljad”

Kaader loost. Kasutati Canvas keskkonnas olevaid tasuta elemente.

Kasutatud tekst.

TALV ON LAHENEMAS JA ILMAD ON MUUTUNUD KULMEMAKS. LINNUD LENDASID
SOOJALE MAALE, KUID UKS LIND OLI MURDNUD OMA TIIVA JA EI SAANUD
LENNATA.

LIND VARISES KULMAST. TA MOTLES, ET EHK HOIAVAD PUUD TEDA TALVEL
SOOJANA. SELLE MOTTE PEALE KEKSIS LIND METSA.

LIND LAKS KASE JUURDE JA PALUS, “ILUS KASEPUU. KAS SA HOIAKSID MIND OMA
LEHTEDE VAHEL SOOJANA?”

KASK AGA VASTAS LINNULE, “MINA PEAN ENDA LEHTEDE EEST HOOLITSEMA. MA
EI SAA SINU EEST KA HOOLITSEDA!”

LIND LAKS TAMME JUURDE JA PALUS, “VOIMAS TAMM. KAS SA HOIAKSID MIND
OMA LEHTEDE VAHEL SOOJANA?”

TAMM TEATAS LINNULE, “MA EI TAHA, ET KEEGI MU TORUD ARA SOOKS.”

LIND LAKS PAJU JUURDE JA PALUS, “ORN PAJU. KAS SA HOIAKSID MIND OMA
LEHTEDE VAHEL SOOJANA?”

PAJU VASTAS LINNULE , “MINA VOORAID VASTU EI VOTA!”

LIND RAPUTAS OMA KULMI SULGI JA SOSISTAS KURVALT, “KES MIND KULL
AITAKS?”

JARSKU KUULIS LINNUKE KOLME HAALT.

“S4 VOID MINU OKSTE VAHEL ELADA. HOIAN SIND TERVE TALV SOOJANA,”
LAUSUS KUUSK

MAND LUBAS, “MINA KAITSEN SIND TUULE EEST.”
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“SA4 VOID MINU MARJU SUUA,” PAKKUS KADAKAS.

LIND OLI PUUDELE VAGA TANULIK JA LEIDIS ENDALE OKSADE VAHELE SOOJA
KODU.

SAMAL OOSEL OLI AGA TUGEV TORM JA PUHUS KOIKIDELT PUUDELT LEHED
ARA. PUUD, KES LINNU LAHKELT VASTU VOTSID, JAID LEHED ALLES.
KUUSE, MANNI JA KADAKA LAHKUST HINNATAKSE SIIANI. KUI TEISED PUUD
JAAVAD SUGISEL LEHTEDEST ILMA, SIIS NEED KOLM ON ALATI HALJAD.

Kasutati raamatud “Rahvajuttude aastaring. 52 muistendit ja muinasjuttu.”
McAllister, A. (2016). Rahvajuttude aastaring. 52 muistendit ja muinasjuttu. Quatro
Publishing.
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Lisa 6. “Printsess herneteral”

Kasutatud Vendade Grimmide tekst.

Kunagi elasid iihel vaiksel maal kuningas ja kuninganna, kellel oli poeg, prints Toringarde.
Rahvas armastas kuningaperet, kuid prints ei olnud onnelik.

"Ma olen nii kurb," iitles prints vanematele. "Ma tahaksin abielluda, kuid ei leia endale diget
pruuti.”

"Seda asja annab héolpsasti korraldada," lohutas kuningas. "Uhepiievase ratsaséidu kaugusel
meie lossist elab tervelt neliteist printsessi.”

"Ma olen koiki neid tiidrukuid ndinud," vaidles Toringarde vastu, "aga nad ei ole oiged
printsessid. Neil ei ole seda erilist kuninglikkust, mida ma oma naise juures tahaksin ndha."
Sellised mdrkused ajasid kuninganna nutma, sest ta tahtis, et poeg oleks onnelik, abielus ja
kingiks talle lapselapse.

"Ma tean, mida teha," otsustas kuningas. "Ma saadan vilja kirjaliku teate, et sa tahad
abielluda ja et koik toelised printsessid voivad tulla ja sinuga silmast silma kohtuda. Nii
kohtud sa sobivate neidudega koigist maadest."

Ja nii laskis kuningas koostada, triikkida ja igale poole vilja panna teate, et tema poeg otsib
toelist printsessi. Jargmise paari nddala jooksul tuli palju printsesse lossi prints
Toringardega kohtuma.

Kuid keegi neist ei pannud printsi stidant kiiremini tuksuma. Kellelgi neist ei olnud seda
erilist kuninglikkust, mida prints otsis. See muutis printsi veel kurvemaks, ent kuninganna ei
kaotanud lootust.

"Kiill sa nded, mu poeg," iitles ta, "just siis, kui asi tundub tdiesti voimatu olevat, juhtub
midagi. See voib olla kohe siinsamas, ukse taga. Tuleb ainult osata niha seda, mida otsid."
Printsile tundus, et ema piitiab teda lihtsalt lohutada. Ta ei uskunud ema sonu. Kui selline
printsess, kes talle sobinuks, oleks olemas, voiks ta niitidseks juba olla lossis kédinud.

Kui prints kurvalt oma toas istus ja elu iile jdrele motles, kuulis ta vdljast valju tuule
ulgumist. Ta hiippas piisti ja jooksis suurde eesruumi.

Sinna olid kogunenud ka kuningas, kuninganna ja koik teenijad. "Mis lahti on?" kiisis prints
Toringarde.

"Viljas on kohutav torm,"” vastas kuningas. "Tuul, rahe, dike. Meie kuningriigis pole veel
kunagi midagi seesugust nihtud ega kuuldud.”

Samal hetkel kolas eesuksele vali koputus. "Tuul piitiab eesust sisse liitia!" hiiiidis iiks teener.
"E1," iitles Toringarde ja asetas kde moogale. "See ei ole tuul. See on inimese kdsi, mis uksele
koputab. Ma lihen vaatan, kes seal on."”

Koik vaatasid, kuidas prints Toringarde ukse juurde astus. Ta vois olla kiill iiksik ja ta siida
vois olla armastuse puudumise pdrast haige, kuid ta oli ikkagi julge ja vapper prints. Mooga
tupest vilja tommanud, avas ta ettevaatlikult eesukse.

Lavel seisis iileni veest tilkuv noor neiu. Prints Toringarde silmitses teda. "Kes sa oled?"
kiisis ta.

"Ma olen printsess Annasara,"” vastas neiu, "ja kui te mind sisse ei lase, upun ma siinsamas
selles vihmavalingus."
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Prints tombus korvale ja printsess astus sisse. "Ma olin parajasti reisil tagasi oma
kuningriiki, kui puhkes see kohutav torm," selgitas printsess, kui teda tutvustati kuningale,
kuningannale ja kogu oukonnale.

Siis jutustas ta, kuidas oli selle metsiku maru kdtte jidanud. Rdidkides hakkasid ta juuksed ja
riided juba kuivama. Prints Toringarde ndgi, et printsess on viga ilus. Tema hddl oli meeldiv
Jja siiras ning tema silmad nii stigavad, et prints polnud seesuguseid eales ndinud. See oli
kindlasti seesama neiu, kes ema sonul pidi teda kohe siinsamas, ukse taga ootama.

"Mitte nii kiiresti, mu poeg," iitles kuninganna, kui poeg sosinal oma tunnetest emale rddkis.
"Enne tuleb teha kindlaks, kas see on toepoolest ehtne printsess ja veel selline, kes suudaks
sind terveks eluajaks onnelikuks teha."

"Kuidas me seda teeme?" kiisis prints emallt.

"Jita koik minu hooleks,"” lausus ema. Siis poordus kuninganna printsess Annasara poole.
"Kas ma tohin sind su magamistuppa juhatada, kullake?" kiisis ta. Viljas méllas torm endise
jouga ning printsessil tuli jdadda ooseks lossi.

"See oleks mulle suur au, Teie Hiilgus," vastas printsess kniksu tehes.

"Kena. Ma ldhen vaatan, kas koik ettevalmistused on tehtud. Ma kutsun sind, kui tuba on
valmis." Kuninganna ldks trepist iiles magamistuppa.

Ta vottis taskust tillukese rohelise herne ja torkas selle voodisse madratsi alla. Siis andis ta
teenritele kdsu panna voodisse veel kakskiimmend madratsit, nii et iilemine madrats puudutas
peaaegu lage.

"Printsess Annasara, sinu voodi on valmis!" teatas kuninganna seejdrel.

Printsess tousis toolilt. "Voib-olla ndeme hommikul," iitles ta printsile.

"Ma loodan seda viga," vastas prints. Seejdrel liks printsess trepist iiles.

Ta astus oma magamistuppa ja lausa ahhetas tohutut madratsikuhja ndhes.

Kuninganna naeratas. "Ma tahtsin, et sul oleks nii mugav kui voimalik," selgitas ta.
Printsess tinas kuningannat ning ronis tiles, kuni joudis tilemise madratsini. Ta tombas
endale teki peale ja sulges silmad.

"Meeldivaid unendgusid," iitles kuninganna. "Pdrast nii rasket teekonda oled sa kindlasti
vdsinud." Kuninganna sulges enda jdirel ukse ja ldiks tagasi alumisele korrusele.
Hommikuks oli torm raugenud. Pdike tousis kaugete mdgede kohale. Kuninganna tousis ja
ldks printsess Annasara magamistuppa.

Printsess kondis toas edasi-tagasi ja hoorus kéiega selga.

"Mu kullake, mis lahti on?" pdisis kuninganna. "Ma arvasin, et sa magad veel."

"Ma ei tahaks kurta, aga ma ei saanud terve 66 sobagi silmale," iitles printsess.
"Toepoolest?" imestas kuninganna. "Aga miks ometi?"

"4Arge solvuge, Teie Hiilgus," iitles printsess, "aga see oli kdige kévem madrats, millel ma
elus olen maganud. Mu selg hakkas sellest koledasti valutama."

Kuninganna naeratas. "Sa oled toeline printsess!" hiitiatas ta roomsalt.

"Muidugi olen," imestas printsess. "Ma iitlesin seda teile juba eile ohtul."

"Aga sa pidid proovi libi tegema ning tegid seda edukalt," iitles kuninganna.

"Millise proovi?" ei taibanud printsess Annasara ja hoorus selga.

Niitid astus tuppa ka prints Toringarde. "Mis on juhtunud?" kiisis ta.
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"Sinu armastatu on toeline printsess," iitles kuninganna. "Eile ohtul panin ma tema voodi
pohja tillukese rohelise herne. Siis katsin ma selle kahekiimne madratsiga. Ainult toeline ja
orn printsess voiks herne pdrast ebamugavust tunda."

"Siis oled sa minu toeline printsess," iitles Toringarde ja vottis Annasara kde oma pihku. "Me
kohtusime tormi tottu, kuid meie eelseisev elu on puhas room."

Printsil oli oigus. Kuninganna laskis saata printsessi tuppa kalliskividega kaunistatud
kuninglikud roivad. Toringarde ja Annasara pulmad olid kuu aja pdrast ning koik on tinagi
tihel meelel, et nad elasid kaua-kaua onnelikult (Grimmid 2000: 184 195).
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Lisa 7. “Punamiitsike”

Kasutatud ingliskeelne tekst, mis oli jutustamisel toeks.

Once upon a time there lived a little country girl, the prettiest creature who was ever seen.
Her mother had a little red riding hood made for her. Everybody called her Little Red Riding
Hood.

One day her mother said to her: “Go my dear, and see how your grandmother is doing, for I
hear she has been very ill.”

Little Red Riding Hood set out immediately.

As she was going through the wood, she met with a wolf. He asked her where she was going.
“I am going to see my grandmother.”

“Does she live far off?” said the wolf.

“It is beyond that mill you see there”.

It was not long before the wolf arrived at the old woman's house. He knocked at the door.
Tap, tap, tap.

“Who's there?”

“Your grandchild, Little Red Riding Hood,” replied the wolf, faking her voice.

The good grandmother called out, “Pull the string, and the latch will go up.”

The wolf pulled the string and the door opened, and then he immediately fell upon the good
woman and ate her up in a moment.

He then shut the door and got into the grandmother's bed, expecting Little Red Riding Hood,
who came some time afterwards and knocked at the door.

Tap, tap, tap.

“Who's there?”

“It is your grandchild, Little Red Riding Hood.”

The wolf cried out, “Pull the string, and the latch will go up.”

Little Red Riding Hood pulled the string, and the door opened.

Big Bad Wolf'in Grandma's Bed

“Grandmother, what big arms you have!”

“All the better to hug you with, my dear.”
“Grandmother, what big ears you have!”
“All the better to hear you with, my child.”

“Grandmother, what big eyes you have!”
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“All the better to see you with, my child.”
“Grandmother, what big teeth you have got!”
“All the better to eat you up with.”

Fortunately, a hunter was passing near by the hut. He heard the wolf, and recognised him

right away. He ran over to the window. He took a good aim, and that was the end of the wolf

Loo leidsin Storynory lehelt. Storynory. (2019). Little Red Riding hood.

https://www.storynory.com/little-red-riding-hood-2/
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