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Digiopiku koostamine I kooliastme Digimeedia 6ppeteema néitel
Magistritoo
Terttu Tammaru

Liihikokkuvdte. Magistritoos kirjeldatakse II kooliastme informaatika digiopiku loomist
Digimeedia Oppeteema niitel. T60 teoreetilises pooles antakse iilevaade informaatika
oppekavast, digidpiku loomisel olulistest osadest ning Opiku loomisel aluseks olnud
kontseptsioonist. Magistritod eesmérgiks on toetudes Hariduse Infotehnoloogia Sihtasutuse
kontseptsioonile (Lorenz et al., 2017), luua ja katsetada II kooliastme digidpiku Digimeedia
oppeteema 35 tunni ainekava, tunnikavasid ja materjale. Metoodiliselt kirjeldatakse t63s
Digimeedia dppeteema ainekava, tunnikavade ja tunni materjalide koostamise protsessi ning
antakse lilevaade saabunud tagasisidest. T60 tulemusena valminud materjale on
retsenseeritud ja piloteeritud erinevate ekspertide ja Opetajate poolt, kelle ettepanekute ja
arvamusega arvestati materjalide koostamisel. Lisaks korraldati dpetajatele tdiendkoolitus,
et tutvustada digidpiku teemade Opetamise metoodikat. Magistritod kdigus valminud
oppeteema ja selle materjalide abil on informaatikadpetajatel voi teiste ainete Opetajatel
vOimalus oma tunde planeerida, saada teemade késitlemiseks ideid ning

lahenemisvdimalusi.
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Compiling a digital textbook exemplified by the second school level study topic of
Digimedia
Master’s Thesis

Terttu Tammaru

Abstract. The Master's thesis describes the creation of a second shcool level (years 4-6)
digital textbook of informatics, based on the example of the Digimedia curriculum. The
theoretical part of the thesis gives an overview of the curriculum of informatics, the concept
behind the creation of the digital textbook and the most important parts of its compilation.
The aim of the Master's Thesis is to create, supported by the concept of the Education
Information Technology Foundation (Lorenz et al., 2017), a 35-hour syllabus, lesson plans,
study materials for the digital textbook for the second school level for the topic of Digimedia,
and modify them as needed according reviews and results of piloting. The methodological
part of this thesis describes the process of developing the syllabus, lesson plans and lesson
materials for the Digimedia study course and describes the collection of feedback. The
resulting materials have been reviewed and piloted by various experts and teachers, whose
proposals and opinions were taken into account in the compilation of materials. In addition,
as part of the thesis a further training session to introduce the methodology for teaching the
topics in the digital textbook was prepared and offered to the teachers. The Digimedia
curriculum and its materials assembled in the course of this Master’s thesis help ICT teachers
and teachers of other subjects plan their time, teach, collect ideas for topics and test different

approaches.
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Sissejuhatus

Eesti koolides on informaatika aine Opetamise aluseks 2011. aastal vastu voetud
informaatika ainekava. Lidhtuvalt sellest, et informaatika on Eesti pdhikooli riiklikus
oppekavas (Pohikooli riiklik dppekava, 2011) valikaine, pole iihtselt reguleeritud see, kas ja
kui suurel miéral informaatikat Opetatakse. Paljud koolid Opetavad informaatikas juba

mitmeid teemasid védljaspool kehtivat informaatika ainekava.

Selleks, et informaatika dpetamine koolis oleks kaasaegne ja vastaks ténapdeva iithiskonna
vOimalustele ning vajadustele, on Hariduse Infotehnoloogia Sihtasutus loonud
kontseptsiooni (Lorenz et al., 2017), mis kirjeldab ja toob vilja erinevate tdnapdeva
infotehnoloogia arengule vastavate teemade késitsemise vdimalused, Opitulemused ja
oppesisud. Pdhinedes eelmainitud kontseptsioonile kuulutati Hariduse Infotehnoloogia
Sihtasutuse poolt vélja hange I ja II kooliastme informaatika digidpikute loomiseks, millele
Tartu Ulikooli arvutiteaduse instituut vastas omapoolse pakkumisega, mis osutus valituks.
Voidetud hanke tditmiseks, ehk I ja II kooliastme digidpikute loomiseks, loodi todriihm,
mille peamisteks litkmeteks on informaatikadpetajad ja eriala eksperdid, kes vastutavad
opiku Oppeteemade koostamise ja valmimise eest. Magistritdod autor kuulub loodud

tooriihma, vastutades Digimeedia Oppeteema koostamise eest.

Magistritod eesmérgiks on toetudes Hariduse Infotehnoloogia Sihtasutuse kontseptsioonile
(Lorenz et al., 2017), luua ja katsetada II kooliastme digidpiku Digimeedia dppeteema 35
tunni ainekava, tunnikavasid ja materjale ning neid vastavalt piloteerimisele ning

retsenseerimisele tdiendada.

Magistritod koosneb neljast peatiikist. Esimeses peatiikis antakse iilevaade ainetunni
planeerimise ja ldbiviimise jaoks olulistest protsessidest ning tutvustatakse digitaalsel kujul
oleva Opiku peamisi elemente. Teises osas rddgitakse pohjalikumalt informaatika
oppekavast ja selle lisateemadest ning kolmandas osas antakse ajaline iilevaade digidpiku
koostamisest ning materjalide avalikustamiseks kasutatud keskkondadest. Viimases
peatiikis tutvustatakse digiopikut, selle erinevaid osi, toimunud Opetajakoolitusi ning
valminud materjalide retsenseerimise ja piloteerimise tulemusi. T60 10pus antakse ililevaade
kasutatud materjalidest ning lisades on nidha koostatud ainekava, ndide iihest tunnikavast

ning dppematerjalide piloteerijate ettepanekud ja kommentaarid.



1. Digiopiku koostamise pohialused

Jargnev peatiikk annab {iilevaate sellest, millistele dokumentidele toetudes ainetund {iles
chitatakse ning radgitakse digidpiku koostamisel olulist rolli médngivatest osadest ja nende
koostamise teooriatest: dppematerjalide ja mdistete eakohane sdnastamine, Opitulemused,

videote kasutamine, enesekontrolli kiisimused ning iilesannete piistitamine.

1.1. Riiklikust dppekavast ainetunnini

Pohikooli riiklikule dppekavale toetub kogu Eesti iildhariduskoolide Oppetdod ja selle
kavandamine. Eesti pohikooli riiklik dppekava paneb paika haridusstandardi ja médratleb
dra pdhihariduse ja selle alusvéértused, dppe- ja kasvatuseesmirgid, dppimise kasituse ja
oppekeskkonna, dppekorralduse ning hindamiskriteeriumid (Pdhikooli riiklik dppekava,
2011) Selle lisades on vélja toodud ainevaldkondade kavad, valikdppeainete ainekavad ja

labivate teemade kirjeldused, mis on abiks koolidele ja dpetajatele nende t66 planeerimisel.

Ainekava ehk on pirast dppekava jargmine oluline dokument, kus esitatakse osaoskuste voi
oppeteemade kaupa Opitulemused ehk Opivéljundid, mis toetavad kooliastmete dppe- ja
kasvatuseesmérkide saavutamist ning hdlmavad endas ka valdkonnapddevusi. Lisaks
Opitulemustele on ainekavas kirjas ka dppesisu ehk lithidalt teemade kaupa on loetletud,
millised osaoskused on tarvis ainekursuse jooksul saavutada. Vajadusel on lisatud ka
soovitused erinevate Oppemeetodite kasutamiseks ja 10imingu vdimalusteks. (Pdhikooli

riiklik dppekava. Lisa 10, 2011)

Pohikooli riikliku dppekava (2011) jargi on kooli dppekava, mille peab iga kool koostama
riiklikule dppekavale ja kooli arengukavale pohinedes, kooli dppe- ja kasvatustegevuse
alusdokumendiks. Sarnaselt riiklikule dppekavale, koosneb ka see iildosast ja ainekavadest.
Kooli dppekava osaks olevad ainekavad, esitatakse klassiti ehk tuuakse klassi tasandil vélja,

mida konkreetses dppeaines kisitletakse.

Lahtuvalt ainekavast ja seal toodud Opiviljunditest ning dppesisust, loob iga ainedpetaja
enesele to0kava, eesmirgiga oma to0 ldbi mdelda ja planeerida tunde vdimalikult

efektiivselt. Seal voiks kirjeldatud olla (Anissimov, 2010):

® aine sisu;

e kisitletavad teemad;



e libivate teemade késitlemine;
e 10iming teiste Oppeainetega;
e Opitulemused;

e kontroll ja hindamine;

e ainealane klassivéline t00;

e Jpetatava klassi isedrasused.

Viimane samm, enne ainetunni l4biviimist, on planeerida kindlale eesmirgile orienteeritud
ainetund ehk koostada tunnikava. Anissimovi (2010) jargi on tegemist kirjaliku materjaliga,
kus Opetaja kirjeldab tunni kdiku ning taotletud dpitulemuste saavutamist nii dpetaja kui ka
Opilaste seisukohast. Tunnikava koostamiseks on kindel vorm, mis on lihtne ja kiiresti
haaratav, et dpetajal oleks tunni ldbiviimisel sellest abi. On oluline, et tunnikavas oleksid
olemas erinevad viited Oppematerjalidele ja olemasolevatele lisamaterjalidele ning

vajadusel ka koostatud hindelised t66d.

1.2. Opitulemuste koostamine

Opitulemused ehk opiviljundid on piddevused - teadmised, hoiakud ja oskused, mis
omandatakse Oppimise tulemusel ning dppija peab olema vdimeline neid omandama ja
vajadusel demonstreerima (Kennedy, Hyland, & Ryan, 2006; TU haridusuuringute ja
oppekavaarenduse keskus, 2008). Suuremad ja iildisemad Opitulemused on iga aine
ainekavas ette antud, et méiératleda dra pohipunktid, mida konkreetses dppeaines kasitlema
peab. Ldhtuvalt ainekavast ja Oppesisust voetakse iildised Opitulemused Opetaja poolt
koostatavas tookavas lahti viiksemateks dpivéljunditeks, mida on voimalik planeeritavates

tundides omandada ja kontrollida (Pilli, 2009).
Opitulemuste koostamisel tuleb arvesse votta jirgmisi komponente (Pilli, 2009):

1. Kognitiivne protsess vdi tegevus — verb.
2. Teadmus v4i aine sisu — sihitis.

3. Tipsustus — médrsona voi tapsustav lauseosa.

Opiviljundite esimene osa vdib viidata konkreetsele tegevusele vdi kognitiivsele protsessile,
mis ainetunni véltel toimub. Verbide ldbimotlemisel ja kirjapanemisel kasutatakse kaht
peamist taksonoomiat. Esimene neist on Benjamin Bloomi poolt vilja todtatud taksonoomia

(tabel 1), mis jdrjestab dppimisel toimuvad etapid vastavalt nende abstraktsuse tasemele:



meelde jdtmine, mdistmine, rakendamine, analiilisimine, hinnangu andmine ja loomine
(Kennedy jt, 2006; Kenny, 2013; Pilli, 2009). Bloomi taksonoomia edasiarendus toimus
Andersoni ja Kathwohli (2001) poolt, kus taksonoomiat tipsustati ja lisati selle igale

tasandile sobivad dpiverbid.

Tabel 1. Bloomi taksonoomia koos opiverbidega (Biggs & Tang, 2009)

Meelde jatmine | defineerib, joonistab, kirjeldab, kirjutab, kordab jirele, leiab, leiab
sobivad paarid, nimetab, pealkirjastab, tuletab meelde, tsiteerib, iitleb

Moistmine arutab, demonstreerib, illustreerib, jdreldab, klassifitseerib,
néitlikustab, prognoosib, selgitab, sdnastab imber, teeb kokkuvdtte,
tunneb &ra, tdlgendab, vordleb

Rakendamine | esitab draama vormis, esitab rolliménguna, kalkuleerib, kannab iile,
kasutab, loob, niditab, muudab, rakendab, valib, valmistab ette, viib
ellu

Analiiiisimine | analiiiisib, annab ilevaate, dekonstrueerib, eristab, iseloomustab,
klassifitseerib, lahutab tervikust, organiseerib, seostab, struktureerib,
teeb vahet, tuletab, vaidlustab, vastandab, vordleb, uurib

Hinnangu annab hinnangu, jdreldab, koostab astmestiku, kritiseerib, langetab
andmine otsuse, leiab prioriteedid, otsustab, paneb tdhtsuse jirjekorda,
prognoosib, selekteerib, teeb valiku, teostab jérelevalvet, tdestab,
vaeb, védidab, digustab

Loomine arendab, avastab, ehitab, esitab, kavandab, komponeerib, koostab,
loob, motleb vélja, planeerib, teeb, tekitab, tootab vélja hiipoteesi,
toodab

Lisaks Bloomi taksonoomiale, kasutatakse Opitulemuste koostamiseks ka jilgitavate
opivéljundite taksonoomiat ehk John Biggs’i ja Catherine Tang’i (2009) koostatud SOLO
(ingl structure of the observed learning outcomes) taksonoomiat (tabel 2). See holmab endas
nii kvantitatiivseid kui ka kvalitatiivseid muutusi ning koosneb viiest erinevast tasemest.

(Pilli, 2009)



Tabel 2. SOLO taksonoomia koos opiverbidega (Biggs & Tang, 2009)

Uheplaanilisus | aimab jérele, defineerib, identifitseerib, joonistab, jitab meelde,
kirjutab, kordab jirele, leiab, leiab sobivad paarid, loeb kokku,
nimetab, pealkirjastab, tuletab meelde, tunneb éra, tsiteerib, iitleb

Mitmetahulisus | arutab, arvutab, illustreerib, jrjestab, jutustab, kirjeldab, kirjutab
kava, klassifitseerib, lahutab iihed elemendid teistest, loetleb, teeb
kokkuvdtte, valib vilja

Seostatus analiilisib, annab hinnangu, argumenteerib, eristab, iseloomustab,
jédreldab, kirjutab arvustuse, kohaldab, konstrueerib, lahendab
probleemi, 13imib, organiseerib, prognoosib, pdhjendab
seisukohta, selgitab, sOnastab iimber, rakendab, teeb plaani voi
kava, teeb iiksikasjalise kokkuvotte, tdendab, tdlgib, vastandab,
viitleb, vordleb, uurib

Uldistus algatab; esitab originaalse tdenduskdigu; koostab; lahendab,
kasutades aluspdhimdtteid; leiutab; loob; loob teooriat; piistitab
hiipoteesi; reflekteerib; tootab vélja; tdestab, kasutades
aluspdhimotteid; tildistab

Alljargnev materjal on refereeritud Pilli (2009) koostatud véljundipdhise Sppekava
koostamise juhendmaterjalist. Opiviljundite sdnastamisel on verbide valimine olulisel
kohal, sest see viljendab seda, mida dpilane tunnis dpitud teadmise, oskuse voi hoiakuga
teha suudab. Lisaks tuleb olla tdhelepanelik, et verbi abil kirjeldatakse dppimise kéigus
saavutatud tulemust, mitte Opiprotsessi ennast. Teine osa dpitulemuste sdOnastamise juures
on sihitis, ehk sisuliselt see, mida konkreetselt dpilane tundides dppinud on. On ka vdimalus
sihitis sOnastada teadmusena, ehk {imbritsevast maailmast arusaamise vOi seostamise abil.
Opitulemuste viimane osa ehk miirséna véi tipsustus, miiratleb 4ra selle, kui palju
Opilastelt oodatakse ehk teisisonu piiritleb opivéljundit ja vdljendab dppimise taset. Lisaks
vOib madrsona ndidata Opilase iseseisvuse taset sooritusel, nditeks moni dpitulemus eeldab
seda, et dpilane kasutab Opitulemuse saavutamiseks lisamaterjale. Viimaks on miéirsdnal

vOimalus dra médrata see, millises kontekstis dpivéljundit kasutatakse.

Lisaks Opitulemuste sOnastamisest tulenevatele reeglitele, tuleb silmas pidada jargmisi

aspekte (Pilli, 2009; TU haridusuuringute ja dppekavaarenduse keskus, 2008):

e Optimaalsus - dpitulemuste arv peab olema optimaalne, 2—3 dpitulemust iihe tunni
kohta.

e Liihidus - dpitulemused peab sdnastama vdimalikult lithidalt.



e Kindel koneviis - kindlas koneviisis sOnastatud Opitulemused teeb nendest
arusaamise kdigile jdoukohaseks.

o Uheselt arusaadavus - dpitulemused ei tohiks sisaldada mitmetihenduslikku infot.

e [Eristatavus - Opitulemused peavad olema eristatavad, ehk tuleks véltida nende
segamini ajamist.

e Madoddetavus - mdddetavalt sonastatud Opitulemused voimaldavad médratleda ka
hindamisviisi(d).

e Realistlikkus - dpitulemused peavad olema konkreetses tunnis/aines saavutatavad.

e Tasemele vastavus - Opitulemused on vastavuses Opilaste arengu ja vOimetega

konkreetses vanuseastmes.

1.3. Oppematerjalide ja mdistete eakohane sdnastamine

Oppematerjalide loomine II kooliastme dpilastele on koostajale villjakutseks. Tdiskasvanute
sonakasutus ja teksti mdistmise vdime on arenenum, kui seda on koolidpilastel. Seega tuleb
tdiskasvanuil Oppematerjalide sOnastamisel panna end koolidpilase rolli ning l&htuvalt

sellest tekste koostada.

Jaan Mikk (1980) on oma raamatus késitlenud teksti mdistmist ja kirjutamist ning selles
16igus on vilja toodud tema motted. Teksti, eriti Sppematerjalide, mdistmine on tema sonul
Opilaste jaoks dppimise juures oluliseks osaks. Mdistmise abil kujunevad erinevad seosed,
seostades juba uusi omandatavaid teadmisi omavahel vai leides Tihisosi varem teadaolevaga.
Seega, mida paremini uusi teadmisi, ehk sisuliselt dppematerjalides kirjutatut, mdistetakse,
seda paremini omandab inimene uut informatsiooni. On oluline, et Kkirjalikes
oppematerjalides kasutatud stiil on omane sihtgrupile, antud juhul II kooliastme dpilastele.
Oppematerjalide koostamisel tuleks kasutada iildtuntud viljendeid vdimalikult tipselt.
Vodrsonad, mitmetidhenduslikud sonad ja dpilastele tundmatud terminid muudavad teksti
Opilase jaoks keeruliseks ning raskesti moistetavaks. Lisaks tuleks dppematerjali koostajal
moelda teksti lausestamisele. Pikad ja lohisevad ebamiirased laused mdjuvad lugejale
samuti keeruliselt ja seega on raske loetavat jdlgida. Konkreetsed, lithikesed ja lugejale

eakohaste sdnadega laused on mdistetava dppematerjali loomise aluseks.

Luige (2004) jérgi peab digitaalsel kujul tekst olema Opilaste jaoks vdimalikult védheste

terminitega. Tema véitel on mdistetavuse suurendamiseks oluline dppematerjalide teksti

10



sisse tuua erinevaid analoogiaid ja nditeid, mis hdlbustavad Opilaste jaoks tekstist aru

saamist ning annavad vdimaluse Opitava seostamiseks varasemate teadmistega.

Villems et al. (2015) on kirjutanud, et digitaalsete dppematerjalide puhul on tegemist
interaktiivse tekstiga, mis vOib sageli sisaldada endas ka linke erinevatele veebilehtedele.
Lisaks sellele toob Villems et al. (2015) vélja, et kasutatakse digitaalsete dppematerjalide
edastamiseks ka erinevaid slaidiformaate, mis on tiAnapdeva iihiskonnas oluline, kuna
pikkade tekstide lugemine ei ole dpilastele omane. Sellest tulenevalt ta véidab, et eelistatakse
pigem interaktiivset, lithemat liigendatud teksti, mis on illustreeritud selgitavate

materjalidega, niiteks on tekstile lisatud pilte, jooniseid, videoid jms.

Digitaalse dppematerjali teksti koostamiseks on antud jérgmised soovitused (Villems et al.,

2015):

e Oppematerjali pealkiri peaks tekitama huvi.

o Sissejuhatav 161k votab kokku jargneva teksti motte.

e Loectelude ja lithikeste 16ikude kasutamine.

e Tekst kirjutatakse oleviku vormis kindlat kdneviisi kasutades.

e Oluliste aspektide rohutamiseks kasutatakse rasvast ja/voi kaldkirja, rohutatakse
pigem tiksikuid sonu.

e Viltida allajoonimist, kui pole tegu veebiviitega.

e Viltida ldbiva suurtdhega teksti kirjutamist.

Erinevate ainete Oppimise kdigus dpilased omandavad erinevaid mdisteid ja nende tdhendusi
ehk definitsioone. See on oluline selleks, et aines késitletav materjal saaks koigile dppijatele
itheselt selgeks ja mdistetavaks. Lisaks on peamine see, et kdik definitsioonid saaksid
sonastatud nii, et nad oleksid eakohased ning nende sOnastamine ei tooks sisse neile

tundmatuid termineid (Uibu, 2010).

Viis reeglit, mida peaks silmas pidama definitsioonide edukaks sdnastamiseks (Kemerling,

2011):

1. keskendu olulisele;

vildi ringseletust ehk dra kasuta seletuses sama moistet, mida seletad;

2

3. seletus olgu tdpne, mdistele vastav;

4. kasutada konkreetseid sonu, mitte ilustavaid viljendeid;
5

positiivne alatoon.
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1.4. Video kasutamine Oppetoods

Uheks vdimaluseks muuta digitaalset dppematerjali tavadpikust atraktiivsemaks, on videote
kasutamine. Video vaatamine vdib tunduda passiivse tegevusena, kuid Mayer’i (2005) sdnul
on heade video kujul dppematerjalide abil voimalik arendada dpilaste kognitiivseid vdoimeid

ka siis, kui dpilased on nn passiivsed.

FoBl1, Ebner, Schon ja Holzinger (2016) viisid Austria keskkooli 85 matemaatika klassi
Opilaste seas (keskmise vanusega 10,6 aastat) 1dbi kaks néddalat vdldanud uuringu, kus
traditsiooniline nédost-ndkku matemaatika Oppimine asendati avatud videopdhise
oppekeskkonnaga. Tavadpilastel oli vdimalus valida oma Opimetoodika ja -eelistused,
oppides ndidisvideote abil. Uudset Oppimist premeeriti tdhekestel pdhineva
tasustamissiisteemiga. Uuringust tuli vélja asjaolu, et avatud Opikeskkonna rakendamine
matemaatika Oppimisel vdib viia paremate tulemusteni, kui seda teeb traditsiooniline
Oppimisviis. Hésti ettevalmistatud motiveeriv dpikeskkond ja videote abil ppimine, mis
sisaldas endas ka kiiret tagasisidet dpilastele, sobis histi dpilaste vajaduste ja tingimustega.
Viimaks nditas uuring, et avatud Opikeskkonna kasutamine ja Opilaste enda Sppimise

reguleerimine videote abil on paljutdotav iseseisva Oppimise alus.

Video kasutamisel dppetdds on mitmeid erinevaid voimalusi ja tasemeid. Bijnens, Vanbuel,
Verstegen ja Young (s.a.) on vilja toonud 10 videote kasutamise vdimalust dppetdds, mis

on jérjestatud Opilaste aktiivsuse tdusu arvestades:

1. Loenguvormis videod. Tegemist on nn ,kdneleva peaga”, kus video keskendub
radkivale Opetajale, kes radgib kaamera voi auditooriumiga.

2. Olemasolevad videod. Arhiivimaterjalide vOi olemasolevate videoklippide
kasutamine nditlikustab dppetddd, nditeks ajaloo, ithiskonnadpetuse, kirjanduse jms
tundides.

3. Ekraanivideod. Videod erinevate tegevusdpetustega, kuidas néiteks iiht voi teist
tarkvara kasutada.

4. Praktilised oppevideod. Kasutatakse erinevate Opitavate toimingute, protsesside
jms nditlikustamiseks.

5. Videod ekspertidega. Sarnane loenguvormis videotega, kus konkreetne ekspert
radgib kisiteldavast teemast, kuid kuna tegemist on oma ala spetsialistiga, annavad

sellised videod pedagoogilises mottes tundidele juurde praktilisuse ja eluldheduse.
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6. Videoblogid. Opilane vdi dpetaja saab dokumenteerida erinevaid tegevusi ning anda
seeldbi iilevaade oma tegemistest vdi teadmistest, mis voib sisaldada praktilisi
elemente.

7. Videosimulatsioonid/rolliméingud. Annavad vdimaluse osaleda ja niha erinevaid
klassiruumi mitte sobivaid vdi mahtuvaid tegevusi, nditeks erinevad ohtlikud katsed
voi kontekstipdhised rollimdngud, kus Opilased saavad katsetada ja 14bi méingida
erinevaid vaatenurki ja stindmuste ahela kujunemist.

8. Situatsioonipohine video. Fiiiisiliselt klassiruumi mitte mahtuva situatsiooni
jdddvustamine, nditeks siindmused ja olukorrad viljaspool kooli. Lisaks saab
situatsioonipdhise video abil niha iiritusi, kus dpilastel on keeruline osaleda.

9. Tegevusi peegeldavad videod. Kasutatakse erinevate praktiliste tegevuste
analiilisimiseks ja parandamiseks. Opilastel on vdimalik niiha oma kiitumist kdrvalt,
seda analiiiisida ja reflekteerida.

10. Videote loomine épilaste poolt. Opilased saavad ise dppevideoid tehes rakendada
peale sisu edasi andmise ka teisi oskusi, nditeks loomingulisust, ettevotlikkust,

tehnoloogiapadevusi, koostddd jms.

1.5. Enesekontrolli kiisimused ja iilesannete piistitamine

Uue materjali dppimise ja omandamise kdigus on hea end aeg-ajalt kontrollida, kas l&bitud
teema ja selle pohilised aspektid on omandatud. Tavaliselt kasutatakse selleks materjali
pidevat iile kordamist, imberkirjutamist ja mérkmete tegemist (Marandi, 2005). Digitaalsete
materjalide abil dppimisel on aga voimalus enda teadmisi dpitust proovile panna erinevatele

kontrollivatele kiisimustele vastamise voi interaktiivsete lilesannete lahendamise abil.

Enesekontrolli kiisimustega on tegelenud ka oma doktoritods Luik (2004), kus ta kirjutab,
et enesekontrolli kiisimuste juures on oluline, et esitatavad kiisimused oleksid seotud
oppeteema omandamisega, kuna siis on Opilastel voimalik teadvustada, millised aspektid on
konkreetse teema juures tema jaoks olulised teada ja meelde jitta. Lisaks on ta kokku
votnud, et enesekontrollikiisimuste juures tuleb ldbi mdelda esitatavate kiisimuste liik, ehk
kuidas kiisimustele vastust oodatakse, kus on oluline, et vastata oleks voimalik kahel viisil:
hiire abil, nditeks valides ja ,lohistades” digeid vastuseid, mis on omane akadeemiliselt
edukate Opilaste jaoks ning klaviatuuril trilkkkimise abil vastates, mis on kasulikum

akadeemiliselt norgematele Opilastele, kuna siis on neil voimalus oma vastus 1dbi mdelda ja
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ise esitada sel viisil, nagu nemad on aru saanud. Luik (2004) ka lisab, et lisaks sellele peab
hiire ja klaviatuuri kasutamise juures arvestama Opilaste vanusega, sest nooremate dpilaste
klaviatuuri kasutamise ja sealt siimbolite leidmise kiirus ja samal ajal ekraani jilgimise

oskus ei pruugi olla veel nii hea, kui seda on nditeks hiire kasutamise oskus.

Oluline on ka kohene tagasiside, ehk Oppija saab koheselt tagasisidet sellele, kuidas ta
Opitust aru on saanud (Villems et al., 2012), kuid tagasiside enesekontrolli kiisimustele peab
olema vastavuses Opilaste vanusega. Luik (2004) on oma doktoritdds leidnud, et nooremate
Opilaste puhul tagasiside tema vastusele pohjaliku selgitusena pole vajalik, kuna neile on
oluline see, kas vastus on dige voi mitte. Kiill aga lisab ta, et eneseteadlikumad dpilased
oskavad lugu pidada vale vastuse korral antavatest selgitustest ning dpivad nendest. Samuti
kirjutab ta, et tuleb olla ettevaatlik antava tagasiside edastamise ja selle hulgaga. Seega
tagasiside olgu pigem lihtne ja kokkuvotlik, néiteks kiisimuste 10pus, sest vastamise ajal
nidhtav punktisumma vOi Oigete-valede vastuste arv vdib Opilase tdhelepanu Oppe-

eesmaérkidelt tulemusele viia.

Oppurid saavad interaktiivsete kiisimuste ja iilesannete abil vaheldust pidevale uue
informatsiooni dppimisele, veel on vdimalik teemade vahele pikitud tegevusi teha korduvalt
vOi pdorduda vajadusel nende juurde tagasi, mis annab Opilastele vdimaluse materjalist

stivitsi aru saada ning enda teadmisi vajadusel uuesti proovile panna (Bull & Danson, 2004).

Enesekontrolli kiisimuste kasutamine vajab harjutamist juba suhteliselt noorelt. Tegemist on
interaktiivse automaatse tagasiside andmise vdimalusega, mis iihest kiiljest vdimaldab
efektiivselt kontrollida osalejate teadmisi, kuid samas v3ib nduda suhteliselt korgel tasemel
funktsionaalse lugemise oskust. Enamik tdnapédevaseid e-kursuseid sisaldavad iihe pohilise
osana enesekontrollikiisimusi ja neid peetakse vajalikuks. Néiteks Lepp, Luik, Palts, Papli,
Suviste jt (2017) kiisitlesid Tartu Ulikooli poolt 2016. aasta kevadel korraldatud MOOCis
osalenud 792 dppurit, kellest enamus kasutas enesekontrolli kiisimusi (96,1%) ning 94,5%

vastanuist hindas neid enda jaoks kasulikeks.

Uute teadmiste dppimisel on oluline roll ka nende rakendamisel ehk erinevate iilesannete
lahendamisel. Libi selle saavad dpilased aru, millistes olukordades neil on vdimalik dpitut
rakendada. Kuna tunni iilesehitamisel tuleb ldhtuda etteantud Opivéljunditest, siis on
opivéljunditel ka oluline roll {ilesannete piistitamise juures, kuna tunnis omandatavad

teadmised on vajalikud tilesannete lahendamiseks.
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Stipek (2018) on loetlenud mitmeid omadusi, mida tuleks arvestada iilesannete koostamise

juures ja mis aitavad kaasa sellele, et dpilased Opiksid neist vdimalikult palju:

Selge sonastusega iillesande piistitus, iilesande tiihtaeg ning vajalike materjalide
olemasolu aitavad kaasa sellele, et Opilased tajuvad, et neil on kontroll enda
Oppimise iile ning on seega motiveeritumad.

Ulesanne peab oma sisult olema viljakutsuv ja koigile dpilastele jdukohane.
Liiga lihtsa iilesande lahendamisel ei arene Opilased piisavalt ning seega tundub see
neile igav. Keeruliste iilesannete puhul aga ei pruugi dpilased tunda edutunnet, mis
lahendamisega kaasneb. Raskusastme méédramisel on oluline:

o Ulesannete keerukuse kohandamine vastavalt Opilaste teadmistele ja

oskustele.

o Pistitada tilesanded nii, et need oleksid sooritatavad erinevate tasemetega

Opilaste jaoks.

o Ulesanded peavad olema kdrgema tasemega dpilastele samuti viljakutseks.
Ulesannete piistitamisel on oluline oskuste ja teadmiste jirk-jirguline
skasvatamine”.

o Probleemid vai alaiilesanded tuleb jérjestada Opilaste jaoks oskuste poolest

kasvavas jérjekorras.

o Keerulisemate iilesannete jagamine vdiksemateks osadeks, et dpilastel tekiks

alatilesannete lahendamisel samuti edutunne.

Lisaks tilesannete piistitamisel keerukusega arvestamisele on oluline, et {ilesanded oleksid

opilaste jaoks voimalikult kéitvad ja elulised. Zmuda on oma raamatus ,,Breaking Free

Myths About Teaching and Learning” (2010) loetlenud eluliste iilesannete juures olulised

aspektid:

Ulesannete autentsus ehk iilesanded peaksid vdimalikult tipselt kajastama reaalselt
toimuvaid tooprotsesse ja formaate, millega konkreetse ala spetsialistid oma
igapdevatoos kokku puutuvad.

Hindamisvahendite sobivus iilesandega. Reaaleluliste iilesannete juures on oluline
osa hindamiskriteeriumitel, mis peaksid p6drama tdhelepanu dpilaste motlemise- ja
arutlemisvdimele, iilesannete tiitmisele ja efektiivsele tulemusele. Uhesdnaga peaks

hindamine ldhtuma konkreetsetest saavutustest.
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o Opilaste saavutuste siilitamine ja arvestamine. Saavutatud hindelised tulemused ei
néita alati Opilaste tegelikke saavutusi, seega on oluline, et dpetaja teaks ja méletaks
konkreetsete Opilaste eelnevaid saavutusi.

o Opilaste jaoks viljakutsuvad ja pingutust viirivad iilesanded, mis niitavad seoseid
iilesande lahendamise ja reaalse elu vahel.

e Ulesannete lahendamine peab olema dppuri jaoks nauditav.
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2. Informaatika oppekava lisateemade sisu

Jargnevas peatiikis antakse iilevaade informaatika Oppeainest Eesti pohikooli riiklikus
oppekavas ja II kooliastme jaoks vilja pakutud lisateemadest alapeatiikkides: informaatika
Eesti pdhikooli riiklikus oppekavas, II kooliastme informaatika ainekava lisateemad ja

Digimeedia lisateema dppesisu.

2.1. Informaatika Eesti pohikooli riiklikus dppekavas

Informaatika on Oppeaine, mis annab iilevaate ja Opetab Opilasi erinevaid info- ja
kommunikatsioonivahendeid kasutama. 2011. aastal vastu voetud ja pracguse hetkeni Eestis
kehtivas podhikooli riiklikus Oppekavas on informaatika kui Oppeaine liigitatud
valikdppeainete alla (PShikooli riiklik dppekava, 2011). See tdhendab seda, et likski Eestis
tegutsev pohiharidust andev asutus ei ole kohustatud informaatika dppeainet pakkuma, kuid
koolidel on vdimalus seda teha. Vdhemalt 85% Eesti pohikoolides Opetatakse ainena
informaatikat voi arvutidpetust, kuid millistes klassides seda tehakse, on varieeruv
(Tonisson & Kori, 2015). Eesti koolides on informaatika dppimiseks praegusel hetkel kaks
pohilist vdimalust. Informaatikat pakutakse kas eraldi Oppeainena V41 on

informaatikaoskused 16imitud teiste kohustuslike dppeainetega. (Laanpere, 2010)

Pohikooli riiklikus dppekavas (2011) kirjeldatakse iildpddevusi, ehk erinevate valdkondade
ja Oppeainete iileseid padevusi, mille kujundemiseks aidatakse kaasa nii tegevustega

ainetundides kui ka koolivilises tegevuses. Uldpidevuste alla kuulub ka digipidevus.
Digipddevuste all peetakse silmas (Pdhikooli riiklik dppekava, 2011):

e suutlikkust kasutada uuenevat digitehnoloogiat toimetulekuks kiiresti muutuvas

ithiskonnas nii dppimisel, kodanikuna tegutsedes kui ka kogukondades suheldes;

e info leidmist ja sdilitamist digivahendite abil ning selle asjakohasuse ja

usaldusvéirsuse hindamine;

e osalemist digitaalses sisuloomes, sh tekstide, piltide, multimeediumide loomisel ja

kasutamisel;

e probleemilahenduseks sobivate digivahendite ja votete kasutamist, suhtlemist ja

koostdod erinevates digikeskkondades;
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o teadlikkust digikeskkonna ohtudest ning oma privaatsuse, isikuandmete ja digitaalse

identiteedi kaitsmist;
e digikeskkonnas samade moraali- ja vidrtuspohimdtete jdrgimist nagu igapievaelus.

Informaatika kui Oppeaine on liigitatud Oppekavas valikdppeainete alla, kuid sellest

hoolimata, on dppekava lisas vilja toodud Informaatika dppeaine iildalused ja ainekava.
Informaatika kui aine dppe- ja kasvatuseesmirkidega taotletakse, et dpilane:

1. valdab peamisi to6votteid arvutil igapdevases Oppetdds eelkdige infot otsides,

toodeldes ja analiitisides ning tekstidokumente ja esitlusi koostades;

2. teadvustab ning oskab véltida info- ka kommunikatsioonitehnoloogia (edaspidi IKT)
kasutamisel tekkida vdivaid ohte oma tervisele, turvalisusele ja isikuandmete

kaitsele;
3. koostab IKT vahendeid kasutades toimiva ja efektiivse opikeskkonna;

4. osaleb virtuaalsetes vorgustikes ning kasutab veebikeskkonda digitaalsete

materjalide avaldamiseks kooskdlas intellektuaalomandi kaitse heade tavadega.

Pohikooli riikliku oppekava lisa 10 (2011) kohaselt ei ole informaatika kui dppeaine
iildeesmirk pohikoolis dpilaste ettevalmistamine t66- ja karjddrielu silmas pidades, vaid aine
Opetamisega taotletakse seda, et dpilane suudaks ise kujundada oma t66- ja dpikeskkonda
infotehnoloogilisi vdimalusi silmas pidades. Lisaks eesmérkidele on oppekava lisas vilja
toodud ka informaatika kui Oppeaine Oppesisu, kuid see on vaid suunanditaja ning
informaatikatundides késitletavate teemadega tuleb eelkdige silmas pidada igapdevaelu ja

sealset arvuti- ja infotehnoloogiliste vahendite kasutamise vajadust.

Jargnev 1061k pdhineb Pdhikooli riikliku dppekava lisal number 10 (2011). Informaatika
Opetamiseks on ette antud ka erinevad pohimdtted, millest dpetamisel tuleks l&htuda.
Esiteks, ei tohiks informaatika dpetamisel unustada eluldhedust, ehk tundides késiteldavad
teemad, niited ja iilesanded tuleks siduda Opilaste igapdevaeluga, siis on dpilaste huvi teema
vastu suurem ning osatakse leida seoseid igapdevaeluga. Kindlasti ei tohiks dra unustada ka
opilaste loomingut ja aktiivset Oppimist, mis toetavad dpilaste arengut ja soovi uusi teadmisi
ammutada ning ennast véljendada. Uuenduslikkus on samuti informaatika Oppimise ja
Opetamise juures oluline aspekt — ei tohiks jddda vanade ja ammendunud teemade,
programmide ja keskkondade juurde, vaid tuleks ajaga kaasas kiia ning kasutada uusi ideid

ja vahendeid. Koostdd on Oppimise juures védga oluliseks osaks, sest kaasopilastega koos
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Oppimine, arutlemine ja iilesannete lahendamine arendab Opilaste koost6o ja
sotsialiseerumise voimet, mis on igapdevaelus véga oluline oskus. Uusi oskusi Opitakse
informaatikatundides mitmeid ning kuna dpitud oskusi on vdimalik kohe ka rakendada, on
soovitatav dppida midagi uut luues ja praktiliselt 1dbi tehes, mitte lihtsalt fakte meelde jéttes.
Informaatikaalaseid teadmisi ja oskusi Opitakse ja praktiseeritakse erinevaid tarkvarasid
kasutades, kuid seejuures tuleks eelistada vaba tarkvara, mis on koigile kéttesaadav ehk
Opilased saavad tundides Opitut iseseisvalt igapdevaelus rakendada. Tehnoloogia ja internet
on teadupdrast tdnapdeva lihiskonnas viga olulisel kohal ning seetdttu on oluline ka tdsta
Opilaste teadlikkust ohtudest ja turvalisest kditumisest ning rohutada selle praktiseerimist
igapdevaelulistes situatsioonides. Mitmed informaatikatundides dpitavad oskused ja teemad
on Idimitavad ka teiste Oppeainetega (referaatide, esitluste jms koostamised 16imitult eesti
keele, loodusdpetuse, inglise keele jt dOppeainetega), mis loob Opilastele tervikpildi sellest,
miks iiht voi teist oskust informaatikas Opetatakse ja kuidas seda otse igapédevaellu
rakendada. Viimaks peab informaatika dpetamisel olema tolerantne ka infotehnoloogiliste
vahendite ja lahenduste valimisel - ei tohiks keskenduda vaid iihele tehnoloogiale ja
lahendusele, vaid kindlasti tutvustama ka erinevaid alternatiive, mis vdimaldab dpilastel

toimetada erinevatel platvormidel.

2.2. Il kooliastme informaatika ainekava lisateemad

2.2.1. Informaatika ainekava II kooliastmes

Informaatika ainekava (Pohikooli riiklik dppekava. Lisa 10,2011) dppesisus on vilja toodud
15 erinevat punkti, mida dpilane II kooliastme 16puks informaatikaalaselt teadma ja oskama
peaks. Il kooliastmes on suurt rohku pandud tekstitodtlusele ja dokumentide vormistamisele,
seelibi ka failihaldusele ja failide salvestamisele. Opilane peab II kooliastme 1dpuks oskama
vormistada pikemaid ja lithemaid tekste vastavalt tekstitootluse pohireeglitele ning
kasutama internetist otsitud erinevaid materjale (tekst, pilt, joonis, diagramm, tabel jne),
kusjuures oskama internetist leiduvat kriitiliselt hinnata ning kasutama saadaolevat infot
korrektselt, hoidudes plagiaadist. Lisaks sellele peab dpilane oskama koostada esitlust ja
andmetabeleid ning diagramme, turvalist parooli ning kaitsma oma virtuaalset identiteeti.
Pogusalt on Oppesisus puudutatud ka toiminguid erinevate meediafailidega, nende

liigutamist arvutisse.
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Pohikooli riikliku dppekava lisas (Pohikooli riiklik dppekava. Lisa 10, 2011) on kiill pikalt
ja detailselt vélja toodud eelmainitu, kuid Opetaja tookavale omast tundide jaotamist
erinevate teemade vahel lahti seletatud ei ole. Toodud on kahe klassi informaatika
nédidisdppekavad, kuid see annab dpetajatele ette vaid voimaliku aine késitluse konkreetsetes
klassides. Tookava loomine, ehk tundide jaotamine, sisu, antavad iilesanded ning Sppeainete
vahelised 16imingu vdimalused on jdetud suures osas informaatikadpetajate t60ks. Lisaks
pole informaatika Opetamiseks ette antud konkreetseid Oppematerjale, millele Opetaja
toetuda voiks. Seega on informaatika dpetamisel tarvis dpetajal endal vajalikud materjalid

leida voi koostada.

2.2.2. Informaatika lisateemad

Lahtuvalt sellest, et informaatika on dppeainena Eesti dppekavas valikdppeainete hulgas, on
ka informaatika Opetamine ja selle korraldus kooliti erinev. Sageli Opetatakse
informaatikatundides palju rohkem teemasid, kui dppekava ette nideb ning seega on riiklikult
tekkinud vajadus uute dppematerjalide jirele, mis kasitleks erinevaid teemasid ja teeks seda
suurema pohjalikkusega. PRAXIS’e 2017. aastal valminud uuringu kohaselt leidub Eestis
koole, kus informaatika on Oppeainena tunniplaanis juba I kooliastme Oppuritel (22%
koolidest). Riiklikul tasandil aga eeldatakse, et informaatikat dpetatakse selles kooliastmes
16imitult teiste Oppeainetega. Jargnevates kooliastmetes on informaatikatundide osakaal
tunniplaanis juba suurem: II kooliastmes 55% koolidest, III kooliastmes 48% koolidest ning
giimnaasiumiastmes 76% koolidest. Sellest hoolimata leidub Eestis veel koole, kus

digipddevusi arendavat dppeainet tunniplaanis ei leidu.

Eelmainitud uuringus on tehtud ettepanek lisada informaatika ainekavasse ka
probleemilahendamise oskus, mis hdlmaks endas probleemi teadvustamist, lahenduse
planeerimist ja selle kriitilist hindamist ning sobiva lahenduse leidmist ning teostamist. Selle
realiseerimiseks pakutakse erinevaid komplekssemaid iilesandeid, nt multimeediumi voi
filmi loomine. Lisaks on wuuringu tulemusena vilja toodud, et erinevate
tehnoloogiaharidusega seotud tegevustega (3D printimine, robootika, rakenduste loomine

jne) pole suur hulk koolidpilasi kokku puutunud (Leppik et al., 2017).

Hariduse infotehnoloogia sihtasutus (HITSA) on ldhtuvalt PRAXIS’e 2017. aasta uuringust
vélja tootanud kontseptsiooni ,,Uued Oppeteemad pdhikooli informaatika ainekavas

niitidisaegsete IT-oskuste omandamise toetamiseks” (Lorenz et al., 2017), mille kohaselt
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tehakse ettepanek lisada ainekavasse kolm uut teemat, et koolid oleksid vdimelised

Opilastele pakkuma mitmekesisemaid ja kaasaegsemaid informaatikaga seotud teemasid.
Uued teemad jagatakse kolme valdkonda:

e Digiohutus: digitaalne identiteet ja selle haldamine, kiibermaailma ohud ja nendega

toimetulek.

e Programmeerimine ja robootika: algoritmid ja eesmérgipdrane tegutsemine,

tehnoloogia abil uute védrtuste loomine.

e Digimeedia ja animatsioon: digimeedia disaini (foto- ja videotddtlus, animatsioon

jne) eesmdrgipérane ja slisteemne loomine.
Nimetatud teemade jagunemine kolme kooliastme vahel on ndidatud tabelis 3.

Tabel 3. Oppeteemade jaotus valdkondade ja kooliastmete kaupa (Lorenz et al., 2017)

Valdkond I kooliaste IT kooliaste I1I kooliaste

Digiohutus Digitaalne ohutus Digihiigieen Kiiberhiigieen

P imi . .
rogrammecrimine Kood Programmeerimine | Tarkvaraprojekt

ja robootika

Digimeedia ja .. .. ) Veebidisain
.g . ! Digikunst Digimeedia . .
animatsioon Animatsioon

Eelpool toodud lisateemasid on vdimalik koolides dpetada ja késitleda mitmel erineval moel

(Lorenz et al., 2017):

1. Uhte teemat dpetatakse tiies mahus eraldiseisva ainena, mis viltab 35 tundi. Sellisel
juhul késitletakse iiht teemat terviklikult ja Opilased saavutavad koik taotletavad
opitulemused. Lihenemisviis on mdeldud koolidele, kus soovitakse arendada IT-
padevust ning suurendada teadlikkust IT erinevate valdkondade kohta.

2. Oppeaine iiles ehitamine mitut erinevat lisateemat kisitledes, kuid teemasid tuleks
valida nii, et dpitulemused oleksid saavutatavad. Ainekursuse tilesehitusel radgitakse
nditeks nii digitaalsest ohutusest, programmeerimisest kui ka digimeedia
valdkonnast. See ldhenemisviis tagab Opilastele pdgusa iilevaate erinevatest
informaatika valdkondadest.

3. Viljapakutud  lisateemade  integreerimine  erinevatesse  ainetundidesse.

Lahenemisviis eeldab seda, et ainedpetajad ja koolis olevad IT-valdkonnaga seotud
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inimesed teeksid omavahel koostddd, et pakkuda Opilastele huvitavaid tunde ja

saavutada taotletavad dpitulemused.

2.3. Digimeedia lisateema Oppesisu

Jargnevas alapeatiikis késitletakse II kooliastme lisateemat Digimeedia, kuna t66 autor on

selle teemaga pohjalikumalt tegelenud, olles selle teema autor.

Digimeedia lisateemaga II kooliastmes taotletakse jdrgmisi Opitulemusi (Lorenz et al.,

2017):

e selgitab fotokaamera to0pohimdtteid ja korrektset hooldust, valib kaamera seaded
vastavalt pildistamisoludele, pildistab (fotokaamera, nutiseade);

e valib vastavalt olukorrale sobiva graafikaliigi, tarkvara ja failitiilibi, arvestades
raster- ja vektorgraafika erinevusi;

e tuvastab digifoto puudused (kontrast, varvid, teravus, valge tasakaal) ja tootleb fotot
vastavate tooriistadega puuduste vihendamiseks;

e rakendab portreefoto todtlemisel erinevaid votteid (nt retuseerimine);

e kasutab 3D jooniseid ja printerit eesmargipéraselt: jooniste arvutisse laadimiseks,
nende muutmiseks ja printimiseks ettevalmistamiseks, 3D printeri to6pohimdtteid ja
autoridigusi silmas pidades;

e salvestab ja toGtleb heli ja videot nutiseadme ja arvuti abil, kasutab efekte;

e kombineerib teksti, heli, pilti ja videot, kasutades erinevaid {ileminekuid ja efekte.
Digimeedia valdkond II kooliastmes jaguneb kolme suurema teema vahel: Pildistamine ja
arvutigraafika, 3D-graafika ja -printimine ning Heli- ja videotdotlus. Koigi kolme teema
kisitlusse on ldimitud ka neljas teema - autoridigus ehk internetist voetud meediumite

kasutamine, neile viitamine ja reprodutseerimine.
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3. Metoodika

Metoodika peatiikis antakse iilevaade digidopiku koostamisest ja selle etappidest ajalises
jérjestuses. Veel kirjeldatakse dppematerjalide koostamist ning digidpiku avaldadamiseks

kasutatud keskkondi.

3.1. Digidpiku koostamise ajakava

Digidpiku II kooliastme Digimeedia dppeteema materjali koostamise aluseks oli HITSA
poolt vilja todtatud kontseptsioon ,,Uued dppeteemad pdhikooli informaatika ainekavas
niitidisaegsete IT-oskuste omandamise toetamiseks” (Lorenz et al., 2017), mis seadis

koostamisele raamid, andes ette saavutatavad dpitulemused ja dppesisu.

Kontseptsiooni pdhjal loodi digidpiku erinevate dppeteemade koostamiseks toogrupid, mis
alustasid 2017. aasta septembris t66d Opiku valmimise suunas. Esimeseks sammuks oli
ainekavade koostamine, mis sisaldas lisateemasid riiklikus dppekavas olevale informaatika
ainekavale. Koostatud ainekavad on oma sisult oluliselt mahukamad, kui seda on riiklik

ainekava, ning seetdttu on see sarnane ka dpetaja tdoplaaniga.

Lahtuvalt ainekavast, algas 2017. aasta septembris ka esimeste tunnimaterjalide loomine ja
paralleelselt sellega ka Oppeteemade iihtse stiili ja tunnimaterjalide kirja panemiseks
vahendite otsimine, kaalumine ja valimine. Oktoobris 2017 toimunud {ihisseminaril said
kokku koik I ja IT kooliastme digidpiku koostajad ja projektis kaasa 166nud ekspertgrupp.
Seminaril jagati iiksteisega oma loodud ainekavu, esialgseid ideid ning pandi paika iildine

tegijate poolne ldhenemine digidpikute valmimisele.

Edasi tootasid Oppeteemade eest vastutajad materjalide valmimisega. Iga Oppeteema
koosneb 35 tunnist, seega kokku valmis nii I kui ka II kooliastmes 105 dppetunni materjalid.
Valminud tulemuse vaatasid iile toorithmas osalenud eksperdid, kes jilgisid materjalide
korrektsust. 2018. aasta jaanuaris toimunud teisel {ihisseminaril vaadati iiheskoos iile
valminud materjalid, eksperdid andsid edasi oma tildiseid hinnanguid ja soovitusi ning pandi

paika piloteerimise ja dpetajakoolitustega seonduvad aspektid.

Veebruarist kuni maértsini 2018. aastal toimusid valminud materjalide piloteerimised
erinevates vanuseastmetes ja erinevate opetajate poolt, kes andsid materjalidele omapoolset

tagasisidet. Piloteerimine oli Opetajatele vabatahtlik, kuid jdlgiti seda, et igast dpiku teemast
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oleks vdhemalt 3 tundi piloteeritud ning seda tagasisidestatud ldhtuvalt Opetaja
perspektiivist. I kooliastme kolmest Oppeteemast piloteeriti kokku 29 tundi ning II
kooliastme dppeteemadest katsetati 17 tunni materjale. Piloteerimise tagasisideks kasutati
projekti  koordinaatori poolt koostatud Google Forms kiisitlust'. Piloteerimise
tagasisidekiisitlustest saadud arvamused ja ettepanekud vaadati materjalide koostajate poolt
iile ning materjale kohandati vastavalt tehtud ettepanekutele. Seega olid piloteerijad osa
materjalide loomisprotsessist, kuna tdnu nende tagasisidele oli vdimalik olemasolevaid

materjale muuta veelgi pohjalikumaks, paremaks ja dpilastele kohasemaks.

Aprillis ja mais 2018. aastal toimusid digidpikute Opetajakoolitused, kus radgiti tegijate
poolt lahti, kuidas ja mis pdhimdtetel nad oma teemad ja tunnid on jaotanud ning iiles
ehitanud. Koolitusel oli vdimalik dpetajatel ise tunnid dpilastena 1ébi teha, kiisida erinevate
niiansside kohta ning anda vajadusel ndu iiksteisele ja ka koostajatele. Uhtlasi oli dpetajate
iilesandeks samuti digiopiku teemasid kriitilise pilguga tile vaadata ning samuti piloteerida
ehk katsetada materjalide sobivust nii dpetajale kui ka Opilastele ning tagasisideks kasutati

eelnevalt mainitud Google Forms kiisimustikku.

Lahtuvalt saadud tagasisidele piloteerimistest ja koolitustest toimus 2018. aasta mais loodud
materjalide iile vaatamine ning vajadusel tdiiendamine ning korrigeerimine, et 2018. aasta

juunis lugeda loodud digidpikud valminuks.

3.2. Oppematerjalide koostamine

Digimeedia dppeteema, mille koostajaks t60 autor oli, on jaotatud kolme teema vahel.

Teemad koos iildsonaliste sisukokkuvdtetega on jargmised:

e Teema ,Pildistamine ja arvutigraafika” keskendub fotograafiale ja fototdotlusele.
Vaadatakse, kuidas fotoaparaat voi nutiseade pilti teeb, milliseid parameetreid saab
piltide tegemise juures muuta ja milleks see hea on ning uuritakse, kuidas pilte
salvestada ja toodelda. Lisaks pilditodtlusele, ehk rastergraafikaga tegelemisele,

tutvustatakse Opilastele ka vektorgraafikat ja selle eeliseid ning puudusi

1

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeRbXg90Gp8IXuvu75mESuxyB7tCtazCL5
kfv3nrPD44GO0UiQ/viewform
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rastergraafika ees. Veel vaadatakse, kuidas erinevate kujundite abil vektorgraafikas

pilte luua, vérve valida ja varvitileminekuid luua.

e Tehnoloogiaharidusega seonduvat on vdimalik Oppida teema ,,3D-graafika ja -
printimine” abil. Selles osas keskendutakse sellele, mis on 3D-graafika ja kuidas see
tavapdrasest graafikast erineb, luuakse lihtsamaid viljamdeldud kui ka reaalelulisi
3D-mudeleid. Lisaks on vdimalus tutvuda ka 3D-printimisega ja selleks
ettevalmistavate etappidega ning uurida, kas ja kuidas on vdimalik kasutada teiste

loodud 3D-graafikat.

e _Heli- ja videotodtlus” hdlmab endas heli erinevate parameetrite tutvustamist,
salvestamist ja lihtsamat tootlemist. Salvestatud ja toddeldud heliklippe on vdimalus
kasutada videotdotluses, kus saab salvestatud klippidele illustratsiooniks luua

litkuvat pilti ehk videot, lisada pilte ning monteerida kokku tiks terviklik videoklipp.

Oppematerjalide koostamisel lihtuti viljundipdhisest dppest ehk tunnid ja seal kasutatavad
materjalid koostati selliselt, et lubatavad dpivéljundid saaksid saavutatud ning suuremas
osas ka praktiliselt iseseisvate lilesannete abil 14bi tehtud. Vialjundite kirja panemisel ldhtuti
Opilasepdhisest vormist ning nende sdnastamise juures peeti silmas nii Bloomi taksonoomia
korgemaid tasemeid, nditeks meelde jdtmine, mdistmine, rakendamine ja neile vastavaid
opiverbe (Biggs & Tang, 2009), kui ka seda, et dpivéljundid oleksid dpetajatele selged ja
itheselt mdistetavad ning moddetavad nii praktiliste iilesannete teostuse kui ka suuliste
arutelude voi arusaamiste kontrollimisel. Veel peeti dpitulemuste sdnastamisel silmas Pilli
(2009) poolt vilja toodud mudelit, kus Opiverbile jargnevad sihitis ning madrsdna voi
tapsustus. Niiteks dpitulemuses ,.kasutab 3D jooniseid ja printerit eesmidrgipéraselt: jooniste
arvutisse laadimiseks, nende muutmiseks ja printimiseks ettevalmistamiseks, 3D printeri
toopohimdtteid ja autoridigusi silmas pidades” niitab verb ,kasutab” dra selle, et Opilane
peab oskama kasutada 3D jooniseid ja printerit, mitte lihtsalt teoreetiliselt teadma, mis need
on. Sihitis on selles Opitulemuses jirgmine: ,,...jooniste arvutisse laadimiseks, nende
muutmiseks ja printimiseks ettevalmistamiseks...”, mis {itleb dra selle, mida tundides dpitud
on ja mida sealt Opilane omandama peab. Méérsonad on konkreetses Opitulemuses ,,... 3D
printeri to0pohimdtteid ja autoridiguseid silmas pidades”, mis niitab seda, kuidas Opitut

rakendatakse ja millele toetutakse.

Teooriamaterjalide vahele sobitatud enesekontrolli kiisimuste ja iilesannete juures arvestati

koostamisel eelnevalt kirjeldatud omadustega, kus koik olulised aspektid saaksid 1ébi selle
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kontrollitud ja et Opilane saaks oma teadmistele kohest tagasisidet, mis litleks talle, kas
tegemist on dige vOi vale vastusega, kuid ei nditaks pidevalt tema tulemust, mis vdib dpilase
mdtted viia Oppimiselt kdrvale. Olulisel kohal oli ka see, et enesekontrolli iilesanded ei oleks
ithetaolised ja Opilaste jaoks igavad, mistottu kasutati selleks nditeks valikvastustega
kiisimusi, liinkade tditmise iilesandeid, sorteerimise {ilesandeid, memoriini mingul
pohinevaid iilesandeid jne. Luige (2004) soovituste kohaselt on loodud enesekontrolli
iilesanded peamiselt sellise lilesehitusega, et nende lahendamiseks tuleb kasutada hiirt, sest
IT kooliastme Opilaste jaoks ei pruugi klaviatuuri kasutamine ja sellelt stimbolite otsimine
olla veel védga hésti omandatud oskus. Koostatud kiisimused ja iilesanded vahelduvad

teooriamaterjalidega, mis muudab Opilaste jaoks dppimise mitmekiilgseks ja pdnevaks.

Eelnevalt kirjeldatud Bijnens jt (s.a.) poolt vdlja toodud nimekirjast, mis késitleb videote
kasutamise vdimalusi Oppetdds arvestades Opilaste aktiivsust, on koostatud Oppeteema
juures Opetamiseks kasutatud mitmeid erinevaid videoid. Tunnimaterjalide seas kasutati
mitmeid videoid selleks, et tegevusi néitlikustada voi teooriat illustreerida. Seda selleks, et
Opilased saaksid teemasid ja uusi teadmisi ka iseseisvalt omandada ning vdimaldada
Opilastel ise oma Oppimise eest vastutada. Suurem enamus Oppeteema viltel kasutatud
videotest on ekraanivideod, mis nditavad mone keskkonna vdi programmi kasutamist koos
tekstiliste- ja hédlselgitustega, lisaks on kasutatud ka olemasolevaid praktilisi dppevideoid
erinevate Opitavate aspektide néditlikustamiseks ja sidumiseks reaaleluliste olukordadega.
Lisaks on ldhtuvalt dppeteemast iseseisvate iilesannetena iihes teemaplokis antud dpilastele

iilesandeks ise videoklippe luua.

Loodud tunnimaterjalides dpetatakse uusi mdisteid, mis annavad Opilastele konkreetseid
uusi teadmisi ning laiendavad ka sonavara ning silmaringi. Kuna Mikk (1980) on soovitanud
uute mdistete defineerimisel ja teksti kirjutamisel arvestada lugeja eakohasuse ja
madistetavusega, on seda silmas peetud ka Digimeedia dppeteema tekstilise osa loomisel ja
moistete defineerimisel. Lahtuvalt soovitustele, mille on andnud Luik (2004), on vélditud
olukorda, kus terminite osakaal tekstis oleks suur, sest tihedalt terminite sOnastamine
muudab teksti dpilase jaoks raskesti jélgitavaks. Uute moistete defineerimisel on digidpikus
silmas peetud seda, et mdisted oleksid Opilastele eakohased ja kergesti mdistetavad,
positiivse alatooniga ning konkreetselt sdnastatud, nagu seda on soovitanud Kemerling

(2011).

Lahtuvalt opivéljunditest ja konkreetse teema praktilisusest, on iga tunni juures antud

Opilastele ka iseseisvaid iilesandeid. Need on piistitatud nii, et uued teoreetilised teadmised
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saaksid kinnistatud ja vajadusel ka praktiliselt 1dbi proovitud. Selles on ka vdga suur ja
oluline roll iilesannete huvitavusel ja véljakutsuvusel. Zmuda (2010) soovitusel ldhtuvad
Opilastele antavad iseseisvad iilesanded reaalse elu probleemidest ja nende lahendamisest
ning véljakutsuvusest, mis on Opilaste jaoks olulisel kohal. Nende abil on vdimalik kokku
puutuda tegevusvaldkondadega, millega konkreetse ala spetsialistid igapdevaselt tegelevad.
Kindlasti on Stipek’i (2018) soovitusel arvestatud lilesannete piistitamise juures nende
joukohasusega vastava kooliastme Opilastele ning ldhtutud sellest, et iilesanded oleksid

esitatud oma raskusastmelt kasvavas jéarjekorras.

3.3. Kasutatud keskkonnad

Digidpikud asuvad Tartu Ulikooli arvutiteaduste instituudis kasutusel olevas Courses

keskkonnas (courses.cs.ut.ee), mis on internetis vabalt kéitte saadav ja erinevatel

platvormidel kasutatav keskkond. Seal olevate materjalide kasutamine ei ndua kasutajate
identifitseerimist ning neile on lisatud kasutamistingimused (Creative Commons 4.0 CC-BY
litsents). Courses keskkonna toel viidi 2017. aasta kevadsemestril 1ibi 72 Tartu Ulikooli
kursust, mille véltel toimus keskmiselt iile 10 000 lehevaatamise pdevas. Lisaks pakub
keskkond mitmeid erinevaid teksti, piltide, videote, animatsioonide ja teiste objektide
esitamise  vOimalusi. Keskkonnas on vdimalik kasutada erinevatele teistele
internetilehekiilgedele viitamist, teha erinevaid iilesandeid ja teste ning stiililiselt on see

hdlpsasti kujundatav ja muudetav.

Digidpikute avalehel (https://courses.cs.ut.ee/t/digiopik/) on vdimalik avada nii I kui ka II

kooliastme Oppeteemad. Nagu Villems jt (2015) kirjeldavad, et digitaalne dppematerjal
koosneb mitmetest veebilinkidest, on ka digidpikus erinevat tiilipi linke. Oppeteema
avamisel on esmalt ndha sisukorda, kus on tunnimaterjalid 10-plokiliste alamteemade kaupa
jaotatud hiiperlinkidena ehk Courses keskkonna siselinkidena. Seega on sisukorrast koik
loodud tunnid avatavad. Tunnimaterjale vaadates on samuti véimalik materjalides liikuda
tunni vorra edasi voi tagasi ning avada uuesti sisukorda materjalide piises ja jaluses olevate
siselinkide abil. Vasakmentiiiist on samuti vdimalik teemade ja tundide vahel liikuda. Lisaks
siselinkidele on materjalides erineval moel vistutatud lingid ning eraldi aknas avanevad
vilislingid.

Iga loodud dppeteema on erinevat vérvi kujundusega. Vastavat vérvi on esitatud tundide

pealkirjad ja meniitid. Materjalide iildine kujunduslik iilesehitus on traditsiooniline,
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kasutatud on heledat tausta ja tumedat teksti ning olulised moisted ja tekstid on esitatud
rasvases kirjas. Tunnimaterjalide teksti suurus on suurem kui Courses keskkonnas

traditsiooniliselt, et tekst oleks Opilaste jaoks paremini loetav.

Teoreetiliste materjalide mahukust ja pikkust vaadates tekkis olukord, kus Courses
keskkonnas olid materjalid liiga pikad, vajasid palju kerimist ning seetdttu ei olnud
lugemissdbralikud. Sellest ldhtuvalt tekkis vajadus materjale digidpikutes selgelt ja
vajadusel horisontaalselt liigutatavaks muuta. Erinevaid keskkondi vaadates ja kaalutledes
otsustati digidpiku materjalide edastamiseks kasutada hS5p.org keskkonnas tehtavad
interaktiivseid slaide, enesekontrolliteste ja ménge, nagu on soovitanud Villems jt (2015),
mille abil materjale elavdada. Materjalide sdilitamiseks ja H5P keskkonnast soltumatuks
muutmiseks on iiles seatud ka Tartu Ulikooli server h5p.cs.ut.ee, kuhu loodud materjalid

umber tOstetakse.

HS5P keskkond on veebipdhine ning seal on vodimalik koostada erinevaid slaide ning
interaktiivseid iilesandeid ning hdlpsasti keskkonnas tehtut kasutada erinevatel viisidel.
Digidpikutes on kasutatud hSp.org keskkonnas tehtud materjalide kéttesaamiseks
vistutamist ehk valmis tehtud materjalid on vistutatud Courses keskkonda ning on sealt
ndhtavad. Lisaks on materjalid ka hdlpsasti redigeeritavad. HSP keskkonnas muudatuste
tegemine ja salvestamine tagab selle, et lehele, kus loodud materjal on vistutatud, jouab

samal hetkel redigeeritud versioon.
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4. Tulemused

Jargnevas peatiikis kirjeldatakse II kooliastme digidpiku Digimeedia Oppeteema

(https://courses.cs.ut.ee/t/digiopik/Digimeedia/) loomise protsessi ajalises jérjestuses:

ainekava ja tunnikavade koostamine, tunnimaterjalide loomine, retsenseerijate ja
piloteerijate tagasiside ning Opetajate tdiendkoolitus. Etappide sisuline kirjeldus on

illustreeritud ndidetega.

4.1. Ainekava koostamine

Esmane tegevus oli dppesisu pdhjal teemade jaotamine erinevateks kiimne tunnisteks (45
minutilisteks) mooduliteks ning viietunniseks lisamooduliks, mida kasutada suuremaks
projektoppeks. Selline tundide jaotamise idee ja kontseptsioon lepiti digidpikute koostamise
tooriihmas kokku juba projekti alguses. Selle eeliseks on tundide ja teemade eraldi
kisitlemise voimalikkus ja vabadus kasutada Opetajatel materjale oma drandgemise jérgi, et
sobitada neid maksimaalselt informaatika Oppeainesse vOi 1diminguna teistesse

ainetundidesse.

Liahtuvalt dppesisust ja Opitulemustest toimus ka teemade jagamine dppetundideks, pidades
silmas teemade loogilist jarjekorda ja juba omandatud teadmiste rakendamise vdimalusi.
Teemade jagamisele tundideks jargnes ka konkreetsete tundide dpivéljundite sonastamine
ja tundide viljundipdhine ldbimdtlemine. Iseseisvate lilesannete ideede genereerimine ja
sOnastamine ning vdimalike 16imingukohtade leidmine teiste dppeainetega oli viimaseks
tegevuseks ainekava arendamise juures. Lisaks eelnevatele tegevustele oli tarvis moelda
erinevate tehniliste vahendite ja keskkondade kasutamisele. Leida vdimalikke vahendeid
tunni 1dbi viimiseks selliselt, et need oleksid tasuta kéttesaadavad, Opilastele ja nende

teadmistele eakohased ning voimalikult tolerantsed erinevatel platvormidel kasutamiseks.

Digimeedia dppeteema ainekava on vorreldav ka dpetaja toOplaaniga. Seda just seetdttu, et
ainekavas on kirjas tundide jaotus erinevate teemade vahel. Lisaks on lahti kirjutatud
kisitletav teema ja seal kasutatavad moisted, millele lisaks on kirjeldatud &ra ka tunni kaupa
praktilised ja teoreetilised tegevused tunnis, tunni eesmérgid, hindamine ning vdimalikud

16imingud teiste Oppeainetega. Ndide ainekava piisest on toodud joonisel 1.
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Oppeteema Tundide arv ** Pohimoisted ja Teoreeriline ja Soovitavad Loiming Kasutatav

alateemad praktiline tegevus | dpitulemused ja lisamaterjal ja
tunnis hindamine programmid

Joonis 1. Ekraanipilt ainekava péisest

Digimeedia dppeteema ainekava tdies mahus on esitatud lisas 1.

4.2. Tunnikavade koostamine

Paralleelselt digidopikusse tundide ja seal kasutatavate materjalide loomisega tegeleti ka
tunnikavade koostamisega. Tunnikavu koos ainekavaga késitletakse digidopikus kui dpetaja
materjale. Seda seetdttu, et tunnikavades on kirjas vidga pdhjalikult koostajate nigemus
sellest, kuidas tund peaks kulgema, milliseid vahendeid vdi keskkondi tunni véltel kasutama
ja millised on alternatiivsed vdimalused. Alternatiivid on tunnikavades kirjas nii erinevate
keskkondade kasutamise soovitustena kui ka tunni tegevuste ldbiviimiseks. Néiteks on
riihmat6o alternatiiviks pakutud individuaalset to0d voi dpilaste materjali iseseisva ldbimise
alternatiiviks pakutakse seda, et teoreetilise materjali omandamine kiib iihiselt koos
klassiga, millele lisanduvad dpetaja selgitused. Veel on tunnikavades vilja toodud erinevad
vajalikud tegevused Opetajale enne tundi, et Opetajal ei tuleks ette tundi minnes erinevaid
ootamatusi. Lisaks on ka tunnikavades vilja toodud tunni eesmargid ldhtuvalt dpilasest ning

ka iild- ja ainealased piddevused tulenevalt riiklikust dppekavast.

Nii nagu ainekava puhul, ei ole ka tunnikavad moeldud selleks, et neid rangelt jalgitakse ja
ilma selleta tundi l4bi viia ei saa. Tunnikavade puhul on tegemist dpetaja t66d lihtsustava
toetava materjaliga, mida voib vajadusel tervikuna kasutada, kuid voimalusel ja vajadusel
kasutada vaid ideede ammutamiseks ning vdimaluste kirjeldamiseks. Lisaks on vdimalik
digidpiku materjalide abil tunde 14bi viia ka nii, et dpetaja ei tutvu tunnikavadega, sest ainult
materjale kasutades on dpetajal voimalik tundi sisustada ja 14bi viia tapselt nii, nagu on tema
nidgemus sellest tunnist ja sobiv konkreetsetele dpilastele. Ndide tunnikava piisest joonisel

2.

Tunni osad Tegevusele | Opetaja tegevus Obpilaste tegevus Lisad
kuluv aeg

Joonis 2. Ekraanipilt tunnikava péisest
Niide Digimeedia dppeteema iihest tunnikavast on esitatud lisas 2.
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4.3. Digidpiku iilesehitus Digimeedia Oppeteema niitel

Digidpikus on dppematerjalid jarjestatud tundide kaupa, mis on teema siseselt jaotatud 10
tunnisteks plokkideks. Tundide ja teemade vahel navigeerimiseks on vdimalik kasutada
sisukorda, kust saab otselingi abil liikuda konkreetse tunni materjalideni. Ndide sisukorrast

joonisel 3.

1. tund. Multimeedium

2. tund. Autordigused. Creative Commons

3. tund. Pildistamine. Fotoaparaadi t66 pohimdtted. Pildi salvestamine
4. tund. Pildité6tlus. Pildiparandused

5. tund. Pildit66tlus. Kihid. Kahest pildist ks

6-7. tund. Pildito6tlus. Projekt I-lI

8. tund. Vektorgraafika. Sissejuhatus

9. tund. Vektorgraafika. Kaardi tegemine

10. tund. Vektorgraafika. Projekt

Joonis 3. Ekraanipilt Digimeedia dppeteema sisukorrast

Iga digidpikus olev tund on iiles ehitatud nii, et seda oleks vdimalik klassis koos dpetaja
kohaloleku, nduannete ja juhtimisel 1&bi viia. Seetdttu on iga tunni alguses, vaikimisi kiill
peidetult, info selle kohta, millised teemad konkreetses tunnis lébitakse, millised on selle
tunni Opilastest ldhtuvad Opitulemused ning millised on késitletavad uued mdisted.
Opitulemused on sdnastatud arvestades Bloomi taksonoomia erinevaid tasemeid ja nendest
lihtuvaid dpiverbe (Biggs & Tang, 2009). Opiverbile jirgneb sihitis ja sellele omakorda
miirsona voi tapsustus Pilli (2009) jargi. Lisaks on arvestatud sellega, et Opitulemused
oleksid konkreetsed, optimaalsed, mdddetavad ja vdimalikult liihidalt sdnastatud, andes
edasi reaalselt tunnis Opitavat. (Pilli, 2009; TU haridusuuringute ja dppekavaarenduse
keskus, 2008) Konkreetset infot on vdimalik tunnis koos dpilastega arutada ja seada ning
kontrollida eesmirkide tditmist vOi jitta see Opilastele iseseisvalt mérkamiseks ja
analiiisimiseks. Niide eelnevast on toodud joonisel 4. Ndide on vdetud II kooliastme
Digimeedia  Oppeteema 3.  tunni  materjalidest, —mis  asuvad  aadressil

https://courses.cs.ut.ee/t/digiopik/Digimeedia/Tund3
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>> PEIDA INFO <<

Opitulemused

Tunni labimisel:

e Selgitan fotokaamera t66pShimatteid ja korrektset hooldust
e Valin kaamera seaded vastavalt pildistamisoludele

* Pildistan (fotokaamera, nutiseade) ja salvestan pilti

e Tean erinevaid piltide tegemise viise

Teemad:

* Fotokaamera to6pShimotted ja kaamera seaded
e Pildistamine ja pildi salvestamine
e Piltide tegemise viisid

M@aisted: Laats, sariaeg, ISO, ava, maastikuvote, portreevote, kolmandiku reegel, resolutsioon, piksel,
failisuurus

Joonis 4. Ekraanipilt Digimeedia dppeteema iihe tunni infost

Tunnis kasutatavad teoreetilised materjalid on vormistatud H5P keskkonna slaididena, mis
on vistutatud digidopiku lehele (joonis 5). Téanu keskkonna mitmekiilgsetele voimalustele, on
slaidide vahele sobivatesse kohtadesse integreeritud ka erinevaid enesekontrolli teste (joonis
6), mis annavad Opilastele kohest tagasisidet selle kohta, kui hésti nad on loetud teemast aru
saanud. Ulesandeid on erinevaid: valikvastustega kiisimustele vastamine, digete ja valede
viidete tundmine, liinkteksti tditmine etteantud moistetega, kirjelduste voi piltide
sorteerimine etteantud kategooriatesse, paariliste leidmise méangud nii objektide vastavusse
seadmiseks kui ka moistete tundmiseks (joonis 7) jne. Vastavalt teooriaosas késitletud
soovitustele, mille on andnud Luik (2004), on enesekontrolli iilesanded koostatud selliselt,
et vastamiseks tuleb kasutada hiirt, kuna klaviatuuri abil vastuste sisestamine ei pruugi II
kooliastme Opilastele olla veel vdga mugav ning omane. Vajadusel on vdimalik
teooriamaterjalide vahel olevaid iilesandeid ka mitu korda tdita, mis annab Opilastele
voimaluse neid teha korduvalt, et materjalist tdielikult aru saada ning end iilesannete
lahendamisega proovile panna (Bull & Danson, 2004). Hinnete ega hinnangute andmine
enesekontrolli {ilesannete eest pole eesmirgiks. Niited teooriaslaididest ja enesekontrolli
iilesannetest joonistel 4-6, mis on voetud II kooliastme Digimeedia dppeteema 11. tunni

materjalidest ja asuvad aadressil https://courses.cs.ut.ee/t/digiopik/Digimeedia/Tund11.
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2D
8 &
. Kahemootmeline OO o' 2\
. Voimalik modota 2 suurust: OQO

"plkkUSja laius .. [|
- Uhetasandiline

. Nditeks: ring, ruut, ristkulik, kolmnurk jne

@) O | =]
«5/9)»

& Download HP

Joonis 5. Ekraanipilt teooriaslaidist

Lohista liinkadesse sobivad sonad

2D objektid on . Nendelt saab moota kahte suurust:
ja laiust. 2D objektid asuvad tasandil. 2D
kujundid on naiteks ruut, , kolmnurk, ring.
3D objektid on . Nendelt saab moota kahte suurust: pikkust, laiust ja
. 3D objektid on . 3D kujundid on naiteks

, risttahukas, kolmnurkne pustprisma, silinder.
kolmemadatmelised pikkust ~ kahemddtmelised ruumilised uhel ristkilik

kuup korgust

© Kontrolli

«8/9»
< Download HP

Joonis 6. Ekraanipilt enesekontrolliiilesandest

1\"“ ?

? ? ?

Joonis 7. Ekraanipilt memoriini méngust

Digimeedia dppeteemat iseloomustab vdimalus koheselt erinevate tegevuste ja olukordade

labi proovimine ja katsetamine erinevate konkreetsete programmidega. Seetdttu on
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mitmetes tundides iseseisva lilesandena ette antud mone programmi vOi keskkonna
kasutamine Opitud materjali praktiliseks omandamiseks. Seega lisaks teoreetilistele
materjalidele on slaididel voi videoid kasutades esitatud ka programmide ja keskkondade
juhendid. Vastavalt tunni sisule ja iilesandele on {ildiseid juhendeid, mis néitavad dra, kus
miski asub, milliseid to0riistu on vdimalik kasutada jne, kuid on ka juhendeid
keerulisematele programmidele voi tegevustele, mis néitavad dra samm-sammuliselt selle,
mis tunni 16puks valmima peaks. Juhendid on illustreeritud mitmete ekraanipiltidega, et
need oleksid kasutajale kiirelt moistetavad. Slaidide kasutamine juhendamiseks annab
voimaluse materjale ajakohasena hoida, kui programmis tehakse moni muudatus. Videote
puhul on muudatuste sisse viimine tunduvalt komplitseeritum ja ajamahukam.
Juhendslaidide ndide on joonisel 8. Néide on vdetud II kooliastme Digimeedia dppeteema

18. tunni materjalidest https://courses.cs.ut.ee/t/digiopik/Digimeedia/Tund18.

1. Ava programm SketchUp veebilehelt E] et
sketchup.com, valides Launch SketchUp >
Free > :

2. Eemalda vaikimisi toalal olev inimese Iﬂ:

kujutis, kldpsates sellele todriistaga
Select ning vajutades klahvi Delete voi
Backspace.

3. Hoone pustitamist alustame
vundamendist ehk alusest. Joonista sobiva

suurusega alus todriistaga Rectangle. t .

I —
@ slaid2 «2/10»

Joonis 8. Ekraanipilt juhendslaidist

Iga tunni materjalide 16pus on vilja toodud erinevad iseseisvad tilesanded, mis kontrollivad
vdi praktiseerivad seda, mida konkreetses tunnis on dpitud. Ulesanded on varieeruvad,
enamasti pohinevad praktilistel tegevustel. Vastavalt Zmuda (2010) soovitusele, pakuvad
need Opilastele viljakutset ning sarnanevad reaalses elus ette tulevate probleemide
lahendamisega, kuid lisatud on ka arutlevaid kiisimusi voi konkreetselt kiisimustele
vastamist. Lédhtudes Stipeki (2008) soovitustest, on mitmete iseseisvate iilesannete
plistitamisel arvestatud sellega, et nende tase lidheks jark-jargult raskemaks ning keerulised
iilesanded on piistitatud véiksemate alamiilesannetena, et Opilased tunneksid ka nende
lahendamisel edutunnet. Zmuda (2010) soovituste kohaselt on Digimeedia dppeteema

iilesannete piistitamisel arvestatud sellega, et Opilaste saavutused séiliksid ning Opetaja
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nieks ja méletaks tehtud hinnete voi hinnangute kirjutamisel. Seega on dppeteema alguses
soovitatud lahenduste kogumiseks, sdilitamiseks ja Opetajapoolseks kontrollimiseks, on
soovitatud luua dpilastel endale dpimapid internetikeskkonda. Oppeteemas on juhend selle
kohta, kuidas Opimappi teha Weebly keskkonnas, kuid vélistatud ei ole teiste sarnaste
keskkondade kasutamine. Opimapid on mdeldud luua blogiformaadis, kuhu &pilased iga
tunni 10pus jdtavad mirgi maha oma iseseisvate iilesannete tulemustest. Kiisimustele
vastamise ililesannete puhul on see vdimalik esitada tekstina, pildifailidena voi nditeks
ekraanipiltidena. Ndide iseseisvatest iilesannetest joonisel 9, mis asub II kooliastme
Digimeedia Oppeteema 8. tunni materjalides aadressil

https://courses.cs.ut.ee/t/digiopik/Digimeedia/Tunds.

1. Tutvu Inkscape véimalustega
2. Joonista vahemalt 4 erineva kujundi abil loom.

Nadide:

3. Uuri ise, kuidas pildile lisada teksti ja lisa see.

4. Salvesta tehtud t66st ekraanipilt ja lisa see oma Spimappi

Joonis 9. Ekraanipilt iseseisvatest iilesannetest

Iga tunnimaterjali 10pus, taaskord peidetuna, on kirjas tunnis omandatud mdisted koos
selgitustega, mis aitavad Opilastel ja Opetajatel kontrollida oma teadmisi. Vastavalt
Kemerlingi (2011) soovitustele, on definitsioonid sdnastatud ringseletust véltides, tehes seda
voimalikult tdpselt, moistele vastavalt, konkreetseid sonu kasutades ning siilitades
positiivset alatooni. Mdistete pdhjal on niiteks dpetajal tunni I6pus vdimalus kontrollida,
kuidas dpilased on teadmisi omandanud ja uued mdisted selgeks saanud. Lisaks moistetele

on selles osas vilja toodud ka viited kasutatud materjalidele, kui neid on. Ndide mdistetest
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koos selgitustega on toodud joonisel 10, mis asub II kooliastme Digimeedia dppeteema 1.

tunni materjalides aadressil https://courses.cs.ut.ee/t/digiopik/Digimeedia/Tund]l.

M@disted koos seletustega

Multimeedium - paljude erinevate meediate kasutamine the korraga, naiteks teksti, pildi, heli ja video
korraga kasutamine arvutis, telefonis, teatris, kinos vdi mujal

Pilt - tehiskujutis, millegi visuaalne, harilikult kahemddtmeline taasesitus
Heli - heli ehk haal ehk kaik see, mida kérvaga kuuleme

Video - videokaamera, digikaamera vdi veebikaameraga tehtud salvestis, naiteks koduvideo, muusikavideo,
Sppevideo

Animatsioon - liikumisillusioon, mis on loodud piltide jarjestikuse esitamisega

Opimapp - iseseisev t66, mis tekib jooksvalt tundides

Joonis 10. Ekraanipilt tunnis dpitud uutest mdistetest koos selgitustega

4.4. Retsenseerijate tagasiside

Digidpiku valmimist toetasid erinevate dppeteemade eksperdid, kes olid valmis koostajatele
appi tulema ning hiljem ka tehtud t66d retsenseerisid. Digimeedia dppeteema eksperte oli
kaks. Tegemist oli Tartu Ulikooli dppejoududega, kes loevad ainet Multimeedia, mille sisu

on sarnane koostatud dppeteemaga.

Oppeteema autorile laekunud tagasisided olid viiga pdhjalikud. Oli tunda, et eksperdid on
vaadanud tehtud t66 iile tund tunnilt ja rida realt. Esile tdstetud vead olid kokkuvdtvalt

jérgmised:

e vormistus- ja tdhevead,

e sisulised muudatused ja ettepanekud teooriamaterjalide kvaliteedi tdstmiseks koos
pohjalike kommentaaride ja seletustega;

e soovitused materjalide néitlikustamiseks;

e vead vOi puudujddgid materjalide vastavuses dppesisule.

Kuna dppematerjalide koostaja on valdkonnaga vaid vajaduspohiselt kokku puutunud, olid
sisulised mirkused asjakohased ning ekspertide poolt leitud ndrgad kohad said parandatud.

Jargnevalt on toodud mdned konkreetsed néited:

e 3. tund: Pildistamine. Ava mdiste sai tdiendatud sdnaga ,,korraga”. (,,Ava suurus on
parameeter, mis mdiérab, kui palju valgust pddseb korraga (!) 14bi objektiivi

sensorini”)
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e 3. tund: Pildistamine. ISO mdiste ja selle rakendamise kirjelduse tdpsustamine.
(,»Mida suurem on valgustundlikkus ehk ISO, seda paremini on objekt hdmaras

nihtav.,, Tegelikult: seda vihem on vaja valgust, et foto oleks korralik.””)

e 8. tund: Vektorgraafika. Sissejuhatus. Kopeerimise ja kleepimise kirjelduse
tapsustamine. (,,,,Kujundeid on vdimalik kopeerida, kui vajutada valiku tdoriistaga
kujundile ning siis vajutada klaviatuurilt klahve Ctrl + C (copy) ja Ctrl + V (paste).”

- lause alguses on jutt kopeerimisest, kuid Ctrl V viitab juba kleepimisele.”)

Moningatel juhtudel aga jdid soovitatud parandused sisse viimata. Seda seetdttu, et
oppeteema koostaja ei leidnud, et soovitused oleksid didaktiliselt tundides rakendatavad voi
olid need II kooliastme Opilaste jaoks liiga spetsiifilised ning ei arvestatud nende teadmiste
pagasiga. Heli parameetreid tutvustava tunni retsensioonina olid eksperdid néiteks
kirjutanud, et sealsed moisted ja nende definitsioonid ei olnud piisavalt pdhjalikud. Selle
korrigeerimiseks pakkusid nad vélja definitsioone, mis aga olid II kooliastme jaoks liiga
raskesti mdistetavad, arvestades seda, et II kooliaste ei ole fiilisika ja selle terminitega

otseselt veel kokku puutunud.

4.5. Piloteerimine ja selle tulemused

Alates 2018. aasta veebruarist piloteeriti digidpikute valminud dppeteemasid. Piloteerimine
toimus kahes osas. Esimesteks piloteerijateks olid tegevopetajad Eesti koolidest. Piloteerijad
valiti projekti koordinaatori poolt nii, et {ihte dppeteemat piloteeriksid kaks Opetajat, iiks
Eestis asuvast suuremast koolist, teine vdiksemast koolist. Lisaks tavakoolidele piloteeriti
vidhemalt 2 tundi ka hariduslike erivajadustega laste koolis. Tunnid, mida piloteeriti, said
Opetajad ise valida. Teisena piloteerisid vabal valikul digidpiku tunde dpetajakoolitusel

osalenud Opetajad. See oli iiks nende iseseisvatest lilesannetest.

Piloteerimise tagasisideks tuli piloteerijatel tiita Google Forms kiisimustik®, milles Spetajalt
kiisiti kiisimusi nii Opetaja kui ka Opilaste tausta kohta, paluti hinnata nii dpiku kui ka
tunnikava sobivust ja pdhjalikkust nii dpetajale kui ka dpilastele ning tunni ettevalmistustele

kuluvat aega. Lisaks oli piloteerijatel voimalus teha ettepanekuid materjalide tdiendamiseks

2

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeRbXg90Gp8IXuvu75mESuxyB7tCtazCL5
kfv3nrPD44GO0UiQ/viewform
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ja parendamiseks. Jargnevalt kisitletakse piloteerimise kiisimustikust magistritoé fookuses

olevaid dppematerjale puudutavate kiisimuste vastuseid.

Kahe piloteerimise tulemusena piloteeriti 30-st sisulisest Digimeedia dppeteema tunnist 9
erinevat tundi, kusjuures esimeses piloteerimise voorus tehti ldbi neli tundi, dpetajakoolituse

kiiigus piloteeritud tunde oli 13. Ulevaade Digimeedia dppeteema piloteeritud tundidest on

toodud tabelis 4.
Tabel 4. Digimeedia oppeteema piloteeritud tunnid
Piloteeritud tund Ametlikke Piloteerimisi Kokku
piloteerimisi | Opetajakoolituse
raames
1. tund: Multimeedium 1 1
2.  tund:  Autoridigused. 1 2 3
Creative Commons
3. tund: Pildistamine. 1 1
Fotoaparaadi t66 pohimdtted.
Pildi salvestamine
4. tund: Pilditootlus. 1 1
Pildiparandused
5. tund: Pilditootlus. Kihid. 1 1
Kahest pildist tiks
11. tund: 2D ja 3D 1 1 2
12. tund: 3D mudelite 1 5 6
loomine
15. tund: 3D objektide 1 1
modifitseerimine
21. tund: Helitootlus. 1 1
Sissejuhatus
Kokku 4 13 17

Piloteerimise tagasiside kiisimustikule Digimeedia Oppeteema kohta laekus kokku 16
vastust. Kokku kiill piloteeriti 17 tundi, kuid {iks dpetaja oli piloteerimise 1dbi viinud iihes

tunnis, kasutades selleks kahe jérjestikuse tunni materjale. Seega jirgnevas analiiiisitakse 16
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Opetaja vastuseid jargnevatel teemadel: tunnikava sisu, tunni tegevuse eakohasus, tunni

iildise eesmérgi tditmine ja dpitulemuste saavutatavus.

Tunnikava sisu hindamiseks formuleeriti kiisimustikus kiisimus: ,,Kas tunnikavas toodud
kirjeldusest piisas tegevuse labiviimiseks?”. Sellele oodati vastuseid skaalal 1-5, kus
number 1 tdhistab vastust ,,iildse mitte” ning number 5 vastust ,,jah, tdiesti”. Vastuste

osakaalud on toodud sektordiagrammil joonisel 11.

Kas tunnikavas toodud kirjeldusest piisas tegevuse
labiviimiseks?

4

6%

0%

0%

0%

94%

Joonis 11. Piloteerijate rahulolu tunnikavadega (1 — ,,iildse mitte”, ..., 5 — ,,jah, tdiesti”)

94% vastanutest olid loodud tunnikavadega tiiesti rahul. Uks kiisimustikule vastanud
Opetajatest, kes viis 1dbi dppeteema 12. tunni ,,3D mudelite loomine”, andis tunnikavale
maksimumist ithe vdrra madalama hinnangu. Kiisimustikust selgus, et selle pohjuseks oli

tunni lilesannete valmimiseks vajasid tema Opilased lisaaega.

Tunnimaterjalide ja -tegevuste eakohasuse hindamiseks kasutati kiisimustikust kiisimust
,,Kas tunnitegevus oli dpilastele eakohane?”. Tegemist oli nelja valikvastusega kiisimusega:
,Jah, tiiesti”, ,,Uldiselt kiill”, ,,Uldiselt mitte” ja ,,Uldse mitte”. Vastanud 16 dpetajast 63%
hindasid tunni tegevusi Opilastele eakohaseks, ligikaudu kolmandik vastanutest (31%) leidis,
et iildiselt see oli nii ning iiks dpetaja (6%) hindas tunni tegevusi variandiga ,,Uldiselt mitte”.
Piloteerijatest mitte keegi ei hinnanud tunni tegevusi hinnanguga ,,Uldse mitte”. Opetaja,
kes hindas eakohasust kdige madalamalt, viis dppeteema 2. tunni ,,Autoridigused. Creative

Commons” ldbi konepuudega lastega ning lihtsustas tunnimaterjale Opilastele ea- ja
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voimetekohasemaks ning lisas tundi kinnistavaid iilesanded. Ta oli lisanud hinnangule ka
arvamuse, et tunni materjal oleks iile jou kdiv ka tavalastele. Tegemist on tdepoolest
ddrmiselt sisutiheda ja mitmeid mdisteid sisaldava tunniga, kuid eakohasuse ja Opitu

kinnistamise parandamiseks leiti lahendus kinnistava interaktiivse lilesande lisamise ndol.

Tunni tldise eesmérgi tditmise hindamiseks vastati kiisimusele ,,Kas tund tiitis iildise
eesmirgi?”. Vastust oodati kolme vastusevariandi ,,JJah”, ,,Ei” ja ,,Muu: (tdpsustus)” abil.

Sellele kiisimusele vastasid kdik piloteerijad sajaprotsendiliselt ,,Jah”.

Opiviljundite saavutamise kohta piloteerijate arvamuse saamiseks esitati kiisimustikus
kiisimus ,,Kas koik dpiviljundid/eeldatavad tulemused olid saavutatavad?”. Kiisimusele
oodati vastust skaalal 1-5, kus numbrile 1 vastas hinnang ,,Ei, {ildse mitte” ning numbrile 5

,Jah, tdiesti”. Joonisel 12 on vilja toodud laekunud vastuste osakaalud.

Kas koik opivaljundid/eeldatavad tulemused olid

saavutatavad?
3
6%

;
0%

2

4
0%
25%

Joonis 2. Piloteerijate hinnang dpiviljundite saavutamisele (1 — ,,Ei, iildse mitte”, ..., 5 —

,»Jah, tiiesti”)

Piloteeritud tundidest 69% saavutasid Opetajate hinnangul oma eesmirgi. Veerand (25%)
13bi viidud tundidest tiditsid enamus eesmirkidest. Uks dpetaja oli selle vastusevariandi
juures kommenteerinud, et dppeteema 12. tunni ,,3D mudelite loomine” dpivéljundid said

taidetud lisaajaga, kuna iile poole Opilastest ei joudnud iseseisvat iilesannet tiielikult valmis.
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Tema hinnangul aga oskused kasutatud keskkonnas omandati. Uks opetaja ehk 6%
vastanutest hindas Opivéljundite saavutamist Digimeedia 11. tunnis ,,2D ja 3D” keskmiselt
ehk hinnanguga 3. Lisatud kommentaar {itleb, et tunni eesmargid said kiill tdidetud, kuna
tunnis kasutati etteantud {ilesandest lihtsamat {ilesannet. Taoline tunni iilesannete
lihtsustamine oma Opilaste vOimekusele vastavaks on teretulnud. Kommentaari voeti

arvesse ning tdiendati Opetajamaterjale vastava soovitusega.

Mitmel piloteerijal on tagasisidekiisimustikus vilja toodud erinevad soovitused, kuidas
materjale veelgi paremaks muuta. Niiteks leiti, et Sppematerjalide 1. tund, kus radgitakse
erinevatest multimeediumitest ning luuakse internetipdhine Opimapp, on ajaliselt véga
mahukas ning selleks voiks planeerida rohkem kui ithe 45 minutilise tunni. Lisaks pddrati
tahelepanu ka Opitulemuste erisusele tegelikkusest, mis sai samuti lahendatud. Tagasisidena
piloteerimisest koorus vélja ka vastakaid arvamusi autoridiguste ja Creative Commons’i
tunni kohta. Nimelt on {iks piloteerija leidnud, et tunnis kasutatav video on II kooliastme
jaoks liiga spetsiifiline ja kiire, kuid kaks teist sama tunni piloteerijat arvasid, et video on
igati eakohane, pohjalik ning isegi pisut liiga aeglane. Sellise juhtumi puhul jéttis dppeteema
koostaja video materjalidesse alles, kuna paremat alternatiivi kahjuks ei leidunud. Selline
olukord nditab, et materjalide kasutamine nduab Opetajalt ka oma dpilaste tundmist ning
vajadusel tunni teema ja materjalide kohandamist vastavalt dpilastele. Lisaks on tagasisides
moned piloteerijad kirjeldanud seda, kuidas nad tunni 1dbi viimisel materjale kohandasid
ning milliseid lisamaterjale kasutasid. Selline teguviis on Oppeteemade ldbimisel
aktsepteeritav, sest tundide 1dbi viimiseks ja erinevate materjalide kasutamiseks on mitmeid
erinevaid vOimalusi. Digidpiku dppeteemad ei ole mdeldud ainult tépselt 14bi tegemiseks

vaid ka motete, ideede, materjalide jms kasutamiseks.

Tabel kdikide muudatusettepanekutega on esitatud lisas 3.

4.6. Opetajate tiiendkoolitus

Opetajatele digidpikus kasutatud metoodika dpetamiseks, toimus aprillis—mais 2018. aastal
Opetajate tdiendkoolitus digiopikute teemadel. Tegemist oli koolitusega, mis koosnes kahest
kahepéevalisest koolitusest ning nende vahele jddvast e-Oppe perioodist, mille véltel tuli

osalejatel sooritada iseseisvad lilesanded. Korraga toimus kaks koolitust, paralleelselt I ja II

41



kooliastme Opetajatele. Kummagi koolituse maht oli iilikooli ainepunktides 3 EAP (78

tundi).

Koolitusel, mis koosnes nii tehnilistest kui ka metoodilistest aspektidest, osalesid nii

Opetajad, kes polnud varem digidpikus kisitletavate dppeteemadega kokku puutunud, kui ka

Opetajad, kellel oli varasem kokkupuude nendega olemas. II kooliastme digidpiku koolitusel

osales 19 dpetajat, nende hulgas 2 klassiopetajat ja 4 informaatikadpetajat. Koolitus koosnes

kolmest osast:

1.

Koolituse esimesel kohtumisel 2018. aasta aprilli alguses tutvustati koolitusel
osalejatele digidpikute valmimise protsessi, selle alusdokumenti ning iga dppeteema
koostaja radkis sellest, millistest pdhimodtetest tema oma teema ja tundide
koostamisel 14htus ja milliseid meetodeid tundides kasutatakse. Lisaks sellele tegid
oppeteemade koostajad koolitatavatega ldbi Sppeteema kriitilisemad tunnid, mida
ithiselt ka analiiiisiti. Esimese kohtumise teisel pédeval tutvustati koolitusel
osalejatele Oppeteemade 10puprojektide olemust, kasutatavaid meetodeid ja
voimalikke ideid. Samuti oli voimalik dpetajatel, kes koolitusel osalesid, praktiliselt
miniprojektina 10puprojekt 1abi méngida ning analiilisida seda, kuidas ja mil moel
sellist projekti oma Opilastega tundides kasutada.

Kontaktoppepdevade vahelisel ajal sooritasid dppijad kolm iseseisvat iilesannet.
Esiteks pidid nad 1&bi viima 1 digidpikus kirjeldatud tunni omal vabal valikul ning
tditma tundide kulgemise, materjali sobimise jms kohta piloteerimisel kasutatud
kiisimustikku. Teiseks oli neil tarvis kirjutada kokku kolmele tunnile retsensioon nii,
et retsenseeritud saaks iiks tund igast Oppeteemast. Kusjuures oli vdimalik
retsensioone asendada piloteerimisega, ehk kui néiteks koolitusel osaleja piloteeris
2 tundi, siis oli retsenseerida tarvis samuti 2 tundi jne. Riihmatoona pidid dppurid
analiilisima loosiga tdommatud teema terviklikkust ja selle vastavust kontseptsioonile.
Teisel ja tihtlasi viimasel kontaktdppe kohtumisel kuulati ja analiilisiti iihiselt
Opetajatega iseseisva to60 tulemusi. Kdik dppeteemat analiitisinud voi selle teema
tunde piloteerinud dpetajad said sOna ning esitasid omapoolse ndgemuse materjalide
ja tunnikava terviklikkusest ja kasutatavusest. Lisati juurde ka hulgaliselt
ettepanekuid materjalide parendamiseks. Koik tekkinud arutelust vélja koorunud
ideed pandi kirja, et materjalide arendamisel oleks millele toetuda. Koolituse teises
osas palus Oppeteema koostaja koolitatavatel 2—3 litkmelistes riihmades vaadata veel

kord iile 5 jarjestikust tunnikava ja vastavate tundide materjalid ning kriitilistesse

42



kohtadesse pakkuda omapoolseid lahendusi néiteks mdistete sGnastamisel, materjali
illustreerimisel ning enesekontrolliiilesannete loomisel. Tehtud rithmatodde
tulemusena kerkisid pinnale mitmed keelelised ja vormilised kitsaskohad, 14bi
mdeldud tundide ajakasutus, loodud mitmed enesekontrolli iilesanded jne. Tehtud

ettepanekuid ja loodud tilesandeid kasutatakse materjalide arendamisel.
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Arutelu

Magistritoo teoreetilises osas on antud teoreetiline iilevaade digitaalsete dppematerjalide
loomise juures olulistest etappidest, millega t66 autor kokku pidi puutuma. Digitaalsete
oppematerjalide loomisel on mitmeid teisigi olulisi etappe, mida on vdimalik tidpsemalt
uurida ja millele veelgi siigavamalt keskenduda, kuid l&dhtuvalt t66 praktilisest fookusest neil

pikemalt ei peatutud.

Pohikooli riiklik dppekava annab hetkel kiill ette pohilised raamid informaatika tundide
labiviimiseks, kuid kuna tegu on valikainega, on Opetajatel suurem vabadus
informaatikatunde 14bi viia ka laiendatud informaatika teemadel. See tuleneb eelkdige
sellest, et riikliku valikaine informaatika Gpitulemused on suhteliselt tildsdnalised ning on
sonastatud ainult {ihe 35-tunnise valikaine jaoks terve kooliastme puhul. Léhtuvalt
praegustest iihiskonna standarditest, tehnoloogilistest vdimalustest ning dpilaste huvist, on
loodud digidopiku Digimeedia dppeteemas kajastatud lisateemad olulised ja nende dpetamine
koolis vajalik. Digidpiku piloteerimises ja dpetajakoolituses osalenud Opetajate tagasisidest
voib delda, et valminud materjalid on dpetajatele nende t60s oodatud ja juba kasutusel. Kdik
Opetajad lisati suure t66 eest Digimeedia dppeteema piloteerimisel ja retsenseerimisel ka

digidpiku koostajate nimekirja.

Valminud II kooliastme informaatika digidpiku Digimeedia dppeteema Oppematerjalide
retsenseerijate ja piloteerijate arvamused vdeti arvesse Oppeteemade loojate poolt ning
jooksvaid tdiendusi viiakse sisse ka edaspidi. 2018. aasta juunis esitletakse digidpikuid
laiemale avalikkusele ja loodetavasti sellisel kujul saab neid veelgi tdiendada ja muuta
kasutamine mugavamaks nii Opilastele kui ka Opetajatele. Pdrast materjalide 10plikku
valmimist on oluline tagada nende ajakohasus ja toimimine, mistdttu on tarvis neid edaspidi
jooksvalt iile kontrollida, et kasutatud interaktiivsed slaidid ja vidinad, lingid ja videod

tootaksid ja oleksid ajakohased.

Digidpiku loomise protsessi kdigus koolitati I kooliastme digidpiku dpetajakoolituse kdigus
19 tegevdpetajat, kes saadud kogemusi ja teadmisi Opilasteni edasi kannavad. Edaspidi on
plaanis korraldada selliseid Opetajakoolitusi veel, et vdimalikult palju dpetajaid saaksid
praktilise kogemuse digidpiku teemade edasiandmiseks. Lisaks on vdimalus

Opetajakoolitusi korraldada ka véiksemate osadena, nditeks Oppeteemade kaupa, kus
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Opetajad saavad silivendatud teadmisi vastavalt sellele, milline alateema neid parasjagu

tapsemalt huvitab.

Oppeteemade koostajad 16id Oppematerjalid ldhtuvalt etteantud Opitulemustest ja
oppesisudest, kasutades vajadusel ka juba olemasolevaid dppematerjale ja dppevideoid.
Materjalide ajakohastamiseks ja sobivuseks erinevatele Opetajatele, ldhenemisviisidele ja
olukordadele on digidpikud avatud koostd6le informaatikadpetajatega, mis aitaks koostajaid
materjalide arendamise ja tdiendamise seisukohast. Selle lihtsustamiseks on plaanis luua
digiopikute dppeteemade juurde tagasiside vormid, mille kaudu dpetajad saavad jagada oma

kogemusi materjalide kasutamisel ning teha vajadusel selleks ettepanekuid.

Informaatikadpetajate koolitamine iilikoolides on saamas iiha rohkem tdhelepanu. Selleks,
et loodud materjalid oleksid abiks ja vdoimaluseks ka uutele, alles alustavatele dpetajatele,
siis vOimaluse korral viiakse Opetajakoolitusse samuti sisse digidpikute kasutamise

metoodika.
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Kokkuvote

Hariduse Infotehnoloogia Sihtasutuse poolt vélja kuulutatud I ja II kooliastme informaatika
digiopikute loomise kdigus on valminud digidpikud, mis késitlevad kolme erinevat teemat
kahes kooliastmes. Iga teema on pikkusega 35 dppetundi ning vastavad tdnapdeva lihiskonna
infotehnoloogilisele arengule ja voOimalustele. Léhtuvalt informaatika Opetamise
voimalustest Eesti koolides, on valminud materjale vdimalik kasutada nii iseseisvates

informaatikatundides, kui ka 16imida erinevatesse ainetundidesse.

Digimeedia dppeteema koosneb jargmistest teemadest: pildistamine, arvutigraafika, 3D-
graafika ja -printimine, heli, video ning autoridigus, mis on jaotatud kolme 10 dppetundi
kestvasse plokki: Arvutigraafika, 3D disain, Heli ja video. Lisaks kokku 30 koostatud
tunnimaterjalile on 5 dppetundi mdeldud Opilastele iseseisvaks projekti teostamiseks, milles
rakendatakse Opitud teemasid. Loodud tunnimaterjale toetavad ka Opetajatele moeldud
materjalid, ehk ainekava ning tunnikavad, kus on kirjeldatud nii aine kui ka konkreetsete

tundide iilesehitus, saavutatavad dpitulemused ja tunni tildine kéik.

Retsenseerijate ja piloteerijate tagasiside pohjal on tegemist nii informaatikadpetajatele kui
ka teiste ainete Opetajatele vajalike materjalidega, mille abil ainetunde lébi viia.
Retsenseerijad ja piloteerijad on Oppeteemade koostajatele olnud kogu Oppeteemade
loomise protsessis olnud suureks abiks ja toeks nii dppematerjale 1ébi tehes, kui ka kriitilise
pilguga iile vaadates. Seega voib 6elda, et ka nemad on dppeteemade loojateks, kuna saadud
tagasiside ja ettepanekud on enamasti ka materjalidesse sisse viidud, et valmivad materjalid

oleksid kasutatavad erinevates situatsioonides ja erinevate dpetajate ning Opilaste jaoks.

Magistritdd autor, iihe dppeteema koostajana, on saanud projektis osaledes hindamatu
kogemuse Oppematerjalide loojana. Koostdo teiste informaatika- ja ainedpetajatega on
avardanud tema pedagoogilist maailmapilti ning andnud vOimaluse oma ndgemust
informaatika Opetamisest jagada teiste Opetajatega. Lisaks materjalide koostamisele andis

projekt t60 autorile voimaluse panna end proovile dpetajate koolitajana.
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Lisad

Lisa 1 — Digimeedia Oppeteema ainekava

AINEKAVA

Oppeaine: Digimeedia

Klass: 4.-6. klass

Maht: kooliaasta

Tundide arv: 35 tundi

Kasutatav dppekirjandus: Koolielu juhendid

Vajalik taristu: arvuti, nutiseade ja/voi kaamera, ekraan, projektor, mikrofon, kdrvaklapid

Libivad teemad:

1) Elukestev dpe ja karjédéri planeerimine — suhtlusoskused e-keskkonnas, enesekontroll, kutsevalik, uued dpi ja tdomeetodid
2) Keskkond ja jétkusuutlik areng - todharjumused ja keskkond, kodukoha, maailma probleemid

3) Kultuuriline identiteet — erinevad maad ja rahvad, identiteet, dpikeskkonnad jms.

4) Kodanikualgatus ja ettevotlikkus — arendusprojekti korraldamine

5) Teabekeskkond — internetis kéitumine, teabe leidmine internetist, isiklik ja avalik keskkond

6) Tehnoloogia ja innovatsioon

7) Tervis ja ohutus — vddrtushinnangud internetis erinevates keskkondades tegutsemisel, avatus, internetis kiusamise vihendamine
8) Véairtused ja kdlblus — lugupidamine ja sobilik kditumine internetis, sobilike keskkondade valimine dpitegevuseks
Opitulemused kooliastme 1petamisel:

Opilane
o selgitab fotokaamera t60pohimdtteid ja korrektset hooldust, valib kaamera seaded vastavalt pildistamisoludele, pildistab (fotokaamera,
nutiseade)

o valib vastavalt olukorrale sobiva graafikaliigi, tarkvara ja failitiilibi, arvestades raster- ja vektorgraafika erinevusi
o tuvastab digifoto puudused (kontrast, virvid, teravus, valge tasakaal) ja toGtleb fotot vastavate tooriistadega puuduste vihendamiseks
o rakendab portreefoto to6tlemisel erinevaid votteid (nt retuSeerimine)
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o kasutab 3D jooniseid ja printerit eesmérgipéraselt: jooniste arvutisse laadimiseks, nende muutmiseks ja printimiseks ettevalmistamiseks,
3D printeri to0pdhimdtteid ja autoridigusi silmas pidades

o salvestab ja to6tleb heli ja videot nutiseadme ja arvuti abil, kasutab efekte

« kombineerib teksti, heli, pilti ja videot, kasutades erinevaid iileminekuid ja efekte.

1. Multimeedia. Sissejuhatus. Opimapi koostamine.

11. 3D modelleerimine. 2D vs 3D

21. Helit6otlus. Sissejuhatus helisse.

31. Projekt I

2. Autoridigus. Creative Commons

12. 3D modelleerimine. 3D kujundite
loomine

22. Helitootlus. Heli salvestamine ja
taasesitamine.

32. Projekt IT

3. Pildistamine. Fotoaparaadi t66 pShimotted. Pildi
salvestamine

13. 3D modelleerimine. Projekt I

23. Helitootlus. Algtasemel helitdotlus.
Projekt I

33. Projekt I1I

4. Pildistamine. Pildiparandus

14. 3D modelleerimine. Projekt II

24. Helitootlus. Projekt I1

34. Projekt IV

5. Pilditootlus. Kihid. Kahest pildist iiks. 15. 3D modelleermine. 25. Videotootlus. Digitaalne video. 35. Projekt. | 1
Modifitseerimine Salvestamine. Esitlus

6. Pilditootlus. Projekt. 16. 3D printimine. Ettevalmistus 26. Videotootlus. Montaaz KOKKU 35
printimiseks

7. Pilditootlus. Projekt. 17. 3D modelleerimine. Eseme 27. Videotootlus. Projekt I
modelleerimine

8. Raster- ja vektorgraafika. Sissejuhatus 18. 3D modelleerimine. Hoone 28. Videotootlus. Projekt IT
modelleerimine

8. Vektorgrafika. Kujundite vdrvimine

19. 3D modelleerimine. Uhisprojekt I

29. Videotootlus. Projekt I11

9. Vektorgraafika. Kujundite sidumine

20. 3D modelleerimine. Uhisprojekt I

30. Videotootlus. Projekt IV.

10. Vektorgraafika. Projekt.
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Oppeteema | Tundid | P6himoisted | Teoreeriline ja | Soovitavad Loiming Kasutatav lisamaterjal ja programmid
earv ** | ja alateemad | praktiline tegevus | Opitulemused ja
tunnis hindamine
1. Multimeedia. | 1 Erinevad (Multi)meedia roll | Oskab iseloomustada | Uhiskonnadpetu | Weebly: https:/www.weebly.com/#/
Sissejuhatus. multimeedia tihiskonnas. erinevaid s
Opimapi liigid: pilt, heli, | Multimeedia multimeedia  liike,
koostamine. video rakendusvaldkonnad kasutusala ja tdhtsust.
Opimapi Oskab luua
koostamine keskkonnas Weebly
Weebly/Drive/W Opimappi
ix keskkonda .
Opilaste iilesanne:
Luua konto Opimapi
tegemiseks Weebly
keskkonda
2. Autoridigus. | 1 Autoridigus Autoridigus - erinevad | Tunneb enda kui | Uhiskonnadpetu | Creative Commons lehekiilg:
Creative Creative litsentsid. Kuidas teiste | autori kohustusi ja | s https://creativecommons.org
Commons Commons, loomingut kasutada. digusi, sealhulgas Creative Commons Search:
ohte https://search.creativecommons.org
Oskab otsida
. erinevaid
Opilaste iilesanne: kasutuslubadega

Opilane  otsib ise
meediat Creative
Commons otsingut
kasutades

Creative commons
search-i otsida pilt,
animatsioon, heli,

multimeedia liike
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muusika, video, mida
voib  kasutada ning

lisada see Opimappi
koos viitega.
3.. Pildistamine. Ladts,  sdriaeg, | Erinevate seadete | Selgitab fotokaamera | Kunst, Fotoaparaat/nutiseade
Fotoaparaadi ISO, katiku ava. | katsetamine - | to6pShimotteid ja | loodusopetus
t60 pohimotted. Maastikuvote, vordluspiltide abil | korrektset hooldust,
Pildi protreevote, néitlikustamine valib kaamera seaded
salvestamine Kolmandike Maastiku ja | vastavalt
reegel. portreevdtete erinevus. | pildistamisoludele,
Pildi Erinevad piltide | pildistab
salvestamine tegemise viisid. (fotokaamera,
Resolutsioon, nutiseade).
piksel, Teab erinevaid piltide
failisuurus. . tegemise viise.
Opilaste iilesanne:
Teha pilt, millel on nt 3
pliiatsit, 3
akent(tooli,lauda)
vastavalt nduetele
(kolmandike reegel,
maastikuvote,
portreevate)
4. Pildistamine. Kontrast, virvi | Eelmises tunnis tehtud | Oskab pildistamisel | Kunst Rastergraafika programm:

Pildiparandus

tugevus, teravus.
Valge tasakaal.

piltide analiiiis, vigade
méarkamine.

Erinevad pildistamisest
tekkivad vead - tuhmid
varvid, kontrastide
puudus, mitte terav pilt
jne

tehtud vigu
parandada
automatiseeritud
tooriistade abil

https://pixlr.com/editor/
Pildid
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Automatiseeritud
tooriistade kasutus.

Opilaste iilesanne:
Eelmisel tunnil tehtud
piltide (vdi etteantud
vigase pildi)
parandamine
automatiseeritud
tooriistadega (kontrast,
virvi tugevus, teravus,
valge tasakaal).

5. Pilditootlus.
Kihid. Kahest
pildist iiks.

Kiht,
paranduskiht.
Pildilt  kujutise
vélja 1dikamine.
Kujutise
paigutamine
uuele taustale.

Kahe pildi tihendamine
- helt pildilt objekt
teise pildi taustale.
Niite pohjal jérgmine
tegevus:

Kihtide  katsetamine.
Paranduskihtide
rakendamine.

Opilaste iilesanne:
Loika  pildilt  vilja
objekt ning aseta see
teisele pildile
taiienduseks. Niiteks 2.
Tunnis tehtud pliiatsite
pildilt 16ika pliiats vélja
ning aseta see laudadest
tehtud pildile.

Teab, mida
nimetatakse

pildit6otlusel  kihiks
ja kuidas seda
kasutatakse.

Oskab objekti pildilt
véilja 10igata, seda

toodelda ning
kleepida uuele
taustale.

Kunst

Rastergraafika programm:
https://pixlr.com/editor/
Pildid
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6. Pilditootlus.
Projekt.

Optud  mdistete
rakendamine.

Eelmiste tundide
teadmiste rakendamine
projektis.

Opilaste iilesanne:

Pilt  teemal: Minu
unistuste reis. Teha
endast pilt ning otsida
internetist pilt oma
lemmikkohast VOl
unistuste
reisisihtkohast.
Koostada kahest pildist
iiks - mina oma lemmik-
/unistuste sihtkohas.
Kui opilased ei soovi
kasutada iseenda pilti,
siis  tuleks teha pilt
monest esemest, mis
edasi paigutada moénda
esemele mitteomasesse
keskkonda

Oskab kasutada
eelnevates  tundides
opitud teadmisi

projekti tegemisel.

Kunst.
Loodusdpetus.
Inimesedpetus.

Rastergraafika programm:
https://pixlr.com/editor/
Pildid

7. Pilditootlus. Optud mdistete | Projekti viimistlemine Kunst. Rastergraafika programm:
Projekt. rakendamine. ja ldpetamine. Loodusdpetus. https://pixIr.com/editor/
Inimesedpetus. Pildid

8. Vektorgraafika vs | Raster ja vektorgraafika | Oskab eristada raster- | Matemaatika Vektorgraafika programm:
Arvutigraafika. rastergraafika. erinevused ja vektorgraafikat. Kunst https://inkscape.org/en/
Raster- ja Inkscape Inkscape  programmi | Oskab kasutada
vektorgraafika. programm tutvustus. programmi Inkscape

Tasandilised Kujundite abil | lihtsamaid

kujundid. joonistamine. funktsioone.

Kujundite Oskab

omadused. olemasolevatest
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Olemasolevatest
kujunditest uute
loomine.

Opilaste iilesanne:
Luua vihemalt 4
erinevast kujundist
koosnev loom. Uurida
ise, kuidas pildile lisada
teksti ja lisada see.

kujunditest joonistada
uusi kujundeid

9. Ulemineku Uleminekuvirvide Oskab seletada mis | Kunst, Vektorgraafika programm:
Vektorgrafika. vérvid (gradient) | loomine, erinevat sorti | on iilemineku vérv ja | matemaatika https://inkscape.org/en/
Kujundite Kujundite tileminekuvérvide seda kasutada
virvimine, taust kombineerimine | (lineaarne, radiaal jne) | Oskab luua oma
ja tekst. Projekti kasutamine tileminekuvérvi
alustamine Projekti alustamine. Rakendab  teadmisi
kujunditega
joonistamisest ja

. virvidest iseseisvas

Opilaste iilesanne: to0s

Tee siinnipdeva kaart,

maa kaart, joulu kaart,

kutse, irituse plakat,

opetlik poster, T-sdrgi

kujundus  kus oleks

tekst, taust,

tileminekuvérvid Jt

vektorgraafika tundides

opitud teemad.
10. Opitud mdistete | Eelmisel tunnil | Rakendab  teadmisi | Kunst, Vektorgraafika programm:
Vektorgraafika. rakendamine. alustatud projekti | kujunditega matemaatika https://inkscape.org/en/
Projekt. viimistlemine ja | joonistamisest ja

16petamine.

(¥4
(o)}




varvidest iseseisvas

to0s

11. 3D Kahemdotmeline, | Kuidas tasapinnalistest | Kirjeldab 3D ja 2D | Kunst, Vektorgraafika programm:
modelleerimine kolmemddtmelin | kujunditest saada | objektide erinevust. matemaatika, https://inkscape.org/en/
.2D vs 3D e, tasandiline, | ruumilised. Oskab oma loodud | joonestamine Tinkercad keskkond:
ruumiline, Tasapinnalise  kujundi | tasapinnalist objekti https://www.tinkercad.com
pikkus, laius, | ja ruumilise kujundi | muuta ruumiliseks.
korgus. modtmed.
Opilaste iilesanne:
Oma loodud kujundi
teisendamine 2D-st
3Dsse. Naiiteks tekst,
vOtmehoidja vOi
piparkoogivorm.
12. 3D 3D- kujund, | Lihtsate 3D objektide | Oskab lihtsamaid 3D | Kunst, 3DC: https://3dc.io
modelleerimine modelleerimine, loomine kujundite abil. | modelleerimise matemaatika,
. 3D kujundite 3D mudel votteid (kujundite | joonestamine
loomine lisamine, suuruse
. muutmine,
Opilaste iilesanne: paigutamine jne)
Luua video jérgi 3 [ Oskab kasutada

pallist koosnev
ruumiline lumememm.
Lisada 2 kujundit, mis
ei ole kerad.

keskkonda 3dc.io
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13. 3D 3D- kujund, | Erinevate objektide | Oskab erinevaid | Kunst, 3DC: https://3dc.io
modelleerimine modelleerimine, loomine ja paigutamine | objekte modelleerida. | matemaatika,
. Projekt I 3D mudel. tihele pildile Paigutab objekte iihte | joonestamine
Projekti vilja ruumi.
mdtlemine
Opilaste iilesanne:
Loo ise individuaalselt
vOi paaristoona (Opetaja
ette antud teema pdhjal)
stseen lavastusest,
nukud, lauaméng, linn
vms. Projekt peaks
koosnema vidhemalt 2
erinevast objektist,
kusjuures iihe objekti
tegemiseks peab olema
kasutatud védhemalt 3
erinevat kujundit.
14. 3D 3D- kujund, | Eelmisel tunnil | Oskab erinevaid | Kunst, 3DC: https://3dc.io
modelleerimine modelleerimine, alustatud projekti [ objekte modelleerida. | matemaatika,
. Projekt II 3D mudel. jatkamine, Paigutab objekte iihte | joonestamine
viimistlemine, ruumi.
16petamine.
15. 3D 3D- kujund, | Internetist 3D objektide | Oskab internetist 3D | Uhiskonnadpetu | 3DC: https://3dc.io
modelleermine. modelleerimine, allalaadimine. mudeleid otsida ning | s, kunst, | 3DC keskkonna Galerii, kuna Opilaste teadmiste
Modifitseerimi 3D mudel. Kasutamine oOigesti kasutada matemaatika, pdhjal on see mugav ja neile tuttav keskkond
ne Allalaadimine autoridigust silmas | Analiiiisib joonestamine, objektide modifitseerimiseks.
Autoridigused pidades. olemasolevat 3D | tehnoloogiadpet
Olemasolevale mudelile | kujundit, millest see | us

vajamineva lisamine.

Opilaste iilesanne:

koosneb.
Modifitseerib
olemasolevaid
kujundeid
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Leia internetist
(arvestades
autoridigust) 3D objekt.
Kohanda objekti,
lisades voi kustutades
erinevaid osi.

16. 3D 3D printer, selle | Kuidas 3D  printer | Teab, kuidas 3D | Kunst, Cura:
printimine. liigid ja osad, | to6tab? Materjalid printer  t60tab  ja | matemaatika, https://ultimaker.com/en/products/ultimaker-cura
Ettevalmistus toovotted ja | Prinditava kujundi | millisest materjalist | joonestamine,
printimiseks ohutus. seadete muutmine | objekte prindib tehnoloogiadpet
Failiformaadid printerile sobivaks | Oskab valida | us
(sisu, kihi  paksus, | prinditavale kujundile
toestused jne) sobiva kihipaksuse,
sisu, toestused jne.
Oskab  optimeerida
. erinevaid suurusi
Opilaste iilesanne: vastavalt  etteantud
Valmista eelmises | triikiajale.
tunnis  modifitseeritud
objekt ette printimiseks,
kasutades optimaalseid
parameetreid. Muuda
parameetreid vastavalt
etteantud iilesandele.
17. 3D SketchUp Kuidas kasutada | Oskab luua | Kunst, Sketch Up: https://www.sketchup.com
modelleerimine programmi SketchUp keskkonda? | olemasoleva eseme | matemaatika,
. Eseme tutvustus Tekstuuri kasutamine mudelit programmiga | joonestamine,
modelleerimine Olemasoleva 3D SketchUp tehnoloogiadpet
objekti Oskab loodud esmele | us
modelleerimine . lisada sobiva
Opilaste iilesanne: tekstuuri

Luua juhendi jérgi iihe
eseme (nt tooli) mudel.
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18. 3D 3D-kujundi Varjutamine ja | Oskab luua SketchUp | Kunst, Sketch Up: https://www.sketchup.com
modelleerimine loomise protsess | renderdamine programmiga hoone | matemaatika,
. Hoone ja  varjutamine, mudelit joonestamine,
modelleerimine renderdamine. Oskab valmis t606! | tehnoloogiadpet

. kasutada varjutamist | us

Opilaste iilesanne: ja renderdamist

Luua koolimaja v3i oma

kodu muder

programmiga SketchUp
19. 3D 3D objektid | Uhisprojekti teema | Osaleb iihisprojektis | Kunst, Sketch Up: https://www.sketchup.com
modelleerimine klassi motlemine, niiteks | Oskab modelleerida | matemaatika,
. Uhisprojekt. tihisprojektis tuleviku kool/koolidu, | etteantud objekte | joonestamine,

park, tuba, klass, pood, | vastavalt teemale tehnoloogiadpet

kontor jne Paigutab oma objekti | us

Objektide jagamine | thisruumi.

opilaste vahel.

Objektide

modelleerimine.

3D mudelite failide

salvestamine ja

avamine.

Opilaste iilesanne:
Vastavalt teemale ja
jagatud objektidele oma

objekti loomisega
alustamine.

Soovitus:
Ideedepuuduses opilasi
suunata internetist
juhendeid ja
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videojuhendeid otsima

ning nende abil
modelleerima
20. 3D 3D objektide | Koostdd ja iilesannete | Osaleb tihisprojektis | Kunst, Sketch Up: https://www.sketchup.com
modelleerimine paigutamine jagamine - paigutamine | Oskab modelleerida | matemaatika,
. Uhisprojekt I tihisesse ruumi tihes arvutis etteantud objekte | joonestamine,
vastavalt teemale tehnoloogiadpet
Paigutab oma objekti | us
. ihisruumi.
Opilaste iilesanne:
Oma objekti
paigutamine iihisruumi.
21. Helitootlus. Heli salvestamise | Heli salvestamise | Teab heli | Uhiskonnadpetu | Koomiks:
Sissejuhatus ajalugu. Analoog | ajalugu. Helikandjad: | salvestamise ajalugu | s, informaatika, | http://en.calameo.com/read/004571943ddcf738c
helisse. ja digitaalheli viniiiilplaat, kassett, cd | ja oskab nimetada | ajalugu, Te6f

Analoog- ja digitaalheli

sarnasused ja
erinevused
Autoridigused heli
loomisel ja
taasesitamisel.

Opilaste iilesanne:

Loe autoridiguste
koomiksit ja vasta viiele
kiisimusele.

erinevaid

helikandjaid

Oskab vorrelda
digitaal- ja
analoogheli

Teab, kuidas
autorikaitse  kaitseb
multimeediat

muusika, eesti
keel
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22. Helitootlus. Heli salvestamine | Heli salvestamine ja | Oskab heli salvestada | Muusika, Audacity: http://www.audacityteam.org
Heli ja taasesitamine. | taasesitamine. Heli | ja taasesitada. informaatika,
salvestamine ja Heli parameetrid | parameetrid Teab erinevaid heli | eesti keel, inglise
taasesitamine. (vOnkekdver, Audacity  programmi | parameetreid ja neist | keel
tsiikkel, periood, | tutvustus tingitud muutusi Konesiintesaator: https://www.eki.ee/heli/
sagedus, Teab, kuidas
helikdrgus, autoridigused
amplituud, . kaitsevad
helitugevus). Opilaste iilesanne: multimeediat
Salvesta lithike
heliklipp  paaristoona
Opetaja etteantud teksti
sisse lugedes. Lae klipp
arvutisse Audacity
programmi. Millised on
sinu heli parameetrid?
Lisa dpetaja ette antud
tekst
konesiintesaatorisse.
Lae sealne helifail
arvutisse ja ava see
audacity programmiga.
Millised on  selle
heliklipi parameetrid?
23. Helitootlus. Audiokaablid ja - | Milliseid erinevaid | Teab erinevaid | Muusika, Audacity: http://www.audacityteam.org
Algtasemel pistikud. audiokaableid ja | audiokaableid ja - [ informaatika,
helito6tlus. Algtasemel pistikuid on olemas. pistikuid eesti keel, inglise
Projekt I helit66tlus: Kuidas teha Audacity | Oskab Audacity | keel

16ikamine, fade
in, fade out,
normaliseerimine
R miira
eemaldamine.

programmis lihtsamat
helitootlust.

Projekti alustamine

Opilaste iilesanne:

programmi kasutada
lihtsamaks
helitootluseks
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Opilased modtlevad,

millist 2-3 minutilist

heliprojekti  soovivad

teha (ilmateade,

uudised, intervjuu,

raadiosaade,

kuuldeméng, ...) ja

salvestavad selle.

Tootlevad  lindistatud

heliklippi.
24. Helitootlus. Kaherealine Kuidas lisada heliklipile | Oskab lisada | Muusika, Audacity: http://www.audacityteam.org
Projekt II helit66tlus taustaheli. heliklipile taustaheli | informaatika,

Teksti ja taustaheli [ ja seda vastavalt | eestikeel, inglise

vaheldumine. toodelda. keel

Opilaste iilesanne:

Opilased tdiendavad

oma eelmise tunni t66d

taustamuusikaga.
25. Digitaalne video: | Video jaoks olulised | Teab video | Muusika, iMovie
Videot6otlus. piksel, parameetrid. parameetreid informaatika, Windows Movie Maker
Digitaalne resolutsioon, Oskab salvestada | kunst, eesti keel, | https://www.shotcut.org
video. kaadri suurus videoldiku ja seda | inglise keel
Salvestamine. (SD, HD, 4K jne), arvutisse salvestada

kaadri ja piksli
kiiljesuhe,
kaadrisagedus.

Opilaste iilesanne:

Filmida 1 minutiline
16ik. Salvestada see
arvutisse. Avada see
videotd6tlusprogrammi

ga
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26. Videotootlus: Videole pildi, teksti ja [ Oskab kasutada | Muusika, iMovie
Videotootlus. teksti, pildi, heli, | heli lisamine. videotddtlusprogram | informaatika, Windows Movie Maker
Montaaz ja videoklippide mi kunst, eesti keel, | https://www.shotcut.org
montaaz. Oskab  videoklipile | inglise keel

. lisada  heli, pilti,

Opilaste iilesanne: teksti.

Monteerida  etteantud

videot. Lisada

videoklipile pilt, tekst ja

heli.
27. Projekti piistitus | Rithmat66na video | Oskab tootada | Muusika, iMovie
Videotootlus. jaettevalmistus. | temaatika ja  vormi | rithmas informaatika, Windows Movie Maker
Projekt I valimine. Oskab kirjutada | kunst, eesti keel, | https://www.shotcut.org

Tingimuste stsenaariumi ja | inglise keel

tutvustamine. koostada

kaadriplaane
Oskab  filmida ja

. monteerida

Opilaste iilesanne: stsenaariumi Jargl

moelda saade/video | videot

teemal , kirjutada

stsenaarium, koostada

kaadriplaanid.

Tingimused: 5 min,

resolutsioon, tiitrid,

piltide kasutamine, heli

kasutamine,

tileminekud, efektid jne.
28. Projekti  jaoks Muusika, iMovie
Videot6otlus. filmimine. informaatika, Windows Movie Maker
Projekt I1 kunst, eesti keel, | https://www.shotcut.org

inglise keel
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29. Monteerimine Muusika, iMovie

Videot6otlus. informaatika, Windows Movie Maker

Projekt IIT kunst, eesti keel, | https://www.shotcut.org
inglise keel

30. Viimistlemine. Muusika, iMovie

Videot6otlus. Esitlemine. informaatika, Windows Movie Maker

Projekt I'V. Kinoseanss? kunst, eesti keel, | https://www.shotcut.org

inglise keel

31. Projekt I

Kombineerides
erinevaid kursuse
jooksul &pitud aspekte
luuakse loovtod mis
koosneb piltide
tegemisest, heli ja video
salvestamisest.

Pilt, vektor, heli ja video
kombineeritakse
véikeseks videoklipiks

Viljendab oma ideed
labi multimeedia

Oskab
multimeediat
kombineerida
Lisab oma t60le
vajalikud
autoriandmed
Kasutab teiste loodud
digimeediat vastavalt
autordiguse
pohimotetele

erinevat

Kunst, muusika,
matemaatika,
loodusdpetus,
informaatika,
eesti keel, inglise
keel,
tihiskonnadpetus

Kaamera, videokaamera, mikrofon,
pilditdotlusprogramm,  vektorprogramm, heli
salvestus ja videotdotlusprogramm

32. Projekt I1

Kombineerides
erinevaid kursuse
jooksul &pitud aspekte
luuakse loovtod mis
koosneb piltide
tegemisest, heli ja video
salvestamisest.

Pilt, vektor, heli ja video
kombineeritakse
véikeseks videoklipiks

Viljendab oma ideed
ldbi multimeedia
Oskab erinevat
multimeediat
kombineerida

Lisab oma td0le
vajalikud
autoriandmed
Kasutab teiste loodud
digimeediat vastavalt

Kunst, muusika,
matemaatika,
loodusdpetus,
informaatika,
eesti keel, inglise
keel,
tihiskonnadpetus

Kaamera, videokaamera, mikrofon,
pilditdotlusprogramm,  vektorprogramm, heli
salvestus ja videotdotlusprogramm
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autordiguse
pohimotetele

33. Projekt II1 1 Kombineerides
erinevaid kursuse
jooksul &pitud aspekte
luuakse loovtdd mis
koosneb piltide
tegemisest, heli ja video
salvestamisest.

Pilt, vektor, heli ja video
kombineeritakse
véikeseks videoklipiks

Viljendab oma ideed
labi multimeedia

Oskab
multimeediat
kombineerida
Lisab oma
vajalikud
autoriandmed
Kasutab teiste loodud
digimeediat vastavalt
autordiguse
pohimotetele

erinevat

toole

Kunst, muusika,
matemaatika,
loodusdpetus,
informaatika,
eesti keel, inglise
keel,
tihiskonnadpetus

Kaamera, videokaamera, mikrofon,
pilditdotlusprogramm,  vektorprogramm, heli
salvestus ja videotdotlusprogramm

33. Projekt. Opilased esitavad oma
Esitlus. loodud videoklippe
teistele

Esitab loodud video.
Viljendab  suuliselt
oma ideed
loovprojekti taga

Kunst, muusika,
matemaatika,
loodusdpetus,
informaatika,
eesti keel, inglise
keel,
tihiskonnadpetus

Videoesitlustarkvara

* Tundide arv (liks tund nédalas on kokku 35 tundi dppeaastas)

** tdidetud ndidistabel asub aadressil: http://oppekava.innove.ee/wp-content/uploads/sites/6/2017/01/Informaatika tookava 8 klass.pdf

Oppeteema ,,Digimeedia” dppesisu II kooliastmes:

Pildistamine. Kaamera t60pohimotted. Ladts, katiku ava, sdriaeg, tundlikkus (ISO). Kaamera seadistamine. Pildistamine kaamera ja
nutiseadmega. Pildi salvestamine arvutis ja nutiseadmes (resolutsioon, piksel, failisuurus). Pilditodtlus. Pildiparandused — kontrastid, vérvid,
teravus. Valge tasakaal.

Arvutigraafika. Vektor- ja rastergraafika. Vektorgraafikaga joonistamine, olemasolevatest kujunditest uute loomine. Vektorgraafika varvimine.
Virvi iileminekud (gradient).
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3D-graafika. 3D-kujundite omadused. 3D-kujundi loomise protsess: tekstuur, sorestik, varjutamine, renderdamine. Baaskujunditest uue 3D-
kujundi loomine. 3D-objektide modelleerimine 3D-printimiseks. 3D-jooniste leidmine internetist, allalaadimine, muutmine ja 3D-printimiseks
ettevalmistamine.

3D-printimine. 3D-printer, selle liigid ja osad, to6vdtted ja ohutus. Failiformaadid.

Heli. Heli parameetrid (vonkekdver, tsiikkel, periood, sagedus, helikdrgus, amplituud, helitugevus). Erinevad helikandjad. Heli salvestamise
ajalugu. Analoog ja digitaalheli. Heli salvestamine ja taasesitamine. Audiokaablid ja -pistikud. Algtasemel helitootlus.

Video. Filmimine. Digitaalne video: piksel, resolutsioon, kaadri suurus (SD, HD, 4K jne), kaadri ja piksli kiiljesuhe, kaadrisagedus. Videotootlus:
teksti, pildi, heli, ja videoklippide montaaz.

Autoridigus. Autoridiguste kaitse internetist saadud pildi- ja videoklippide taaskasutamisel. Autorile viitamine ja litsentsid. Oma metaandmete
lisamine failidele.

L9



Lisa 2 — Néide Digimeedia Oppeteema tunnikavast

Oppeaine ja -valdkond: Informaatika. Digimeedia
Klass, vanuse- voi haridusaste: 11 kooliaste
Tunni kestvus: 45 minutit
Tunni teema (sh alateemad):

e (Multi)meediumite roll iihiskonnas.

e Multimeediumite rakendusvaldkonnad
Tase: tavaopilased
Autor: Terttu Tammaru

Tunni eesmiirgid:
Opilane:
e Oskab iseloomustada erinevaid multimeediume, nende kasutusala ja téhtsust
e Oskab kasutada keskkonda weebly.com dpimapina
Milliseid iild- ja ainepiidevusi (sh libivad teemad) toetatakse:
Viirtused ja kolblus — lugupidamine ja sobilik kditumine internetis, sobilike keskkondade valimine dpitegevuseks
Tehnoloogia ja innovatsioon
Teabekeskkond — internetis kditumine, teabe leidmine internetist, isiklik ja avalik keskkond
Opitulemused: Opilane oskab iseloomustada multimeediumi liike ning kasutada keskkonda weebly.com dpimapina
Moisted: Multimeedia, pilt, heli, video, animatsioon, 6pimapp
Opilaste eelteadmised ja -oskused: Ainealased eelteadmised pole vajalikud.
Eelnevalt vajalikud tegevused opetajale ja opilasele:
Opetaja peab:
e Tootama 1dbi Digimeedia digiopiku 1. tunni materjalid
e Viima end kurssi multimeediumi moistega ja selle alamliikidega
e Oskama nimetada erinevaid nditeid eluvaldkondadest, kus on multimeediumitel oma roll
e Oskama luua kontot ja dpimappi weebly.com keskkonnas ja juhendada dpilasi dpimapi kujundamisel
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Tunniks vajalikud materjalid, vahendid, tarkvara ja veebiaadressid (dpikud, vihikud, to6lehed, esitlus, tehnilised vahendid, programmid jne):

 Arvutid (igale dpilasele)
e Opetajaarvuti
o Dataprojektor

o Digimeedia digidpiku 1. tunni materjalid
« Opimapi koostamise keskkond: www.weebly.com

Tunni kiik:
Tunni osad Tegevusele | Opetaja tegevus Opilaste tegevus Lisad
kuluv aeg
I Ettevalmistus 3 min Tutvustab Opilastele tunni teemat, millega | Opilased kuulavad ja saavad teada,
o Sissejuhatus tegeletakse ja millised teadmisi ja oskusi nad | millega tunnis tegelema hakatakse ja
e Téhelepanu haaramine tdnasest tunnist Opivad. milliseid oskusi saavutama peavad.
o Haidlestus
(eesmirgipiistitus,
motiveerimine)
o Eelteadmiste
viljaselgitamine
e Vajaminevate teadmiste
kordamine
II PShiosa 7 min Opetaja ridgib multimeediumist, mis see on, | Opilased kuulavad ja vastavad

o Peab tagama tunni
eesmargi tditmise
e Oppemeetodid

mis selle alla kuuluvad jne. Kiisib dpilastelt
erinevaid kiisimusi ja tekitab arutelu.

Opetaja  kiisimustele,  rddgivad
arutelus aktiivselt kaasa.
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Harjutamine, kinnistamine
ja/vdi rakendamine

7 min

10 min

Koos vaadatakse iile slaidid, kus on toodud
nditeid erinevate elualade ja multimeediumite
seotusest. Opetaja suunab ka opilasi ise
motlema veel néiteid, kuidas erinevatel
erialadel voidakse multimeediumeid
kasutada, néiteks Opilaste vanemate erialadel.

Opetaja tutvustab dpilastele lithidalt dpimapi
ideed ja keskkonda, kuhu seda tihiselt tegema
hakatakse. Edasises on kaks varianti:

1. Opetaja teeb projektoriga ekraanil
kaasa koik sammud Weebly
keskkonnas konto ja dpimapi
loomiseks. Selgitab keskkonna
pohimdtet ja demonstreerib tooriistu

2. Opetaja suunab pilased iseseisvalt
endale Weebly keskkonda dpimappi
looma vastavalt digiopikus olevale
videojuhendile. Vajadusel kéib
klassis ringi ning aitab abivajajaid.

Kui dpilastel on konto loodud, suunab dpetaja
neid digidpikus olevat iseseisvat iilesannet
tditma.

Opilased  mdtlevad  erinevatele
elualadele ja nende seotusele
multimeediumitega. Matlevad,

kuidas nende vanemate erialadel
vOidakse kasutada multimeediumeid
ja avaldavad oma motted.

Opilased loovad endale dpetaja vdi
videojuhendi abil endale Weebly
keskkonda dpimapi.
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Opilased kujundavad ja muudavad
oma Opimapi neile sobivaks. Lisavad
sinna lehe lithikese
enesetutvustusega  (nimi,  klass,
vanus, hobid, soovi korral enda pilt

saavutuse kontroll

o Tagasiside/reflektsioon
(sh uute eesmirkide
piistitamine)

e Kodutoo

10 min .
jne)
III Lopetav osa 2 min Tuletab dpilastele vajadusel tihtsamad asjad | Opilased meenutavad dpitut  ja
e Tunni Opitust meelde. vastavad Opetaja kiisimustele.
kokkuvote/eesmirgi

Hindamine: Suulised hinnangud tunni kdigus.
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Lisa 3 — Digimeedia oppeteema piloteerimise muudatusettepanekud

Piloteeritud tund

Tehtud ettepanek/muudatus

1. tund; Multimeedium

Lisaks ldheb vaja aega. Uhe ak/h-ga jouab teha sissejuhatuse.
Weebly.com lehel jouab vaevu luua konto, sisu hallata ei joua.
Nii et kindlasti voiks markida tunnikavasse, et min 2x45 min
tegevuseks planeerida.

2. tund: Autoridigused.
Creative Commons

Lisada kinnistavad teemakohased veebipdhised harjutused.
Video polnud lastele ea- ja joukohane.

Tuli ise materjale otsida ja kohandada

Kas on selles vanuses mdistlik hakata seletama autori
isiklikke ja varalisi Gigusi?

Minu arvates on antud video selle vanuseastme jaoks liiga
keeruline. Ei ole vaja teada koiki CC vdimalusi, piisab
pohilistest.

Iseseisvate lilesannete juures poleks vaja mainida Gpimappi,
kuna enamik ilmselt ei kasuta seda varianti.

Kuna ma kasutan tundide haldamiseks Edmodo programmi ja
pole varem seda kasutanu tahvelarvutis, siis kulus aega
seletamisele, kuidas postitada vastuseid Edmodosse ja osutus,
et Opilased ei tea, kuidas jagada linke tahvelarvutis.
Vaib-olla video jutt voiks olla natuke kiirem.

7 min tunni 1dpus tegin kinnistava/méangulise testi (vdistluse)
keskkonnas Quizizz . Test on avalik, autor Mari Tonisson (10
kiisimust autoridiguse ja CC kohta)

3. tund: Pildistamine.

Fotoaparaadi t60
pOhimdtted. Pildi
salvestamine

Opilaste jaoks vdiks lisada erineva pikslite arvuga pildi
salvestamise juhised.

5. tund: Pildito6tlus.
Kihid. Kahest pildist iiks

Iseseisva toona voiks kasutada pilditootluseks dpilaste poolt
valitud pilte, oleks motiveerivam.

Opilased tahtsid histi palju abi ja kiisida. Ei viitsinud ise
siiveneda ja katsetada.

11. tund: 2D ja 3D

Lisada mone lihtsama kujundi modelleerimise nidide.
InkScape kasutamise juhend

12. tund: 3D mudelite
loomine

Lisada juhend Opilastele, kuidas salvestada fail, et jirgmine
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kord saaks samas keskkonnas kasutada.

3dc.io ei toimi alati Firefoxiga aga toimib suurepiraselt
Google Chrome'ga

Oppevideos on kolmes kohas liiga pikk vaikus (3.50-4.16,
4.29-5.17, 5.20-5.45). Oppevideos vaikuse kohtadel tuleks
kommenteerida tehtavaid tegevusi, mis siis et nad olid korra
juba mainitud.

Lapsed tegid ettepaneku, et programmi 3dc taust voiks olla
hall, mitte must.

Voib-olla 12. tunni videos voiks keegi natuke selgema
diktsiooniga peale lugeda?

15. tund: 3D objektide
modifitseerimine

Lisada juhend Opilastele, kuidas salvestada fail, et jirgmine
kord saaks samas keskkonnas kasutada.

Esitluses 'lae alla', juhises 'impordi'.

Tunnikavas on dpitulemuseks: Oskab internetist 3D mudeleid
otsida ning digesti kasutada, aga sellega ei tegeleta. Opilased
otsivad mudeleid http://3dc.io/ keskkonnas.

21. tund: Helitootlus.
Sissejuhatus

Tdsta koomiksi lugemine ettepoole ja siis minna heli juurde.
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