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Veebipbhiste keskkondade 16imimine Gppetddsse ja selle mdju dpilaste digipadevusele
Reslimee

Ké&esoleva t60 eesmargiks oli Uhe kooli néitel vélja selgitada, milliseid veebipdhiseid
keskkondi dpilaste digipadevuse arendamiseks dppetdos kasutatakse ja, milline on dpetajate
arvamus nende keskkondade kasutamise mojudest dpilaste digipadevusele. Opetajatel on
vOimalus kasutada Gpilaste digipadevuse arendamiseks mitmeid erinevaid veebip6hiseid
keskkondi, kuid puudub tlevaade, milliseid keskkondi dpetajad selleks tegelikult kasutavad.
Lisaks nditavad varasemad uuringud, et veebipdhiseid keskkondi kasutatakse véhe ning nende
potentsiaal digipadevuse arendamisel vBib jadda kasutamata. Kéeolevas to0s viidi Gpetajatega
labi 15 poolstruktureeritud intervjuud ning tulemused néitavad, et petajad kasutavad paljusid
erinevaid veebipohiseid keskkondi, mille saab jagada 2 kategooriasse ja 11 alakategooriasse.
Opetajad nimetasid keskkondi, mis toetasid kdigi viie digipadevuse osaoskuse arengut: info,
kommunikatsioon, sisuloome, ohutus ja probleemilahendus. Uurimusest selgus, et dpetajad
kasutavad kdige ronkem info haldamisega seotud veebipdhiseid keskkondi ja enamasti
kasutatakse neid dpimotivatsiooni tdstmiseks, dppemeetodite kaasajastamiseks ning 6ppe

sidumiseks reaalse eluga.

Pohimdisted: digipadevus, IKT, veebipdhised keskkonnad
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Integration of web based environments into learning and it’s impact on pupils’ digital
competence
Abstract

The aim of the current work was to investigate which web based environments are used to
develop pupils’ digital competence on the basis of one school, and to learn the teachers’
opinion on the impact of pupils’ digital competence. Teachers have the opportunity to use
several web based environments to develop pupils’ digital competence but there is no
information which environments are actually being used by them. In addition, earlier studies
have shown that web based environments are not used that much and their potential in
developing digital competence might not be taken advantage of. 15 semi-structured interviews
were conducted, and the results show that teachers use many different web based
environments that can be divided into 2 categories and 11 sub-categories, teachers named the
environments that supported all five partial skills of digital competence, etc. 15 teachers
selected by convenience from the chosen school answered to the compiled interview. It
became clear from the research that teachers mainly use these web based environments that
involve data management. They are mostly used in order to increase learning motivation, to

modernize learning methods and to connect subject matter with real life.

Main terms: digital competence, ICT, web based environments
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Sissejuhatus

Alates 2014. aastast on riiklikusse dppekavasse lisatud ldpadevusena digipadevus
ning selle arendamiseks peavad koolid jarjest enam pddrama tahelepanu oma
dpetamismeetodite uuendamisele (HITSA, 2016). Opilased vivad tihti olla 6petajatest
digipadevuse osas padevamad ning vajavad innovaatilisi ning kaasajastatud
Opetamistehnikaid (Prensky, 2001) Selleks kasutatakse 6ppet6os jéarjest enam info-ja
kommunikatsioonitehnoloogiat (IKT) ning erinevaid veebipdhiseid keskkondi. Tihti ei
kasutata neid aga eesmargipéraselt ning vahendite potentsiaal jaab rakendamata. Opetajad on
harjunud printima t06lehti ning tegema PowerPoint esitlusi, kuid 21. sajandil dpilaste
Opetamisel jaab seda vaheks (OECD, 2015).

Aastal 2017 viidi Praxise poolt 1abi uurimus “IKT-hariduses: digioskuste Gpetamine,
hoiakud ja vbimalused Gldhariduskoolis ja lasteaias™. Kiisimustikule vastas 1549 Gpetajat ja
11 224 opilast Gle Eesti. Uuringust selgus, et ligikaudu veerand (23%) Opetajatest ei kasuta
Oppetoos Uldse tahvelarvuteid ega nutitelefone ja 16% Opetajatest teeb seda harvem kui kord
kuus. Seega rohkem kui kolmandik meie 6petajaskonnast ei kasuta dppetdds ldse voi kasutab
véga harva tahvelarvuteid ja nutitelefone. Laua- vGi sulearvutit ei kasuta tldse voi kasutab
harva 12% Opetajatest ning esitlusseadmeid 17% Opetajatest. Samas selgus uuringust, et
Opilased kasutavad digivahenditest dppetdos kdige sagedamini nutitelefone (57% iga paev voi
moni kord nadalas) ja laua- vdi sulearvuteid (50%), tahvelarvuteid on sama sageli kasutanud
Oppetoos 18% dpilastest. Teisalt pole pooled (53%) Gpilastest Gppetdds uldse kasutanud
tahvelarvuteid, 17% laua-vdi sulearvutit ja 15% nutitelefone. Eesti elukestva Gppe strateegia
néeb aga ette, et aastaks 2020 kasutavad Oppijad erinevatel haridustasemetel iga péev
personaalset digivahendit (Eesti elukestva dppe strateegia 2020, 2014).

IKT vahendite (nditeks laua- voi sulearvuti, nutitelefoni, tahvelarvuti) abil on véimalik
Oppetoosse 16imida erinevaid veebipdhiseid keskkondi. Praxise (2017) uuringust selgus, et
Opetajad kasutavad olemasolevat digitaalset dppevara 6ppettds vordlemisi vahe. Naiteks e-
Koolikotist leitavat digidppevara pole ldse kasutanud vdi kasutab harvem kui kord kuus 89%
Opetajatest, Koolielu.ee portaali digidppevara on harva voi tldse mitte kasutanud 64%
Opetajatest. Kdige sagedamini tdid Gpetajad esile enda loodud digidppevara kasutamise, kuid
peamiselt peavad nad selle all silmas t66lehtede (87%) ja slaidiesitluste (78%) loomist.
Opilastele aga ei seostu IKT kasutamisena see, kui dpetaja kasutab tunni ettevalmistamiseks
valjaprinditud t6olehti (Prei, 2012). Antud uurimuse pdhjal voib jareldada, et kui IKT
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olulisust ongi mitmel tasandil tahtsustatud, siis paraku ja&b vahendite potentsiaal
rakendamata.

Teema valikul l&htusin ka digipoodrde programmist (Elukestva Gppe strateegia 2020,
2014), mis sétestab, et aastaks 2020 on valmis e-koolikott ning dppevara on digitaalne.
Digip66re margib, et digipadevus vdimaldab 6pilasel omandada oskusi, mida kdik kodanikud
vajavad, et 21. sajandil Ghiskonnaelus ja majanduses aktiivselt osaleda. EST_IT@2018 (2010)
raportist selgus, et Eestis nagu enamikes teisteski maades kasutavad Gpetajad enamasti
traditsioonilisi dpetamisviise, mis on suunatud teadmiste edasiandmisele, mitte ennastjuhtiva
dppija kujundamisele. Opilased aga peavad sellist pet igavaks, see ei toeta loovust ega
reaalse elu probleemide lahendamise oskust. Uheks voimaluseks Gpet niiidisaegsemaks
muuta on IKT kasutus 6ppetdds, mis aitab arvestada individuaalsust, I6imida eri ainete dpet ja
hindamist, muuta dpet interaktiivseks ning seostada seda laste igapéevaeluga. Visioon aastaks
2018, mis kirjeldas stsenaariumi ,,POhjamaine tiiger* realiseerumist, oli jargnev: iildhariduses
rakendatakse IKT-alased oskused, tugisiusteem ja materjalid, mis toetavad niiiidisaegset,
loovat ja Gppijate individuaalseid vajadusi arvestavat dpet (Valk, 2010). Opetajatel on
vBimalus kasutada dpilaste digipadevuse arendamiseks mitmeid erinevaid veebipdhiseid
keskkondi, kuid puudub tlevaade, milliseid keskkondi dpetajad selleks tegelikult kasutavad.
Lisaks nditavad varasemad uuringud, et veebipdhiseid keskkondi kasutatakse véhe ning nende
potentsiaal digipadevuse arendamisel vOib jd&da kasutamata. Seega on ké&esoleva t6o
eesmargiks the kooli nditel valja selgitada, milliseid veebip6hiseid keskkondi 6pilaste
digipadevuse arendamiseks 6ppetdds kasutatakse ja milline on Gpetajate arvamus nende
keskkondade kasutamise mojudest dpilaste digipadevusele.

Eesmérgist lahtuvalt pistituvad to6le jargmised uurimiskisimused:

1) Milliseid veebipdhiseid keskkondi Gpetajad dppetddsse 16imivad, et arendada
Opilaste digipadevust?

2) Kuidas mdjutab Opetajate arvates veebipohiste keskkondade kasutamine Gpilaste

digipadevust?

21. sajandi oskused
The Partnership for 21st Century Skills (P21) (2009) on Ameerikas tegutsev
organisatsioon, mille eesmark on toetada dpilaste 21. sajandi oskuste kujunemist.
Organisatsiooni peamises dokumendis “Curriculum and Instruction: A 21st Century Skills

Implementation Guide” (2009) defineeritakse 21. sajandi oskused, tuuakse vélja pohiained
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ning teemad, mida vOib kdrvutada Eesti dppekavas nimetatud labivate teemadega, mille jargi
on 21. sajandi oskused need, mida Opilased vajavad, et dnnestuda t66s, koolis ja elus. Oskused
hdlmavad endas jargmist:

1) traditsioonilised Oppeained ja 21. sajandi teemad;

2) Gppimise ja innovatsiooniga seotud oskused;

3) informatsioon-, meedia-, info- ja kommunikatsioonitehnoloogia (IKT) —oskused;

4) igapdevaelu ja karjéariga seotud oskused.

Organisatsioon P21 (2009) satestab, et 21. sajandi Gppekava on keskendunud
vBimalustele, mis taotlevad 21. sajandi oskuste kaasamist pdhiainetesse ja padevuspdhisesse
Oppesse, lisaks suunab dppekava kasutama dppimismeetodeid, mis integreerivad 6ppetddsse
tehnoloogiat, uurimuslikku ja probleemipdhist Iahenemisviisi ja kdrgema taseme
mdtlemisoskuseid ning julgustab minema koolist valja. Lisaks kirjutamisele, lugemisele ja
matemaatikale on vaja arendada Kriitilist métlemist, probleemide lahendamist, suhtlemist,
koosttdd, loovat motlemist ja innovatsiooni, et tagada Opilaste kohanemine 21. sajandil
(Keane et al., 2013).

2014. aastal lisati PGhikooli riikliku dppekavasse lisaks kultuuri- ja vaartuspadevusele,
sotsiaalsele ja kodanikupadevusele, eneseméaratluspadevusele, dpipadevusele,
suhtluspadevusele, matemaatika-, loodusteaduste ja tehnoloogiaalane padevusele ning
ettevotlikkuspadevusele ka kaheksas pédevus - digipadevus. Digipadevus lisati 6ppekavasse
Opilaste digioskuste parendamiseks ning digipaddevuse arendamiseks (Seletuskiri, 2014).
Digipadevus on suutlikkus kasutada digitehnoloogiat, leida ja sailitada digivahendite
abil infot ning seda hinnata, osaleda digitaalses sisuloomes, kasutada digivahendeid
probleemilahenduseks, olla teadlik digikeskkonna ohtudest ning jargida digikeskkonnas
reegleid (Pdhikooli riiklik dppekava, 2011). Péhikooli riiklikus 6ppekavas (2011) valja
toodud digipadevuse definitsiooni aluseks on DIGCOMP raamistik (Ferrari, 2013), mis on
loodud kdigi kodanike digipaddevuse hindamiseks. DIGCOMP raamistikus on vélja toodud
jargmised digipadevuse valdkonnad, millele ka k&esolevas magistritéds keskendutakse:

° info: digitaalse info &ratundmine, leidmine, véljaotsimine, talletamine,
korrastamine ja analulisimine, hinnates selle asjakohasust ja otstarvet;

) kommunikatsioon: suhtlemine e-keskkondades, veebivahendite abil
ressursside jagamine, teistega kontaktide loomine ja koostd6 tegemine digivahendite
abil, suhtlemine kogukondade ja vorgustikega ning nende tegevuses osalemine,
kultuuridevaheline teadlikkus;
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° sisuloome: uue sisu (tekstitootlusest piltide ja videoteni) loomine ja
toimetamine; varasemate teadmiste ja sisu ldimimine ja imberto6tamine;
loominguline enesevéljendus ja programmeerimine; intellektuaalse omandi diguste ja
litsentside kehtestamine;

° ohutus: isikukaitse, andmekaitse, digitaalse identiteedi kaitse,
turvameetmed, IKT ohutu ja kestlik kasutus;

) probleemilahendus: digivajaduste ja -ressursside valjaselgitamine,
informeeritud otsuste tegemine kdige otstarbekamate vai kdige enam vajadusele
vastavate digivahendite kohta, kontseptuaalsete probleemide lahendamine
digivbimaluste abil, tehnoloogia loov kasutamine, tehniliste probleemide lahendamine,
enda ja teiste padevuste ajakohastamine.

Aastal 2016 uuendati DIGCOMP (Vuorikari, Punie, Carretero, Van den Brande, 2016)
raamistikku. VVorreldes varasemaga on seal tdiendatud kolme valdkonna nimetusi: info ja
digitaalne kirjaoskus, kommunikatsioon ja koostoo ning digitaalne sisuloome. Varasemalt olid
need vastavalt info, kommunikatsioon ning sisuloome.

Pdhikooli riiklik ppekava toetab 21. sajandi oskuste arengut, satestades dpetamisel
nlddisaegse ja mitmekesise Oppemetoodika, -viiside ja -vahendite kasutamise; Oppeainete
omavahelise 16imimise olulisuse; dppes internetiiihendusega arvuti ja esitlustehnika
kasutamise; muuhulgas info- ja kommunikatsioonitehnoloogiatel pohinevate dppematerjalide
ja -vahendite kasutamise; dppe korraldamise véljaspool klassiruume ning virtuaalses
Oppekeskkonnas (P6hikooli riiklik dppekava, 2011). Seega digipadevus vdimaldab omandada
oskusi, mida k6ik kodanikud vajavad, et 21. sajandil Ghiskonnaelus ja majanduses aktiivselt
osaleda (Digipdorde programm 2016-2019, s.a.).

Vottes arvesse, et tdnapéeva hiskond on joudnud etappi, kus tehnoloogiliste
vahendite kasutus igapéevaelus on valtimatu, tuleb varakult valmistada lapsi ette nende
vahendite eesmargiparaseks ja padevaks kasutamiseks. See omakorda eeldab Gpetajate

digipadevust, et kohandada Gppetd6d innovaatilisi digilahendusi kasutades.

Muutunud 6pikasitus
Tehnoloogia areng ja globaliseerumine on toonud kaasa palju muutusi. Meie
igapéevaelu on teistsugune, kui see oli 50 aastat tagasi. Lahtuvalt sellest vajavad inimesed

teistsuguseid oskusi ning teadmisi. Vaja on muuta viisi, kuidas me dpime ja 6petame. Surve
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muuta nii dppimise protsessi kui ka sisu tuleneb ka Glemaailmsest haridusmuudatustest -
nendest lahtuvalt nimetatakse muutunud Opikasitust ka niitdisaegseks dpikasituseks
(Opikasitusest ja selle muutumisest, 2017). Niiiidisaegse 6ppe all mdeldakse
konstruktivistlikku dpetamisstiili, mis toetab ennastjuhtiva dppija kujundamist, dppimist l1abi
koost6 ning dpitu seostamist igapéaevaeluga (Valk, 2010).

Uhiskonnas vajalikud oskused muutuvad pidevalt, kuid koolid ei ole suutnud
muutustega piisavalt kiiresti kaasa minna ning toimetavad endiselt nii nagu sajandeid tagasi
(Schleicher, 2016). Téanapaeva Ope peab valmistama Opilasi ette 21. sajandi elukutseteks
(Alismail, McGuire, 2015). Varasemalt tdhendas hariduse andmine lihtsalt millegi 6petamist
kellelegi, tdnapaeval on vaja arendada Opilasi viisil, et neis areneks oskus navigeeruda
infokullases maailmas (Schleicher, 2016). Traditsiooniline dpetamine ei rahulda enam
21.sajandi iihiskonna ja tooelu vajadusi. Opetamisviisid peavad olema valitud selliselt, et need
arendaksid senisest enam kriitilist métlemist, loomingulisust, probleemide lahendamise oskust
(Levin-Goldberg, 2012). Phoenixi ulikooli instituudi poolt labiviidud uuringust selgus, et
sotsiaalne intelligentsus, loovus ja kohanemine, oma tegevuse motestamine,
kultuuridevaheline mdistmine, analtisiv métlemine, digitaalne kirjaoskus, disainmdtlemine,
enesejuhtimine ja virtuaalne koost6d on oskused, mida tddmaailm vajab aastaks 2020 (Future
Work Skills 2020, 2011). Selliste oskuste arendamine on hetkel koolis suureks probleemiks.
Puudub vastav kompetents ning koolivork. Opetamine ei peaks endas h8lmama vaid
akadeemiliste faktipdhiste teadmiste andmist ning ainealast Gpetust, vaid kombinatsiooni
erinevatest sotsiaalsetest oskustest ja padevustest. Opilased peaksid leidma seoseid erinevate
teemade vahel ning Gpetamine peaks olema I8imitud (Tartu Ulikool Haridusuuringute ja
Oppekavaarenduse keskus, 2011).

Teadlased on leidnud, et muuhulgas voiks tanapéeval 6ppimine toimuda
sotsiaalmeedia vOi videomangude kaudu, 1&bi eksimuste, andmeid anallitsides voi andes
Opilastele vdimaluse Uksteist dpetada (Sharples, jt, 2016). Reaalse elu situatsioone 6ppesse
tuua on olnud véga keeruline, sest paljud katsed on ohtlikud, vdimatu on taaselustada
sundmusi, keeruline on tajuda erinevaid situatsioone. 21.sajandil on tanu tehnoloogiale
voimalik uurida erinevaid andmebaase, kuulata helifaile, vaadata vanu videoldike ning tdnu
erinevatele interaktiivsetele veebipdhistele materjalidele saame labi simulatsiooni kogeda
erinevaid reaalse elu sindmusi, mida nad ilma tehnoloogiata kunagi ei kogeks (Lombardi,
2007).
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Opilased on motiveeritumad, kui ppimine seostatakse reaalse elu probleemide
lahendamisega, kuna eelistavad aktiivopet loengu formaadis Gppimisele. Tehnoloogilisi
Opetamis- ja Oppimisvdimalusi kasutades on dpilasi lihtsam Gppetoosse kaasata, kui materjal
on neile huvipakkuvalt edastatud ning nduab Opilastelt aktiivset osavottu. Uhtlasi on
kaasaegsemate digilahenduste kasutamine efektiivseks viisiks teadmiste omandamisel ja

nende rakendamisel igapaevaelus.

Oppimine ja dpetamine digiajastul

Oppes kasutatakse pigem traditsioonilisi Gpetamisviise, kuid tanapéeva 6pilased
peavad sellist Opet igavaks, sest see ei toeta loovust ega reaalse elu probleemide lahendamise
oskust (Alismail, McGuire, 2015). Opet peaks kaasajastama labi IKT, et I8imida eri ainete
Opet ja hindamist, muuta Gpet interaktiivseks ning seostada seda laste igapaevaeluga.

IKT kasutamine dppetdds mdjub positiivselt dpilase sooritusvbimele ja
motivatsioonile. Opilased pingutavad rohkem ning seavad endale kérgemaid eesmérke
(Passey, Rogers, Machell, & McHugh, 2004). Malinina ja Lyashenko (2013) leidsid, et
veebipdhiste keskkondade kasutamine muudab dpiprotsessi sotsiaalseks, interaktiivseks,
annab vdimaluse teha koostddd, on dpilaskeskne ning arendab probleemilahendamise oskusi,
lisaks voimaldavad keskkonnad dppet66d individualiseerida, Gpilased saavad dppida omas
tempos, endale sobivas kohas ja ajal. Veebi teel on vdimalik korraldada videokonverentse,
vebinare, esitlusi, pidada blogi.

Uks p&hindudeid hariduse tuleviku jaoks on valmistada Gppijaid ette osalemiseks
infolihiskonnas ning kaasaegsete dppemeetodite kasutamine dppeasutustes - selles kontekstis
on oluline roll IKT vahenditel (Hakkarainen jt, 2000). Digitaalse tehnoloogia tulekuga peavad
muutuma meie dppekavad ning metoodika, et harida selle pdlvkonna digitaalseid
pdliselanikke (Prensky, 2011) vdi internetigeneratsiooni (Tapscot, 2009). Sellised hutdnimed
on pandud generatsioonile, kes on tles kasvanud digitaalse tehnoloogia keskel ning kelle
jaoks on see loomulik osa elust. Digitaalsed pdliselanikud kasutavad tehnoloogiat oma
igapéevastes toimetustes, teistega suhtlemiseks ning meelelahutuseks. Nende jaoks pole
tahvelarvutid, nutitelefonid, lauaarvutid ja internet midagi uut, vaid nad kasvavad ja arenevad

koos nendega.
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Tanu IKT levikule on muutunud viis, kuidas dpetatakse ning mida on vaja dppida
(Higgins, 2004). IKT I6imimise kaudu on vdimalik Gpilast toetada ja rakendada dpilasest
l&htuvat dpetamist (Cydis, 2015).

IKT kasutamine on toonud palju muutusi haridussiisteemi: 6ppimine ja dpetamine on
tdhendusrikkam ja interaktiivne, enam ei ole dpetaja ainuke teadmiste pakkuja, vaid dpilastel
on interneti abil ligipaas informatsioonile igal ajal ja igal pool (Umar & Jalil, 2012).

Kasutades mitmekesiseid tehnoloogilisi 6petamisvéimalusi, arendatakse Gpilaste
oskusi viisidel, mis aastakiimneid tagasi veel véimalikud polnud. Arenenud
tehnoloogiamaailm ja véga hea interneti kéttesaadavus on elemendid, mida 6ppet6os tuleks

maksimaalselt dra kasutada, et liikuda digipaddeva haridussiisteemi suunas.

IKT 0ppetdos ja veebipdhised keskkonnad

Oppimine tuleb siduda digivahendite kasutamisega, sest see suunab &pilasi kasutama
IKT vahendeid abistava todvahendina. IKT on dppekava l&biv teema, mis integreeritakse nii
pdhikoolis kui ka gimnaasiumis erinevate 6ppeainete ainekavadesse (Laanpere, s.a.). Labiva
teema raames Opitakse IKT vahendusel oma téod paremini ja efektiivsemalt korraldama,
kaaslastega suhtlema ja koostddd tegema, Gihtlasi omandatakse ja arendatakse digi-padevust
(Pata, Laanpere, Matsak, Reiska, 2008). Lisaks IKT vahenditele kasutatakse koolides
veebipdhiseid keskkondi, et 6ppetundi pdnevamaks muuta. Kuigi IKT ja veebipdhised
keskkonnad pole stinontumid, on nad tihedalt seotud, sest véaga paljude seadmetega saab
internetti kasutada, néiteks arvutid, nutitelefonid, mangukonsoolid ja MP3--méngijad
(Ferguson, Faulkner, Whitelock, & Sheehy, 2013). IKT ja veebipdhised keskkonnad
mdojutavad Oppimist, sest dpilastel on vdimalik teha koostddd, suhelda, arendada kriitilist
mdotlemist ja probleemide lahendamise oskust (Crook jt, 2008).

Koige levinumad veebipdhised keskkonnad, mida praegu dppetdos kasutatakse, on
Skype, Google Docs, blogid ja lilesannete loomise keskkonnad (Abdelmalak s.a.). Jargnevalt
on vélja toodud nditeid veebipOhistest keskkondadest, mida koolis kasutada saaks:

° Tricideri ( https://www.tricider.com/) abil saab korraldada

ajurtinnakuid, jagada ideid, haaletada ning esitada oma arvamust. Keskkonna abil
saavad Opilased koost6od teha, oma seisukohti tbestada ning koostada kokkuvdtteid
(Malinina & Lyashenko, 2013).


https://www.tricider.com/
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° Quizlet (https://quizlet.com/) on keskkond, mis muudab sGnade

Oppimise huvitavamaks ning sénu saab 6ppida labi mangu (Malinina & Lyashenko,
2013).

° Blogger Blog (https://www.blogger.com) ehk ajaveeb on Kiiresti ja

lihtsalt toimetatav veebileht, mis sisaldab postitusi. Postitusi esitletakse
umberpdoratud kronoloogilises jarjestuses. Lisada saab linke, fotosid, videosid ning
teisi multimeediume. Bloggerit on vdimalik toimetada ka grupitodna erinevate autorite
poolt (Konstantinidis, Theodosiadou & Pappos, 2013). Blogi abil on hea salvestada
oma Oppeprotsessi ning kommenteerida teiste postitusi, Uhtlasi annab v@imaluse tuua
diskussioon klassiruumist vélja (Kist, 2012).

° Google Docs (https://www.google.com/intl/et/docs/about/) on

veebipdhine keskkond, kus 6pilased saavad luua ning redigeerida koostoos
dokumente, esitlusi ja kusitlusi (Abdelmalak, s.a). Keskkond véimaldab Gpetajal ja
Opilasel alla ja ules laadida informatsiooni, paéseda lihtsalt ligi materjalidele, teha
projekte (Malinina & Lyashenko, 2013).

° Glogster EDU (https://edu.glogster.com/) abil saab luua veebip6hiseid

multimeedia postreid, kuhu saab lisada teksti, videosid, haalt, joonistusi (Embi, 2011).
Glogster EDU kaudu on vdimalik oma teadmisi looval viisil valjendada ning arendada
koostddd ja enesevéljendust (Bedrule-Grigorutda & Rusu, 2014).

° Emaze (https://www.emaze.com/) keskkonnas saab luua 3D

veebipdhiseid multifunktsionaalseid esitlusi, mis arendavad suhtlemisoskust,
koostoooskust ja loovust (Flores, 2015).

) Skype (https://www.skype.com/et/) on suhtlemisvahend, mis

vOimaldab teha tasuta audio -ja videokdnesid interneti kaudu (Eaton, 2010). Skype’i

kasutajad saavad suhelda nii personaalselt kui teha grupivestlusi, mis ei s6ltu ajast ja

kohast. See voimaldab Gpilastel vestelda kaaslastega teistest maailma koolidest

(Flores, 2015).

Veebipdhiseid keskkondi saab kasutada Gppimise ja dpetamise toetamiseks ning
Bppimise kaasahaaravamaks muutmiseks (Light, 2012). Ulaltoodud veebikeskkondade
kirjelduse pdhjal on néha, et iga ainevaldkonna dpetaja saab tihel voi teisel viisil
digivahendeid oma t66s kasutada. Nende abil saab nii dpetaja 6ppematerjali nditeks
hdlpsamini kéttesaadavaks, kaasahaaravamaks ja kiiremini omandatavaks muuta, thtlasi

arendada nii individuaalseid kui imbritsevas Uhiskonnas toimetulekuks vajalikke sotsiaalseid


https://quizlet.com/
https://www.blogger.com/
https://www.google.com/intl/et/docs/about/
https://edu.glogster.com/
https://www.emaze.com/
https://www.skype.com/et/
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oskusi. Seda lihtsustab veelgi dpilaste tahe ja kiire dppimisoskus tehnoloogiliste vahendite

kasutamisel.
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Uurimismetoodika

Valim

Mugavusvalimi alusel vdeti uuringusse ks kool, kus viidi 1abi uuring. Uurimist6o
valimisse kuulusid kéik 15 6petajat iihest Tartumaa koolist. Opetajate keskmine vanus oli 46
aastat. Valimis oli 13 naist ja kaks meest. Vastajate taustaandmed on toodud tabelis 1. Tabelis
on vastajate pseudondiim, vanus, téokogemus ning veebipdhiste vahendite kasutamise
kogemus aastates. Tegemist oli inglise keele, kirjanduse, kehalise kasvatuse,
tehnoloogiaBpetuse ja muusika dpetajatega ning klassiGpetajatega.

Valimi moodustamisel on lahtutud mugavusvalimi péhimdttest, kus t66 autor
kontakteerus lihtsuse ja kattesaadavuse huvides omale asukoha poolest lahima kooli
Opetajatega. Kool on eesrindlik digipaddevuse arendamisel. Kooli saavutusteks voib pidada:
robootikaringi loomist 2010.a; programmeerimise algtdédede 6petamist alates 2012.a;
tegutsemist ProgeTiigri pilootkoolina; Tiigrihliippe Sihtasutuse kérgeima autasu ja tiitli
"Innovaatiliseim kool Eestimaal” 2011.a; Samsungi Digiakadeemia pilootkoolina tegutsemist
2014.a; . "Digiaktiivne kool" kuldtaseme omaniku tiitli kandmist 2016.a. Laptop slsteem ja
meediaklass said aluse 2005.aastal. Kool oli Uks esimesi Smart-tahvli omanikke, projektorid
on nii koolis kui ka lasteaias. Selle kooli dppekavasse on Kirjutatud, et neljandik tundidest

peab toimuma IKT vahendeid kasutades.



Tabel 1. Intervijueeritavate taustandmed
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Pseudoniim  Vanus Tookogemus  Veebipohiste
vahendite kasutamise
kogemus aastates

Kalle 43 17 5

Meelis 46 11 2

Hille 52 21 6

Liina 47 27 10

Kadri 52 16 3

Mari 56 30 7

Maiken 55 16 4

Reelika 43 23 7

Mall 63 40 2

Krista 50 25 6

Tuuli 43 15 6

Helika 30 5 5

Reet 39 16 7

Piret 28 4 4

Marge 45 3 3

Andmekogumine

Kooliga kontakteerumiseks vottis t66 autor kooli kodulehelt direktori e-postiaadressi

ja saatis talle e-kirja, kus oli kirjutatud soovist Gpetajaid intervjueerida ning tutvustati lthidalt

uurimistoo eesmarki. Kui direktori k&est saadi ndusolek koos Opetajate kontaktidega, leppis

t00 autor iga dpetajaga individuaalselt kokku intervjuuks sobiva aja.

Koikidele intervjueeritavatele sai enne vestluse algust tutvustatud uuringu eesmarke ja

orienteeruvat ajalist kestust, thtlasi garanteeriti neile vastamisel konfidentsiaalsus. Lisaks
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kusiti kdikidelt intervjueeritavalt luba vestluse salvestamiseks. Helisalvestised transkribeeriti
sOna-sonalt ning neid kasutati edaspidiseks andmeanaliisiks.

Uurimisvahendiks on poolstruktureeritud intervjuu. Lisaks pohikisimustele oli t60
autoril véimalus kisida lisakisimusi vastuse tdpsustamiseks. Antud andmekogumismeetod on
paindlik ja seda on vbimalik vastavalt olukorrale kontrollida (Laherand, 2008). Opetajaid
intervjueeriti koolis neile sobival ajal. Enne pdhiintervjuusid viidi l1&bi pilootintervjuu kolme
Opetajaga, kes kdik tootasid samas uuritavas koolis. Intervjuuks planeeriti orienteeruvalt ks
tund ning intervjueerimisel kasutati diktofoni.

Intervjuuks kulus orienteeruvalt (ks tund, kdige pikema intervjuu tegemiseks kulus 1h
ja 37 minutit, kdige lihem kestis 34 minutit. Intervjuud transkribeeriti ja analtdsiti. Intervjuu
kisimused koostati magistritoo kirjanduse tlevaate pdhjal ning kiisimuste arv soltus
intervjueeritava vastustest.

Intervjuu kiisimused olid jaotatud kolmeks osaks: taustaandmed - kiisimused
uuritavate vanuse, dpetamiskogemuse, veebipdhiste vahendite kasutamise ja Opetatava
ainevaldkonna kohta; kisimused, millega saadi vastus esimesele uurimiskiisimusele ning
kisimused, millega saadi vastused teisele uurimisklsimusele (vastavavalt dpetaja
digikeskkondade valik ja Gpetaja hinnang digikeskkondade mdjust dpilastele). K&ik intervjuu
kisimused on esitatud to0 lisas.

Andmekogumisinstrumendi valiidsus tagati eksperthinnangu ning pilootintervjuu
labiviimisega. Intervjuu kiisimuste arusaadavus koosk6lastati 16putd6 juhendajaga ja neid
hindas (ks kusitletud Gpetajatest. Valiidsuse tagamiseks viidi l&bi pilootintervjuu, kus osales
kolm Gpetajat. Pilootintervjuuga sooviti vélja selgitada, kas see aitab leida vastuseid
uurimisktsimustele ning mida kusimustes vajadusel muuta. Pilootintervjuu dnnestus ning
pilootintervjuu jarel ei viidud l1&bi muudatusi.

Intervjuud salvestati mobiiltelefonis oleva programmi VVoice Memaos abil ning
transkribeeriti Google Drive tekstitootlusprogrammi. Transkribeerimisel kasutati stlearvutit

ning helisalvestite kuulamisel programmi Windows Media Player.

Andmeanal s
Intervjuud transkribeeriti vBimalikult tdpselt. Salvestustelt oli kuulda palju méttepause
ning hailitsusi, nditeks “4d44” ja “mmm” - neid otsustas autor mitte transkribeerida, sest need

vOivad teha lugemise ja mdistmise keerulisemaks (Laherand, 2008). Transkribeeritud teksti
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oli kokku 42 lehekiilge. Keskmiselt kulus the intervjuu transkribeerimiseks 2.5 tundi.

Konfidentsiaalsuse tagamiseks asendati nimed pseudontumidega.

Intervjuud anallsiti kvalitatiivset sisuanaltiusi kasutades. Kvalitatiivse sisuanaluusi

korral ei esitata tulemused numbriliselt, vaid sdnaliselt. Keskendutakse (ihe objekti

stivaanalliusile ehk kirjeldatakse véikse huvigrupi ndgemust ning saadakse andmed vaatluse,

intervjuu voi vestluse kaudu (Lahemaa, 2008). Analudsis keskenduti uuritavate arvamusele

ning kogemustele. Kvalitatiivne uurimismeetodi kaudu tdlgendatakse tekstiandmeid

subjektiivselt ning stistematiteeritakse néiteks kodeerimisprotsessi abil (Hsieh, Shannon.

2005). Sisuanaltds toimus ulevaatlikult jargnevalt:

vastuste sisestamine tekstito6tlusprogrammi,
vastuste mitmekordne lugemine,
kodeerimine,

kategooriate loomine,

kategooriate korrigeerimine.

Uurimuse reliaabluse suurendamiseks otsustas to60 autor kodeerida ning koodide alusel

kategooriad luua osaliselt koos eksperdiga. Uurija kodeeris ja kategoriseeris esimese etapina

ise ning seejarel tegi sama ekspert. Toimus kodeerimise tulemuste tihtlustamine ning

kategooriate loomine.
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Tulemused

Oppetdosse Iimitavad veebipdhised keskkonnad

Uuringus osalenud 6petajad nimetasid kokku 48 erinevat veebip8hist keskkonda, mida
nad tundides kasutavad. Peamisteks vahenditeks on Google, mida nimetati 10 korda. Selles
keskkonnas kasutatakse peamiselt Drive vGimalusi. Keskkonda Learningapps.org nimetati
seitse korda. Jargnesid Quizziz, Kahoot, Miksike ja Padlet, mida nimetati neli korda.
Keskkonda Todaysmeet nimetati kolmel korral. Kahel korral mainiti keskkondi
AnswerGarden, Blogger, Classtools.net, Doodle, Fastfingers, Jeopardylab, Plickers,
Postermywall, Taskutark, Quizlet, Youtube, Internet Explorer, Google Chrome, Code.org.
Jargnevaid vahendeid nimetati Ghel korral: Animal Jigsaw, Bamboozle, Bio.edu.ee, Eesti
Kahepaiksed, Eesti linnud, Emaze, Flipclip, Fotor, Goosechase, JigsawPlanet, KidPix,
Matetalgud, Mentimeter, Nutisport, pbskids, Pinterest, Prezi, Purposegames, Puzzlemaker,
QR-code, Zoobe, Teamup, Thatquiz, Toondoo, Tumblr, Opiveeb, Google Maps.

Uuringus osalenud dpetajad tdid nimetatud veebipdhiste keskkondade kohta valja
suure hulga kasutusvdimalusi, mille saab jagada kahte kategooriasse: (1) dppija kaasamisele
suunatud vahendid ja (2) 6ppematerjalide leidmiseks ja loomiseks kasutatavad vahendid.
Need omakorda jagunevad 11 alamkategooriasse: blogid, interaktiivsed tooriistad,
harjutamiseks, programmeerimine; dppematerjalide keskkonnad, testide koostamise vahendid,
uhiskirjutamine, néitlikustamine, infootsimine, esitlus ja veebitahvel.

Tabel 2 annab Ulevaate, millised veebikeskkonnad iga kasutusvdimaluse alla saab

liigitada.

Tabel 2. Veebikeskkondade kasutusala

Oppija kaasamisele suunatud vahendid

Blogid Blogger

Interaktiivsed tooriistad Classtools.net
teamup
Answergarden
Mentimeter
Todaysmeet
Doodle

Harjutamiseks Fastfingers
Matetalgud
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Nutisport

Programmeerimine Code.org

Oppematerjalide leidmiseks ja loomiseks kasutatavad vahendid

Materjalid miksike
Taskutark
bio.edu.ee

Eesti Kahepaiksed
Eesti linnud
pinterest

Tumblr

Opiveeb

Google maps

Testide koostamise vahendid learningapps
Quizizz
Kahoot
Jeopardylab
Plickers
Animal Jigsaw
bamboozle
quizlet
Goosechase
JigsawPlanet
Purposegames
Puzzlemaker
thatquiz
QR-code

Uhiskirjutamine Google (gmail, drive)

Naitlikustamiseks Youtube
Fotor

Infootsimiseks Internet Explorer
Google Chrome

Esitlus Emaze

Prezi

Flipaclip

KidPix

Toondoo

pbskids (lihtne koomiks)
Postermywall

Veebitahvlid Padlet
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Oppija kaasamisele suunatud vahendid jagunesid nelja alamkategooriasse:

1. Blogid ja veebipaevikud. Neid kasutatakse enamasti klassipaevikuna
vOi Oppematerjali koguna. Salvestatakse klassiuritusi, Opilased saavad ise blogisid luua
vOi Opetaja loodud materjali kommenteerida. Lisaks loovad Gpetajad blogisid, et
salvestada Gppematerjale voi veebilinke Blogger.

2. Interaktiivsed tooriistad, mis aitavad dpetajat Oppetdd organiseerimisel.
Meeskondade loomise vahendi (nt Teamup) abil saab moodustada kiirelt
rihmatoddeks meeskondi. Opetajal on vaja vaid sisestada dpilaste nimekiri ning saab
moodustada erinevat suurustega gruppe. Opilastega suhtlemiseks klassitd vélisel ajal
vOi digipéeval (kodubppepéev, kui dpilased kasutavad koolitdo tegemiseks IKT
vahendeid) saab kasutada nditeks keskkonda Todaysmeet, kus saab luua vastava
jututoa enda valitud nimega - dpilastele on vaja saata veebilink. Kokkulepete
tegemiseks Opilastega ning Uhise aja leidmiseks tegevusteks peale kooli ja samuti
vanematega suhtlemisel saab kasutada keskkonda Doodle. Interaktiivselt kuvatavad
stopper, loosiratas, héaletussiisteem Classtools.net sobivad tagasiside andmiseks.
Mentimeter’i ja Answergarden’i kaudu saab koguda dpilastelt tagasisidet
Oppeprotsessi kohta.

3. Harjutamiseks. Veebipdhised keskkonnad, mida Gpetajad kasutavad
Opilaste silmaringi arendamiseks ning mélu treenimiseks. Nende abil on véimalik
naiteks parendada Gpilaste klaviatuuril trikkimise oskust, mis on teadustodde
tegemisel véga vajalik. Samuti saab selliste veebipdhiste keskkondade abil vaga
tbhusalt harjutada peastarvutamise oskust (nt Fastfingers, Matetalgud, Nutisport).
Opetajate mitme aastane praktika on ndidanud, et selline drillimine m&jub
tulemusrikkalt.

4. Programmeerimine. Opetajad kasutavad seda peamiselt matemaatika
tunnis ja kunstitunnis Opilaste silmaringi arendamiseks ja malu treenimiseks (nt
Code.org).

Oppematerjalide leidmiseks ja loomiseks kasutatavad vahendid jagunesid seitsmesse
alamkategooriasse:

1. Oppematerjal. Siia alla kuuluvad veebikeskkonnad, kus 6petajad
saavad leida 6ppet6oks vajalikke ainealaseid materjale, lisamaterjali ning uusi ideid.
Keskkondades on leitavad teiste dpetajate loodud materjalid, mida saab Gppet6os
kasutada. Leidub nii interaktiivseid nditvahendeid, kui saab luua teste ja kontrolltoid.
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Keskkonnad vdimaldavad jagada ka Opilastele materjale iseseisvaks dppimiseks ja on
voimalik printida to6lehti. Lisaks saab koguda erinevaid ideid, mida tundides teha.
Sellised keskkonnad on Gpetajate arvates head, sest saab aega tdhusamalt kasutada
ning realiseerida juba olemasolevaid materjale (nt Miksike, Taskutark, bio.edu.ee,
Eesti Kahepaiksed, Eesti linnud, pinterest, Tumblr, &piveeb, Google maps).

2. Veebipbhised vahendid, mille abil saavad dpetajad luua dppemange,
viktoriine, teste. Neid kasutatakse eesmargiga luua erinevaid 6ppeménge, mida saab
mangida nii individuaalselt kui meeskonnana. Seejuures saab Gpetaja Kiiret ja
ulevaatlikku tagasisidet dpilaste teadmistest. Lisaks muudavad mangulised vahendid
Oppetunni elavamaks ning dpilased on motiveeritumad - nt learningapps, Quizizz,
Kahhoot, Jeopardylab, Plickers, Animal Jigsaw, bamboozle, quizlet, Goosechase,
JigsawPlanet, Purposegames, Puzzlemaker, thatquiz. Eraldi tdid dpetajad valja QR-
koodid, mille abil saab luua erinevaid orienteerumismange ning dppida uut infot
erinevate teemade kohta. Nii on voimalik teha viktoriine, ristsdnasid, rihmatoid (nt
QR-code generator).

3. Uhiskirjutamine. Siia alla kuuluvad vahendid, mille abil 6pilased
saavad teha omavahel koost6od, vormistada koolitdid ja muid tlesandeid, luua
erinevaid dokumente, esitlusi, ajatelgesid. Opetajal on seejuures vdimalik jalgida t6d
protsessi. Uhiskirjutamise keskkonnas saab jagada Gpilastega erinevaid toolehti,
esitlusi, videosid, pilte. Opilased saavad todlehtedele mugavalt vastata. Selliseid
keskkondi saab ka kasutada riihmatéode tegemiseks ning ankeetide, kisitluste
loomiseks. Mugav on esitada ka digipéaeva tilesandeid. Opetajad kasutavad sellised
keskkondi ka kontrolltodde loomiseks ja labiviimiseks (nt Google Drive).

4. Keskkonnad, mida Opetajad kasutavad dppematerjali néitlikustamiseks,
taasesitamiseks ning info jaddvustamiseks. Sellised keskkonnad v6imaldavad dpitu
taasesitamiseks l&bi dpilase vaatenurga. Erinevate teemade kohta saab otsida ka
naitematerjali (nt Youtube) ja pilte, mida 6ppetd6s kasutada (nt Fotor).

5. Infootsimiseks sobilikud veebibrausereid. Neid saab kasutada naiteks
terminite selgitamiseks ja uurimustodde jaoks sisu leidmiseks. Lisaks kasutavad
Opetajad veebibrauseried ka luuletuste ja ndidendite otsimiseks (nt Internet Explorer,
Google Chrome).

6. Keskkonnad erinevatel teemadel esitluste loomiseks. Selliseid
keskkondi kasutatakse nditeks teadustdode esitluste tegemiseks. Vdimalik on kasutada
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ka raamatu funktsionaalse lugemisoskuse kohta tagasiside saamiseks (nt Emaze ja
Prezi). Info koondamiseks, visualiseerimiseks, kokkuvdtete tegemiseks kasutavad
Opetajad néiteks keskkonda PosterMyaWall. Koomiksite loomise keskkonnad annavad
ka vdimaluse esitada erinevaid olukordi koomiksitena. Saab teha rollimange ning luua
animatsioone (nt Flipaclip, KidPix, Toondoo, pbskids).

7. Veebitahvlid. Neid kasutavad Opetajad erinevate teemade
kokkuvdtteks, riihmatddde organiseerimiseks, olemasolevate teadmiste

kaardistamiseks ja kirjanduspalade analtitisiks (nt Padlet).

Tulemusi analliusides selgus, et on vahendeid, mida 6petajad kasutavad nii dpilaste
kaasamiseks, kui ka 6ppematerjali kogumiseks, jagamiseks (Blogger, Google Drive ning
Padlet).

Veebikeskkondade kasutamise p6hjused

Opetajad kasutavad veebipdhiseid vahendeid vaga erinevatel pdhjustel. Intervjuude kdigus
tuli esile kolm peamist p6hjust:

1) Opilaste motiveerimiseks,

2) nuddisaegse Opikasituse rakendamiseks,

3) Oppe praktilisemaks muutmiseks.

VeebipGhiste vahendite kasutamine motiveerib dpilasi tunnis aktiivsemalt osalema,
sest vahendite kaudu saab Opilast tunnis maksimaalselt kaasata ning anda talle suurem
vastutus dppeprotsessis.

Liina: “ Tdnapdeva lastele ei sobi enam tahvel-t66vihik-0pik stisteem. Minu jaoks on
oluline, 6pilasekeskne dppimisviis. Kasutangi tunnis erinevaid veebipdhiseid lahendusi, et
opet huvitavamaks teha ning panna opilasi hoogsalt tunnis osalema.”

Opetajad arvasid, et veebip&hised vahendid annavad vimaluse petada tanapaeval
vajalikke oskusi, mis on seotud nludisaegse Opikasituse rakendamisega.

Hille: “Naiteks Google Maps - kasutan, et tundi huvitavamaks muuta, et pakkuda
oOpilastele vaheldust, Opetada neile oskusi, mida ei saa muul viisil petada. Tanapaeval on
vaga oluline osata kasutada GPSi, kasutan seda Opilastega orienteerumisel, sest kaardi jargi
enam vaga el orienteeruta. Lisaks tundub, et dpilasi motiveerib aegajalt IKT vahendite

kasutamine.”
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Kolmandaks toodi valja, et veebipdhised vahendid annavad vdimaluse teha 6pet
praktilisemaks. Ténu erinevatele keskkondadele on vdimalik luua, taasesitada ning
visualiseerida objekte ja olukordi, mida 6pilased muidu ei kogeks ega ndeks. On vdimalik
luua erinevaid 3D objekte ja neid uurida, kiilastada kohti, kuhu dpilased ei satuks ning

vaadata videosid erinevatest ajaloosiindmustest ja hiljem neid analtisida.

Piret: “Usun, et ldbi kogemuste ja emotsioonide opivad opilased koige paremini. Neile
jaab meelde ning nad oskavad end paremini teatud situatsioonidesse panna. Kasutan vaga
palju veebipdhiseid vahendeid, minu uusimaks leiuks on virtuaaltuurid. Halloweeni ajal

kdisime opilastega virtuaaltuuril Dracula lossis.”

Mari: “Zoobe - Vdimaldab luua 3D animeeritud sdnumeid ehk Gpilane saab valida
tegelaskuju ning salvestada enda jutu, luuletuse, laulu vms ning jagada seda teistega. Eriti
hea Opilaste puhul, kes hdbenevad teiste ees esineda. Hea kasutada vodrkeeles haalduse
reguleerimiseks ja miks mitte ka laulu salvestamiseks. “

Digivahendite rakendamine on saanud osaks igapéevatoost. See on efektiivne viis
motiveerida Opilasi intensiivsemalt kaasa té6tama, mis omakorda muudab 6ppe

praktilisemaks ja kaasaegsemaks.

Veebipdhiste vahendite kasutamise sagedus

Opetajatel oli esialgu raske tuua vélja, kui tihti nad veebipdhiseid vahendeid
kasutavad. Veebikeskkondade kasutamine on Opetajate sonul véaga 16imitud tegevus ning IKT
vahendid on tundide loomulik osa.

Kadri: “Paris keeruline on nii elda, sest enamasti ma ei tee seda no susteemselt, et
iga teatud aja tagant. Pigem ongi need keskkonnad igapé&evaselt tundi l6imitud. ”

Marge: “Viga raske on eraldi vilja tuua kui palju ma midagi kasutan, sest ma
peaaegu iga tund kasutan mingisugust vahendit. Meie dppekavas on Kirjas, et 25 protsenti
peab toimuma IKT vahendeid kasutades. Kuna 6pilastel on enam-vahem kdigil olemas
nutiseadmed, siis kasutangi opiku ja TV asemel internetipohiseid keskkondi.”

Intervjuu k&igus palusin dpetajatel tldistada, et kui tihti nad kasutavad veebipGhiseid

vahendeid tundides.

Tuuli: “Googledocs - seda vahendit kasutan ka nadalas ikka mitu korda, sest sellega

saan koike opilastega jagada ning neilt koheselt vastuseid saada.”
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Vastavalt dpetajate vastustele jagunesid vahendid viide kategooriasse. Tabel 3 annab
ulevaate, kui tihti keskmiselt Gpetajad erinevaid veebipdhiseid keskkondi kasutavad.

Kdige tihedamini kasutavad Gpetajad keskkondi Google Drive, Quizlet, Youtube ,
Miksike, Classtools.net, Matetalgud, Blogger, Nutisport, Google Chrome , Internet Explorer,
Taskutark. Kdige harvem aga keskkondi nagu Goosechase, Pinterest, Doodle, Thatquiz, QR-

code, JigsawPlanet, Fotor, pbskids, Flipaclip.

Tabel 3. Veebipdhiste vahendite kasutamise sagedus

mitu korda 1 kord nadalas iga paari kord kuus harvem kui
nadalas nadala tagant kord kuus
Google Drive  Teamup Padlet Bamboozle Goosechase
Quizlet Tumblr Answergarden  Fastfingers Pinterest
Youtube Toondoo Quizziz Emaze Doodle
Miksike Opiveeb Learningapps Poste_r mywall Thatquiz
Mentimeter
Classtools.net  Kahoot KidPix Code.org QR-code
Matetalgud Jeopardylab Plickers Bio.edu.ee JigsawPlanet
Blogger Google Maps Puzzlemaker Todaysmeet Fotor
Nutisport Purposegames pbskids
Google Chrome  Eesti Flipaclip
Internet Kahepaiksed
Explorer Eesti linnud
Taskutark

Vastanute hulgas oli ka dpetajaid, kes tdid valja, et nad ei kasuta veebipdhiseid
vahendeid Gppet60s kohustusest, vaid hindavad, kas digivahendi kaasamine on dpitava
materjali puhul vajalik. Seetdttu kasutavad nad digivahendeid vastavalt vajadusele vaga

erineva sagedusega.

Meelis: ”Pole viga jdrge pidanud, kasutan siis, kui vaja on. Umbes kasutan koiki neid
vahendeid moned korrad kuus. Vastavalt vajadusele ning voimalusele. Kasutame kill palju

’

VOSK voimalust, kuid vahel voib juhtuda, et opilased ei saa oma seadmeid kaasa votta.’
Mitmekdlgne veebipdhiste keskkondade loetelu annab mdista, et igasse ainetundi on

voimalik digivahendeid kaasata. Opetaja padevusest ja innovatiivsest suhtumisest

nlidisaegsesse muutunud dpikasitusse sbltub, kas ja kui palju ta neid rakendab.
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Opetajate arvamus veebip6histe keskkondade mdjust dpilaste digipadevusele
Digipéadeva Opetaja t60 oluliseks osaks on véime digivahenditega seotud oskusi
Opilastele edasi anda. See tagab Opilasele suutlikkuse veebimaailmas orienteeruda ning ka

edaspidi valida sobivaid, efektiivseid lahendusi igapaevaelus hakkama saamiseks.

Opetajatelt uuriti, millise digipadevuse osaoskuste arendamiseks nad nimetatud
veebikeskkondi kasutavad. Vastavalt DIGCOMP raamistikule (Ferrari, 2013) jagunesid
osaoskused viieks kategooriaks: info haldamine, suhtlemine digikeskkondades, sisuloome,
turvalisus, probleemilahendus. VVastavad osaoskused on esitatud tabelis 4. Osaoskused anti
intervjuu ajal Gpetajatele ette, nad ei pidanud neid ise teadma. Oppetdds veebikeskkondi
kasutades on Opetajate arvates oluline neid eesmargiparaselt rakendada, et 6pilased saaksid

nende abil materjali paremini omandada ning thtlasi tunneksid dpitava vastu huvi.

Mall: “Eks see on viga palju kinni selles, et mis olukorras ja kuidas opetaja

ise seda keskkonda kasutab. Koik oleneb tolgendamisest.”

Erinevate veebikeskkondade kasutus arendab ka @petajat ennast digipadevuse vallas,

Opetab digimaailmas efektiivsemalt orienteeruma, mis tagab ka paremad teadmised dpilastele.

Tuuli: “Koik oleneb sellest, kuidas dpetaja seda kasutada otsustab ning
Opilastele esitab. Kdik oleneb Gpetaja meisterlikkusest ning loomingulisusest. Nende
vahendite kasutamisel peab olema lihtsalt hasti loov ning enda jaoks asjad hasti labi
mdtlema. Ausalt, ma tegelikult igapaevaselt ei métle sellele, et mis osaoskust
veebivahend kasutab. Minu eesmark on pigem Opilastele neid vahendeid kasutades

teadmisi anda, mitte otseselt digipddevust arendada.”

Kalle: “Opiveebi keskkond pigem arendab probleemilahendusoskust ning info
haldamise oskust, vahem sisuloomet. Google Drive keskkonna vGimaluste kasutamine
kindlasti arendab suhtlemisoskust digikeskkondades, sisuloome oskust ning info haldamise

oskust. Mdngulised keskkonnad keskenduvad rohkem probleemi lahendusele. *

Opetajad jagasid kasutatavad veebipdhised vahendid vastavatesse kategooriatesse,
vastavalt sellele, millist digipadevuse osaoskust vahend arendab. Mdni vahend sobis dpetajate

arvates mitme osaoskuse alla. Tulemused on toodud tabelis 4.
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Kdige rohkem erinevaid veebikeskkondi nimetati sisuloome ja infohaldamise

padevuse arendamiseks, kdige vahem erinevaid keskkondi nimetati turvalisuse arendamiseks.

Tabel 4. Opetajate ndgemus veebip6histe vahendite vBimalustest digipadevuse osaoskuste

arendamisel
1. Info 2. Suhtlemine 3. Sisuloome 4. Turvalisus 5.
haldamine digikeskkonda Probleemilahe
des ndus

Google (gmail,  Google (gmail,  Google (gmail, Internet Classtools.net
drive) drive) drive) Explorer Fastfingers
Miksike Learningapps Learningapps Google Chrome  Code.org
Blogger Todaysmeet Quizizz Flipaclip
Taskutark AnswerGarden  Kahoot QR-code
Youtube Doodle Padlet
bio.edu.ee Padlet Blogger
Eesti Blogger Jeopardylab
Kahepaiksed Mentimeter Plickers
Eesti linnud Teamup Postermywall
Fotor Quizlet
Matetalgud Animal Jigsaw
Nutisport Bamboozle
Pinterest Emaze
Tumblr Goosechase
Opiveeb JigsawPlanet

KidPix

pbskids

Prezi

Purposegames

Puzzlemaker

Zoobel

Thatquiz

Toondoo
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Arutelu

Magistritod eesmark oli he kooli néitel vélja selgitada, milliseid veebipdhiseid
keskkondi dpilaste digipadevuse arendamiseks dppetdds kasutatakse ja milline on dpetajate
arvamus nende keskkondade kasutamise mdjudest dpilaste digipadevusele.

Uurimist6o esimene uurimiskisimus oli, milliseid veebip6hiseid keskkondi 6petajad
Oppetodsse 16imivad, et arendada dpilaste digipadevust.

Kéesoleva uuringu tulemused néitasid, et populaarsemad veebipdhised keskkonnad,
mida Opetajad Oppetdosse 16imivad, on Google Drive vimalused, Blogger ja erinevad
ulesannete loomise keskkonnad nt Learning Apps, Quizziz, Kahhoot, Miksike, Padlet. Need
tulemused on sarnased Abdelmalak (s.a.) tulemustele, kes t6i levinumate veebipdhiste
keskkondadena valja Skype, Google Docs, blogid ja Glesannete loomise keskkonnad.
Erinevus on aga selles, et k&esolevad uuringus osalenud Opetajatest keegi Skype'i
Oppekeskkonnana vélja ei toonud.

Uuringust selgus, et dpetajad kasutavad tundides veebipdhised keskkondi Gppija
kaasamiseks ning dppematerjalide leidmiseks ja loomiseks (blogid, interaktiivsed too6riistad,
harjutamiseks, programmeerimine; dppematerjalide keskkonnad, testide koostamise vahendid,
uhiskirjutamine, naitlikustamine, infootsimine, esitlus ja veebitahvel). Sarnasele tulemusele
jouti uurimuses “IKT vahendite dppetdds kasutamise moju: kirjanduse iilevaade” ( Serbak,
K.s.a.) IKT kasutades on vdimalik dpilaste jaoks Opiprotsess muuta lihtsamaks ning
kaasahaaravamaks. VVeebipdhiseid keskkondi saab Gppetdds dpilaste kasuks todle panna, kui
kasutada vahendeid, mis abistavad dpilast meelde jatmises, defineerimises, informatsiooni &ra
tundmises; informatsiooni maistmises ja organiseerimises.

Teise uurimiskisimusega sooviti teada, kuidas méjutab dpetajate arvates veebipdhiste
keskkondade kasutamine Gpilaste digipadevust.

Digipadevus on suutlikkus kasutada digitehnoloogiat; leida ja séilitada digivahendite
abil infot ning seda hinnata; osaleda digitaalses sisuloomes; kasutada digivahendeid
probleemilahenduseks; olla teadlik digikeskkonna ohtudest; jargida digikeskkonnas reegleid
(P6hikooli riiklik 6ppekava, 2011). Intervjuude vastustest voib jareldada, et 6petajad
mdistavad digipadevust sarnaselt riiklikus 6ppekavas toodud definitsioonile. Tulemused on
sarnased infotehnoloogia kasutamise oskuse, turvalisuse, info toé6tlemise ning sisuloome osas.

Digip0dore (Elukestva Oppe strateegia 2020, 2014) mérgib, et digipadevus véimaldab
Opilasel omandada oskusi, mida koik kodanikud vajavad, et 21. sajandil tihiskonnaelus ja
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majanduses aktiivselt osaleda. Sarnaselt sellele selgus uurimusest, et digipadevus seostub
Opetajale oskusega, mida on vaja Opilastes arendada, et nad saaksid tulevikus hasti hakkama.

DIGCOMP (Ferrari, 2013) raamistikus on vélja toodud jargmised valdkonnad: info,
kommunikatsioon, sisuloome, ohutus, probleemilahendus. Opetajad pidid hindama, kas
erinevad veebipdhised keskkonnad arendavad neid valdkondi. Opetajate vastustes jagus
kdikidesse valdkondadesse veebipdhiseid vahendeid. Kbige rohkem nimetasid Opetajad
keskkondi, mis on seotud sisuloomega ning infohaldamisega. VVdhem nimetati keskkondi, mis
on seotud kommunikatsiooniga ning probleemilahendusega. Kdige véhem nimetasid Gpetajad
keskkondi, mis arendavad ohutusega seotud osaoskust. Sellest vdib jareldada, et Gpetajatele
oleks vaja rohkem tutvustada veebipdhiseid vdimalusi ohutusega seotud digipadevuse
osaoskuse arendamiseks. Sama selgus ka uuringust “IKT-haridus: digioskuste Gpetamine,
hoiakud ja voimalused tildhariduskoolis ja lasteaias” (Praxis, 2017): turvalise k&itumise kohta
digimaailmas sooviks infot saada 65% kusitletutest.

Opetajad kasutavad veebiphiseid vahendeid véga erinevatel pdhjustel. Intervjuude
kaigus tuli esile kolm peamist pdhjust: 6pilaste motiveerimine, niitidisaegse dpikésituse
rakendamine, dppe praktilisemaks muutmine. Ka teised autorid on ndidanud, et IKT
kasutamine dppetdds mabjub positiivselt dpilase sooritusvdimele ja motivatsioonile ning
Opilased pingutavad rohkem ning seavad endale kérgemaid eesmarke (Passey, Rogers,
Machell, & McHugh, 2004). Ké&esolevast uurimusest selgus sama: veebipdhiste vahendite
kasutamine motiveerib dpetajate arvates dpilasi tunnis aktiivsemalt osalema, sest vahendite
kaudu saab dpilast tunnis maksimaalselt kaasata ning anda talle suurem vastutus
Oppeprotsessis.

Sarnaselt tddemusele, et tiks pdhindudeid hariduse tuleviku jaoks on valmistada
Oppijaid ette osalemiseks infotihiskonnas ning kaasaegsete dppemeetodite kasutamine
Oppeasutuste, mille kontekstis on oluline roll IKT vahenditel (Hakkarainen, lloméki,
Lipponen, Muukkonen, Rahikainen, Tuominen, Lehtinen, 2000), leidsid intervjueeritavad
Opetajad, et veebipdhised vahendid annavad vGimaluse Opetada tdnapaeval vajalikke oskusi,
mis on seotud niddisaegse dpikasituse rakendamisega.

21. sajandil on tanu tehnoloogiale véimalik uurida erinevaid andmebaase, kuulata
helifaile, vaadata vanu videolGike ning tanu erinevatele interaktiivsetele veebipdhistele
materjalidele saame l&bi simulatsiooni kogeda erinevaid reaalse elu sindmusi, mida nad ilma
tehnoloogiata kunagi ei kogeks (Lombardi, 2007). Sama selgus ka k&esolevast uurimusest -
toodi valja, et veebipbhised vahendid annavad vdimaluse teha dpet praktilisemaks. Tanu
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erinevatele keskkondadele on vdimalik luua, taasesitada ning visualiseerida objekte ja
olukordi, mida dpilased muidu ei kogeks ega nédeks. On véimalik luua erinevaid 3D objekte ja
neid uurida, kilastada kohti, kuhu dpilased ei satuks ning vaadata videosid erinevatest
ajaloostindmustest ja hiljem neid anallsida.

Uuringust selgus, et kdige sagedamini kalduvad dpetajad kasutama vahendeid, mis
aitavad neil materjale luua voi hallata. Mitu korda n&dalas kasutatakse keskkondi nagu
Google Drive, Miksike, Blogger, Taskutark, Youtube, Internet Explorer, Google Chrome,
Matetalgud, Nutisporti. Sellest v6ib jareldada, et ronkem kasutavad Gpetajad vahendeid, mille
abil nad saavad luua t6dlehti, esitlusi voi kasutada kellegi teise loodud materjali. Sarnane
tendents ilmnes ka Praxise (2017) uurimusest - kdige sagedamini tdid dpetajad esile enda
loodud digidppevara kasutamise, kuid peamiselt peavad nad selle all silmas tédlehtede (87%)
ja slaidiesitluste (78%) loomist. Samast uuringust selgus, et 72% Gpetajatest kasutavad v3i on
kasutanud Koolielu.ee portaali digiGppevara. Antud uuringust ei selgunud sama - mitte Ukski
Opetaja ei nimetanud Koolielu.ee portaali.

Uhiskonnas vajalikud oskused muutuvad pidevalt, kuid koolid ei ole suutnud
muutustega piisavalt kiiresti kaasa minna ning toimetavad endiselt nii nagu sajandeid tagasi
(Schleicher, 2016). Tuginedes kéesolevale uurimuse tulemustele, vdib véita, et koolis, kus
uurimus labi viidi, see nii ei ole. Antud koolist kdik 15 dpetajat kasutavad veebipdhiseid
keskkondi, et arendada Opilastes 21. sajandil vajalikke oskusi. Uurimuse piiranguks on fakt, et
see viidi labi ainult Ghes koolis ning sellest lahtuvalt ei saa teha Gldistusi. Antud kooli
kontekstis vdiks lisaks uurida, kuidas digivahendeid sageli kasutavad dpetajad on selleni
joudnud ning mida ja mis meetodeid nad enne digipdoret kasutasid. Lisaks voiks selgitada
valja seose dppemeetodite vahel, mida nad kasutasid enne digipooret ning k&esoleval hetkel
kasutatavate vahendite vahel.

Kéesolevas uurimuses toodi tlevaate erinevatest veebipdhistest keskkondadest, mida
Opetajad Uhes koolis kasutavad. See tilevaade voiks olla kasulik ka teiste koolide Gpetajatele,
kes otsivad, milliseid vahendeid 6ppettdsse Opilaste digipadevuse arendamiseks 16imida.
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Lisad
Intervjuu kisimused
Taustkusimused:
Sugu/vanus
1. Mis aineid Opetate ning mis kooliastmetes?
2. Kui kaua olete todtanud Opetajana?

3. Kui kaua olete kasutanud veebip&hiseid vahendeid?

Kuisimused, millega saadakse vastus esimesele uurimiskisimusele:
Iga vahendi kohta tuleks eraldi vastata. (Iga nimetatud keskkonna kohta tulevad kusimused
3,4,5,6,7)
2. Milliseid veebip6hiseid keskkondi 6ppetdos kasutate?
Miks te kasutate seda veebipdhist keskkonda?
Kuidas seda keskkonda kasutate? Tooge nditeid

Kui tihti seda keskkonda kasutate?

o g &> »w

Mis on keskkonna plussid, mis miinused?

Kuisimused, millega saadakse vastus teisele uurimisktsimusele:
7. Millist digipadevuse osaoskust selle keskkonna kasutamine Teie arvates
arendab? Digipadevuse osaoskused: 1. Info haldamine 2. Suhtlemine
digikeskkondades 3. Sisuloome 4. Turvalisus 5. Probleemilahendus

8.  Kuidas mdistate Teie digipadevust?



VeebipOhised keskkonnad ja digipadevus 36

Lihtlitsents 16putd6 reprodutseerimiseks ja I6putto tldsusele kattesaadavaks tegemiseks

Mina, Pille GranovskKi
(sunnikuupéev 24.06.1987)
1. annan Tartu Ulikoolile tasuta loa (lihtlitsentsi) enda loodud teose

,,Veebipohiste keskkondade 16imimine 6ppetddsse ning Gpetajate arvamus nende majust

Opilaste digipadevusele,*

mille juhendajad on Kristi Vinter-Nemvalts, Kulli Kori

1.1.reprodutseerimiseks sailitamise ja tldsusele kattesaadavaks tegemise eesmargil,
sealhulgas digitaalarhiivi DSpace-is lisamise eesmargil kuni autoridiguse kehtivuse tahtaja

I6ppemiseni;

1.2.uldsusele kattesaadavaks tegemiseks Tartu Ulikooli veebikeskkonna kaudu, sealhulgas

digitaalarhiivi DSpace’i kaudu kuni autoridiguse kehtivuse téhtaja I6ppemiseni.
2. olen teadlik, et punktis 1 nimetatud 6igused jadvad alles ka autorile.
3. kinnitan, et lihtlitsentsi andmisega ei rikuta teiste isikute intellektuaalomandi ega

isikuandmete kaitse seadusest tulenevaid digusi.

Tartus 9.01.2019



