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Kokkuvote

Autismispektri hiiirega opilaste Opetajate digitaalsete 6ppemiingude kasutamise eesmérgid
ja kasutatavad digitaalsed 6ppemiingud, Opetajate kogemused nende kasutamisel ning

ootused digitaalsetele 6ppemingudele

Magistrito6 eesmargiks oli vilja selgitada autismispektri hdirega Opilaste dpetajate digitaalsete
oppeméngude kasutamise eesmirgid ja kasutatavad digitaalsed dppeméngud, Opetajate
kogemused ning ootused digitaalsetele dppemingudele. Uurimuse ldbiviimiseks kasutati
poolstruktureeritud intervjuud, mis viidi 1&bi kiimne dpetajaga. Andmete analiiisimiseks kasutati
induktiivset sisuanaliiiisi. Tulemustest selgus, et dpetajad kasutavad nii eestikeelseid kui ka
ingliskeelseid Gppekeskkondi. Eestikeelseid Oppeminge teatakse vihem ning kKasutatud
veebikeskkonnad on dpetajad kohaldanud digitaalseteks dppeméngudeks. Samuti selgus
uurimusest digitaalsete Oppeméangude kasutamise soodustavad (niiteks individuaalne ldhenemine,
Opetaja professionaalsus) ja takistavad tegurid (nditeks tdhelepanu hajumine, aja piiratus).
Opetajate ootusteks oli digitaalse dppemingu platvorm, mida saaks kujundada vastavalt dpilase

erivajadusest ldhtuvalt.

Mirksonad: méng, mingulisus, mdngupohine dpe, digitaalne dppeméing, autismispektri hiire
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Abstract

The use of digital learning games by teachers of students with autism spectrum disorder
and used digital learning games, teachers' experiences of using them and expectations for
digital learning games

The aim of the current Master’s thesis is to find out the goals of the use of digital learning games
by teachers of students with autism spectrum disorder and which digital learning games were
used, teachers' experiences and expectations for digital learning games. To obtain data, semi-
structured interviews with ten teachers were conducted. The study was conducted using
qualitative inductive content analysis. The study revealed that teachers use both Estonian
language and English language learning environments. Learning games in Estonian are less
known, and the online environments used have been adapted by teachers for digital learning
games. The study also identified factors that encourage (e.g. individual approach, teacher
professionalism) and discourage (e.g. distraction, time constraints) the use of digital learning
games. Teachers' expectations were a digital learning game platform that could be designed

according to the student's special needs.

Keywords: play, playfulness, game based learning, digital learning game, autism spectrum

disorder
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Sissejuhatus
USA haiguste kontrolli ja ennetamise keskuse andmetel on aastatega suurenenud autismispektri
héire esinemissagedus. Kui aastal 2012 oli esinemissagedus 1 69-st, siis aastal 2016 oli see
néitaja 1 54-st (Centers for Disease ..., 2020). Autismispektri hdiret (ASH) iseloomustab kolm
valdkonda: suhtlus, sotsiaalsed oskused ja kognitiivsed voimed (KuzemtSenko, 2010). Ma,
Olivera ja Hauge (2014) libi viidud uuring niitas, et digitaalsed dppemingud (DOM) toetavad
ASH Odpilaste sotsiaalset ja emotsionaalset arengut, kujutlusvéimet kui ka sensoorset
integratsiooni. Paljud ASH dpilased on visuaalsed dppijad ning nende puhul kehtib {itlus, et
tehnoloogia on nende teine keel (Lofland, 2016). Jacklin ja Farr (2005) leidsid, et tehnoloogiliste
vahenditega dpitava visualiseerimine osutus efektiivsemaks kui tavapiraste meetoditega
Opetamine ning arvutipdhine dpetamine v3ib olla motivatsiooni tostjaks ASH Opilaste Opetamisel
(Burguillo, 2010; Kirini¢, Vidacek-Hains, & Kovaci¢, 2010). Samas leiavad opilased, et tundides
voiks olla rohkem méngulisust (Kori et al., 2019). Eestis 14bi viidud uuring (Jesmin & Rinde,
2018), kus uuriti 1300 dpetaja kogemusi mangude kasutamise kohta tunnis, néitas, et 93%
kiisitletud Opetajatest kasutavad oma tundides méange. Samuti ilmnes Jesmini ja Rinde (2018)
uurimusest, et Opetajad kasutavad minge erinevatel pohjustel: mangud voimaldavad tunnis
Opitavat paremini visualiseerida, toetada dpimotivatsiooni, arendada sotsiaalseid oskuseid ja ka
viahendada koolistressi. Kiisitletud opetajate murekohaks oli aga andmebaasi puudus, mis pakuks
koikidele dppeainetele vastavaid ménge ning eestikeelsete dppekeskkondade vihesus (Jesmin &
Rinde, 2018).

Magistritdo on suunatud digitaalsetele Oppeméngudele, mida Opetajad kasutavad oma to6s
autismispektri hdirega Opilaste dpetamisel. Silmas pidades, et digitaalsed dppeméangud
voimaldavad Sppetddd visuaalsemalt lihtsamaks teha ja dpetada Opilastele, eriti just
autismispektrihdirega Opilastele, erinevaid sotsiaalseid oskusi ning arendada kognitiivseid
voimeid.

Too6struktuur on iiles ehitatud jargmiselt: esmalt teoreetiline tilevaade autismispektri héire
mdistest ja digitaalsete Gppeméngude kasutamisest ASH Gpilaste Gpetamisel, milles selgitatakse
lahti méngu ja méngu alaliikide mdisted ning viimasena kirjeldatakse dpetajate kogemusi ja
ootusi digitaalsete dppeméngude kasutamisel. Teooria osale jargneb metoodika, milles
kirjeldatakse andmekogumist ja andmeanaliiiisi. Seejarel kirjeldatakse andmetest saadud

tulemusi, millele jargneb arutelu t66s saavutatud eesmarkide iile.
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Uurimuse teoreetilised lihtekohad

Ulevaade autismispektri hiirest
Rahvusvahelise haiguste klassifikatsiooni 10. versioon (RHK-10) kirjelduse jéargi on
autismispektri hdire pervasiivne arenguhdire, mida defineeritakse jargmiselt: ,,Pervasiivsete
arenguhdirete all moistetakse vastastikuse sotsiaalse mdjutamise ja suhtlemise kvalitatiivset
kahjustust, millega kaasneb huvide ning tegevusaktiivsuse piiratus, stereotiilipsus ja monotoonne
korduvus“ (Maailma Tervishoiuorganisatsioon, 1992). Uues RHK-11, mida eesti keelde ei ole
veel tolgitud (hakkab kehtima 01.01. 2022 (Celsius Healthcare, 2018)), iseloomustatakse ASH-d
kui piisivat puudust algatusvdime ja vastastikuse sotsiaalse suhtluse osas ning piiratud, korduvat
ja paindumatut kditumismustrit ja huvisid (International Statistical Classification..., 2020).
Kuzemtsenko (2010) toob vilja kolm valdkonda, mis on omane ASH lastele: suhtlus (nt miimika,
zestid), sotsiaalsed oskused (nt minguline tegevus, jdljendamise kaudu dppimine) ja kognitiivsed
voimed (kone ja keele moistmine, kujutlusvoime).

Lisaks eelnevalt viljatoodule on ASH lastel iseloomulik pragmaatiline keelepuue (Padrik,
2016). See tahendab, et ASH lastel on hairunud véime mdista sidusat kdnet, neil on probleemid
vestlus- ja narratiivsetes oskustes, keeruline seostada keelelist teavet suhtlusolukordades ning
keele kasutus stereotiiiipne ja korduv (Ketelaars, 2010; Padrik, 2016). Kui ASH lapsel on
eakohane IQ ning kone areng, omab ta suure tdendosusega ulatuslikku sonavara, mida kasutab
selleks, et radkida enda jaoks huvipakkuvatest teemadest. Lisaks tolgendavad ASH lapsed sonu ja
véljendeid tiht-tdhelt ning idioomid jadvad neile arusaamatuks (Hudson, 2019). Pragmaatikapuue
ning muud iseloomulikud tunnused voivad olla tingitud puudulikest kognitiivsetest
funktsioonidest: tsentraalkoherentsusest (tsentraalne seostatus), eksekutiivsetest funktsioonidest
(tdidesaatvad funktsioonid) ja meeleteooriast (Cummings, 2014).

Tsentraalkoherentsuse ehk tsentraalse seostatuse teooria jargi on autismi korral héiritud
suutlikkus tiksikasjadest modda vaadata ja tajuda tervikut (Oona, Serbak, & Kdiva, 2018).
Terviku ndgemiseks on vaja ASH lastel sobitada saadud informatsioon laiemasse konteksti ning
seejarel antakse tervikule tdhendus (Frith, 2003). ASH laste motlemise eripara nimetatakse
pusletiikkidena mé&tlemiseks, kus ajusse jouab informatsioon viikeste tiikkidena, mille
tulemusena on lapsel raskusi ndha tervikut ja anda sellele tdhendus (Bruin, 2012). Samuti on

ASH lastel raskusi oluliste detailide eristamisel mitte olulistest (Dong & Heylighen, 2018) ehk
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ASH lapsi iseloomustab detailides motlemine, mis omakorda tekitab raskusi tildistamisel (Bruin,
2012). Tdhenduse andmisel tervikule ldbivad ASH lapsed jargmised etapid: tunnetamine,
tihenduse andmine, sobiva sdna otsimine (Bruin, 2012). Uks-iihele assotsiatsioonide puhul
labitakse samamoodi need etapid, mis tdhendab, et ASH lastel on rohkem lisat66d kui n-6
neurotiiiipilistel lastel (Bruin, 2012).

Eksekutiivsed funktsioonid ehk tdidesaatvad funktsioonid on rithm oskuseid, milleks on
tahelepanu, informatsiooni talletamine ja mitme tegevuse sooritamine (Herndon, 2018). Neid
oskuseid kasutatakse nii planeerimisel, organiseerimisel kui ka ajaplaneerimisel. Tdidesaatvate
funktsioonide héire korral on raskusi planeerimisel ja organiseerimisel (Bruin, 2012).

Meeleteooria kohaselt puudub ASH inimesel voime tajuda teiste inimeste sisemaailma.
Simon-Baron Cohen (2000) kirjeldas seda kui ,,meelepimedust, mis pShjustab inimesel
sotsiaalseid, kommunikatiivseid ja emotsionaalseid raskusi. See tihendab, et ASH inimesel on
raske moista, et teised motlevad neist erinevalt ning neil on erinevad veendumused, soovid ja
arvamused (Hoopmann, 2019).

Eelnevalt kirjeldatud tunnustele voib lisaks esineda probleeme peenmotoorikaga, lithikest
tahelepanu hoidmise voimet, silmkontakti puudumine, drevus uutes ja struktureerimata
olukordades ning raskused ajaplaneerimisel ja organiseerimisel (Gerry, 2002).

ASH laste toetamisel kasutatakse mitmeid sekkumisvdimalusi. Uheks levinumaks on TEACCH
meetod (Treatment and Education of Autistic and Related Communication Handicapped
Children). TEACCH-i abil luuakse lastele struktureeritud dppekeskkond (Mesibov & Shea,
2010). Meetodi rakendamine tdhendab ASH Opilase jaoks struktureeritud dpikeskkonda, mille
fookus on visuaalsusel ning siisteemsel ja organiseeritud dppemeetodil (Unc School of Medicine,
2020) arvestatakse opilase individuaalsusega ning tehakse koostodd lapsevanematega.
Struktureeritud dpikeskkonna puhul on olulisteks marksonadeks: fiitisilise keskkonna
struktureerimine, etteaimatavus, visuaalsus ja visuaalselt struktureeritud tegevus ning t60 ja
tegevuste siisteemid (Mesibov & Shea, 2010). Ka digitaalsetes dppeméngudes saab TEACCHi

pohimotteid rakendada ning sellega tdsta dppimise efektiivsust.

Digitaalsete Oppemingude kasutamine ASH opilaste opetamisel
Jirgnevalt on dra toodud teoreetiline iilevaade méngu ja tema alaliikide mdistetest. Uks

tuntumaid mangu késitlusi on Johan Huizingalt, kus ,,Méng on vabatahtlik toiming vdi tegevus,
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mida Sooritatakse teatud kindlaksmédratud aja- ja ruumipiirides, vabatahtlikult omaks vdetud,
kuid tingimata siduvate reeglite jargi; tema eesméark on temas eneses ja teda saadab ponevus-
ning rodmutunne ja teadmine tema “teistsugususest” “tavalise eluga” vorreldes* (Huizinga, 2003,
Ik 38-39). Samuti on mang oma olemuselt paindlik ja positiivne (Rose-Krasnor & Pepler, 1980).
Mingu sidumisel dppetdoga, aitab kinnistada, korrata opitut ja siistematiseerida dppematerjali
(Saar, 1997). Mangude abil on voimalik néitlikustada elus toimivaid protsesse, muuta dpilased
tunnis aktiivseks ning samas Opilased dpivad paremini 1&bi miangu kui lugedes, kuulates voi
vaadeldes (Salumaa & Talvik, 2004).

Miéngupdhist opet ehk Game Based Learning kasutatakse dpieesmérgil, mille sisu ja
tegevus voivad olla hariva eesmérgiga. Mangupohise dppe korral rakendatakse nii tosimange kui
ka meelelahutuslikke ménge (Laanpere, Pedaste, Tammets, Dremljuga-Telk, & Sillaots, 2020).
Tosimangud (serious game) on arvutimangud, mille eesmérk on pakkuda Opetavat sisu 1abi
méngu, kditumise muutmise soov, suurendada teadmisi ja arendada litkumisoskusi (Breitlauch,
2012). Martin Sillaots (2015), kes on Tallinna Ulikooli tdsiméngulektor, kirjeldab tdsiméngu kui
méngu, millel on lisaks meelelahutuslikule eesmaérgile ka tdsine eesmark, nditeks harida,
mdjutada, ravida. Tdésimingude alla kuuluvad dpiméangud. Opimingu eristab tdsimingust see, et
Opiméng toetab Opieesméarkide saavutamist (Laanpere et al., 2020). Seevastu mangustamine ehk
gamification on sarnane sdnale game, mitte sdnale play (antud uurimist66 on keskendunud sdnale
,play“ ehk méing paindliku vormina). Méngustamise algne tdhendus périneb digitaalmeedia
toostusest ning esimene dokumenteeritud kasutus périneb aastast 2008, kuid ei leidnud laia
kasutusele votmist, vaid kirjeldati kui ,,tootlikkuse méngu*, ,,meelelahutuse jalgimist®,
»mangulist kujundamist®, , kditumisméinge*. Méangustamine tdhendab ménguliste elementide
kasutamist mitteméangulises keskkonnas (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011).
Mingustamist ja mdngu saab tuua kooli konteksti, kuna nii haridustegevuses kui ka méngus on
olemas reeglid, eesmérgid, preemia, ajasurve ja koostdo (Laanpere et al., 2020). Erinevad
méngud on harival eesmérgil rakendatavad ning nende abil on vdimalik luua dppekeskkond, mis
arengupsiithholoogide sonul parandab kognitiivseid protsesse (Piaget & Cook, 1952).

Maingulisust saab siduda dppet6dga kasutades selleks erinevaid tehnoloogilisi vahendeid.
Opilased dpivad libi info- ja kommunikatsioonitehnoloogia (IKT) vahendite kasutama arvutit,
omandavad uusi teadmisi arvutit kasutades, saavad teadmisi sellest, kuidas arvuti kasutamine

mdjutab inimeste elusid (Hayes, 2006). Digitaalsete vahendite kasutamine Sppet66s muudab
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Oppimise paindlikumaks ja arendab nii dpilaste kui ka dpetajate digipddevust (IKT kasutamine
hariduses, s.a.). Digipddevus tdhendab suutlikkust kasutada digitehnoloogiat muutuvas
ithiskonnas nii dppimisel kui ka info sdilitamisel (PShikooli riiklik dppekava, 2018).

Esmakordselt mainis digitaalset mdngupdhist Opet Mark Prensky, mis inglise keeles on
kéibel liihendina DGBL ehk Digital Game Based Learning (Prensky, 2001). Digitaalne
mangupodhine dpe loob tasakaalu klassitundide ja hariduslike méngude vahele, kus médnge
kasutatakse tunnis opitu kordamiseks (Juraschka, 2019), tdstab Gpilaste motivatsiooni (Burguillo,
2010; Kirini¢ et al., 2010), huvi dppimise vastu (Ebner & Holzinger, 2007) ning arendab Opilaste
kognitiivseid voimeid ja sotsiaalseid protsesse (Kim, Park, & Baek, 2009).

ASH opilaste puhul on vilja toodud, et tehnoloogiliste vahendite (arvutid, tahvelarvutid,
mobiiltelefonid) kasutamine edendab ASH 6pilaste oppimist (Barthélémy, Fuentes, Howlin, &
van der Gaag, 2013) ning tehnoloogiliste vahenditega dpitava visualiseerimine on osutunud
efektiivsemaks kui tavapéraste meetoditega dpetamine (Jacklin & Farr, 2005). ASH &pilaste
puhul on DOM-id abivahendid, mille kaudu saab dpetaja ASH dppetdd jaoks dppematerjali
visualiseeritavaks teha. ASH dpilaste puhul on vilja toodud, et digitaalsete 6ppevahenditega saab
Opetada sotsiaalseid oskuseid (Reisi Dehkordi & Mohd Rias, 2013). Tihtipeale on ASH opilased
tajueelistuselt visuaalsed Oppijad. Visuaalsuse all moistetakse protsessi, kus dppijad to6tlevad ja
sdilitavad teavet paremini, kui see on esitatud formaadis, kus on tihendatud nii pilt kui ka tekst
(Tissot & Evans, 2003). Visuaalsuse kaudu omandavad ASH dpilased paremini dpitut kui
tekstilist teavet kasutades (Gerry, 2002).

Noor, Shahbod ja Che Pee (2012) uuringust ilmnes tdsimangude efektiivsus autistlike
laste Opetamisel. TOsiménge on arendatud kahel eesmérgil: teraapilisel (sotsiaalsed ja
kommunikatsiooni oskused, jutustamine, esmaabi) ja harival (kommunikatsioon, sensoorne
integratsioon, sotsiaalne kditumine) ning need sisaldavad Oppimist ja harjutamist. Samuti on
leitud, et tosimdngude kasutamine on paljutdotav sotsiaalsete oskuste dpetamisel, néiteks aitavad
need treenida nii koostoooskust kui ka tildisi sotsiaalseid oskusi (Grossard, et al., 2017).

Lisaks digitaalsetele Gppeméngudele, on koolidel véimalus soetada virtuaal- ja
liitreaalsuse terviklahendust ClassVR, mis aitab mitmekesistada dppetdod. Class VR sisuks
voivad olla erinevad pildi- ja videomaterjalid ja tunnikavad ning on véimalus ise luua oma
materjalikogu (Virtuaalreaalsus klassis..., s.a.). Virtuaalreaalsus voimaldab Opilastel kogeda

opitut midagi tehes (Felicia, 2009). Virtuaalreaalsus on arvutiga loodud kolmemodtmeline



Digitaalsed dppemadngud ASH opilaste dpetamisel 10

virtuaalkeskkond, kus inimene saab tajuda objekte voi juhtida monda tegevust (Noor et al.,
2012). Samuti on olemas virtuaalsed kommuunid, nditeks MMORPG (Massively multiplayer
online role-playing game) ehk massiivne virtuaalne kommuun, mille veebilehel olevates
miéngudes (niiteks There'" voi Second Life (leitav https://www.mmorpg.com)) toimib koostdine
ope, mis omakorda toetab traditsioonilise dppe metoodikat (Felicia, 2009). Lisaks eelnevale on
autismispektri hdirega lastele loodud ka veebibrauser nimega ZAC Browser (leitav
https://zacbrowser.com ). Veebibrauseri eeliseks on lihtne ja selge disain, kuid mis samas
arendab ASH laste sotsiaalseid ja suhtlusoskuseid. Veebibrauserit saab alla laadida ja seda voib
kasutada 7. eluaastast alates.

Kokkuvottes eelnevat voib vilja tuua, et ASH lastel on puudulikud kognitiivsed
funktsioonid (tsentraalkoherentsus, eksekutiivsed funktsioonid ja meeleteooria). Lisaks raskused
suhtluses, nii verbaalse kui ka mitteverbaalse keele kasutamisel ja sotsiaalses tegevuses.
Abistavaks meetodiks ASH dpilaste dpetamisel on struktureeritud dpikeskkonna loomine,
individuaalsusega arvestamine ja visuaalsete vahendite kasutamine oppet66s. ASH opilane vajab
visualiseeritud, struktureeritud ja siisteemset dpikeskkonda ja digitaalsed dppeméngud on iiheks
abivahendiks opetamisel ASH opilasi.

Jargnevalt kirjeldatakse opetajate digitaalsete Gppeméangude kasutamise kogemusi ja

Opetajate ootuseid digitaalsetele dGppeméngudele dpetades autismispektri hiirega Spilasi.

Opetajate kogemused ja ootused digitaalsete 6ppeméngude kasutamisel dppetoos
Vaatamata klassiruumis digitaalsete Oppeméngude kasutavate dpetajate arvu suurenemisele, ei
paista paljud Gpetajad ikkagi mdistvat digitaalsete dppeméngude hariduslikku potentsiaali (An &
Cao, 2017). Kirjanduses tuuakse vilja, et dpetajad on skeptilised voi mitte teadlikud digitaalsete
oppemangude hariduslikest vaértustest voi on neil vahe kogemusi mangudega (Gaudelli &
Taylor, 2011; Schrader, Zheng, & Young, 2006). Samas opetajad vdivad olla positiivselt
meelestatud, kui nad saavad olla osalised digitaalsete 6Gppeméangude tegemisel ja kujundamisel
(An & Cao, 2017). Kohi, Kini, Wadhwa ja Limi (2011) uurimuse tulemusena selgus, et suur osa
Opetajatest olid positiivse suhtumisega mangude kasutamisse koolis ning dpetajate sonul
méngude kasutamine parandab Opilaste kognitsiooni, psithhomotoorseid oskusi ja afektiivset

Oppimist.
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Opetajate meelestatus dppemingude osas on muutumas, kuid siiski esineb takistusi
méngupohise dppe kasutamisel koolides. Baek (2008) toi vélja oma uurimuses faktorid, miks
Opetajad ei kasuta ménge klassis. Nendeks faktoriteks olid néiteks jéik dppekava, mangu
negatiivne mdju, limiteeritud eelarve ja sobivate dppematerjalide puudus. Watson ja Yang (2016)
toid uurimuse tulemusena pohiliste takistustena vilja opilase tahelepanu hajumise, klassi
haldamise, dpetaja huvipuuduse, dpetaja vihese ajaressursi, tasulised mangud, ebareaalsed
méngud ehk mingud ei vasta tegelikkusele, méang ei vasta dppeainele ning esinevad tehnilised
puudused (aegunud riist- ja tarkvara). Lisaks eelnevatele takistustele DOM-i kasutamisel, arvasid
An ja Cao (2017), et pdhjus vaib olla dpetajate teadmatuses leida sobivaid méange.

Aastal 2017 tegid Jesmin ja Rinde (2018) uurimuse, kus uuriti 1300 Eesti dpetaja
kogemusi mangude kasutamise kohta. Tulemustest selgus, et kiisitletud dpetajatest 93%
kasutavad oma tundides mange, 56% méangustamist (kasutades Kahoot, Quizzes) ja 13%
simulatsioone. Méngudest kasutati nii digitaalseid ménge, laua- ja lilkumisménge kui ka
mingustamisvahendeid ja pdrimusménge. Kiisitletud opetajatest tdid vilja jirgnevad mingude
kasutamise pdhjused: motivatsiooni tekitamise, dpitava visualiseerimise, sotsiaalsete oskuste
arendamise, hindamisvahendina kasutamise kui ka koolistressi vdhendamise. Samas uurimuses
toid Opetajad takistustena vilja tehnilised pohjused (interneti ihendus, riistvara probleemid) voi
tarkvaralised pShjused (iiks ja seesama rakendus ei tootanud erinevatel seadmetel) ning mangude
kattesaadavus (nditeks on puudu andmebaasist, kus oleks olemas kdik pakutavad méngud voi
eestikeelse dppekeskkonna puudumine). Opetajate ootusteks antud uurimuses olid tehniliste
vahendite olemasolu, rohkem ajaressurssi Gppeméngu koostamiseks ja inspiratsiooni ning ideede
ammutamist kolleegidelt.

DOM-id aitavad dpilastel, eriti ASH dpilastel, kelle teiseks keeleks loetakse visuaalsust,
paremini moista abstraktseid tekstilisi mdisteid. Visuaal toetab tekstist aru saamist ning ldbi
digitaalsete Oppeméangude on voimalik opetada kommunikatsiooni oskuseid ja teisi sotsiaalseid
oskuseid. Kuna varasemalt on uuritud kiill Eesti opetajate kogemusi mangude kasutamisel, aga
mitte ASH Opilaste dpetamist silmas pidades, siis kdesoleva magistrité uurimisprobleemiks on
see, et pole teada, missugused on dpetajate kogemused digitaalsete Oppeméangude kasutamisel
autismispektri hdirega opilaste puhul, kasutatavad digitaalsed dppeméangud ja ootused

digitaalsetele dppemangudele autismispektri hiirega dpilaste Opetamisel.
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Magistritod eesmérgiks on vélja selgitada autismispektri hdirega Opilaste dpetajate
digitaalsete Oppemédngude kasutamise eesmirgid ja kasutatavad digitaalsed oppeméangud,
Opetajate kogemused ning ootused digitaalsetele ppeméngudele. T66 eesmargist 1ahtuvalt on
esitatud jdrgmised uurimiskiisimused:

1) Missugustel eesmarkidel kasutavad opetajad digitaalseid dOppeménge Opetades ASH

Opilasi?

2) Missuguseid digitaalseid Oppeménge on dpetajad kasutanud ASH Opilaste dpetamisel?
3) Missugused on dpetajate kogemused digitaalsete Sppeméngude kasutamisel?

4) Missugused on ASH opilaste Opetajate ootused digitaalsetele Sppeméangudele?

Metoodika
Lahtuvalt uurimisprobleemist ja eesmaérgist valiti uurimismeetodiks kvalitatiivne uurimisviis.
Kvalitatiivne uurimisviis vdimaldab mdista, selgitada ja avastada uusi aspekte (Ounapuu, 2012)
ning tolgendada uuritavaid néhtusi nende loomulikus keskkonnas (Norman & Lincoln, 2005).
Sellest tulenevalt valiti uurimisviis, mis sobib autori hinnangul kdige paremini t66 eesmargi

saavutamiseks.

Valim
Valimi moodustamisel ldhtuti eesméargiparasest ndhtuste valimise strateegiast, kus valim
koostatakse kindla eesmirgi ning sisulise kriteeriumi alusel (Ounapuu, 2012). Pattoni (2002)
jérgi on eesmargipdrase valimisse eraldamise tiheks kriteeriumiks kéttesaadavus. Léhtuvalt
uurimistd6 eesmargist valiti kool, kus Gpetatakse erivajadustega Opilasi, sealhulgas autismispektri
hdirega dpilasi. Valimi jaoks valiti Opetajad, kes on vihemalt iihe dppeaasta dpetanud
autismispektri hiirega opilasi. Kriteeriumi pohjenduseks on see, et vihemalt {ihe dppeaasta ASH
Opilastega tootanud Opetajal on olemas mingisugune dpetamiskogemus.

Loplikusse valimisse kuulusid dpetajad tihest koolist, kus keskendutakse haridusliku
erivajadustega Oppijate Gpetamisele. Valimi suuruseks oli 10 dpetajat ehk 10 eksperti. Valimi
liilkmete leidmiseks suhtles autor kooli metoodikuga suuliselt leidmaks sobivad opetajad, kes olid
ndus vabatahtlikult uurimuses osalema. P66rduti 10 Opetaja poole, kes kdik olid ndus uuringus

osalema.
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Nousoleku kiisimisel selgitati uuritavatele uurimuse eesmérki, uurimuses osalemise
vabatahtlikkust, konfidentsiaalsuse printsiipi ning et osalenud opetajate isikuandmeid ei kasutata
magistritods. Konfidentsiaalsus tagab ausa dialoogi intervjueeritava ja uurija vahel (Bogdan &
Biklen, 2007). Intervjuus osalevate dpetajate nimed asendati pseudoniitimidega. Allpool olevas
tabelis (vt tabel 1) on dra toodud uuritavate tookogemus aastates ja Opetaja haridus. Valimis
osalevate Opetajate keskmine to0staaz oli 6,8 aastat. Intervjueeritavatest 8 olid naisdpetajad ja 2

meesdpetajad.

Tabel 1. Uuritavate taustaandmed

Erialane
tookogemus
Pseudoniiiim aastates (ASH Opetaja haridus
opilaste
Opetajana
1. MN 7(2) Eripedagoog
2. RM 10 (10) Eripedagoog
3. KL 15 (15) Saksa keele Opetaja
4. KP 7(7) Pohikooli mitme aine Gpetaja
5 LM 9(7) Eesti keele ja kirjanduse dpetaja
6. SM 1.5(18) Inseneripedagoogika
7. AM 5(5) Eripedagoog
8. LP 2(2) Klassidpetaja
9. KR 5@13) Kisitoo ja kodunduse dpetaja
10. AS 6 (6) Eripedagoog

Andmekogumine

Selleks, et saada teada Opetajate eesmérgid ja kasutatavad digitaalsed dppeméangud, soodustavad
ja takistavad tegurid ning ootused digitaalsete dppeméngude kasutamise kohta ASH laste
opetamisel, kasutati kvalitatiivsete andmete kogumiseks poolstruktureeritud intervjuud.
Poolstruktureeritud intervjuu on osaliselt standarditud vestlus, mis on vajalik intervjuu
alustamiseks, kus intervjuu hakkab kavakindlalt, kuid kulgeb vastavalt situatsioonile (Ounapuu,
2012). Laheranna (2008) sonul sobib antud meetod kdige paremini, kuna voimaldab koguda
pohjalikke andmeid, mis on seotud intervjueeritava kogemustega teatud nihtustega.

Intervjuu tarbeks koostati intervjuu kava (vt lisa 1). Tulenevalt uurimiskiisimustest
tugines intervjuu kava teoreetilisele osale (Baek, 2008; Breitlauch, 2012; Grossard et al., 2017,
Koh et al., 2011; Noor et al., 2012). Uurimiskiisimused jagati kahte teemaplokki, kus esimene

teemaplokk holmas tildandmeid ja teine teemaplokk jagunes kaheks: digitaalseteks
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oppeméngudeks ja ASH &pilasteks. Intervjuu kavas toodi vilja kiisimused selliste teemade kohta,
mis vastaksid esitatud uurimiskiisimustele. Intervjuu kava usaldusvéaarsuse tostmiseks vaatasid
juhendajad iile, et intervjuu kiisimused oleksid arusaadavalt sonastatud ning kooskdlas t66 teema
ja uurimiskiisimustega. Kiisimustikus viidi sisse soovitused, mille olid juhendajad andnud
(niiteks sOnastuse kohta ,,Kui palju sa kasutad ASH opilaste opetamisel digitaalseid
oppemdinge?* asendati kiisimusega ,,Kui tihti sa kasutad ASH opilaste opetamisel digitaalseid
oppemdinge?*).

Uuritavateni jouti vesteldes ekspertdpetajaga. Uurimuse usaldusvaarsuse tostmiseks viidi
1abi prooviintervjuu. Prooviintervjuu koostamisel ldhtuti soovitustest, mida silmas pidada
prooviintervjuud 14bi viies (Hirsjarvi, Remes, & Sajavaara, 2005). Prooviintervjuu eesmérgiks oli
teada saada, kas intervjuu kiisimustega saadakse vastused uurimiskiisimustele. Peale
prooviintervjuud viidi sisse jairgmised muudatused: muudeti kiisimuste jarjekorda (néiteks
kiisimus ,,Millistest digitaalsetest oppemdngudest puudust tunned?* viidi teise teema Opetajate
kogemuste kiisimuste osas viimaseks, et minna sujuvalt {ile dpetaja ootustele digitaalsete
oppemangude osas). Lisaks jaeti vélja kiisimus ,, Mida sa arvad, kas koolis peaks kasutama
digitaalseid vahendeid?*, sest tegemist oli kiisimusega, mis ei olnud t66 eesmargiga seotud.
Peale prooviintervjuu ldbi viimist suuri sisulisi muudatusi uurimisinstrumendis ei tehtud ning
saadud andmeid kasutati kdesolevas t60s. Uurija seisukohalt vaadatuna, andis prooviintervjuu
voimaluse 14bi harjutada kiisimuste kiisimist, kuulamisoskust ning harjutada oskust jaada
neutraalseks kiisimuste kiisimisel.

Uurimisinstrumendi esimene osa koosnes intervjueeritava tildandmetest (néiteks ,,Kui
kaua oled toétanud hariduslike erivajadustega opilaste opetajana?*‘). Teine osa jagunes
omakorda kaheks alateemaks, kus esimese alateema moodustasid kiisimused digitaalsete
oppemingude kasutamise kohta (nditeks ,,Milliseid raskusi on tekitanud digitaalne oppemdng
oppetoo labi viimisel?*) ja teise alateema moodustasid kiisimused Opetajate ootuste kohta
digitaalsetele dppemiangudele (nditeks ,,Mis teeb itihest digitaalsest oppemdngust ideaalse
digitaalse oppemdngu, kui sa saaksid ise luua?* voi ,,Millised komponendid peaksid olema
digitaalsel oppemdngul, et ta sobiks ASH opilasele?*).

Peale prooviintervjuu 1abi viimist jargnes intervjuu 9 opetajaga. Intervjuud viidi l1dbi
Opetajatele tuttavas keskkonnas nende oma klassiruumides. Enne intervjuu algust selgitati t66

eesmaérki, konfidentsiaalsuse printsiipi ning kiisiti luba intervjuu salvestamiseks. Koik dpetajad
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olid ndus intervjuu salvestamisega. Kodige pikem intervjuu kestis 49 minutit ja kodige lithem
intervjuu oli 24 minutit. Keskmiselt kestis iiks intervjuu 31 minutit. Peale intervjuusid saatis t66
autor transkribeeritud intervjuu intervjueeritavale, et korrigeerida mangude ja linkide nimesid
ning soovi korral teha parandusi tekstis, kuid parandusi ei tehtud, pigem leiti, et enda radgitud
tekst on viga heaks eneseanaliiiisiks.

Lisaks pidas uurija uurimispaevikut, mille viljavGte on esitatud lisas 2. Laheranna (2008)
sonul aitab uurimispaevik uurimisprotsessi dokumenteerida ja reflekteerida. Uurijapdevikusse
tehti sissekanded enne ja peale intervjuude tegemist ja tdhelepanekud, mis tekkisid seoses

uurimisprotsessiga.

Andmeanaliiiis
Magistritoé andmeanaliitisi meetodiks valiti 1dhtuvalt t60s piistitatud uurimiskiisimustest
induktiivne sisuanaliiiis. Enne andmeanaliiiisi tutvuti metoodikaalase kirjandusega (Braun &
Clarke, 2006; Elo & Kyngis, 2008; Vaismoradi, Turunen, & Bondas, 2013). Induktiivse ehk
tavapérase sisuanaliiiisi valiku pohjenduseks on uurimuses osalejate maailma mdistmine
(Kalmus, Masso, & Linno, 2015) ja andmetest kontekstile vastavate jarelduste tegemine, mille
eesmérk on anda uusi teadmisi ja praktilist juhendit tegutsemiseks (Elo & Kyngis, 2008).
Induktiivse sisuanaliiiisi kdigus luuakse koodid, kategooriad, teemad ning teoreetilised
konstruktsioonid, et selgitada intervjuudest saadud andmeid (\Vaismoradi et al., 2013).

Andmeanaliiiisis ldhtuti Elo ja Kyngési (2008) kolmest etapist. Esimene etapp on
ettevalmistamine ehk transkribeeritud tekstis teemaiihikute leidmine, milleks voib olla lause voi
tekstildoigud. Teine etapp on andmete organiseerimine, kus on avatud kodeerimine ning pea- ja
alakategooriate loomine. Viimaseks etapiks on tulemuste esitamine.

Esimese andmeanaliiiisi etapiks oli salvestatud intervjuu helifailide tekstilise sisu
andmine. Transkriptsioon on meetod, millega kogutakse teavet, mis aitab uurida ja mdista
indiviidide sonalisi viljendusi vdi nende esitatud sdnumite koostamise taustategureid (Ounapuu,
2012). Helifailide kirjapanemiseks kasutati Foneetikakeskuse veebipdhist kdnetuvastust
(Alumée, Tilk, & Asadullah, 2018). Veebipohine kdnetuvastus voimaldab saada .txt vormingus
faile, mida saab kasutada QCAmap-i programmis kodeerimisel. Kuna konetuvastuse programm
ei andnud tédielikult helifailile vastavat valjundit, siis kasutati Windows Media Playerit, et

voimalikult tépselt kirja panna teksti. McLellan, MacQueen ja Neidig (2003) soovituste kohaselt
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eemaldati parast transkribeerimist koik isiku identifitseerimisele viitavad kohad ning nimed
asendati pseudoniiiimidega. Transkribeeritud teksti oli 69 lehekiilge (kirjastiil Times New Roman,
tahesuurus 12 pt, reavahe 1.0). Keskmiselt oli transkribeeritud teksti 7 lehekiilge intervjuu kohta.
Uhe intervjuu kohta maksimaalselt 11 ja minimaalselt 6 lehekiilge. Vastavalt Laheranna (2008)
soovitustele loeti tekstifailid vihemalt kolm korda iile, mida soovitab ka McLellan, MacQueen ja
Neidig (2003). Teksti osad, mis ei haakunud uurimistéoga jéeti kirjalikust tekstist vélja ning
margiti (...) abil.

Jargmisena hakati looma koode andmeto6tlusprogrammis QCAmap. Programmiga on
voimalik toodelda mahulisi sonalisi andmeid. Koodide moodustamiseks valiti tekstist
uurimiskiisimuse jaoks sobiv teemaiihik ehk lause voi tekstildik (vt Lisa 3. Kodeerimise véljavote
QCAmap-i keskkonnast). Medelyan (2019) soovitab t66 usaldusvaérsuse suurendamiseks
kodeerida mitmel korral. T66 autor kodeeris intervjuusid neljal korral. Selleks jattis autor pausi
kodeerimiste vahele, mis andis voimalusi tdiendada koodide nimistut. Usaldusvéaarsuse
suurendamiseks kasutati kaaskodeerija abi. Kaaskodeerimine toimus QCAmapi keskkonnas.
Kaaskodeerija, vottes aluseks neli uurimiskiisimust ning kasutades koodiraamatut, kodeeris viie
intervjuu ulatuses. Lisas 4 on ira toodud viljavote kaaskodeerija kodeerimisest. Uldjoontes
tihtisid koodid, kuid kaaskodeerija pidas néiteks koodi dpilasel tihelepanu hajumine vastupidi
hoopiski dpilased kuritarvitavad seadmeid koodiks. Koos kaaskodeerijaga arutleti koodide iile
kuni jouti konsensuseni. Lisaks vaadati koos juhendajatega koodid iile, et koodid oleks kooskdlas
uurimiskiisimustega. Esimese uurimiskiisimuse ,,Missugustel eesmarkidel kasutavad opetajad
digitaalseid dppeméinge dpetades ASH Opilasi?* alla koondus 14 koodi (nt kohene tagasiside,
opistressi vihendamine, Kinnistamine). Teise ,,Missuguseid digitaalseid Oppeméange on dpetajad
kasutanud ASH Gpilaste opetamisel?* sisaldas 29 koodi (nt Kahoot, Eesti Keele Instituut,
Moodle). Kolmanda uurimiskiisimuse ,,Missugused on dpetajate kogemused digitaalsete
oppemangude kasutamisel?* holmas 42 koodi (voistlusmoment, opilase tihelepanu hajumine,
opetaja huvi mdngimise vastu). Neljanda uurimiskiisimuse ,,Missugused on ASH opilaste
Opetajate ootused digitaalsetele dppemiangudele? koondus 56 koodi (oskuste ope, tihe suurus,
situatsioonimdngud). Seejirel tahenduselt sarnased koodid koondati {ihe nimetuse alla ja hakati

koostama saadud koodidest teemadest l1ahtuvaid kategooriad.
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Kategooriate moodustamise néitena on dra toodud teise uurimiskiisimuse Kategooriate
jagunemise. Kategooria digitaalsete 6ppeméangude kohta jagunes pea- ja alakategooriateks (vt
joonis 1).

Digitaalsed 6ppemangud

Uurimiskisimus ja Bppevahendid

Veebipdhised

Peakategooria dppekeskkonnad

Eestikeelsed Ingliskeelsed

Alakategooria Oppekeskkonnad dppekeskkonnad

Joonis 1. Uurimiskiisimuse ,,Missuguseid digitaalseid Oppeméange on ASH opilaste dpetajad

kasutanud ASH-de dpetamisel? alla kuuluvad kategooriad, mis intervjuude pohjal loodi.

Viimase etapina tapsustati kategooriad ning tulemuste esitamiseks vaadati 14bi sobivad
tekstindited, et kinnitada ning illustreerida saadud tulemusi. Jargmises peatiikis tulemuste
esitamisel on kasutatud tsitaate intervjuudest. Tsitaatides on vilja jaetud kohad, mis voivad
intervjueeritava konfidentsiaalsust rikkuda ning nimed on asendatud pseudoniiiimi initsiaalidega.

Samuti on tsitaate viahesel méadral muudetud mottest parema arusaamise nimel.

Tulemused
Magistritoo eesmargiks oli vélja selgitada autismispektri hdirega Opilaste dpetajate digitaalsete
oppemingude kasutamise eesmérgid ja kasutatavad digitaalsed Gppemédngud, Opetajate
kogemused ning ootused digitaalsetele oppeméngudele. Jargnevalt on éra toodud tulemused
vastavalt uurimiskiisimustele. Iga uurimiskiisimuse juurde on lisatud illustreeriv tabel tulemustest

ning kasutatud intervjuudest parit tsitaate, mida on vihesel miiral muudetud.

Digitaalsete oppeméangude kasutamise eesmirgid
Andmete analiiiisi kdigus tekkis esimese uurimiskiisimuse ,,Missugustel eesmarkidel kasutavad

Opetajad digitaalseid dppeménge dpetades ASH Gpilasi?* koodidest kolm kategooriat. Esimese
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uurimiskiisimuse andmed on esitatud tabelis 2 (vt tabel 2). Eesmérgid on tabelis jaotatud kolme

kategooriasse: Opikeskkond, oskuste dpetamine, Oppeprotsess.

Tabel 2 Digitaalsete oppeméngude kasutamise eesmérkide kategooriad

Digitaalsete 6ppeméngude kasutamise eesmirgid

Opikeskkond Oskuste opetamine Oppeprotsess
Minguline dpe Kirjatehnika Hindamisvahend
Positiivse meeleolu Meeskonnat6o Kohene tagasiside
loomine soodustamine Kordamine
Vaheldus Osaoskuste Motiveerimine
Opistressi dpetamine Premeerimine
viahendamine Triikkkimine Teadmiste
Kinnistamine
Vordlusmomendi
tekitamine

Opikeskkond. DOM-¢ kasutavad dpetajad dpikeskkonna soodustamiseks. DOM-d soodustavad
oppekeskkonda 1dbi mangulise dppe, positiivse meeleolu loomise, vaheldusrikkama oppet6o ja
Opistressi vihendamise. Méanguline dpe sisaldab dppimist 1dabi méngu, mis kaasab tunni tegevusse
Opilast, kes muidu ei soovi tunnis kaasa teha. Mangu abil luuakse klassiruumi positiivne
meeleolu ja dpilastes viiheneb dpistress. Opistressi tekitajatena nimetati triikkkimist digitaalses
vahendis, kas laua-, siile- voi tahvelarvutis. ASH dpilasele voib Gpetajate arvates Opistressi
tekitada halb kdemotoorika (kirjutamine) tavatunnis, aga ka oskamatus triikkkida digitaalses
vahendis, mis vaib olla opilase jaoks digitaalse Oppeméngu puhul stressi tekitav. Mone ASH
Opilase jaoks on aga trilkkkimine lihtsam ja triikkimise abil on dpilasel voimalik luua loetavat
teksti.

Ja kdekiri on ka tavaliselt, on selline iisna inetu, iitleme nii, loetamatu... nditeks
vasakukdeline, minu poiss, siis tema kiill eelistab vist triikkida rohkem, sest et kdekiri on
lihtsalt viga raskesti loetav. (...) et temal ongi see, et vasakukdeline ja hdsti suur on kdekiri
Jja koik see motoorika on hdsti nork kdtel. Ta saab hakkama, aga koik on keeruline. Ja siis
mulle tundub, et tal on seal arvutis ja see on liktsam koike seda sama asja teha. Et ta peab
ainult sormega sinna vajutama. (LP)

Oskuste oppe alla kuuluvad kirjatehnika ja triikkkimisoskuse parandamine. Digitaalseid

oppekeskkondi kasutades harjutavad opilased nii kdekirja kui ka triikkimist.
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Opetajad, kas prindivad toolehed vilja, millel saab dpilane harjutada kiekirja vdi tehakse
oppetilesandeid veebikeskkonnas, kus dpilased saavad harjutada triikkimist. Molemal juhul
Opilaste Opistress Opetajate sonul vaheneb. Muuhulgas leidsid opetajad, et digitaalsed
oppeméngud on sobivad meeskonnatdd soodustamiseks. ASH dpilased teevad iilesandeid pigem
individuaalselt kui meeskonnana. Sel pohjusel kasutavad Opetajad veebikeskkondi, nditeks
JeopardyLabs-i ehk Kuldvillakut, et rakendada tunnis meeskonnatodd.

Oppeprotsess. Opetajad kasutavad digitaalseid Sppekeskkondi pigem hindamisvahendi
kui dppevahendina tunnis ASH Opilase dpetamisel. Selle abil on dpetajal voimalik mdista, kas
Opilane on dpetatud teemast aru saanud voi mida on veel vaja korrata.

See oli minu jaoks vist pigem siin hindamise vahend, et mitte otseselt opetamise vahend,
vaid see, et kui nad seda mdngu mdngisid nad said asja pohimottest aru, et kui oli vaja
nagu mingid kujundid ja kujundite nimed vastavusse viia, et siis ma sain hinnata seda, kas
on asjast aru saanud. Praegu maétlen, et siis sellega on pigem niipidi ldinud, et ei olegi
niivord oppevahend kui hindamisvahend, et kust edasi, mis nad omandanud on. (MN)

Autismispektrihdirega dpilaste puhul toodi mitmel korral vilja, et digitaalsete dppekeskkondade
kasutamisel saavad nii Gpilased kui ka Opetajad kohese tagasiside ldbitud iilesande kohta, mis on
eriti oluline Opetajate sonul ASH opilaste puhul.

Mulle meeldib just nende digitaalsete asjade puhul see, et nendel on see kontrolli efekt
palju kiirem. Kui tavalist mingit 6ppetood toetavad mingu mdngida, siis oodata see
tulemuse saamine voi see tagasiside votab aega. Monel digitaalsel tihtilugu, kas siis
mingi heli nditab, et on dige voi siis on iitleme niimoodi, et ma ei tea, mingi vdrv nditab,
et on dige, et pigem jah, et see kohene tagasiside, mis meie laste jaoks hdsti oluline. (KL)

Andmetest joonistus vélja, et digitaalsed dppekeskkonnad on head vahendid ASH d&pilaste
teadmiste kinnistamiseks kordamise ja harjutamise teel. Néiteks kasutatakse vodrkeele puhul
sonavara Oppimisel Freddiesville keskkonda, kus on nii kuulamisiilesanded, sonade sobitamine
kui ka lugemistilesanded. Kinnistavad dppemingud jietakse tunni 1dpuosasse, et korrata iile
tunnis Opitu. Lisaks eelnevale kasutati digitaalseid dppekeskkondi Opilaste premeerimiseks ja
motivatsiooni tostmiseks. Kui dpilased teavad, et saavad iilesandeid teha nutiseadmes, siis On

Opilaste motivatsioon korge tlilesannete tegemiseks.

Digitaalsed oppekeskkonnad
Andmete analiiiisi kdigus tekkis teise uurimiskiisimuse ,,Missuguseid digitaalseid dppeménge on

Opetajad kasutanud ASH opilaste Gpetamisel? koodidest peakategooria digitaalsed
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oppekeskkonnad, mis jagunes omakorda kaheks alakategooriaks: eesti- ja ingliskeelseks
oppekeskkonnaks.
Tabelis 3 on esitatud Opetajate nimetatud digitaalsed oppekeskkonnad, mida on kasutatud

ASH dpilase dpetamisel. Oppevahendid on tabelis esitatud tihestikulises jérjekorras.

Tabel 3 Digitaalsed dppekeskkonnad

Digitaalsed oppekeskkonnad

Eestikeelsed Ingliskeelsed
Eesti Keele Instituut 10monkeys
Histrodamus Code.org
Janku-Jussi méngukeskkond CodeCombat
Kirjandusmuuseum Freddieswille
Koolielu Handwritingworksheets
Opiq JeopardyLabs ehk
Taskutark Kuldvillak

Kahoot

KhanAcademy

LearningApps
Liveworksheets
MES-English
Minecraft
Quizizz

Roblox

Wizer

Eestikeelsed dppekeskkonnad. Opetajate sdnul on eesti keeles vihe dppekeskkondi, mida saaks
kasutada tunni 1dbi viimisel digitaalse Sppeménguna. Pigem kasutatakse erinevaid eestikeelseid
digitaalseid keelevaramuid ja need on &petajad kohaldanud dppemingudeks tunnis. Opetajad tdid
vilja, et sobivaid eestikeelseid dppekeskkondi on raskem leida, mis oleks moeldud
Oppeméinguna.

Selliseid mdnge nagu ei olegi eriti. Pigem selliseid digitaalseid oppetilesandeid, et nditeks
Taskutargas on moned iilesanded viga head olnud voi siis ka opiq.ee lehekiilge kasutan
sageli, on need, kus on siis vaja liingad tdita voi midagi tihendada voi midagi lohistada
kuhugi. Et selliseid on kiill palju kasutanud, aga selliseid, just mingit vdga ponevaid
mdngulisi justkui rohkem ei olegi. (RM)

Kiisitletud dpetajad tdid vélja jargmised eestikeelsed keelevaramud: EKI (Eesti Keele Instituut),

Kirmus (Kirjandusmuuseum) ja Histrodamus. Toodi vélja, mida neis opilastega teha saab.
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EKIs on niiteks vdimalik digitaalselt lahendada erinevaid harjutusi, Kirjandusmuuseumi
veebilehel on voimalik lahendada piltmdistatusi anekdootide abil, kuulata rahvalaule,
Histrodamus sisaldab kultuuriajalooga seotud teemasid, kus dpilased saavad oppida tdhtsamaid

isikuid ajaloos.

Ingliskeelsed dppekeskkonnad. Opetajad kasutavad ASH dpilaste dpetamisel mitmeid
ingliskeelseid oppekeskkondi. Enim mainitud dppekeskkonnad olid Kahoot, Quizizz,
LearningApps ja JeopardyLabs ehk Kuldvillak ning Wizer. Matemaatika dppimiseks toodi vilja
10monkeys ja KhanAcademy oppekeskond. Viimases saab opilane omas tempos teemasid dppida,
Oppimist toetavad ingliskeelsed videod. Programmeerimise keskkondadest toodi vélja Scratch,
Minecraft, code.org, CodeCombat ja Roblox. Opetajad tdid vilja Liveworksheets ja
Handwritingworksheets, Freddiesville ja MES-English veebikeskkondi, kus saab koostada
erinevaid toolehti. Antud veebikeskkondades saavad Opetajad to6lehti vilja printida ja lasta
néiteks Opilasel harjutada seotud kirja kirjutamist harjutada. Liveworksheetsi puhul toodi vilja, et
sisaldab lisaks to6lehtede tegemise voimalusele veel kuulamisiilesandeid, videoid ja erinevaid
harjutusi (liink, tekst).

Kokkuvdtteks voib tuua, et dpetajad kasutavad ja teavad rohkem ingliskeelseid
oppekeskkondi kui eestikeelseid. Eestikeelsete oppekeskkondade kasutamise vahesus tuleneb

Opetajate sonul raskustest neid leida ja olemasolevad ei ole moeldud digitaalse dppeménguna.

Opetajate kogemused digitaalsete §ppemingude kasutamisel
Kolmas uurimiskiisimus hdlmas Opetajate kogemusi digitaalsete dppevahendite kasutamisel
opetades ASH opilasi. Uurimiskiisimuse ,,Missugused on dpetajate kogemused digitaalsete
oppeméngude kasutamisel? andmete analiiiisis tekkis kaks peakategooriat: soodustavad ja
takistavad tegurid digitaalsete Oppeméngude kasutamisel (vt tabel 4). Peakategooria takistavad
tegurid jagunesid omakorda kolmeks alakategooriaks: dppevahendist, dpilasest ja Opetajast

lahtuvad tegurid.
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Tabel 4 Opetajate kogemusest lihtuvad tegurid DOM-de kasutamisel dppetdds

Soodustavad ja takistavad tegurid DOM-de kasutamisel

Soodustavad tegurid Takistavad tegurid

II ggé\rllgg?jlne Opetajast lihtuv Opilasest lihtuv Opp el;;;l;lj‘o)nnast
Loovuse arendamine  Ajaressurss Téhelepanu hajumine  DOM-i keskkond
Noortes huvi Aja piiratus Huvipuudus visuaalselt kirju
tekitamine Autoridigus Kannatamatus Tehniline torge

Teksti loetavus DOM ei sobi Kontrolli kadumine ~ DOM-i keskkonna iile
Veebikeskkonnad Opilastele vahendi tile kontrollimine

tasuta Huvi puudumine Vastuolu paberil Digitaalsete

Opetaja enda huvi Oskamatus ja esitatu ja digitaalse oppevahendite puudus
Opetaja teadmatus leida vahendi vahel Voistlusmoment
professionaalsus sobivaid DOM-e Opilaste erinev tase ~ mingul

Opetajal erinevate
digikeskkondade
kasutamise kogemus

Soodustavad tegurid digitaalsete oppemiangude kasutamisel olid: noortes huvi tekitamine,
dpetaja huvi kasutada DOM-e ja dpetaja huvi mingimise vastu, loovuse arendamine, dpetajal
erinevate digikeskkondade kasutamise kogemus. Peamine soodustav tegur digitaalsete
oppemangude kasutamisel oli noortes huvi tekitamine, mille tingib Opetaja enda huvi kasutada
digitaalseid vahendeid Gppetd6 14bi viimisel. Kui on mingi dppeaine, mis Opilast kaasa ei haara
voi ei tekita huvi, siis on digitaalne dppeméng vahendiks, mis aitab ainetundi huvitavaks teha
ning samas toob vaheldust dppetddsse, mis oli iiks eesmérkidest digitaalsete dppeméngude
kasutamisel. Opetaja, kes oli ise huvitatud digitaalsete Sppemingude kasutamisest, leidis ja
katsetas erinevaid oppekeskkondi. Sedasi kasvatas dpetaja enesekindlust ja professionaalsust
kasutada erinevaid veebikeskkondi ja samas tekitas huvi opilases, kui dpilasel puudus nii
ainetunni kui ka digitaalse vahendi vastu huvi.

Ma arvan, et koige olulisem tegur on ikkagi opilane voi siis opilased, ja nende siis huvi, et
ma leian seda, et kui nditeks on mingid teemad, kui on mingid teemad mingis aines, mis ei
paku iildse opilastele huvi, siis digitaalne oppemdcing voib-olla ongi see vahend, mis aitab
selle asja ikkagi kuidagi huvitavaks teha voi tdnu millele nad ikkagi suudavad mingit teemat
kdsitleda ehk siis kaks peamist tegurit oleks siis ikkagi opilane ja siis tema huvi voi tema

huvid. (KP)
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Opetajate sdnul individuaalne lihenemine dppetdd libi viimisel aitab mdista paremini kui
kaugele on opilane teadmiste omandamisega joudnud. Uuringus osalenud Spetajad ldhtuvad to6s
ASH ldhima arengutsooni teooriast, kus Opetaja annab Opilasele iilesande, mis vastab tema
arengule. DOM-id aitavad iiles ehitada tundi, mis vastab dpilase arengule. Loovuse arendamiseks
kasutavad kiisitletud opetajad néiteks Scratch programmeerimiskeskkonda, mis on dpilaste jaoks
tasuta kattesaadav. Lisaks tasuta konto tegemise voimalus on iiks soodustavatest teguritest, miks
Opetajad valivad tunni 14bi viimiseks veebipdhiseid dppekeskkondi.

Takistavad tegurid. Jargmisena on takistavad tegurid digitaalsete Sppeméngude
kasutamisel dpetajast lihtuvalt. Uheks takistavaks teguriks tdid dpetajad vilja, et puuduvad
sobivad digitaalsed dppekeskkonnad, mida saaks kasutada ASH dpilaste dpetamiseks.

Ma ei ole veel kohanud iihtegi autismispektri hdirega lastele koostatud sellist digitaalset
oppevahendit siis, mis oleks mingi a la samasugune t66 siis teen nagu me kasutame
reaalselt (0ppetoos kasutatakse TEACHH-i pohimdtet, autor), et vot siin on sul hunnik
asju, niitid sa teed selle dra, tombad sellele kriipsu peale, selle tehtud asetad selle sinna
paremale poole. (KP)

ASH dpilastele sobivate digitaalsete dppevahendite puuduse liheks pShjuseks joonistus
andmetest, et opetajal puudub endal huvi leida sobiv digitaalne dppemaéng. Teiseks pohjuseks, et
Opetajal endal puudus teadmine leida sobiv digitaalne dppeméng. Huvipuudus tulenes omakorda
sellest, et tunniajad on piiratud ning dpetajatel ei ole piisavalt ajaressurssi leida sobiv DOM vdi
leitud DOM-le koostada sisu, mis sobiks ASH &pilastele. Samuti leidsid dpetajad, et digitaalne
Oppemaéng ei sobi ASH Opilastele. Tuues vilja seda, et digitaalse dppevahendiga ei saa luua
samasugust oppet6od soodustavat keskkonda kui fiitisiliste Oppevahenditega.

(...)tildjuhul nendele autistidele ei sobi digitaaltehnika iildse. On lausa autiste, kes
liilitavad vilja, blokeerivad nagu tuleb asi digitaalne ja, ja ma motisklesin, mis selle
peapohjus voiks olla. Et kui niitid TEACHH koolitust korvale tuua, siis autistile meeldib
see, et kui talle antaks iilesanne ja ta teeb seda iilesannet ja keegi teda ei sega.
Digitaalses on asi vastupidi, seal kogu aeg titleme, soltub niitid, digitaalsest tasemest, aga
kogu aeg sekkutakse, antakse talle nagu uusi iilesandeid ja ta kaotab kontrolli. Ja kui
autist tunneb, et ta kaotab kontrolli, siis ta lidheb paanikasse ja targem autist vdildib
niisugust situatsiooni. (SM)

Samuti takistavaks teguriks olid autoridigused. Opetajad leidsid, et sobiva pildi leidmisel ei saa
pilti kasutada autoridigustest tulenevalt voi tuleb koiges arvestada autoridigusi, mis on
takistavaks asjaoluks kasutada tundides digitaalseid 6ppevahendeid.

Takistavad tegurid dpilasest lihtuvalt. Opetajate sdnul on peamine tegur tihelepanu

hajumine dppeiilesande tegemisel digitaalses vahendis. Opilaste tihelepanu vdib hajuda sellest, et
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ei saada reeglitest aru, kuidas tilesannet v3i Sppeméngu sooritada voi ei saa iilesande Sisust aru
ning huvitub seetottu teistest veebikeskkondadest. Selle viltimiseks dpetajad selgitavad korduvalt
nutiseadmes kditumise reegleid enne iilesande juurde asumist.

Teine takistav tegur oli voistlusmoment digitaalsete dppekeskkondade kasutamisel.
Autismispektri hédirega Opilast takistab uurimuses osalenud dpetajate sonul paremusjéirjestus ning
see tekitab Opilases frustratsiooni. Paremusjérjestus tekitab Opilasel tahte parem olla ning dpilane
hakkab kiirustama ja ei loe tilesannet pdhjalikult 14bi voi dpilane kaotab motivatsiooni lilesannet
edasi teha ning loobub. Kiirustamine ja kannatamatus on pdhjuseks kasutada digitaalseid
oppeméinge Oppetdo 1ibi viimisel.

Mina tahaks ikkagi lisada seda, et igal juhul oppemdnge tuleb kasutada, sest lapsed on nii
kannatamatud. Osaliselt ta kaotab, mdngijal aitab ka seda kannatamist opetada enda
Jjdrjekorra ootamist, oma selle fookus tihte kohta seadmist. (KL)

Kolmas takistav tegur oli Opilaste erinev arengutase, mis ei voimalda kasutada digitaalseid
Oppemainge tunnis ning viljendub digitaalsetes oskustes. Osad Opilased on teadlikumad ja
oskuslikumad digitaalse dppevahendi kasutamisel, kuid mdned Opilased seevastu vajavad arvuti
kasutamise algopetust. Sellest tulenevalt on osad dpilased kiiremad iilesannete lahendamisel ning
Opetajal tuleb leida lahendus, mis sobib koigile ja see omakorda nduab Opetajalt ajalist ressurssi.

Oppekeskkonnast Lihtuvad takistavad tegurid. Antud tegurid olid Spetajast mitte
olenevatel pohjustel takistavateks teguriteks. Kiisitletud opetajad tdid takistavate teguritena vélja
tehnilise torke. Tehniline torge avaldus internetiiihenduse puudumise voi digitaalse seadme
(tahvelarvuti) ebapiisava laadimisena. Internetiiithenduse katkemine iilesande lahendamisel
pOhjustab dpilases motivatsiooni langust iilesande tegemise jatkamises. Samuti pohjustab
opilastes segadust kui digitaalsel seadmel saab aku tiihjaks (nt dpetaja ei ole iile kontrollinud
seadme aku tdituvust) DOM-i tegemise ajal ning iilesande vdi méingu tulemused jidvad
salvestamata.

Tehnilise torke korval toid Opetajad vilja, et veebipohised dppeméngud on visuaalselt
kirjud ASH opilaste jaoks. Visuaalselt kirjuks teevad fontide varvid ja vérvide rohkus kujundusel.
Lisaks toid kiisitletud opetajad valja teksti kasutust piltide juures ning heli, mida ei anna
reguleerida. Digitaalse dppekeskkonna juures toodi vélja robotlik hadl, mida on Opetajate arvates
Opilastel vodras kuulata.

Opiqus ma kogen nditeks, tekst loetakse opiqu keskkonnas, siis minu opilased sellel ajal,
et kuulata, selle asemel itsitavad, sellepdrast et see sihuke roboti hddl, et see meie jaoks
nullib kogu t60, aga mina enam ei ole lasknud tekste sealt nagu kuulata. (KP)
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(...) et see pildi peale kirjutamine on vist tiks oudsemaid asju iildse, sest siis ongi see, pilt
on ise nagunii mottetult kirju vastu pilti vaadates, nditeks ma ei tea, ma arvan, et monel
autistil hakkab iiveldama ja siis ta on veel mingi tekst seal peal, et noh ma ei tea, endal on
ka vastik lugeda, nii hakkab virvendama.(AS)

Jargmine takistav tegur oli dpetajate jaoks digitaalsete dppemingude iile kontrollimine. Opetajad
toid vilja, et digitaalsed dppemingud ei vasta sihtrithmale voi sama méng erinevas seadmes
tootab erinevalt (vorrelduna lauaarvuti ja tahvelarvuti vahel sama rakenduse kasutamisena). See
tihendab dpetaja jaoks ajalist lisaressurssi, et kontrollida DOM-i toimimist erinevas seadmes.
Eelnevat kokkuvottes voib 6elda, et Opetajad kasutavad digitaalseid dppeménge, kui neil on
endal huvi kasutada DOM-e tundide libiviimisel. Kui dpetajad kasutavad DOM-e tundide
labiviimisel, on opilased rohkem motiveeritud digitaalseid Sppeméinge mangima, arendades nii
sotsiaalseid oskusi kui ka erinevaid osaoskusi. Samas on dpetajatel erinevad takistavad tegurid,
millest tulenevalt ei kasutata digitaalseid dppeménge tundides. Takistavad tegurid olid, kas
Opetajast endast lahtuvad, opilasest tingitud voi oli seotud kasutatava dppekeskkonnaga tunni

labiviimisel.

Opetajate ootused digitaalsetele dppemingudele
Neljanda uurimiskiisimusega ,,Missugused on ASH dpilaste Opetajate ootused digitaalsetele
dppemiingudele?* sooviti teada saada dpetajate ootused DOM-le. Tabelis 5 (vt tabel 5) on dra
toodud opetajate ootused digitaalsetele 6ppeméangudele kategooriad. Peakategooria ootus
digitaalsele dppemingule jagunes alakategooriateks: olulised tegurid DOM-i puhul, kujundus ja
DOM:-i rakendus/ming.
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Ootus digitaalsele dppemiingule

Olulised tegurid DOM-i puhul

Kujundus

DOMi rakendus/ming

Biheivioristlik lihenemine

Digi- ja reaalmaailma iihendav
Individuaalne voi meeskonnatdole

suunatud

Kontsentrilisuse pdhimdte
Loovust arendav
Maingulisuse elemendid

Sotsiaalsete oskuste arendamine:

e Kuulamine
e Kannatlikkus
e Kaotusega leppimine

e Muutustega toimetulek

e Vestluse pidamine

Opilase lihima arengutsooniga

arvestav
Uldpédevustega arvestav

Elulised ja reaalsed pildid
Font (14 pt kuni 16 pt)

Heli (reguleeritav)
Piktogrammide kasutus
Pildipank (nt autoridigusteta
pildid)

Struktureeritud juhendid
Visuaalselt puhtad (varvide
vihesus)

Andmebaas

DOM:-i alusplatvorm
elementide juurde
lisamiseks

Erinevad iilesannete tiitibid
Hindamisvahend

Kohene tagasiside

Paberil prototiiiip
Peenmotoorikat arendavad
iilesanded

Premeerimine iilesande
tegemisel

Rakendusena erinevas
seadmes

Sihtriihmale vastav
Stiimul méangu 16petamisel
Tasuta kéttesaadav
Voistlusmomendi
puudumine

Ulesannete salvestamine

Véimalikud DOM-de
rakendamise teemad

Kodne vai tekstist arusaamise miangud
Luuletuse kirjutamine
Looduse teemaline

Maing 16ppeb looga: reis toidukauplusesse, kaubamajja, tdnavale

Digitaalse dOppeméngu ootuste puhul joonistus vilja, et dpetajad soovivad digitaalset dSppeméngu

rakendust, mida saaks kasutada ASH Opilaste dpetamisel ja oleks kasutatav erinevates seadmetes.

Sellest tulenevalt tuleks arvestada ASH opilaste Gpetamisel mitme aspektiga. Peamised aspektid

Opetajate sonul olid opilase lahima arengutsooni arvestamine, biheivioristlik 1dhenemine ja

kontsentrilisuse printsiip. Ldhima arengutsooni valiku pdhjenduseks nimetasid Opetajad erinevate

raskusastmete olemasolu digitaalses dppemangus. Samuti pohjendasid 1dhima arengutsooni

vajadust Opilase arengu seisukohalt vihendada dpilases dpitud abitust.

No iildiselt raskusaste on ikkagi see, mis on oluline, et no ta peaks ikka ldhima
arengutsoonis olema, Sest kui ta nagu teeb tdiesti nagu lodvalt dra selle, siis pole ju asjal
motet ju, ta ei opi sealt ju mitte midagi. Kui on liiga raske, siis ka see tekitab pigem
frustratsiooni ja seal on ikka noh, viga motet. (AS)
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Uuringus osalenute dpetajate sdnul on biheivioristlik 1&henemine oluline dppetdds ning
kasutatakse preemiasiisteemina digitaalseid Oppemange. Kui dpilane on iilesande voi harjutuse
edukalt sooritanud, siis sellele jargneb preemia kas tarnide voi kleepsude saamisena voi
digitaalses Gppeméngus kuvatakse tehtud iilesande juurde pilt eduka sooritamise eest.

Intervjueeritud Opetajad selgitasid, et kontsentrilisuse printsiibist lahtudes toimub
kordamine ja laiendamine, et teadmised jouaksid pikaajalisse millu. Opilane libi méngu kordab
teemat ning kui teema on omandatud, lisatakse elemente juurde ehk laiendatakse Gpitut. Sedasi
Opilane omandab teadmised ning talletab saadud teadmised pikaajalises milus. Teadmiste
omandamise korval soovitakse ldbi digitaalse dppeméngu arendada sotsiaalseid oskusi
(kuulamine, kannatlikkus, muutustega toimetulek). Oluline on dpetajate arvates dGppeméangu
méngimisel kannatlikkuse seisukohalt oma vooru ootamise oskus. Lisaks sotsiaalsete oskuste
arendamisele soovitakse arendada dpilaste tildpddevusi (nt arvutamispéadevus, kultuuriline
padevus) ning ménguliste elementide (nt kohene tagasiside, visuaalne premeerimine) lisamisega
loovust ja mingulisust.

Ootused DOM-le kui rakendusele/méngule. Opetajate sdnul voiks olla digitaalse
oppemangu puhul mangu alusplatvorm, millele saaks juurde lisada erinevaid elemente (erinev
kirjastiil, teksti vérv, pildid, heli), mis vastaks ja oleks kohandatav vastavalt sihtriithmale ning
Opilase arengule. Toodi vilja, et méngu voi iilesande kdigus labitud iilesanded vaiksid salvestuda
automaatselt. Mangu 13petamisel on dpilaste jaoks stiimul, mis annab mérku, et iilesannet on
sooritatud ning dpilast premeeritakse heli v&i liikuva pildi abil. Opilane saab kohese tagasiside
abil tulemused teada ning tulenevalt iilesande juhisest voimaluse uuesti sooritada iilesannet.
Ulesanneteks on erinevad iilesandetiiiibid: iiks kiisimus korraga, erinevate vastuste variantidena,
riihmitamised, jirjestamised, liinkade tditmine. Mingu ldbimine ei ole vdistluslik ega
paremusjarjestusena. Voistlusmomendi maha votmine on oluline opetajate jaoks, mis ilmnes ka
Opetajate kogemuste analiilisis.

No pigem nagu viga mitte voistluslik, eriti just nagu sellise digiasjal ma votaks selle
voistlusmomendi nagu maha, nagu ma juba enne titlesin ka, et siis tulebki see rapsimine
Jja siis ei méelda asju ldbi. Niitid siis pigem moeldakse, et olulisem on aeg, kui oigsus ja
tegelikult on need pigem vastupidi voi noh minu jaoks ongi vastupidi. Pigem motle,
tegutse, tee oigesti, mitte et sa oled esimene ja koik on vale. (AS)

Lisaks ndevad dpetajad vajadust arendada peenmotoorikat. Opilased kasutavad triikkimisel

enamasti iihte kitt ning teine kési on tegevuseta. Kahe kée rakendamise vajadus tekib opilasel ka
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teistes Oppeainetes. Sellest tulenevalt on vajadus digitaalse méngu jérele, mis toetaks molema kie
koordinatsiooni arengut.

Nditeks minu kogemus iitleb seda, kahe kiega nad ei tee koos, et nad, kui nad triikivad,
triikivad iihe kiega, et peaks olema selline mdng, mida nad peavad tegema korraga kahe
kiega. (...) et peaks nagu molemat kidtt kasutama, muidu pead iitlema, et kasuta teist kdtt
ka voi toéopetuses voi kuskil, et paberit kinni hoiaksid, nad ei hoia paberit kinni, teevadki
niimoodi kdsi jddb lonti ja siis tiritavad sealt kritseldada. (LP)

Oluline dpetajate jaoks oli digitaalse dppemingu kiittesaadavus. Opetajad tdid mitmel korral vilja
pohjuse, miks nad kasutavad digitaalseid dppekeskkondi, sest saab luua tasuta kontosid. Sellele
lisaks leidsid Opetajad, et digitaalsed dppeméangud voiksid olla rakendusena alla laetavana
erinevatesse nutivahenditesse. Niiteks saaks sama rakendust kasutada nii siilearvutis,
tahvelarvutis kui ka mobiiltelefonis. Digitaalsete dppeméngude leidmise hdlbustamiseks vajavad
dpetajad andmebaasi, mis koondaks DOM-id iihte kohta teemade jérgi.

Et kui oleks selline mingisugune, ennem rdckisime andmebaas, mul on praegu see teema,

ma ldhen sinna, otsin selle digitaalse oppemdngu, mdngin ise libi, et siis oleks ta nagu
lihtsam teha. (MN)

Teemadeks pakkusid dpetajad erinevaid situatsiooniminge, nditeks poes kaimise etapid. Poes
kdimise puhul on oluline méngida 14bi etapid, mis on vajalikud sisseostude tegemisel: alates
kaupade valimisest kuni kassas maksmiseni. Peale sisseostude tegemist niiteks voiks jargneda
kaubamaja kiilastamine voi tdnaval orienteerumine. Eesti keele tunni jaoks luuletuse kirjutamine,
mis on kujutatud linnana vdi looduses kdimine ja 10peb mdne loo jutustamisega. Kokkuvotvalt
voib vilja tuua, et Opetajad vajavad elulisi situatsioone kirjeldavaid ménge, mis oleks erinevate
eluvaldkondade kohta ja mida saaks kasutada ASH 0Opilaste opetamisel.

Opetajate ootused digitaalsete dppemingude kujundusele. Opetajad, lihtuvalt oma
varasematest kogemustest digitaalsete dppemingude kasutamisest, soovivad DOM-e niha
visuaalselt selgetena, mis tdhendab, et puuduvad iileliigsed vilkuvad pildid (sh reklaamid), heli
ning on kasutatud selgeid juhised iilesannete tegemiseks.

Nii oelda voiks seal olla hdisti minu hinnangul selline hdsti struktureeritud, et juhendid
selgelt esitatud. Et ei oleks lihtsalt nditeks iiks pikk tekst ja siis opilane selles tekstis peab
otsima justkui vdilja info, mida ta tegema peaks, see olekski konkreetselt etapiti iilesanded.
Juhised, skeemid voiksid olla nditeks, kui on mingisugune matemaatikas iilesanne selle,
kas skemaatiliselt esitatud, et kui me just rddgime autismispektri hdirega opilastest, siis
oleks viiga hea, kui see oleks sedasi viga konkreetne, viga hdsti niimoodi loikudeks voi
visuaalselt struktureeritud, et ei ole korraga liiga palju, vaid on pigem nagu juppideks
tehtud. (RM)
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Selgeteks juhisteks nimetavad Opetajad ka tiheselt mdistetavat teksti, mis ei tekitaks ASH dpilasel
valearusaamist ehk ei tohiks olla kaheti arusaamist. To6juhised peaksid olema Opetajate sdnul
lihtsad ja selged, tdpse sOnastusega ja struktureeritud tilesehitusega. Piktogrammid ja elulised
pildid on samuti oluline osa DOM-i kujundusest. Piktogrammid on toetavaks ja abistavaks
elemendiks ASH Opilaste Opetamisel. Intervjuus osalenud ASH Opilaste dpetajad nimetasid, et
pildid peaksid olema elulised, mitte joonistatud, et ei tekiks valesti mdistmist. Uuritavad
véljendasid ootust eluliste piltide kasutamise kohta, mis aitaksid opilasel teadmisi paremini
omandada ning tekiks kujutluspilt tegevusest voi siindmusest. Piltide puhul tdid dpetajad vélja, et
piltide lisamiseks voiks olla pildipank, kus saaks valida vastavalt {ilesandele voi Oppemangule
pilte, mis ei oleks autoridigusega. Kirjastiil ehk fontide puhul leidsid dpetajad, et fondisuurus ei
tohiks olla vdiksem kui 12 pt, parem kui on suurem, nditeks 14 pt voi isegi 16pt. Kirjastiil
eelistatuna Times New Roman, Calibri, Arial voi OpenDyslexic ning fondivarv must.

Seega Opetajad ootavad digitaalselt Oppeméangult minimaalsust nii kujunduse kui sisu
poolest. Eclkdige ootavad dpetajad, et digitaalse Oppeméngu koostamisel lahtutakse
kontsentrilisuse printsiibist, mille juures arvestatakse biheivioristlikku 1dhenemist ning dpilase
lahimat arengutsooni. Ootuste médratlemiseks on Gpetajatel erinevad kogemused digitaalsete
oppeméngude kasutamisel. Eesmérgistatud digitaalse dppemingu valimine autismispektrihdirega

Opilaste dpetamisel holbustab dppetdod 14bi viimist.

Arutelu
Magistritoo eesmargiks oli vélja selgitada autismispektri héirega Opilaste dpetajate digitaalsete
oppeméngude kasutamise eesmargid ja kasutatavad digitaalsed dppemingud, dpetajate
kogemused ning ootused digitaalsetele dppemiingudele. Opetajad jagasid intervjuudes oma
kogemusi digitaalsete dppemangude kasutamisel ASH dpilaste dpetamisel. Tulemustest jareldus,
et Opetajatel on keeruline leida sobivat digitaalset Oppemangu, mis oleks sobiv ASH Opilaste
dpetamiseks. Opetajad kasutavad tundides digitaalsete dppemingudena nii eestikeelseid kui ka
ingliskeelseid veebikeskkondi, kuid mitte tihtegi veebikeskkonda, mis on otseselt méeldud ASH
dpilaste dpetamiseks. Opetajad on pigem kohaldanud veebikeskkondades loodud digitaalsed
oppemingud ASH 0Opilaste Opetamiseks. Antud peatiikis arutletakse olulisemate tulemuste tile

uurimiskiisimuste jérgi.
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Esimese uurimiskiisimuse, Missugustel eesmdrkidel kasutavad opetajad digitaalseid
oppemdnge opetades ASH opilasi tulemustest selgus kolm eesmarki: dpikeskkonnast tulenevad
eesmirgid, oskuste dpetamisega seotud eesmirgid ja dppeprotsessist tulenevad eesmérgid.
Opikeskkonnast tulenevalt kasutavad ASH dpilasi dpetavad dpetajad dpilaste dpistressi
viahendamiseks digitaalset méngupdhist Opet, kasutades selleks digitaalseid dppeminge. Sarnased
tulemused said ka Jesmin ja Rinde (2018) oma uurimuses, mis viidi 14bi laiemalt Eesti dpetajate
seas, ja kus ilmnes samuti, et dpetajad kasutavad méange Opistressi maandamiseks. Oskuste Gppe
puhul, mis on oluline ASH 0pilase jaoks, mérkisid dpetajad kirjatehnikat ja triikkkimist. Kuna
peenmotoorika on ASH &pilastel probleemne, mida kinnitab ka Gerry (2002) uurimus, siis
triikkimine tihelt poolt vdahendab seotud Kirja kirjutamise probleeme &pilasel ning teiselt poolt
lihtsustab dpetajal ASH opilase kirjutatud tekstist aru saamist. Uurimist6o tulemused on
kooskolas ka varasemate uurimustega (Grossard et al., 2017; Reisi Dehkordi & Mohd Rias,
2013), kus oskuste opet soodustab digitaalsete Gppeméngude kasutamine. Tulemustest selgus, et
koostdine 0pe on ASH dpilaste dpetamisel dpetajate arvates oluline. Mangulise dppe kasutamine
soodustab koostoodpet Opilaste vahel, mida kinnitavad ka Laanpere jt (2020) ja Grossardi jt
(2017).

Oppeprotsessist lihtuvalt peeti oluliseks dppemingude kasutamisel kohest tagasisidet
ning lihtsat hindamist. Digitaalsete dppeméangude kasutamine hindamisvahendina lihtsustab
Opetaja t66d Opilaste kontrollimisel, sest tagasiside on kohene ja tulemused kohe kéttesaadavad.
Lisaks pidasid dpetajad oluliseks teadmiste kinnistamist ja Opilaste motiveerimist digitaalsete
oppemangude abil. Tulemusi kinnitavad ka varasemad uurimused, mis toovad vélja méngulise
oppe kui olulise aspekti dppetod 1abi viimisel (Jesmin & Rinde, 2018; Kirini¢ et al., 2010, Kori et
al., 2019).

Teise uurimiskiisimuse, Missuguseid digitaalseid oppemdinge on ASH opilaste opetajad
kasutanud ASH-ide opetamisel, tulemusteks nimetasid Opetajad nii eestikeelseid kui ka
ingliskeelsed dppekeskkondi.

Eestikeelsete dppekeskkondade vdhesus tulenes Opetajate teadmatusest ning sellest, et ei
ole eriti teada eestikeelseid dppekeskkondi. Tulemust kinnitab ka Jesmini ja Rinde (2018)
uurimus, kus uuritavad tdid vilja murekoha, et on puudus eestikeelsetest dppekeskkondadest.
Tulemustest selgus, et ASH opilasi opetavad Opetajad kasutavad olemasolevaid eestikeelseid

veebikeskkondi nagu opiq ja Taskutark, et muuta oppet6dd mangulisemaks. Ingliskeelseid
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veebikeskkondi oli seevastu rohkem, mida Spetajad oma tundides kasutavad. Eelis on inglise
keele Opetajatel, sest inglise keeles leidub erinevaid dppekeskkondi, mida saab kasutada 6ppet6o
1abi viimisel. Veebikeskkondades loodud dppeméngud on Spetajad ise kujundanud vastavalt
ASH opilasele sobivaks dppeménguks.

Uurimistulemusena selgus, et dpetajad ei kasuta oma t60s virtuaal- ega liitreaalsuse
oppevahendeid, kuigi Felicia (2009) ja Noor jt (2012) uurimusest selgub, et virtuaalreaalsus
voimaldab Opilasele konstruktiivset Opet ja kogeda Gpitut tegutsedes ning tajuda paremini
objekte. Virtuaal- ja liitreaalsuse vahendite mitte kasutamine voib tuleneda vahendite puudusest,
Opetaja enda huvipuudusest voi teadmatusest kasutada neid vahendeid oppet66 18bi viimisel.
Eclnevat kokkuvdttes vaib 6elda, et dpetajad kasutavad erinevaid eesti- ja ingliskeelseid
oppekeskkondi, selleks, et dppetdd oleks ménguline ja dpilastele motiveeriv.

Kolmanda uurimiskiisimuse, missugused on opetajate kogemused digitaalsete
oppemdingude kasutamisel, tulemusena selgusid soodustavad ja takistavad tegurid DOM-de
kasutamisel. Soodustavateks teguriteks dpetajate sdnul oli noortes huvi tekitamine, kuid et
noortes huvi tekitada, tulenes omakorda dpetaja enda soovist kasutada digitaalseid dGppeménge
tundides. Opetaja enesekindlus ja professionaalsus on need mirksdnad, miks dpetaja soovib
DOM-e kasutada ASH dpilaste dpetamisel. Huvi méingimise vastu tingib selle, et dpetaja on
enesekindel ja professionaalne oma t60s.

Takistavad tegurid jagunesid kolmeks: dpetajast 1dhtuvad, dppevahendist ldhtuvad ja
oOpilasest lahtuvad. Peamisteks takistavateks teguriteks, mida dpetajad vilja toid, oli see, et
puuduvad sobivad digitaalsed dppevahendid, mis toetaks ASH Opilaste dppimist. Antud tulemust
osaliselt kinnitab ka Jesmin ja Rinde (2018) uurimus, kus dpetajad tdid vélja, et sobivatest
oppekeskkondadest, mida saaks kasutada tundide 1dbi viimisel, on puudu. Seda seisukohta
kinnitab ka An ja Cao (2017) uurimus, kus Opetajad ei ole kas teadlikud voi ei oska kasutada
digitaalseid Oppeminge tundides.

Antud t66 tulemustest jareldus, et osadele ASH Opilastele ei sobi digitaalsed
oppekeskkonnad, mis tdhendab, et dpilasele ei saa luua digitehnoloogilisi vahendeid kasutades
samasugust keskkonda kui fiilisiliste vahenditega. ASH 0Opilaste Opetamisel kasutatakse
TEACHH-i pohimdtet, mille alustalaks on struktureeritud dppekeskkonna loomine, ilma selleta
tunnevad dpilased end drevalt, mida kinnitab ka Gerry (2002) uurimus. Opetajate sdnul on

digitehnoloogiliste dppevahenditega keeruline luua struktureeritud dppekeskkonda. Samas
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Barthélémy jt (2019) uurimusest selgus, et tehnoloogiliste vahendite kasutamine toetab ASH
Opilaste Gppimist. Digitaalsed dppevahendid toetavad struktureeritud 6ppekeskkonna loomist,
mis on itks TEACHH-i pohimotetest. Antud pdhimdtet kinnitab ka Unc School of Medicine
(2020) ,,Structured Teaching by TEACCH Staff* kasitlus ja Mesibovi ja Shea (2010) uurimus.
Seega tehnoloogiliste vahendite kasutamine toetab ASH 0pilaste dpetamist, kuid Opetajatel jadb
vajaka teadmistest ja oskustest siduda omavahel TEACHH-i pohimdtet ja tehnoloogilisi
vahendeid.

Lisaks eelnevale oli ASH opilasi Opetavate Opetajate jaoks takistavaks teguriks
autoridigused, mida kinnitab ka Jesmin ja Rinde (2018) uurimus. Autoridigused ilmnevad piltide
kasutamisel digitaalse Sppeméngu tegemisel. Takistuseks peetakse seda, et tihelt poolt on pildil
autoridigus ning teiselt poolt see, et dpetajatel puuduvad teadmised, kuidas viidata Sppeméngu
tegemisel autoridigusega piltidele.

Opilasest lihtuvateks peamisteks takistavateks teguriteks olid tihelepanu hajumine, mida
kinnitavad ka Gerry (2002), Watson ja Yangi (2016) ja Baeki (2008) uurimused. Uuritavate sonul
el kasuta nad digitaalseid dOppeminge mangude voistluslikkuse ja Opilaste erineva arengutaseme
parast. Voistlusmoment tekitab ASH &pilastes drevust, kiirustamist ning see omakorda viib
motivatsiooni langemiseni. Seega Opilase eriparast tulenevalt on Gpilasel lithike tahelepanu
hoidmise véime, mistdttu Opetajad ei soovi kasutada digitaalseid dppeminge tundides, kuigi just
arvutipohine dpe sobib ASH dpilastele, mida kinnitavad ka Burguillo (2010) ja Kirini¢ jt (2010)
uurimused.

Oppevahendist lihtuvalt oli iiheks takistavaks teguriks dpetajate sdnul visuaalselt kirjud
digitaalsed oppekeskkonnad. Visuaalselt kirju tdhendas Opetajate jaoks seda, et Oppemangul on
kasutatud liiga palju erinevaid vérve nii fontidena kui ka kogu 6ppeméngu kujundusel.
Visuaalselt kirjud voi digemini visuaalselt miirarohked digitaalsed Gppekeskkonnad hajutavad
ASH dpilaste tdhelepanu ning dpilane voib keskenduda mingile objektile veebilehel, selle
asemel, et keskenduda Sppemingule. ASH dpilasi Opetavad Spetajad tdid vélja takistava tegurina
ka heli, mis vaib tahelepanu hajutada, aga olla tegelikult ka soodustav tegur. Soodustava tegurina
tostab heli kuulmine dpilastel motivatsiooni taset (nt Kahooti puhul), kuid heli peaks olema
voimalik reguleerida, et see ei kujuneks takistavaks teguris mangude kasutamisel. Kokkuvottes

vOib dra tuua, et digitaalsete Oppeméngude kasutamisel ASH Opilaste puhul on oluline arvestada
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takistavate teguritega: opilase tihelepanu hajumisega, visuaalsusega, sobivate digitaalsete
oppevahendite ja -keskkondade olemasoluga.

Neljandaks uurimiskiisimuseks oli, et missugused on ASH dpilaste dpetajate ootused
digitaalsetele oppemdngudele. Uurimistulemusena selgus, et millega tuleks arvestada enne kui
luua ASH opilasele digitaalne Sppeming. Néiteks tuleks arvestada dpilase l1dhima arengutsooni ja
biheivioristliku lihenemisega ldhtudes kontsentrilisuse printsiibist. Opetajad pidasid oluliseks
just vélja tuua need kolm pShimdtet, kuna iga Gpilase autismispektri hdire on erineva spektriga.
Samuti ilmnes, et dpetajatel on ootused digitaalsele Sppeméngu alusplatvormile, millele saaks
juurde lisada mangulisi elemente, lilesandeid, pilte ja heli. Samas voiks digitaalse Sppeméngu
alusplatvorm koondada ka olemasolevaid dppeménge, mida saaks leida vastavalt teema, sisu voi
vanuseastme jargi.

Ootustes digitaalse dppeméangu sisu kohta tdid dpetajad vilja, et saaks lisada ise erinevaid
elemente, nditeks pildid (piltide puhul autoridiguseta pildid vdi juhised autoridiguste lisamiseks),
tekst (vOimalus muuta teksti suurust, vérvi, kirjastiili) ja heli (ise saaks valida nii heli kui ka
reguleerida heli). Visuaalsuse seisukohalt eelistavad dpetajad lihtsaid kujundusi ja lihtsaid
toojuhised. Lihtsuse all motlesid dpetajad selgeid, tdpse sonastusega, iiheselt mdistetavaid ja
struktureerituna to6juhiseid. ASH dpilastel on keeruline moista abstraktseid moisteid ja
kujundlikke viljendeid, mistottu info edastamine neile peaks olema iiheselt mdistetav, mida
kinnitab ka Hudson (2019). Lisafunktsioonidena, mida opetajad digitaalsetel mangudel ndha
soovisid, oli eelnevalt kirjeldatud kohene tagasiside. Opetajad toonitasid, et méngudel ei tohiks
olla vaistlusmomenti juures, mis tekitaks opilastel drevust. Peenmotoorika arendamine oli
dOpetajate sdnul vajalik DOM-i juures ning just kahe kie kasutamine digitaalse dppemingu
mingimisel. Ootusena tdid dpetajad vilja ka DOM-i kittesaadavuse. Oppemingu keskkond voiks
olla tasuta konto tegemise voimalusega, kuid samas vajavad Opetajad lihtset andmebaasi, mis
koondaks dppeméngud ja oleks teemade jargi jaotatud. Ka Jesmini ja Rinde (2018) uurimuse
tulemusel tdid dpetajad vilja andmebaasi vajaduse, kus oleks méngud dppeaine ja vanuse jargi
grupeeritud.

Kokkuvdttes eelnevat voib oelda, et Opetajad kasutavad digitaalseid dppekeskkondi
tundide 14bi viimisel. Kasutatud digitaalsed oppekeskkonnad ei ole digitaalsed dppeméngud,
kasutavad Opetajad siiski oma tunides méangupohist dpet, et teha tunde vaheldusrikkaks ja samas

arendades dpilaste digipddevust 1abi mangulisuse. Digitaalsete dppeméngude juures vajavad
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opetajad kujunduselt lihtsaid, struktureeritud, selgete to6juhistega dppekeskkondi, mida saavad
Opetajad ise, vastavalt Opitava teemale ja Opilasele, kujundada 6ppeméangu. Lisaks ootavad
Opetajad Sppeméngude alusplatvormi, mis oleks kujundatav vastavalt tunnisisule voi Spilasele
ning voimaldaks koondada olemasolevaid dppeminge antud keskkonda ja mida saaks leida

vastavalt teema, sisu vdi vanuseastme jargi.

Too piirangud ja praktiline viartus

T606 piiranguks saab vilja tuua valimi. Valim koosnes 10 eksperdist iihest koolist. Selleks, et
saada mitmekiilgsemaid ja pShjalikumaid andmeid, on vajalik suurendada valimit ning kaasata
erinevaid koole, kus dpivad haridusliku erivajadusega Gpilased. Nii on voimalik saada tulemusi,
mis antud t60 kontekstis ei ilmnenud voi kui ilmnes, siis viahesel maéral. Digitaalse dppeméangu
alusplatvormi jaoks on vaja pohjalikumat teoreetilist uurimist, selleks et leida sobivad
kriteeriumid digitaalse Oppemingu voi rakenduse loomiseks ning seejérel intervjueerida nii
Opetajaid kui ka teisi spetsialiste, kes osalevad ASH opilaste Opetamise juures. Vaatamata valimi
véiksusele omab t60 praktilist vadrtust Gpetajate jaoks. Antud t66 raames valmis iilevaade,
milliste teguritega tuleks arvestada, kui kasutada ASH Gpilastega digitaalset mangupohist dpet
Oppet6o 14abi viimisel. Samuti on olemas nimekiri dppekeskkondadest, mida dpetajad kasutavad
Oppet6os ASH Opilaste dpetamisel. Lisaks osutub praktiline véartus oluliseks manguarendajatele,
kes soovivad luua digitaalset dppemiangu platvormi ASH &pilastele.

Edasistes uuringutes voiks keskenduda erinevatele kaasuvatele opiraskustele, mis
esinevad haridusliku erivajadustega Opilastel. Selleks on vaja saada teada tdpsemad tegurid
digitaalse dppekeskkonna voi digitaalse Oppeméangu loomiseks ning mis oleks kohaldatav

vastavalt dpilasele ja tema erivajadusest 1dhtuvalt.

Tanusonad
Suurimad tdnud juhendajatele, Kiilli Korile pohjaliku juhendamise eest, Mario Méeotsale
nduannete eest digitaalsete dppeméngude osas ja Kristina Kutsarile autismispektri héire peatiiki
valmimise eest. Soovin tdnu avaldada Liina Lepale, kelle toetav suhtumine ja huumorimeel aitas
kaasa uurimist66 valmimisele. Tdnan intervjueeritavaid huvitavate motete ja kogemuste jagamise
eest. Samuti soovin tdnada kaaskodeerijat, kes toetas mind andmete analiiiisil. Lisaks soovin

tdnada oma perekonda, kes toetas mind kogu uurimist6d valmimise aja.
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Lisad



Lisa 1. Intervjuu kava

Intervjuu alguses tutvustatakse intervjueeritavale t66 eesmarki, uurimuse teemat ja intervjuu
labiviimise protsessi. Intervjueeritavale selgitatakse konfidentsiaalsuse printsiipi ja kiisitakse luba
salvestamiseks.

To6 eesmirk on vilja selgitada dpetajate kogemused digitaalsete Sppeméngude kasutamisel
Oppetdos ning Opetajate ootused digitaalsetele dppeméngudele ASH Spilastega.

Uurimiskiisimused:

1) Millised on ASH 0&pilaste Gpetajate digitaalsete Oppeméngude kasutamise kogemused
Oppetoos?

2) Missugused on ASH 0dpilaste dpetajate ootused digitaalsetele Oppeméngudele?
Intervjuu teemaplokid:

Uldandmed

Kui kaua oled to6tanud hariduslike erivajadustega Opilaste Opetajana?
Milline on su erialane haridus?

Kirjelda kuidas sa joudsid HEV opilaste dpetamiseni?

Digitaalsed oppeméingud ja ASH opilased

Opetaja kogemused

Kuidas sina mdistad voi lahti mdtestad sdnapaari ,,digitaalne dppeméang™?
Kuidas sina suhtud digitaalsetesse dppemédngudesse dpetades ASH oOpilasi?
Milliseid digitaalseid dppeménge oskad sa vilja tuua, dpetades ASH Opilasi?
Mis meeldib viljatoodud oppeméangu puhul?

Millal sobib digitaalseid oppeminge kasutada? Millal mitte?

Kas oled seda méngu dpilastega mianginud voi oled ise proovinud méingida?
Kui tihti sa kasutad ASH Opilaste dpetamisel digitaalseid Oppemange?

Palun kirjelda {ihte tundi dpetades ASH opilast.

Kuivord lihtsustab digitaalne dppeméng Opilase arusaamist dpitavast teemast?
Milliseid raskusi on tekitanud digitaalne dppeming dppetdo 1dbi viimisel?
Millistest digitaalsetest dppeméngudest puudust tunned?

Opetaja ootused

Mis teeb iihest digitaalsest Oppeméangust ideaalse digitaalse dppeméangu, kui sa saaksid ise luua?
Millised komponendid peaksid olema digitaalsel dppeméngul, et ta sobiks ASH opilasele?
Kirjelda sinu jaoks olulisi tegureid digitaalse dppemingu loomisel.

Kuidas peaks toimuma {ihe digitaalse dppeméngu koostamine?

Intervjuu 10petamine

Mida sa soovid veel lisada digitaalsete ppeméngude kasutamise kohta dpetades ASH oOpilasi?



Lisa 2. Uurimispieviku viljavote

Jaanuar- veebruar 2020
17.01 Intervjuukava on labi vaadatud. Metoodikuga vestlus, keda intervjueerida ning kellega
teha prooviintervjuu. Véimalikud variandid MP, KN, MM, EP, GL, KK, TK, JA
Lumepalli efekt. Uks &petaja soovitas teist. Kokku 9 intervjuud pluss prooviintervjuu.
Prooviintervjuu MP teen neljapaeval.
Intervjueeritavatele pseudontiimid.
Juurde artikleid, mis kirjeldavad ASH &pilasi dppijatena. Kommentaarid juhendajatelt tle
vaadata ja taiendada magistritosd.
Lisada ehk juurde informaatika digipadevustnudeli, kuna informaatika tunnid kaovad ara,

giig ldimitakse informaatikat erinevatesse tundidesse.

Moned mbtte tulid jalle seoses oma magistritédga. Ikka painab mind kiisimus, et mis on

see 16ppude 18puks minu eesmark, nida tahan teada saada?

Méned métted:
ASH &pilasi iseloomustab
pusle motlemine erinevad
méngud, mis aitavad luua
seoseid, nii etoleks ka
taidetud PROK padevused
Kellelt
uurin?
Opetajad, -
kes dpetavad Im)ip;ttaa}sed. =
ASH spilasi e Sl DOk
vo1tosimangud ja ASH
Milliseid méinge Lapptulemus:
kasutatakse Enim kasutatud
dppetdds ja DOM-id ja
millised ootused Ootused sisule
DOM-Je? jakujundusele

23.01 Prooviintervjuu

Intervjuu kiisimustes haakusid kaks kiisimust. Kiisimus, et millistest DOM-st puudust
tunned ja mis teeb iihest DOM-st ideaalse DOM-i. Esimese puhul hakkas intervjueeritav
kirjeldama ideaalset DOM-i. Laksin sujuvalt tle teise kusimuse juurde, nii t intervjueeritav
selgitas, millest tunneb puudust ja milline vdiks olla DOM. Tegin vaikesed muudatused
intervjuu kavas.

Kiisimused teistmoodi s&nastada, et saada teada, mis on oluline DOM loomise juures,
silmas pidada ASH opilasi. Kuidagi sdnastada nii, et saaks tipsemalt teada, mis teeb tihest
mangust hea Sppemangu. Taustaandmete juures, ei ole oluline teada, saada, kuidas joudis
antud kooli, vaid kuidas jdudis HEV &pilasteni. Loob parema atmosfiiri ja hea alguses
intervjuule, kuid e1 ole andmeanaliisis oluline osa.

Edasi jirgnes dpetajatega intervjuud. Lisasin pseudonGiimid ning transkribeerisin

intervjuud.



Lisa 3. Kodeerimise viljavote QCAmap-i keskkonnast

oppekavas jadvad tditmata...

K: ... nagu niiteks....

SM: ... noh, hakkame koikidest nendest pidevustest pihta, mis meil on.
Arvutamispadevus, et voi siis suhtluspadevus voi kultuuripadevus voi iikskoik,
need tegevused, mis... mis... mis valusalt karjuvad. Et kui ma siin natukene,
kasvoi see teema, et nende digitaalsete mingudega. Mangudel, tahtsatel
mangudel on hea véimalus, nendesse viga lihtne sisse kirjutada harjutamist.
Ja kui ikkagi iitleme, see midngumaa komponent see niilid piris ei ole, aga
pohimotteliselt mu 6pilased, kes kasutavad seda Google'i kiest kiisimist ja ki

nad kasutasid roppusi, siis see tagasisidena iitles, et selliseid sonu me ei

kasuta. Siis noh, iga kord ta ju tegelikult opetas seda, et selliseid sonu meie

kasuta ja ta ei reageeri, ta ei lase toimetada, ta ei iitle, anna mingit hinnangut

ja siis laps 6pib viljendama niimoodi, et Google saab tast aru ja, ja vot see just

E-L0Y

see digitaalses vaartuses ma néden seda, et esimene asi, ta aitab harjutada. Mis, |8
kui mina sunnin harjutama voi digitaalne meelitab teda harjutama, et seeon &
nagu tdiesti erinev suhe. Aga harjutamist on ju teatud oskuste jaoks vaja ja, ja

no mis, mis mulle meeldib ja tegelikult ta ju niiiid ming, aga Khan Academy. |38
Khan Academy juures see, et kui sa saad 6iged vastused kiiresti, siis tahendab é

selle jargmise taseme iilesanded. Aga kui sa teed vigu, siis ta annab sulle noh,
veel iilesandeid, et ta peab reguleerima, et sul oleks veel piisavalt huvitav. Aga
sa peaksid ikkagi pingutama.



Lisa 4. Viljavote kaaskodeerimisest
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hiirevajutus ja need liigutusi ei ole nagu vaja palju teha, selleks et seda
tilesannet ldbida, vaid selles teemast siis aru saada.

K: Ja milliseid raskusi on tekkinud just digitaalsed oppeméangude osas tunni
ldbi viimisel?

AM: Viimasel ajal neid... on ikka tekkinud toeline kasv ja et pohiline ongi see,
mis ma vilja t6in, on see laste eripirad ja, ja see kiirus ja see tase, et see on
histi erinev ehk siis selles méttes tundi planeerima niimoodi, et sa jouaksid
ikkagi koigini, nii et koik saaksid ikkagi midagi teha, aga iitleme, et see on iiks
iihtlaselt koigile sama asja korraga ilmselt ei saa niimoodi teha, aga mis
raskusi on jah, tekkinud on niiteks see, et vahel voib-olla, mis oli moned
aastad tagasi, oli viiga suureks probleemiks, oli see, et kooli tahvelarvutit, see
interneti leviala ei ulatunud meie korpusse viimastele korrustele, ehk siis meil
olid viga tosised internetiprobleemid, lapsed, tegelikult autistlikud, lapsed
viga drritusid sellest, et nemad vastasid &ra, voib-olla nad vastasid iiheksa
kiisimust dra ja kiimnenda kiisimuse all internet lihtsalt kadus ira ja, ja siis
tekkis... frustratsioon on meeletu ja katsu sa siis toime tulla nende laste, siis
kes on niigi tundlikud igasuguste asjade suhtes. Et et toime tulla siis sellega, et
nende raske tehtud t66 kuskile ldinud ja siis ja vahel oligi nii, et seda tehtud
t60d ei saanudki taastada, tuligi otsast peale teha, siis me tegime selliseid asju,
et me toesti tiritasime seda neti leviala kuskilt saada kiitte niimoodi, et me
istusime rohkem ukse poole... ukse lihedale, ruuterile lihemale. Jah, et
niiteks see on olnud see neti probleem. Praegu.

K: Praegu, mida sa oled tdheldanud?

AM: On voib-olla see, et kui on niiteks jah, iitleme internetiprobleemi enam ei
ole, aga lapsed, et voivad ka kuritarvitada neid nutiseadmeid, et kui ikkagi
alguses ennem {ildse ei rafigita nendest reeglitest, et mismoodi voi nende
nutiseadmetesa iimher neaksime kaima funnis et siis vaivad nad kes hakkah
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