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PUHU ELU SISSE

OPILOO KOOSTAJA JA KOOSTAMISE AEG

Helin Laane, Elyna Heinmae, 2019. a.

EESMARGID

Kunst- ja kasitoo:

e Oppija rakendab projektis mitmekesiseid t66vatteid ning kirjeldab oma

loodut

Eesti keel/keel ja kone:

e Oppija mdistab suulisi ja kirjalikke kiisimusi ning vastab nendele

Muusika:

e Oppija teadvustab ja vaartustab muusikateoste autorsust ning suudab

musitseerida grupis

Matemaatika:

e Moistab ja kasutab ajamdisteid (sekund, minut) ning jarjestab oma

projektitegevusi
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Loodus - ja inimeseopetus/mina ja keskkond:

e Hindab loovust ning tunneb rédmu loovast enesevaljendusest ja

tegevusest
Koostoooskus:
e Oppija suudab arvestada kaaslase ideedega
Suhtluspadevus:
e Oppija viljendab end selgelt eesti keeles asjakohaselt ja viisakalt
Ettevotlikuspadevus/ mangu oskused:

e Oppija loob ja viib ellu ideid, taites erinevaid rolle

OPIVALJUNDID

o Oppija kasutab tegelasi luues erinevaid vérve, tdévahendeid ja vdtteid (sh

digitaalseid)
e Oppija moodustab ja esitab kiisimusi ning vastab nendele téislausetega

e Oppija viitab enda ja teiste loodud materjalile ning loob muusikat/heli ja

salvestab seda
e Oppija jalgib lilesande jaoks ette antud aega ja piisib selles

e Oppija loob animatsiooni ning kirjeldab oma tegevusi ja emotsioone

loodud sisule (tulemus)
o Oppija kuulab ja arvestab kaaslase ideid

e Oppija kasutab korrektset eesti keelt
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o Oppija on erinevates rollides (nt kunstnik, operaator, stsenarist jne)

NB! Tapsed opivaljundid sdltuvalt konkreetsest lilesannetest, mille dpetaja oma

klassile loob.

DIGIPADEVUS

1. Info- ja andmekirjaoskus

1.1 Andmete, info ja digisisu otsing, sirvimine ja filtreerimine
1.2 Andmete, info ja digisisu hindamine

3. Digisisu loomine

3.1 Digisisu arendus
4. Digiturvalisus
4.1 Digiseadmete kaitsmine

5. Probleemilahendus

5.2. Digitehnoloogiate valik

5.4 Digipadevuse hindamine ja arendamine

SIHTRUHM JA AINE

6-7a ja | kooliaste
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https://digipadevus.ee/oppija-digipadevusmudel/hindamiskriteeriumid/#punkt-1
https://digipadevus.ee/oppija-digipadevusmudel/hindamiskriteeriumid/#punkt-3
https://digipadevus.ee/oppija-digipadevusmudel/hindamiskriteeriumid/#punkt-4
https://digipadevus.ee/oppija-digipadevusmudel/hindamiskriteeriumid/#punkt-5

LOIMITUD OPPEAINED

Eesti keel, muusikadpetus, matemaatika, loodus- ja inimesedpetus, mina ja

keskkond, kunst- ja kasitdo

TEGEVUSED

Opetaja valib eesmargid vastavalt teemale ja sihtriihmale ning ajakavale. Seega
voib tekkida sellest naitest lihem 6pilugu, kus dpetaja valib nt loodus- ja
inimesedpetuse ja muusika 16imingu (vt eesmarke) ja kasutab digitaalse
sisuloomena heli. Ehk dppijad loovad tegelased ja tegelastele enda peale loetud
haaltega tekstid. Opetaja saab kasutada dpiloo etappides erinevaid meetodeid:
rihma/individuaaltdo - stsenaariumi/idee loomine; klassis/duesdpe -
animatsiooni loomisel on dppijatel voimalus kasutada erinevaid keskkondi (nt

pargis puu all, liilvakastis jne).

e Stsenaarium/lugu/idee loomine. Opetajal on endal ettevalmistatud mdned
teemad, mida ta saab dppijatele valja pakkuda (kui dppijal endal loovus
kdima ei lahe). Voimalus on kasutada ka kuubikut (nt puidust, StoryCubes;
Story Dice), kus on pildid, mille jargi 6ppijad hakkavad lugu looma. Véi siis

paberist, kus on pildid, marksdnad, mis aitavad lugu moelda.

e Tegelaste métlemine/loomine. Opetaja saab aluseks votta laste senised
oskused ja teadmised (mida on vaja arendada). Samuti toetada laste enda
initsiatiivi ja loovust, et nad pakuvad oma senisest meedia kogemusest
tulenevaid tegelasi (mis neil endal silmad sdarama panevad). Samuti vdivad
tegelased tuleneda késitletavast teemast (nt loetud pala, kiilastatud
uritus/slindmus, tulevik, minevik) voi rahvakalendri siindmusest (nt

isadepaeyv, joulud, emakeelepéey, laulupidu jne).
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https://www.storycubes.com/en/
https://davebirss.com/storydice-creative-story-ideas/

e Vahendite valik ja ettevalmistus. Opetaja kaasab vahendite
kaardistusse ja ettevalmistamisse ka oppijad. Arutledes Ghiselt, mis on
majas kasutada. Milliseid vahendeid saavad 6ppijad ise kodust votta
(VOSK) ning millised tuleb no broneerida (nt kokku leppida
haridustehnoloogiga). Kui majas on olemas tahvelarvutid, siis on voimalus
luua animatsioone erinevate tehnikatega ning kui nutiseadmed puuduvad,
siis on vdimalus luua stoppkaader (stop-motion) animatsioon, kasutades

fotoaparaati ja statiivi.

e Animatsiooni loomine (joonistamine/pildistamine) vélja m&eldud loo
pohjal ning valitud vahendite piires. Sh vajalike helide (SpeakPipe) tekstide
loomine voi muusika (RemixLive dpp); arvutiga animatsiooni loomine.

Nutivahendiga animatsiooni loomine.

e Animatsiooni kokku panek ja esitlemine. Loodud klipile tekstide, muusika
jm lisamine, monteerimine, korrastamine. Uhine animatsiooni vaatamine

(nt kino formaadis, piletid, filmi lGhitutvustus, popcorn jne)

TOOVAHENDID

Speakpike juhend (Eve Saare, 2014)

Stop Motion

AJAKAVA

Oleneb 6ppijate vanuseastmest ning nende varasematest kogemustest

animatsiooniga.

me&ole B odeaoapgei]e B 0@ sm@oed @Ot


https://www.speakpipe.com/voice-recorder
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mixvibes.remixlive&hl=et
https://www.abcya.com/games/animate
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.whisperarts.kids.stopmotion
https://drive.google.com/file/d/0ByDoQsxDcjRnT0hqREZUT0k4QWs/view
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.whisperarts.kids.stopmotion

MEETODITE KIRJELDUS

e Rihmatoo

o Stsenaarium/idee loomine

o Tegelaste mdtlemine /loomine

o Vahendite valik ja ettevalmistus

o Animatsiooni loomine

o Animatsiooni kokku panek ja esitlemine
e Individuaaltoo

o Stsenaarium/idee loomine

o Tegelaste métlemine/loomine
e Arutelu

o Stsenaarium/idee loomine

o Tegelaste motlemine/loomine

o Vahendite valik ja ettevalmistus

MATERJALID OPETAJALE

Mida animatsiooni dppijatega koos tehes arvestada:
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e animatsioon ei pea olema pikk, piisab ka juba 15-20s animatsioonist, et

oppija saaks digipadevusi arendada

e kui animatsiooni tehakse pildistades (stoppkaader), tasuks mdelda
ruumile ja valgusele (kas pdevavalgus vdi tehisvalgus), sh varjud, et kui

toimub pildistamine, et ei jadks vaga palju varje

e kui on tehtud liiga vahe pilte, ei teki sujuv animatsioon (illusioon silmale),

mida rohke pilte, seda parem

e kaed piltidel ja sassi ldinud kohad tuleks uuesti pildistada, hiljem nende ara

jatmine voib teha animatsiooni kohmakaks

e vottepaik, kui pildistatakse, see peaks olema paigal (statiiv ja paber,
tegelased on pdranda v laua kiiljes kinni), muidu jaab animatsioon

“hippama”

e pildistamise keskkond - et ei oleks labikaidav ruum (nt koridor), kus

taustale voivad tekkida inimesed ja objektid ja sealt ka mingi hetk kaduda
e vahendid animatsiooni jaoks ei pea olema tehnika viimane s6na

e Kkui ei ole vdimalust oppijaid jagada erinevatesse ruumidesse, siis kasutada

kdrvaklappe (nt muusika loomisel)

e jalgida laste huvi ja motivatsiooni, millal animatsiooni tegevusi teha, et ei

tekiks trotsi ja igavust

e kui koos Oppijatega kasitleda erinevaid néited, siis vaata koos ka halbu

nditeid (kuidas animatsiooni mitte teha)

e nadidete vaatamisel olla kriitiline, et dppija loovust liialt ei m&jutaks (muidu

tehakse naidete jargi)
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HINDAMISMUDEL

Opetaja kasutab dppija hindamiseks hindamismudelit, kus on kirja pandud
hindamiskriteeriumid (mida llesande juures hinnatakse). Hindamismudeleid on
erinevaid ja Opetaja voib kasutada monda, mis on valmis tehtud voi ise koostada.

Hindamismudeli naidis | kooliastmele

Alushariduse puhul Iahtub dpetaja hindamisel laps earengu kaardist ja vastavalt
sellele, kas hinnatakse lapse tegevusi paeva, nadala voi kuu I6ikes (sh dppeaasta

16pus).

LISAD

o Oppijatele tutvustada erinevaid animatsiooni variante (Helin Laane)

e Filmieelsed ja jargsed tegevused - "Meediadppematerjal Uks kass pariisis”

-1121 3 (Elyna Heinmae)

e Animatsiooni etapid (Elyna Heinmae, 2012)

e Meediakasvatuse dppematerjal (Kristi Vinter, 2010)

e Ka lasteaialapsi tuleb dpetada tédnapadevaselt (Merje Pors, 2013)

e Kool ja dpikasitus peavad muutuma (Kristi Vinter, 2014)

Digi6pilugu on uuendatud 17.06.2021

Kéesolevale dpiloole kehtib Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 rahvusvaheline litsents.
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http://opetaja.edu.ee/hindamismudelid/index.php?tegevus=mudel&hmid=1787
https://padlet.com/helin_laane/animatsi00n
https://drive.google.com/file/d/1tSztRv5LkFegQS0p4Guu1fMRR6cQ4suy/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12ZNupMklOT_t38CkAr6pojK-4Krc8kbT/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1O13YrhHvMfKAzGrVNPccZpsDEHRALDZ8/view?usp=sharing
https://animatsioonid.wordpress.com
http://uus.teatoimeta.ee/wp-content/uploads/2016/10/Meediamangud.pdf
https://uudiskiri.e-ope.ee/2013/09/20/kristi-vinter-ka-lasteaialapsi-tuleb-opetada-tanapaevaselt/
https://arvamus.postimees.ee/2927261/kristi-vinter-kool-ja-opikasitus-peavad-muutuma

Keskkonnad vananevad kiiresti. Kui mérkate Opiloos parendamist vajavaid kohti, siis andke palun mérku

aadressil digipadevus@harno.ee.

Kasutades seda opilugu palume kinni pidada isikuandmete kaitse maarusest (GDPR).
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