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SISSEJUHATUS

Maailm on téis jutte ja igal inimesel on intuitiivne arusaam sellest, mis on jutt ehk narratiiv
(Viljataga, 2011). Lugude jutustamise traditsioon on sama vana kui inimkogemus ning oma
olemuselt voimaldab histi anda edasi teadmisi ning luua tihendusi (Smyth, 2005). Narratiivne
Oppimine on olnud kasutusel 1idbi aegade ning on inimesele loomuomane. Ka lasteaedades on
Opetajad alati lastele lugusid jutustanud ja lugenud. Kuid lapsed loovad mingides lugusid, mis

aitavad neil mdista hirme, soove ja teisi emotsioone (Nicolopoulou, 1997; Wohlwend, 2015).

Tehnoloogia ning sotsiaalmeedia arengu tulemusena on aga igaiihest saanud autorid ning
narratiividki on muutunud (Czarnecki, 2009; Wohlwend, 2015). Digitaalse narratiivi
kasutamisel oppetoos ei ole laps ainult passiivne jutustuse kuulaja, vaid kaasautor, kes mdjutab
ja vormib lugu (Dorner, Grimm, & Abawi, 2002). See voimaldab lapsi kaasata tehnoloogia
kasutamisse ja loomeprotsessi. Uurimustest on selgunud, et digitaalse narratiivi loomise kdigus
suureneb laste motivatsioon, enesekindlus, omavaheline koost6o ja lapse-Opetaja interaktsioon.
Opetaja on protsessis vaid tehnoloogiliste vahendite pakkuja ning nende kasutamise toetaja

(Papadimitriou, Kapaniaris, Zisiadis, & Kalogirou, 2013).

Eesti lasteaiadpetajatel huvi digitaalsete narratiivide loomise vastu niitab aastatel 2011 ja 2012
Tallinna Sipsiku Lasteaia Opetajate korraldatud lasteaedade animatsiooni konkurss ,,Pongerja
multikavdistlus,” kuhu esitati esimesel aastal 12 ja teisel aastal 20 t60d iile Eesti (Tallinna

Lasteaed Sipsik koduleht, 2014).

Eesti kontekstis digitaalse narratiivi kasutamist on uurinud Nevski (2011) oma magistritdos
,Eelkooliealiste laste meediakirjaoskuse kujundamine animatsiooni abil Laagri lasteaia néitel,”
kus teooriaosas késitleti pohjalikult meediakasvatust ning uurimuse praktilise viljundina valmis
juhend lasteaiadpetajatele animatsiooni loomiseks lasteaias, mis keskendus olemasolevast
narratiivist animatsiooni loomise protsessile. Kidesolev to¢ piitiab vilja selgitada, millised
narratiivi loomise ja digitaliseerimise stesnaariumid lisaks olemasoleva loo digitaliseerimisele
voiksid veel sobida 4-7 aastaste lastega kasutamiseks. Uurimisprobleem on piisititatud
jargnevalt: pole teada, millised digitaalse narratiivi stsenaariumid on sobivad lasteaias

kasutamiseks.



Too eesmirgiks on luua lasteaias kasutamiseks sobivad digitaalse narratiivi stsenaariumid,

millest tulenevalt on seatud alaeesmérgid:

¢ Luua kirjanduse ning praktilise kogemuse pohjal lasteaia digitaalse narratiivi loomise
stsenaariumid;
e Formatiivselt evalveerida erinevate digitaalsete narratiivide loomise stsenaariume

lasteaias.
Lihtuvalt eesmérkidest on piistitatud jargnevad uurimiskiisimused:

e Millised on erinevate osapoolte (Opetaja, laps, lapsevanem) hinnangud digitaalse

narratiivi kasutamisele lasteaias?
e Millised digitaalse narratiivi stsenaariumid sobivad lasteaias kasutamiseks?

e Millised on Eesti lasteaias diginarratiivi rakendamise edasised vdimalused ja hetke

kitsaskohad?

Too koosneb neljast peatiikist. Esimeses peatiikis antakse kirjanduse pohjal {iilevaate
narratiivsest oppimisest eelkooli eas ning digitaalse narratiivi kasutamisest oppetods. Teise
peatiiki moodustab tegevusuuringu metoodika iilevaade. Kolmandas peatiikis antakse vastused
pistitatud uurimiskiisimustele ning pakutakse vilja lasteaias kasutamiseks sobivad
diginarratiivi stsenaariumid. Neljandas peatiikis tuuakse vilja diginarratiivi rakendamise

voimalused ja kitsaskohad Eesti lasteaias.



1 KIRJANDUSE ULEVAADE

Esimene peatilkk annab {iilevaate olemasolevast teabest seoses digitaalsete narratiivide
loomisega koolieelses lasteasutuses. Peatiikk koosneb kolmest alapeatiikist, millest esimeses
tutvustatakse laste narratiivide loomise arengut ja selles valdkonnas ldbiviidud uuringuid. Teine
alapeatiikk keskendub digitaalsele narratiivile ning selle kasutamise voOimalustele
oppeprotsessis. Kolmandas alapeatiikis esitatakse narratiivi loomise meetodid, nende esitamise
digitaalsed vormid ning nende loomiseks vajaminevad infotehnoloogia ja

kommunikatsioonivahendid (edaspidi IKT vahendid).

1.1 Narratiivne oppimine

Eesti Entsiiklopeedia defineerib narratiivi kui tegevuse arengu ja siindmuste kisitlemist nende
ajalises jdargnevuses, tavaliselt sonalise voi suulise tekstina — ajaloo- voi ilukirjandusteosena.
Viljataga (2011) toob vilja, et enamasti on narratiivi definitsioonis vdhemalt kolm elementi:
esiteks on narratiiv esitus (representatsioon); teiseks esitab narratiiv itht voi mitut siindmust;
Ning kolmandaks on narratiivil topeltkronoloogia ehk eristatakse vihemalt kaht tasandit: lugu
ehk faabula kui siindmuste esitus ajalises jdrjekorras ning selle esitus ehk tekst, film,
jutustamine. Kuid tihti lisanduvad veel kaks elementi, mis ,,muudavad narratiivi veelgi
narratiivsemaks”: siindmused toimuvad inimtaoliste olenditega, kellel on intentsionaalsed
hoiakud ehk neilt tuleb eeldada soovide ja tdekspidamiste olemasolu isegi kui reaalses elus on
tegemist elutute objektidega (nditeks lill) ning narratiivil peab olema jutustaja vOi mingi

vahendav meedium.

Narratiiv on siindmuse voi siindmuste jada esitus, mis on peamine moodus, kuidas inimesed
organiseerivad arusaamist ajas (Abbott, 2002). Libi lugude ehk narratiivide on voimalik dppida
teiste inimeste kogemuste kohta, midagi konkreetse siindmuse kohta ja seda, mis on
kultuuriliselt véart edasi jutustamist (Gjems, 2010). Narratiiv kui lugu on vahend, mis aitab
arendada kognitiivseid oskuseid, organiseerida teadmisi ning toetab Opilast tdhenduse loomise
protsessis (Herman, 2007). Lood on fundamentaalne moodus inimkogemuse organiseerimiseks.
Me otsime enda lugusid teiste inimeste lugudes. Seega on lugude jutustamine aktiivne protsess,

mille kdigus vaadatakse tagasi selleks, et litkkuda edasi (Booth, 2006).



Kéesolevas to6s on kasutatud mdisteid narratiiv, lugu, jutustus siinoniitimidena nii ildmaistele

narratiiv kui ka loo ehk stindmuste jada tidhistamiseks.

1.1.1 Lapsed ja narratiiv

Inimese oskus luua narratiivi kujuneb 2-4aastaselt, mil lauses saavad omavahel seotuna kokku
tegusdna ja nimisona (Abbott, 2002). Teema ,,Japsed ja narratiiv” sisaldab endas tidiskasvanute
poolt lastele kirjutatud lugusid, tdiskasvanute poolt lastele rddgitud lugusid, laste ja
taiskasvanute iitheskoos konstrueeritud lugusid ja lugusid, mis on loodud ja rddgitud laste poolt

(kaasaarvatud méngitud lood loovmingudes) (Nicolopoulou, 1997).

Vihe on wuuritud laste narratiivi arengut koolieelses eas (vanuses 3-5), sest alates
seitsmekiimnendatest aastatest oli peamine formalistlik ldhenemine narratiivi uurimisele ning
laste lugusid peeti liiga algelisteks. Ei suuda ju viike laps luua narratiivi samadele
keelestruktuuridele vastavalt kui tdiskasvanud. Formalistlik ldhenemine keskendus ainult
narratiivi keelelisele struktuurile ning jittis arvesse votmata kogu kultuurilise konteksti ning
stimbolilised tdhendused — vorm oli tdhtsam kui sisu. Narratiivi loomist ja mdistmist peeti kone

arengu korvalproduktiks (Nicolopoulou, 1997).

Kaheksakiimnendatel aastatel tootati Soomes vilja jututamise meetod (,,sadutus” soome keeles,
wtorycrafting” inglise keeles) peamise eesmirgiga interpreteerida laste motlemist, kuid selleks
oli vaja kuulata, mida ja kuidas lapsed ise radgivad. Jututamine vdimaldab lapsel endal valida
nii sonad, millega lugu rédédkida kui ka teema, mis teda huvitab voi hoopis héirib. Jututamise ajal
kirjutatakse lugu iiles tdpselt nii ja nende sOnadega nagu laps rddgib. Pirast loetakse lugu
lapsele ette ning tal on vdoimalus teha parandusi, et olla kindel, et teda on digesti mdistetud.
Meetod tugineb ideele, et igaiihel on informatsiooni, motteid ja lugusid, mida kellelgi teisel ei
ole. Tdiskasvanu ei kiisi kiisimusi, ndua tdiendavaid selgitusi ega soovita parandusi. Last ega

tema oskuseid ei hinnata (Karlsson, 2009; 2013).

Meetod eristub traditsioonilisest lugude jutustamisest, kuna lugu siinnib kahe inimese koost6ds
— aktiivne on ka kuulaja. Jututamine vdimaldab lapsi kuulata nii nagu lapsed seda tahavad:
lapsed saavad valida ise oma sdnu joonistusi ja tegusid, et end véljendada (Children are telling

using storycrafting method, 2013).



Alates {iiheksakiimnendatest on laste narratiivide uurimise aluseks vodetud tdlgendav
lahenemine, mis arvestab nii narratiivis esinevate siimbolite tdhenduste kui ka kultuuriga.
Viljamoeldud lood aitavad lastel moista oma kogemusi ja defineerida iseennast nii

individuaalselt kui suhetes teistega (Nicolopoulou, 1997).

Nicolopoulou (1997) viis 1dbi mitu uurimisprojekti, kus 3-5aastaste laste rithmas anti lastele iga
pdev vdimalus omal soovil dikteerida oma lugu/jutustus Opetaja-abile, kes pani selle kirja
tapselt nii nagu laps rdikis. Iga péaeva 10pus loeti sel péaeval kirja pandud lood kdigile lastele
ette ning loo autor koos oma vilja valitud kaaslastega etendas selle. Uhe tulemusena toodi
vilja, et lapsed hakkasid rddkima neid lugusid ka iiksteisele, mitte ainult tdiskasvanutele.
Samuti maérgati, et lood muutusid aja jooksul keerulisemaks ning lastel arenesid narratiivi
loomise kompetentsid ning kognitiivsed oskused. Uuring liikkkas timber seni levinud viite, et 4-
5 aastased lapsed ei ole narratiivi loomisel voimelised liikkuma kaugemale lihtsatest siindmuste
kirjeldustest. Kuna lugude jutustamine ja mingimine toimus igapédevastes tegevustes, siis see

sotsiaalselt struktureeritud tegevus kiirendas mérgatavalt laste narratiivset arengut.

Uurimuses toodi vilja ka 4-5aastaste poiste ja tiidrukute lugude narratiivsed erinevused.
Tiidrukud 16id narratiive, kus valitses kord. Lébi loo olid muutumatud karakterid ning selgelt
madratletud fiitisiline keskkond. Lood olid igapédeva elust, peresuhetest. Tiidrukud lisasid oma
lugudesse loom-karaktereid, kes olid armsad ja ohutud (liblikad, jinesed) ning vajadusel
kasutasid neid ohu voi segavate elementide neutraliseerimiseks. Kui jutustuses esines ohte voi
hdirivaid elemente, siis tiidrukutel oli eesmirk alati taastada kord enne loo 16ppu

(Nicolopoulou, 1997; Nicolopoulou & Ilgaz, 2013; Richner & Nicolopoulou, 2010).

Samas vanuses poiste narratiive iseloomustasid liikuvus ja katkestused ning tihti ka iilevoolav
kujundlikkus, fantaasia. Poiste lemmikkarakterid olid enamasti suured, vdoimsad ja tihti ka
hirmuédratavad — sddalased, koletised, multifilmikangelased, suured ja ohtlikud loomad.
Vorreldes tiidrukute narratiividega puudusid poiste lugudes stabiilsed sotsiaalsed suhted.
Karakterid ja siindmused olid ndrgalt omavahel seotud. Kui poiste lugudes esines sarnaseid
karaktereid kui tiidrukute lugudes (nditeks pere), siis nende kasutus ja tdhendus oli hoopis

erinev (Nicolopoulou, 1997; Nicolopoulou & Ilgaz, 2013; Richner & Nicolopoulou, 2010).
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Selliste erinevuste pohjuseks voib olla iihest kiiljest erinevused kujunemisjidrgus kognitiivses
laadis ning siimbolilises kujutluses. Teisest kiiljest aga ka soov eristuda ning kujundada
tihtekuuluvust grupisiseselt (poisid poistega ja tiidrukud tiidrukutega). Seetdttu on selline
lugude rddkimine ja 1ldbi mingimine oluline iihise kultuuri loomiseks kogu rithmas

(Nicolopoulou, 1997).

Kokkuvétvalt voib delda, et narratiivne dppimine sisaldab endas kolme aspekti: esiteks oskust
moista ja omandada teadmisi ning kogemusi teiste loodud narratiividest (Abbott, 2002; Sadik,
2008; Gjems, 2010). Teiseks motestada oma kogemusi ning teadmisi narratiivi loomiseks
(Herman, 2007) ja kolmandaks oskus luua nende pohjal narratiiv, mida teistega jagada

(Nicolopoulou, 1997).

1.2 Digitaalne narratiiv

Libi ajaloo on jutustatud lugusid, et edasi anda teadmisi, tarkust ja védrtuseid (Sadik, 2008).
Multimeedia kasutamine igapdevaelus on muutnud lihtsalt lugude jutustamise digitaalsete
lugude jutustamiseks. Kooliski on alati kasutatud Opetamisel narratiivi niditeks ajaloo ja
kirjanduse tundides. Kuid vaadates voimalusi tdhenduse loomiseks kasutades pilte, heli ja

videot, siis tundub traditsioonilise essee kirjutamine iganenud lahendusena (Czarnecki, 2009).

Digitaalne narratiiv (ingl ,,digital storytelling”) on iidse kunsti tdnapdevane viljendus (Sadik,
2008). Digitaalset narratiivi vOiks defineerida kui mone minuti pikkust lugu, kus on
kombineeritud lugude jutustamise kunst digitaalse meediaga — nditeks pildid, heli ja video.
Peaaegu iga digitaalne jutustus koosneb graafikast, tekstist, suulise teksti lindistusest, videost ja
muusikast ning késitleb mingit kindlat teemat (Robin, 2006; Papadimitriou et al., 2013). Kuid
digitaalse narratiivina saab vaadelda ka blogipostitusi, Twitteri sdutse ja Facebooki ajajoont,
kus personaalne narratiiv on esitatud siindmuste jadana. Seega pole enam autorid ainult
kirjanikud, kelle teoseid avaldavad kirjastused, vaid igaiiks, kes jdtab endast mingeid

digitaalseid jalgi (Czarnecki, 2009).

Digitaalsete lugude jutustamine pakub lastele voimalust omandada uusmeedia kirjaoskust ja IT
padevusi (Sadik, 2008). Robin (2006; 2008) toob vilja, et digitaalse narratiivi kasutamine

arendab Oppijates ,,21.sajandi kirjaoskust,” mis kombineerib omavahel viit oskust:
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e digitaalne kirjaoskus — oskus kommunikeeruda jdrjest suureneva kogukonnaga ning
arutleda probleemide iile, koguda informatsiooni ja otsida abi;

e globaalne kirjaoskus — vOime lugeda, interpreteerida, vastata ja panna informatsioon
globaalsesse konteksti;

¢ tehnoloogiline kirjaoskus — oskus kasutada arvutit ja muud tehnoloogiat Oppimise
produktiivsuse ja tulemuste parandamiseks;

¢ visuaalne kirjaoskus — oskus mdista, luua ja suhelda 14bi visuaalsete piltide;

¢ informatsiooni kirjaoskus — oskus leida, evalveerida ja siinteesida informatsiooni.

Oppetdos kdige enam kasutatavas vormis on dpilane loo jutustaja ja looja. Barretti (2006) sdnul
sisaldab Oppimine ldbi digitaalse narratiivi nelja Opilasest ldhtuvat Opistrateegiat: Opilase
kaasamine, refleksioon, projektipdhine ope ja tehnoloogia efektiivne integratsioon. See sobib

erineva Opistiiliga Opilastele ning soodustab rithmat6dd (Robin, 2006).

Collen (2006) vordles lasterithma dpikogemust ja reaktsiooni digitaalsete ning traditsiooniliste
lasteraamatute ettelugemisel. Uurimusest selgus, et digitaalselt esitatud raamatud panid lapsi
kiisima loo visuaalse poole ehk piltide kohta, kuid samas ei vidhenenud nende jutustusest
arusaamine ja moistmine. Téanu ligi kolm korda suuremale ning kvaliteetsele digipildile muutus
raamat lastele paremini nidhtavaks ning visuaalne pool sai tdhelepanu, mida tavalist raamatut
lastele ndidates ei olnud. Uurimuse pdhjal voib viita, et lasteraamatute digitaalne esitamine on
oigustatud, kuna see koidab lapsi ning pakub autentset kogemust, kusjuures negatiivseid

mojusid vorreldes tavaraamatuga ei ole.

Hung, Hwang ja Huang (2012) uurisid digitaalse narratiivi moju 5.klassi loodusdpetuse
projektipdhise Oppe puhul. Riihmas, kus rakendati digitaalset narratiivi olid Opilaste
motivatsioon, probleemi lahendamise oskus ja Oppetulemused uuringu 16puks paremad kui
kontrollgrupis. Lisaks paranenud tulemustele leidis kinnitust fakt, et digitaalne narratiiv
oppemeetodina sobib lisaks jutustavatele humanitaarainetele kasutamiseks ka erinevates

reaalainetes (Sadik, 2008).

Kreekas 2013. aasta veebruaris ldabiviidud kolmenéddalane Spetamiseksperiment niitas, et kui
lastele pakkuda vdimalust kasutada tehnoloogilisi voimalusi ja luua ise digitaalne lugu, siis on

nad kaasatud kogu protsessi, nditavad iiles vastutustunnet ning harjutavad koostod oskusi.

12



Digitaalsete lugude loomine julgustab laste ja Opetaja vahelist interaktsiooni (Papadimitriou et

al., 2013).

Wohlwend (2015) uuris laste digitaalsete lugude iihisloomist tahvelarvutis kasutades selleks
valmisnukkudega rakendust. Selline kollektiivne looming vOib tunduda eesmirgitu ning
kaootiline kui iihe tahvelarvutiga tegeleb mitu last — mitu kitt liigutab ja suurendab-vidhendab
karaktereid, mitmekesi tehakse hiili ja heliefekte, jutustatakse lugu ja lavastatakse. Kuid
segadusest hoolimata on tulemuseks keerukas narratiiv, mis on loodud omandades mitmeid
erinevaid oskusi ning tehes erinevaid otsuseid. Esiteks puudutused ning objektide liigutamine,
suuruse muutmine on osa digitaalsest kirjaoskusest. Teiseks luuakse animeeritud lugu, kus on
kasutatud mitmeid kihte virvilisi pilte, heliefekte, dialoogi ja liikumist. Ning kolmandaks
arenevad labirddkimis- ja ithendamisoskused, et individuaalsetest lugudest saaks méinguline

tihislooming.

Paljud tarkvararakendused positisioneerivad last kui tarbijat — lugejat ja vaatajat, mitte kui
autorit ja digitaalse meedia loojat. Digitaalse narratiivi loomine pakub lastele vdoimalust luua
nende endi animeeritud lugusid viisil, mis arendavad koostodoskusi, lihtuvad aktuaalsetest
mingutemaatikatest ja toetavad arenevat digitaalset kirjaoskust (Wohlwend, 2015). Digitaalne
narratiiv julgustab lapsi organiseerima ja viljendama oma ideid personaalsel ja tdhenduslikul
moel (Sadik, 2008). Libimdeldud ja tidhenduslik tehnoloogia integreerimine Oppetegevusse
lasteaias pakub lastele vOimalust luua isiklikke digitaalseid lugusid. Tédnu multimeedia
tehnoloogiale saavad lastest kaasautorid lugude kirjutamise protsessis (Papadimitriou et al.,
2013). Alper (2011) viidab, et lapsed on selles protsessis meedia ja tehnoloogia tarbijad, loojad
ning jagajad. Meedia kirjaoskuse Oppimine aitab moelda kriitiliselt, saada enesekindlaks,
viljendada ja jagada oma motteid erinevates vormides, mis muudab siigavamaks laste arusaama

tadhenduse loomisest ja taasesitamisest.

Vinteri (2010) sonul on meediakasvatuse uueks suunaks kujunemas laste ettevalmistus
meediapddevuse ning aktiivse meediatarbija- ja looja kujundamine, mitte enam laste kaitsmine

meedia halbade mdjude eest.

Lihtudes lasteaedades kiivate laste vanusest ning Eesti tingimustest, kus iithe arvuti kohta on

kaks tdiskasvanut ja umbes 20 last, siis enim kajastust leidnud digitaalse narratiivi loomise
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protsess (Robin, 2006; 2008; Sadik, 2008) ei ole otse iile voetav, kuid samas on see
lasteaedadesse sobiv, sest voimaldab mitmeid erinevaid ainevaldkondi omavahel integreerida

ning soodustab laste loovuse arengut ja Sppetdds tehnoloogia kasutamist.

1.2.1 Digitaalne narratiiv koolieelses lasteasutuses

Koolieelse lasteasutuse riiklikkus dppekavas (2008) on vélja toodud dpikésitlus, mis midratleb

Oppimist kui elukestvat protsessi,

»-..mille tulemusel toimuvad muutused kditumises, teadmistes, hoiakutes, oskustes ning
nende vahelistes seostes. Laps 0pib matkimise, vaatlemise, uurimise, katsetamise,
suhtlemise, mdngu, harjutamise jms kaudu. Laps on oppe- ja kasvatustegevuses aktiivne
osaleja ning tunneb roomu tegutsemisest. Last kaasatakse tegevuste kavandamisse,

suunatakse tegema valikuid ning tehtut analiiiisima.”

Digitaalse narratiivi loomine lasteaias vdoimaldab lapsi kaasata kogu protsessi kavandamisse
ning pakub lastele voimalusi koostooks ja valikute tegemiseks. Digitaalse narratiivi loomine
voimaldab valdkondade omavahelist integreerimist. Tabel 1. pakub iilevaadet, milliseid oskusi

ning teadmisi saab arendada viies 1dbi digitaalse narratiivi loomist dppe- ja kasvatustegevusena.

Tabel 1. Koolieelse lasteasutuse riikliku dppekava ja digitaalse narratiivi loomise vahelised

seosed.
Digitaalse narratiivi loomine Oppekava
Kogu protsess Opikisitlus:
e  Suhtlemine, koostoo
e Laps on aktiivne osaleja
e Laps on kaasatud kavandamisse
e Tehtu analiiiis
Teema Mina ja keskkond valdkonna teemad
Keel ja kone valdkond:
¢ Lastekirjandus (inspiratsioon)
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Matemaatika valdkond:

e Matemaatilised jutud

Narratiivi loomine Keel ja kone valdkond:

e Kone areng (sh diktsioon)

e Umberjutustus pildi voi kuuldud teksti alusel
e Jutustamine oma kogemuse alusel

® Dramatiseerimine

e Lastekirjandus (inspiratsioon)

Visuaalne osa Valdkond kunst:
e Joonistamine, maalimine
e  Voolimine

e  Meisterdamine

Tehnoloogia kasutamine Valdkond Mina ja keskkond:
* Virtuaalkeskkond

e Ohutus

® Meediakirjaoskus

1.2.2  Digitaalse narratiivi loomise printsiibid koolieelses lasteasutuses

Erinevatest allikatest tuleb vilja palju motteid, mis koolieelses eas lastega narratiive luues ja
neid digitaliseerides meeles peaks pidama. Jargnevalt on esitatud printsiibid, mida meeles

pidada kui luuakse lastega digitaalseid lugusid:

¢ Integreerida narratiivi loomine riihma igapédevategevustesse (Nevski, 2011), nditeks
planeeritud dppe- ja kasvatustegevuseks;

e Lugu peab olema esiplaanil ja tehnoloogia tuleb hoida tagaplaanile (Papadimitriou et
al., 2013);

¢ Opetaja on digitaalse loo loomise protsessis ,,siititaja” ;

e Opetaja on vahendite tagaja ning aitab lastel neid kasutada, kuid igal etapil on lapsed
need, kes annavad tdhenduse sellele, mida nad teevad, méangivad ja loovad. Lapsed ja
Opetaja on seltsilised selles Oppimise protsessis, vordsed ja samas teineteist tdiendavad

(Papadimitriou et al., 2013);
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Lapse lugu avaldatakse vaid siis, kui selleks on saadud luba nii lapselt kui ka
lapsevanemalt (Karlsson, 2013);

Taiskasvanu ei kiisi kiisimusi, ndua tdiendavaid selgitusi ega soovita parandusi. Last
ega tema oskuseid ei hinnata (Karlsson, 2009; 2013);

Digitaalse narratiivi valmimise jérel toimub tehtu analiiiis — mis ldks hésti, mida voiks
jargmine kord teisiti teha (Robin, 2006; 2008; Sadik, 2008);

Animatsiooni loomiseks lastega sobib paremini lithem periood — niddal voi kuu,
olenevalt kuidas lasteaias planeeritakse, sest 5-6aastased lapsed ootavad véga tulemust
ning nii on meediakasvatus efektiivsem (Nevski, 2011);

Ara ole liialt kriitiline — ,,Ldhtuda tuleks pohiméttest, et multifilm ei peagi olema

ideaalne, vaid sinna peakski jddma muster ja kdekiri, et see on laste enda tehtud’

(Nevski, 2011).

1.3 Narratiiv, digitaalne vorm ning IKT vahendid

1.3.1

Narratiivi loomise stsenaariumid

Jargnevalt on esitatud kirjandusest leitud ning lasteaias kasutamiseks kohandatud véimalused

narratiivi loomiseks.

JUTUTAMINE on individuaalne narratiivi loomise voimalus, kus Opetaja palub iihel
lapsel jutustada endale iihe loo 6eldes: “Rdicdigi oma lugu. Kirjutan selle iiles tdpselt nii,
nagu selle mulle rddgid. Koige lopus loen loo sinule ette. Kui tahad, void seda siis veel
muuta véi parandada.” (Children are telling using storycrafting method, 2013). Opetaja
paneb loo kirja tdpselt nii nagu laps selle rdadgib ning loeb selle pirast laspsele ette ning
pakub véimalust midagi muuta kui laps soovib. Jututamine muudab lapse initsiatiivi ja
motted ndhtavaks. Kasvab lapse enesekindlus, enesehinnang ja eneseteadvus (Riiheld,
2001).

PILTLUGU sobib kasutamiseks koostod ning probleemi lahendamise oskuste
arendamiseks 3-4 lapsest koosnevas grupis. Grupp saab A4 lehe, mis on jaotatud
horisontaalselt neljaks. Esimeses lahtris visandatakse eelnevalt kokkulepitud

probleemsituatsioon voi tutvustatakse loo tegelasi. Teise ja kolmandasse lahtrisse
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saavad lapsed joonistada, kirjutada, kuidas probleemi lahendatakse. Viimases lahtris on
probleem lahendatud ja kujutatakse 16pptulemust (Lotherington, Holland, Sotoudeh, &
Zentena, 2008).

e UMBERJUTUSTUS on narratiivi loomise vorm, mis aitab tdita Koolieelse lasteasutuse
ritklikus Oppekavas (2008) esitatud Opitulemust, et 6-7 aastane laps annab edasi loo
pohisisu ja olulised detailid ning vahendab ka oma tundeid. Uheskoos loetakse
muinasjuttu voi raamatut. Péarast arutelu kirjutatakse voi joonistatakse loo pShisisu koos
oluliste detailidega. Lapsed opivad mirkama loo karaktereid ja tihtsaid elemente ning
oskavad lugu oma sdnadega uuesti ridkida.

e JUTULONGA PUNUMINE on sobiv narratiivi loomise vdimalus natuke vanematele
lastele, kuna nduab juba suuremat tdhelepanu ning kaaslastega arvestamist. Arendab
laste loovust. Narratiiv luuakse kogu rithma iihistoona: kasutades jututekitajaid
(jututdringud, volulaegas voi volukotike, kus sees on erinevaid tegelasi, materjale
vahendeid lastele inspiratsiooni pakkumiseks) hakatakse tiheskoos lugu jutustama. Iga
laps jdtkab kokkulepitud teemal lugu lisades oma lause, mis sobib kokku eelnevaga.
Lopuks loetakse valminud lugu ette.

e Narratiivi loomise vorm OMA LUGU arendab laste loovust ning annab Opetajale
voimaluse suunates loo kulgu. Kasutades jututekitajaid (jututdringud, volulaegas voi
volukotike, kus sees on erinevaid tegelasi, materjale vahendeid lastele inspiratsiooni
pakkumiseks) hakatakse iiheskoos lugu jutustama. Kokku lepitakse loo peategelane
ning Opetaja alustab lugu: ,,Uhel kaunil/vihmasel/pdiksepaistelisel pieval liks
peategelane... Lapsed pakuvad erinevaid versioone, mis juhtuma hakkab. Opetaja paneb
erinevad vdimalused kdik méttekaardile kirja. Opetajal on vdimalus lugu suunata
kiisimustega ,,Mis juhtuks kui...? Mis me saaksime teha, et...?” Pirast valitakse
tiheskoos, millised stseenid loosse sobiksid ning kirjutatakse lugu kokku (Papadimitriou

etal., 2013).

1.3.2 Digitaalsed narratiivi esitamise vormid

Tehnoloogia arengu, interneti laialdase kéttesaadavuse ja sotsiaalmeedia arenguga on

muutunud véga lihtsaks oma narratiivi avaldamine ja digitaalne esitamine. Nii voib digitaalseks
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narratiiviks lugeda sotsiaalvorgustikes (Facebook, Twitter, Instragram) ja personaalsetes

blogides avaldatud postitused, podcast“id, videod YouTube’s kui ka e-raamatud, mida saab ise

spetsiaalsetes keskkondades luua. Nditeks Menezes (2012) palus erinevate Oppeastmete

Opetajatel luua ja ldbi viia Oppetegevusi Storybird keskkonnas. Keskkonnas on olemas

kunstnike loodud illustratsioonid, millele tuginedes saavad Opilased ise oma lugusid vélja

moelda ja kirja panna. Lasteaias tehti raamatuid suuliselt ehk lapsed iitlesid dpetajale, milliseid

pilte nad soovivad kasutada ning rédékisid sinna juurde loo, mille dpetaja kirja pani.

Lisaks Storybird ja teistele sarnastele keskkondadele, kus ,.kdik on kohapeal olemas,” saab

lasteaia lastega ka piris algusest 10puni ise digitaalseid narratiive luua. Nende esitamiseks on

sobivaimad kolm vormi:

Animatsioon — lavastatud liikuv pilt, mis kujutab joonistatud voi jdljendatud objektide
liikkumist (Mayer & Moreno, 2002); jirjestikulisi litkumisfaase kujutavate piltide voi
ruumiliste kujundite piisavalt suure sagedusega (14-30 1/s) esitamine, mis loob
nidgemise inertsuse tottu pideva liitkumise mulje (Eesti Entsiiklopeedia). Objektid voivad
olla joonistatud, voolitud savist voi plastiliinist, meisterdatud.

Video — liikuv pilt, mis kujutab reaalsete objektide litkkumist (Mayer & Moreno, 2002).
Voéimaldab salvestada dramatiseeringuid ja nukuetendusi.

Videoraamat — Kui e-raamat on arvutivorgu kaudu levitatav ja loetav raamat, milles on
tavaliselt ililekaalus otsingut vdimaldav tekst ning audioraamatut defineeritakse kui
helikassetti vOi -plaati, millele on salvestatud (kirjanduslik) tekst (EKSS, 2009), siis
koolieelses eas lastele oleks sobivaks vormiks videoraamat, kus videoks ithendatud

piltidele on peale loetud tekst.

Joonisel 1. on vasakus tulbas esitatud lasteaias sobivad narratiivi loomise voimalused ning

paremas tulbas nende esitamise vOimalikud digitaalsed vormid. Nooled néiitavad

optimaalset digitaliseerimise vormi vottes aluseks laste arvu ja digitaliseerimise keerukuse.

Peatiikis 3. viljapakutud stsenaariumid on kokku pandud ldhtudes pohimottest, et

evalveeritud saaksid nii kdik narratiivi loomise kui ka digitaliseerimise vormid.
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NARRATIIVI LOOMINE NARRATIIVI ESITAMISE
DIGITAALNE VORM

Pilt + audionarratiiv
PILTLUGU — vaike grupp

ANIMATSIOON (+ audio)

UMBERJUTUSTUS — terve rithm o Lavast_a_tyd
joonistatud/jaljendatud

objektide lilkkumine
OMA LUGU —terve rihm,

FILM/VIDEO

JUTULONGA PUNUMINE — terve Reaalsete objektide liikumine
riahm

Joonis 1. Voimalusi narratiivi loomise ja digitaliseerimise kombineerimiseks

1.3.3 IKT vahendid digitaalse narratiivi loomiseks koolieelses lasteasutuses

IKT-vahendite kasutamine digitaalse narratiivi loomise protsessis ,,...sunnivad lapsed heas
mottes koostoole, opetades neile kannatlikkust, ja keskendumist. Tehniliste vahendite (nt.
digikaamera, mikrofon, arvuti, projektor) kasutamine ja nendega eksperimenteerimine
voimaldab lastel tehnikat paremini tundma oppida ja moéista nende kohta siin maailmas”

(Nevski, 2011).

Digitaalse narratiivi loomiseks on vaja moningaid tehnilisi vahendeid, mis enamasti ka lasteaias

olemas olema peaksid: arvuti, skidnner, digikaamera, mikrofon. Kuigi mdnikord jddb rithmas
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oleval arvutil voimsust ja médluruumi viheseks, et suurt infohulka korraga t6odelda. Moningatel
juhtudel saab digikaamera asendada ka nutitelefoniga, millel piisavalt hea kaamera ning samas

ka heli salvestamise rakendamise funktsioon olemas on.

Lisaks tehnikale on aga vaja ka tarkvara, millega digitaalsed lood kokku panna. Lidhtudes
soovitusest kasutada olemasolevat ja tasuta tarkvara on jdrgnevalt tutvustatud
videotootlusprogramme Movie Maker (Windowsiga arvutitele) ja iMovie (Mac arvutitele),
vabavaralist helitootlusprogrammi Audasity (Robin & Pierson, 2005; Nevski, 2011; Robin &
McNeil, 2012) ning veebipohist keskkonda Little Birds Tale, kus saab esitada digitaalset
narratiivi videoraamatu formaadis. Kuid kogemuse ning oskuste olemasolul vdib kasutada ka

koiki teisi video ja helitootlusprogramme.

Kuna koik programmid on esmakasutusel tundmatud ning varem video- ja helitootlusega mitte
kokkupuutunud inimene vajaks nende kasutamiseks koolitust vdi pohjalikumat kasutusjuhendit
ise Oppimiseks, siis jargnevalt on vilja toodud vaid lithike tutvustus ning hinnang programmi

sobivusele kasutada seda digitaalse narratiivi loomiseks koolieelses lasteasutuses.

Movie Maker

Movie Maker on Windows op-siisteemiga kaasasolev (alates Windows 7-st tasuta allalaaditav)
videotootlustarkvara, mis voimaldab lihtsasti to0delda loodud videot, luua liikuvaid
pildiesitlusi ning lisada pealkirju, tileminekuid, efekte, taustamuusikat ning audionarratiivi.
Olemas on lihtsamad helitootlusvahendid helifaili 16ikamiseks. Puudub vdimalus helifaililt
taustmiira eemaldamiseks, seega on oluline kasutada teksti lindistamiseks voimalikult vaikset
ruumi ning vélist mikrofoni (mitte siilearvuti sisseehitatud mikrofoni). Programmi on lihtne ja
mugav kasutada kui on selged pohitded. Hea on otse programmist nididata lastele juba valminud
16iku — néitab, millist pilti parasjagu kuvatakse ja ning kuidas suures aknas moodustub sellest
video. Olemas on kdik vajaminevad vahendid nii videotootluseks kui ka lihtsama animatsiooni

loomiseks.
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Joonis 2. Ekraanitdmmis Movie Makeri kasutamisest multifilmi loomisel.
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iMovie

iMovie on Mac operatsioonisiisteemiga arvutitel kaasasolev videotootlustarkvara, mis sarnaselt
Movie Makerile voimaldab luua ning toodelda olemasolevast pildi- ja videomaterjalist film voi
animatsioon, lisada heli ja erinevaid efekte. Programmis on erinevalt Movie Makerist kasutusel
pigem tekst kui ikoonid erinevate tdovahendite tdhistamiseks seega eeldab kasutamine koolitust

vOi iseseisvat tutvumist pohifunktsioonidega.
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Joomis 3. Ekraanitommis iMovie kasutamisest.
Little Bird Tales

Little Bird Tales on veebikeskkond (asub aadressil https://littlebirdtales.com), kus saab koos

lastega iisna lihtsalt luua videoraamatuid. Keskkonna kasutamiseks tuleb luua tasuta
kasutajakonto, mis pakub 25MB salvestusruumi, millest peaks piisama, et luua lastega 5-6
kahekiimnelehelist videoraamatut. Videoraamatu loomise lehel on kolm veergu, millest
esimeses saab laadida iiles, valida galeriist juba iileslaetud piltidest sobivaim vdi joonistada uus
pilt. Teises veerus on vOimalused narratiivi lisamiseks — nii audio salvestamine kui ka
tavateksti lisamine. Kolmandas veerus on ndha kodik raamatu lehekiiljed ning voimalus
lehekiilgi lisada. Valmis raamatuid saab hoida kas privaatsete vdi avalikena, vdimalik on

jagamine e-maili, lingi ja vistutamise teel.

Keskkonna tugevusena voib viélja tuua kasutamislihtsuse — vanemad lapsed tulevad ka
iseseisvalt toime peale esimest demonstratsiooni. Kuid lihtsusest tulenevad ka norkused —
niiteks ei saa iileslaetud pildifaili kuidagi toodelda ega podrata ning heli salvestamisel on vaja

viga vaikset keskkonda, et véltida taustmiira. Segamini ldinud tekst tuleb lihtsalt uuesti
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salvestada. Keskkonna lihtsus vdimaldab luua lastega digitaalseid narratiive ka neil Opetajatel,

kelle arvuti kasutamise oskus on elementaarsel tasemel.
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Joonis 4. Ndide videoraamatu loomisest Little Bird Tales keskkonnas.

Audacity

Audacity on vabavaraline programm helitootluseks, mis sobib nii Windows, Mac kui ka Linux
operatsioonisiisteemiga arvutitele. Voimaldab lindistada ja toddelda audiomaterjali. Lasteaias
digitaalsete narratiivide loomisel osutub kasulikuks just vdimalus salvestuselt taustmiira
eemaldada ning vaiksema hiilega riigitud tekstid natuke valjemaks seadistada. Vdimaldab
liita omavahel ka mitut helifaili iiheks — niiteks taustheli ja teksti. Programmi kasutamine vajab
pohjalikumat dppimist ning vidhemalt paaritunnist koolitust, mistottu lasteaiadpetajatele ilma

haridustehnoloogi toeta vdib programm kasutamiseks liiga keeruliseks osutuda.
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2  METOODIKA
Teine peatiikk tutvustab valitud uurimismeetodit ning kirjeldab labiviidud uuringu etappe.

2.1 Uurimismeetodi valik ja tutvustus

Magistritoé autor on praktiseeriv lasteaiaOpetaja ning juba eelnevalt katsetanud lastega
erinevaid narratiivi loomise voimalusi ning digitaliseerinud neid erinevas vormis. Sellest
lahtuvalt osutus tegevusuuring (Action Research) sobivaimaks meetodiks, et leida vastused

piistitatud uurimiskiisimustele.

Tegevusuuring on loodud, et tdita tithimikku uurimuse ja praktika vahel. Tegevusuuring on
meetod, mis piiliab parandada haridust alustades selle muutmisest ning Oppides muudatuste
tagajirgedest (Cohen, Manion, & Morrison, 2007). Tegevusuuring erineb teistest
uurimisviisidest selle kohese praktilise rakendatavuse poolest ning enamasti on uurimise all
praktikust uurija enda voOi kolleegide tegevus. Praktikust uurijale ongi rakendamine iiks
tulemustest, kuid rakendamise tulemusi on vaja ka hinnata (Loftrom, 2011). See on tsiikliline,
diinaamiline ja kollaboratiivne protsess lahendamaks sotsiaalseid elulisi probleeme (Stringer,

2004; 2007).

Iga uurimus on oma olemuselt tsiikliline liikudes uurimiskiisimuse formuleerimisest, andmete
kogumise, andmete analiiiisi ja tagasi uurimiskiisimuse juurde. Tegevusuuring erineb teistest
uurimismeetoditest uurimisprotsessi poolest, mille eesmirgiks on tegutseda, et tekitada
muutusi. Selleks, et tegutseda on vaja planeerida. Vaatlus aitab dppida oma kogemusest ning
nende vaatluste pohjal tehtud reflektsioon aitab jargmist tegevust paremini planeerida (Hearn,

Tacci, Foth, & Lennie, 2009).

Tegevusuuring voib tugineda nii kvalitatiivsetele kui kvantitatiivsetele andmetele, mille
kogumiseks saab kasutada vidga erinevaid meetodeid, sealhulgas vaatlus ning intervjuu
(Loftrom, 2011). Narratiivses intervjuus esitab intervjueeritav oma kogemuse koikide enda
jaoks oluliste stindmustega, mis voOimaldab uurijal vaadelda kogemust uuritava juba

struktureeritud maailma kontekstis (Laherand, 2008).

Narratiivne esitusviis muudab tulemused personaalseks, kohaldatavaks ja loetavaks laiale

lugejaskonnale. Detailsus muudab selle ,,reaalseks” ja ,,elusaks” ning kannab lugeja siindmuste
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keskele. Tavaliselt esitatakse andmeid kahest aspektist ldhtuvalt: kontekst ja tsitaadid
intervijueeritava konekeeles. Intervjueeritava tegelikud/reaalsed {itlused esitavad osaleja
maailmapilti; tdhendusi, mis nad annavad sotsiaalsetele olukordadele ning kogemustele. Uurija
ilesanne on korrastada ja esitada motted loogiliselt ning nii, et lugejad ei saaks neid valesti
moista. Narratiivses esituses on ,tunda autori kohalolu” 1dbi uurija rolli kirjelduste ning

interpretatiivsete kommentaaride (McMillan & Schumacher, 2001).

2.2 Libiviidud uuringu kirjeldus etappidena

Uurimus viidi ldbi iihes Tallinna lasteaias, kus magistritoo autor tootas ise rithmadpetajana.

1.etapp

Magistritoo autor kui uurija ja Opetaja kui praktik katsetas oma lasteaiarithmaga erinevaid
vOoimalusi digitaalse narratiivi loomiseks. Etappi iseloomustab tegevusuuringule omane
tsiiklilisus (Joonis 5.), kus tegevusi planeeriti kasutades lasteaias kasutuselolevat niddalaplaani
vormi. Tegevuse ldbiviimisele ning vaatlusele jédrgnes reflektsioon, mis vormistati
rithmapievikus (kohustuslik dokument lasteaias) tegevuse analiiiisina ning vanematele moeldud
ajaveebis, kus esitati ka loodud digitaalsed narratiivid. Ajavahemikus september 2013-

detsember 2014 loodi kaheksa erineva stsenaariumiga digitaalset narratiivi (LISA cd-1).

Planeeri Tegutse

Reflekteeri Vaatle

Joonis 5. Tegevusuuringu etapid (Hearn, Tacci, Foth, & Lennie, 2009)
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2.etapp

Teooriast iilevaate koostamine. Uurimiskiisimuste tapsustamine. Tegevusuuringu kavandamine.

3.etapp

Kogemusele ja teooriale tuginedes digitaalse narratiivi stsenaariumite loomine. Stsenaariumite
loomisel voeti aluseks esimeses peatiikis 1k 16 esitatud Joonis 1. ,,Vdimalusi narratiivi loomise
ja digitaliseerimise kombineerimiseks” ning loodi viis stsenaariumi nii, et ldbi saaksid

proovitud nii k&ik narratiivi loomise kui ka nende digitaliseerimise voimalused.

4.etapp
Loodud stsenaariumite katsetamine iihes Tallinna lasteaias. Tegevusi viisid ldbi Opetajad
rithmades, kus kidivad 4-5, 5-6 ja 6-7aastased lapsed. Tegevused seoses stsenaariumite
katsetamisega:
e stsenaariumite tutvustamine, mida viis 1dbi magistritoo autor;
® lastevanemate teavitamine ning loa kiisimine lapse uuringus osalemiseks (LISAI;
LISA2);
® tegevuste planeerimine, kus magistritod autoril oli ndustaja roll;
® tegevuste ldbiviimine, t60 autor oli vaatleja rollis ning vajadusel aitas Opetajaid tehnika
kasutamisel;
e tagasiside kogumine: lastelt kogus tagasisidet rithmadpetaja vestlusringis ning edastas
uurijale kirjalikult koik laste iitlused; vanemate tagasiside edastas Opetaja kirjalikult.
Opetajatelt koguti tagasisidet kasutades narratiivset ja poolstruktureeritud intervjuud,

mis Opetajate ndusolekul lindistati ning transkribeeriti.

S.etapp

Tulemuste analiiiis, uurimiskiisimustele vastuse formuleerimine, jdrelduste tegemine.
Tulemuste esitamisel voeti aluseks Opetaja kogemuse narratiiv digitaalse narratiivi stsenaariumi
libiviimisel. Opetaja narratiivile anti tihendusi lihtudes teooriast ning uurija praktilisest
kogemusest. Samuti toodi vilja laste ja lastevanemate tagasiside ning vajadusel uurija

vaatlustest tulenevad mirkused.
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3 TULEMUSED

Kolmas peatiikk annab iilevaate uurimustod tulemustest. Esimene alapeatiikk esitab uurija
kogemuse digitaalsete narratiivide loomisel, mis olid sisendiks viie stsenaariumi loomisel.

Alapeatiikkides 3.2-3.6 esitatakse loodud stsenaariumid ning nende evalvatsioon.

3.1 Uurimist60 autori praktilisest kogemusest digitaalsete narratiivide loomisel

Kédesolevas alapeatiikis on narratiivina esitatud uurijast praktiku kogemus, mille eesmérk on

vilja tuua stsenaariumte arendamiseks kasutatud praktilisest kogemusest tulenev sisend.

, Peale esimesi tooaastaid lasteaiadpetajana hakkasin otsima voimalusi Oppetegevuste
mitmekesistamiseks. Digitaalse narratiivi vallas oli minu esimeseks kogemuseks laste
motiveerimiseks loodud animatsioon , Uhepajatoit.” Kuna eelnev kogemus téielikult puudus,
siis tagasivaadates nden mitmeid asju, mida oleks voinud teha teisiti, kuid lastele tulemus
meeldis ning tihti kiisiti enne lounasooki seda ndha. Peagi peale multifilmi loomist osalesin
Koolielu keskkonnas e-kursusel , Veebiraamatud ja vorgukirjastused,” kus loodud
materjalidest leidis oppetegevuses rakendust e-raamat ,,Kolm porsakest ja kuri hunt” — lastele
meeldis arvutiekraanilt raamatut vaadata, sest siis ndgid koik iihtmoodi hdsti pilte ning mul
opetajana oli ka lihtsam raamatut lugeda.” Digitaalse narratiivi kasutamine Oppetegevuses
vOib esineda kahes vormis: tihes on laps voi laste grupp ise narratiivi loojad ning teisel juhul on
nad varem loodud narratiivi tarbijad (Robin, 2006). Collen (2006) véidab, et lasteraamatute
digitaalne esitamine on Oigustatud, kuna see koidab lapsi ning pakub autentset kogemust,

kusjuures negatiivseid mojustid vorreldes tavaraamatuga ei ole.

Lasteaias kasutatakse erinevas vormis narratiive nii lavastamiseks, Oppe- ja kasvatustegevuses
kui ka unejutuna. Ka Koolieelse lasteasutuse riiklik dppekava (2008) toob vilja lastekirjanduse,
dramatiseeringute ning {imberjutustuse kasutamise Oppe- ja kasvatustegevuses. ,, Enne
haridustehnoloogia magistriopingute alustamist moistsin, et Opetamine ldbi narratiivide
kasutamise on mulle viga loomulik. Lasteaias tihendas see, et peaaegu koik oppe- ja
kasvatustegevused olid iiles ehitatud monele muinasjutu voi lasteraamatu siiZeele. Uut

oppeaastat alustades kiisisin lastelt, mida me voiksime lisaks lugude jutustamisele nendga veel
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teha — lisaks lavastamisele ning ise raamatute tegemisele pakkus iiks laps vilja: ,,Voiks isegi

[R2E2

proovida filmi teha

., Haridustehnoloogia opingutega seoses oli hea voimalus katsetada erinevaid voimalusi
lastega digitaalsete juttude loomisel. Esimeseks katseks sai 5-6aastaste lastega
iimberjutustustel pohinevate videoraamatute loomine. Algmaterjaliks olid jutukesed
., Kalevipojast,” millest iga laps valis oma lemmikloo, maalis selle pohjal pildi ning pildi pohjal
Jjutustatud loo salvestasime kasutades mobiiltelefoni diktofoni (LISA 1 cd-1). Minu iillatuseks
osutus Saastastele raskeks oma pildi jdrgi liihikese loo jutustamine ilma, et ma oleks
lisakiisimusi esitanud ning paljud lapsed rddkisid oma loo nii vaikselt, et lapsest natuke
kaugemal olnud mobiiltelefoni mikrofon ei suutnud heli piisava tugevusega salvestada.” Heli
salvestamisel on otstarbekas kasutada vilist mikrofoni, sest selle paigutamine lapsele 1ihemale
on lihtne ning seeldbi vidheneb ka taustmiira salvestisel. Vajadusel on heli salvestamiseks

voimalik kasutada vabavaralist programmi Audacity.

,Lastele esimeseks kogemuseks animatsiooni loomisel sai H.C. Anderseni muinasjutu
iimberjutustusel pohinev multifilm ,, Lumekuninganna” (LISA 2 cd-1). Narratiivi loomiseks ja
meelde jdtmiseks kasutasime ajatelge, et hiljem oleks lastel hea vaadata, mis jdrjekorras ning
kellega mingid siindmused juhtusid. Lapsed joonistasid ja loikasid kahemdotmelised tegelased
ning taustsiisteemi A4 paberile. Seadsime valmis fotonurga — statiivil suunaga iilevalt alla
seisev fotoaparaat; nurgamarkerid, mille abil paika sdttida vahetuvad taustad. Lapsed
kordamooda liigutasid vastavalt eelnevalt loodud ajateljele oma tegelasi umbes sentimeetri
haaval ning iga liigutamise jirel tehti foto. Lastele selliselt pildistamine meeldis, kuid
opetajana pidin pidevalt jidlgima, et fotoaparaat paigast ei nihkuks.” Digikaamera paigast
nihkumist aitab véltida distantspéddstiku kasutamine. Kuna kogu pildistamisprotsessi jooksul on
vajalik hoida samu valgustingimusi, mis lasteaias voib osutuda loomuliku- ja iildvalgusega
raskeks kui ohtul Iopetatakse hommikul alustatut, on hea kasutada lisavalgustusena niiteks

laualampi voi uuesti seadistada fotoaparaadi valge tasakaal.

. Lumekuninganna” multifilmile luges heli seekord peale ainult iiks laps. Tdnu eelmisele
kogemusele mikrofoniga ning vahepeal omandatud helitootlusoskustele oli salvestus
kvaliteetsem, kuid probleeme tekitas heli ja pildi siinkroniseerimine. Mones kohas, kus juttu

rohkem, oli pilte liiga vihe ning seega oli vajalik piltide nditamise aega pikendada, mis aga
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omakorda vihendab animatsioonile omast litkumisefekti.” Nevski (2011) soovitab lastega
animatsiooni loomisel enne salvestada heli ning seejarel pildistada, sest siis on selge, mitu

kaadrit mingi jutuldigu jaoks vaja ldheb.

wIndividuaalsete lugude loomiseks kasutasin lastega Soomes viiljatootatud jututamise meetodit,
mida tutvustasin esimeses peatiikis. Jututamine voimaldas luua lastel individuaalseid lugusid.
Lihtsaim lahendus narratiivi esitamiseks oli paberraamatu loomine, kuhu lapse joonistatud
piltidele sai lihtsalt juurde kleepida arvutisse triikitud ning vdljaprinditud teksti.”
Individuaalselt loodud narratiivide digitaalne esitamine on piisavalt lihtne ja ajaliselt voimalik

ka 20-24 lapsega riihmas kasutades selleks Little Bird Tales keskkonda.

,Lumekuninganna” animatsiooni loomisest saadud kogemus, et ajatelg voi piltidest koosnev
skeem aitab lastel lugu paremini edasi jutustada, oli kasutusel ka jargmise digitaalse narratiivi
loomisel. ,, Muinasjuttu ,,Lumeeit” tutvustades tegime ka piltskeemi, et kajastada laste arvates
olulisi stindmusi nende siimbolite kaudu. Seejdrel sai iga laps iilesandeks iihest siindmusest pilt
Jjoonistada — kasutasime pabernuku toorikuid, et tegelased dratuntavad oleksid. Iga laps iitles
oma pildi pohjal lause kasutades etteantud lausemalli, mille salvestasime diktofoniga . Seekord
oli lastel juba olemas kogemus mikrofoni rddkimisel ning tulemus seega ka parem. Kuna lapsed
soovisid lugu ka kodus jutustada, siis valminud piltidest tegime e-raamatu (LISA 3 cd-1), kus
teksti ei olnud ning hiljem lisandus ka videoraamat, kus igale pildile oli lisatud lapse enda
oeldud tekst" (LISA4 cd-1). Digitaalse narratiivi esitamine videoraamatu vormis, kus staatilisele
pildile on lisatud helinarratiiv on lihtne monteerida ka videotootlusprogrammis. ,,Jdrgmine
digitaalne narratiiv sai inspiratsiooni K.Teiteri raamatust , Kati ja Jeti: Liiklusraamat
lumeinimestele,” mille pohjal lapsed ise loo vilja motlesid. Seekord otsustasime luua 3D
animatsiooni kasutades plastiliinist tegelasi, kuid hoolimata traadist kehakonstruktsioonile
ning tugedele osutus tegelaste piistiasetamine lastele vaevanoudvaks. Videoraamat , Kati ja
Jeti lihevad iile tee” (LISA 5 cd-l) sai seekord endale liikluse taustmiira ning laste soovil
esitati tekst hoopis ,,koomiksite jutumullides,” kuid videoraamatu formaadis osutus jutumullis
esitatud tekst raskesti loetavaks. Lapsi see aga ei hdirinud, kuna neil oli lugu peas ning enamus

neist ei olnud veel omandanud lugemisoskust.”

,0.-7.aastaste lastega, kellel juba lugude loomise ja digitaliseerimise kogemus olemas, oli

eesmdrk leida veel erinevaid voimalusi nii narratiivi loomiseks kui ka digitaliseerimiseks.
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Siiamaani koige edukamaks digitaalsenarratiivi loomiseks pean piltloo pohimottel valminud
videoraamatut.” Piltloo vormis narratiivi loomise idee pidrineb uurimusest, kus iiks Opetaja
kasutas piltloo vormi, et lapsed saaksid kokkulepitud tegelastega luua uue stsenaariumi mingi
probleemi lahendamiseks (Lotherington et al., 2008). ,, Mina kasutasin inspiratsioonina Epp
Annuse raamatut ,,Uku ja kaelkirjak” ning kuna kuu iildteemaks olid loomad, siis leppisime
kokku, et ka laste loodava loo peategelaseks on kaelkirjak. Peale raamatu lugemist ning
arutamist, tutvustasin iilesannet — tutvustada loo tegelasi; méoelda viilja probleem, mis tegelasel
tekib ning kuidas probleem lahenduse leiab ja visandada loo siiZee 4 reaks jagatud paberile.
Kuna nii oli igale grupi litkmele selge, mida jdargmises etapis ta oma pildile joonistama ning
mida pdrast heli salvestamise etapis iitlema peab. Seekord kasutasime skdnnerit piltide
digitaliseerimiseks, lisasime need Little Bird Tales keskkonda ning audio lugesid lapsed
gruppidena peale teises ruumis, et vihendada taustmiira, mida keskkond kahjuks eemaldada ei
voimalda. Valmis viga erinevate probleemipiistitustega lugudest videoraamat ,, Kaelkirjakute

lood”” (LISA 6 cd-1).

., Erinevate lootiiiipide katsetamisel ebaonnestus idee luua rithmatoona iihest algusest mitu
viga erineva siiZeega lugu ehk narratiivi loomise vorm, kus igale jdrgnevale siindmusele
pakuvad loojad vdilja mitmeid erinevaid siindmusi, mis edasi voiks juhtuda. Sellise hajuloo
loomine pakkus lastele kiill palju roomu — pakkuda vdlja erinevaid naljakaid siindmusi, mis
juhtuda voiks, kuid muutis loo iiles mdrkimise ning lastele loo jdlgimise peale kolmanda
siindmuste-kihti viiga keeruliseks, sest voimalusi oli viiga palju ja iga laps soovis ka oma motet
salvestada.” Papadimitriou et al. (2013) pakub vilja vdoimaluse, et paljude siindmuste ideede
kirja panekuks voib kasutada maéttekaarti ning seejérel valida vélja sobivad, millest moodustub

narratiiv.

wJdrgmise projektina valmis animatsioon ,,Kiilma maa loomade seiklus” (LISA 7 cd-1), mille
narratiivi loomiseks kasutasime jutulonga punumise meetodit ehk iga laps iitles iihe lause, mis
sobis kokku eelnevaga. Meetod voimaldas lastel kasutada kogu oma fantaasiat ning loos olid
moned jdrsed hiipped iihelt siindmuselt ja tegelaselt teisele, kuid seekord oli opetaja vaid
kirjutaja rollis ning suunamist ei toimunud. Lapsed otsustasid, et seekord voiks kasutada kiill
Joonistatud tegelasi, aga siiski luua kolmemootmelise keskkonna. Kuna digitaliseerimiseks

otsustasime seekord kasutada vaid tahvelarvutit, siis oli lastel keeruline ise pildista kuna
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tahvelarvutit polnud voimalik stabiilselt iihte asendisse seada. Samuti toimus tootlemine
tahvelarvutis kasutades rakendust iMovie, mille voimalused osutusid palju kesisemaks kui
eeldasin ning tulemuseks oli ,,ujuvate” iileminekutega animatsioon. Lapsed olid tulemusega
siiski rahul, kuid jdrgmise korra ettepanekutena toid vilja, et voiks nditeks kasutada kodust
toodud mdnguasju tegelastena; panna endale kostiitimid selga ja ise ndidelda; piirduda iihe
pdikesega; kasutada vihem tegelasi ning ,,viga sooviks teha sellise multika nagu telekas” on
hoolimata protsessi ajamahukusest.” Valides sobivad rakendused on digitaalsete narratiivide
loomine voimalik ka tahvelarvutitega, kuid kiesolevas to0s on seda teemat kisitletud vaid

lisavOimalusena.

., Koige viimaseks digitaalse narratiivi projektiks 6-7aastaste lastega sai meedianddala raames
loodud uudistesaade. Tegevusele eelnes vestlusring iihe lapsevanemaga, kes tootas
reZissoorina ja tutvustas lastele oma ametit. Uheskoos métlesid lapsed viilja, millised uudised
peaksid saates olema ning vaba valiku alusel jaguneti gruppidesse, et teha uudisloiguks
eeltood. Lapsed joonistasid siindmusest pildi ning video monteerimisel kasutati neid kui liilitusi
stindmuspaika. Lisaks ilmateatele ja spordiuudistele leidsid kajastamist ka eelneval nddalal
olnud lasteaia siinnipdiev ning eelmisel pdeval lasteaia saalis ndidatud kino. See oli esimene
kord kui kasutasime narratiivide digitaliseerimiseks filmimist. Heli salvestamiseks kasutasime
vdikest mikrofoni ning nutitelefoni, et vihendada taustmiira videosalvestusel. Saate (LISA 8
cd-1) monteeris kokku sel ajal riihmas praktikal viibinud praktikant.” Video tegemine ning
filmitav olemine ei olnud lastele esmakordne kogemus, kuid tegevus pakkus neile vdoimalust
proovida diktorirolli. Sellest tulenes ka mote, et video voi film digitaalse narratiivina voiks

pakkuda lastele kogemust niha end mingit kindlat rolli tditmas.

Eespool kirjeldatud kogemustele ning teooriale toetudes panin kokku jidrgnevad stsenaariumid
digitaalse narratiivi loomiseks koolieelses lasteasutuses, mida katsetasid neli Opetajat lastega

vanuses 4-7 aastat.

3.2 Stsenaarium: JUTUTAMINE

Stsenaarium ,,JJututamine” on individuaalne tegevus, kus osalevad vaid iiks laps ning Opetaja.

Stsenaarium annab lapsele vdimaluse tdiskasvanu juhendamisel tutvuda IKT vahendite
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kasutamisega. Laps ndeb, kuidas tema joonistus ja haial muutuvad digitaalseks ehk, kuidas

joonistus pildistatakse voi skidnneeritakse ning kasutab mikrofoni. Vanematel lastel on véimalik

Opetaja juhendamisel laadida pildid arvutist keskkonda ning Sppida hiirega navigeerimist.

Osalejad: iiks laps (Sobib kui laps oskab rdédkida ja tunneb huvi lugude jutustamise vastu.

Alates 3.a)
Aeg: 1 tund

Eesmirgid:

e Laps jutustab oma kogemuse/fantaasia alusel;

e Laps omandab kogemuse mikrofoniga heli salvestamisel;

e Laps analiilisib tehtut tuues vilja mis ldks hésti, mis oleks vdinud teisiti teha.

ETAPP OPETAJA TEGEVUS LAPSE TEGEVUS
NARRATIIVI LOOMINE Loeb ette juhendi:
,Ridgi oma lugu. Kirjutan selle
Vahendid: iiles tdpselt nii, nagu selle mulle
e pliiats rdadgid. Koige lopus loen loo sinule
e paber ette. Kui tahad, void seda siis veel
muuta voi parandada.” (Children | Jutustab oma loo
Viiksemate laste jutustused | are telling using  storycrafting
voib kohe diktofoniga | method, 2013)

lindistada ja  pérast ette
mingida ning kasutada ka 3.
etapis lindistust.

Kirjutab loo iiles tipselt nii nagu
laps selle rdagib.

Loeb loo lapsele ette. Kiisib, kas
laps  soovib  midagi  muuta/
parandada. (viib vajadusel
muudatused sisse)

ETTEVALMISTUS Palub lapsel joonistada pildi(d) loo | Joonistab loo juurde pildi(d)
juurde. Annab lapsele paberi ja
Vahendid: kunstitarbed
e paberid
e virvilised pliiatsid,
kriidid vms
joonistusvahendid
DIGITAALSE NARRATIIVI | Pildistab vdi  skédnneerib lapse
LOOMINE joonistuse(d).
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Vahendid: Laeb pildid keskkonda | Jarjestab dpetaja abiga pildid.
e fotoaparaat voi skidnner | www. littlebirdtales.com

e mikrofon Réédgib mikrofoni loo, mis
® arvuti enne sai lles Kkirjutatud
(internetiiihendusega) (vanemad lapsed saavad loo

lugeda, noorematele vdib loo
meeldetuletuseks veel kord
ette lugeda)

JAGAMINE JA | Niitab lapsele 10pptulemust. Kiisib | Radgib oma kogemusest
REFLEKTEERIMINE kas ja mis lapsele meeldis. Mis
oleks vOinud paremini minna.

Kiisib lapselt luba jagada tema lugu
kaaslaste ja lapsevanematega.

3.2.1 Stsenaariumi ,,Jututamine” evalveerimine

Kes: 12aastase toostaaziga opetaja

Kellega: 6aastane tiidruk (+ hiljem veel 4 tegevuse vastu ise huvi tundnud lapsega)
Kus: 5-6aastaste laste rithm

Kulunud aeg: Uhe pieva jooksul

Jututamise meetod on individuaalne ning ka mittedigitaalses vormis jutustusi luues pakutakse
seda voimalust koigile lastele ning lapsed vabatahtlikult jutustavad oma lugusid tuttavas
igapdevakeskkonnas (Nicolopoulou, 1997; Karlsson, 2013). Opetaja: ,,Koige pealt ma rddkisin
lastele, kiisisin, et kes on nous mulle oma lugu rddkima. Koigepealt oli nous iiks tiidruk ja siis
kuna sellel pdeval oli lapsi palju, siis ma ei tahtnud, et oleks nagu see, et noh teised segaksid, et
noh tuleks see omalugu, siis ma ldksin temaga opetajate tuppa. Ja siis kui ma talle rdcdkisin
dra, et rddgi mulle see lugu, mis sa rddgid ma panen selle kirja paberile. Siis ta otsustas, et ta
ei taha, et ta ei oska. No ndha oli, et ta tombas nagu krampi. Ma kiisisin, et kas sa oled nous
hiljem ja siis ta iitles ,,Jaa” ja siis teine tiidruk, kes on hdsti uudishimulik, oli tema juba kohe
seal ukse vahel, et tema tahab tulla...” Kuna rithmas viidi sellist tegevust 1dbi esmakordselt, siis
lastele ei olnud teada, mida neilt oodatakse ning kuidas protsess toimub. Esimese tiidruku

loobumist vdis mojutada nii teada saamine, mida teha tuleb kui ka hirm teise keskkonna ees.
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Opetaja:,,...Ja siis, et siis seletasin talle ka dra, et rddgi mulle iiks lugu, ma panen selle kirja.
Siis ta oli nous kohe. Rddkis mulle hdsti-hdsti pika loo. Ja siis ma lugesin selle loo talle pdrast
ette. Ja siis iitlesin, et hakkame pilti selle jirgi joonistama, siis ta otsustas, et ta teeb sellest
ithest loost kaks voi kolm lugu. Ma arvan, et tema puhul sai.. saatuslikuks on vist vale sona, aga
kuna ta kdelises tegevuses on hdsti enesekriitiline ja ta tal on nagu see isa poolt see surve, et ta
ei oska ja ta voiks paremini, siis ma arvan, et tal tombas mingi bloki peale selles osas, et tal oli
ju see lugu oli hdsti erineval tasandil ja hdsti palju tegelasi, et vaja nagu paberile, et siis ta
ldks nagu voib-olla lihtsama vastupanu teed. Ja siis kui ta oli need, talle loo ette lugend, siis ta
iitles, et vot siin ma lopetan dra, vot siin on iiks lugu, siin on teine lugu...” Meeles tuleb pidada
ennekdike seda, et laps on loo autor ning lubada tal teha muudatusi vastavalt tema soovidele,
hoolimata pdhjusest, sest siis laps tunneb, et lugu on tdesti tema oma ning ta on loo autor.
Taiskasvanu ei tohiks teha lapse jutustatule parandusettepanekuid voi soovitada, kuidas midagi
joonistada. Opetaja: ,,..ja siis kui ta joonistama hakkas, siis ta alguses kiisis koguaeg, et mis see
oli niiiid, kas ma voin ise koik virvid valida tegelastel ja koik asjad. Ise pildid voi voi sa iitled
mulle ja siis ma selgitasin, et see on sinu lugu, lugesin talle veel iihe korra ja siis ta kiisis, et
kas ma saaksin talle vilja printida selle teksti, et siis ta saab nagu ja siis ta, ma printisin talle
vilja, murdis nagu need lausete kaupa nagu et, et kust iiks pilt ja minu meelest oli vist kolm
pilti sellele loole. Et siis ta murdis selle paberi tdpselt selle koha pealt, et ta nagu ise jagas dra,
et see on nagu esimene pilt, see on nagu teine pilt ja see on nagu kolmas pilt. Ise nagu 16i need
oma niidelda nagu loo sellised etapid nagu. Et algus, keskmine osa ja lopu osa...” Opetaja ja
lapse koostoos tuli stsenaariumi ldbiviimisel hea mote, kuidas juba lugeda oskav laps oma t66d
saab organiseerida ning paremini meeles pidada loo siindmustikku, millele illustratsiooniks
pilte joonistatakse. Suurtdhtedega kirjutatud voi viljaprinditud tekst aitab lapsel otsustada,

milliseid ja kui palju pilte tal on vaja joonistada, et lugu edasi anda.

Opetaja: ,,...ta luges ise alguses selle lause ja siis ta, siis me lindistasime, aga mitu korda nagu,
et ta oli alguses hdsti ebakindel nagu selle mikrofonisse rddkimisel, aga pdrast oli ta juba
tditsa selline, et tahtis veel ja veel ja et kas ta voib loole pealkirja ja koik need asjad nagu ise ja
ja siis kui ja kui pdrast see valmis oli siis ta enne kui ma iildse joudsin kiisida ta kdest, et kas et
noh et kas me voime koikidele teistele ka ndidata seda lugu, siis ta juba ise, et ta tahab teistele
ka ndidata ja vanematele siis ka.” Laps omandas kiiresti kogemuse, kuidas mikrofoni rdadkida

ning tundis 16puks oma loodu iile tdelist uhkust soovides seda jagada nii rithmakaaslaste kui
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vanematega. Laps hindas tegevust meeldivaks, kuna sai ise moelda loo ja tegelased ning hiljem
ka ise kuulata, mis loo riikis. Oluliseks osutus ka vdoimalus ise valida, millised pildid joonistab

ning arvuti kasutamise kogemus.

Lapsevanem: ,,...Tdna peale lasteaeda soitsime siinnipdevale ja siis ta autos rddkis mingist
Jjutustamisest ja joonistamisest, niiiid saan aru, miks ta nii vaimustuses oli ja mitu korda sellest
radkis. [...] ..igatahes viga kihvt asi, lahe kuulda, kuidas laps oma lugu rddgib.” Lapse ohtune
tagasiside lapsevanemale annab tunnustust selle kogemuse olulisusest lapse jaoks ning tidnu

loodu jagamise voimalusele sai sellest osa ka lapsevanem.

Stsenaariumi ,,JJututamine” viis 1idbi 12aastase to0staaziga Opetaja S-6aastaste laste rithmas algul
tihe lapsega ning seejdrel veel 4 lapsega, kes ise selleks soovi avaldasid olles nidinud esimest
loodud jutustust. Uks tiidruk tundis huvi, kas selliseid lugusid saaks ka tahvelarvutis teha nii, et
seal kohe pildid joonistad ning iiks Opetaja sonul ka muidu tehnikahuviline poiss avaldas
korduvalt soovi arvutiga lugusid jutustada ka mitu niddalat hiljem. Lastevanematelt saabus ka
hiljem tagasisidet, et laps kodus teeb pilte ning piitiab ise iPadiga salvestada ning iiks ema
saatis lapse tehtud videoraamatu vilisriigis elavale isale ja sealsetele vanavanematele, kes olid

tillatunud ,, et kuidas kiill voimalik et opetaja teeb sellist asja lastega.”

Opetaja hindas stsenaariumi lasteaias histi rakendatavaks, sest ,....tegevus oli lapse jaoks
praktiline ja sai oma kogemuste kaudu oppida.” Lisaks eesmirkidele, et laps suudab oma
fantaasia alusel luua loo ning joonistada juurde pildid pidas Opetaja oluliseks ka kogemust
mikrofoni kasutamisel — ,,...sai reaalselt niha et kui liiga vaikselt rddkida siis ei ole kuulda.”
Opetaja enda jaoks tegevust libiviimist raskeks ei hinnanud, pigem tulenesid probleemid enda
huvist katsetada keskkonda kasutada olemasoleva mobiilirakendusena — ,,Métlesin et saan
fotod mobiiliga pildistades kohe Little Bird Tales keskkonda laetud, kuid kuna pildid olid viltu,
siis ei saanud ma sellega selliselt hakkama. Raske polnud selle teostamine, pigem just

keskkonna kapriissus ja teadmatus kas ja kuidas saab pilte poorata.”

Stsenaariumi ,,Jututamine” rakendamise tulemusena valmisid videoraamatud ,,2 dde” (LISA 9

cd-1) ja ,,Poiss liiga kaua arvutis” (LISA 10 cd-1).

Stsenaarium ,,Jututamine” on sobiv lasteaias rakendamiseks, kuna Opetaja ei vaja tdiendavat

koolitust, et lastega videoraamatut luua. Jututamine on voimalus pakkuda lapsele loovat
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individuaalset tegevust, kus mdtestatud IKT-vahendite kasutamine aitab kujundada lapses

ettevotlikust ja 21. sajandi kirjaoskust.

3.3 Stsenaarium: PILTLUGU

Stsenaarium ,,Piltlugu” viiakse 14dbi viikeste gruppidega, kes teevad iiheaegselt meeskonnatood.

Stsenaariumi pohirdhk on probleemi lahendamise oskusel nii iilesande piistituses kui ka

meeskonnas, kuid tegevus tutvustab lastele ka IKT vahendite kasutamise vOimalusi: kuidas

joonistus saab arvutisse, mikrofoniga heli salvestamine ning oma hééle kuulamine.

Osalejad: 4 last grupis (alates S.aastased)

Aeg: 2

tegevust

Eesmirgid:

Laps teeb oma rithmas koost6dd probleemi lahendamiseks;

Laps moistab loo struktuuri — loogilist jargnevust (algus, tegevus, 10pp);

Laps omandab kogemuse mikrofoniga heli salvestamisel;

Laps analiiiisib tehtut tuues vilja mis ldks hésti, mis oleks vdinud teisiti teha.

ETAPP OPETAJA TEGEVUS LASTE TEGEVUS
NARRATIIVI LOOMINE Loeb lastele raamatut voi suunab

lapsi arutlema valitud teemal.
Vahendid:

inspiratsiooni materjal

,,Piltloo”  vormid
paberil
joonistusvahendid

a4

Uheskoos otsustatakse loodava loo
tegelane (ja soovi korral ka
probleem, mida tegelane lahendama
peab).

Selgitab lastele kuidas lugu luua
kasutades piltloo vormi:
1) Kboige iilemises lahtris
tutvustatakse tegelast
2) Teises lahtris selgub
tegelase probleem

3) Kolmandas lahtris
tegeletakse probleemi
lahendamisega

Osalemine arutelus
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4) Kboige alumises lahtris on
loo 10pp - probleem sai
lahendatud voi mitte

Vormile pole vaja viga detailselt
pilte joonistada

To60O grupis:

Arutatakse oma loo tegelase
probleemi ja selle
lahendamise voimaluste {ile.
Kokkuleppele Jjoudes
visandatakse tegelase

toimingud ja taust. Vanemad
lapsed voivad ka iga pildi

juurde  selgitavad  laused
kirjutada.
ETTEVALMISTUS Eelmisel péeval tehtud piltlood | Lapsed lepivad grupis
Vahendid: jagatakse gruppidele tagasi ja | omavahel kokku, kes mis pildi
e A4 paberid palutakse joonistada koik pildid | joonistab.
e joonistusvahendid suurele paberile Piltide joonistamine

DIGITAALSE NARRATIIVI
LOOMINE
Vahendid:
e fotoaparaat vOi skinner
® mikrofon

Pildid skidnneeritakse vO1
pildistatakse ning salvestatakse
arvutis eraldi kausta.

Kasutades videotootlus tarkvara voi
keskkonda www.littlebirdtales.com

Iga grupp jirjestab oma pildid
ning loeb iga pildi juurde
vastava teksti mikrofoni.

® arvuti
Jarjestatakse gruppide juhendamisel
pildid ning salvestatakse iga pildi
juurde sobiv tekst.
JAGAMINE JA | Niitab lastele 10pptulemust. Kiisib | Lapsed radgivad oma
REFLEKTEERIMINE kas ja mis lapsele meeldis. Mis | kogemusest

oleks vdinud paremini minna.

Kiisib lastelt luba  jagada
videoraamatut lapsevanematega

3.3.1 Stsenaariumi ,, Piltlugu” evalveerimine

Kes: 12aastase toostaaziga Opetaja

Kellega: kolm neljast lapsest ja iiks kolmest lapsest koosnevat gruppi

Kus: 5-6aastaste laste rithm

Kulunud aeg: Uhe pieva jooksul (dppetegevus + pirastlouna heli salvestamiseks kahe grupiga).

37




Stsenaarium ,,Piltlugu” pakub lastele vdimalust ise erinevatele probleemidele sobivate
lahenduste vilja mdtlemiseks. Opetaja: ,,...viisime lastega libi alustades siis karukoosolekul,
rddkisime loo alguse, paika panime selle, et on kolm tegelast...” Digitaalse narratiivi loomist on
lihtne integreerida erinevate ainevaldkondade ja  metoodikatega. Seekord oli
probleemipiistituseks ,,tiili mingus,” mida arutati eelnevalt Kiusamisest Vaba Lasteaia

metoodika karukoosolekul.

Opetaja: ,,...Kuna me esimest korda tegime seda, siis ma tutvustasin neile voi mul oli eelmisel
pdeval varasemalt valmis tehtud need, kuidas ma nimetan neid - stsenaariumi paberiteks ja see
oli siis vist oli neljaks jagatud: loo algus, siis niidelda tiili tekib, siis ldheb tiili suuremaks voi
mingi situatsioon ja lopp. Ja siis kui ma lastele rddkisin, et teil tuleb koik endal ise moelda, siis
esimesed kiisimused oli, et kas loo lopp voib olla ka kurb, et et lastel on ilmselt see muinasjutu
onnelik [opp oli...” Esmakordsel stsenaariumi ldbitegemisel vOib lastele protsess ainult
seletuste pOhjal jddda arusaamatuks, kuid kui teha iiks lugu niidisena teisel teemal, siis saab

lastele selgeks tegevuse ,,muster.”

>

Opetaja: ”...Ja siis see meeskonnad ma jagasin loosi teel, niimoodi, et ma ise ka ei teadnud,
kes iihte gruppi satuvad. Ja sattus loosi tahtel nii et oli kaks tiidrukute gruppi ja kaks poiste
gruppi. Ja lapsed olid laudade taha dra jagatud kolm neljast oli ja iiks kolmene grupp. Siis
rddkisin veelkord iile, misme tegema hakkame ja iga tdiskasvanu siis niioelda juhendas ja
suunas seda iihte laudkonda. ...Ja abiks niioelda meeskondadel siis juhendamisel olid siis
opetaja abi ja kaks praktikanti...” Tdiendav tdiskasvanute abi pole alati voimalik ning ka oma
kogemuse pohjal ei pea uurija seda vajalikuks. Teemat arutades pakkus Opetaja vilja, et ka
rithmade moodustamisele voiks tdhelepanu pododrata, et ithte gruppi satuks erineva tasemega
lapsi. Tidiskasvanu peaks sekkuma voimalikult vihe ning pigem vastama laste poolt esitatud

kiisimusele voi juhendama ainult siis kui mirkab, et lapsed ise ei saa aru, mida nad tegema

peavad.

Stsenaarium pakub lisaks véljamdeldud probleemi lahendamisele ka voimalust lastel tegevuse
kidigus tekkinud eriarvamustega toimetulekuks, millele poorab tihelepanu ka Wohlwend (2015)
oma uurimuses, kus lapsed loovad viikeste gruppidena lugusid kasutades tahvelarvuteid.
Opetaja: ,, Lastel.. oli oli gruppe, kus hakkas kohe niivelda aktiivne meeskonnatié peale ja oli

gruppe, kes vajasid natukene tdiskasvanu poolset suunamist. Et moned jdid nagu vdga
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vaidlema nende nimede iile seal meeskonnas, aga monedel tulid hdsti kiiresti. Tiidrukutel
nditeks tulid palju kiiremini. Pigem tiidrukutel tekitas meeskonnas nagu tiili see, et kes kirjutab
voi kes nagu alustab voi siis kui lopus neil koik see lugu sai nagu valmis sinna paberile siis...
siis oli nagu tekkis nagu jdargmine niivelda olukord seal meeskonnatoos, kus nad pidid hakkama
siis dra nagu jagama, et kes selle loo alustab, et kes esimesena peab.. ma arvan, et minu
meelest kahes meeskonnas tekkis see, et lapsed arvasid, et kui tema nagu maotles tiidrukutele voi
lastele need nimed tegelastele, jdrelikult tema peab esimest pilti niidelda joonistama, et nad siis
omakeski, kes tegi siis liisusalmiga, kes kes lihtsalt andis niioelda alla, et hea kiill mina

Joonistan siis. Siis nad said selle olukorra niioelda lahendatud...”

Opetaja: ,,...Ja kui neil olid need métted sinna paberile pandud ja kéigil neljal meeskonnal oli
see valmis, siis me jagasima paberid, kus nad siis joonistasid need niioelda suurtele piltidele.
Uks meeskond oli nagu see, kes kui nad muidu istusid libisegi, siis nad joonistama hakkasid
niimoodi selles jdrjekorras. Nad muutsid nagu seda oma asukohta seal laua taga. See, kes
esimese pildi joonistas, siis see istuski koige esimese tooli taha, et see oli ainult iihel
meeskonnal, mis ma nagu mdrkasin, et teistel jdid nagu ikkagi need asukohad nagu samaks
Jjoonistamisel, aga poistel liks see kohe nagu loogikaga, et nad ise panid ennast paika...” Mida
rohkem on lastel vabadust protsessis, seda loovamaid ning endale sobivamaid lahendusi
meeskonnatods nad kasutusele votavad, mis aga koigile gruppidele ei pruugi sobida voi

vajalikud olla.

Opetaja: ,,...Et kui koigil meeskondadel said need joonistused valmis siis ennem kui ma
hakkasin neid niioelda digitaalseks muutma neid pilte, siis nad rddkisid ka oma lugu ka teistele
rithmakaaslastele. Et nad votsid ennast jdrjekorda ja siis rddkisid selle oma loo ja méonel oli
lugu juba meelest ldinud, et moni tahtis iiksinda koik selle dra rddkida, mis oli voib-olla hoopis
jdrgmisel. Et nende jaoks oli aru.. moista seda, et ta iitleb nagu ainult need laused, mis kdivad
tema pildi kohta. Et et poisid tahtsid kohe koik nagu tdie mahuga dra rddkida, et saaks ruttu
lugu dra...” Selline oma lugude jutustamine reaalelus pakub lastele kontrasti digitaalsete

jutustuste kuulamisele ning vaatamisele.

Paljudele lastele oli mikrofoni riikimise kogemus esmakordne. Opetaja: ,,...Ja ma alguses
hakkasin heli salvestama ja see liks meil ikka pdris mitu korda sellepdrast, et et viga paljude

laste jaoks oli see uus kogemus ja nad nagu hdsti vaikselt rddkisid ja kohe kui saime seda heli
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nagu kuulata ka ja kui midagi ei kuulnud siis ta sai nagu aru, et tuleb valjemini. Siis moni
muidugi iitles jdlle liiga valjusti, et see, et oma hddlega nagu mdngimist. Ja selles meeskonnas
kus oli, olid kaks tiidrukut, kes olid varasemalt teinud seda oma loo jutustamist (jututamist) ja
seda heli salvestamist, et nemad juba teadsid, mida see heli, et noh ... ses mottes et mis tasemel
sul peab see hddl olema umbes, et sa ei pea viga kovasti rddkima, sa ei pea viga vaikselt
rddkima, et nendega ldks nagu palju ladusamalt selles osas, et see kogemus oli. Ja siis kui meil
olid need dra, siis me kuulasime kogu selle iihe loo...” Heli salvestamise ja mikrofoni radkimise
kogemus ning oskus vdib kujuneda juba paari korraga, kuid mones lapses ka torkeid tekitada.
Opetaja: ...Uks laps oli see , kes kes siis kui meeskonnas kaaslased iitlesid talle, et iitle
kovemini, voi nagu et ei ole kuulda, siis ta keeldus edasi rddkimast ja siis meeskonnas kohe
haaras iiks poiss niiiid niioelda ohjad ja siis iitles ka tema ja pdrast iitles veel ka sellele, et seal

ei olnud midagi karta...”

Keskkond on kiillaltki lihtne ka lastele endile kasutamiseks ning hea vOimalus erinevate
kogemuste omandamiseks IKT vahendite kasutamisel. Opetaja: ,,...siis kui me pilte hakkasime
tegema, siis iiks laps kes on, iihes meeskonnas, kes on hdsti selline tehnika huviline voib vist nii
oelda, siis tema soovis sellele pildile nagu ise proovida seal keskkonnas, kas ta saab nagu selle
tiitellehe ka ise teha, siis ta seal joonistas ja kirjutas...” Seekord lisas pildid teksti juurde
Opetaja, et protsessi natukene kiirendada, et lapsed ndeksid voimalikult ruttu tulemust, kuid
jirgnevatel kordadel oleks sellest lastel taas midagi uut vdéimalik dppida. Opetaja: ,,...ja siis
lounaune ajal ma panin need niicelda nagu koik valmis tegin ja jdrgmisel pdeval siis kiisisin ka
laste kdest, et mul on need valmis, et kas me koik koos ka vaatame. Ja siis me vaatasime nagu
iihe loo dra ja siis nad piiiidsid nagu dra arvata, et voi noh et mis seal voib-olla teistmoodi teha
Jja hddlt ja siis nad nagu iitlesid iiksteisele ka et sinu hddlt oli nii hdsti kuulda, a vot et sinul ei
olnud ja. Et nad ei oeldnud iiksteisele nagu mittemidagi sesosas negatiivset aga nad pigem
nagu just, et oh, et dra karda jdargmine kord ja et iitle kovema hddlega ja ei ole hullu ja
niimoodi. Et ja iihe selle meeskonna puhul kus oli kolm tiidrukut, kes olidki koik hdsti vaiksed,
et siis seal rithmakaaslased kusjuures ei tundnud hdidlte jirgi dra, et kes rddkisid ja lapsed ise
ka sellepiirast et , ei see olin mina, ei see ei olnud mina.” Opetaja hindas tegevust enda jaoks
pigem lihtsaks, kuid td1 vilja, et heli salvestamisel on oluline veebilehitseja valik, sest mones
peab enne iga salvestamist lubama mikrofoni kasutamise, teises saab aga anda vaikimisi loa

lehitseja seadetes.
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Vestlusringis t6id ka lapsed vilja situatsiooni, mida dpetaja oli mirganud. Opetaja: ,,...ja et
lapsed pdrast kui me tegime seda kokkuvotet voi seda vestlusringi, et mis oli raske ja mis
teistmoodi, siis paljud toidki nagu vdlja selle, et oli see hdidle see ja siis iiks laps iitles ka kohe,
et keeruline, et meil tekkis seal oma meeskonnas tooiilesannete nagu.. nad ei kasutanud sona
tooiilesanded, aga et seal meeskonnas tekkisid neil nagu, et kes joonistab pildi ja kes kirjutab ja
niimoodi. Et see et lapsed ise tajusid ka selle dra, mida mina nagu tdiskasvanuna ka ndgin, et
mis osutus nagu raskeks ja millele ma ise ei ei osanud nagu tihelepanu poorata sellel hetkel, et
tekkiski just sellises neljases tiidrukute grupis, kus tegelt koik olid nagu viga iihel tasemel, et
voib-olla teinekord ma teeks nii nagu seda et need meeskonnad, ma ei laseks nagu valikuliselt,
et ma ise ka ei tea vaid ma ikkagi nagu motleks selles osas ldbi et iihte meeskonda satuks

erineva tasemega, et ei oleks koik no korgel tasemel...”

Opetaja hindas tegevust lasteaias histi rakendatavaks ning 5-6aastastele lastele joukohaseks,
kuid siiski pingutustndudvaks. Opetaja: ,,...samuti andis véimaluse tajuda loo loogilist tervikut,
mida tihti lapsed ei moista. Justkui rddgitakse iihesloos mitu erinevat lugu...ei tajuta et iga
lugu on oma alguse, sisu ja lopuga...; Selline tegevus pakub erinevaid voimalusi viga erinevate
eesmdrkide tditmisel. Nditeks kui lapsed ise kirjutavad ja joonistavad, saab jdrgida nende
pliiatsihoidu.” Lisaks erinevate eesmirkide tditmisele voimaldab selline tegevus ka lapsi
jilgida. Opetaja: ,,Seda tiheldasin mélemas poiste grupis. Tiidrukud tajusid loo tervikut ja
loogilist jdatku. Poistel nt oli hiljem keeruline ka arvuti juures end jirjekorda panna nii nagu
nende lugu piltidel on.” Opetaja tihelepanekut, et poistel oli raskem loo terviklikust ja
loogilisust mdista, aitavad selgitada Nicolopoulou (1997) uurimustulemused, kus selgus, et
vorreldes tiidrukute narratiividega puudusid poiste lugudes stabiilsed suhted ning siindmused

olid norgalt omavahel seotud.

Nii &petaja kui lapsed pidasid protsessis oluliseks just meeskonnatood. Opetaja: ,, Antud tegevus
pakkus lastele reaalse kogemuse meeskonna tood teha.” Laps: ,,meeldis tegutseda nii, et lapsi

oli iihe laua taga vihe.”

Lapsevanematelt sai Opetaja positiivset tagasisidet suuliselt. Lapsevanem: ,, Teete ikka nii
ponevaid asju. Ei tule selle pealegi, et lasta neil lugu méelda, joonistada, salvestada. Muidu
ikka ainult filmime neid siinnipdevadel.” Opetaja sonul mitmed lapsevanemad mainisid

jargmisel pdeval, et laps rddkis ohtul tegevusest.
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Stsenaariumi ,,Piltlugu” rakendamise tulemusena valmisid videoraamatud ,,JJalgpall” (LISA 11
cd-1), ,,Tiili lasteaias” (LISA 12 cd-1), ,,Hommik liivakastis” (LISA 13 cd-1) ja ,,Ehitusming”
(LISA 14 cd-1).

Stsenaarium ,,Piltlugu” on sobiv kasutamiseks lasteaias alates Saastaste lastega. Lisaks
voimalusele teha tood viikestes gruppides ning harjutada meeskonnat6d oskusi, tutvustab
stsenaarium lastele IKT vahendite kasutamist ning narratiivi loomisel. Laste huvi korral saavad
lapsed lisaks joonistuste digitaliseerimisele ning heli salvestamisele proovida ka arvutis hiirega

joonistamist voi kirjutamist.

3.4 Stsenaarium: UMBERJUTUSTUS

Stsenaarium ,,Umberjutustus” pdhineb dppekavast tuleneval eesmirgil, et laps suudab kuuldud
lugu oma sonadega uuesti jutustada, kuid tehnoloogia integreerimine tegevusse vdimaldab
lastel saada vahetut tagasisidet lavastuses oma kehastatud rollile. Laps saab kogemuse, et tema
hiil voib salvestuda videosse ka siis, kui teda ennast ,,pildil” ndha pole. Video loomise kdigus
moistab laps, et videost on vdimalik osasid ,,vélja Idigata” ning ka kinofilmides ei ole kodik

,,paris.”

Osalejad: Terve rithm (alates 4.-5.aastased)
Aeg: 2-3 tegevust

Eesmirgid:

e Laps suudab kuuldud lugu oma sdnadega uuesti jutustada;
e Laps toob kuuldud loos vilja tdhtsad elemendid, karakterid;
e Laps avaldab oma arvamust;

e Laps esitab enda rolli;

e Laps saab videopildi loomise kogemuse.

ETAPP OPETAJA TEGEVUS LASTE TEGEVUS
NARRATIIVI LOOMINE Loeb lastele ette loo raamatust vdi | Kuulavad loetavat/jutustatavat
jutustab muinasjutu. lugu
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Vahendid:
® raamat/muinasjutt
* suur paber ja
viltpliiatsid vdi tahvel
ja kriidid

Suunab lapsi analiiiisima loetud
lugu:
¢ Kes on tegelased?
e Milline on tegelaste iseloom
ja vilimus?
e Mis juhtus?
e Millises jérjekorras
stindmused juhtusid?

Vastused pannakse kirja/
joonistatakse suurele paberile voi
tahvlile.

Opetaja suunab lapsi arutatud lugu
jutustama ning paneb loo laste
sonadega kirja. Meeldetuletuseks
voib kasutada eelmisel péeval
tehtud joonist. Lapsi vdib suunata
kiisimustega (mis vahepeal juhtus,
mis siis edasi sai) ning anda
jutujirge erinevatele lastele.

Arutlevad, piiilavad vastata
Opetaja suunavatele
kiisimustele.

Suuremad lapsed saavad ise
kirjutada/joonistada

Lapsed jutustavad iiheskoos
eelmisel pdeval kirja pandud
lugu.

ETTEVALMISTUS

Vahendid:
e erinevad méanguasjad/
kipiknukud voi
kostiitimid

Loetakse lugu lidbi ja otsustatakse
itheskoos, kuidas lugu esitada voiks
— kas mingida kipiknukkude ja
ménguasjadega vOi esineda ise
niitlejatena kostiiiimides.

Jagatakse rollid — lisaks niitlejatele
voib jagada ka nt operaatori, teksti
etteiitleja jms rollid.

Iga laps saab rolli ning jitab
meelde, mis ta tegema ja
iitlema peab.

DIGITAALSE NARRATIIVI
LOOMINE

Vahendid:
e videokaamera
e statiiv

Valgustatakse votteplats.
Videokaamera ja stativ paigutatakse
sobivasse kohta.

Hakatakse filmima.

Kui midagi ldheb segamini, siis
filmitakse see koht lihtsalt uuesti.

Kui lugu on filmitud siis
salvestatakse video arvutisse ja
vaadatakse koos libi.
Vajadusel saab
videotdotlusprogrammis
ebavajalikud osad vilja 16igata.

Opetaja abiga on iiks-kaks last
operaatorid, kes filmivad
(liigutavad kaamerat jms)
Lapsed esitavad oma rolli

Lapsed saavad otsustada kui
miski peaks vilja 16ikama voi
hoopis uuesti filmima.
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JAGAMINE JA | Niitab lastele Iopptulemust. Kiisib | Lapsed rddgivad oma
REFLEKTEERIMINE kas ja mis lapsele meeldis. Mis | kogemusest
oleks vdinud paremini minna.

Kiisib lastelt luba  jagada
animatsiooni lapsevanematega

3.4.1 Stsenaariumi ,,Umberjutustus” evalveerimine

Kes: Kaks Opetajat (2- ja iile 30aastase toOstaaziga)

Kellega: 4-5aastaste laste rithm

Kus: 5-6aastaste laste rithm, dues ja toas

Kulunud aeg: Kahe néddala jooksul

Umberjutustatvaks tekstiks valiti Jaan Rannapi ,,Spordimuinasjutt.”

Opetaja B: ,,..Vat see muinasjutt oli meil juba tegelikult ju korra libi loetud ja see nagu
meeldis lastele ja siis meie motlesime kohe selle loo peale, et see nagu meeldis lastele. Ja ja
tegelikult meeldibki, siiamaani meeldib nagu see. Et siis motsime jah, et votame selle kiisile. Ja
siis jagasime... koiksepealt lugesime veelkorra libi ja siis jutustasime iimber, mis neile nagu
meelde jdi, mis tegelased nagu seal olid. Eee ja palju neid nagu oli. Eee siis kaardistasime,
koik kirja ja siis....” Opetaja A: ,,...hakkasime katsetama... Panime need osatditiad paika siis,
aga me tegime igakord niimoodi, et nad said erinevaid osasid teha ja siis vaatasime, kellel
koige paremini mis vilja tuli ja kellele meeldis mis osa ja siis hakkasime tegema.” Opetaja B:
,....Uldiselt kéik nagu tahtsid, kéik nagu osalesid, et ei olnud selliseid, kes oleks nagu delnud, et
ma ei taha osaleda nagu. Koik olid osalised. Koige lemmikumaks osutusid lopuks ikkagi varese
rollid. Kuningas oli ka populaarne...” Valitud muinasjutt oli lastele juba tuttav, kuid siiski loo
meelde jatmiseks ning rollidega harjumiseks méngiti lugu korduvalt 1&bi kahe néddala jooksul.

Eelt60 pikema loo ning viikeste laste puhul votab eeldatust rohkem aega.

Iga kord juttu lavastades Opetajad ka filmisid lapsi ning néitasid tulemust arvutis. Kuna
tegemist oli looga, mis eeldas tegelastelt palju liikumist, siis toas jdi ruumi viheks ning taust
osutus liiga kirjuks. Seetdttu otsustati 10plik filmimine teha Gues, kus oli kiill suurem

taustamiira, aga lapsed said loomulikumalt liikuda ning taust ei olnud hiiriv. Opetaja B:
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»-.Filmimine oli niimoodi, et me ju filmisime selle fotokaga eksole ja toas nagu iga kord...”
Opetaja A: ,,...Toas ei jidnud nii... nii hea see loppkokkuvéttes, selles mottes, et see oli kuidagi
hdsti kirju ja ja seal oli vihe ruumi ja ei saanud nagu liikuda ja nii edasi. Kuigi.. no selles
mottes et jah, et see taustamiira oli voib-olla nagu oéues halvem, aga muidu jdi oues nagu taust
ikka ilusam. Oli parem ka... nditeks jooksuvoistlused voi mis seal olid, siis nad said nagu saidki

joosta reaalselt...”

Filmi kokku monteerimine osutus dpetajatele kdige keerulisemaks etapiks. Opetaja A: ,,...Me
tegime oues iihe korra ainult nagu ja siis sellest me loikasime need kokku. Aga jah, seal... No
esiteks nad on nii vdiksed lapsed ju et nendega filmi teha on tegelikult ikkagi raske...
sellepdirast et sa void neile oelda, et nad peavad samal ajal olema tasa ja sa pead olema valmis
Jja nii edasi, aga siis tuleb... filmimiseks ta voibolla isegi teab mida ta iitlema peab, aga kui ta
peab seda hakkama iitlema, siis ei iitle seda nditek ja siis keegi rddgib midagi ja siis opetaja
Jjuhendamisel, mis seal.. siis neid dra sealt votta.. see on nagu pdris raske, et selles mottes et
selle peale liks ikka pdris palju aega ja loppkokkuvottes.. noh et see ei tulnd ikkagi nagu... noh
sesmottes, et see eitulnd selline film nagu film olema pdriselt peaks...” Kummalgi Opetajal
polnud varasemat videotootluskogemust ning ka huvi IKT vahendite kasutamise vastu on
vihene. Opetaja A: ,.Ja iildse arvuti programmid ei ole meil mélemal minuarust véiiga tugevad,
et iitleks, et voib-olla kui juba arvutialaselt ka oleks nagu rohkem mingisugust taipu, et siis
oleks ka voibolla paremini tulnud...” Opetaja B: , Jah, et kui endal oleks nagu huvi rohkem
selle vastu [...] see kokkumonteerimine votab ikka tohutu aja dra, et kui sa nagu ei ole eriti
piihendunud sellele, et kui see pole nagu SINU.... siis, siis seda on ikka raske teha nagu... Et
eee aga samas on ta jille voib-olla noh nagu nagu ponevam nagu teeb seda... elu ponevamaks

ja kaasaegsemaks natukene.”

4-5aastaste laste rithma jaoks sai Opetajate hinnangul valitud liiga pikk tekst, kuna filmimise
kdigus on palju kordusi ning protsess votab eeldatust kauem aega. Opetaja A: ,,...no see oli
natukene pikk nende jaoks...” Opetaja B: ...et véibolla kui alustada mingite liihikeste ja... voib-
olla mingite naljade filmimisega voi mingi niukse lavastamisega mingi liihikesed seal et...”
Opetaja A: ,,..ja see nagu muinasjutt meeldis neile, aga see venis nende jaoks nii pikaks, et
neil.. nad ei suutnudki olla ja see ei olegi... nad ei peagi...” Opetaja B: ,...no, et oligi tore et me

nagu jutustasime alguses nagu lugu ja nad tegid neid asju kaasa.. nditasid neid liigutusi ja
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koike aga siis kui nagu filmimiseks liks siis ldheb, siis ldheb nagu asi.. lihebki pikemaks tahes-

tahtmata. ... et nende tihelepanu ei ole ju nii niii pikk, et nii kaua ei piisi nagu seal...”

Filmi tegemise protsess ning tulemuse vaatamine lastele meeldisid: ,, Eksju ma nditlesin hdsti”
— ,,Ma rdcdkisin ju hdsti” — ,,Millal me uuesti teeme?” kuid Opetajad kahtlesid kui palju filmi
tegemine tidnapieva lastele annab. Opetaja B: ,,...nad olid viga huvitatud enda vaatamisest,
aga kas tinapdeval jille nendele nii palju annab, sest neid on nii palju filmitud ja tehtud, et
igasugustes.... et igal pool vanemad, et see on nende jaoks jumala tavaline elu. Et see on meie
jaoks siuke vaata et rohkem niimoodi véib-olla... Ainult jah, et seda ta vaatab et ta on teiste
lastega.. teistega koos nagu oma sama vanadega eksole, et nemad nendega praegu teeb seda
asja. Et ta on tegija nagu. See noh... seda nad on harjunud vaatama pere ringis ja neid asju
filmitakse igal pool neid, et see on nagu nagu natuke teistmoodi, aga just selline laste

kollektiivis koos tegemine... llmselt paneb neid natukene arvestama kui ikkagi iiksteisega.”

Opetajad t5id vilja, et sellise tegevusega saab harjutada teistega arvestamist, esinemisjulgust
nind kriitilist hindamist. Opetaja B: ,,...no see, see véibolla et nad hakkaksid arvestama, et
kellele midagi sobib eksole, et nad vaataks kriitilisemalt natukene, et mitte see lihtsalt et ma
tahan teha ja tegelt tal ei tule nagu midagi vilja... et seda esinemisjulgust kindlasti, enda
proovilepanekut. Igasuguseid selliseid teisega arvestamist ja abistamist ja mdrkamist ja ja seda
koike tuleb nagu... et toesti et nad panevad tihele.” Opetaja A: ,,...ja et nad suunavad nagu
iiksteist ka. Selles mottes, et sinu kord on niiiid ja, et dra mine sinna voi.. keegi teine mdrkab

seda onju et selles mottes.”

Opetajad hindasid kiill stsenaariumi lasteaias rakendatavaks, kuid pidasid oluliseks, et selleks
oleksid olemas koik vahendid (lasteaias polnud nditeks statiivi ning arvutis polnud
videotootlusprogrammi) ning oleks inimene, kes aitaks filmi kokku monteerimisel. Opetaja B:
,No véibolla tead sa siis oleks voibolla méoistlik kui sul on koik vahendid ka olemas

absoluutselt.” Opetaja A: ,,...et kui mingi proff tuleb ja teeb sellest mingi proffi asja, siis ...”

Stsenaariumi ,,Umberjutustus” rakendamise tulemusena valmis film ,,Spordimuinasjutt” (LISA

15 cd-1).

Stsenaarium ,,Umberjutustus” on kiill lasteaias rakendatav, kuid nii véiikeste lastega (4-

Saastased) voOiks alustada lithematest lugudest, sest filmimine ning videotootlus votavad
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eeldatust palju kauem aega. Nutiseadmete laialdase levikuga on muutunud filmimine ja videote
vaatamine vidga lihtsaks ning lapsed on harjunud, et neid filmitakse. Niidates lastele
videotootlemise protsessi ning seda, et ebavajalikud 16igud saab lihtsalt vilja 15igata, aitab
lastel paremini mdista, kuidas filmitoostuses filme luuakse ning, miks ei ole kdik kinos nédhtu

,,paris.”

3.5 Stsenaarium: JUTULONGA PUNUMINE

Stsenaariumis ,,JJutulonga punumine” on oluline loo siindmuste loogiline jirgnevus. Digitaalse
narratiivi loomise protsessi kdigus moistab laps, kui palju aega kulub multifilmi loomisele, sest
lisaks tegelaste ja tausta joonistamisele tuleb igast liikumisest teha palju pilte, et pirast
multifilmis tegelane tdesti liiguks, mitte ei hiippaks iihest kohast teise. Lapsel on vdimalus
kasutada digitaalset kaamerat (soovitatavalt distantspdistikuga) ning osaleda heli

salvestamisprotsessis.
Osalejad: Terve rithm
Aeg: 3 tegevust
Eesmirgid:

e Laps ootab oma korda jdrjekorras;

e Laps kuulab kaaslasi;

e Laps oskab jdtkata pooleli jddnud lugu;

® Laps joonistab loo tegelased muutes nad dratuntavaks iseloomulike tunnuste lisamisega;
e Laps omandab kogemuse, kuidas litkumatud objektid multifilmis liikuvaks muutuvad;

e Laps analiiiisib tehtut tuues vilja mis ldks hdsti, mis oleks vdinud teisiti teha.

ETAPP OPETAJA TEGEVUS LASTE TEGEVUS
NARRATIIVI LOOMINE Inspiratsioonisks ~ vdib  kasutada
jututdringuid, volukotikest erinevate
Vahendid: esemetega voi jutukaarte.
e volukotike
e jututiringud Selgitab lastele, et hakatakse
e jutukaardid jutustama lugu nii, et iga laps saab
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® paber Oelda iihe lause. See peab sobima
e pastakas eelmise lapse Oeldud lause sisuga

kokku ning sisaldama volukotist

voetud objekti.

Laseb igal lapsel votta iihe eseme

volukotist.

Kirjutab iiles laste deldud laused. Lapsed jidrgemooda iitlevad
igaiiks lause, mis sobib kokku
eelnevaga ja sisaldab
vOlukotikesest voetud objekti.
Viimane laps Idpetab loo.

Kui koik lapsed on oma laused

Oelnud, loetakse lugu ette. Lapsed

saavad vdimaluse teha ettepanekuid

loo muutmiseks.

ETTEVALMISTUS Radgib lastele, et edasi hakkavad
Vahendid: nad joonistama multifilmi jaoks
® joonistuspaber tegelasi ja tausta, mis nende jutus
e  kisrid vaja on.
e viltpliiatsid (sobivad ka
tugevate virvidega | Jutust otsitakse koik tegelased ja | Lapsed nimetavad tegelasi,
viirvipliiatsid, objektid, mida oleks vaja; pannakse | objekte, mida nende loos
rasvakriidid) need kirja ja jaotatakse laste vahel | kasutatakse.

ara.

Igale lapsele antakse vahendid-
paber, kidrid, pliiatsid kokkulepitud
objekti joonistamiseks

Lapse tihelepanu suunatakse sellele,
et tegelast/objekti peaks saama
pdrast lihtsasti vélja ldigata ning
lepitakse kokku esemete sobiv
suurus (seda voOib ka maéiratleda
sobiva suurusega paberiga)

Iga laps saab iilesande, mida
ta joonistama ja 10ikama peab.

DIGITAALSE NARRATIIVI
LOOMINE

Vahendid:
e Fotoaparaat
e  Statiiv
e Mikrofon
e Arvuti

Toovahendite seadistamine:

Statiivile  asetatud  fotoaparaat
asetatakse suunaga allapoole nii, et
pildil oleks kogu taustpaber (v&iks

olla laua  kiilge kinnitatud).
Seadistada fotoaparaadi
valgustingimused.

Opetaja pildistab vastavalt, iga kord

Lapsed kordamo6oda
liigutavad vdhehaaval tegelasi.
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kui tegelast on liigutatud.

Kui ko6ik pildid on tehtud, siis
kopeerida  pildid  méilukaardilt
arvutis eraldi kausta.

Kasutades videotdotlus — tarkvara | Lapsed aitavad pilte jarjestada
jarjestada pildid ning salvestada | ning loevad teksti mikrofoni.
mikrofoniga heli vastavalt piltidele.

Niitab lastele 10pptulemust. Kiisib | Lapsed radgivad oma
JAGAMINE JA | kas ja mis lapsele meeldis. Mis | kogemusest
REFLEKTEERIMINE oleks vdinud paremini minna.

Kiisib lastelt luba  jagada
animatsiooni lapsevanematega

3.5.1 Stsenaariumi ,,Jututlonga punumine” evalveerimine
Kes: 12aastase toostaaziga Opetaja

Kellega: 5-6aastased lapsed, 13 last

Kus: 5-6aastaste laste rithm, toas

Kulunud aeg: Uhe pieva jooksul

Stsenaariumi ,,Jutuldonga punumine” viis ldbi 12aastase tOOstaaziga Opetaja 5-6aastaste laste
rithmas iihe pdeva jooksul: ,,Soovisin et kogu protsessis saaksid osaleda koik lapsed kes sel
hommikul loo motlemise protsessi juures olid ja kuna neid oli sel pdeval kohal 13, siis kulges
kogu protsess sellises loogilises kulgemises. Samuti oli lounaune aega voimalik max
darakasutada, kuna osad lapsed olid huvitegevuses. Ilmselt oleneb see ka kirjapandud loost,

ajalisest ressurssit, laste huvist.”

Opetaja: ,,...viisime lastega libi jutulonga punumise, ma pakkusin neile alguses variandina
vdlja ka abivahendid — jututdringud, pildid olid vdikesed, lisaks tegelased ja siis kuna lastel oli,
tekkis kaks arvamust, et kas kasutada voi ei, siis me tegime hddletuse, et kes soovis kasutada
abimaterjale see kasutas [...] Arvasin, et jutu alustuseks vajatakse abivahendeid, kuid neid
polnudki siis vaja.” Lugude loomine ja jutustamine oli sellele riihmale tuttav protsess, sest
Opetaja sonul on nad varemgi erinevaid tehnikaid kasutades lugusid loonud (,,jututdringud,

pildid ja siis neile loo juurde motlemine”), kuid ka tuttavas protsessis voib ette tulla raskusi,
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sest Opetaja pidas stsenaariumi iiheks oluliseks eesmirgiks, et ,,laps saab hakkama loogilise
jutu koostamisega,” kuid ,,...monel lapsel tekitas raskusi, no selles mottes et ta tahtis kiill
rddkida, oelda lause aga samas tekitas raskusi niioelda nagu selle loo loogilisus, et kui seal
nditeks olid juba tegelased vdlja kujunenud ja mida nad siis tegema hakkasid, siis mingil hetkel
tuli tdiesti a’la "ma olin maal vanaema juures" selline oma kogemus nagu sisse, et siis me
selgitasime uuesti lastele, et me teeme iihte lugu, millel on siis see loogiline jitk...”
Nicolopoulou (Nicolopoulou, 1997; Nicolopoulou & Ilgaz, 2013; Richner & Nicolopoulou,
2010) on oma uurimustes tdhendanud, et selline hiiplikus, katkestused voi litkuvus on
iseloomulik just poiste loodud narratiividele ning narratiivi loomise kogemuse kasvades need

kaovad.

Lastel peab olema vdimalus otsustada oma loo iile seda parandades ja tdiendades. Opetaja:
,...kui meil oli see lugu valmis, siis ma lugesin neile selle ette ja siis tegid paar tiidrukut
ettepaneku, et tegelastel voiksid nimed olla. siis nemad métlesid need nimed, ma muutsin,
parandasime need jutus, tegime niivelda korrektiive. Seejdirel liks koige keerulisemaks, et kes
mida hakkab joonistama. Et ma kirjutasin suurele paberile vilja koik need tegelased ja
tegevuskohad voi objektid, mida siis oli vaja hakata joonistama. Et kuna meil seal loos oli kolm
erinevat tausta, siis me jagasime need dra, et seal oli kohe vabatahtlikud tiidrukud, kes niivelda
soovisid neid suuremaid pilte joonistada...” Samas on loomulik, et sellise protsessi kdigus
tuleb ette ka probleeme. Opetaja: ,,...aga siis kui liks meil autode joonistamiseks, siis meil
tekkis selline sonasoda iitleme nii laste vahel ja kui siis me lahendasime seda ning siis me
iihesonaga lahendasime selle olukorra dra, et lopuks me joonistasime - lopuks ma panin
paberile kirja siis kaks last, kes hakkasid autot joonistama ja siis et pakuti siis vilja et see auto
lihtsalt siis vahepeal niivelda kdib paranduses, et kui seal tuleb erinev virv nagu sisse.”
Wohlwend (2015) kirjeldab sarnaseid olukordi ka laste loovméngus, kus luuakse samuti
lugusid, mis on pidevas muutumises ja iimber konstrueerimisel kui osalised pakuvad vélja uusi
karaktereid voOi siindmusi. Tekivad erimeelsused ning ldbirddkimiste kdigus piiiitakse leida

sobiv lahendus, kuidas méng edasi minema peaks, mis sobib kdigile osalejatele.

Digitaalse narratiivi loomisel on voimalik lisaks teistega arvestamise, oma jdrjekorra ootamise,
jutu loomise, kunstilise tegevuse korval voimalik arutleda veel teistelgi esilekerkinud teemadel.

Opetaja: ,,...need tegelased ja objektid tuli pirast ka kiidridega vilja l6igata, et seda nagu

50



lapsed ei. nad joon... noh, alguses nditeks meil oli seal vaja joonistada kont, et siis see iiks laps
Jjoonistas selle kondi nii vdiikse, et kui me panime niioelda korvutasime tegelase kassiga, siis see
kont oli nagu, voi koeraga, siis see kont oli ikka toeliselt viike. et mina juhendajana ei osanud
ka sellele nagu laste puhul tihelepanu poorata et et need objektid oleksid .. kuidas ma iitlen..
Jjoonistamise suhtes nagu vordses osas voi et et kont ei oleks koerast suurem voi auto ei oleks
ma ei tea lillest mitu korda nagu vdiksem voi mitu korda suurem, et see lill tunduks seal viga
selline kohmetu.” Ka tegelaste ja objektide suurusel voib olla loos oluline roll — ldhtuda voib
parismaailma proportsioonidest, kuid mones loos védidrib muidu viike objekt tinu hingestatusele

hoopis suuremaid modtmeid nagu antud jutustuses lill.

Uurijana abistasin tehnika iiles seadmise ning seadistamisega. Kasutusel oli uurija isiklik
tehnika: digitaalne fotoaparaat, statiiv ning kaugpiistiku pult, mis voimaldas lastel endal digel
hetkel pildistada ilma, et kaasneks ohtu kaamera fookuse paigast nihkumiseks. Loomulikku
valgust kasutades oli kaamera paigutamise ja seadistamise protsess ajamahukas, kuna vaja oli
leida sobiv koht, kus aknast tulev valgus ei tekitaks niditeks statiivi varju pildistatavale pinnale.
Ideaalsetest valgustingimustest olulisemaks pidasime sdilitada laste motivatsiooni ning seega
on multifilmis mirgata moningaid varje ja valgustingimuste muutusi. Opetaja arvas, et oleks ka
ise tehnika seadistamisega toime tulnud, kuid ,ilmselt oleks mul see ajaliselt kauem aega

votnud.”

Pildistamise protsessis oli lastel kaks aktiivse tegutsemise vOimalust: esiteks tegelaste
liigutamine ning teiseks digel hetkel pildistamine. Opetaja:,,...no seal tekkis meil iihesonaga
seal oli kohe olemas iiks poiss kes, kellele viga meeldib tehnika ja tema oli kohe nous seal
puldi peale vajutama ja iisna kiiresti voi iisna loogiliselt said poisid aru kuidas, kuidas niivelda
see protsess edasi hakkab ndgema, et seda igat vdikest asja tuleb hdsti viikse vahega edasi
liigutada ja seejdrel pilt teha. et kui pdrast teise tausta peal katsetasid seda sama asja
tiidrukud, siis nendel oli nagu keerulisem sellest aru saada, et nad liigutasid objekti, teine laps
tegi pildi dra ja kui ta uuesti objekti hakkas liigutama, siis ta liigutas seda.. see liigutusvahe oli
nagu nii suur, et me pidime ikkagi sammu nagu tagasi votma, et see oleks muidu noh a’la see
kass oleks saanud selle hiire kiitte pohimotteliselt iihe hiippega, et ta nagu litkus kohe, kuigi
Jjutus oli, et kass ajab hiirt taga, siis see kass pohimotteliselt liks koheselt sinna hiire peale. Et

tiidrukutel oli selles osas, sellest kuidagi litkumise asjast keerulisem aru saada.” Tidrukutel

51



oleks aidanud tegevust paremini moista juba pildistatu vaatamine néiteks kaamera ekraanilt.
Esialgu aeglaselt, et niha milliste vahedega poisid tegelasi liigutasid ning seejdrel kiiresti, et
tekiks ka litkumise efekt. Kuna kaamera oli statiivile paigutatud suunaga iilevalt alla, siis

seekord polnud vdimalik seda lastele ndidata tegevuse ajal.

Kuna sama rithmaga viidi varem lébi ka stsenaariumid ,,Jututamine” ning ,,Piltlugu” siis lastele
oli mikrofon ja selle kasutamine juba tuttav. Opetaja: ,,...kui see pildid said dra tehtud siis loo
Jutustamisel, niioelda salvestamisel - heli salvestamisel ma pakkusin seda voimalust mitmele
lapsele, et kes soovib. Osad lapsed keeldusid kohe, et nad ei soovi mikrofoni rddkida, et neile ei
meeldi oma hddl, mida nad eelmine kord kuulsid eelmise opistsenaariumi puhul, et kuid
seekord oli samamoodi kohe nous iiks tiidruk, kel, kes, kellele viiga meeldis ja ta oli nous kogu
selle loo niivelda iiksi salvestama selles osas. Et siis kui meil see sai salvestatud, siis ma
rddkisin lastele, et niiiid ldheb veidikne aega, moned pdevad kui see multikas loplikult valmis
saab et meil on ettevalmistused selleks tehtud.” Mikrofoni kasutamise kogemus voib lastele nii

meeldida kui ka tekitada voorastust oma hiidle kuulmine.

Opetaja oli varasemalt kasutanud Movie Maker programmi multifilmi tegemiseks teiste
rithmadega, kuid ilma peale loetud helita ning probleeme tekkis lindistatud jutustuse ning
piltide omavahel ,.kokku jooksma” panemine. Opetaja: ,, Tegevuse raskusaste ei olnud raske,
protsessi juhtimine samuti mitte. [...] Kokku monteerimisel oli veidi nokitsemist just opetajal
endal, kuid siin ilmselt vihese praktilise kogemuse tottu.” Peale moningast uurijapoolset

juhendamist suutis Opetaja ise multifilmi monteerimise 10petada.

Opetaja hindas, et stsenaariumi on lasteaias ,,...hdsti rakendatav, lapsi saab kaasata koikidesse
etappidesse...[...]... Arvan et kui opetajal on endal sisemine huvi ja sdde silmis, siis see nakatab

’

ka lapsi.” ning S5-6aastastele lastele joukohane. Opetaja: ,,Poistel oli eriti huvi pildistamise
vastu, et saavad ise reaalselt no auto liitkuma panna ja teisedki tegelased. Joonistamise osas
tunnustasid ja julgustasid teineteist ja abistasid nt tegelaste viljaloikamisel. [...] Lapsed olid

kaasatud kuni selle hetkeni mil algas Movie Makeris multifilmi kokku monteerimine.”

Lastes tekitas iillatust multifilmi kokku panemise protsessi ajamahukus. Lapsevanem: ,,laps
juba kaks pdeva rddgib et millal multikas valmis saab..et kas toesti tehaksegi nii kaua seda..”

Kuid see ei hirmutanud neid, sest peagi kiisiti, millal uuesti tehakse. Opetaja: ,, Uks lastest tegi
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peale multifilmi dravaatamist ettepaneku teha sellele jirg.” Lastele meeldis ise tehnikat
kasutada ning seegi, et oli valikuvdimalust, kes mida teeb. Tagasisides tdid mitmed lapsed vilja

ka selle, et loo sisserdikinud lapse hailt oli viga histi kuulda.

Lapsevanemate tagasisidet oli vihe, kuid hinnati seda, et lastele tutvustakse arvuti kasutamise
alternatiive mingimisele. Lapsevanem: ,,Nii tore et opetate lastele ka seda et arvuti voib ka

vdga heaks oppimiseks olla.”

Stsenaariumi ,Jutuldonga punumine” rakendamise tulemusena valmis 2D animatsioon

,, Viikesed sobrad” (LISA 16 cd-1).

Stsenaarium ,,Jutuldnga” punumine on lasteaias rakendatav ning annab vdimaluse lapsi kaasata
igasse multifilmi loomise etappi. Seeldbi kujuneb lapsel arusaam kui ajamahukas t66 on
multifilmi loomine ning, et IKT vahendeid saab kasutada ka millegi loomiseks. Laps saab
kogemuse digitaalse kaamera ning mikrofoni kasutamisel ning mdistab, et tehnikaga

imberkidimisel tuleb olla ettevaatlik.

3.6 Stsenaarium: OMA LUGU

Stsenaarium ,,Oma lugu” paneb lapsed loovalt motlema — kuidas véljamdeldud loo siindmused
ka pildile saada. Laps Opib kasutama digitaalset fotokaamerat (soovitatavalt distantspédéstikuga)
ning ndeb, kuidas multifilmides tekitatakse litkumise efekt liigutades tegelasi vdga vihe ning
pannes pildid vidga kiiresti lilkuma. Lapsel on vdimalus Oppida kasutama mikrofoni ning

kuulata oma hadlt.

Osalejad: Terve rithm (alates 5.-6.aastased)
Aeg: 4 tegevust

Eesmirgid:

e Laps oskab suuliselt viljendada oma motet;

e Laps avaldab oma arvamust;
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e Laps meisterdab loo tegelased muutes nad &ratuntavaks iseloomulike tunnuste

lisamisega (savi, plastiliin, meisterdamine);

e Laps omandab kogemuse, kuidas litkumatud objektid multifilmis liikuvaks muutuvad;

e Laps analiilisib tehtut tuues vilja mis ldks histi, mis oleks vdinud teisiti teha.

ETAPP OPETAJA TEGEVUS LASTE TEGEVUS
NARRATIIVI LOOMINE Kasutades jututekitajaid

(jututdringud, vOlulaegas voOi
Vahendid: volukotike, kus sees on erinevaid

e  voOlukotike

tegelasi, materjale vahendeid lastele

e jututiringud inspiratsiooni pakkumiseks)
e jutukaardid hakatakse iiheskoos lugu jutustama.
e paber
e pastakas Kokku lepitakse loo peategelane
ning Opetaja alustab lugu: ,,Uhel
kaunil/vihmasel/pdiksepaistelisel
pdeval liks peategelane...”
Opetaja paneb erinevad vdimalused
koik méttekaardile kirja. Opetajal on | Lapsed pakuvad erinevaid
vOimalus lugu suunata kiisimustega | versioone, = mis  juhtuma
»Mis  juhtuks  kui...? Mis me | hakkab.
saaksime teha, et...?”
Piarast valitakse iiheskoos, millised
stseenid loosse  sobiksid ning
kirjutatakse lugu kokku. Lapsed teevad -ettepanekuid,
millised stseenid peaksid
loosse jdéima.
ETTEVALMISTUS Lugu loetakse/jutustatakse iiheskoos | Lapsed jutustavad iiheskoos
ning pannakse kirja, milliseid | eelmisel pédeval kirja pandud
Vahendid: elemente ja tegelasi on tarvis teha. lugu.

e paber ja pliiats/arvuti

e vastavalt valikule
materjal tegelaste ja
tausta loomiseks — savi,
plastiliin,
meistaredamis-
vahendid

Aitab idra jaotada iilesanded, kes
millist tegelast vOi elementi tegema
hakkab (tausta voOib teha ka nt
meeskonnatoona)

Iga laps saab iilesande
meisterdada ks kindel
tegelane voi taustelement

DIGITAALSE NARRATIIVI
LOOMINE

Vahendid:
e fotoaparaat

Toovahendite seadistamine:

Statiivile  asetatud  fotoaparaat
asetatakse nii, et kogu taust oleks
niha vajaduseta fotoaparaati
liigutada. Seadistada fotoaparaadi

Uheskoos seatakse valmis
keskkond, kus tegevus hakkab
toimuma.
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e statiiv
e mikrofon
® arvuti

valgustingimused.

Opetaja pildistab vastavalt laste
juhtistele, kus fookus peab olema,
iga kord kui tegelast on liigutatud.

Kui koik pildid on tehtud, siis
kopeerida pildid milukaardilt arvutis
eraldi kausta.

Kasutades  videotodtlus  tarkvara
jarjestada pildid ning salvestada
mikrofoniga heli vastavalt piltidele.

kordamooda
vihehaaval

Lapsed
liigutavad
tegelasi.

Lapsed aitavad pilte jérjestada
ning loevad teksti mikrofoni.

JAGAMINE
REFLEKTEERIMINE

JA

Niitab lastele 10pptulemust. Kiisib
kas ja mis lapsele meeldis. Mis oleks
voinud paremini minna.

Kiisib lastelt luba  jagada
animatsiooni lapsevanematega

Lapsed
kogemusest

rddgivad oma

3.6.1 Stsenaariumi ,,Oma lugu” evalveerimine

Kes: 2aastase toostaaziga Opetaja

Kellega: 6-7aastased lapsed

Kus: 6-7aastaste laste rithm, toas

Kulunud aeg: 4 tegevust

Opetaja: ,, No kdigepealt me hakkasime siis motlema vilja niivelda teemat sellele multikale, et

siis seda narratiivi looma. Tegime seda niimoodi, et koigepealt motlesime vilja tegelase:

alustasime sellest, et milline voiks ta pea olla, milline véoiksta keha olla. Pidevalt kdisid

erinevad hddletused, kes mille, millise idee poolt on ja noh mina siis nagu suure paberi peal

mdrkisin, nagu joonistasin selle tegelase vdlja. Siis oli nimega sama moodi. Hakkasime

hddletama. Koigepealt lapsed palusid, pakkusid vdilja, mis voiks olla nimi, mina kirjutasin

iilesse ja siis koik hddletasid, kuni meil jdigi kaks varianti, mille vahel siis lopuks hddletasid ja

siis jdi see iiks. Siis hakkasime juttu vilja motlema. Lihtsalt, mis see tegelane siis voiks teha,

mis voiks juhtuda. Neil nagu hakkas tdiesti jooksma. Ja siis mina samal ajal kirjutasin ruttu

iilesse, mida nad iitlesid, iga laps iitles iihe lause, et koik saaksid oelda. Ja siis ma triikkisin
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selle jutuks arvutisse...” Opetaja sénul olid lapsed narratiivi loomise protsessis viga aktiivsed
ning tegevus tditis mitmeid eesmirke. Lisaks keele ja kdone eesmirgile, et laps véljendab oma
motet tO1 Opetaja vidlja veel ka filosofeerimise ning lapse mottega arvestamise olulisuse.
Opetaja: ,,...Filosofeerimist oli sinna sisse nagu loimitud.. just see ja jutu vilja motlemine, et
laps sai oma fantaasiat kasutada. Ja et just, et tema mote nagu.. tema motet niivelda arvestati

’

ja ja ta ndgi, et tema mottest oli nagu kasu.’

Opetaja: ,,Tegelased me voolisime. Kuna mul oli seda karvtraati ja siis selle karvtraadi
iimber... Karvasest traadist me monede lastega nagu voolisime niidelda need kujud ja kéik ja
hakkasime plastiliiniga katma. Koik lapsed said midagi teha. Kes siis nagu katsid neid tegelasi,
kes tegid seda tausta ehk siis puid voolisid...” Tegevus oli hea vdoimalus voolimistehnikate
arendamiseks, kuid lastele voib olla keeruline traadist skeleti katmine plastiliiniga. Opetaja:
,,...0kei nende tegelaste voolimine.. see nagu.. voib-olla see traat ei olnud koige parem, sest
algul nagu ei tahtnud sinna jddda hdsti peale, aga no nad said hakkama lopuks kui ma natuke

Jjuhendamas kdisin.”

Uurijana aitasin Opetajat tehnika iiles seadmisel ning seadistamisel. Kasutusel oli statiiv,
fotoaparaat ning distantspizstik. Opetaja: ,,...Siis vahepeal oli pildistamine. Pildistamisega oli
niimoodi, et kuna see oli just ohtusel ajal — vihe lapsi oli ja see oli niivelda vaba mdngu ajal,
siis nad muidugi ju tahavad pigem mdnguasjadega mdngida ja oma asju teha kui seal.. kui
opetaja nagu juurde tulla sinna tegutsema. Voi noh voi ma nagu tundsin ennast selle... kui me
koik koos seda juttu vilja motlesime, siis oli nagu lihtne.. lihtsam sesmottes, et koik nagu tulid
kaasa, aga kui me seda nagu vabal ajal seda pildistamist tegime, siis ma tundsin, et nad nagu
ei olnud sellest nii huvitatud voi ma ei osand neile kuidagi seda huvi tekitada voib-olla koige
paremini just selles kontekstis. Ja no siis moned lapsed olid seal abiks ikka neid tegelasi
liigutamas ja pildistamas...” Uurijana mirkasin, et rithmas oli lapsi, kellel oli viga suur huvi
pildistamise protsessi vastu, kuid oli ka neid, kes ei tulnud tegevust ka vaatama kui dpetaja neid
kutsus. Hilisemas vestluses tdi Opetaja vilja enda ebakindluse pildistamisprotsessi osas: ,,...No
tdna nditeks kui me vaatasime seda multikat, siis neil oli kiill, et ,,nii lahe” ja ,,minu hddl” ja
eee.. jah.. mulle tundus, et neile meeldis tegelt see, mis nad seal ndigid, aga no eks ma oppisin

voib-olla seda et just et kui teha midagi siis nagu et selle niioelda oppetegevuse ajal, mitte
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nagu vaba mdngu ajal teha.” Samas tekkis kiisimus, kuidas seda organiseerida kui lapsi on

palju.

Pildistamise kdigus néditasime lastele kaamerast lastele pilte liigutades neid esialgu aeglaselt
ning seejirel kiirelt. Lapsed said kohe kogemuse, kuidas objektid litkuvaks muutuvad, kuid iiks
poiss oleks soovinud objekte veelgi viiksemate ,,sammudega” liigutada, et litkumine veelgi
sujuvam oleks. Osalenud lapsed tulid protsessiga hésti toime. Moningaid raskusi valmistas

voolitud tegelaste piisti seisma asetamine.

Heli salvestamise ning mikrofoni riikimise kogemust lastel varasemalt polnud. Opetaja t&i
vilja, et moned lapsed riikisid mikrofoni viga aeglaselt, kuid piisava valjususega. Opetaja:
,,...Hddled.. hddled salvestasin... iga laps luges.. voi iitles iihe lause. Ma iitlesin talle enne nagu
lause ette ja siis ta iitles mikrfoni ja salvestasin niimoodi. Ja pdrast siis ma ise panin selle

>

arvutis kokku.” Opetaja on ldbinud Koolielu portaalis e-kursuse ,,Animatsioon” ning
monteerimisprotsessi keeruliseks ei pidanud: ,,...Noh, kuna ma olin seda varem teinud, siis ma
el litleks, et see nii raske niiiid oli, lihtsalt sellega on ...tegemist. Nikerdamist. No ma mingeid
eriefekte ei hakanud panema. Ma tegin nii nagu mina oskasin — kuidas ma olen varem teinud...
tegin selle dra.” Samas tekkis probleem heli valjususe reguleerimisel ning kokkumonteeritud

multikas on kohati pealeloetud tekst viga vaikne.

Opetaja hindas tegevust lasteaias rakendatavaks ning oma rilhma 6-7aastastele lastele
joukohaseks. Opetaja: ,,..On kiill véimalik teha, kindlasti jah, aga épetaja peaks véib-olla
kuidagi... rohkemldbi motlema.. pohjalikumalt kuidagi selle. Paremini planeerima, kui ma
motlen nagu enda seisukohast. Vahepeal nagu tundsin ka, et aaa ma ei tea kuidas teha, et jddb
nagu midagi puudu, vajaka nagu oskustest [...] mulle nagu tegelt meeldis, et sul olid need ette
kirjutatud et noh..just need abistavad kiisimused, et kuidas seda juttu suunata, aga vahepeal
mul tekkis selle jutu suunamisega ka raskusi, et kuidas ma niiiid ikka suunan niimoodi, et see
oleks teostatav ka... nagu nditeks see auku kukkumine... ega mul ei olnd see.. samal hetkel mul
ei olnd see viga ldbi moeldud onju.. nagu lasin neil seda oelda ja sealt edasi motet arendada,
aga ega mul samal ajal peas niiiid ei olnud kiill seda, et kuidas seda teha ja nii.. Pdrast hiljem
métlesin selle peale...see on vist natuke keerulisem.” Opetaja ebakindlus tegevuse libiviimisel
voib tuleneda vihesest tookogemusest ning keeruliste situatsioonide lahendamisse voiks

kaasata ka lapsi. Opetaja: ,,...Jah, et véibolla ka selle, jah et véibolla auku kukkumise puhul ka
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oleks voinud lastelt voibolla uurida et kuidas nemad seda lahendust néievad, et kuidas me

saame seda kujutada siin filmis ka...”

Lapsed toid vilja, et neile meeldis multifilmi tegemise juures kdige rohkem jutu vilja
motlemine ning voolimine ehk siis need etapid, kus nad ise kdige aktiivsemalt kaasatud olid.

Samas meeldis viga ka 16pptulemus ning avaldati soovi seda veel teha.

Stsenaariumi ,,Oma lugu” rakendamise tulemusena valmis 3D animatsioon ,, Tarkvader” (LISA

17 cd-1).

Stsenaarium ,,Oma lugu” on lasteaias rakendatav ning pakub lastele voimalust Oppida ldbi
praktilise tegevuse ning kasutada IKT vahendeid. Laps ndeb otse kaamerast, kuidas iga

liigutuse jdrel tehtud pilt muutub sujuvaks litkumiseks, kui pilte viga kiiresti vahetada.

4  JARELDUSED

Opetajate ja laste tagasisidest lihtuvalt sobivad koéik viis loodud stsenaariumi lasteaias
kasutamiseks, kuid stsenaariumite rakendamiseks véljapakutud aeg on orienteeruv ning dpetaja

saab seda vastavalt oma rithmale ning ajalistele ressurssidele vabalt muuta.

Digitaalse narratiivi loomine toetab Koolieelse lasteasutuse riikliku Oppekava (2008)
valdkondade Mina ja keskkond, Keel ja kone ning Kunst kisitlemist. Kogu protsess on
kooskolas Opikédsitusega, mis iitleb, et laps on tegevuses aktiivne osaleja ning Opib lédbi
praktilise tegevuse. Digitaalse narratiivi loomise kdigus omandab laps 21.sajandi kirjaoskusi,
opib lahendama probleeme ja tegema koostodd meeskonnas ning on autor meediasisule, mille

iile ta saab uhkust tunda.

LasteaiaOpetajate huvi lastega digitaalse narratiivi vastu on erinev ning initsiatiiv ldhtub pigem
opetaja oskustest tehnoloogia kasutamisel. Uks stsenaariumi katsetanud &petaja oli ldbinud
HITSA poolt pakutava tdienduskoolituse ,,Animatsioon” ning sealt saadud oskused olid
piisavad, et iseseisvalt animatsioon kokku monteerida. Opetajad vajavad pigem tuge ja
julgustust koos lastega IKT vahendite kasutamiseks ning inimest, kelle poole péorduda kui

tekib probleem tehnikaga.
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Stsenaariumite rakendamisel on suurimaks probleemideks IKT vahendite puudumine lasteaias.
Lasteaias, kus uurimus ldbi viidi on kiill igas rithmas olemas kaasaegsed lauaarvutid, mis on
piisavalt voimsad, et seal animatsioon kokku monteerida, ning iihes rithmas oli ka skiinner, mis
voimaldas ,,Jututamine” ja ,,Piltlugu” stsenaariumite kdigus loodud joonistusi digitaliseerida.
Kuid puudub animatsiooni voi filmi tegemiseks ja heli salvestamiseks vajalik tehnika —
digitaalne kaamera, statiiv, mikrofon. Opetajad kasutasid, kas oma isiklikke seadmeid voi

uurija poolt pakutud vahendeid.

Lastevanemate tagasiside oli vihene, kuid vanemad olid rahul, et lastele tutvustatakse IKT
vahendite Oppeotstarbel kasutamist ning olid iillatunud, et digitaalse narratiivi loomine lasteaias
lastega on voimalik. Uks opetaja toi vilja, et sai rohkem tagasisidet just nendelt
lapsevanematelt, kelle lapsed stsenaariumite ldbitegemisel tundusid olevat tavaparasest rohkem

tegevusest huvitatud.

Digitaalse narratiivi tulevikku lasteaias mojutab ennekdike lasteaiadpetajate endi huvi ja
initsiatiiv. Seoses nutiseadmete laialdase levikuga piistitasid juba kidesoleva uurimuse raames
lapsed kiisimuse, et kas ,seda” ka tahvelarvutiga teha saaks. Arvestades tahvelarvutite
kasutusvdoimaluste mitmekesisust tdnu erinevatele rakendustele ning esimeste selleteemaliste
uurimuste (Wohlwend, 2015) positiivseid tulemusi, siis tahvelarvute kasutamist digitaalse

narratiivi loomiseks Eestis peaks kindlasti edaspidi uurima.

Digitaalse narratiivi stsenaariumi valikul on vajalik arvestada lapse vanuse ning vOimetega.
Sellest ldhtuvalt sobivad stsenaariumid ,,Jututamine” ja ,,Umberjutustus” kasutamiseks alates 4-
Saastaste lastega, kuid timberjutustatava loo valikul peaks valima voimalikult lithikese teksti. 5-
6aastaste lastega on vdimalik kasutada juba ka stsenaariume ,,Piltlugu,” milles on oluline roll

2

meeskonnatod oskuste arendamisel; ,Jutuldonga punumine” ning ,,Oma lugu.” Digitaalse
narratiivi stsenaariumid voimaldavad késitleda erinevaid teemasid ning pakkuda lastele erineva
raskusastmega {ilesandeid ldhtudes nende vanusest, seega on kéesolevas t60s loodud
stsenaariume vOimalik autori hinnangul rakendada ka algkoolis ning 5-10aastaste laste

huviringides.
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Tegevusuuringu autori reflektsioon

Uurijana oma tood analiiiisides leian, et oleksin pidanud rohkem aega suunama Opetajate
juhendamisse just stsenaariumite rakendamise planeerimise etapis, sest see oleks andnud
Opetajatele suurema enesekindluse tegevusi 1dbi viies. Kuna viga palju soltub dpetaja enda
huvist ning varasemast kogemusest IKT vahendite kasutamisel dppe- ja kasvatustegevuses ning
sellest tulenevalt ka oskusest kaasata lapsi nende kasutamisse, siis parema iilevaate
digitaliseerimisprotsesside sobivusest oleks andnud kui koiki stsenaariume oleks rakendanud
iiks Opetaja iihes rithmas. See oleks andnud ka parema tagasiside, kuidas laste oskused ning
huvid arenevad ja muutuvad. Rithmas, kus rakendati kolme erinevat stsenaariumi, analiiiisisid
lapsed rohkem oma kogemusi ning tdid vilja, mis neile meeldis ning mis mitte. Eelmisena
rakendatud stsenaariumi moju laste oskustele tuli vilja viga hasti mikrofoni kasutamise ning
heli salvestamise protsessis. Lastele digitaalse narratiivi loomine meeldis ning iga stsenaariumi

puhul kiisisid lapsed, millal nad seda uuesti teha saavad.
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KOKKUVOTE

Kédesoleva magistritod eesmargiks oli vilja selgitada lasteaias kasutamiseks sobivad digitaalse
narratiivi stsenaariumid. To6 esimene peatiikk annab iilevaate narratiivsest oppimisest, laste
narratiivide loomise arengust, digitaalsete lugude jutustamisest, digitaalsete lugude jutustamise
seostest koolieelse lasteasutuse riikliku Oppekavaga ning vajaminevatest tehnoloogilistest
vahenditest. Tegevusuuring viidi ldbi Tallinna lasteaias X, et leida vastus jidrgnevatele

uurimiskiisimustele:
e Millised on erinevate osapoolte hinnangud digitaalse narratiivi kasutamisele lasteaias?
e Millised digitaalse narratiivi stsenaariumid sobivad lasteaias kasutamiseks?

e Millised on Eesti lasteaias diginarratiivi rakendamise edasised vdimalused ja hetke

kitsaskohad?

Praktikust uurija kogemusele ning teooriale tuginedes loodi viis digitaalse narratiivi
stsenaariumi: ,Jututamine,” ,Piltlugu,” ,,Umberjutustus,” ,»Oma lugu” ja ,Jutulonga
punumine.” Iga stsenaarium koosnes narratiivi loomise ning digitaliseerimise osast. Lugude
digitaliseerimiseks kasutati kolme vormi: videoraamat, animatsioon ja film. Stsenaariume
evalveerisid iihe Tallinna lasteaia neli Opetajat kolmes rithmas 4-7aastaste lastega. Leiti, et koik

viis stsenaariumi on lasteaias rakendatavad. Kdigi osapoolte hinnang tegevustele oli positiivne.

Uurimusest selgus, et lasteaias ei ole kittesaadavad Opetajatele koik digitaalse narratiivi
loomiseks vajalikud IKT vahendid ning Opetajad kasutavad selleks isiklikke vahendeid.
Peamiseks teguriks digitaalsete narratiivide loomisel lastega osutus Opetaja isiklik huvi ning
padevused IKT vahendite kasutamiseks. Pakutavad koolitused on piisavad, et omandada

vajaminevad oskused narratiivi digitaliseerimiseks, mis puudusid kahel dpetajal neljast.

Magistrito6 tulemusena valminud stsenaariumid voiksid rakendust leida nii alus- kui
alghariduses ning 5-10aastaste vanuseriihmadele moeldud huviringides. Digitaalsete
narratiivide loomine pakub lastele voimalust olla aktiivne sisulooja ning omandada 21. sajandi

ehk uusmeedia kirjaoskust.
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SUMMARY
Title: Opportunities for Using Digital Narratives in Kindergarten

The aim of this thesis was to identify scenarios that are suitable to create digital narratives in
kindergarten. First chapter of thesis give overview of narrative learning, development of
children’s narratives, digital storytelling, connection with preschool curriculum and technology
needed for creating digital narratives. Action Research was conducted in one kindergarten in

Tallinn to find answers to following research questions:

e How different parties (teachers, children, parents) evaluate using digital narrative in
kindergarten?

®  Which scenarios of digital narrative are suitable for using in kindergarten?

e What are future possibilities and bottlenecks of implementing digital narrative in

Estonian kindergarten?

Based on teacher researcher experience and theory five scenarios of digital narrative were
created: ,,Storycrafting,” ,,Storyboard,” ,,Retelling,” ,,Own story” and ,,Scaffolding story.” Each
scenario consists of two parts: creating narrative and digitalization. Three forms of
digitalization were used: videobook, animation and movie. Scenarios were evaluated by four
teachers in three groups of children aged 4-7 years in one kindergarten in Tallinn. Teachers
found that every scenario is suitable for using in kindergarten. Every scenario received positive

evaluation form all parties.

Study revealed that all technological tools needed for creating digital narratives are not
available in kindergarten and teachers used their own appliances. The main factors that
influence creating digital narratives with children were teachers’ personal interest and
technological competence. Two teachers lacked competences needed for digitalizing narratives

but those can be gained through offered training.

Outcomes of thesis could be used in kindergarten, primary school and special interest groups
for 5-10 year old children. Creating digital narratives offers children opportunity to be active

creator and develop 21st century literacy skills.
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LISA 1
Head lapsevanemad!

Olen Tallinna [nimi eemaldatud] lasteaia ([nimi eemaldatud] rithma) Opetaja ja Tallinna
Ulikooli Haridustehnoloogia magistridppe iilidpilane Kirt Kase. Minu magistritoo kiigus
valmisid digitaalse narratiivi loomise Opistsenaariumid. Teie lapse riihma Opetaja(d) on valmis

mind aitama ning stsenaariume rithmas lastega katsetama.

Oma Opistsenaariumites keskendun kahele etapile: esiteks, kuidas Opetaja saab ise lastega
algusest 10puni lugu (ehk narratiivi) luua, ning teiseks, kuidas seda lugu digitaalselt esitada.
Tulemuseks on laste enda loodud animatsioon (multikas), video (film) v6i e-raamat. Lisaks
sellele, et digitaalse narratiivi loomine rikastab Oppeprotsessi ja pakub lastele voimalust
otstarbekalt kasutada tehnoloogilisi vahendeid, on see ka osa meediakasvatusest ning aitab
lastel paremini moista, mis on pédris ning mis ei ole péris teda timbritsevas meediamaaimas

(televisioon, internet).

Selleks, et saaksin tulemusi, protsessi videosalvestust ja valminud teost oma magistritoos

kasutada, vajan ka Teie luba. Rithmas leiate vastavasisulise allkirjalehe infostendilt.

Aitih!
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LISA 2

Olen teadlik, et minu lapse rithmas Tallinna [nimi eemaldatud] lasteaias katsetatakse Kirt Kase
magistrito0 raames digitaalse narratiivi stsenaariume ning annan loa tulemuste, protsessi

videosalvestuse ja valminud teose kasutamiseks.

Lapse nimi Lapsevanema nimi Allkiri
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