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RESUMEE

Graafilise disaini oppematerjalid pohikooli III astmele

Magistritoo eesmérgiks oli luua kasutajasdbralikud graafilise disaini dppematerjalid
pohikooli III astme dpilastele. Materjali koostamisel ldhtuti riiklikust dppekavast ja dpetajate
tagasisidest. Loodud materjal koosneb kolmest Oppemaingust, iihest pikemast dppeiihikust
ning dpetajaraamatust, kus on olemas teemade dpetamiseks vajalikud slaidid, méngud ja
véljaprinditavad materjalid. Méngud ja dppeiihik on Opilastega testitud ning nende tagasiside
pohjal arendatud. Opetajaraamat on ekspertide ehk dpetajate poolt iile vaadatud ning
tdiendatud vastavalt nduannetele. Nii ekspertide kui ka Opilaste tagasiside pdhjal on
Oppematerjal asjakohane ning sobib vormi poolest pdhikooli III kooliastme kuid sisu poolest

ka vanemate Opilastega graafilise disaini Oppimiseks.

Mirksonad: graafiline disain, dppematerjal, Oppemingud, kaasav disain, jatkusuutlik disain

ABSTRACT

Graphic Design study materials for basic education stage I11

The aim of the master's thesis was to create user-friendly graphic design study materials for
the basic education III stage students. The development of the materials was based on the
national curriculum and feedback from teachers. Created material consists of three
educational games, one extended learning unit and a teacher's book, which includes slides,
games and printable materials necessary for teaching the topics. The games and the learning
unit have been tested with students and developed based on their feedback. The teacher's
book has been reviewed by experts (teachers) and refined according to their
recommendations. Based on the feedback from both experts and students, the format and
content of the learning materials are well-suited for basic education III stage students, yet

flexible and comprehensive enough to be effectively used with older learners as well.

Keywords: graphic design, study material, educational games, inclusive design, sustainable

design
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SISSEJUHATUS
Ténases maailmas on jérjest olulisemaks muutunud erinevad 21. sajandi oskused, mille alla
kuuluvad nii disainmdtlemine, probleemilahendamisoskus kui ka digipddevus (Larson &
Miller, 2011). Samuti on oluline see, et dppetdd asukoht ning meetodid oleksid paindlikud ja
mugavad nii Opetajatele kui ka Opilastele. Seetottu on jérjest populaarsemaks muutunud

erinevad veebipdohised dppevahendid ning digilahendused, mis lihtsustavad dppetddd.

Antud magistritoo koostamise kdigus valmis kolm graafilise disainiga seotud
Oppemangu, iiks pikem Oppetihik ning dpetaja jaoks loodud dpetajaraamat, mis sisaldab
endas teema Opetamiseks vajalikke slaide, mange ja véljaprinditavaid materjale.
Oppematerjal kisitleb kaasavat ja jiatkusuutlikku graafilist disaini ning disainmdtlemist.
Mingude ja materjalide visuaalid on loodud t66 autori poolt ning need on vilja toodud
Opetajaraamatu lisas 3. Lisaks on t60s vilja toodud ja analiitisitud olemasolevaid
alternatiivseid Oppematerjale. Eelkdige on dppematerjal suunatud pohikooli 11l astme Opilaste
jaoks, kuid eksperdid ehk Opetajad, kes materjale uurisid, leidsid, et need on sobilikud
kasutamiseks ka glimnaasiumi Opilastega. Teema valik tulenes magistritdd autori varasemast
kogemusest graafilise disaini valdkonnas ning vajadusest iihtsete Oppematerjalide jérele.
Graafilise disaini ja disainmdtlemise dpetamine on oluline, kuna nende abil on vdimalik
Opilastes arenda loomingulist mdtlemist ning probleemide lahendamise oskust, mis on
vajalikud 21. sajandi oskused (Rotherham & Willingham, 2009). Samuti toetas teemavalikut
autori varasemate Opingute kdigus loodud dppematerjalide koostamise kogemus. Tuginedes
autori isiklikule dpetamiskogemusele ja olemasolevate dppematerjalide uurimisele on t66
uurimisprobleemiks sobivate dOppematerjalide puudumine graafilise disaini dpetamiseks
pohikooli III astmes Eestis. Sellest tulenevalt oli magistritod eesmirk luua pdhikooli 11
astme Opilaste jaoks kasutajasodbralik ja huvitav dppematerjal. Uurimisto6 probleemist ja
eesmargist ldhtuvalt on piistitatud jargmised uurimiskiisimused, millega selgitatakse vélja
Opetajate vajadused ja kogemused, materjalide sobivus ning Opilaste kogemus materjalide

kasutamisel:

e Kuidas hindavad kunstidpetajad oma pédevusi ja enesekindlust graafilist disaini
Opetades?

e Mis on takistanud graafilise disaini Opetamist?

e Millises mahus Opetatakse graafilist disaini Eesti pohikoolides?

e Kas loodavad materjalid on Opilaste jaoks arusaadavad ning tdidavad oma eesmérki?

e Kuidas hindavad loodud dppematerjale eksperdid?



Uurimiskiisimustele vastuste saamiseks kasutati tagasiside kogumiseks ankeete ning vestlusi.
Valik- ja vabavastustest koosnevad ankeedid olid anoniiiimsed ning neid tiitsid nii dpetajad
kui ka dpilased. Opetajate eeluuringu ankeedis koguti infot nende todstaazi, vanuse,
haridustaseme ning erialase hariduse kohta. Samuti hinnati ka dpetajate enesekindlust
graafilise disainiga seotud teemasid dpetades. Oppematerjale luues vdeti arvesse dpetajate

ankeedist saadud tulemusi.

Opilaste ankeetides koguti infot nii dpilase vanuse, loodud materjalide kasutaja-,
méngu- kui ka dpikogemuse kohta. Paluti hinnata iildist médngukogemust, teemast arusaamist,
joukohasust ja mingureeglite arusaadavust. Opilased tiitsid ankeete vahetult pérast tunni
toimumist ning lisaks sellele koguti tagasisidet ka parast ankeetide tditmist vestluste kdigus.
Tagasisidet vOeti arvesse materjali arendamisel. Lisaks vaatasid magistritoo raames loodud
Opetajaraamatu iile ja tagasisidestasid ka eksperdid, kes hindasid selle iilesehitust ja

loogilisust, visuaalset poolt, kasutusmugavust ning teemade sisu.

Magistritoo esimesed peatiikid annavad iilevaate graafilise disaini, disainmdtlemise ja 21.
sajandi oskustest ning nende vajalikkusest dppetdds. To0 jargmises osas on koostatud
iilevaade magistritddga sarnastest ppematerjalidest ning nende sisust. Seejdrel antakse
iilevaade eeluuringust, mille kdigus hinnati graafilise disaini dpetamise mahtu Eesti
pohikoolide kolmandas kooliastmes ning peamisi takistusi. Magistritoé kuues peatiikk
kirjeldab dppematerjalide loomist ning méngustatud dppe olulisust. Seitsmendas peatiikis
kirjeldatakse autori 1dbi viidud dppematerjalide testimisi Opilaste ja Opetajatega. Viimastes
peatiikkides analiiiisitakse pohjalikumalt magistritoé edasiarengu véimalusi ning tuleviku

véljavaateid.



1. POHIKOOLI RIIKLIK OPPEKAVA NING KAESOLEVA MAGISTRITOO
VAJALIKKUS

Riiklik dppekava on alusdokument, mille baasil toimub Sppet6d. Seepérast on selles peatiikis
vilja toodud koige olulisemad iildpddevused, mida kidesoleva magistritod kdigus loodud
materjalid aitavad Opilastes kujundada. Samuti on juhitud tdhelepanu ka osaoskustele ning

nende soovituslikele mahtudele pdhikooli III astmes

Magistritoo “Graafilise disaini dppematerjalid pohikooli III astmele” raames valminud
oppematerjalide abil kujundatakse erinevaid iildpddevusi nagu kultuuri- ja vaartuspadevusi,
mis viljendub disaini luues teistega arvestamises. Néiteks erinevate erivajadustega
inimestega arvestamine ja neisse empaatiliselt suhtumine ning empaatia tundmine. Samuti on
oluline ka dpipadevus, mille kujundamine toimub erinevate iseseisvate harjutuste kaudu,
mida dpilane peab iilesandeid tdites 1dbima. Lisaks peab dpilane suutma hinnata ja rakendada
oma oskusi ning teadmisi, et lilesanded digeaegselt ja edukalt tdita. Oluline pddevus, mida
antud magistritdo raames loodud materjalidega saab kujundada on suhtluspadevus, mis on
oluline disaini kaudu selge sonumi edastamisel. See on téhtis, et infot voi sOnumeid oleks
voimalik edasi anda ka nii, et nendest saaksid aru erinevate kognitiivsete tasemetega
inimesed. Lisaks eelnevatele on olulisel kohal ettevotluspiddevus, mille kujundamine toimub
disainiprojektide planeerimise ja elluviimise kaudu. Viimane ja viga oluline padevus, mida
magistritoo raames loodud materjalide abil on voimalik arendada, on digipadevus, kasutades
tunde 14bi viies erinevaid digivahendeid. Opilane kasutab erinevaid meediume ja materjale, et

luua terviklik valmis projekt.

Samuti on magistritoos mitmeid l14bivaid teemasid, mis keskenduvad erinevatele
iildpddevustele ning aitavad opilasel opitut seostada ja paremini omandada. Naiteks
véljendub elukestev dpe ja karjééri kujundamine disaini kohta dppimise ja selle tutvustamise
kaudu. Opilastel on vdimalus ise proovida, milline oleks to6& disainerina ning milliseid oskusi
selle ameti jaoks vaja on. Oluline teema, mida antud projekt puudutab, on keskkond ja
jatkusuutlikkus. Naiteks kuidas luua graafilist disaini jatkusuutlikult, kasutades erinevaid
materjale ja voimalusi. Selle kaudu on véimalik Opilases kasvatada teadlikkust ja voimet
mairgata asju, mida ta ka enda elus ise muuta saab. Magistritdd raames loodud materjalid
aitavad arendada Opilase teadlikku meedia- ja teabekeskkonna kasutust erinevate iilesannete
kaudu. Eesmérk on arendada dpilase analiilisivoimet ning oskust luua iseseisvalt kvaliteetset
ja sisukat meediasisu. Keskendutakse tehnoloogiale ja innovatsioonile, mille rakendamine
toimub veebikeskkonnas dppimise kaudu, rakendades selleks erinevaid digivahendeid. Lisaks

on olulised teemad viirtused ja kolblus, mis on seotud vihemuste kaasamise ning nendega



arvestamisega disaini luues. Kd3ik selles peatiikis késitletud padevused ja ldbivad teemad

parinevad dppekava materjalide veebist (2024).

1.1. III kooliastme Opitulemused ja oOppesisu - kunst

2023. aastal ajakohastatud dppekavade rakendamiseks on Haridus- ja Teadusministeeriumi
poolt loodud dppekava materjalide veeb, kus on toodud soovituslikke juhiseid koolidele nii
oppekavade koostamiseks kui dppetdo 1dbiviimiseks. I1I kooliastme dppesisu ja Opitulemuste
analiilis pohineb materjalides toodud soovitustel. Alloleval joonisel (vt joonis 1) on vilja
toodud, millised on osaoskuste soovituslikud mahud IIT kooliastmes kunstidpetuses. Antud
jaotus on soovituslik voi suunav abivahend dpetajale, et oma tundide sisu ja iilesehitust

planeerida.

Osaoskuste soovituslikud mahud Il kooliastmes

Refleksioon, anallus ja kriitika
20%

Loomine
40%

Valjaselgitamine, teadmine, maistmine
20%

Plaanimine ja ideede arendamine
20%

Joonis 1. Oskuste soovituslikud mahud III kooliastmes (Oppekava materjalide veeb, 2024)

Jargnevalt on vilja toodud olulisemad III kooliastme dpitulemused ja sisu kunstis, mis antud
magistritoo teemaga kattuvad. Viljaselgitamine, teadmine, mdistmine, mis on olulised osad
disainiprotsessist ning hdlmavad probleemi teadvustamist, erinevate kujutiste ja stimbolite
analiilisimist ning tdhendusest arusaamist. Selles etapis on olulisel kohal erinevad
disainiprotsessi osad nagu probleemi tuvastamine, sihtrithma tapsustamine, sihtgrupi
kirjeldamine ja nende kaasamine. Samuti info otsimine ning probleemi tdpsustamine.
Olulised on ka erinevate vormide ning vérvide tdhendused ning nende mdju vaatajale. Lisaks
saab Opilane teada, kuidas toimub disainiprotsess, kes on disainer ning millised on tema t66
osad. Kindlasti on ka oluline teada, mis on autoridigused ning kuidas teiste tid

loomeprotsessis selliselt kasutada, et see autoridigustega vastuollu ei ldheks. Koik need



teemad on olulised selleks, et luua terviklik ja mugav disainilahendus, mis arvestaks kdigi

osapooltega.

Jargmine osaoskuste plokk on plaanimine ja ideede arendamine, mis rakenduvad
magistritods erinevate viljundite kaudu. Oluline on ldhtuvalt oma eesmérgist ideed arendada
ning mérgata igapievaelu probleeme, lahendades neid labi disainiprotsessi etappide.
Disainiprotsess on ,,korduv, mittelineaarne toote voi teenuse véljaarendamise protsess, kuhu
kuulub enamasti neli faasi: avastamine, kirjeldamine, arendamine ja valmistamine”
(Sonaveeb). Disainiprotsessi osadest on olulisel kohal oskus ressursse planeerida, erinevate
teguritega arvestamine ning lahteiilesande sdonastamine. Samuti on olulisel kohal graafilise

disainilahenduse arendamine vottes arvesse erinevaid faktoreid ning juhendaja soovitusi.

Kdige suurem osaoskuste teema on loomine, mille eesmérgiks on omanéoliste todde
loomine eelnevalt uurides ja kavandades. Samuti valib dpilane enda jaoks kdige sobivamad
vahendid ning t66votted, vottes arvesse kompositsiooni pohimdtted ning oma oskused.
Disainiprotsessist on selle osaoskuse juures antud projektis olulisel kohal prototiiiibi voi

kavandi loomine.

Viimase osaoskuse plokina on vilja toodud refleksioon, analiiiis ja kriitika, mis
véljendub erinevate graafilise disaini teoste analiiiisimises ning sisuliselt kui ka visuaalselt.
Arvestatatakse erinevate dkoloogiliste, esteetiliste ning funktsionaalsuse aspektidega.

PShjendatakse t60s tehtud valikuid ning selgitatakse tookaiku.

Oppesisuna on riikliku dppekava kunsti ainekavas vilja toodud mitmeid ainesisu
teemavaldkondi, mida dppetdos kisitleda. Antud projekt keskendub neist kdige rohkem
disainile ja disainiprotsessile, kuid kaasatud on ka teised valdkonnad. Néiteks visuaalne
kirjaoskus ja loominguline eneseviljendus. Eelnevalt vélja toodud teemad périnevad

Ooppekava materjalide veebist (2024).

Kéesolev magistritoo on vajalik, kuna selle raames loodud dppematerjalide abil on
voimalik eelnevalt mainitud osaoskusi ning tildpddevusi Opilastes arendada. Materjal aitab
opilastes kujundada erinevaid kultuuri- ja viartuspadevusi, kuid ka kriitilist mdtlemist ja

analiiisivoimet, mis on olulised komponendid dpilaste kujunemises.
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2. DISAINI OLULISUS
Disainmdtlemine on vdimekas inimkeskne probleemilahendamise ja innovatsiooni tooriist,
mida kasutatakse erinevates valdkondades (Gupta, 2025). Disainiprotsessi ning
disainmotlemise dpetamine on oluline osa dpilaste arengust ning hakkamasaamisest
tdnapdeva maailmas just seetottu, et jirjest olulisemaks on muutunud erinevad oskused, mis

on seotud probleemide lahendamise ja loovate ideede genereerimisega (Larson & Miller,
2011).

2.1. 21. sajandi oskused

21. sajandi oskused on sellised oskused ja teadmised, mida opilased vajavad, et olla todle
minnes edukad. Uha digitaalsemas maailmas on olulisel kohal loovus ja innovatsioon,
suhtlemisoskused ja koostdd. Samuti ka info otsimise ja tootlemise oskused, kriitiline
motlemine, probleemide lahendamine ja otsusekindlus, teadmised ning oskused digitaalsest
maailmast. (Larson & Miller, 2011) 21. sajandi oskusi kirjeldab kdige paremini just see, mida
Opilased oma teadmistega teha suudavad, mitte see kui palju nad teavad. Kuid siiski kaob 21.
sajandi oskuste peamine mote voi idee erinevate terminite voi osaoskuste vahele dra. Néiteks
nimetatakse t66jouturul 21. sajandi oskusi “pehmeteks” voi “inimestevahelisteks” oskusteks.
Kutsehariduses nimetatakse neid “rakenduslikeks” voi “tdoturu” oskusteks. Paljud
noorteprogrammid viitavad nendele kui “elu ja karjdari” oskustele. Samuti on ka
“digioskused” 21. sajandi oskuste seas tihti mainitud, kuid selle definitsioon erineb
valdkonniti. (Silva, 2009) Seega autori arvates pole oluline, kui palju dpilane erinevatest
valdkondadest teab, vaid see, kuidas ta juba olemasolevaid oskusi rakendab ning selle kaudu

ennast arendab.

Tanapdeva Opetajad peavad looma dpilase jaoks dpikeskkonna, kus ta saab oma
suhtlemise ja koost66 oskusi arendada. Sealjuures on oluline dppetddsse integreerida nii digi-
kui ka probleemidelahendamise oskusi, et julgustada dpilasi loovalt mdtlema. Opetaja jaoks
ei peaks nende oskuste arendamine tihendama tiiiitut lisakohustust dppetdds, vaid nende
oskuste arendamine peaks olema integreeritud dppetdosse huvitavate ning kaasahaaravate
tegevuste kaudu. Oluline on see, et Opetajad julgustaksid Opilasi teadmisi rakendama ja
analiitisima, et neist siinniksid uued teadmised. Koiki 21. sajandi oskusi on voimalik
integreerida tehnoloogiaga ning praktiseerida koostod vormis. Tahtis on, et kui dpilased
seisavad silmitsi pariselu probleemidega, oskaksid nad tdddelda infot ning identifitseerida

pohilised probleemid ning leida neile lahendused. Samuti peaksid nad oskama olukorra
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hindamiseks kasutada digeid meetmeid. Nende oskuste arendamine klassiruumis aitab
Opilastel rakendada sarnast motteprotsessi ka teistes eluvaldkondades. (Larson & Miller,
2011)

Kui suurem osa tunni tilesandeid on seotud lugemise, uurimise, kirjutamise ja
markmete tegemisega, siis Opivad Opilased to6tama iseseisvalt. Siiski toimub
professionaalses maailmas suurem osa todst tiimides, mis nduab suurepiraseid suhtlemis- ja
tiimioskusi ning kannatlikkust ja empaatiat. Riihmat66 voi -arutelu on iiks efektiivsemaid
aktiivoppe meetodeid, mille abil 21. sajandi oskusi klassiruumis arendada. (Perdue, 2020)
Suunates dpilasi avatult jagama oma ideid, arvamusi ja kriitikat on voimalik arendada nende
suhtlemisoskust. Kaasaegses suhtluses on oluliseks osaks saanud vdime selgitada ning

informatsiooni edasi anda. (Herlinawati et al., 2024)

2.2. PISA loovmétlemise testi tulemused

2022. aastal viidi 64 riigis 1abi PISA loovmdtlemise test, kus Eesti jdi oma heade ja korgete
tulemustega rahvusvaheliselt silma. Testis hinnati 15-aastaste noorte erinevate ideede
genereerimise, loovate ideede genereerimise ja ideede hindamise ja tdiendamise oskust. Test
koosnes kolmest osast, kus 12 iilesannet oli suunatud erinevate ideede genereerimisele, 11
loovate ideede genereerimisele ja {iheksa iilesannet ideede hindamisele ja tdiendamisele.
Ulesanded koosnesid kirjalikust ja visuaalsest eneseviljendusest, sotsiaalsest ja teaduslikust
probleemilahendamisest. Need valdkonnad jaotusid omakorda erinevate iilesannete vahel.
Niiteks olid tilesanneteks foto pohjal pealkirja viljamotlemine, logode ja plakatite
kujundamine, raamatukogu ligipdisetavuse voimalike lahenduste pakkumine ning ka
keskkonda sddstvate ideede viljapakkumine. Kokku oli testi eest voimalik saada 60 punkti
ning Eesti keskmine tulemus oli 35,9 punkti, paigutades meid tabelis 6. kohale. Alltoodud
tabelis (vt tabel 1) on vilja toodud esimesed 12 riiki. (Kraav, 2024)
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Tabel 1. Riikide vordlus loovmotlemises keskmise tulemuse alusel (Kraav, 2024)

Nr Keskmine Riik/majanduspiirkond Riigid/piirkonnad, mille tulemus ei
erine oluliselt riigi/piirkonna
tulemusest

1. 41 Singapur

2. 38,1 Korea Kanada, Austraalia

3. 37,9 Kanada Koera, Austraalia

4, 37,3 Austraalia Korea, Kanada

5. 36,4 Uus-Meremaa Eesti, Soome

6. 35,9 Eesti Uus-Meremaa, Soome, Taani
7. 35,8 Soome Uus-Meremaa, Eesti, Taani, Lati
8. 35,5 Taani Eesti, Soome, Léti, Belgia

9. 35,1 Lati Soome, Taani, Belgia, Poola
10. 34,9 Belgia Taani, Lati, Poola

11. 34,4 Poola Lati, Belgia, Portugal

12. 33,9 Portugal Poola

Samuti oli tulemuste pdhjal voimalik paigutada Opilasi ka tasemetesse, mida oli kokku 6 (vt
joonis 2). Tegemist on saavutustasemetega, mis kirjeldavad, mida peab Opilane tiilipiliselt

sellel saavutustasemel oskama.

Singapur (41,0)
Korea (38,1)
Kanada (37,9)
Austraalia (37,3)
Uus-Meremaa (36,4)
Eesti (35,9)
Soome (35,8)
Taani (35,5)

Lati (35,1)
Belgia (34,9)
Poola (34,4)
Portugal (33,9)

2755 27,7

HAlla 2. taset W2, tase 3.tase H4, tase M5, tase MW6. tase

Joonis 2. OECD keskmist iiletavate riikide opilaste protsentuaalne jaotus saavutustasemeti

loovmotlemises (Kraav, 2024)
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Eesti dpilaste keskmised tulemused sobituvad neljandasse tasemesse, mille alampiiriks on 32
punkti. 4. taseme kirjelduse pohjal on dpilased suutelised genereerima originaalseid ja
erinevaid ideid lihtsamate iilesannete jaoks neile tuttavates valdkondades. Opilased on
suutelised ideid edasi arendama nii sotsiaalsetes ja teaduslikes kontekstides, kuid siiski on
nende lahendused tavapdrased voi ilmsed. Kujutlusvoimet oskavad selle taseme Opilased
vidljendada ebatraditsioonilisel voi ootamatul viisil, lisades uudseid detaile tavapiarasemaid
ideid tiiendades. Opilased suudavad genereerida kaks voi kolm erinevat ideed kirjaliku
eneseviljenduse ja sotsiaalsete probleemide kontekstis, kuid on vihem edukamad
keerukamates sotsiaalsetes ja teaduslike probleemide kontekstis. Siiski oli Eestis 34% opilasi,
kes saavutasid ka 5. voi 6. taseme. (Kraav, 2024) Seega jareldab autor, et Eesti dpilased

suudavad pakkuda loovaid lahendusi ning genereerida uudseid ideid erinevates kontekstides.

Kuigi Eesti dpilased saavutasid PISA loovmdtlemise testi sooritades kdrge koha, on
siiski oluline tdhelepanu loovmdtlemise jitkuvale arendamisele. Selleks, et testi tulemused
saaksid kunagi olla sama head voi isegi paremad, on dpilastes vaja arendada probleemide
lahendamise oskusi ning nende loovat motlemist. Just selleks, et neid oskusi veel rohkem
arendada, on véga oluline késitleda tundides ka disainmdtlemist ning arvestada nii

ithiskondlike kui ka erinevate keskkonnaga seotud aspektidega.

2.3. Disainmotlemine

Disainmdtlemine on ,,loov ldhenemine, mis hdlmab kasutajate mdistmist, eelduste kiisimuse
alla seadmist, probleemide imbersdonastamist ning uuenduslike lahenduste loomist,
prototiilipimist, testimist ja edasiarendamist”(Sonaveeb). Sellel on oluline roll hariduses, et
arendada Opilastes loomingulist motlemist ja probleemide lahendamise oskusi. Selleks,
peaksid Opetajad keskenduma Sppija-kesksele dpetamismeetodile ning arendama neis 21.
sajandi oskusi nagu disainmdtlemist, siisteemset motlemist ja koost6o tegemist (Rotherham
& Willingham, 2009).

Selleks, et disainmotlemist pariselt edukalt rakendada, on vaja jitta korvale
eelarvamused sellest, kuidas asjad tavaliselt to6tavad. Tuleb olla avatud uutele voimalustele
ning proovida erinevaid asju ning nendest dppida. (Lewrick et al., 2020)

Disainmétlemise edukaks kasutamiseks on tarvis n6 “algaja mottemaailma”, mis
julgustab inimesi kiisimusi kiisima ja klassikalistest raamidest viljapoole motlema. Kuid
lisaks avatud motlemisele on vaja arvestada ka teiste oluliste aspektidega. Téahtis on arvestada

inimeste vajaduste, kogemuste ja voimalustega. Sama téhtis on ka moista lahendatavat
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probleemi siigavuti, et jdouda lahenduseni. Disainmdtlemise juures on oluline katsetamine ja
prototiiipimine, mille abil on voimalik mdista, millised lahendused pariselt vastu peavad ning
kasutajale meeldivad. (Lewrick et al., 2020)

Disainmdtlemises on lahenduseni joudmiseks votmetahtsusega inimesed. Selleks, et
jouda eduka toote voi lahenduseni, on olulisel kohal kasutaja soovid ja vajadused.
Disainmotlemine inimkeskne l1dhenemine innovatsioonile, mille erinevate tooriistade abil on
voimalik luua uudseid ja edukaid lahendusi. (Lewrick ef al., 2020)

Disainmotlemise mudeleid on erinevaid variante, kuid autor on otsustanud kasutada
“The Design Thinking Toolbox” (Lewrick et al., 2020) raamatus vélja toodud mudelit (vt
joonis 3), kuna see annab pohjalikuma iilevaate disainmdtlemisest rohkemate etappide abil.
Joonisel 3 on disainmdtlemise etapid paigutatud topelt teemantile, kus esimeses teemantis
toimub probleemi ja kliendi mdistmine ning teises toote/teenuse arendamine ja testimine
(Kester, 2019). Kéesolev versioon koosneb kuuest (lisaks refleksioon) faasist:

Moista (ing. k understand) - Oluline on modista millised on kasutaja vajadused ning
probleemid, millele me disainilahendusi looma hakkame. Selleks, et defineerida probleemi,
kasutame kiisimusi “MIKS” ja “KUIDAS”, et laiendada oma vaatevélja probleemi
lahendamisel. (Lewrick et al., 2020)

Jilgi (ing. k observe) - Selleks, et saada aru, kas meie oletused kasutaja harjumuste
kohta on tdesed, on tarvis neid ka périselt jilgida. See faas aitab meil jirgmises etapis luua
parema ja tdpsema kasutaja persoona, mis aitab mdista tema vajadusi ja ootusi. (Lewrick et
al., 2020)

Miiratle (ing. k define point of view) - Selles faasis on fookuses kogutud info
hindamine ja tdlgendamine. Tulemuste pohjal on véimalik luua tervikpilti sellest, millised on
kasutajate tegelikud vajadused ning millises suunas tuleks edasi litkuma. (Lewrick et al.,
2020)

Kavanda (ing. k ideate) - Kui kogutud info on hinnatud ja tdlgendanud, siis toimub
litkumine ideede genereerimise etappi, kus ideede otsimise (ajuriinnakute ja
loovusiilesannete) kaudu joutakse 14hemale probleemi lahenduseni. (Lewrick et al., 2020)

Prototiiiibi loomine (ing. k prototype) - Prototiiiibi abil saab testida ideid ning
lahendusi kasutajate peal kiiresti ja ilma riskideta. Erinevate kdepéraste vahendite nagu:
paberi, fooliumpaberi, liimi, nddri ja teibi abil on voimalik oma esialgseid ideid kiiresti ellu
tuua. (Lewrick et al., 2020)

Testi (ing. k test) - Testida tuleks pérast iga prototiiiibi loomist, isegi kui muudatused

on minimaalsed. Testimisel on kdige olulisem, et potensiaalne kasutaja saaks toodet/teenust
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proovida ning et kogemus jdddvustataks. Tagasiside pdhjal on vdimalik muuta toode/teenus
kasutaja jaoks paremaks ning seda edasi arendada. (Lewrick et al., 2020)

Reflekteeri (ing. k reflect) - Refleksioon on oluline osa disainmdtlemisest ning
annab meile vdoimaluse tehtud t66d analiilisida ning sellest dppida. (Lewrick ef al., 2020)

Disainmdtlemise rakendamiseks dppetdds on erinevaid viise. Néiteks tunni ajal pausi
tegemine, et Opilased saaksid omavahel arutleda, mis aitab kaasa motete ja ideede
analiilisimisele ja organiseerimisele. Arutelude abil saavad Opilased genereerida uusi
lahendusi ning tagasisidet kaaslastelt, mille abil paranevad ka Opilaste sotsiaalsed oskused.
(Novo et al., 2023)

Labikukkumine on oluline osa disainmotlemise protsessist, mis aitab head ideed
kehvadest eraldada (von Thienen ef al., 2018). Seega on oluline, et dpetaja julgustaks opilasi

erinevaid ideid ja lahendusi otsima, esmastesse ideedesse kinni jdédmata.

Joonis 3. Disainmotlemise joonis (Lewrick et al., 2020)

Disainmdtlemist kasutavad oma t66s nditeks graafilised disainerid, kes loovad erinevaid
triikiseid ja kujundusi, vottes arvesse kliendi vajadusi ning soove. Disainmdtlemine tagab
graafilises disainis selle, et igal kujundusel voi loodud disainil oleks kindel eesmérk vai et see
lahendaks mingit probleemi (Popovic). Seega on autori arvates disainmdtlemine oluline ning

vajalik tooriist graafilise disaineri igapdeva to0s.

2.4. Graafiline disain

Graafilise disaini abil antakse sdnumeid edasi visuaalselt, kasutades tekste ja pilte. Iga pilt,

foto, joon, kuju voi virv annab edasi oma sonumit. Graafilised disainerid loovad kujundusi
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nii triiki- kui digimeedia jaoks, alates ajakirjadest, ajalehtedest, raamatutest ja kodulehtedest,
16petades brindi identiteedi, nditustekujunduste ning reklaamidega. (Danvers, 2016)
Graafiline disain on koikjal meie imber, alates litklusmarkidest, mis aitavad korraldada
liikklust, kuni koostisainete siltideni, mis annavad inimestele toidu kohta teavet. (Twemlow,
2006) Graafiline disain on tooriist, mille abil on véimalik manipuleerida kirjatiitipe, stiile,
illustratsioone ja vérve, et inimesteni jouda (Pettersson, 2024).

Ténapdevases kontekstis on mote disainist kui millestki, millel on “eesmérk” voi mis
on loodud millegi “tarbeks” iganenud. Selline motteviis kuulub aega, mil ideoloogiad ning
fundamentaalsed tded olid veel elus ja kuulutati vélja manifeste. Niiteks kasutati II
maailmasdja ajal ja pérast seda nii Euroopas kui ka USA-s graafilist disaini sdjavéele ja
tsiviilisikutele antava valituste propaganda kujundamiseks. Kuid siiski tegeleti graafilise
disaini kaudu ka avalike teenuste ja elukvaliteedi parandamisega. Néiteks joonistas I
maailmasdja ajal briti plakatidisainer Tom Eckersley kuninglikule lennuvéele kaarte ning tegi
40ndatel ja SOndatel hulgaliselt plakateid, et edendada t66liste heaolu ja tooohutust.
Graafiline disain on vajalik inimestega lavimiseks, olgu need kuulajad, vaatajad voi
kasutajad. Selle kaudu on vdimalik anda ka kolajoudu oma aja sotsiaalsetele ja poliitililistele
probleemidele. Niiteks kasutas 1930. aastate alguses John Heartfield montaazi kui
kompositsioonilist votet, et luua satiirilisi plakateid Weimari Saksamaa poliitika kohta. Ta
tegi teravalt iroonilisi plakateid Hitlerist, keda toidab kapitalistide raha, ja Goringist, kes on
stitidi riigipdevahoone polengus. Samuti on kunstnik teoste kaudu vihjanud ka sellele, kuidas
meedia tegelikkust konstrueerib. (Twemlow, 2006) Seega on autori arvates graafilisel disainil
oluline roll dpilaste kriitilise mdtlemise ja eneseviljenduse kujunemises.

K&ik graafilised sonumid peaksid olema loetavad ning viart lugemist. Seega on
oluline keskenduda sellele, et tekst oleks loetav. Niiteks pakendidisaini puhul voiksid koik
ostjad saada aru pakendil olevast tekstist. Informatsiooni paigutamine eristub dekoreerivast
paigutusviisist, kus esikohal on esteetiline vairtus. Nditeks kui dpikus olevad illustratsioonid
ei ole seotud tekstiga, siis ei holbusta need tekstist arusaamist ning vdivad mojutada loetu
moistmist negatiivselt. Seega ei tohiks dppematerjalides illustratsioone kasutada ainult
dekoratiivsel eesmirgil. Liigselt esilekerkiv visuaal vdib dppija tdhelepanu Opitava sisust
korvale juhtida. (Pettersson, 2024)

Oluline osa graafilisest disainist on ka visuaalne identiteet, mis annab visuaalsete
elementide kogumi kaudu edasi brandi olemust. Visuaalse identiteedi eesmargiks on tekitada
kliendis emotsioone ning anda iilevaade bréndi olemusest ja toodetest voi teenustest.
(Levanier, 2023) Briand on ,,toote, ettevotte, siindmuse vm kuvand ja maine, mis loob eristuse

teistest, konkureerivatest toodetest, ettevotetest, siindmustest vim; vastav eristav ja kuvandit
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loov nimi vdi kujutis” (Sdnaveeb). Brindi identiteet {ihendab endas visuaalset identiteeti,
briindi hiiiletooni, missiooni kirjeldust ja palju muud. Uldiselt tegelevad briindi identiteediga
turundajad ning visuaalse identiteediga graafilised disainerid. (Levanier, 2023) Visuaalse
identiteedi alla kuuluvad ettevotte voi organisatsiooni nimi, logo, véirvid ja tiipograafia.

(Wrona, 2015)

Graafiline disain on oluline vahend, mille abil on voimalik edasi anda visuaalseid
sonumeid erinevate meediumite kaudu. See on koikjal meie timber, alates liiklusmarkidest,
1opetades koostisainete siltidega. Graafilise disaini kontekst ning eesmérk on aja jooksul
muutunud. Kui II maailmasdja ajal kasutati graafilist disaini propaganda voi todohutuse
jaoks, siis tdnapédeval ei pruugigi sellel olla kindlat eesmaérki. Graafiliste sonumite
kujundamisel on oluline arvestada loetavuse ning dekoratsioonidega. Illustratsioonid ei tohiks
mdjutada loetavast arusaamist negatiivselt, seega peaks igal elemendil olema kujunduses
eesmirk. Ka visuaalse identiteedi kujundamisel tuleks keskenduda sellele, et kujundus annaks
edasi kindlat sonumit. Seega on autori arvates graafilisel disainil oluline roll inimeste

igapdeva elus erinevate triikkiste ning kujunduste kaudu.
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3. MAGISTRITOOGA SARNASED OPPEMATERJALID

Sarnaste lahendustena on vilja toodud erinevaid graafilise disainiga seotud dppematerjale,

mis tihel voi teisel viisil kdesoleva magistritddga mdneti kattuvad.

Esimesena tooksin sarnaste lahenduste seast vélja digidoppematerjali: ICT-INOV, kus
on voimalik tile interneti interaktiivselt meeskonnat6od teha. Tegemist on Erasmus+
projektiga, mille fookus on digitaalsel haridusinnovatsioonil. Keskkonnas on voimalik
lahendada erinevaid dpiiilesandeid v&i neid sinna luua. Oppeplatvormi tegevused on seotud
erinevate disainmdtlemise etappidega ning koosnevad erinevatest harjutustest. Platvormiga

saab tutvuda siin: https://ictinov.e-ce.uth.gr/#/home

Teise lahendusena tooksin vélja Algorithmics International school of programming
veebilehe/platvormi, mis pakub 6—18-aastastele erinevaid programmeerimise ja graafilise
disaini kursusi. Kursused on projektipohise 1dhenemisviisiga ning toimuvad nii veebis kui
kohapeal. Opingute kiigus keskendutakse sellele, kellele lahendus luuakse ning mida
kasutajalt oodatakse. Samuti pdoratakse tahelepanu ka disainilahenduse silmatorkavaks ja
kasutajasdbralikuks muutmisele. Platvormi/veebilehega saab tutvuda siin:

https://haabersti.alg.academy/et/coding/graphicdesign

Jargmisena tooksin vélja veel Priit Tammemetsa poolt loodud kasutajakeskse disaini
ja prototiilipimise dppematerjalid, mis on mdeldud giimnaasiumile. Materjal annab iilevaate
sihtgrupi vajaduste kaardistamisest, persoonade loomisest ja informatsiooni arhitektuurist.
Samuti ka Prototiiiibi loomisest, selle testimisest ja esitlemisest. Materjaliga on vdoimalik

tutvuda siin: https://web.htk.tlu.ee/digitaru/disain/

Samuti tooksin vélja Lumi Kristin Vihterpali poolt loodud e-koolikoti dppematerjali, mis
annab pogusa lilevaate disainist, disainiprotsessist, graafilisest disainist ja ka
keskkonnasiistlikkusest. Oppematerjaliga on vdimalik tutvuda siin: https:/e-
koolikott.ee/et/oppematerjal/18674-13-Disain

Lisaks tooksin vilja veel Opetajatele mdeldud tdoraamatu “Disainispikker”, mis
koosneb kolmest osast ning annab iilevaate disaini olemusest ja erinevatest ldhtepunktidest,
disaini definitsioonist ja olulisematest terminitest. T60raamat sisaldab ka lihtsaid ja méngulisi

harjutusi, mis tutvustavad disainitodriistu. (Rehepapp, 2012)

Vorreldes eelnevate ndidetega, késitlevad antud magistritoo raames loodud
Oppematerjalid enam teemasid ning 16imivad erinevaid aspekte. Niiteks on kdesolevas

Oppematerjalis seotud graafiline disain nii kaasamise, keskkonnasddstlikkuse kui ka


https://ictinov.e-ce.uth.gr/#/home
https://haabersti.alg.academy/et/coding/graphicdesign
https://web.htk.tlu.ee/digitaru/disain/
https://e-koolikott.ee/et/oppematerjal/18674-13-Disain
https://e-koolikott.ee/et/oppematerjal/18674-13-Disain

disainmdtlemise ning selle erinevate etappidega, samuti ka kompositsiooni ja vérvi,
tiipograafia kui ka stimbolite ja mérkidega. K&ik need teemad on aktuaalsed ning vajalikud
selleks, luua graafilist disaini, mis oleks vastutustundlik ning {iritaks koiki kaasata ning

nendega arvestada.
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4. UURINGU EESMARGID JA UURIMISKUSIMUSED
Disaini dpetamisel on oluline roll dpilaste probleemilahendamisoskuse ja loovuse
arendamisel. Sellest tulenevalt oleks disainiteemalised materjalid dpilaste jaoks olulised,
kuna aitaksid kaasa 21. sajandi oskuste arendamisele. Seega on antud magistritoo “Graafilise
disaini 6ppematerjalid pohikooli III astmele” vajalik Gppematerjal, mis rikastaks

oppetdodd.

Tuginedes autori isiklikule dpetamiskogemusele ja olemasolevate Gppematerjalide
uurimisele on t66 uurimisprobleemiks sobivate dppematerjalide puudumine graafilise disaini
opetamiseks pohikooli I1I astmes Eestis. Magistritoo eesmérgiks on luua kasutajasdbralikud
graafilise disaini Oppematerjalid pohikooli III astme Opilastele, 1dhtudes riiklikust dppekavast
ja Opetajate tagasisidest. Materjal on loodud pohikooli III astme dpilaste jaoks ning see
koosneb kolmest Oppemingust, lihest pikemast dppeiihikust ning dpetajaraamatust. Selleks, et
eesmarki saavutada piistitati uurimistoo probleemist ja eesmargist lahtuvalt jargmised

uurimiskiisimused:

e Kuidas hindavad kunstiopetajad oma padevusi ja enesekindlust graafilist disaini
Opetades?

e Mis on takistanud graafilise disaini dpetamist?

e Millises mahus Opetatakse graafilist disaini Eesti pohikoolides?

e Kas loodavad materjalid on Opilaste jaoks arusaadavad ning tdidavad oma eesmairki?

e Kuidas hindavad loodud dppematerjale eksperdid?

Jargmises peatiikis on vilja toodud, milliseid vahendeid ja meetodeid kasutati eeluuringu
labiviimiseks ning vastuste kogumiseks. Peatiikis 7 on vélja toodud Opilaste ja ekspertide

hinnangud magistritoé raames loodud dppematerjalidele.
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5. EELUURING
Magistritdo eeluuring koosneb kahest uuringu etapist, eeluuringust dpetajatega, et mdista
millised on nende vajadused dppematerjali luues ning graafilise disaini Opetamise
kaardistamine Eesti koolides. Infot koolide kohta koguti just seetottu, et saada iilevaade

materjalide loomise vajalikkusest ning teema aktuaalsusest pdhikoolide III astmes.

5.1. Graafilise disaini o0petamine Eesti pohikoolides

Selleks, et saada tapsem iilevaade, milliseid huviringe voi valikained seoses graafilise
disainiga pohikoolides pakutakse, uuriti Eesti 227 pdhikooli huvi- ja valikainete kavasid.
Uuringu ldbiviimiseks kiilastati pohikoolide kodulehti ning sealt saadud info pohjal loodi
alltoodud tabel (vt tabel 2). Tabelis 2 on néha, et konkreetse teema raames on neli kooli, kes
viivad 1abi graafilise disainiga seotud voi sarnased valikained. Tabelis on need ained, millel
oli juures sisu kirjeldus voi mille pealkiri oli seotud graafilise disainiga. Lisaks leidus ka
multimeedia, kunsti, tarbekunsti, méngudisaini, digikunsti, nutiringi ja loovuspesa aineid. Ka
need voivad kattuda disainmdtlemise ja graafilise disainiga, kuid pole piisavalt seotud

kdesoleva magistritoo teemaga.

Tabel 2. Millistes koolides ja millisel kujul opetatakse graafilist disaini 2024. aasta

novembrikuu seisuga

Kool Aine nimetus

e Qraafiline disain

Tallinna Linnamée Vene Liitseum . . )
e Kreatiivne ldhenemine: reklaam,

disain, video (vene keelsed

valikained)
Kindluse kool o “Kindel klikk ja kujund” (huviring)
Tera Erakool e QGraafiline disain (valikaine)
Tartu Kivilinna Kool e 2D ja 3D graafika (6. klass)

Uuringust selgus, et 227st koolist vaid neljas pohikoolis on graafilise disainiga seotud
valikaineid vdi huviringe. Sellest voib jareldada, et graafilise disainiga seotud teemasid
kisitletakse pohikoolides vihe, vaatamata selle kasulikule mojule Opilaste lildpadevuste ja
osaoskuste arendamises. Mdtiskledes graafilise disainiga soetud valikainete vOi huviringide
vihesuse lile v3ib potentsiaalsete pdhjustena vélja tuua nditeks dppekavade ajast maha
jaamise, Opetajate vihese enesekindluse ainet dpetada voi materjalide puudumise. Jairgmises

alapeatiikis uuriti, millised on Opetajate peamised takistused graafilist disaini Opetades.



22

5.2. Opetajate eeluuring

Opetajate eeluuringu abil hinnati dpetajate enesekindlust graafilise disainiga seotud teemade
Opetamisel ning uuriti, milliste aspektide tdttu, on moningad disainiga seotud teemad nende
tundides vihem téhelepanu saanud. Uuringu tulemused andsid iilevaate sellest, millised on
dpetajate vajadused dppematerjali luues. Opetajate valimi moodustamiseks votsin iihendust
Liia Jungiga Kunstihariduse Uhingust ja Tartu linna iildhariduskoolide kunsti aineiihenduse
juhi Maret Kuuraga, kes jagasid minu kiisimustikku oma kunstidopetajate vorgustikus. Lisaks
kiisisin tagasisidet Facebookis “KUHI - Kunstihariduse ideed” grupis, mis on Tallinna
Ulikooli ja Eesti Kunstiakadeemia kunstihariduse populariseerimise ja mdttevahetuse

platvorm, mis lihendab tildharidus- ja huvikoolide tegevopetajaid.

Kéesolevas uuringus kasutati mdotevahendina ankeeti, millele vastas 31 dpetajat.
Ankeedi kiisimuste loomiseks katsetati tehisintellektiga (vt lisa 6), et genereerida ideid
kiisimuste jaoks, mida enne Opetajatele saatmist tdiendati (vt lisa 7). Enne ankeetide laiali
saatmist testiti neid kahe eksperdiga ning saadi kinnitust, et kiisimustik on sobiv ja mdistetav.
Opetajate ankeedi (vt lisa 8) vastuseid kasutati dppeiihiku ning dppematerjali loomiseks ning
disaini dpetamisega seotud takistuste hindamiseks. Ankeet oli anoniilimne ning selle kaudu
koguti infot Opetajate todstaazi, vanuse, haridustaseme ning erialase hariduse kohta. Samuti
olid ankeedis kiisimused, mille eesmérk oli hinnata dpetajate enesekindlust graafilise
disainiga seotud teemade Opetamisel. Lisaks olid ankeedis valik- ning vabavastustega
kiisimused, millega koguti infot selle kohta, milliste materjalide voi muude aspektide tottu,
on moningad disainiga seotud teemad vastavate dpetajate tundides vihem tdhelepanu saanud.

Pérast ankeetide analiiiisi hédvitati ankeedid eetilistel kaalutustel (Enliven).

Ule 70% opetajatest olid oma tundides graafilist disaini vdi disainmdtlemist dpetanud
regulaarselt vOi aeg-ajalt. Kaasava voi jatkusuutliku disaini puhul oli regulaarselt voi aeg-
ajalt Opetamise protsent vaid veidi iile 30%. Pea sama palju oli ka neid dpetajaid, kes ei olnud

teemat tunnis iildse dpetanud (vt tabel 3).
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Tabel 3. Vastused kiisimusele ,,Kas olete oma tundides opetanud disainmotlemist,

Jjatkusuutlikku, kaasavat ning graafilist disaini?”

Regulaarsus Graafiline disain voi Kaasav voi jiatkusuutlik
disainmotlemine disain
Jah, regulaarselt 19,35% 6,45%
Jah, aeg-ajalt 51,61% 25,81%
Olen proovinud, aga pigem harva 25,81% 41,94%
Ei ole dpetanud 3,23% 25,81%

Graafilist disaini voi disainmotlemise mitte dpetamise peamisteks pdhjusteks olid ligipdédsu
puudumine tehnoloogilistele vahenditele, sobivate dppematerjalide puudumine ning

ajapuudus dppekavas (vt tabel 4).

Tabel 4. Vastused kiisimusele ,,Kui te pole opetanud graafilist disaini/disainmotlemist, siis

mis on olnud peamised pohjused? “

Pohjus Graafiline disain v6i disainmétlemine

Mul pole piisavalt teadmisi disainist 7,41%
Mul pole piisavalt teadmisi disainmotlemisest 7,41%
Mul puuduvad sobivad dppematerjalid 18,52%
Mul puuduvad eestikeelsed materjalid 14,81%
Mul puudub ligipéds tehnoloogilistele 22,22%
vahenditele (Arvutid, programmid jms)

Ei leia aega dppekavas 18,52%
Opilased ei tundu teemast huvitatud 3,70%
Disain pole paris minu teema 0%
Muu 7,41%

Jatkusuutliku voi kaasava disaini mitte Opetamise peamisteks pdhjusteks olid sobivate
oppematerjalide puudumine, eesti keelsete materjalide puudumine ning ajapuudus dppekavas

(vt tabel 5).
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Tabel 5. Vastused kiisimusele ,,Kui te pole opetanud kaasavat/jitkusuutlikku disaini, siis mis
on olnud peamised pohjused?”

Pohjus Kaasav/jiatkusuutlik disain
Mul pole piisavalt teadmisi kaasavast disainist 9,09%
Mul pole piisavalt teadmisi jatkusuutlikust 11,36%
disainist
Mul puuduvad sobivad dppematerjalid 22,73%
Mul puuduvad eestikeelsed materjalid 18,18%
Mul puudub ligipdés tehnoloogilistele 11,36%
vahenditele (Arvutid, programmid jms)
Ei leia aega oppekavas 13,64%
Opilased ei tundu teemast huvitatud 9,09%
Disain pole péris minu teema 0%
Muu 4,55%

Opetajatel aitaksid enim disaini enesekindlamalt dpetada Sppematerjalid, lihtsad tooriistad ja
tarkvarasoovitused, ndited sellest, kuidas saab disainmotlemist siduda tunni sisuga (vt tabel
6).

Tabel 6. Vastused kiisimusele ,,Millised ressursid aitaksid teil enesekindlamalt disaini

opetada? “
Ressursid Opetajate vastused

Oppematerjalid 32,88%
Veebikursused ja koolitused 15,07%
Lihtsad tooriistad ja tarkvara soovitused 26,03%
Naited sellest, kuidas disainmotlemist saab 26,03%
siduda minu tunni sisuga

Muu 0%

Ankeedist saadud vastuseid (vt lisa 8) analiiiisides selgus, et kdige enam tunnevad dpetajad
puudust dOppematerjalidest, mis annaksid neile graafilise disaini teemadest iilevaate ning
vajalikud teoreetilised teadmised. Sellest tulenevalt loodi dpetajaraamat (vt lisa 3), mis

sisaldab endas teemade Opetamiseks vajalikke slaide, ménge ja véljaprinditavaid materjale.
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6. OPPEMATERJALIDE LOOMINE

Magistritéo eesmérk oli luua graafilise disaini Oppematerjalid pohikooli III astme Opilastele,
mis oleksid kasutajasobralikud ning 1dhtuksid dpetajate vajadustest. Materjali koostamisel
lahtuti riiklikust dppekavast ja dpetajate tagasisidest. Oppekirjanduse méiiruse kohaselt, peab
Oppematerjal sisaldama sisuliste nduete kohaselt kdrgemaid motlemisoskusi kujundavaid
loov-, probleem- ja uurimisiilesandeid, mis rakendavad aktiivoppe meetodeid (Riigiteataja,
2016). Oppematerjalid koosnevad kolmest mingust ning iihest pikemast dppeiihikust, mis
kisitlevad erinevaid graafilise disainiga seotud teemasid. Mangud on moeldud 45 minutiliste
tundide jaoks, kuid pikem Oppetiihik votab aega 3x90 minutit, praktiliste lilesannete ning
arutelude tottu. Oppeiihikut ning ménge on vdimalik muuta ja kohandada arvestades dpilaste
vajaduste ja vdimetega. Opiiihikut, mida peetakse liiga keeruliseks vdi liiga lihtsaks, vdib
Opilastes pohjustada motivatsiooni langust just seetdttu, et dpilased peavad seda igavaks voi
vastupidi voimatuks iilesandeks (Leacock & Nesbit, 2007). Enne materjalide loomist, uurisin,
milliseid eestikeelseid materjale juba olemas on ning kui palju tegeletakse graafilise disaini
dpetamisega Eesti pdhikoolides. Oppematerjale koostades hindasin nende vajalikkust
kunstidpetajatele saadetud kiisimustiku kaudu. Vastused andsid iilevaate selle kohta, millised
on kunstidpetajate jaoks erinevad takistused disaini dpetamisel. Uuringust selgus, et
opetajatel puuduvad sobilikud materjalid ning vajaka jidb ka teoreetilisest taustast. Seega
keskendusin dpetajaraamatut luues sellele, et Opetaja saaks materjalidest piisavalt
teemakohaseid teadmisi, et tunde 14bi viia. Opetajaraamat annab iilevaate kompositsioonist
ja varvist, tlipograafiast, siimbolitest ja markidest, jatkusuutlikkusest graafilises disainis ja
kaasavast disainist. Samuti on iga teema alguses toodud koheselt vilja, milliseid oskusi voi
padevusi antud Oppeiihikuga voimalik arendada on. Selged eesmérgid aitavad Opetajal kiiresti
otsustada, kas dOppematerjal on tema tunni voi tegevuse jaoks asjakohane (Leacock & Nesbit,
2007). Opiobjekti puhul on oluline taaskasutatavus, mis tihendab seda, et dpiobjekti saavad
kasutada erinevad sihtrithmad mitmesuguste dppeainete raames sdltumata ajast ja kohast
(Villems et al., 2012) Seega, kuigi materjal on suunatud pdhikooli III astmele, ei sea see oma
vormi ja sisu poolest piiranguid ka vanematele Oppijatele. Materjali kasutades tuleb
esimesena ldbi teha méngud ning seejdrel keskenduda dppeiihikule. Teemade kohta
teoreetilist sisu ning nduanded leiab dpetajaraamatust lisa 3. Opetajaraamat on leitav siit:
https://www.canva.com/design/DAGkmbacgrM/RAx48t151xePgOWA3QsL4w/edit?utm_co

ntent=DA GkmbacgrM&utm_campaign=designshare&utm_ medium=link2&utm_source=shar

ebutton


https://www.canva.com/design/DAGkmbacgrM/RAx48t151xePgOWA3QsL4w/edit?utm_content=DAGkmbacgrM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGkmbacgrM/RAx48t151xePgOWA3QsL4w/edit?utm_content=DAGkmbacgrM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGkmbacgrM/RAx48t151xePgOWA3QsL4w/edit?utm_content=DAGkmbacgrM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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Oppematerjali luues voeti aluseks disainmdtlemise mudel, mille eesmirgiks on mdista
kasutajat ning pakkuda uudseid lahendusi. Disainmdtlemine on dppijakeskne ning aitab tdsta
Opilase enesekindlust, jarjekindlust ja koostodoskusi. Samuti voimaldab see dpilastel oma
tegevusi reflekteerida ning jitab ruumi vigade tegemiseks. (Brilliant Labs) Oppematerjalide
loomisel ldhtuti sellest, et need oleksid voimalikult mitmekesiseid ning Opilaste jaoks
huvitavad. Selleks loodi lisaks dppeiihikule ka kolm méangu, mis aitaksid Opilastel teemade
sisu omandada. Oppemiingude ja dpilaste dpimotivatsiooni ning kaasamise vahel on tugev
positiivne seos (Wahyuni et al., 2023) ning seetottu on antud magistritdd raames loodud
materjalides rakendatud méngustatud Opet. Jargmises alapeatiikis viljatoodud méngustatud

Oppe mdiste ning selle olulisus dppetdos.

6.1. Mangustatud ope

Maingustatud dpe on médngu elementide ja méngule omaste emotsioonide rakendamine
opieesmargil (Haridus- ja Noorteamet). Médngude kaudu dppimine tdstab dpilaste fookust
Oppetdds, arendab milu, loovust ning loovaid oskusi (Havziu-Ismaili ef al., 2023). Ka
veebipdhistel mingudel on oma tugevusi ja norkusi, kuid siiski pole veebipdhine dpe sobilik
koikidele vanuseriihmadele. Kédesoleva magistritoo raames on lisaks dppeiihikule loodud

kolm Sppemingu, millest {iht on vdimalik méngida digitaalselt.

Mingulise dppe kasutamine toimub erinevatel dppetasemetel, alates eelkoolist kuni
elukestva Oppeni. Ming voib hdlmata endas erinevaid Oppetilesandeid, alates lihtsast
meeldejdtmisest kuni loovuseni. See voib olla tunni fookus voi toetav dppetdod osa nii
futisiliselt kui ka virtuaalselt. Selleks, et efektiivselt viga tehnilisi mdnge dppetddsse
integreerida, tuleks tehnoloogia tutvustamine pdhjalikult 1abi mdelda. Selleks on aga vaja
planeerida, kuidas digivahendeid kasutatakse, alustades iildise méngude moistmisega.
Maingudel on dppetdds mitmeid positiivseid kiilgi. Niiteks tdstavad need Opilaste kaasatust
ning Opimotivatsiooni, kuid siiski kaasneb nendega ka mitmeid véljakutseid, mis on seotud
nii tehnilise poole kui ka ressurssidega. Siiski, nende probleemidega tegeledes ning mingude
positiivseid kiilgi rakendades, on Opetajatel vdimalik midnge dppetdos kaasata, et tdsta
Opilaste dpimotivatsiooni ning opitulemusi. Méngudel on suur potentsiaal lisaks “lobule” ka

oppetddd efektiivselt mdjutada. (Jesmin, 2024)
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6.1.1. Minguline veebiope
Magistrit6o raames on loodud dppeméngudest liks on selline, mida on vdimalik méngida

digitaalselt.

Mainguliste veebidppe lilesannetega on voimalik klassiruumis dpetamist muuta
huvitavamaks ning aitavad kaasa iseseisvale- ja tdiendavale dppimisele kui ka
personaliseeritud haridusele (Udeozor, 2023). Opimotivatsioon on haridusprotsessis oluline

aspekt, mis mojutab dpilase pithendumist ja arusaamu oppetdost (Li et al., 2024).

Konstruktivisliku teooria definitsiooni jérgi, on dppimine protsess, mille kéigus
loovad Opilased aktiivselt tahendusi sotsiaalsete interaktsioonide kaudu, tuginedes
varasematele teadmistele ja kogemustele (Vygotsky & Cole, 1978). Siiski pole veebiope
kasulik kdikidele vanuseriihmadele. Néiteks on lasteaiast kuni giimnaasiumiealiste Opilaste
jaoks veebiope raskendatud, kuna metakognitiivsed oskused on veel alaarenendud, millle
tulemusena on Opetaja juhendamiseta veebipdhisele dppele keskendumine keeruline;
giimnaasiumidpilased eelistavad eakaaslaste vahelisi interaktsioone ning dppe juhendamist
(Yan et al., 2021). Seega saab viita, et veebipohises dppetdds on pohikooli ealiste dpilaste

jaoks Oppimise protsessis oluline suhtlus kaasdppijatega, et tagada efektiivne dppimine.

E-Oppes on edukused mddtmiseks oluline on arvestada ka kultuuriliste eripiradega,
mida Aparicio, Bacao ja Oliveira (2016) hindasid erinevate kultuuriliste omaduste nagu
individualismi ja kollektivismi kaudu. Eesti dpilaste seas peaks erinevad e-0ppe lahendused
toimima histi, kuna meie indivisualismi niitaja on Hofstede kultuuridiindeksi (Tartu Ulikool,
2017) jargi 60pt/100st, mis on iisna kdrge. See tdhendab seda, et rohutatakse Opilase

individuaalsust ning dppimisprotsessi keskmes on dpilane.

Autori arvates on veebidppe rakendamisel dppetdds palju rohkem positiivseid kui
negatiivseid kiilgi. Kasutades digivahendeid sihipéraselt ning labimdeldult on vdimalik luua

Opilase jaoks toetav dpikeskkond.

6.2. Oppemingud

Oppemingude alapeatiikis on vilja toodud dppemingude ning dppeiihiku kirjeldused, mis

annavad iilevaate nende sisust. Mdngude eesmérk on tdsta huvitavate iilesannete abil opilaste
motivatsiooni ja kaasatust, andes samaasegselt teadmisi erinevatest graafilise disainga seotud
teemadest. Opetaja jaoks on loodud viljaprinditavad juhendid ja méinguvahendid, mis aitavad

hoida kokku aega.
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6.2.1. Oppemiing ,,Kompositsioon ja viirv”

,,Kompositsioon ja véirv” on fiilisiline lauaméng, mis on inspireeritud “Aliasest”, ning selle
eesmirgiks on anda dppijatele iilevaade erinevatest kompositsiooni mdistetest. Opilane
tuletab meelde voi tutvub méngu kéigus erinevate kompositsiooni ja varviteooria mdistetega
ning rakendab neid teistele mdisteid visuaalselt selgitades. Tunni iilesehitus koosneb
lithikesest teooria ja ndidete osast, mingust ning refleksioonist. Esimeses osas on opetaja roll
arutleda koos dpilastega kompositsiooni ja vérviteooria ndidete iile. Teises tunni osas toimub
teadmiste rakendamine mingimise kaudu ning viimases osas toimub refleksioon, mille
eesmirgiks on mingukogemuse motestamine ning analiilisimine koos kaasOpilaste ja

Opetajaga. Mingu materjali ning teooriaosaga on voimalik tutvuda dpetajaraamatus Lisa 3.

6.2.2. Oppemiing ,,Mis kirjatiiiip?”

,,Mis kirjatiilip” on digitaalne méng, mis on inspireeritud miangust “Arva dra kes?” ning selle
eesmdrk on anda Opilastele iilevaade erinevatest kirjatiitipidest ja nende kasutusaladest.
Opilane saab méngu kiiigus teada, milliseid kirjatiiiipe erinevates valdkondades kasutatakse
ning proovib teise médngija kirjatiiiipi “Jah”, “Ei” kiisimuste abil dra arvata. Selle tunni
iilesehitus koosneb samuti liihikesest teooria ja ndidete osast, mangimisest ning
refleksioonist. Esimese osas on dpetaja roll anda dpilastele teadmisi nendega koos arutleda
ning uurida néiteid. Teises tunni osas toimub teadmiste omandamine méngimise kaudu ning
viimasena toimub analiiiis, mille eesmirgiks on médngukogemuse motestamine ning
reflekteerimine koos kaasdpilaste ja dpetajaga. Méngu prototiilip on loodud Figmas ning
sellele padseb ligi siit: https://www.figma.com/proto/npxsoQGOnRSY otQ2L mccwO/Mis-
kirjat%C3%BC%C3%BCp-m%C3%A4ng?node-id=1-2&p=t&t=F5PTAy8fgDvRsMJx-

1 &scaling=contain&content-scaling=fixed&page-id=0%3A1 Figma on veebipdhine

kujundusprogramm, mida kasutatakse veebilehtede, dppide vo1 muude digitoodete
prototiiiipide loomiseks. Kaartidel olev sisu ning erinevate kirjatiiiipide kasutusalad on paika
pandud t66 autori erialase kogemuse baasil. Méngu materjalide ning teooriaosaga on

voimalik tutvuda dpetajaraamatus lisa 3.

6.2.3. Oppemiing ,,Siimbolid ja miirgid”
,»Stimbolid ja mirgid” on fiiiisiline lauaméng, mis on inspireeritud méngust “Codenames”,
ning selle eesmirk on arendada dpilastes seoste loomise oskust. Opilane loob mingu kiigus

ithendusi erinevate piltide vahel ning proovib seostada {ihe sdnaga korraga vdimalikult palju


https://www.figma.com/proto/npxsoQG0nRSYotQ2LmccwO/Mis-kirjat%C3%BC%C3%BCp-m%C3%A4ng?node-id=1-2&p=f&t=F5PTAy8fgDvRsMJx-1&scaling=contain&content-scaling=fixed&page-id=0%3A1
https://www.figma.com/proto/npxsoQG0nRSYotQ2LmccwO/Mis-kirjat%C3%BC%C3%BCp-m%C3%A4ng?node-id=1-2&p=f&t=F5PTAy8fgDvRsMJx-1&scaling=contain&content-scaling=fixed&page-id=0%3A1
https://www.figma.com/proto/npxsoQG0nRSYotQ2LmccwO/Mis-kirjat%C3%BC%C3%BCp-m%C3%A4ng?node-id=1-2&p=f&t=F5PTAy8fgDvRsMJx-1&scaling=contain&content-scaling=fixed&page-id=0%3A1
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kaarte. Tunni {ilesehitus koosneb kiirest teooria ja ndidete osast, mdngust ning analiiiisist.
Esimese osas on dpetaja roll dpilastega koos arutleda, anda neile teadmisi ning vaadata koos
erinevaid néiteid. Teises tunni osas toimub mangimise kaudu seoste loomine ning viimasena
toimub miangukogemuse motestamine ning reflekteerimine koos kaasdpilaste ja dpetajaga.

Mingu materjali ning teooriaosaga on voimalik tutvuda Opetajaraamatus lisa 3.

Lisaks 0ppemingudele valmis dppematerjalide loomise kéigus ka iiks pikem oppeiihik, mille
eesmirk on tdsta Opilaste teadlikust erinevatest graafilise disainiga seotud teemadest.
Oppeiihik annab iilevaate jitkusuutlikust ja kaasavast graafilisest disainist erinevate niidete,
arutelude ja iilesannete kaudu. Jargmises alapeatiikis on dppetihiku eesmirk ning sisu

detailsemalt kirjeldatud.

6.3. Oppeiihik

Oppeiihiku eesmérk on tdsta dpilaste teadlikust jitkusuutliku ja kaasava graafilise disaini
teemadel ning tunnikava on moeldud 3x90 minutit kasutamiseks. Esimese tunni eesmérk on
tosta Opilaste teadlikkust ning arusaamist jatkusuutlikust graafilisest disainist. Teise tunni
eesmdrk on arendada graafilise disain oskusi praktilise iilesande kaudu. Kolmanda ehk
viimase tunni eesmédrk on valminud kujundusi esitleda ning analiilisida kaasava disaini
pohimotete abil. Magistritdos on kaasava disaini definitsioon tdlgendatud ldhenemisena,
mille eesmérk on luua tooteid, teenuseid ja siisteeme, mis on kasutatavad ja ligipadsetavad

voimalikult laiale kasutajaskonnale (Sonaveeb).

6.3.1. I tund

Tunni esimeses osas toimub arutelu, mille eesmérgiks on tdsta dpilaste teadlikkust ning
arusaamist jatkusuutlikust graafilisest disainist. Tunni jirgmises etapis tuleb dpetajal
otsustada, kas 3-4 litkmelistes gruppides viiakse 1dbi ajuriinnak voi jagab Opetaja igale
grupile tirituse kirjelduse, mille pdhjal nad kujundusi looma hakkavad. Ajuriinnaku
eesmirgiks on aidata Opilastel leida jatkusuutlikkusega seotud teema, mida nad soovivad
kujunduste kaudu propageerida. Niiteks voivad Opilased ajuriinnaku abil avastada, et suureks
probleemiks on koolitoidu draviskamine ning nad soovivad sellel teemal ka teise
koolikaaslaste teadlikkust tosta. Seega loob iga grupiliige iihe kujunduse, milleks voib olla
plakat, flaier, sotsiaalmeedia postitus voi midagi muud. Samas peavad Opilased arvestama, et
nad on tiks disainitiim ning kujundused peavad projekti 10puks olema iihtse stiiliga. Kui

Opetaja otsustab igale grupile iirituse kirjelduse anda, siis peavad Opilased koos leidma
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tekstist kdige olulisema info, nditeks kuupdeva, hinna voi lithikirjelduse ning koos selle
grupis iiles kirjutama. Pérast info sorteerimist jatkub kujundamine individuaalselt ning
Opilane valib, kas ta soovib luua plakatit voi flaierit. Enne t66 kavandamisega alustamist
voiks Opetaja tutvustada ka kujundusprogrammi millega to6tama hakatakse. Kogu

Oppematerjal koos soovituste ja teooriaosaga on leitav Opetajaraamatus lisa 3.

6.3.2. II tund

Teises tunni selgitab dpetaja tunni alguses, kuidas kasutada ruudustikke ning milliste
pohimotetega tuleks arvestada erinevate kujunduselementide paigutamisel. Seejérel jatkub
t00 tunni I6puni kas grupis voi iseseisvalt. Selles tunnis voiksid dpilased oma kujundusega
peaaegu valmis saada, kuid seda osa protsessist voib pikendada ka iihe 90minutilise tunni
vorra. Seega on oluline, et Opetaja hindaks Oppijate tempot ning arvestaks sellega iilesannet

14bi viies.

6.3.3. III tund

Kolmanda tunni esimeses pooles 10petavad opilased oma kujundusi ning valmistavad ette
esitlusi. Enne esitlusi tutvustab dpetaja erinevaid kaasava disaini pdhimdtteid ning jagab
gruppidele kujunduste tagasisidestamiseks hindamiskaardid. Kui dpilased on seni iseseisvalt
to0d teinud, siis tuleks nad jagada 4-5 litkmelistesse riihmadesse. Kaasava disaini
rakendamine Oppetddsse toimub hilisemas etapis, kuna see annab dpilastele voimaluse oma
vigadest Oppida. Esitlemise ajal saab iga Opilane 1 kaasava disaini kaardi, kui grupis on
inimesi 5, ning kirjutab méirkmepaberi peale enda kaardil oleva info pdhjal esitleja
kujundusele tagasisidet. Pérast esitlemist korjab Opetaja tagasiside lehed kokku ning annab
need esinejale. Kui koik Opilased vai grupid on esitlenud, siis jatkub t66 gruppides ning iga

Opilane analiiiisib suuliselt koos teistega saadud tagasisidet.

Oppeiihik annab dpilastele pdhjaliku iilevaate jitkusuutlikust ja kaasavast graafilisest
disainist l14bi praktilise kujundusiilesande. Pérast Gppematerjalide valmimist testiti neid

Opilastega, kelle tagasiside ning tulemused on vilja toodud jérgmises peatiikis.
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7. OPPEMATERJALIDE TESTIMINE

Kui materjalide esimesed versioonid olid valmis, siis testiti neid esmalt dpilastega, koguti
tagasisidet ning seejérel tdiendati Opilaste tagasiside pohjal dppematerjale. Peale materjalide
taiendamist koguti Opetajatelt tagasisidet Oppematerjalide arusaadavuse ja lihtsuse kohta,

kirjalikult ja suuliselt.

Opilaste valim koosnes magistritoo autori oma dpilastest vdi praktika kdigus kokku
puututud III pdhikooliastme Opilastest. Médnge katsetanud Opilaste arvud ning klassid on vélja
toodud tabelis 7. Méangudele tagasisidet andnud dpilastest pooled olid kunstihuvikooli ning
teine pool graafilise disaini huviringi dpilased. Oppeiihikut tagasisidestasid pdhikooli 11
astme ning graafilise disaini huviringi dpilased. Opilased andsid tagasisidet miingudele ning
oppeiihikule vahetult pérast testimist ankeetide ja suuliste arutelude kaudu. Suuline arutelu
dokumenteeriti paberil. Enne médngude ja dppeiihiku testimist ning tagasisidestamist oli
vajalik ka lapsevanema kirjalik ndusolek, mis on leitav Lisas 2. Ankeedid olid anoniiiimsed
ning need hivitati pdrast analiilisimist eetilistel kaalutustel (Enliven). Ankeetide koostamisel
voeti aluseks digitaalse Oppematerjali loomise pdhimdtted, millest 1dhtuvalt peab
Oppematerjal vastama eesmaérgile, olema Oppijate jaoks huvitav, sobiva mahuga, interaktiivne

ja héasti kujundanud (Pilt ez al., 2015).

7.1. Tagasiside 6ppeméiingudele

Oppemiingude tagasisidestamises osalesid kunstihuvikooli ning graafilise disaini huviringi
dpilased, kes jagunesid vordselt. Oppemingude ankeete (vt lisad 9-14) kohandati vastavalt
iga méngu eripérale ja eesmérkidele. Ankeedid olid anoniitimsed ning selle kaudu koguti
infot nii Opilase vanuse, médngu- kui ka dpikogemuse kohta. Vastajail paluti hinnata {ildist
mingukogemust, teemast arusaamist, jdoukohasust ja méngureeglite arusaadavust. Ankeedis
oli ka lahtiseid kiisimusi, mis andsid opilasele voimaluse vastuseid pohjendada ning lisada
oma arvamusi ja ideid. Jargnevalt on véljatoodud autori arvates kdige olulisem info,
ankeetide vastustest. Minge testinud dpilaste arv jaotus enam-vdhem vordselt eri mangude
vahel (vt tabel 7).
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Tabel 7. Mdnge katsetanud opilaste arv.

Ming Opilaste arv 7. klass 8. klass 9. klass
,,Kompositsioon ja virv” 14 5 8 1
,,Mis kirjatiitip” 15 9 6 0
,,Stiimbolid ja margid” 15 9 6 0

7.1.1. Opilaste tagasiside mingule “Kompositsioon ja virv”

Mingu testis 14 Opilast ning testimises osalesid 7. klassi (5 Opilast), 8. klassi (8 Opilast) ja 9.
klassi (1 dpilane) dpilased. Samuti hindasid dpilased ka iildist médngukogemust skaalal 1-5,

kus 1-véga halb ning 5-véga hea. Tulemused on jargnevalt véljatoodud joonisel 3.

2. Kuidas hindad mangukogemust uldiselt? (1-vaga halb, 5-vaga hea) Veel i

4.00 Tese 4 I ¢
Keskmine EEEN———————R
hinnang -
. . . . { 5 / Tase 2

Joonis 3. Vastused kiisimusele “Kuidas hindad mdngukogemust iildiselt? (1-véiga halb, 5-

vdga hea).”

Kdik peale iihe médngija ndustusid viitega, et mang aitas neil paremini mdista kompositsiooni
javérve. Arutluses Opilastega selgus, et enne mangu peaks kdik kompositsiooni mdisted iile
vaatama, et neist mingu jooksul paremini aimu saada. 71% Opilastest arvas, et neil oli
moistete visualiseerimiseks piisavalt kujundeid (vt joonis 4). Esimese grupiga méngides oli
kujundeid 2 lehte kuid teise grupiga otsustasin proovida 1 lehega. Selgus, et dpilased
soovivad siiski, et oleks 2 lehte kujundeid ning et need poleks abistavate ndidetega liiga

sarnased.
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5. Mul oli piisav valik kujundeid, et lahendada kaartidel olevaid tlesandeid.

29%

@® Jah 10
®E 4

%

Joonis 4. Vastused kiisimusele “Mul oli piisav valik kujundeid, et lahendada kaartidel

olevaid tilesandeid.”

Peaaegu koik Opilased arvasid, et médngu iilesanded olid kompositsiooni ja véirvi teemaga
seotud vdga histi voi hésti, vaid 7% arvast, et mingu iilesanded olid keskmiselt seotud
teemaga. Kdik méngijad ndustusid, et méng andis neile uusi teadmisi ning et reeglid olid
arusaadavad. Reeglite lehti testisime dpilastega mitmeid kordi 14bi, et muuta need voimalikult
arusaadavaks ja mugavaks. Koik peale lihe méngija arvasid, et miangu eesmairk oli selge.
Maingu navigeeritavust ja mugavust hinnati skaalal 1-5, kus 1-ei olnud iildse ja 5-véga lihtsast

navigeeritav (vt joonis 5).

11. Mang oli lihtsasti navigeeritav ja arusaadav. (1-ei olnud Uldse, 5-v3ga lihtsasti navigeeritav)

4 21 Tase 4 I 7
Keskmine Tese 3 N 2
hinnang
. . . . ‘5 Tase 2
Tase 1

Joonis 5. Vastused kiisimusele “Mdng oli lihtsasti navigeeritav ja arusaadav. (I1-ei olnud

tildse, 5-vdga lihtsasti navigeeritav)”

Maingu huvitavust ning kaasahaaravust hinnati skaalal 1-5 hindega, kus 1-ei olnud {ildse voi

5-oli viga (vt joonis 6).
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12. Mang oli huvitav ja kaasahaarv. (1-ei olnud uldse, 5-oli vaga) Veel dl

Tose 5 N

3.93 Tese 4 I 2
-
Keskmine Tese 3 I 5
hinnang
® 00 0 G Tase 2 NN 1
Tase 1

Joonis 6. Vastused kiisimusele “Mdng oli huvitav ja kaasahaarav. (1-ei olnud iildse, 5-oli

vdga)”

Ming oli iile poolte dpilaste jaoks joukohane, 14% jaoks liiga raske ning 21% jaoks liiga
lihtne (vt joonis 7). Need kelle jaoks mang liiga lihtne oli, tdid vélja asjaolu, et kujundid ning
moistete kogumil olevad visuaalid, olid liiga sarnased. Ankeedi vastuseid saab detailsemalt

néha lisas 10.

13. Mang oli...
14%
21%
@ Liiga lihtne 3
@® JSukohane 9
@® Raske 2

64%
Joonis 7. Vastused kiisimusele “Mdng oli...”

Lisaks tdid Opilased tagasisides vilja, et kuna tegemist on lauaménguga, siis oleks oluline
mangida seda klassis, kus oleks parem keskkond mangimiseks. Autor testis mangu koos
Opilastega arvutiklassis, kus laudade paigutust ei olnud vdimalik arvutite tottu muuta. Samuti
toid dpilased vilja, et kujundeid oleks voinud olla rohkem ning mdistete kogum voiks olla

ilma abistavate piltideta, et oleks keerulisem arvata.

7.1.2. Opilaste tagasiside mingule “Mis kirjatiiiip”

Mingu testis 15 Opilast ning testimises osalesid 7. klassi (9 dpilast) ja 8. klassi (6 Opilast)

opilased. Keskmine mingukogemus skaalal 1-5, 1-viga halb ja 5-vdga oli 4,13 (vt joonis 8).



2. Kuidas hindad mangukogemust tldiselt? (1-vaga halb, 5-viga hea) Veel

Tose 5 N 8

4 13 Tese 4 . 4
Keskmine Tese3 D 1
hinnang
[ N N N NO Tose? NN 1
Tase1 D 1

Joonis 8. Vastused kiisimusele “Kuidas hindad mdngukogemust iildiselt? (1-viga halb, 5-

vdiga hea).”

Koik peale iihe méngija ndustusid viitega, et médng aitas neil paremini moista kirjatiiiipe ja
nende kasutusalasid. Peaaegu kdik Opilastest arvasid, et méng oli kirjatiiipide teemaga seotud
véga hésti voi1 hésti ning 7% arvasid, et olid keskmiselt seotud teemaga. K3ik méngijad
ndustusid, et reeglid olid arusaadavad ning méng andis neile uusi teadmisi. Mangu eesmérk
oli koikide dpilaste jaoks selge. Médngu navigeeritavust ja mugavust hinnati skaalal 1-5

hindega, kus 1-ei olnud iildse, 5-viga lihtsasti navigeeritav (vt joonis 9).

10. Mang oli lihtsasti navigeeritav ja arusaadav. (1-ei olnud tldse, 5-vaga lihtsasti navigeeritav)

Tase 5 I ©

4 40 Tase 4 NN 3
.
Keskmine Tese 3 N 3
hinnang 3
. . . . tz; Tase 2
Tase 1

Joonis 9. Vastused kiisimusele “Mdng oli lihtsasti navigeeritav ja arusaadav. (1-ei olnud

tildse, 5-vdga lihtsasti navigeeritav)”

Mingu huvitavust ning kaasahaaravust hinnati skaalal 1-5 hindega, kus 1-ei olnud {ildse, 5-oli
véiga (vt joonis 10). Samuti oli Méang oli 93% jaoks joukohane ning 1% jaoks liiga lihtne.

Ankeedi vastuseid saab detailsemalt ndha lisas 12.
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11. Mang oli huvitav ja kaasahaarv. (1-ei olnud Uldse, 5-oli vaga) Veel ks

Tose 5 N 5

3 87 Tase 4 I
Keskmine Tase 3 I 5
hinnang

[ N N N NO Tase? R 1

Tase 1

Joonis 10. Vastused kiisimusele “Mdng oli huvitav ja kaasahaarav (1-ei olnud iildse, 5- oli

vdga)”

Tagasisides lisasid dpilased, et méing oli tore, kuid nende arvates oleks vdinud kaartide seas
olla rohkem valikuid. Siiski pole see kahjuks voimalik, kuna rohkemate variantide lisades
peaks muutma kaarte viiksemaks, mis tdhendaks, et loetavus kehveneks. Ka praegu on

mingu véimalik mingida mugavalt vaid suure ekraani pealt.

7.1.3. Opilaste tagasiside mingule “Siimbolid ja mirgid”

Mingu katsetas 15 dpilast ning testimises osalesid 7. klassi (9 dpilast) ning 8. klassi (6
Opilast) Opilased. Keskmist méngukogemust hinnati skaalal 1-5, kus 1-véga halb, 5-vdga hea
(vtjoonis 11).

2. Kuidas hindad mangukogemust uldiselt? (1-vaga halb, 5-viga hea)

Tose 5 N

4.40 Tese 4 I O
Keskmine Tase 3
hinnang "
. . . . @.) Tase 2
Tase 1

Joonis 11. Vastused kiisimusele “Kuidas hindad médngukogemust iildiselt? (1-viga halb, 5-

vdga hea)”

Koik dpilased arvasid, et tund aitas neil paremini mdista siimbolite ja mirkide teemat. 80%
Opilastest arvas, et neil oli piisavalt erinevaid stimboleid ja mirke, et luua seoseid, mida
teistele selgitada. Selgus, et Opilaste arvates oleks vdinud olla rohkem mingukaarte, mida

teistele selgitada. Seega tegi tO0 autor pdrast esimese grupiga katsetamist kaarte juurde.
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Peaaegu koik Opilased arvasid, et méngu iilesanded olid siimbolite ja markide teemaga seotud
vaga hésti voi hasti seotud ning 13% arvast, et olid keskmiselt seotud teemaga. Kdik
mingijad peale iihe ndustusid, et ming andis neile uusi teadmisi. Opilaste arvates oleks
voinud méngu pikemalt mangida, mis oleks aidanud seoste loomise oskust veel rohkem
arendada. Reeglid olid arusaadavad 73% Opilastest. Reeglite lehti testiti 1dbi mitmeid kordi, et
need oleksid voimalikult arusaadavad. KSik méngijad ndustusid, et méngu eesmérk oli selge.
Mingu navigeeritavust ja mugavust hinnati skaalal 1-5, kus 1-ei olnud {ildse, 5-vdga lihtsasti

navigeeritav (vt joonis 12).

11. Mang oli lihtsasti navigeeritav ja arusaadav. (1-ei olnud uldse, 5-vaga lihtsasti navigeeritav) Vee

Tose 5 I 4

4 07 Tase 4 I S
.
Keskmine Tese3 I 3
hinnang ~
. . . . (5) Tase 2
Tase 1

Joonis 12. Vastused kiisimusele “Mcdng oli lihtsasti navigeeritav ja arusaadav. (1-ei olnud

tildse, 5-vdga lihtsasti navigeeritav)”

Mingu huvitavust ning kaasahaaravust hinnati skaalal 1-5, kus 1-ei olnud iildse, 5-oli viga
hindega 4,4 (vt joonis 13). Sellest voib jareldada, et see oli Opilaste arvates kdige ponevam

mang.

12. Méang oli huvitav ja kaasahaarav. (1-ei olnud Gldse, 5-oli vaga) Veel

L

4 40 Tase 4 N 5
Keskmine Tase 3 N 2
hinnang i
. . . . @f Tase 2
Tase 1

Joonis 13. Vastused kiisimusele “Mdng oli huvitav ja kaasahaarav. (1-ei olnud iildse, 5-oli

vdga)”

Ming oli 80% jaoks joukohane, 13% jaoks liiga raske ning 7% jaoks liiga lihtne (vt joonis
14). Need kelle jaoks ming liiga lihtne oli, tdid vilja asjaolu, et nende jaoks oli seoste

loomine erinevate siimbolite vahel lihtne. Raskeks muutis 7% Opilaste jaoks mangkaartidel
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olevate stimbolite liiga suur erinevus, mis muutis seoste loomise keeruliseks. Ankeedi

vastuseid saab detailsemalt nidha lisas 14.

13. Mang oli...
T% 13%
® Liiga lihtne 2
@® ISukohane 12
@® Raske 1
80%

Joonis 14. Vastused kiisimusele “Mdng oli...”

Lisaks toid Opilased vilja, et méng aitas neil pariselt Oppida, kuidas seoseid paremini luua.
Samuti oli dpilaste arvates reegleid ja erandeid vaja tdpsustada, et médng oleks kergemini

arusaadav.

7.2. Opilaste tagasiside dppeiihikule

Oppeiihiku tagasiside ankeedi (vt lisa 16) vastuseid kasutati, materjali muutmiseks ja
arendamiseks. Oppeiihikut katsetanud dpilaste arvud ning klassid on vilja toodud tabelis 8.
Ankeet oli anoniilimne ning selle abil koguti infot Opilaste Opikogemuse kohta. Ankeedi
koostamisel ldhtuti digitaalse dppematerjali loomise pdhimdtetest (Pilt et al., 2015). Vastajad
hindasid iildist dpikogemust, teemadest arusaamist, meeskonnatoo t66 vajalikkust,

joukohasust ning seda, kas iilesande lahendamiseks oli piisavalt aega.

Tabel 8. Oppeiihikut katsetanud opilaste arv.

Oppeiihik Opilaste arv 7. klass 8. klass

Oppeiihik 29 7 22

Samuti hindasid dpilased ka tildist dpikogemust skaalal 1-5, kus 1-vdga halb ning 5-viga hea.

Tulemused on jargnevalt viljatoodud joonisel 15.
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2. Kuidas hindad 6pikogemust uldiselt? (1-vdga halb, 5-vdga hea) Veel ik

Tese 5 . ©

3.86 Tase 4 . 10
Keskmine Tase3 N
hinnang =
. . . . (?/ Tase2 D 1
Tase 1 D 1

Joonis 15. Vastused kiisimusele “Kuidas hindad opikogemust iildiselt? (1-viga halb, 5-viga
hea).”

Koik Opilased peale iihe arvasid, et iilesande eesmérk oli selge. Tagasiside pohjal muutis
eesmargi ebaselgeks Canva keeruline kasutamine tahvelarvutis. Koik dpilased ndustusid, et
oppeiihik andis neile uusi teadmisi jatkusuutlikust, kaasavast ja graafilisest disainist. Vaid {iks
Opilane vastas, et dppeiihik ei andnud talle uusi teadmisi kaasavast disainist, kuid vastust pole
pohjendatud. Kuna dpilased tdotasid grupis, siis hindasid nad meeskonnaliikmete panust
endaga vordviirselt skaalal 1-5, kus 1-panus ei olnud {ildse vordne ja 5-panustasid vordselt. 3
Opilast vastasid, et pool nende grupist ei teinud t06d kaasa voi ainult 1 inimene nende grupist

panustas vordvairselt. Vastused on joonisel 16.

11. Ma tunnen, et minu meeskonnalilkkmed panustasid minuga vordvaarselt. (1-Gldse mitte, 5-panustasid vordvaarselt)

Tose 5 I 12

4.03 Tose 4 N 7
Keskmine Tase 3 [ ©
hinnang N
(N N N NO Tese? @1
Tase 1

Joonis 16. Vastused kiisimusele “Ma tunnen, et minu meeskonnaliikmed panustasid minuga

vordvddrselt. (1-iildse mitte, 5-panustasid vordvddrselt)”

Samuti hindasid dpilased skaalal 1-5 meeskonnas kujunduse jaoks info otsimist/sorteerimist

1-ei olnud tildse kasulik, 5-oli viga kasulik. Tulemused on vilja toodud joonisel 17.
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13. Ma tunnen, et meeskonnas kujunduse jaoks info otsimine/sorteerimine oli minu jaoks kasulik. (1-ei olnud Uldse kasuli
k. 5-oli vaga kasulik)

Tase 5 NN S

4 10 Tese 4 . 16
-
Keskmine Tase 3 N 5
hinnang
. . . . (3) Tase 2
Tase 1

Joonis 17. Vastused kiisimusele “Ma tunnen, et meeskonnas kujunduse jaoks info

otsimine/sorteerimine oli minu jaoks kasulik. (1-ei olnud iildse kasulik, 5-oli viiga kasulik)”

73% Opilastest tundis, et neil oli piisavalt aega, et iilesanne 10petada, kui 27% arvas, et nad
oleksid vajanud juurde 1-2 90 minutilist tundi. Ulesanne oli 87% jaoks joukohane, 7% jaoks
liiga raske ning 7% jaoks liiga lihtne. Need kelle jaoks méng liiga lihtne oli, ei toonud midagi
vélja. Raskeks muutis 7% Opilaste jaoks iilesande Canva kasutamine tahvelarvutis. Lisaks
arvas iiks dpilane, et iilesannet oleks vdinud rohkem ja paremini selgitada. Oppeiihiku
tundide huvitavust ning kaasahaaravust hinnati skaalal 1-5, kus 1-ei olnud iildse ning 5-olid
vaga (vt joonis 18). Vaid tiks Opilane vastas vihem kui 3, kuid vastust pole pohjendatud.

Ankeedi vastuseid saab detailsemalt ndha lisas 16.

20. Tunnid oli huvitavad ja kaasahaaravad. (1-ei olnud tldse, 5-olid vaga)

3.90 Tase 4 I 12
fesmne Tose3 I
hinnang
. . . . S Tase 2
Tase1l 1

Joonis 18. Vastused kiisimusele “Tunnid oli huvitavad ja kaasahaaravad. (1-ei olnud iildse,

5-olid viga)”

Oppeiihiku testimine toimus 2 erineva grupiga, kus iihe grupiga viidi libi ajuriinnak ning t66
toimus gruppides. Teine grupp tegi koostddd vaid info sorteerimise ja tagasiside faasis.
Modlema grupiga arutledes tuli vilja, et oli neid, kes eelistasid td6tada grupis kui ka neid,

kellele meeldis kujundades otsuseid teha ise. Seega on keeruline teha jareldusi, milline
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versioon kdige paremini toimib. Opetaja peaks enne dppeiihiku lbiviimist hindama ise, kas

ta viib tilesande Opilastega ldbi grupitddna voi ainult osa sellest.

7.3. Ekspertide tagasiside 6ppematerjalidele

Opetajaraamatu tagasisidestamises osalesid 3 eksperti, kellest iihel oli iile 5. aastane kogemus
Opetajana ning kahel iile 20 aasta. Tagasisidet koguti nii arutelu kui ka ankeedi abil. Vastajail
paluti hinnata Opetajaraamatu tilesehitust ja loogilisust, visuaalset poolt, materjalide
mitmekesisust ja iilevaadet erinevate graafilise disaini teemade kohta. Samuti, kas nad
kasutaksid ménge ning tunnikavasid oma tunnis ning kui palju nad peaksid neid enne
kasutamist oma tunni jaoks kohandama. Ankeedis oli ka lahtiseid kiisimusi, mis andsid
Opetajale voimaluse vastuseid pdhjendada ning lisada oma arvamusi ja ideid. Ankeedi
koostamisel voeti aluseks digitaalse dppematerjali loomise pohimdtted, millest 1dhtuvalt peab
Oppematerjal vastama eesmérgile, olema dppijate jaoks huvitav, sobiva mahuga, interaktiivne
ja hésti kujundanud (Pilt ez al., 2015). Samuti toimus iihe eksperdiga ka arutelu, mille kdigus
tehti soovitusi materjalide arendamiseks. Pérast ankeedi analiilisimist hédvitati ankeet eetilistel
kaalutustel (Enliven). Jargnevalt on véljatoodud autori arvates kdige olulisem info, ekspertide

ankeetide vastustest ja arutelust.

Eksperdid hindasid dpetajaraamatu iilesehitust, loogilisust ja selgust, meeldivust ja
arusaadavust, kasutajamugavust ja materjalide mitmekesisust skaalal 1-5, kus 1 vdrdus koige

kehvema v01 madalama tulemuse ja 5 kdige korgemaga. Vastused on toodu viélja tabelis 9.

Tabel 9. Ekspertide hinnangud opetajaraamatule skaalal 1-5.

Hinnatud aspekt 1-5 (1-véga halb. 5-viiga hea)
Opetajaraamatu iildine hinnang 5
Opetajaraamat on loogilise ja selge iilesehitusega 5
Opetajaraamat on visuaalselt meeldiv ja arusaadav 5
Opetajaraamatut on mugav kasutada 4,67
Oppematerjalid olid mitmekesised 5

Samuti hinnati seda, kas erinevate teemade iilevaade, teoreetiline osa ning niited olid

Opetajaraamatus piisavad. Tulemused on véljatoodud tabelis 10.
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Tabel 10. Ekspertide hinnangud opetaja raamatu teemade iilevaatele, teoreetilisele mahule

Jja ndidete rohkusele.

Hinnatud aspekt 1-5 (1-viiga halb. 5-viiga hea)
Opetajaraamat andis mulle piisava iilevaate graafilise 5
disaini teema kohta
Graafilise disaini teema teoreetiline maht oli piisav. 5
Graafilise disaini teema kohta oli piisavalt niiteid 5
Opetajaraamat andis mulle piisava iilevaate kaasava 5
graafilise disaini kohta
Kaasava graafilise disaini teema teoreetiline maht oli 5
piisav
Kaasava graafilise disaini teema kohta oli piisavalt 5
nditeid
Opetajaraamat andis mulle piisava iilevaate jitkusuutliku 5
graafilise disaini kohta
Jatkusuutliku graafilise disaini teema teoreetiline maht 5
oli piisav
Jatkusuutliku graafilise disaini teema kohta oli piisavalt 5
nditeid

Lisaks hindasid eksperdid ka seda, kas nad kasutaksid dpetajaraamatut oma igapdevatods
ning pidid oma vastust pdhjendama. Opetajate arvates pakkus raamat hid ja loogilisi
lahenemisi ja et raamatus toodud tunnikavad/mingud aitavad teemasid Opetajal palju
lihtsamalt tutvustada ning on kohe tunnis rakendatavad. Toodud oli vilja ka see, et teema on
véga oluline ning voib-olla oleks alguses lihtsam jagada dppematerjal pooleks. Samuti lisas

iiks ekspertidest, et ta on sellisest materjalist viga suurt puudust tundnud.

Opetajad pidid ka hindama, kas nad kasutaksid erinevaid dpetajaraamatus olevaid minge oma
tundide. Méangu “Kompositsioon ja vérvi” kasutaksid opetajad oma tundides, kuna see aitab
opilastel minguliselt tuttavaks saada erinevate oluliste kompositsiooni ja vérviteooria
moistetega ning on Opetlik. Samuti toodi vélja, et mdngu oleks voimalik kasutada teooriaosast
ning Opetajaraamatust eraldi. Mangu “Mis kirjatiilip” kasutaks samuti dpetajad kindlasti, kuna
see julgustaks Opilasi ka omavahel rohkem suhtlema-arutlema ning annaks neide iilevaate
erinevate kirjatiitipide kasutusaladest. Mangu “Stimbolid ja mérgid” puhul to1d dpetajad vélja,
et selle méangu kirjeldus oli kdige keerulisem, kuid siiski suunab see dpilasi motlema ning

saama teadmisi stimbolite ja markide kohta.

Ekspertide arvates sobivad tunnikavad pohimotteliselt kohe tunnis kasutamiseks, kuid
siiski on vaja teemadega ise eelnevalt tutvuda ning vajadusel materjalid vilja printida. Siiski

el ndua materjalide kasutamine Opetajate arvates nii palju ettevalmistusaega kui ise samal
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teemal tunnikavade ja materjalide loomine. Lisaks toodi vélja, et tunnikavad loovad hea
struktuuri ning esimestes tundides kasutataks neid kindlasti. Eksperdid hindasid, et materjalid
kohandamise vajadust nende tunni jaoks skaalal 1-5, kus 1- ei vaja iildse kohandamist ning 5-

vajab viga palju kohandamist hindega 1,67.

Lisaks andsid eksperdid tagasisidet, et Opetajaraamat annab Opetajale head tooriistad,
mille abil tunde iiles ehitada ning inspireerib méngude abil dppimist. Samuti toodi vélja, et
materjal on huvitav ning teema on oluline. Uks ekspertidest t3i vilja selle, et on graafilist
disaini ise kursustel dppinud, kuid tundides pole olnud vdimalust teadmisi ja oskusi kasutada.
Materjalid on ekspertide arvates kompaktsed ning keskenduvad aktiivsele dppimisele. Sellest
tulenevalt on ka soov, et materjal jouaks ruttu koolidesse. Arutlusest {ihe eksperdiga selgus, et
slaidide jaoks vOiks Opetajatele luua eraldi dokumendi, mis annaks iilevaate slaididel olevast
infost. Lisaks muudaks dokumendis erinevate linkide vahelise litkumise lihtsamaks see, kui
prinditavad materjalid ei oleks ainult Opetajaraamatu 16pus, vaid eraldi dokumendina, et neid
oleks voimalik koheselt vélja printida. Samuti muudaks dpetajaraamatu kasutamiseks
mugavamaks ka see, kui iga méngu juures oleks lithike dppevideo, mis selgitaks méngu

pShimdtteid. Opetajaraamatu ankeedi vastustega saab tutvuda lisas 18.
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8. ARUTELU

Kéesoleva magistritoo eesmargiks oli luua pohikooli IIT astme dpilaste jaoks
kasutajasdbralikud graafilise disaini ppematerjalid, mille koostamisel ldhtuti ritklikust
Oppekavast ja Opetajate tagasisidest. Lahtuvalt t66 eesmérgist on piistitatud jargmised
uurimiskiisimused, millega selgitatakse vélja Opetajate vajadused ja kogemused, materjalide
sobivus ning Opilaste kogemus: Kuidas hindavad kunstiopetajad oma piAdevusi ja
enesekindlust graafilist disaini 0petades? Mis on takistanud graafilise disaini opetamist?
Millises mahus Opetatakse graafilist disaini Eesti pohikoolides? Kas loodavad
materjalid on Opilaste jaoks arusaadavad ning tiidavad oma eesmiirki? Kuidas

hindavad loodud 6ppematerjale eksperdid?

Eeluuringu esimeses etapis viidi ldbi uuring, et saada tdpsem tiilevaade sellest,
milliseid huviringe voi valikained seoses graafilise disainiga pdhikoolides dpetatakse. Kokku
uuriti 227 Eest pdhikooli huvi- ja valikainete kavasid, millest selgus, et graafilise disainiga
seotud voi sarnaseid valikained viivad ldbi vaid neli kooli. Tulemuste pdhjal voib jdreldada,
et seda on liiga véhe. Siiski ei tasu teha 100% jareldusi kuna tabelisse 2 joudsid vaid need

ained, millel oli juures sisu kirjeldus voi mille pealkiri oli seotud graafilise disainiga.

Eeluuringu teises etapis saadi Opetajate ankeedi abil iilevaade sellest millised on
kunstiopetajate peamised pohjused graafilise disaini mittedpetamiseks. Samuti andsid
ankeedi vastused tilevaate selle kohta, kuidas hindavad kunstidpetajad oma pédevusi ja
enesekindlust graafilist disaini Opetades. Naiteks olid graafilise disaini voi disainmdtlemise
mitte Opetamise peamisteks pohjusteks ligipddsu puudumine tehnoloogilistele vahenditele,
sobivate Oppematerjalide puudumine ning ajapuudus dppekavas. Samuti vastasid dpetajad, et
jatkusuutliku voi kaasava disaini mitte Opetamise peamisteks pdhjusteks olid sobivate
Oppematerjalide puudumine, eesti keelsete materjalide puudumine ning ajapuudus oppekavas.
Lahendustena, mis aitaksid Opetajatel disaini enesekindlamalt dpetada, toodi vélja
Ooppematerjalid, lihtsad tooriistad ja tarkvarasoovitused, ndited sellest, kuidas saab
disainmdtlemist siduda tunni sisuga. Seega jouti ankeedi tulemuste pdhjal jarelduseni, et
kdige enam tunnevad Opetajad puudust Oppematerjalidest, mis annaksid neile graafilise
disaini teemadest iilevaate ning vajalikud teoreetilised teadmised. Vastustest ldhtuvalt loodi
disainmotlemise mudeli alusel Opetajaraamat, mis sisaldab endas teemade dpetamiseks
vajalikke slaide, ménge ja véljaprinditavaid materjale. Kuna disainmdtlemine on inimkeskne
probleemilahendamise ja innovatsiooni tooriist, mida kasutatakse erinevates valdkondades

(Gupta, 2025), siis kasutati seda ka dppematerjale luues.
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Oppematerjali koostamisel 13htuti riiklikust dppekavast ning dpetajate eeluuringu
tagasisidest. Oppekava materjalide veebis on soovituslike osaoskuste all vilja toodud
planeerimine ja ideede arendamine, viljaselgitamine, teadmine, mdistmine, refleksioon,

analiiiis ja kriitika ning ka loomine (Oppekava materjalide veeb, 2024).

Magistrit6o raames loodud dppematerjal koosneb kolmest mangust ning tihest
pikemast dppeiihikust, mis késitlevad erinevaid graafilise disainiga seotud teemasid. Méngud
on lithemad ning on mdeldud 45 minutiliste tundide 1dbiviimiseks, kuid iihe pikema
oppeiihiku ldbimiseks kulub vihemalt 3x90 minutit, arutelude ja praktiliste {ilesannete tottu.
Oppematerjal peab dppekirjanduse miirusele vastavalt sisaldama iilesandeid, mis arendavad
korgemaid motlemisoskusi ning kujundavaid loov-, probleem- ja uurimisiilesandeid
(Riigiteataja, 2016). Magistritod raames loodud dppematerjalid arendavad eeltoodud oskusi

arutelude ja praktiliste tilesannetega, mis arvestavad disainmotlemise pdhimdtetega.

Pérast Opetajaraamatu esmase prototiiiibi loomist koguti dpilastelt tagasisidet
ankeetide abil, millega koguti infot dpilase vanuse, méngu- kui ka dpikogemuse kohta.
Samuti pidid dpilased hindama tildist mdngukogemust, teemast arusaamist, joukohasust ja
méngureeglite arusaadavust. Ankeetide tditmine toimus vahetult pdrast tundide toimumist
ning lisaks koguti tagasisidet ka suuliste arutelude kaudu. Materjalide testimises osalesid
kunstihuvikooli, graafilise disaini huviringi opilased ning I1I pdhikooliastme dpilased. Enne
ithe pikema Oppeitihiku ldbitegemist testisid dpilased ménge: “Kompositsioon ja virv”, “Mis
kirjatiiiip” ning “Siimbolid ja mirgid”. Oppeiihikuid ja minge luues tuleks arvestada sellega,
et see poleks Opilaste jaoks liiga kerge voi liiga raske, kuna see vdib pdhjustada motivatsiooni
langust, kuna iilesanne on igav voi liiga keeruline (Leacock & Nesbit, 2007). Seega voiks
Opetaja Opilastega ménge testida ning kohandada vastavalt nende vdimetele. Méngustatud
Ope aitab arendada mélu, loovust ja loovaid oskusi ning tdstab fookust dppetods (Havziu-
Ismaili et al., 2023). Sellest ldhtuvalt on dppeminge kéesoleva magistritod materjalides

kasutatud.

Kompositsiooni mingu puhul toid dpilased vilja, et see aitas neil paremini moista
kompositsiooni ja vérvide teemat. Siiski arvasid dpilased, et enne mingimist voiks dpetaja
koik kompositsiooni mdisted iile selgitada, et neist oleks méngu ajal lihtsam aru saada. Lisaks
toid Opilased vélja ka selle, et mingus olevaid kujundeid vdiks olla rohkem. Sellest ldhtuvalt
tegi to6 autor neid juurde. Olulise aspektina toodi vilja ka méngimise asukoha olulisus ehk
tuleks leida mangimiseks keskkond, kus oleks vdimalik mooblit vajadusest 1ahtuvalt imber
tosta. Kirjatiilibi mingu tagasisides ndustusid Opilased, et see aitas neil paremini mdista

kirjatiilipe ja nende kasutusalasid ning andis neile uusi teadmisi. Méng oli Opilaste arvates



46

lihtsasti navigeeritav ja arusaadav. Opilaste jaoks oli ming iile keskmise huvitav ja
kaasahaarav. Lisaks tdid Opilased vilja, et erinevaid kaarte oleks voinud olla rohkem, kuid
see ei olnud loetavuse sdilitamise tottu voimalik. Edasiarendusena voiks moelda, kuidas
muuta méngu selliselt, et seda oleks vdoimalik méngida peale lauaarvuti ka teistes seadmetes.
Stimbolite ja mirkide miangukogemust hindasid dpilased koikidest méangudest kdige
kdrgemaks. Opilased tundsid, et méng aitas neil teemat paremini mdista ning et méngu
tilesanded olid siimbolite ja mérkide teemaga seotud hésti. Siiski selgus, et Opilased oleksid
soovinud rohkemaid mangukaarte, et teistele selgitamine kulgeks sujuvamalt. Seega tegi t60
autor mingukaarte juurde. Opilased tdid vilja ka selle, et pikemalt méngimine oleks aidanud
neis seoste loomise oskust veel rohkem arendada. Lisaks oleks dpilaste arvates vaja olnud
mingu reeglitega seotud erandeid tdpsustada. Siimbolite ja kompositsiooni mangu
edasiarendusena voiks luua ka digitaalsed versioonid, mis lihtsustaksid dpetaja t66d, kuna

minguvahendeid ei oleks vaja vélja printida.

Oppeiihiku tagasisides tdid dpilased vilja, dppeiihik andis neile uusi teadmisi
jatkusuutlikust, kaasavast ja graafilisest disainist. Kuna rithmat66 voi -arutelu on iiks
efektiivsemaid aktiivoppe meetodeid, mille abil 21.sajandi oskusi klassiruumis arendada
(Perdue, 2020), suunates Opilasi avatult jagama oma ideid, arvamusi ja kriitikat, siis kasutati
oppeiihiku ldbiviimisel grupis info otsimise voi sorteerimise iilesannet. Oskus selgitada voi
informatsiooni edasi anda on muutunud kaasaegses suhtluses on oluliseks osaks (Herlinawati
et al., 2024). Seetdttu on vajalik, et dpilased oskaksid olulist infot eristada ning seda edasi
anda. Opilased tundsid, et nende meeskonnaliikmed panustasid nendega vordselt, kuid siiski
leidus ka neid, kes vastasid, et pool gruppi ei teinud t66d kaasa. Kdige keerulisem oli opilaste

jaoks Canva kasutamine tahvelarvutis.

Lisaks vaatasid magistrito0 raames loodud dpetajaraamatu iile ja tagasisidestasid
eksperdid, kes hindasid selle ilesehitust ja loogilisust, visuaalset poolt, kasutusmugavust ning
teemade sisu, andes tagasisidet ankeedi ja arutelu abil. Eksperdid pidasid Opetajaraamatu
iilesehitust loogiliseks ja selgeks ning visuaalselt meeldivaks ja arusaadavaks. Lisaks oli
Opetajate arvates Opetajaraamatut mugav kasutada ning selles olevad néited mitmekesised.
Opetajaraamatus olevad teoreetilised materjalid andsid dpetajatele piisava iilevaate
erinevatest graafilise disainiga seotud teemadest. Teoreetilised osad ja ndidete mahud olid
Opetajate arvates viiga head. Opetajad tdid vilja, et nad kasutaksid materjali oma igapieva tod
raames ning see oleks koheselt tundides rakendatav. Lisaks arvasid opetajad, et dppeméingud
tdidavad oma eesmirke ning annavad Opilastele teemakohaseid teadmisi. Ekspertide arvates

on dpetajaraamat hea todriist, mis aitab tunde iiles ehitada ning voiks kiiresti koolidesse
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jouda. Siiski tdid eksperdid vélja, et Sppemingude juures voiksid olla lithivideod, mis
selgitavad, kuidas mingu méngida ning lisaks oleks vaja juurde ka Canva iilevaatlikku

opetust ning juhiseid. Seda kodike saab tulevikus materjali edasi arendades arvesse votta.

Eeluuringu tulemused néitavad, et Eesti pohikoolides on graafilise disainiga seotud
valikained ning huviringe vihe. Siiski on teema dpetamine véga oluline, kuna
disainmdtlemise ja graafilise disaini abil on voimalik arendada dpilastes olulisi 21. sajandi
oskusi (Rotherham & Willingham, 2009). Selle pohjusteks voivad olla dpetajate poolt vilja
toodud pohjused, mis puudutavad dppematerjalide puudumist, vihest ligipadsu tehnoloogiale
ja muud. Siiski ei olnud uuringu valim piisavalt suur, et teha pdhjapanevaid jireldusi koikide
Eesti kunstidpetajate kohta. Sellele vaatamata valmis dpetajate kiisimustiku pohjal abistav
Opetajaraamat ja materjalid, mis aitavad Opetajal graafilise disainiga seotud teemasid dpetada.
Mingude ja iihe pikema dppetihiku testimise kdigus koguti dpilaste ankeetides infot dpilase
vanuse kohta, et néha, kas erinevas vanuses Oppijate vahel tekib erinevus dppematerjale
labides. Siiski ei mdjutanud dpilase vanus tema edukust ménge ning dppeiihikut labides.
Lisaks saab ekspertide tagasiside tulemuste pohjal jireldada, et loodud materjal on dpetajate
arvates vajalik ning abistav vahend. Ekspertide tagasiside kitsaskohaks on vastajate vihesus.
Edasiarenguna oleks hea kui kunstidpetajad saaksid materjale oma tundides katsetada ning
seejirel hinnata materjali sisu ja kasutamise mugavust ning muutust enda enesekindluses
teema Spetamisel pirast dpetajaraamatu kasutamist. Oppematerjali olulise tugevusena on
oluline vilja tuua selle kasutatavus sdltumata kasutaja vanusest. Oluline on, et dpiobjekt
oleks taaskasutatav erinevate sihtriihmade poolt mitmesuguste dppeainete raames sdltumata
ajast ja kohast (Villems et al., 2012). Kdesoleva magistritod raames loodud materjal on
suunatud kasutamiseks pohikooli III astmes, kuid see ei sea oma vormi ega sisu poolest

piiranguid ka vanemate dppijate jaoks.
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KOKKUVOTE JA JARELDUSED
Magistritoo eesmargiks oli luua pdhikooli III astme Gpilaste jaoks kasutajasdbralikud
graafilise disaini Oppematerjalid ning nende koostamisel ldhtuti riiklikust dppekavast ja
Opetajate tagasisidest. T6O uurimiseesmérgi saavutamiseks piistitati jargmised
uurimiskiisimused: Kuidas hindavad kunstidopetajad oma péadevusi ja enesekindlust
graafilist disaini Opetades? Mis on takistanud graafilise disaini 6petamist? Millises
mahus opetatakse graafilist disaini Eesti pohikoolides? Kas loodavad materjalid on
opilaste jaoks arusaadavad ning tiidavad oma eesmérki? Kuidas hindavad loodud

oppematerjale eksperdid?

Tulemustest selgus, et dpetajate peamiseks takistuses oli sobilike dppematerjalide
puudumine ning sellest tulenevalt loodi dpetajaraamat, mis annab iilevaate jatkusuutlikust,
kaasavast ja graafilisest disainist. Kuid lisaks dpetajaraamatule vajaksid dpetajad praktilisi
teemakohaseid veebikursusi ja koolitusi. Sellest voib jareldada, et dpetajad vajaksid
iilevaatlikku kogumikku erinevatest tooriistades, programmide dpetustest ning tarkvara
soovitustest, kus oleks kogu info iihes kohas koos. Opetajate valim ei olnud siiski piisavalt
suur, et teha tildistavaid jareldusi koikide Eesti Opetajate kohta. Ka eeluuringu esimesed
tulemused graafilise disaini Opetamise mahtude kohta ei pruugi kajastada Eesti iildist
kunstidpetajate taset ning vajadusi valimi piiratuse tdttu. Siiski annab see vdimaluse teemat
pikemalt edasi uurida ning pakub esialgseid lahendusi ja mdtteid. Ka dpilaste vastuste pohjal
el saa valimi piiratuse tottu teha pdhjapanevaid jéreldusi, kuid sellegipoolest oli nende

tagasiside pohjal vdimalik materjali edasi arendada ning paremaks muuta.

T66 uurimisprobleem, sobivate dppematerjalide puudumine graafilise disaini
dpetamiseks pdhikooli 11T astmes Eestis, sai lahenduse dpetajaraamatu kujul. Opetajaraamat
annab Opetajale pohjaliku iilevaate erinevatest graafilise disainiga seotud teemadest ning
selles on olemas teema dpetamiseks vajalikud slaidid, méngud ja védljaprinditavaid materjalid.
Uuringu kiigus selgus ka see, milliseid vahendeid kunstidpetajad lisaks vajaksid, et graafilise

disainiga seotud teemasid veel mugavamalt ja enesekindlamalt dpetada.

Ekspertide tagasiside kéigus tulid esile ka mitmed Opetajate poolt véljapakutud ideed

ja mdtted, mille baasilt on voimalik dppematerjali tulevikus edasi arendada.
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LISAD

Lisa 1. Opetajatele kutse uuringus osalemiseks

Lugupeetud dpetaja,

Olen Maria Kilk, Tartu Ulikooli Viljandi Kultuuriakadeemia kunstide ja tehnoloogia dpetaja
eriala magistridppe II kursuse tudeng. Magistritddga "Digitaalsed graafilise disaini ja
disainmdtlemise oppematerjalid" loon kolm dppematerjali III kooliastme dpilastele, mis

keskenduvad graafilisele, kaasavale ja jatkusuutlikule disainile.

Kiisimustik on uuringu esimene etapp ja selle eesmark on hinnata, millised on dpetajate
peamised takistused graafilise disaini ja disainmdtlemise Opetamisel. Vastuseid kasutakse
Oppematerjalide loomiseks ja tdiendamiseks ning dpetajate vajaduste toetamiseks. Teie panus
aitab vilja selgitada, millised on kunstiopetajate peamised takistused, oskused ja kogemused
disaini dpetamisel. Uuringus osalemine on tdiesti vabatahtlik. Teie vastused on anoniiiimsed
ja tulemused esitatakse 10putdos vaid iildistatul kujul. Vastamine votab aega umbes 10
minutit. Kui Teil on kiisimusi ankeedi osas, siis palun votke tihendust Maria Kilgiga,

maria.kilk@ut.ee.

T60 jargmises etapis hinnatakse kuidas muutus Opetajate enesekindlus pirast materjalide
kasutamist ja kuidas hindavad dpikogemust Opilased. Kui soovite osaleda loodavate

materjalide testimises, siis saatke sooviavaldus maria.kilk@ut.ee.

Lugupidamisega

Maria Kilk
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Lisa 2. Lapsevanema teavitus

Palve - palun abi oma uurimist66 kirjutamisel

Hea lapsevanem, seoses oma magistriopingutega, palun abi ... klassi dpilastelt, kelle
hinnangud minu poolt loodud dppematerjalide arendamiseks on véga olulised. Selleks on
aga tarvis Teie ndusolekut. Oma magistritdé raames olen loonud 3 graafilise disainiga
seotud mingu ning ka 2 tunnikava, mis késitlevad jatkusuutlikku, kaasavat disaini ning
disainmdtlemist. Uuringu kéigus saavad dpilased mdngida 14bi erinevaid dppeminge, kaasa
liiia huvitavates graafilise disainiga seotud tunniiilesannetes ning anda neile ka tagasisidet.
Vastused on anoniitimsed ning tulemused esitatakse 10put66s vaid tildistatud kuju. Néiteks

hindavad Gpilased Sppeméngu/tunni sisu, disaini, mugavust, kaasatust ning dpitulemusi.

Uuringus osalemine on vabatahtlik ning saadud andmeid kasutatakse teaduslikul eesmérgil.

Palun kirjutada siia kommentaaridesse JAH, kui olete ndus, et Teie laps méngude ja

Oppematerjalide testimises ja tagasisidestamises osaleb.

Ette tdnades
Maria Kilk
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Lisa 3. Opetajaraamat

Opetajaraamatu link:

https://www.canva.com/design/DA GkmbacgrM/RAx48t151xePgOWA3QsL4w/edit?utm_co
ntent=DAGkmbacgrM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=shar
ebutton

Opetajaraamat

Giraafilise disaini
oppematerjal pohikooli
III astmele

Abistav 6ppematerjal gradfilise, jatkusuutliku ja kaasava disaini
Spetamiseks kunstidpetajale.

Koostaja: Maria Kilk 2025

Joonis 19. Opetajaraamatu esileht


https://www.canva.com/design/DAGkmbacgrM/RAx48t151xePgOWA3QsL4w/edit?utm_content=DAGkmbacgrM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGkmbacgrM/RAx48t151xePgOWA3QsL4w/edit?utm_content=DAGkmbacgrM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGkmbacgrM/RAx48t151xePgOWA3QsL4w/edit?utm_content=DAGkmbacgrM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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Kompositsioon ja varv

Kompositsioon
ja varv

Tunnipikkus: 45 minutit (kui tund kestab
pikemalt véivad 6pilased kauem

mangida ning arutleda).

Vahendid: kliki slaidi voi prinditavate
materjalide ikoonil.

= =

Teooriaosa
10 min 5 min

Teooria

Kompositsioon

Kompositsiooni méiste viitab elementide
visuaalsele korrastatusele ja struktuurile
kujunduses, tegeledes erinevate osiste
voi elementide Uhtseks tervikuks
kombineerimisega. See on oskus naha
tervikut millegi enamana kui osade
summana ning see on kujundustéo
eraldiseisvate elementidega (kujutised,
tekst jne) véhemalt sama oluline.
Gradfiliste disainerite Glesanne on
korrastada teksti ja kujutisi — mis

Mdnguga tutvumine

Balancing act

Opetajaraamat

Vahendid
(Kliki ikoonil)

adl (=

(..

Mdngimine Kokkuvéte
25 min 5 min

Balancing Act.

Joonis 2. Ndide, kuidas teksti ja pilti
tervikuks kombineerida. Allikas

Joonis 20. Opetajaraamatu "Kompositsioon ja virv” lehekiilg
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Lisa 4. Tunnikava naide

TUNNIKONSPEKT

Vanus: Pohikooli III aste
Aeg: 45 minutit

Tunnikava koostaja: Maria Kilk

Tunni teema: Kompositsioon ja viarvusopetus.

Tunni eesmérgid:

e Arendada Opilaste kompositsiooni ja viarvusopetuse teadmisi;
e Arendada Opilase seoste loomise oskust;

Opitulemused:

e Opilane on tutvunud erinevate kompositsiooni ja virvusdpetuse mdistetega ning on neid
méngu kiigus kasutanud.

Eelnevalt vajalikud tegevused dpetajale: Slaidid ja todvahendite valmispanek.

Eelnevalt vajalikud tegevused dpilasele: Opilane peab tulema kohale ja osalema aktiivselt
tunnis.

Tunniks vajalikud materjalid, vahendid, tarkvara ja veebiaadressid: Esitlus ja méng.

Esitlus tunniks: https://www.canva.com/design/DAGisKSm6kg/O-
VZB3AfbigKL_03Y8AnzQ/edit?utm_content=DAGisKSm6kg&utm_campaign=designsha
re&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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Tege

Tunni vust Opetaja tegevus | Opilaste tegevus Pohjendused, mida
osad, e mingi tegevusega
struktuuri | kest saavutada
elemendid | ¢ tahetakse.
(ca
minuti Ehk MIKS 06petajana
tes) nii teete/planeerite?
. . . e Anda
10 min e Opetaja e Opilased Spilasele
| tutvustab kuulavad ja iilevaade
) teemat. motlevad kaasa. sellest, mis
Ettevalmis )
tunnis
t”f . toimuma
pohiosaks hakkab.
*
tahelepan
Eaaramin e Arutelu, e Opilased * O]Enlased
e miks on kuulavad ja motlevafd
vaja motlevad kaasa kaasa ning
* kompositsi ning arutlevad arutlevad
eesmirgi ooni koos dpetajaga. lfoos '
teatamine reegleid. opetajaga.
*
eelnevalt
opitu ~ .
kordamin * Opilased e  Opilased
e/vajamin motlevad ja P! aze
evate . kuulavad. Saava
) e Niited parema
teadmiste kompositsi lilevaate
aktiveeri ooni kompositsioo
mine reeglite ni reeglite
olulisusest. vajalikkusest.
e 4-6 litkmelised
grupid peavad
omavahel kokku
e Virvide sobitama virvi o Opilased
tdhendused ning tdhenduse. saavad
ning nende Arutelu parema
mdju. erinevate lilevaate
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kultuuride ja vérviteooriast
virvide
tahenduste iile.
30 min e Opetaja Iga grupp tutvub Opilased
. jagab laiali moned minutid uurivad
11 Pohiosa kompositsi kaartidega. Siis kompositsioo
" ooni mingu uurivad ni ja
peab . N . .
tagama kaardid. rpangureegleld varvidega
- . ning alustavad seotud
opetusliku . e
eesmiirgi méngimisega. moisteid ning
taitumise rakend?vad
neid médngus.
111 5 min e Pirast Opilased Iga grupiliige
Lopetav méingu arutlevad grupis reflekteerib
osa tagasiside, selle iile, kuidas oma
. mida ming 14ks ning mingukogem
) . Opilased mida nad sellest ust.
harjutami mangust oppisid. Iga
ne, kaasa grupp jagab oma
kinnistam votavad. motteid.
ine ja/voi, Mis oli
rakendam oluline?
ine
NB! +
tagasisid
e
* tunni
kokkuvot
e/eesmarg
i
saavutatu
se
kontroll
Lisad

Slaidid ja médng
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Hindamine

Arvestatud Mittearvestatud

e Opilane osales aktiivselt mingudes ning

. e Opilane ei osalenud aktiivselt méngudes
reflekteeris oma kogemust koos kaaslastega. P 8

ning ei reflekteerinud oma kogemuse iile
kaaslastega.
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Lisa 5. Mingud

Mingu link: https://www.figma.com/proto/npxsoQGOnRSY otQ2LmccwO/Mis-
kirjat%C3%BC%C3%BCp-m%C3%A4ng?node-id=1-2&p=f&t=jVdHZ1JaPWV 0eiOm-

0&scaling=contain&content-scaling=fixed&page-id=0%3A1

Joonis 21. “Mis kirjatiitip” mdngu avakuva

e

Nis
kirjat

MANGIMA @

U

U

Autor: Maria Kilk

Times New Roman

Raleway

Z

gun/ G[/iém

\
A
2

Comic Sans

BROWISUGAR

Courier Prime

Joonis 22. “Mis kirjatiitip” mdngulaud

2025

Mida kiisida
mangupaariliselt?

* Kas seda kirjataupi kasutatakse...?

« Kas see kirjattip sobib ametlikuks/
mitteametlikuks kasutamiseks?

 Kas see kirjatdp oleks sobiv
akadeemiliste véi ametlike
dokumentide jaoks?

* Kas sa arvad, et see kirjatlGp on
professionaaine ja usaldusvaarne?

* Kas see on sans-serif kirjataup?

* Kas see kirjatulp on késitsi kirjutatud
stiilis?

* Kas see kirjatidp on kaasaegne ja
stiilne?

* Kas see kirjataUp on sobiv lahikeste
tekstide jaoks?


https://www.figma.com/proto/npxsoQG0nRSYotQ2LmccwO/Mis-kirjat%C3%BC%C3%BCp-m%C3%A4ng?node-id=1-2&p=f&t=jVdHZ1JaPWV0eiOm-0&scaling=contain&content-scaling=fixed&page-id=0%3A1
https://www.figma.com/proto/npxsoQG0nRSYotQ2LmccwO/Mis-kirjat%C3%BC%C3%BCp-m%C3%A4ng?node-id=1-2&p=f&t=jVdHZ1JaPWV0eiOm-0&scaling=contain&content-scaling=fixed&page-id=0%3A1
https://www.figma.com/proto/npxsoQG0nRSYotQ2LmccwO/Mis-kirjat%C3%BC%C3%BCp-m%C3%A4ng?node-id=1-2&p=f&t=jVdHZ1JaPWV0eiOm-0&scaling=contain&content-scaling=fixed&page-id=0%3A1
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bt

FIGURAALNE
KOMPOSITSIOON

...on figuuridest koosnev
kompositsioon.

ABSTRAKTNE
KOMPOSITSIOON
...on kujunditest voi abstraktsetest

elementidest koosnev
kompositsioon.

MONOKROOMNE

Uhe varvi toonides voi
heletumeduse koloriidis loodud
teos.

PRIMAARVARVID

...on varviringi alus ning nendeks
varvideks on primaarkollane,
primaarpunane ja primaarsinine.

SEKUNDAARVARVID

..tekivad primaarvarvide
omavahelisel segamisel. Naiteks
kollase ja sinise segamisel saame

rohelise.

ANALOOGVARVID

Analoogideks nimetatakse varve,
mis asuvad varviringis teineteise
laheduses.

.

VARVIRING

...on lihtsaim varvide ja varvuste
liigitamise ja korrastamise viis.

VASTANDVARVID

...on varviringis vastakuti asetsevad
varvid.

Joonis 23. “Kompositsioon ja virv” kaartide ndide



Maria
Rectangle


Joonis 24. “Siimbolid ja mdrgid” kaartide ndide
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Lisa 6. Tekstiroboti vastused

Tekstirobotisse sisestati Opetajate ankeedi ideede genereerimiseks jargmised viibad: ,,Tahan
hinnata milline on Opetajate enesekindlus graafilist disaini Opetades ning milliseid vahendeid
Opetajad juurde vajaksid. Anna mulle moétteid ja ideid kiisimuste koostamiseks*. Saadud

véljund oli jargmine:
,» 1. Enesekindlus ja valmisolek graafilist disaini dpetada

e Kui enesekindlalt tunnete end graafilise disaini dpetamisel? (skaalal 1-5)
e Millised graafilise disaini valdkonnad on teie jaoks kdige tuttavamad?
e Millistes valdkondades tunnete, et vajate rohkem tuge voi teadmisi?

e Kuidas olete omandanud oma senised teadmised graafilisest disainist?

2. Kasutatavad vahendid ja meetodid
e Millist tarkvara vdi to0riistu kasutate graafilise disaini dpetamiseks? (nt Canva,
Adobe Illustrator, Inkscape, Krita jne)
o Kui lihtsasti on teil ligipdds vajalikele toovahenditele (arvutid, graafikalauad,
litsentsid)?
e Kas olete kasutanud digitaalseid dppematerjale voi dOpikeskkondi graafilise disaini
Opetamisel? Kui jah, siis milliseid?
e Kui sageli kaasate dpilasi praktilistesse projektidesse (nt plakatite, logode, esitlustega
3. Tiiend vajadused ja soovid
e Milliseid koolitusi voi tugimaterjale peate oluliseks, et tunda end kindlamalt
graafilise disaini Opetamisel?
e Kui oluline on teile professionaalne arendustegevus selles valdkonnas? (skaalal 1—
5)
e Milliseid lisavahendeid (nt e-Oppematerjalid, ndidisiilesanded, dpetajajuhendid)
peaksite kodige kasulikumaks?
e Kas sooviksite koostodd teiste Opetajatega, et jagada kogemusi ja materjale

graafilise disaini Opetamisel?* (OpenAl, 2023).
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Lisa 7. Opetajate ankeedi kiisimused

1. Kuidas olete varem puutunud kokku graafilise disaini vdi disainmdtlemisega (Voimalik
valida mitu)?

e Opingute kiiigus

e [siklik huvi

e Oman tookogemust disainerina
e Taiendkoolitus/koolitus

e Pole kokku puutunud

e Muu

2. Kas olete oma tundides dpetanud graafilist disaini voi kasutanud disainmdtlemise
tehnikaid?

e Jah, regulaarselt

e Jah, aeg-ajalt

e Olen proovinud, aga pigem harva
e FEiole dpetanud

3. Kui te pole dpetanud graafilist disaini/disainmdtlemist, siis mis on olnud peamised
pohjused? (Voimalik valida mitu)

e Mul pole piisavalt teadmisi disainist

e Mul pole piisavalt teadmisi disainmotlemisest

e Mul puuduvad sobivad dppematerjalid

e Puuduvad eestikeelsed materjalid

e Mul puudub ligipdds tehnoloogilistele vahenditele (Arvutid, programmid jms)
e Fileia aega dppekavas

e Opilased ei tundu teemast huvitatud

e Disain pole piris minu teema

e Muu

4. Kui enesekindlalt tunnete ennast graafilise disaini Opetamisel?

e Viga enesekindlalt
e Pigem enesekindlalt
e Niijanaa

e Ebakindlalt

e Viga ebakindlalt

5. Kui enesekindlalt tunnete ennast disainmdtlemise dpetamisel?

e Viga enesekindlalt
e Pigem enesekindlalt
e Niijanaa

e Ebakindlalt
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Viga ebakindlalt

6. Kui tunnete ebakindlust graafilise disaini voi disainmdtlemise dpetamisel, siis mis teid
enim takistab? (Valige kdik sobivad vastused)

Mul puudub piisav teoreetiline taust

Mul puuduvad praktilised oskused

Mul pole ideid, kuidas seda dpetada

Mul puuduvad sobivad dppematerjalid

Mul puuduvad piisavad oskused tehnoloogiliste vahendite kasutamiseks (Arvutid,
programmid jms)

7. Kuidas hindate oma digipddevusi seoses erinevate disainiprogrammide kasutamisega?

Viga head
Head

Nii ja naa
Vihesed
Puuduvad

8. Milliseid digitaalseid vahendeid ja disainiga seotud programme olete oma tundides
kasutanud? (Valige koik, mis sobivad)

Canva

Adobe Photoshop/Illustrator

Krita, GIMP v6i moni muu tasuta graafikatarkvara
Ei ole kasutanud digitaalseid vahendeid

9. Kuidas olete varem puutunud kokku kaasava disainiga? (Kaasav disain muudab tooted ja
teenused koigile ligipadsetavaks) (Vaimalik valida mitu)

Opingute kiigus

Isiklik huvi

Oman t66kogemust disainerina
Téaiendkoolitus/koolitus

Pole kokku puutunud

Muu

10. Kuidas olete varem puutunud kokku jatkusuutliku disainiga? (Jatkusuutlik disain
keskendub keskkonnasddstlike lahenduste loomisele) (Voimalik valida mitu)

Opingute kiigus

Isiklik huvi

Oman t66kogemust disainerina
Taiendkoolitus/koolitus

Pole kokku puutunud

Muu
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11. Kas olete oma tundides Opetanud kaasavat voi jatkusuutlikku disaini?

e Jah, regulaarselt

e Jah, aeg-ajalt

e Olen proovinud, aga pigem harva
e Fiole dpetanud

12. Kui te pole dpetanud kaasavat/jatkusuutlikku disaini, siis mis on olnud peamised
pohjused? (Voimalik valida mitu)

e Mul pole piisavalt teadmisi kaasavast disainist

e Mul pole piisavalt teadmisi jétkusuutlikust disainist

e Mul puuduvad sobivad dppematerjalid

e Puuduvad eestikeelsed materjalid

e Mul puudub ligipdds tehnoloogilistele vahenditele (Arvutid, programmid jms)
e Fileia acga Oppekavas

e Opilased ei tundu teemast huvitatud

e Disain pole pdris minu teema

e Muu

13. Kui enesekindlalt tunnete ennast kaasava disaini dpetamisel?

e Viga enesekindlalt
e Pigem enesekindlalt
e Niijanaa

e Ebakindlalt

e Viga ebakindlalt

14. Kui enesekindlalt tunnete ennast jatkusuutliku disaini Opetamisel?

e Viga enesekindlalt
e Pigem enesekindlalt
e Niijanaa

e Ebakindlalt

e Viga ebakindlalt

15. Kui tunnete ebakindlust kaasava voi jatkusuutliku disaini dpetamisel, siis mis teid enim
takistab? (Valige koik sobivad vastused)

e  Mul puudub piisav teoreetiline taust

e Mul puuduvad praktilised oskused

e Mul pole ideid, kuidas seda dpetada

e Mul puuduvad sobivad dppematerjalid
Mul puuduvad piisavad oskused tehnoloogiliste vahendite kasutamiseks (Arvutid,
programmid jms)

16. Millised ressursid aitaksid teil enesekindlamalt disaini dpetada?
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e Oppematerjalid

e Veebikursused ja koolitused

e Lihtsad tooriistad ja tarkvarasoovitused

e Naiited sellest, kuidas disainmdtlemist saab siduda minu tunni sisuga

17. Kas teil on mingeid mdtteid voi kiisimusi seoses disaini dpetamisega, mida sooviksite
jagada?

18. Teie vanus

e Alla25
o 25-34
o 3544
o 45-54

e 55javanem
19. Teie to0staaz dpetajana

e Alla1 aasta
e ]-5 aastat

e 6-10 aastat
e 11-20 aastat
e Ule 20 aasta

20. Teie haridustase

e Keskharidus

e Kutseharidus

e Rakenduskorgharidus
e Bakalaureusekraad

e Magistrikraad

e Doktorikraad

21. Mul on disainialane korgharidus

e Jah
e FEi

22. Kui vastasid eelmisele kiisimusele JAH, siis palun tépsusta.
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Lisa 8. Opetajate ankeedi tulemused

1. Kuidas olete varem puutunud kokku graafilise disaini v6i disainmétlemisega (V&imalik valida mitu)?

Rohkem iksikasju

25
Opingute kaigus 21
Isiklik huvi 12

Oman tookogemust disainerina 13 15

Taiendkoolitus/koolitus 10 10
Pole kokku puutunud 0
Muu 1
0 —_—

Joonis 25. Vastus 1. kiisimusele ,,Kuidas olete varem puutunud kokku graafilise disaini voi
disainmotlemisega (Voimalik valida mitu)?”

w

Muu vastus: ,,To6kogemus on toostusdisainerina, kuid graafilise disaini osas puuduvad
oskused.”

2. Kas olete oma tundides 6petanud graafilist disaini v&i kasutanud disainm&tlemise tehnikaid?

Rohkem iksikasju {J Ulevaated
. Jah, regulaarselt 6
@ Jah, aeg-gjalt 16

@ Olen proovinud, aga pigem harva 8

@ ciole spetanud 1

Joonis 26. Vastus 2. kiisimusele ,, Kas olete oma tundides opetanud graafilist disaini voi
kasutanud disainmotlemise tehnikaid?”
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3. Kui te pole dpetanud graafilist disaini/disainmotlemist, siis mis on olnud peamised p&hjused? (V&imalik
valida mitu)

Rohkem iiksikasju

@ Mul pole piisavalt teadmisi disai... 2

@ Mul pole piisavalt teadmisi disai... 2

Mul puuduvad sobivad dppema... 5 ?

Puuduvad eestikeelsed materjalid 4

Mul puudub ligipaas tehnoloogi... 6 3

Ei leia aega Sppekavas 5 5

Opilased ei tundu teemast huvit... 1

Disain pole péris minu teema 0 .
0

Muu 2

S

—

Joonis 27. Vastus 3. kiisimusele ,,Kui te pole opetanud graafilist disaini/disainmotlemist, siis

mis on olnud peamised pohjused?” (Voimalik valida mitu)

Muu vastused: 1) ,,Leian aega”, 2) ,,Peamine pdhjus on koolis puuduv vajalik tehnika nii

arvutite kui programmide ndol. Hea tulemuse saavutamiseks eeldaks see viiksemaid

oppegruppe.”

4. Kui enesekindlalt tunnete ennast graafilise disaini dpetamisel?

Rohkem iiksikasju

@ Viga enesekindlalt 3
@ Pigem enesekindlalt 9 "
@ \Niijanaa 15
@ cbakindlalt 2
@ Viga ebakindlalt 2

Joonis 28. Vastus 4. kiisimusele ,,Kui enesekindlalt tunnete ennast graafilise disaini
opetamisel?”
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5. Kui enesekindlalt tunnete ennast disainmdtlemise dpetamisel?

Rohkem (ksikasju

@ Viga enesekindlalt 3
Pigem enesekindlalt 17

®

@ Niijanaa 8
@ cEoakindlalt 2
@ Viga ebakindlalt 1

Joonis 29. Vastus 5. kiisimusele ,,Kui enesekindlalt tunnete ennast disainmotlemise
opetamisel?”

6. Kui tunnete ebakindlust graafilise disaini v&i disainmé&tlemise 6petamisel, siis mis teid enim takistab? (Valige koik sobivad vastused)

Rohkem Uksikasju

Mul puudub piisav teoreetiline t... 4
Mul puuduvad praktilised oskus... 6
Mul pole ideid, kuidas seda 6pe... 5
Mul puuduvad sobivad Gppema... 8
Mul puuduvad piisavad oskused... 0
Muu 9
0

Joonis 30. Vastus 6. kiisimusele ,,Kui tunnete ebakindlust graafilise disaini voi
disainmaotlemise opetamisel, siis mis teid enim takistab? (Valige koik sobivad vastused)”

000 00
L LI - T N - - T =

-

Muu vastused: 1) ,, Koolis saab kasutada ainult veebipdhist vabavara programme.
Arvutiklassid on enamasti kinni.”, 2) ,,Oppekava ja valikaine gruppide suurus”, 3) ,,
Sihtgrupp on liiga noor, vahendid piiratud”, 4) ,,K&ik dpilased ei ole vdga huvitatud”, 5) ,,

Pole kindel selles, mida Opilased ise oluliseks peavad”

7. Kuidas hindate oma digipddevusi seoses erinevate disainiprogrammide kasutamisega?

Rohkem (iksikasju i) Ulevaated

. Vaga head 6

@ Hed 1 ’
@ \Niijanaa 10

@ Vihesed 3

@ Puuduvad 1

Joonis 31. Vastus 7. kiisimusele ,,Kuidas hindate oma digipddevusi seoses erinevate
disainiprogrammide kasutamisega?”’


Maria
Rectangle


8. Milliseid digitaalseid vahendeid ja disainiga seotud programme olete oma tundides kasutanud? (Valige kéik, mis sobivad)

Rohkem iksikasju

® Cnva 21

@ Kits, GIMP v muu tasuta graa... 10 »l

@ Adobe Photoshop / lllustrator n

@ Eiole kasutanud digitaalseid va... 4

@® Muw 12

Joonis 32. Vastus 8. kiisimusele ,,Milliseid digitaalseid vahendeid ja disainiga seotud
programme olete oma tundides kasutanud? (Valige koik, mis sobivad)”

Muu vastused: 1) ,,0Olen kasutanud digitaalseid vahendeid, kuid mitte programme”, 2) ,,
IbisPaint X”, 3) ,, "Kleki”, 4) ,, Icograms”, 5) ,, CorelDraw”, 6) ,, Affinity”, 7) ,, Erinevaid
Al-programme, portfoolio/kodulehe valimtamise programme nt wix.com, ruumi
projeteerimise jaoks moeldud programme nt Homestyler, kollaazi valmistamiseks
aspose.com, fotor.com, befunky.com jne”, 8) ,, Prezi, Venngage, daVinci Resolve. Adobe
programmid on hetkel kooli jaoks osutunud liialt kalliks”, 9) ,, Photopea”, 10) ,,Kasutan
vahe, ei tunne enesekindlalt”

9. Kuidas olete varem puutunud kokku kaasava disainiga? (Kaasav disain muudab tooted ja teenused kéigile ligipdasetavaks)(Véimalik valida mitu)

Rohkem iiksikasju

12

@ Opingute kiigus 12 10
@ Isiklik huvi 9 8
@ Oman t5okogemust disainerina 3
@ Tsiendkoolitus/koolitus 4 ¢
@ Pole kokku puutunud 1" 4
0 |

Joonis 33. Vastus 9. kiisimusele ,,Kuidas olete varem puutunud kokku kaasava disainiga?
(Kaasav disain muudab tooted ja teenused koigile ligipddsetavaks) (Voimalik valida mitu)”

Muu vastus: ,,M0iste on tuttav, késitlenud teoorias”.

10. Kuidas olete varem puutunud kokku jatkusuutliku disainiga? (Jatkusuutlik disain keskendub keskkonnasaastlike lahenduste loomisele)(Véimalik valida
mitu)

Rohkem tksikasju

Opingute kaigus 13 12

Isiklik huvi 12 10

Oman to6kogemust disainerina 5 8

Taiendkoolitus/koolitus 8 6

Pole kokku puutunud 4 4

T L]
0 =

Joonis 34. Vastus 10. kiisimusele ,,Kuidas olete varem puutunud kokku jétkusuutliku
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disainiga? (Jéitkusuutlik disain keskendub keskkonnasddstlike lahenduste loomisele)
(Voimalik valida mitu)”

Muu vastus: ,,M0oiste on tuttav, késitlenud teoorias”.

11. Kas olete oma tundides 6petanud kaasavat voi jatkusuutlikku disaini?

Rohkem iiksikasju

@ Jah regulaarselt 2

@ Jah, aeg-ajalt 8

@ Olen proovinud, aga pigem harva 13
@ ciole spetanud 8

Joonis 35. Vastus 11. kiisimusele ,,Kas olete oma tundides opetanud kaasavat voi
Jatkusuutlikku disaini?”

Muu vastus: ,,Kasutan vdimalikult palju disaini loomise dpetamisel taaskasutatavaid
materjale”.

12. Kui te pole dpetanud kaasavat/jatkusuutlikku disaini, siis mis on olnud peamised péhjused? (Véimalik
valida mitu)

Rohkem uksikasju

@ Mul pole piisavalt teadmisi kaas... 4
1

@ Mul pole piisavalt teadmisi jatku... 5 g

@ Mul puuduvad sobivad 6ppema... 10 8

@ Puuduvad eestikeelsed materjalid 8 Z

@ Mul puudub ligipaas tehnoloogi... 5 5

@ Eileia aega Sppekavas 6 4

i) C)pilased ei tundu teemast huvit... 4 z

@ Disain pole péris minu teema 0 1 l
® Mw 2 0

Joonis 36. Vastus 12. kiisimusele ,,Kui te pole opetanud kaasavat/jitkusuutlikku disaini, siis
mis on olnud peamised pohjused? (Voimalik valida mitu)”

Muu vastused: 1) ,,Disain on olnud seni pigem korvaline teema, mida olen puudutanud
ndidetes”, 2) ,,Sobilike dppematerjalide koostamine on ajamahukas”.
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13. Kui enesekindlalt tunnete ennast kaasava disaini 6petamisel?

Rohkem iiksikasju £ Ulevaated

@ Viga enesekindialt 1

@ Pigem enesekindlalt 6 "
@ \Niijanaa 9

@ cbakindlalt 9

@ Viga ebakindlalt 6

Joonis 37. Vastus 13. kiisimusele ,,Kui enesekindlalt tunnete ennast kaasava disaini
Opetamisel?”

14. Kui enesekindlalt tunnete ennast jatkusuutliku disaini 6petamisel?

Rohkem uksikasju

@ Vsga enesekindlalt 3

@ Pigem enesekindlalt 8 «'
’ Nii ja naa 14

@ cEbakindlalt 2
®

V&ga ebakindlalt 4

Joonis 38. Vastus 14. kiisimusele ,,Kui enesekindlalt tunnete ennast jétkusuutliku disaini
opetamisel?”

15. Kui tunnete ebakindlust kaasava véi jatkusuutliku disaini dpetamisel, siis mis teid enim takistab? (Valige k&ik sobivad vastused)

Rohkem Gksikasju

Mul puudub piisav teoreetiline t... 12

Mul puuduvad praktilised oskus... 5

Mul pole ideid, kuidas seda 6pe... 7 10
Mul puuduvad sobivad Sppema... 17 8
Mul puuduvad piisavad oskused... 0 6
4
Muu 6
2
0

Joonis 39. Vastus 15. kiisimusele ,,Kui tunnete ebakindlust kaasava voi jdtkusuutliku disaini
Opetamisel, siis mis teid enim takistab? (Valige koik sobivad vastused)”

Muu vastused: 1) ,, Opilaste madal motiveeritus ning aja leidmine dppematerjalide
loomiseks/kohandamiseks”, 2) ,,Pole leidnud, et see sellele vanusele, keda dpetan, nii
prioriteetne on”, 3) ,, Opilastel on vihene huvi”, 4) ,,Ilmselt voiks aidata mingi materjal

konkreetsete lilesandepiistituste nididetega”.
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16. Millised ressursid aitaksid teil enesekindlamalt disaini épetada?

Rohkem (iksikasju

[ ] Oppematerjalid 24
@ Veebikursused ja koolitused 1
Lihtsad tooriistad ja tarkvarasoo... 19

Naited sellest, kuidas disainmdtl... 19 ‘

Muu 0

Joonis 40. Vastus 16. kiisimusele ,,Millised ressursid aitaksid teil enesekindlamalt disaini
opetada?”

Vastus 17. kiisimusele ,,Kas teil on mingeid motteid voi kiisimusi seoses disaini opetamisega,
mida sooviksite jagada?”

Vastused: 1) ,,Olen tutvustanud Opilastele disainidpikut ja teinud Opilastega ka disaini
iilesandeid ideest ja sihtriihmast kuni toote esitluseni ja toote maketini”, 2) ,,Minu jaoks
graafiline disain, tootedisain, teenuse disain tiiesti erinevad asjad, siin kiisimustikus need ei
ole eristatud, seetottu niimoodi iildiselt keeruline vastata. Tunnen end kindlalt toodete
disainimise Opetamisel, kuid kindlasti mitte graafilise disaini v3i teenuste disaini
valdkonnas.” 3) ,, Kuna olen 20 aastat kasutanud t6dalaselt professionaalseid
kujundusprogramme (Photoshop, Illustrator ja InDesign), siis pigem on Opetamisel kdige
suurem valjakutse lihtsustamine Opilastele arusaadavaks - kuidas neid samm-sammult
juhendada. Koolis ei ole voimalust tasulisi programme kasutada, saame arvutiklassis tasuta

appe kasutada.”
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18. Teie vanus

Rohkem uksikasju {3 Ulevaated

@ Aa2s 0
@® 5-34 4
® 3354 6
@ 4554 11
@ 55javanem 10

Joonis 41. Vastus 18. kiisimusele ,, Teie vanus”

19. Teie t60staaz dpetajana

Rohkem uksikasju {J Ulevaated

@ Alaiaasta 2

@ 1-5aastat 6 "
@ 6-10 aastat 7

@ 11-20aastat 4

@ Ule20aasta 12

Joonis 42. Vastus 19. kiisimusele ,, Teie todstaaz opetajana”

20. Teie haridustase

Rohkem (ksikasju

30
@ Keskharidus 0
@ Kutseharidus 0 =
@ Rakenduskdrgharidus 1 20
@ B:kalaureusekraad 3 15
@ Magistrikraad 27 i
@ Doktorikraad 0
® Muw 0 ?

0 _-

Joonis 43. Vastus 20. kiisimusele ,, Teie haridustase”
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21. Mul on disainialane kérgharidus.

Rohkem tiksikasju {j Ulevaated
@® 1
® = 20

Joonis 44. Vastus 21. kiisimusele ,,Mul on disainialane korgharidus”

Vastus 22. kiisimusele ,,Kui vastasid eelmisele kiisimusele JAH, siis palun tdpsusta.”

Vastused: 1) ,,Nahadisaini eriala”, 2) ,, Tekstiil”, 3) ,,EKA kujunduskunst”, 4) ,, EKA”, 5) ,,
EKA (kuid mitte graafiline disain nii nagu pojal), kuid 30 aastat tookogemust graafilise
disainerina”, 6) ,,Maalikunst”, 7) ,,Eesti Kunstiakadeemia, MA graafiline disain”, 8) ,, MBA
Arijuhtimine (Teenuste disain ja juhtimine) 2011, Tartu Ulikool”, 9) ,, EKA, moedisain +

kunstiopetaja haridus”, 10) ,, Disain ja rakenduskunst MA (klaasi eriala)”.
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Lisa 9. Mingu “Kompositsioon ja viarv” ankeedi kiisimused

1.

10.

11.

Mis klassis sa opid?

e 7. Kklassis

e 8. klassis

e 9. klassis

Kuidas hindad miangukogemust iildiselt? (1-védga halb, 5-véga hea)
o 1

o 2
e 3
o 4
[ ]

Ming aitas mul paremini mdista kompositsiooni ja virvide teemat.

e Jah

e FEi

Kui vastasid EI, siis mis on selle podhjuseks?

Mul oli piisav valik kujundeid, et lahendada kaartidel olevaid iilesandeid.
e Jah

e FEi

Maingu iilesanded olid seotud kompositsiooni ja virvi teemaga.

e FEiolnud iildse

e Olid véga vihe seotud teemaga

e Olid keskmiselt seotud teemaga

e Olid hasti seotud teemaga

e Olid véga histi seotud teemaga

Ming andis mulle uusi teadmisi.

e Jah

e FEi

Kui vastasid EI, siis mis on selle pdhjuseks?

Mingu reeglid olid arusaadavad.

e Jah

e FEi

Maingu eesmirk oli selge.

e Jah

e FEi

Ming oli lihtsasti navigeeritav ja arusaadav. (1-ei olnud iildse, 5-viga lihtsasti
navigeeritav)

o 1]

whn B~ W N
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12.

13.

14.
15.
16.

Ming oli huvitav ja kaasahaarav. (1-ei olnud tildse, 5-oli véiga)
e 1

o 2

e 3

o 4

e 5

Ming oli...

e Liiga lihtne

e Joukohane

e Raske

Kui méng oli Sinu jaoks liiga raske, siis miks?
Kui méng oli Sinu jaoks liiga lihtne, siis miks?
Soovin veel lisada... .
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Lisa 10. Méngu “Kompositsioon ja virv” ankeedi vastused

1. Mis klassis sa 6pid?

7%

36%
@® 7. klassis 5
® 8. klassis 8
@® 9. kiassis 1
57%
Joonis 45. Vastus 1. kiisimusele ,,Mis klassis sa opid?”
2. Kuidas hindad mangukogemust dldiselt? (1-vaga halb, 5-viga hea) More details
Level 5 GGG 3
4 00 Level 4 I S
Average Rating Level 3 N 3
L N N N NO Level 2
Level 1

Joonis 46. Vastus 2. kiisimusele ,,Kuidas hindad mdngukogemust iildiselt? (1-viga halb, 5-
vdga hea)”

3. Mang aitas mul paremini mdista kompositsiooni ja varvide teemat.

7%

s

® Jah 13

® Ei 1

93%

Joonis 47. Vastus 3. kiisimusele ,,Mdng aitas mul paremini moista kompositsiooni ja vdirvide
teemat.”
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5. Mul oli piisav valik kujundeid, et lahendada kaartidel olevaid Glesandeid.

@® Jah 10
® Ei 4

1%

Joonis 48. Vastus 5. kiisimusele ,,Mul oli piisav valik kujundeid, et lahendada kaartidel
olevaid iilesandeid?

6. Mangu tlesanded olid seotud kompositsiooni ja varvi teemaga.

7%
@ Eiolnud Gldse 0
36%
@ Olid véga vahe seotud teemaga 0
@ Olid keskmiselt seotud teemaga 1
@ Olid hasti seotud teemaga 8
@ Olid vaga hasti seotud teemaga 5 57%

Joonis 49. Vastus 6. kiisimusele ,,Mdngu iilesanded olid seotud kompositsiooni ja virvi
teemaga.”

7. Mang andis mulle uusi teadmisi.

® Jah 14
@ E 0

100%

’

Joonis 50. Vastus 7. kiisimusele ,,Mdng andis mulle uusi teadmisi.’
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9. Mangu reeglid olid arusaadavad.

@® Jah 14

®E 0

100%
Joonis S1. Vastus 9. kiisimusele ,,Mcdngu reeglid olid arusaadavad.”
10. Mangu eesmark oli selge.
7%
@ Jah 13
@i 1
93%

’

Joonis 52. Vastus 10. kiisimusele ,,Mdngu eesmdrk oli selge.’

11. Mang oli lihtsasti navigeeritav ja arusaadav. (1-ei olnud tldse, 5-vaga lihtsasti navigeeritav)

level 5 I 5

4 21 Level 4 .
Ll
Average Rating Level 3 D 2
‘ . . ‘ @ Level 2
Level 1

Joonis 53. Vastus 11. kiisimusele ,,Mdng oli lihtsasti navigeeritav ja arusaadav. (1-ei olnud
tildse, 5-vdga lihtsasti navigeeritav)”
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12. Mang oli huvitav ja kaasahaarv. (1-ei olnud dldse, 5-oli vaga) More details

level 5 I 6

3.93 Level 4 2
Average Rating Level 3 I 5
(N N N NO Level 2 S 1

Level 1
Joonis 54. Vastus 12. kiisimusele ,,Mdng oli huvitav ja kaasahaarav. (1-ei olnud iildse, 5-oli
vdga)”

13. Mang oli...

’ 21%

@ Liiga lihtne 3
@® JSukohane 9

@® Raske 2

64%

1

Joonis 55. Vastus 13. kiisimusele ,,Mdng oli liiga... .’
Vastus 14. kiisimusele ,,Kui mdng oli Sinu jaoks liiga raske, siis miks?”
Vastused: ,,Need terminid olid mulle uued, aga see oli vdga 1dbus ikka.”
Vastus 15. kiisimusele ,,Kui mdng oli Sinu jaoks liiga lihtne, siis miks?”

Vastused: see ei olnud just liiga lihtne aga ma ei suuda seda joukohaseks kutsuda, Vordlesin
telefonis pilti sellega mille mu klassikaaslane kokku pani et vastuse dra arvata.

1

Vastus 16. kiisimusele ,,Soovin veel lisada... .’

Vastused: Mingus oleks voinud rohkem olla kujundeid, mida vastuste seletustel ei olnud, et
oleks raskem &ra arvata. Sellepdrast oli méng liiga lihtne ja ei keskendunud véga teksti
lugemisele vaid piltide vaatamisele. tore médng ainus lisnad oleks parem mangu
keskkond(klass/asukoht)
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Lisa 11. Méngu “Mis Kkirjatiitip” ankeedi kiisimused

1.

10.

11.

Mis klassis sa opid?

o 7. klassis

o 8. klassis

e 9. Kklassis

Kuidas hindad miangukogemust iildiselt? (1-védga halb, 5-véga hea)

o 1
o 2
e 3
o 4
e 5

Ming aitas mul paremini mdista erinevaid kirjatiiiipe ja nende kasutusalasid.
e Jah

e Ei

Kui vastasid EI, siis mis on selle pdhjuseks?

Ming oli seotud kirjatiilipide teemaga.

Ei olnud iildse

Olid véga vihe seotud teemaga

Olid keskmiselt seotud teemaga

Olid histi seotud teemaga

e Olid véga histi seotud teemaga

Tund andis mulle uusi teadmisi.

e Jah

e FEi

Kui vastasid EI, siis mis on selle pdhjuseks?
Mingu reeglid olid arusaadavad.

e Jah

e FEi

Mingu eesmaérk oli selge.
e Jah

e FEi

Ming oli lihtsasti navigeeritav ja arusaadav. (1-ei olnud iildse, 5-véga lihtsasti
navigeeritav)

o 1

o 2

e 3

e 4

e 5

Ming oli huvitav ja kaasahaarav. (1-e1 olnud iildse, 5-oli véiga)
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12.

13.
14.
15.

°
AW N~

[
e 5
Ming oli...

e Liiga lihtne

e Joukohane

e Raske

Kui méng oli Sinu jaoks liiga raske, siis miks?
Kui méng oli Sinu jaoks liiga lihtne, siis miks
Soovin veel lisada...
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Lisa 12. Méngu “Mis Kirjatiiiip” ankeedi vastused

1. Mis klassis sa 6pid?

@® 7 kiassis 9 40%
@® 8 kiassis 6
@® 09 kiassis 0 60%

Joonis 56. Vastus 1. kiisimusele ,,Mis klassis sa opid?”

2. Kuidas hindad mangukogemust tldiselt? (1-vaga halb, 5-vaga hea) More details

Level 5 N 3

4.13 Level 4 I 4
Avera;e Rating Level 3 [N 1
N N N NO Level 2 N 1
Level 1 NN 1

Joonis 57. Vastus 2. kiisimusele ,,Kuidas hindad mdngukogemust iildiselt? (1-viga halb, 5-
vdga hea)”

3. Mang aitas mul paremini mdista erinevaid kirjatiilipe ja nende kasutusalasid.

7%

® Jah 14

®E 1

93%

Joonis 58. Vastus 3. kiisimusele ,,Mdng aitas mul paremini moista erinevaid kirjatiiiipe ja
nende kasutusalasid.”
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5. Mang oli seotud kirjatilpide teemaga.

7%
® Eiolnud dldse 0 \13%
@ Olid viga véhe seotud teemaga 0
@ Olid keskmiselt seotud teemaga 1
@ Olid hasti seotud teemaga 2
@ Olid vdga hasti seotud teemaga 12
80%
Joonis 59. Vastus 5. kiisimusele ,,Mdng oli seotud kirjatiitipide teemaga.”
6. Tund andis mulle uusi teadmisi.
@® Jah 15
® E 0
100%
Joonis 60. Vastus 6. kiisimusele ,, Tund andis mulle uusi teadmisi.”
8. Mangu reeglid olid arusaadavad.
@® Jah 15
@®E 0
100%

Joonis 61. Vastus 8. kiisimusele ,, Mdngu reeglid olid arusaadavad.”
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9. Mangu eesmark oli selge.

@® Jah 15

®E 0

100%

Joonis 62. Vastus 9. kiisimusele ,, Mdngu eesmdrk oli selge.”

10. Mang oli lihtsasti navigeeritav ja arusaadav. (1-ei olnud Uldse, 5-vaga lihtsasti navigeeritav)

Level 5 I O

4 40 level 4 G 3

Avera-ge Rating Level 3 G 3
006 6 Level 2
Level 1

Joonis 63. Vastus 10. kiisimusele ,,Mdng oli lihtsasti navigeeritav ja arusaadav. (1-ei olnud
tildse, 5-vdga lihtsasti navigeeritav)”

11. Mang oli huvitav ja kaasahaarv. (1-ei olnud tldse, 5-oli vaga) More de

Level 5 N 5

3 87 Level 4 I 4
-
Average Rating Level 3 I 5
. . . . (9 Level 2 N 1
Level 1

Joonis 64. Vastus 11. kiisimusele ,,Mdng oli huvitav ja kaasahaarav. (1-ei olnud iildse, 5-oli
viga)”
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12. Mang oli...

@ Liiga lihtne 1
@ JSukohane 14
® Raske 0

Joonis 65. Vastus 12. kiisimusele ,,Mdng oli...”

)

Vastus 13. kiisimusele ,,Soovin veel lisada...’

Vastused: 1) ,,0Oleks véinud rohkem valikuid olla.”, 2) ,,Méng oli tore.”

93%

7%

&
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Lisa 13. Méngu “Siimbolid ja mérgid” ankeedi kiisimused

1.

10.

11.

Mis klassis sa opid?

o 7. klassis

o 8. klassis

e 9. Kklassis

Kuidas hindad miangukogemust iildiselt? (1-védga halb, 5-véga hea)

o 1
o 2
e 3
o 4
e 5

Tund aitas mul paremini mdista siimbolite ja méirkide teemat.

e Jah

e Ei

Kui vastasid EI, siis mis on selle pdhjuseks?

Mul oli piisavalt erinevaid siimboleid ja mérke, et luua seoseid, mida teistele
selgitada.

e Jah

e FEi

Ming oli seotud stimbolite ja mérkide teemaga.

Ei olnud iildse

Olid viga vihe seotud teemaga

Olid keskmiselt seotud teemaga

Olid hésti seotud teemaga

Olid véga histi seotud teemaga

Ming opetas mulle, kuidas paremini luua seoseid.
e Jah

e FEi

Kui vastasid EI, siis mis on selle pohjuseks?
Maingu reeglid olid arusaadavad.

e Jah

e FEi

Mingu eesmirk oli selge.

e Jah

e FEi

Ming oli lihtsasti navigeeritav ja arusaadav. (1-ei olnud iildse, 5-viga lihtsasti
navigeeritav)

o 1

wnm B~ W N
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12.

13.

14.
15.
16.

Ming oli huvitav ja kaasahaarav. (1-ei olnud tildse, 5-oli véiga)
e 1

o 2

e 3

o 4

e 5

Ming oli...

e Liiga lihtne

e Joukohane

e Raske

Kui méng oli Sinu jaoks liiga raske, siis miks?
Kui méng oli Sinu jaoks liiga lihtne, siis miks?
Soovin veel lisada...


Maria
Rectangle


Lisa 14. Méngu “Siimbolid ja mérgid” ankeedi vastused

1. Mis klassis sa dpid?

® 7. klassis 9 40%
@® 8. klassis 6

@® 9 klassis 0 60%

Joonis 66. Vastus 1. kiisimusele ,,Mis klassis sa opid?”

2. Kuidas hindad mangukogemust dldiselt? (1-vaga halb, 5-vaga hea)

Level 5 N 6

4 40 Level 4 . ©
Avera;e Rating Level 3
9 0 0 ¢ Level 2
Level 1

Joonis 67. Vastus 2. kiisimusele ,,Kuidas hindad mdngukogemust iildiselt? (1-viga halb, 5-
vdga hea)”

3. Tund aitas mul paremini moista simbolite ja markide teemat.

® Jah 15
@k 0

100%

Joonis 68. Vastus 3. kiisimusele ,, Tund aitas mul paremini moista stimbolite ja mdrkide
teemat.”
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5. Mul oli piisavalt erinevaid simboleid ja marke, et luua seoseid, mida teistele selgitada.

® Jah 12
®E 3
80%

Joonis 69. Vastus 5. kiisimusele ,,Mul oli piisavalt erinevaid siimboleid ja mdrke, et luua
seoseid, mida teistele selgitada.”

6. Mang oli seotud simbolite ja markide teemaga.

13%
@ Eiolnud dldse 0 33% \
@ Olid vaga vahe seotud teemaga 0
@ Olid keskmiselt seotud teemaga 2
@ Olid hasti seotud teemaga 8
@ Olid vaga hésti seotud teemaga 5
53%

’

Joonis 70. Vastus 6. kiisimusele ,,Mdng oli seotud siimbolite ja mdrkide teemaga.’

7. Mang dpetas mulle, kuidas paremini luua seoseid.

7%

@® Jah 14
®E 1

93%
Joonis 71. Vastus 7. kiisimusele ,,Mdng opetas mulle, kuidas paremini luua seoseid.”
Vastus 8. kiisimusele ,, Kui vastasid EI, siis mis on selle pohjuseks?”

,,Uusi teadmisi mdngus ma ei arnedanud, ma vdibolla oleks arendanud siis kui me mingiks
seda kaum kui 40min (10 dppimis aeg)”
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9. Mangu reeglid olid arusaadavad.

27%

@® Jah 1
@ E 4
73%
Joonis 72. Vastus 9. kiisimusele ,,Mdngu reeglid olid arusaadavad.”
10. Mangu eesmark oli selge.
® Jah 15
®E 0
100%
Joonis 73. Vastus 10. kiisimusele ,,Mdngu eesmdrk oli selge.”
11. Mang oli lihtsasti navigeeritav ja arusaadav. (1-ei olnud uldse, 5-vaga lihtsasti navigeeritav) More details
Level 5 I 4
4 07 Level 4 I ©
Average Rating Level 3 G 3
. . . . @) Level 2
Level 1

Joonis 74. Vastus 11. kiisimusele ,,Mdng oli lihtsasti navigeeritav ja arusaadav. (1-ei olnud
tildse, 5-vdga lihtsasti navigeeritav)”
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12. Mang oli huvitav ja kaasahaarv. (1-ei olnud dldse, 5-oli vaga) More details

e

4.40 Level 4 I 5
A\.'e.ra;e Rating Level 3 I 2
0 e 0 ¢ Level 2
Level 1

Joonis 75. Vastus 12. kiisimusele ,,Mdng oli huvitav ja kaasahaarav. (1-ei olnud iildse, 5-oli
vdga)”

13. Méang oli...

7% 13%

@ Liiga lihtne 2
@® Jdukohane 12

@® Raske 1

80%

Joonis 76. Vastus 13. kiisimusele ,,Mdng oli...”
Vastus 15. kiisimusele ,,Kui mdng oli Sinu jaoks liiga lihtne, siis miks?”

,,Meie kombinatsioon ei andnud véimalusi mitme eseme seoseid luua minu jaoks (vOi ma
olen lihtsalat halb seostes)”

Vastus 16. kiisimusele ,,Soovin veel lisada...”

,»,See ming aitas luua seoseid paremini.”, ,,Méng oli tore aga raskesti arusaadav reeglite
pohjal iiksinda ja eri olukorrad vajaks tdpsustamist nt: mis juhtub kui selgitaja vihje pohjal
valib valija ruudu mis kuulub tiimile, aga ei ole vihjaja moeldud ruut?”
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Lisa 15. Oppeiihiku ankeedi kiisimused

1. Mis klassis sa opid?
o 7. klassis
o 8. klassis
e 9. Kklassis
2. Kuidas hindad méngukogemust tildiselt? (1-vdga halb, 5-viga hea)

o 1

o 2

e 3

o 4

e 5

3. Ulesande eesmirk oli selge.

e Jah

e FEi

4. Kui vastasid EI, siis mis on selle pdhjuseks?
5. Projekt andis mulle uusi teadmisi jatkusuutlikust disainist.
e Jah
e FEi
6. Kui vastasid El, siis mis on selle pohjuseks?
7. Projekt andis mulle uusi teadmisi graafilisest disainist.
e Jah
e FEi
8. Kui vastasid EI, siis mis on selle pohjuseks?
9. Projekt andis mulle uusi teadmisi kaasavast disainist.
e Jah
e FEi
10. Kui vastasid EI, siis mis on selle pdhjuseks?
11. Ma tunnen, et minu meeskonnaliikmed panustasid minuga vordvéarselt. (1-tildse
mitte, 5-panustasid vordvéadrselt)
o 1
[ ]
[ ]

(U, I S VS B \S ]

[ ]
12. Kui vastasid vihem kui 3, siis mis on selle pdhjuseks?
13. Ma tunnen, et meeskonnas kujunduse jaoks info otsimine/sorteerimine oli minu jaoks
kasulik. (1-ei1 olnud {iildse kasulik, 5-oli véiga kasulik)
o 1
[ ]
[ ]

[0, I SO US B \S ]
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14. Kui vastasid vahem kui 3, siis mis on selle pdhjuseks?
15. Mul oli piisavalt aega, et projekt 10petada.

e Jah
e FEi
16. Kui vastasid ei, siis mitut 90 minutilist tundi oleksid veel vajanud?
o |
o 2
e 3

17. Ulesanne oli minu jaoks...
e Liiga lihtne
e Joukohane
e Raske

18. Kui iilesanne oli Sinu jaoks liiga raske, siis miks?

19. Kui tilesanne oli Sinu jaoks liiga lihtne, siis miks?

20. Tunnid oli huvitavad ja kaasahaaravad. (1-ei olnud iildse, 5-olid véga)
o 1
[ ]
[ ]

wm B~ W N

21. Kui vastasid vahem kui 3, siis mis on selle pohjuseks?
22. Soovin veel lisada...
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Lisa 16. Oppeiihiku ankeedi vastused

1. Mis klassis sa 6pid?

@® 7. klassis 0
@ 8. klassis 15

@® 9 klassis 0

100%
Joonis 77. Vastus 1. kiisimusele ,,Mis klassis sa opid?”
2. Kuidas hindad 6pikogemust tldiselt? (1-vaga halb, 5-vdga hea) More details
Level 5 N 2
347 Level 4 (N 6
Average Rating Level 3 G 5

® 00 ¢ 6 Level 2 S 1
Level 1 [N 1

Joonis 78. Vastus 2. kiisimusele ,,Kuidas hindad opikogemust iildiselt? (1-viga halb, 5-viga
hea)”

3. Ulesande eesmark oli selge.

7%

@® Jah 14
® E 1

93%

s

Joonis 79. Vastus 3. kiisimusele ,, Ulesande eesmdrk oli selge.’
Vastus 4. kiisimusele ,,Kui vastasid EI, siis mis on selle pohjuseks?”

,,Canvat on viga ebamugav tahvelarvutis kasutada, moned to6iilesanded jiid
arusaadamatuks.”
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5. Projekt andis mulle uusi teadmisi jatkusuutlikust disainist.

@® Jah 15

@ E 0

100%

Joonis 80. Vastus 5. kiisimusele ,, Projekt andis mulle uusi teadmisi jatkusuutlikust disainist.”

7. Projekt andis mulle uusi teadmisi graafilisest disainist.

® Jah 15
® Ei 0

100%

Joonis 81. Vastus 7. kiisimusele ,, Projekt andis mulle uusi teadmisi graafilisest disainist.”

9. Projekt andis mulle uusi teadmisi kaasavast disainist.

@® Jah 14
® Ei 1

93%

Joonis 82. Vastus 9. kiisimusele ,, Projekt andis mulle uusi teadmisi kaasavast disainist.”
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11. Ma tunnen, et minu meeskonnaliikkmed panustasid minuga vordvaarselt. (1-tldse mitte, 5-panustasid vordvaarselt)

Level 5 N 7

4 20 Level 4 NN <
-
Average Rating Level 3 D ¢
. . . . (E) Level 2
Level 1

Joonis 83. Vastus 11. kiisimusele ,,Ma tunnen, et minu meeskonnaliikmed panustasid minuga
vordvddrselt. (1-iildse mitte, 5-panustasid vordvddrselt)”

Vastus 12. kiisimusele ,,Kui vastasid vihem kui 3, siis mis on selle pohjuseks?”

,»Ainult iiks inimene kolmest panustas minuga vordvairselt.”, ,,Pool gruppi ei teinud t66d
kaasa”

13. Ma tunnen, et meeskonnas kujunduse jaoks info otsimine/sorteerimine oli minu jaoks kasulik. (1-ei olnud Uldse kasuli
k 5-oli vaga kasulik)

level 5 GG 4

4.13 Level 4 N 0
Average Rating Level 3 I 2
L N N N NO Level 2
Level 1

Joonis 84. Vastus 13. kiisimusele ,,Ma tunnen, et meeskonnas kujunduse jaoks info
otsimine/sorteerimine oli minu jaoks kasulik. (1-ei olnud iildse kasulik, 5-oli viga kasulik)”

15. Mul oli piisavalt aega, et projekt [0petada.

27%

@ Jah 11

® E 4
73%

Joonis 85. Vastus 15. kiisimusele ,,Mul oli piisavalt aega, et projekt lopetada.”
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16. Kui vastasid ei, siis mitut 90 minutilist tundi oleksid veel vajanud?

25%
@1 3
o2 1
® 3 0

75%

Joonis 86. Vastus 16. kiisimusele ,,Kui vastasid ei, siis mitut 90 minutilist tundi oleksid veel
vajanud?”’

17. Ulesanne oli minu jaoks...

7% 7%

Ao

@ Liiga lihtne 1
@® Joukohane 13
@ Raske 1

87%

Joonis 87. Vastus 17. kiisimusele ,, Ulesanne oli minu jaoks...”

Vastus 18. kiisimusele ,,Kui iilesanne oli Sinu jaoks liiga raske, siis miks?”

,, Tahvelarvutis oli raske teha.”

20. Tunnid oli huvitavad ja kaasahaaravad. (1-ei olnud tldse, 5-olid vaga) More details
Level 5 I 2
3.67 Level 4 I S
Avera.ge Rating Level 3 I
(N N N NO) Level 2

Level 1 R 1

Joonis 88. Vastus 20. kiisimusele ,, Tunnid oli huvitavad ja kaasahaaravad. (1-ei olnud iildse,
S-olid viga)”

s

Vastus 22. Kiisimusele ,,Soovin veel lisada...’
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,,Viga tore.”, , Ulesandeid oleks vdinud rohkem ja paremini seletada, osad asjad jiid veidi
arusaamatuks.”
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Lisa 17. Opetajaraamatu ankeedi kiisimused

1.

Kuidas hindad opetajaraamatut iildiselt? (1-vdga halb, 5-vdga hea)

o 1

o 2

e 3

o 4

e 5

Opetajaraamat on loogilise ja selge iilesehitusega. (1-viiga halva iilesehitusega, 5-viiga
hea iilesehitusega)

o 1

o 2

e 3

o 4

e 5

Opetajaraamat on visuaalselt meeldiv ja arusaadav. (1-viga halb, 5-viiga hea)
o 1

o 2

e 3

o 4

e 5

Opetajaraamatut on mugav kasutada. (1-viiga ebamugav, 5-viiga mugav)
o 1

o 2

e 3

e 4

e 5

Oppematerjalid olid mitmekesised. (1-ei ole iildse, 5-viga mitmekesised)
o 1

o 2

e 3

o 4

e 5

Opetajaraamat andis mulle piisava iilevaate graafilise disaini teema kohta. (1-ei
andnud iildse, 5-andis véga)

o 1

[
[ ]

D B~ W
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10.

11.

Graafilise disaini teema teoreetiline maht oli piisav. (1-ei olnud {ildse piisav, 5- oli

viga piisav)
o 1
o 2
e 3
o 4
e 5

Graafilise disaini teema kohta oli piisavalt néiteid. (1-ei olnud piisavalt, 5-oli piisavalt
erinevaid naiteid)

o 1
o 2
e 3
o 4
e 5

Opetajaraamat andis mulle piisava iilevaate kaasava graafilise disaini kohta. (1-ei
andnud iildse, 5-andis véga)

e 1
e 2
e 3
o 4
e 5
Kaasava graafilise disaini teema teoreetiline maht oli piisav. (1-ei olnud iildse piisav,

5- oli véga piisav)

o 1
o 2
e 3
e 4
e 5

Kaasava graafilise disaini teema kohta oli piisavalt nditeid. (1-ei olnud piisavalt, 5-oli
piisavalt erinevaid néiteid)

1
2
3
4
5

. Opetajaraamat andis mulle piisava iilevaate jitkusuutliku graafilise disaini kohta. (1-ei

andnud iildse, 5-andis véga)
o 1

[ ]
[ ]

wm Rk~ WD
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13.

14.

17.
18.
19.
20.

21.

Jatkusuutliku graafilise disaini teema teoreetiline maht oli piisav. (1-ei olnud tildse
piisav, 5- oli viga piisav)

o 1

o 2

e 3

o 4

e 5

Jatkusuutliku graafilise disaini teema kohta oli piisavalt néiteid. (1-ei olnud piisavalt,
5-oli piisavalt erinevaid néiteid)

1

whn B~ W N

. Kasutaksin Opetajaraamatut oma igapdevatdos. Jah/ei, palun pohjendada.
. Kasutaksin mingu "Kompositsioon ja virv" oma igapédevatoos. Jah/ei, palun

pohjendada.
Kasutaksin mingu "Mis kirjatiilip" oma igapédevatdos. Jah/ei, palun pohjendada.
Kasutaksin méngu "Siimbolid ja mérgid" oma igapdevatdds. Jah/ei, palun pdhjendada.

Tunnikavad sobivad koheselt tunnis kasutamiseks. Jah/ei, palun pdhjendada.
Materjal vajab minu tunniks kohandamist. (1- iildse mitte, 5- viga palju)

o 1

o 2

e 3

o 4

e 5

Soovin veel lisada...
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Lisa 18. Opetajaraamatu ankeedi vastused

1. Kuidas hindad &petajaraamatut tldiselt? (1-vaga halb, 5-vaga hea) Veel

Tose 5 N 3

5.00 Tase 4

Keskmine Tase 3

hinnang
. . . . . Tase 2
Tase 1

Joonis 89. Vastus 1. kiisimusele ,,Kuidas hindad opetajaraamatut iildiselt? (1-vdga halb, 5-
vdga hea)”

2. Opetajaraamat on loogilise ja selge tlesehitusega. (1-vaga halva Glesehitusega, 5-vaga hea tlesehitusega ) Veel i

Tese 5 N 3

5.00 Tase 4

Keskmine Tase 3

hinnang
. . . . . Tase 2
Tase 1

Joonis 90. Vastus 2. kiisimusele ,,Opetajaraamat on loogilise ja selge iilesehitusega. (1-viiga
halva iilesehitusega, 5-viga hea iilesehitusega)”

3. Opetajaraamat on visuaalselt meeldiv ja arusaadav. (1-vaga halb, 5-viga hea) Veel G

Tose 5 N 3

5.00 Tese 4

Keskmine Tase 2

hinnang
. . ‘ . . Tase 2
Tase 1

Joonis 91. Vastus 3. kiisimusele ,,Opetajaraamat on visuaalselt meeldiv ja arusaadav. (1-
vdga halb, 5-viga hea)”
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4, Opetajaraamatut on mugav kasutada. (1-vaga ebamugav, 5-vdga mugav) Vee

Tase 5 . 2

4.67 Tosed (N |
Keskmine Tase 3
hinnang
. . . . ‘) Tase 2
Tase 1

Joonis 92. Vastus 4. kiisimusele ,,Opetajaraamatut on mugav kasutada. (1-viga ebamugav,
5-vdga mugav)”

5. Oppematerjalid olid mitmekesised. (1-ei ole iildse, 5-viga mitmekesised) Veel G

Tose 5 N 3

5.00 Tase 4

Keskmine Tase 3

hinnang
. ’ ‘ . . Tase 2
Tase 1

Joonis 93. Vastus 5. kiisimusele ,, Oppematerjalid olid mitmekesised. (I1-ei ole iildse, 5-viga
mitmekesised)”

6. Opetajaraamat andis mulle piisava tilevaate graafilise disaini teema kohta. (1-ei andnud Gldse, 5-andis viga) Vee

Tose 5 N 3

5.00 Tase 4

Keskmine Tase 3

hinnang
. . . . . Tase 2
Tase 1

Joonis 94. Vastus 6. kiisimusele ,, Opetajaraamat andis mulle piisava iilevaate graafilise
disaini teema kohta. (1-ei andnud iildse, 5-andis viga)”
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7. Graafilise disaini teema teoreetiline maht oli piisav. (1-ei olnud uldse piisav, 5- oli vaga piisav) Veel Gk

Tose 5 I 3

5.00 Tase 4

Keskmine Tase 3

hinnang
. . . . . Tase 2
Tase 1

Joonis 95. Vastus 7. kiisimusele ,, Graafilise disaini teema teoreetiline maht oli piisav. (1-ei
olnud iildse piisav, 5- oli viga piisav)”

8. Graafilise disaini teema kohta oli piisavalt naiteid. (1-ei olnud piisavalt, 5-oli piisavalt erinevaid naiteid) Veel U

Tose 5 I 3

5.00 Tase 4

Keskmine Tase 3

hinnang
. . . . . Tase 2
Tase 1

Joonis 96. Vastus 8. kiisimusele ,, Graafilise disaini teema kohta oli piisavalt nditeid. (I1-ei
olnud piisavalt, 5-oli piisavalt erinevaid nditeid)”

9. Opetajaraamat andis mulle piisava iilevaate kaasava graafilise disaini kohta. (1-ei andnud tldse, 5-andis viga) Veel

Tose 5 I 3

5.00 Tase 4

Keskmine Tasze 2

hinnang
. . . . . Tase 2
Tase 1

Joonis 97. Vastus 9. kiisimusele ,,Opetajaraamat andis mulle piisava iilevaate kaasava
graafilise disaini kohta. (1-ei andnud iildse, 5-andis viga)”
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10. Kaasava graafilise disaini teema teoreetiline maht oli piisav. (1-ei olnud tldse piisav, 5- oli vaga piisav) Veel Gks

Tose 5 N 3

5.00 e

Keskmine Tase 3

hinnang
. . . . . Tase 2
Tase 1

Joonis 98. Vastus 10. kiisimusele ,,Kaasava graafilise disaini teema teoreetiline maht oli
piisav. (I-ei olnud iildse piisav, 5- oli véiiga piisav)”

11. Kaasava graafilise disaini teema kohta oli piisavalt nditeid. (1-ei olnud piisavalt, 5-oli piisavalt erinevaid naiteid) Veel d

T T ) 3

5.00 Tase 4

Keskmine Tase 3

hinnang
. . . . . Tase 2
Tase 1

Joonis 99. Vastus 11. kiisimusele ,,Kaasava graafilise disaini teema kohta oli piisavalt
nditeid. (1-ei olnud piisavalt, 5-oli piisavalt erinevaid nditeid)”

12. Opetajaraamat andis mulle piisava ilevaate jatkusuutliku graafilise disaini kohta. (1-ei andnud tildse, 5-andis viga) Veel

Tese 5 N 3

5.00 Tase 4

Keskmine Tase 3

hinnang
. . . . . Tase 2
Tase 1

Joonis 100. Vastus 12. kiisimusele ,, Opetajaraamat andis mulle piisava iilevaate
Jatkusuutliku graafilise disaini kohta. (1-ei andnud iildse, 5-andis viga)”
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13. Jatkusuutliku graafilise disaini teema teoreetiline maht oli piisav. (1-ei olnud ldse piisav, 5- oli viga piisav) Vee

Tose 5 N 3

5.00 e

Keskmine Tase 3

hinnang
. . . . . Tase 2
Tase 1

Joonis 101. Vastus 13. kiisimusele ,,Jdtkusuutliku graafilise disaini teema teoreetiline maht
oli piisav. (1-ei olnud iildse piisav, 5- oli viga piisav)”

14. Jatkusuutliku graafilise disaini teema kohta oli piisavalt naiteid. (1-ei olnud piisavalt, 5-oli piisavalt erinevaid nditeid) Veel(

Tose 5 N 3

5.00 e

Keskmine Tase 3

hinnang
L N N NN N Tase 2
Tase 1

Vastused 15. kiisimusele ,,Kasutaksin opetajaraamatut oma igapdevatoos. Jah/ei, palun
pohjendada.”

,,~Jah, raamat pakkus héid ja loogilisi 1dhenemiseid kunstis vdga laiadele teemadele. Usun, et
raamatus toodud tunnikavad/méangud aitavad teemasid mul kui dpetajal palju lihtsamalt
tutvustada ja on kergesti kohe tunnis rakendatavad.”, ,,Teema on véga oluline ja tore, et
selline Oppematerjal loodi. Kasutaksin kiill! Jagaksin voib olla selle esialgu pooleks.”, ,,Jah,
olen sellisest materjalist vdga suurt puudust tundnud.”

Vastused 16. kiisimusele ,,Kasutaksin mdangu "Kompositsioon ja virv" oma igapdevatoos.
Jah/ei, palun pohjendada.’

’

,,Jah, see aitab Opilastel minguliselt tuttavaks saada erinevate oluliste mdistetega.”, ,,Mangud
on viga toredad ja opetlikud ka eraldi vottes. Kasutaksin kiill, sest see annab infot kompa ja
varvide kohta.”, ,,Jah, see vdimaldab ménguliselt teemad lahedasemaks muuta.”

Vastused 17. kiisimusele ,, Kasutaksin mdngu "Mis kirjatiiiip"” oma igapdevatoéos. Jah/ei,
palun pohjendada.”

,,Jah, see médng tundub véga 10bus ja on osadele dpilastele kindlasti juba tuttavas "guess who"
formaadis. Lisaks fontidega tutvumisele julgustab opilasi ka omavahel rohkem suhtlema-
arutlema.”, ,,See hea materjal et tutvustada ja analiilisida erinevate fontide omadusi ja
kasutamist.”, ,,Jah, sest mdngu kaudu kinnistub erinevate kirjatiilipide kasutusvaldkond
kiiremini.”
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Vastused 18. kiisimusele ,, Kasutaksin mdngu "Stimbolid ja mdrgid" oma igapdevatoos.
Jah/ei, palun pohjendada.”

,, VOib-olla, selle mingu kirjeldus oli minu jaoks kdige keerulisem. Pelgan, et opilastel voib
ka olla keerukas tdpset mdngu kdiku mdista voi voib sellest aru saamisele palju aega

kuluda.”, ,,Kasutaksin kiill, sest see mang suunab Opilased mdtlema ja nad saavad teadmisi
siimbolite ja mérkide kohta.”, ,,Jah, sest madng aitab seoseid luua, aitab paremini motestada

stimboli ja mérgi tdhendust.”

Vastused 19. kiisimusele ,, Tunnikavad sobivad koheselt tunnis kasutamiseks. Jah/ei, palun

’

pohjendada.’
,,Pohimadtteliselt jah, aga mitte siiski péris pimesi. Eelnevalt tuleb siiski ise teemaga tutvuda
ja vajadusel mingu materjalid vélja printida. Kiill ei vaja see kindlasti nii palju
ettevalmistusaega, kui ise sama teema nullist tunnikavaks loomine.”, ,,Tunnikavad on
pohjalikult koostatud ja sobivad kasutamiseks koheselt.”, ,,Jah, need loovad hea tunni

struktuuri. Esimestes tundides kasutaksin neid kindlasti.”

20. Materjal vajab minu tunniks kohandamist. (1- tldse mitte, 5- vaga palju) Veel iiks

1.67

Keskmine
hinnang

T T
L JNONONO

Tase 5
Tase 4
Tase 3
e ==X

Tase 1 I 1

Joonis 102. Vastus 20. kiisimusele ,, Materjal vajab minu tunniks kohandamist. (1- iildse
mitte, 5- viga palju)”

Vastused 21. kiisimusele ,,Soovin veel lisada...”

,Ma arvan, et see raamat annab Opetajale head tdoriistad, mille abil oma tunde iiles ehitada ja

inspireerib labi mingu dpetama.”, ,,Maria Kilk on teinud védga pdhjaliku dppematerjali,
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olulisel teemal. Graafilise disaini kohta selliselt polegi dppematerjali. Méngud aitavad
16busalt omandada olulisi teadmisi ja on huvitavad. Tartu Mart Reiniku Koolis proovis ta
selle 1abi mingida ja koik todtas. Ainuke probleem oli aeg, materjal on tdismahus 9 tundi, aga
praktikaaeg oli 8 tundi ja seetdttu ldks natuke kiirustamiseks. Vajalik oli ka grupitdd oskuse
kujundamine ja kaasava disaini tagasisside projektidele opilaste poolt.”, ,,Olen dppinud
kursustel graafilist disaini, kuid tundides pole olnud vdimalust teadmisi-oskusi kasutada.
Peamiseks pohjuseks on olnud materjali suur hulk, mida ma pole suutnud dpilasesdbralikuks
muuta. Teie loodud Oppetiikid on kompaktsed, kasutatavad jérjest voi eraldi muude
ainetundide vahel. Visuaalne pool on selge ja tekst hésti loetav, loogiline. Materjal keskendub
Opilase aktiivsele Oppimisele, on mdnguline. Soovin, et "Graafilise disaini dpetajaraamat”

'9,

jouaks ruttu koolidesse. Soovin edu
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