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Restuimee

Koolieelse lasteasutuse dpetajate arvamused ja kogemused animatsiooni kasutamisel
oma Oppetdos

Digitaal tehnoloogia (sh animatsioon) on kujunenud theks alushariduse osaks. Seoses sellega
on koolieelse lasteasutuse Opetaja kutsestandardit uuendatud. Seega on oluline tahelepanu
pOorata, kuidas dpetajad tulevad toime selle muutusega ja kaasavad oma Gppetddsse.
Bakalaureuset6o eesmark oli vélja selgitada koolieelse lasteasutuse Opetajate arvamused ja
kogemused animatsiooni kasutamisel oma Gppetdds. Uurimus viidi l&bi kasutades
kvalitatiivset uurimisviisi ning andmeid koguti poolstruktueeritud intervjuude abil kuuelt
Opetajalt. Andmete analiisimiseks kasutati kvalitatiivset sisuanalttsi, milles selgus, et

Opetajad n&evad lastega animatsiooni loomisel positiivset mdju nende arengule.

Marksdnad: animatsioon, animatsioonivahendid, koolieelse lasteasutuse dpetaja arvamused,

koolieelse lasteasutuse Opetaja kogemused
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Abstract

Preschool teachers’ opinions and experiences of using animation in their teaching

Digital technology (including animation) has become a part of early childhood education. The
professional standard of a preschool teacher has been updated. Therefore, it is important to
pay attention to how teachers cope with this change to incorporate it into their teaching.

The aim of the bachelor's thesis was to find out the opinions and experiences of preschool
teachers in using animation in their teaching. The study was conducted using a qualitative
research method and the data was collected from six teachers using semi-structured
interviews. Qualitative content analysis was used to analyse the data, in which the result
revealed teachers find creating animation with children as having positive impact on their

development.

Keywords: animation, animation tools, preschool teacher's opinions, preschool teacher's

experiences



Opetajate animatsiooni kogemused ja hinnangud 4

Sisukord

RESUIMEE ...ttt ettt e s h et e s b b e e e es e e e eab e e s bt e e e bbeeanbeeanrneens 2
AADSTTACT ...ttt bbbttt e 3
0T {01 (o o PSPPSR 4
SHSSEJUNBLUS ...t bbbttt bbbt 6
3. Teoreetiling UIEVAAUE ........ccvi ittt sttt re b nneas 7
3.1 T00s kasutatavad MOISTE. ........cceiiiiiieiiieie et 7
3.2 ANIMALSIOON JASTEAIAS ......cvviveiiiieiti it 8
3.2.1  Digitaalne teN0l00GIA ......ccueviriiiiiiiiciee e 8

3.3 IMEEAIAKASVALUS .....eoiveeeieiiieiiieie ettt re et esreesteeneesneeneeneennean 8
3.3.1  Animafilmi mdju lapse arengule ...........cccoveii i 9
3.3.2  ANIMALSIOONT PIOISESS ...evviveeieeiieiteeite et e steeste et e se et e e e s e et e s e e sraesreeneesreesaeeneesreas 9

3.4  Opetaja roll animatsiooni tegEMISEl ...........oevevevevrreiecieeeeeeeseeesee e ereesenes 11
3.4.1  Pedagoogilised Strateegiad ..........cccoriririeieieiiesie e 12

O 2 oo o 1 USROS PR PSRRI 13
A1 VAIHIM oot b bbbt ens 13
4.2 ANAMEKOGUIMINE ..ot bbbt 14
4.3 ANAMEANAITUS . .ocveeivieieeie et ettt e te et e s e nre e e e ereenneens 15
B, TUIBIMUSEA ...ttt b bbbt s et e et besbe et e e reer e e e e nens 16
5.1  Opetajate kogemused animatSioONISt ............cc.eveveeririeeeieeeeseeseseeeeeseeseeeseseseesseeean. 16
51.1  ANIMASIOONT OIEIMUS. .....c..eiiiiieieiie e sre e e nreenee e 16
5.1.2  OPEtaja 0SAIUS ......c.ocveverereereeieeeeeeeeeeeeseesese et es st 16
5.1.3 LGS 0SAIUS ....eeeeeeieieieiiiee ettt et neenne e 17
5.1.4  LapPSEVANEMAU........ccveiiieiiirieiteetesie st e e eeste e teesae e esbeeste e sreesreennesraenneens 18
5,15  VANENAIG ..o e 18

5.2 Opetajate arvamused animatSioONiSt ............o.eveeverreeeerereeeeeeseesesessessessensesseresneenenn, 19
5.2.1  ANIMASIOONT OIEIMUS. .....cviiiiiieiecie e ee e e neesreenne e 19
5.2.2  OpPetaate 0SAIUS..........cveveeeeeeeeeeeeeeee et s e e s, 20

B, ATULRIU .. et e ae e 21
6.1  TOO Kitsaskohad jJa VAAITUS .......cc.coeriiiiiiiiiieieieie e 23
JLIE; 110 1T =T USSR 23

AULOTTUSE KINMNIEAIMIINE ..t nnne 23



Opetajate animatsiooni kogemused ja hinnangud 5

KaSULATUA KIFJANAUS .......eiiiieiiiie ettt bbbt et beebe e nneas 24
7 Lo PSR OPOPTRRPRS 27
Lisa 1 INtervjuu KUSIMUSEA.........coviiieiiee ettt nneas 27

Lisa 2. Kategooriate kujunemine uurimuskisimuste Kaupa...........cccccevevevvenesieseesesiesnn, 29



Opetajate animatsiooni kogemused ja hinnangud 6

Sissejuhatus

Tanapéeva maailmas on digitaalne tehnoloogia meie elu tiks lahutamatu osa ning on levinud
kdikidesse elu valdkondadesse. Praeguse aja lapsed stunnivad digitaalmaailma, olles
umbritsetud tehnoloogiast (Jitsupa et al., 2022). Seet6ttu tunnevad nad varasemast suuremat
huvi nii telefonide kui tahvelarvutite vastu (Alherz et al., 2020). Ning tdnu digimaailma
laialdasele levikule, annab see vGimaluse kasutada erinevad tehnoloogilisi vahendeid,
sealhulgas animatsiooni, paljudes erinevates kontekstides (Chong, 2008). Animatsioon on
pariselu objektidest loodud animeeritud vorm, kus on kasutatud fotograafilisi tehnikaid
(Jitsupa et al., 2022).

Digimaailm on ennast sisse seadnud igas valdkonnas, nii ka alushariduses.
Tehnoloogia integreerimisel dppekavadesse, on Opetajatel vaga suur ja oluline roll, et haridust
veelgi tohusamaks muuta (Yilmaz & Sigirtmag, 2023). Seoses sellega on uuendatud Gpetaja,
tase 6, kutsestandardit (2020), kuhu on lisatud valitavate kompetentside hulka ka
»Digipedagoogika rakendamine®.

Teadlased ei sea enam kahtluse alla, kas tehnoloogia alushariduses on laste arengule
hea, vaid kuidas neid tehnoloogiaid kasutada téhusalt laste dppimis- ning arenguprotsessides
(Ylmaz & Sigirtmag, 2020). Lastes huvi tekitamine loodus- ja tdppisteaduste ning tehnoloogia
(LTT) valdkonna vastu on oluline, et mdista paremini umbritsevat maailma ning elus
paremini toime tulla (Kivistik et al., 2019).

Mujal maailmas labi viidud uuringud nditavad, et animatsiooni loomine tekitab lastes
huvi ja uudishimu uute asjade vastu ning suurendab nende koostddoskust. Nad saavad
kasutada oma kujutlusvGimet ning edasi anda oma mdtteid, kasutades tehnoloogia abi (Fleer
& Hoban, 2012; Jitsupa et al., 2022). Samuti leidsid Preradoviv, Lesin ja Boras (2016,
viidatud Jitsupa et al. 2020 jargi), et lapsed, kes dppisid digitaalsete vahenditega loodud
lugude kaudu, said paremini aru matemaatikast ning arvutiteadusest, kui need lapsed, kes
Oppisid sama asja labi traditsiooniliste 6ppevahendite.

Bakalaureuse t60 eesmargiks on teada saada, millised on lasteaiaOpetajate teadmised
ning arvamused seoses animatsiooni kasutamisega dppetoos.

Eelneva valjauurimiseks pistitas autor jargnevad uurimiskusimused:

1. Millised on koolieelse lasteasutuse Opetajate kogemused animatsiooni
tegemisel?
2. Millised on koolieelse lasteasutuse Opetajate arvamused animatsiooni

tegemisel?
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3. Teoreetiline tilevaade

3.1 To06s kasutatavad moisted
Koolieelne lasteasutus on alusharidust ja lastehoidu véimaldav dppeasutus lastele, kes on
koolieast nooremad, mis toetab lapse perekonda, soodustades lapse kasvamist ja arenemist.
Pdhiulesandeks on laste individuaalseid, ealisi ning soolisi vajadusi arvestades luua neile kdik
vOimalused ning tingimused tervikliku isiksuse kujunemiseks sealhulgas hoida ja tugevdada
lapse tervist, soodustada tema emotsionaalset, kdlbelist, vaimset ja kehalist arengut
(Koolieelse lasteasutuse seadus, 2018).

Animatsioon/animafilm (tavakasutuses multifilm) - Animatsioon tuleb ladinakeelsest
sOnast animare, mis tdhendab ,,millelegi elu andma*, ning sellest tulenevalt tdhendab
animatsioon piltidest koostatud liikumisillusiooni (Wells, 1998).

Meediakasvatus koosneb kahest erinevast sdnast, milleks on meedia ja kasvatus.
Meedia tahendab erinevaid teabe- ja suhtlusvahendeid ning nende sisu. Kasvatus jallegi
tdhendab erinevaid meetodeid ja votteid, mis aitab meediat mdista. Seega v6ib Oelda, et
meediakasvatus on meedia kohta dppimine. Lasteaias ja koolis téhendab meediakasvatus, et
Oppijat suunatakse umbritsevat meediat méarkama ning selle lle arutlema (Meediakasvatus,
s.a.).

Pedagoogiline strateegia (Gppemeetod) — Opetaja ja dpilase tihistegevuse viis, mida
kasutatakse Gppe-eesmérkide saavutamiseks. Opetaja valib tooviisi, mille abil ta esitab

Oppematerjali ja juhib 6ppija tooviisi (Karm, s.a.).
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3.2 Animatsioon lasteaias
3.2.1 Digitaalne tehnoloogia
Digitaalne tehnoloogia on enamikes ihiskondades tdnapaeva véikelastel igapaevase elu Uks
osa. OECD Kkirjeldab digitaalset tehnoloogiat kui 6ppevahendit dppeprotsesside
parandamiseks (OECD, 2016). Digitaalse tehnoloogia abil saavad lapsed luua digitaalseid
lugusid, milles saavad véljendada enda mdtteid ja erinevaid ideid (Undheim & Jernes, 2020).
Digitaalne tehnoloogia aitab véikelastel mdne teadusharu dppimise muuta
huvitavamaks ning lihtsamini arusaadavamaks (Puerling, 2018). Néiteks paikesesusteemi,
planeetide ja kosmosemasinate 6ppimine voib vaga lihtsasti muutuda keeruliseks, aga néiteks
kosmoselaeva 3D kujutise tegemine, annab lastele vdimaluse paaseda sellele ligidale ja selle
kaudu dppida (Puerling, 2018).

3.3 Meediakasvatus

Laste erinevate oskuste arendamiseks pakub meediakasvatus erinevaid voimalusi.
Meediakasvatus on valdkond, kus on vdrdselt olulised nii analtdtiliste ja tehniliste teadmiste
omandamine, kui ka nende teadmiste véljendamine (Tufte, 1999), samuti on meediakasvatuse
eesmargiks mojutada laste meediakasutust ja oskusi (Vinter, 2010a). Algtded
meediakasvatusest hakkavad lastel moodustuma juba varases eas ning see peab vanuse
kasvades muudkui arenema (Anisimova, 2020). Meediakasvatus pakub meedia méjude
toimetulekuks pedagoogilisi lahendusi (Vinter, 2011). Lihidalt 6eldes jaguneb
meediakasvatus kaheks — teadmuslik meediakasvatus, mille eesmérgiks on kriitilise
mdtlemise arendamine ja meedia sisu analtdsimine ning vahendiline meediakasvatus, kus
kasitletakse ja rakendatakse tehnilisi vahendeid (Vinter, 2011).

Meedia loomise eesmérgiks on lapse loominguline valjendamine, ning mille kéigus
arenevad nii kognitiivsed, motoorsed kui ka tehnilised oskused (Vinter, 2010b).
Meediakasvatusega oskuste arendamise (iheks vdimaluseks on animatsiooni tegemine.
Animatsioon tuleb ladinakeelsest sdnast animare, mis tdhendab ,,millelegi elu andma“, ning
sellest tulenevalt tahendab animatsioon piltidest koostatud liikumisillusiooni (Wells, 1998).

Animatsioon on film, mis on tehtud kaader kaadri haaval, ning millega luuakse
illusioon litkumisest ilma otsest litkumist filmimata (Wells, 1998). Legendaarne iitlus ,,iiks
pilt on vaart rohkem kui tuhat sdna“ tdhendab, et 1dbi pildi saab sonumi edastada vahema
ajaga ning kasutamata pikka teksti (Kumar, 2008). Animatsioon on véga loominguline
filmikategooria (Milic & McConville, 2006). Meediakasvatuses on laps aktiivne tegutseja,

Opetaja Ulesandeks on talle sobiva keskkonna loomine ning suunamine (Vinter, 2010Db).
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Alushariduse omandamine on dppimisprotsess, kus lapsed on uudishimulikud kdigest
neid umbritsevast. See on aeg kasvamiseks ja avastamiseks ning lastes huvi tekitamiseks

vOiks kasutada interaktiivset dppemeetodit (Nainggolan et al., 2018).

3.3.1 Animafilmi mdju lapse arengule
Digimaailma kiires arengus on lapsed (isna varajases eas omandanud digitaalse kirjaoskuse,
mis areneb koos nendega (Anisimova, 2020). Praegusel ajal on digitaalsed raamatud, erinevad
rakendused ja videoméangud muutunud véikelapse 6pikeskkonna oluliseks osaks (Bus et al.,
2020). Tanapdaeva lapsed veedavad lisna arvestatava aja mangides arvutimange, mis voib
mojutada laste suhtlemisoskust teiste inimestega (Alherz et al., 2020). Suhtlemisoskuse
parandamiseks on hea vdimalus animatsiooni tegemine, mis on aktiivne dppimisvorm, kus
lapsed saavad oma ideede (le arutada ning neid labi animatsiooni teostada (Jitsupa et al.,
2022).

Samuti on Alherz jt (2020) jargi paljud varasemad uuringud ja artiklid tdestanud, et
kunstiharidus ja visuaalsed motlemisstrateegiad aitavad vaikelastel dppida ja enda ideid
valjendada. Lisaks parandavad matlemisprogrammid visuaalsete piltide mdistmist. Tanu
nendele tegevustele paraneb lastel markimisvaarselt sotsiaalne Gppimine, samuti paraneb

lugemise Gppimine ning matemaatika (Alherz et al., 2020).

3.3.2 Animatsiooni protsess
Animatsiooni loomine votab aega, vajab loovust ning vajab kindlasti plaani (Puerling, 2018).
Animatsiooni loomise protsess koosneb seitsmest erinevast osast (tabel 1, Animatsiooni
osad), millede tegemine voib votta aega vahemalt 6-8 tundi. Animatsiooni edukaks
kulgemiseks tuleb protsessi erinevad osad planeerida 6ppekavas pikema aja valtel erinevatele
paevadele (Kolk, s.a.).

Animatsiooni loomisel kehtivad moned reeglid. Naiteks: 1. Mida nooremad lapsed,
seda lihtsam peab animatsioon olema, 2. Mida nooremad lapsed, seda aeglasem peab
animatsioon olema (Milic & McConville, 2006). Mida vanemaks ja kogenumaks lapsed
saavad, seda keerukamaks saavad ka animatsioonid minna (Kolk, s.a.).

Tabel 1. Animatsiooni osad, koostatud Kolk (s.a.) jargi.

PROJEKTI Enne projektiga alustamist, tuleb lastele tutvustada, mis on
TUTVUSTAMINE uldse animatsioon. Mida selle tegemisega saavutada
tahetakse? Millised on ootused I6pptulemusele? Et lapsed
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saaksid paremini aimu, mida nendelt oodatakse, vdib neile

naidata monda sarnast juba valinud projekti.

PROJEKTI Planeerimise osa on animatsiooni loomise juures kdige

PLANEERIMINE téhtsam osa. Tavaliselt esmakordsel tegemisel on kaigil
véga palju erinevaid ideid, millest animatsiooni teha. Kuid,
kui ideid napib, vdib ideede leidmiseks kasutada naiteks
ajurtinnakut. Planeerimine koosneb kahest osast: 1.
Siizeeskeemi vdiljatéotamine — see on visuaalne kaart, mis
naitab rihma uhist visiooni [6pptulemuseni jdudmiseks.
Seda kasutatakse ka filmitoostuses, et aidata visualiseerida
erinevate stseenide sisu. Stseen sisaldab luhikest teavet voi
tegevust, mida tegelased teevad. Animatsioon koosneb
mitmest erinevast jarjestikusest stseenist.
2. Ulesannete jaotamine
Enne kui tegelaste ja piltide valmistamise juurde minna,

tuleb selgeks teha, mis on projekti Ghine visioon.

TEGELASTE Kasutades oma fantaasiat saab teha erinevad tegelased
VALMISTAMINE vastavalt animatsiooni teemale.

VOTTEPAIGA Uheskoos tuleb ehitada/meisterdada vdttepaik, kus stseenid

ULESSEADMINE  toimuma hakkavad. V&ttepaik viks olla pigem lintsam kui

JA DISAINIMINE keerukam. Tausta vérv voiks olla thevarviline (ei pea
olema realistlik, v6ib kasutada fantaasiat), et see ei hakkaks
varjutama tegelasi. Detailide kogus hoida minimaalsel
tasemel, esemed teha suuremad, kuid lihtsad. Lihtne taust
laseb vaatajatel keskenduda toimuvale tegevusele ja ei vota

tahelepanu endale.

PILTIDE Animatsioon on tehtud Uksikutest piltidest, mitte kasutades

TEGEMINE video funktsiooni. Stseenide pildistamine laseb muuta
tegelaste asukohta, teha nendega erinevaid liigutusi ilma, et
enda k&ed peale jadks. Pilte saab teha iga
kaamera/telefoniga. Kaamera tuleb séttida stabiilselt nii, et
kogu vottepaik on ndha. Tanu sellisele paigutusele ei pea
piltide tegemise kdigus kaamera asukohta muutma, et
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erinevate nurkade alt pilte teha.

Piltide arv — professionaalid teevad tavaliselt 30 kaadrit
sekundis, kuid lihtsama animatsiooni jaoks on seda liiga
palju. Voib teha nditeks 5 pilti sekundis. Piltide koguarv
soltub tegelaste litkumisest, kui keerukas on siizee ning kui
palju tegelane peab litkuma, liigutama ennast. Liikumise
jaadvustamiseks tuleb teha pilt, liigutada tegelast natukene,
teha veel Uks pilt, liigutada tegelast uuesti. Seda protsessi

tuleks jatkata senikaua, kuni olete joudnud eesmérgini.

ANIMATSIOONI
MONTEERIMINE

Peale piltide pildistamist on vaja need lles laadida
arvutisse, kus algab nende videoks monteerimine. Kui
kasutada tahvelarvutit/nutitelefoni, siis saab pildistamise
teha juba valmisolevates programmides, mis teevad
suurema osa monteerimise juba ise dra. Erinevatele
kaadritele saab lisada teksti, lisada tegelase haal,

taustamuusika.

ANIMATSIOONI
ESITLUS

Kogu animatsiooni loomise protsess on aegandudev ning
tuleb lahendada selle kaigus tekkivaid erinevaid
probleeme. Et Gppimisprotsess oleks téiuslik, voiks lastelt
péarast kisida, mida nad dppisid animatsiooni tegemise
kaigus? Valmis animatsiooni esitamine ja vaatamine on
kindlasti tiks kdige paremaid momente kogu protsessis. Et
sellest veel suuremat voidurddmu teha, vBiks esmaesitluse
korraldada kui filmi esilinastuse, koos popcorni, postrite ja

kinotuledega.

3.4 Opetaja roll animatsiooni tegemisel

Kdik Opetajad ei ole valmis kasutama info-ja kommunikatsioonitehnoloogiat (IKT) oma

Oppetoos (Alherz et al., 2020). Kuna uue tehnoloogia ja uute strateegiate avastamine votab

aega (Puerling, 2018), siis peamisteks pdhjusteks on vajalike oskuste ja teadmiste puudumine,

sobiva tarkvara ja materjali puudumine ning ebapiisav tugi tehnoloogia kasutamisel (Yilmaz

& Baydas, 2017). Lisaks vdib uue tehnoloogia kasutusele votmine tekitada lisakulusid

Oppimisel ning nbuab Opetajatelt nende seniste dpetamismeetodite muutmist (Alherz et al.,

2020). Opetaja tilesandeks on mitte jatta lapsi iiksi digivahenditega, vaid tegevuse kiigus
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jagada tapsustavaid kommentaare, mida, milleks ja kuidas tehakse ning anda tagasisidet. Tanu
tdpsustavatele kommentaaridele saab arendada laste digipadevusi (Nevski, 2017). Euroopa
Komisjon peab digipadevust iheks kaheksast elukestva dppe votmepadevusest ning dpetajaid
tuleb koolitada, et nad saaksid omakorda ise selle pdhimdtte jargi 6petada (Falcinelli &
Moscetti, 2021).

Falcinelli ja Moscetti (2021) on valja toonud, et info- ja
kommunikatsioonitehnoloogiate rakendamine hariduses ning digioskuste arendamine ja nende
rakendamine didaktikas on Euroopas véaga kesksel kohal. Seoses sellega tuleb ka tulevaste
Opetajate Opetamiseks kasutada erinevaid didaktikaid (Falcinelli & Moscetti, 2021),
sealhulgas tehnoloogia kasutamist, mis pakub uusi vdimalusi digitaalsete lugude loomiseks
(Undheim & Jernes, 2020).

Opetajatel on animatsiooni loomisel vaga suur roll, kus nad peavad nii tegevuse
alguses, keskel kui ka 16pus lapsi suunama. Undheim ja Jernes (2020) on oma uuringus vélja
toonud, et kdige sagedamini kasutasid Opetajad oma tegevustes (animatsiooni loomine)

dialoogi, praktilist selgitamist ning tulemuste juhendamist.

3.4.1 Pedagoogilised strateegiad
Opetajate suhtlemist lastega voib vaadelda kui avarate ja kitsaste suhtlusmustrite
kombinatsiooni. Avarat suhtlusmustrit iseloomustavad dpetajad, kes on suhtluses
tahelepanelikult kohal, keskenduvad laste tahelepanule ja on avatud metakommunikatiivsetele
signaalidele, vastupidiselt kitsale suhtlusmustrile, kus 6petajad kontrollivad olukorda rohkem
(Undheim & Jernes, 2020).

Kvaliteetse dppimise ja arengu theks oluliseks osaks peetakse osalejate omavahelist
suhtlust (Undheim & Jernes, 2020) ning uuenduslikke lahendusi laste inspireerimiseks ja
juhendamiseks (Magnusson, 2021). Samuti nende Uhist panust tegevustesse, kus mélemad
osapooled peavad panustama motlemisse ning mdtlemist arendama ja laiendama (Undheim &
Jernes, 2020). Laste kuulamine, nende otsuste ja valikute austamine, kehakeele jalgimine,
telise huvi nditamine, laste kutsumine valja mdtlema ideid ning julgustama esitama avatud
kiisimusi, saab tdlgendada Opetajate pedagoogiliste strateegiatena (Undheim & Jernes, 2020).
Samuti muudab tihiskonna keskendumine digipadevusele nii haridussiisteemi kui ka nduab
Opetajatelt jarjest enam uusi haridusstrateegiaid ja oskusi digitehnoloogia vallas (Magnusson,
2021).

Kahes Norra lasteaias labiviidud uuring néitas, et véikelastega tehnoloogia abil lugude

loomisel, kus mdnes osas kasutati digitaalseid vahendeid ja osades tegevustes mitte, on
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pedagoogilised strateegiad vordselt tdhtsad nii protsessi loomisel kui valmis toote jaoks
(Undheim & Jernes, 2020).

TOO eesmark

Bakalaureuse t60 eesmargiks on vélja selgitada, millised on Opetajate kogemused ja
arvamused animatsiooni kasutamisel oma dppetd6s lastega.

Uurimuskuisimused

Millised on koolieelse lasteasutuse dpetajate kogemused animatsiooni tegemisel?

Millised on koolieelse lasteasutuse dpetajate arvamused animatsiooni tegemisel?

4. Metoodika

Ké&esolevas bakalaureusettos kasutati kvalitatiivsed uurimisviisi. Kvalitatiivne uurimisviis on
sotsiaalteaduslik uurimisviis, kus kasutatakse verbaalseid tulemuste esitamise vorme
(Strompl, s.a.). Oma eesmérgi saavutamiseks valiti kvalitatiivne uurimisviis kuna,
kvalitatiivses analtsis andmed ei ole seotud arvuliste néitajatega ning uuritakse toimuva sisu
(Laherand, 2008). Lisaks voimaldab kvalitatiivne uurimisviis teada saada intervjueeritavate
isiklikke kogemusi (Laherand, 2008).

Animatsiooni loomise dpetamine ja selle kasutamine lasteaia pedagoogilises t60s,
aitab lastel arendada nende motlemisoskust, suhtlemist ning omandada eakohaseid teadmisi.
Samuti peaks eelkooliealised lapsed saama infotehnoloogia kasutamise kogemuse labi
tegevuste tegemise (Jitsupa et al., 2022). Seega on oluline uurimisprobleem, millised on
lasteaiaOpetajate kogemused ja arvamused just animatsiooni tegemisel ja kasutamisel
Oppetdos lastega.

4.1 Valim

Bakalaureuse t60s kasutati sihiparast valimit, mis moodustati kindlate kriteeriumite
jargi. Sihipérase valimi eesmérgiks on valida vastavalt uurimiseesmargist ideaalsed
klsitletavad (Rd&mmer, 2014). Mugavusvalimi kriteeriumiks olid lasteaedade tegevdpetajad,
kes on animatsiooni loonud koos lastega oma dppet66s vahemalt tGhel korral. Sobivaid
uuritavaid otsiti nii sotsiaalmeedia, helistamise, e-mailide kui ka uurija isiklike tutvuste
kaudu. Uuringus osales kuus Opetajat vanuses 35-48 aastat (keskmine vanus 39.8 aastat).
Opetajate to0staaz oli 3 — 16 aastat (keskmine 10,5 aastat). Transkribeerimisel méargiti
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Opetajate andmed tabelis pseudoniiiimidega, et tagada nende konfidentsiaalsus. Opetajate
markimisel kasutati tahistusi Opetaja 1, Opetaja 2 jne.

Tabel 1. Opetajate andmed

Pseudontium Vanus Toostaaz

Opetaja 1 37 6

Opetaja 2 47 15

Opetaja 3 36 15

Opetaja 4 48 16

Opetaja 5 36 5 (lasteaed) + 3 (lastehoid)
Opetaja 6 35 3

4.2  Andmekogumine

Andmeid koguti poolstruktueeritud intervjuu kéigus. Poolstruktueeritud intervjuu labiviimisel
kasutatakse varasemalt koostatud intervjuukava, kuid intervjuu labiviimisel on v8imalik
klsida vajadusel veel tapsustavaid kiisimusi ning muuta kisimuste jarjekorda (Lepik et al.,
2014). Poolstruktueeritud intervjuu véimaldas intervjuuga sujuvalt jatkata, nditeks kui
intervjueeritav vastas juba monele veel kusimata kisimusele &ra.

Andmete kogumiseks koostati intervjuukava lahtudes uurimuskuisimustest.
Valmis intervjuukava saadeti lle lugemiseks 16putdd juhendajale, kontrollimaks sihtrihmale

vastavust ning kisimuste uhtset mdistetavust.

Intervjuukava naide, tervikinstrument on esitatud lisas 1.

1. Millise seosed tekitavad Teil sdonaga “animatsioon”?

(Peale seda, kui dpetaja on oma seoseid animatsiooniga selgitanud, delda ise ka

animatsiooni definitsioon.)

2. Mida arvate animatsiooni kasutamisest dppet6ds? Palun péhjendage oma arvamust.
Tooge palun néiteid, kuidas olete animatsiooni oma t60s kasutanud?

3

4. Millal Te hakkasite animatsiooni kasutama?

5. Kui vanade lastega olete animatsiooni kasutanud?
6

Mis eripdrasid seoses animatsiooniga oskate valja tuua seoses laste vanusega?
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Peale intervjuukava koostamist lepiti kokku vélja valitud Gpetajatega intervjuu aeg.
Prooviintervjuu viidi labi aprill 2021, et testida intervjuu kiisimusi ja intervjueerija saaks
intervjuu kogemuse. Muutuseid intervjuukavas sisse ei toodud ning prooviintervjuu andmeid
kasutati bakalaureusetdos.

Kaik intervjuud viidi Iabi interneti Zoom keskkonnas. Andmekogumist alustati
lihidalt t60 eesmérgi tutvustamisega. T60 autor kinnitas veelkord, et uuringus osalemine on
vabatahtlik ning taielikult konfidentsiaalne, see tdhendab, et intervjueeritavate nime ega
lasteaeda antud t60s ei mainita. Seejarel kusiti luba intervjuud salvestada. Intervjuud toimusid
2021 aasta aprilli ja mai kuus. Intervjuude salvestamisel kasutati mobiiltelefoni. Keskmiselt
kestsid intervjuud 19 minutit. Kdige lihem intervjuu oli 8 minutit ning kdige pikem 35
minutit. Intervjuu I6pus andis intervjueerija vdimaluse lisada omalt poolt veel motteid, mis
intervjuu kaigus vélja ei tulnud. Seejérel soovis intervjueerija dpetajatele lennukaid ja julgeid
ideid animatsiooni loomisel. Lisaks andis intervjueerija mérku, kui intervjueeritavatel on
soovi, siis on neil vimalus hiljem lugeda valmis I6putdod.

Intervjuu oli jagatud teemaplokkideks: taustandmed Opetaja kohta, dpetaja arvamused

animatsiooni kohta, animatsiooni loomise vdimalused.

4.3 Andmeanaliis
Peale intervjuusid salvestati intervjuude helifailid parooliga kaitstud arvutisse. Intervjuud
transkribeeriti ja anallisiti kasutades kvalitatiivset sisuanalliiisi, mis on kommunikatiivset
konteksti arvestav, intensiivne ja paindlik tekstianaltitis, milles jargitakse stistemaatilisi
reegleid tekstide sisu ja tdhenduste kodeerimiseks (Kalmus et al., 2015).

Intervjuud transkribeeriti tdies mahus kasutades kdnetuvastus programmi Estonian
Speech Recognition and Transcription Editing Service (Olev & Alumae, 2022). Seejarel
kuulas autor uuesti dle intervjuude helifailid ning luges samal ajal transkribeeritud intervjuud
ning tegi vastavad parandused. Transkriptsioonide kogupikkus oli 3-6 lehekdlge.
Andmet6dtluseks kasutas autor andmetodtlusprogrammi QCAmap (a software for Qualitative
Content Analysis), veebilehel https://www.qcamap.org/ui/en/home.

Autor luges enne andmete analiisi koik transkriptsioonid 1abi, seejarel kasutades
induktiivset kodeerimist ehk avatud kodeerimist — mille k&igus toimub k&esoleva teksti lahti
seletamine ning tdhenduste dekodeerimine (Kalmus et al., 2015) — hakkas otsima
tdhenduslikke tksusi. Tahenduslikest tksustest tekkisid koodid, millest omakorda tekkisid
pea- ja alakategooriad. Uurimust06 valiidsuse suurendamiseks kasutati kaaskodeerija abi.

Kaaskodeerijaks oli autori kursusekaaslane, kelle abiga sai kodeerimiste tulemusi arutatud
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ning tehtud vajalikke parandusi. N&iteks muudeti esialgset kategooria ,,Laste roll

kategooriaks ,, Laste osalus ““, mis sobis paremini tlejd&nud t66 osaga.

5. Tulemused

Ké&esoleva uurimuse eesmaérgiks oli vélja selgitada 6petajate kogemused ning arvamused
animatsiooni kasutamisel 6ppet6os lastega. Vastuseks esimesele uurimuskiisimusele ,,Millised
on koolieelse lasteasutuse dpetajate kogemused animatsiooni tegemisel?* moodustusid
andmeanaliiiisi kaigus viis kategooriat, milleks on ,,Animatsiooni olemus* ,,Opetajate osalus*,
,Laste osalus®, ,,Lapsevanemad® ja ,,Vahendid“.

Tulemused esitatakse kategooriate kaupa, millele on lisatud illustreerivad tsitaadid andmete
kinnitamiseks. Illustreerivad tsitaadid on esitatud muutmata kujul.

5.1 Opetajate kogemused animatsioonist
5.1.1 Animatsiooni olemus

Kdik intervjueeritavad toid valja, et sdnaga animatsioon, seostub neil esimesena kohe
multifilm vdi joonisfilm. Ise animatsiooni loomine on pikk protsess ning nduab aega. Toodi
valja, et enne, kui ise animatsiooni looma hakata, tuleks labi méelda, mis on uldse selle
eesmark. Kas eesmargiks on, see, et lapsed saavad aru, mida nad tapselt tegid voi on see
lihtsalt toredaks tegevuseks planeeritud tegevus.
Uuringus selgus, animatsiooni loomine koolieelses lasteasutuses annab vBimaluse lastele

Opetada meediakasvatust.

5.1.2 Opetaja osalus
Intervjuu labiviimisel enamus osalejaid tdid valja, enne kui animatsiooni dppetegevustesse
sisse tuua, peab dpetajal endal olema piisavalt julgust ja tahet sellega alustada ning valmidus
ka ise uusi asju juurde dppida. Néiteks tbigi dpetaja nr 1 valja, et selle protsessi juures ongi
kdige raskem osa Opetaja ise.

Kdige raskem osa selles on dpetaja ehk siis, kas Opetaja julgeb hakata tegema, et kas
temas on nii palju ettevotlikkust, et endale asjad selgeks teha, voi siis koos lastega hakata
Oppima.

Toodi Vélja, et védga tihti Gpetajad ise ei julgegi katsetama hakata, kuna see on koht,

kus tBesti vOibki libastuda ja teadmistest jadb puudu. Samuti ei olda valmis mugavustsoonist
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valja tulema. Koik planeeritud dppetegevused ei l1&hegi alati plaanipéraselt, aga see ei tdhenda,
et kohe eos tuleb idee pooleli jatta. Siin on 6ppimiskoht nii dpetajal endal kui ka lastel.

Animatsiooni julgevad oma dppetdo tegevuse lihe osana votta Gpetajad, kes julgevad
katsetada, julgevad eksida ning ei karda tehnilisi vahendeid kaasata. Naiteks dpetaja nr 5 on
Oelnud jargmist

Mulle meeldib robootika, mulle meeldivad igasugused tehnilised vahendid ja ma ei
karda neile anda kéatte varakult igasuguseid vidinaid ja pudinaid.

Kdik osalejad toid vélja, et animatsioon on vahend, mille sisse saab 16imida riikliku
Oppekava erinevaid oskusi. Néiteks t0i Opetaja nr 5 vélja

Tegelikult eesméarkide seadmine on ainult votta dppekava lahti, vaadata kdike, mida
saaks.

Lihtne on kasutada juba valmis vahendeid, aga et lapsed tegevuste kdigus omandaksid
rohkem teadmisi, on dpetaja uUlesanne see talle véimaldada. Seda saabki ta teha 16imides
erinevad dppe- ja kasvatustegevuse eesmarke. Opetaja nr 5 t6i valja, kuidas animatsiooni
jaoks tausta luua laste tihistdéna ning kuidas on see I6imitud erinevate valdkondadega.

Lina kasutamine hea lihtne. Selles mottes taustade puhul ongi jalle see Ghisto6 nii-
Oelda, et me kujundame selle taust siis maalides voi ehitades /..../mingil maaral oleks muidugi
lihtne, et sa saad kuvada sellise tausta, mis sa tahad, aga Utleme, kui mdelda selle kasuteguri
peale, mis saab, kui laps neid asju kdike teeb, siis selle tleme kuidas 6elda, vétteplatsi Ules,
ehk siis tegelikult ma arvan, noh, endal on lihtsam métlengi, et vétta Uks asi jalle panna nagu
mitu eesmarki sellele ja tegelikult on ju endal lihtsam. Seal saab I6imida sisse kdik need
erinevad, need tegevused.

5.1.3 Laste osalus
Intervjuu kéigus tdid kdik dpetajad valja, et animatsiooni saab luua igas vanuses lastega. Kuid
tuleb arvestada sellega, et arusaamine protsessist on erinevas vanuses erinev. Laste vanusega
arvestades, tuleb valida animatsiooni raskus ja siizee. Opetaja nr 5 on vélja toonud jargmist
Véiksemad nii vaga suuri ja pikki ja sisukaid asju ei tee.

Mida vanemad on lapsed, seda paremini saavad nad kogu protsessist aru. Toodi valja,
et nende kogemuse p6hjal hakkab viie-kuue aastane laps juba kogu protsessist aru saama. Aga
see ei tdhenda, et nooremad lapsed seda kogu protsessi ei naudiks. Nooremate puhul, nad
teevad animatsiooni etapid koik 1abi, aga I6pptulemust vaadates tekivad neil ikka kiisimused,

aga kuidas see tehtud on. Opetaja 1 t6i vélja jargmist
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Ukskord tegime nii, et panime lapsed kaminast vélja tulema, et noh nad ise tegid selle
protsessi, pildistasid Gles ja kui nad 16puks vaatasid, kuidas jarjest kaheksateist tukki
kaminast valja tulid, siis kusisid, aga kuidas me sinna kaminasse saime?

Liitrihmas on erinevas vanuses lapsi ning animatsiooni tegemine vib olla veidikene
keerukam. Uks Gpetaja t6i valja, et tema on kasutanud liitriihmas nii-6elda lapselt lapsele
Oppimist. Suuremad lapsed saavad Opetada vdiksematele lastele ja saavad teha koost6od.

Kdik intervjuul osalejad t6id valja, et animatsiooni ei saa luua terve suure riihmaga
korraga. Tuleb lapsed jagada nii-6elda véikesteks gruppideks, kellel igaiihel on oma tlesanne.
Lastele on oluline, et tegevus oleks I6bus ning ménguline. Animatsiooni tegevuse kaigus
saavadki lapsed erinevaid rolle proovida. Opetaja nr 5

Rollide andmine, et kes naiteks mingit asja teeb, et kes on filmimees, kes on kunstnik,
kes on monteerija.

Kisimusele, mida animatsioon lastele annab, tdid kdik intervjuus osalejad vélja, et
animatsiooni tegemine annab lastele vaga head emotsiooni ning lisaks t8i Opetaja nr 5 valja
ka, et annab lastele t66roomu.

Animatsioon annab nii palju. Lapsele annab tegelikult endale sellist td6roému.

5.1.4 Lapsevanemad
Kdik osalejad toid vilja, et lapsevanemate tagasiside on olnud vaga positiivne. Mdned
vanemad on véga Ullatunud, vaadates valmis saanud animatsiooni, kas tdesti on nende véiksed
lapsed selle kdigega hakkama saanud. Nad ei tea isegi, kuidas sellist asja tehakse ja kas ise
saaks sellega hakkama. Lapsevanemad nédevad, et tehnika kasutamine on olnud
eesmargiparane ja see ei ole niisama arvutis arvutimangude mangimine, mida tldiselt ei
pooldata kodudes, veelvahem lasteaias. Opetaja nr 1 on delnud jargmist
Vanematele vaga meeldib. Lastevanemate tagasiside pigem on see, et nad ise ka ei tea, kuidas
selliseid asju teha. Ja siis vau ehk kuidas te nagu teete, ei saa sellest tldse aru, nende jaoks
tundus nagu nii kooli teema ja pigem nagu vanemate laste ja vdib-olla kohati kdrgkooli
teema. Nagu ei adu seda, et tdna on programmid nii lihtsaks tehtud, et lasteaialaps saab

sellega hakkama.

515 Vahendid
Koik Opetajad tdid vélja, et animatsiooni loomiseks ei pea olema palju tehnilisi vahendeid,
piisab ka ainult telefonist. Kuid praegusel ajal on siiski lasteaedades juba olemas ka

lisavahendeid. Toodi valja, et lisaks telefonidele on 6petajad kasutanud ka iPad’e,
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tahvelarvuteid, lauaarvutit, iPhone, fotoaparaate, statiivi, rohelist taustalina ning roboteid.
Igas lasteaias on erinevad tehnilised vdimalused, Opetajal nr 1 t5i vélja, et tema lasteaias on
vahendeid isegi nii palju, et ei joua kBiki &ra kasutada.

Mul on vedanud, et ma todtan lasteaias, kus on tehnilist parki rohkem, kui ma suudaks
ara kasutada. Ja meil on tdesti igas riilhmas olemas iPadid, meil on olemas statiivid, meil on
olemas erinevaid rakendusi nii tasulisi kui tasuta rakendusi, millega luua animatsiooni.

Toodi vélja, et lastele on kdige kaeparaseks vahendiks tahvelarvuti voi siis iPad, kuna
sellel on piisavalt suur ekraan.

Praegusel ajal on olemas vdga mitmeid erinevaid programme, mis muudavad
animatsiooni loomise veelgi lintsamaks. Opetaja nr 5 on kasutanud oma lastega programmi
nimega Scratch ning tGi vélja, et lastele selle programmi juures meeldib enim just see, et asju
saab panna lendama.

Scratch’is ongi, et nditeks koige rohkem, mida neile meeldib, tohutuid panna asju

lendama.

5.2 Opetajate arvamused animatsioonist
Vastuseks teisele uurimuskiisimusele ,,Millised on dpetajate arvamused animatsiooni
kasutamisel oppet6ds?*, moodustusid andmeanaliiiisi kdigus kaks peakategooriat

»Animatsiooni olemus* ja ,,Opetaja osalus®.

5.2.1 Animatsiooni olemus
Opetajate arvamus animatsioonist on see, et animatsioon on hea véimalus lastele Gpetada
meediakasvatust juba varakult. Praegusel ajal on kattesaadaval véaga palju erinevaid
interaktiivseid vahendeid, mida lasteaias kasutada ning mis muudavad dpetaja t66 lihtsamaks.
Opetaja nr 5 on delnud jargmist interaktiivsete vahendite kohta.

Minu meelest ma Utlengi tldse kdik interaktiivsed vahendid on Gpetaja t06 lihtsamaks
tegemine, kui dpetaja seda info tahab. Et ma ei pea motlema iga eesmargi jaoks tegevust, vaid
ma votan Uhe tegevuse ja mdtlen sinna eesméargid juurde, mida ta téita, sest see vahend
lihtsalt.

Kdigi intervjueeritavate arvates on animatsiooni loomine hea vdimalus koost6o oskuse
Opetamiseks ning harjutamiseks. Animatsiooni loomine on suur ja aegandudev protsess, mida
ei saa teha (iksi. Opetajate arvates animatsiooni loomist saab teha igas vanuses lastega, kuid
siiski toodi valja, et umbes viiendast eluaastast hakkavad nad ma mdistma ka kogu protsessi
kaiku.
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5.2.2 Opetajate osalus
Intervjueerimise kéigus tdid dpetajad vélja, et nende arvates annab animatsiooni loomine
lastele véaga palju. Koigi dpetajate arvates annab animatsioon lastele loovust ning lisaks ka
julguse katsetada ning probleeme lahendada. Opetaja nr5 arvates on kdik véimalik.

Ma usun, et annabki selle loovuse, et kdik on vdimalik, et noh, piire ei ole ei ole,
vahendites ei ole piire. Et noh, ongi, et kui ma tahan, et see pannkook siin praegu lendama
hakkab, siis me panemegi ta lendama ja kui ma tahan, et ta naeratab, (tleb midagi, siin
teemegi, et ta (tleb ja naeratab, et seesugune fantaasia ja loovus, et mida tegelikult on ju
praegu hiskonnas nii vahe.

Opetajate arvates on dpetaja see, kes peab muutma kogu animatsiooni tegemise lastele
meeleparaseks. Kui Gpetajal endal on soov alustada animatsiooni proovimisega, siis see
olenebki kdik temast, lapsed tulevad enamasti kdigega kaasa. Opetaja 6

See on tditsa, ma arvan, et see on taitsa dpetaja enda teha, kuidas tema enda lapsi
tunneb ja kuidas tema siis noh neid kaasab. Et see oleneb taitsa dpetajast ja kui ta ise tahab

ja soovib, siis lapsed tulevad sellega ilusti kaasa.
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6. Arutelu

Bakalaureuse t66 eesmark oli valja uurida, millised on lasteaiapetajate arvamused ning
kogemused animatsiooni labiviimisel oma dppet66s. Uurimustulemustes selgub, et Gpetajad
olid véga positiivselt meelestatud animatsiooni loomisest ning olid kaasanud selle dppetodsse
juba mitmel korral. Eesmérgi saavutamiseks pustitati kaks uurimuskusimust.

Esimene uurimuskiisimus oli ,,Millised on koolieelse lasteasutuse Opetajate
kogemused animatsiooni tegemisel?*. Selgus, et animatsiooni loomine annab lastele suure
vBimaluse oma loovuse véljendamiseks. Mis tdhendab, et lapsed saavad kasutada oma
kujutlusvdimet ning selle kaudu luua lugusid. Ka Cheng ja Chuang (2019) (viidatud Jitsupa et
al, jargi, 2022) on vélja toonud, et digitaliseeritud jutud (sh animatsioon) on laste
kujutlusvdime arendamiseks hea vahend, ning see annab véimaluse luua juurde uusi teadmisi
ning parandada dppeprotsessi.

Samuti selgus, et riikliku 6ppekava taitmiseks ning valdkondade erinevate teemade
I6imimiseks on animatsioon Opetajatele suureks abivahendiks. See tdhendab, et animatsioon
on kui vahend, mille kaasabil saavad 8petajad Gpetada lastele erinevaid valdkondi. Opetajal
on oluline roll tehnoloogia integreerimisel dppekavadesse, et haridust veelgi tdhusamaks
muuta (Yilmaz & Sigirtmag, 2023). Opetajal tuleb selgeks teha, mis on animatsiooni loomise
eesmark ning vastavalt sellele valida teema. Jaafar jt (2013) leidsid oma uuringus, et erinevate
meediumide — animatsioon, heli, pildid — kasutamine meelitab lapsi rohkem Gppima ning oma
teadmisi tdiendama.

Uuringus toodi vilja, et peamine pohjus, miks ei julgeta oma dppetd6 siduda
animatsiooni loomisega, on dpetajate enda hirm, kas nad saavad tehniliste vahenditega
hakkama. Ka Palaiologou (viidatud Marklund, 2018, jérgi) on leidnud, et isegi kui
lasteaiaOpetajad on oma isiklikus elus digitaalselt padevad, siis ei tdhenda see automaatselt, et
nad on valmis kaasama digiseadmeid oma pedagoogikas. Nagu lapsed 6pivad lasteaias,
peavad ka dpetajad ise Gppima ning jarjepidevalt enda teadmisi ja oskusi tdiendama. Selleks,
et Opetajad oma oskusi digimaailmas taiendada saaks, on Falcinelli ja Moscetti (2021) teinud
Opetajatele online to66toa, kus Opetasid tulevastele ja hetkel tootavatele Opetajatele digitaalseid
oskuseid. Tootoa eesmargiks oli voimaldada Gpetajatele omandada arusaam kodeerimisest
ning animatsiooni programmi (Scratch) kasutamisest. Ka tiks uuringus osalenud Gpetaja oli
oma t66s kasutanud programmi Scratch, ning toi vélja, et lastele heks meelistegevuseks selle

programmi juures oli asjade lendama panemine.
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Uuringus selgus, et nooremad lapsed ei saa t06 protsessist veel nii hasti aru kui juba
vanemad lapsed. See tdhendab, et nad naudivad kogu tegevust, aga siiski ei saa veel hésti aru,
miks nad erinevates animatsiooni osades tegid nii nagu nad tegid. Aga see ongi aktsepteeritav,
kuna meediakasvatuses hakkavadki lastel juba varases eas moodustuma algtded erinevatest
protsessidest ning vanuse kasvades peavad need teadmised ja oskused arenema (Anisimova,
2020).

Vahendite osas selgus, et animatsiooni loomiseks ei pea olema palju erinevaid tehnilisi
vahendeid, piisab vaid ka nutitelefonist. Siiski t6id uuringus osalenud vélja, et nende
lasteaedades on olemas vaga mitmeid tehnilisi vahendeid, mida kasutada. Lisaks toodi vélja,
et koige ké&eparasemaks animatsiooni tegemise vahendiks on tahvelarvuti voi iPad, sest
nendel on piisavalt suur ekraan ning lastel on neid lihtsam kasutada.

Uuringus selgus, et lapsevanemate tagasiside animatsiooni loomisele kui
Oppetegevuse Uhele osale, oli véga positiivne ning isegi Ullatav. Praeguse aja lapsed tunnevad
varasemast suuremat huvi telefonide kui ka tahvelarvutite vastu (Alherz et al, 2020), kuid
siiski on lapsevanematele Gllatus, kui lapsed teevad midagi sellist, mida nad arvavad, et ise ei
suudaks.

Teine uurimuskiisimus oli ,,Millised on kooleelse lasteasutuse dpetajate arvamused
animatsiooni kasutamisel oppetd6s?*. Selgus, et Opetajad, kes on animatsiooni Oppetdds
kasutanud, suutsid selle Usna lihtsasti seostada riikliku 6ppekavaga. Magnussoni (2021)
labiviidud uuringu tulemused naitasid, et digirakenduste kasutamine Gppetegevustes, aitavad
kaasa matemaatika ja kirjaoskuse arendamisele ning samuti selgus, et mangulised tegevused
digitehnoloogiaga vdimaldavad arendada laste 6ppimis- ja teadmisvdimet.

Uuringus toodi vélja, et animatsiooni loomise juures pole oluline igale kavandatud
eesmargile tegevuse loomine, vaid valida tegevus, millele teha eesmargid vastavalt
vajadusele. Samuti selgus Opetajate arvates, et praegusel ajal on lasteaedadel vdga head
tehnilised vdimalused ning need tehnilised vahendid lihtsustavad Gpetajate t60d.

Uuringus osalejad toid vélja, et nende arvates animatsiooni kasutamine dppet66s on
hea vBimalus lastele 6petada koostdo tegemist. Animatsioon koosneb nii paljudest erinevatest
aspektidest ja etappidest, mis on omavahel seotud ning lastel tuleb koos tegutseda Uhtse
eesmargi nimel. Jitsupa jt (2022) leidsid samuti, et animatsiooni loomisel saavad lapsed
Oppida tootama gruppides ning l&bi selle suhelda teistega ja jagada oma kogemusi tiksteisega.

Selgus, et animatsiooni loomise protsessi lastele meeleparaseks muutmisel on dpetajal
vaga suur roll. See tdhendab, et kui dpetajal endal on soovi ja tahtmist animatsiooni teha, siis

lapsed tulevad enamasti kaasa. Ka Yilmaz & Sigirtmag (2023) uuringus selgus, et just
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Opetajatel on oluline roll hariduse tbhusamaks muutmisel, integreerides tehnoloogiat
Oppekavadesse.
6.1 TO0 kitsaskohad ja vaartus

Bakalaureusetoos esines mitmeid Kitsaskohti. Uheks kitsaskohaks v@ib vélja tuua vaikese
valimi, mis ei vdimalda teha suuremaid ldistusi. Teiseks kitsaskohaks peab autor
andmekogumise intervjuude lihikest kestvust, mis varieerusid 8 minutist 35minutini. Autori
arvates vois intervjuude pikkus olla mdjutatud sellest, et kiisimused olid dpetajatele eelnevalt
tutvumiseks saadetud.

Antud t006 on abiks Opetajatele, kes soovivad animatsiooni oma dppetdos kasutada,
kuid pole seda veel julgenud teha. Autori arvates vdib antud t60 anda lisa kindlust dpetajatele,
kes lugedes teiste kogemusi, julgeb katsetada ka ise ja vGtab animatsiooni kui Ghe

Oppevahendi oma eesmérkide taitmiseks dppetegevustes.

Tanusonad

Bakalaureusetd6 autor tanab uurimuses osalenud Gpetajaid ning juhendajat abi eest. Samuti

tdnab autor oma pere, kes olid suureks toeks t66 Kirjutamisel.

Autorluse kinnitamine

Kinnitan, et olen koostanud ise kaesoleva 16put66 ning toonud korrektselt vélja teiste autorite
ja toetajate panuse. Too on koostatud lahtudes Tartu Ulikooli haridusteaduste instituudi

I6putdo nduetest ning on kooskdlas heade akadeemiliste tavadega.

Kadri Vahtramae
/allkirjastatud digitaalselt/
Kuupéev 22.05.2023
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Lisad

Lisa 1 Intervjuu kusimused

Intervjuu kisimused

Bakalaureusetoo uurimiskisimused

Millised on koolieelse lasteasutuse dpetajate kogemused animatsiooni tegemisel?

Millised on koolieelse lasteasutuse dpetajate arvamused animatsiooni tegemisel?

Soojenduskisimused

1.
2.
3.
4.

Kuidas Teil tdnane paev lainud on?
Mis on Teie vanus?
Kui pikk on Teie toostaaz lasteaiadpetajana?

Kui palju lapsi Teil rihmas on?

Nuud jatkaksin oma intervjuuga, kus kisin kisimusi animatsiooni kohta.

7.

Millise seosed tekitavad Teil sonaga “animatsioon”?

(Peale seda, kui Gpetaja on oma seoseid animatsiooniga selgitanud, delda ise ka

animatsiooni definitsioon.)

8. Mida arvate animatsiooni kasutamisest dppet66s? Palun pdhjendage oma
arvamust.

9. Tooge palun naiteid, kuidas olete animatsiooni oma t66s kasutanud?

10. Millal Te hakkasite animatsiooni kasutama?

11. Kui vanade lastega olete animatsiooni kasutanud?

12. Mis eripéarasid seoses animatsiooniga oskate valja tuua seoses laste vanusega?
13.  Mis vanuses lastega on animatsiooni tegemine kdige efektiivsem?

14, Mis on animatsiooni loomise juures takistuseks seoses laste vanusega?
15. Milliseid muutuseid olete lastes marganud animatsiooni labi viies?

16. Mida animatsioon annab lastele? Teie arvamus.

17. Milliseid on Teie vOimalused animatsiooni luua?

18. Kust olete saanud vajalikud tehnilised vahendid animatsiooni loomiseks?
19. Milliseid vahendeid olete kasutanud animatsiooni loomiseks?

20. Millistel teemadel olete animatsiooni teinud?

21.  Millised animatsiooni etapid on valmistanud enim raskusi?
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22. Kuidas on lapsevanemate tagasiside olnud animatsiooni kasutamisele
Oppet0os?
23. Kas kasutate ka edaspidi animatsiooni loomist dppet6ds?

Aitéh Teile intervjuu eest. LOpetuseks soovin Teile lennukaid ideid animatsiooni

loomiseks!
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Lisa 2. Kategooriate kujunemine uurimuskusimuste kaupa

Uurimuskiisimus “Millised on koolieelse lasteasutuse Opetajate kogemused

animatsiooni tegemisel?”’

Kategooriad

Animatsiooni
olemus

v

Laste osalus

v

Opetaja osalus

v

Lapsevanemad

v

Vahendid

Koodid

Animatsioon dppetoos
Animatsiooni teema

Animatsiooni eesmark

Laste arusaamine protsessist
Laste vanus

Eelteadmised

Animatsiooni kasutegur
Lapse osa tegevuses

Eripéra vanusega

Animatsioon kui vahend
Opetaja julgus katsetada
Takistused ja raskused

Ldimimine

Lapsevanemate tagasiside

Vahendid lasteaias
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2. Uurimuskiisimus ,,Millised on koolieelse lasteasutuse opetajate arvamused

animatsiooni tegemisel?

Kategooria

Animatsiooni
olemus

Opetaja osalus

v

A 4

Koodid

Opetajate arvamus animatsioonist

Protsessist arusaamine

Eelteadmised
Laste vanus

Mida annab animatsioon
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