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KOKKUVOTE

Ténane kooliharidus seisab mitmete oluliste muudatuste ja viljakutsete ldvel. Oppetoos
pannakse {iha suuremat rohku oOpilaste digipddevuse kujundamisele, IKT kaasamisele
ning ainetevahelisele 10imimisele. Kodike seda tehakse eesmirgiga kasvatada noortest
iseseisvad, loovad, kaasaegses iihiskonnas toimetulevad ja terviklikku maailmapilti
omavad inimesed. Samas oleme endiselt olukorras, kus nende sihtide saavutamiseks
pole piisavalt vahendeid, valmisolekut vGi Oppematerjale. Sellest tulenevalt tajuvad ka
Opetajad ebakindlust, sest muutustega kohanemine nduab aega, piisavat ettevalmistust
ning selgeid juhiseid. Kuna siinse t66 autor nieb luule animeerimist ithe voimalusena
nendele uuendustele vastata, on vajalik seda teemat pohjalikumalt uurida ning vaadelda
luulefilmi loomise protsessi lébi reaalse koolipraktika. Selle teeb omakorda vdimalikuks
teadaolevalt maailma ainus animeeritud luule kogumik ,,Must lagi“, mis on iihtlasi ka
kédesoleva t66 olulisimaks inspiratsiooni- ja ldhteallikaks ning parimaks dppematerjaliks

antud teema késitlemisel.

Luule animeerimine pakub mitmekiilgseid voimalusi kunstitunni rikastamiseks, seda nii
erinevate pidevuste kujundamise kui ainetevahelise 16imingu teostamise néol. Samuti
voimaldab see protsess Oppija aktiivset, iseseisvat tegutsemist, seoste loomist ldbi
katsetamise. Lisaks vajadusele Oppida kasutama erinevaid digivahendeid-programme,
arenevad luule animeerimise kdigus ka loovus, kujundlik motlemine, fantaasia ja
koostdodoskused. Koik need omadused kinnitavad selle protsessi védirtuslikkust ja

olulisust tdnapédeva pdhikooli- ja giimnaasiumihariduses.

Teavet luule animeerimise vdimalustest ja vOimalikkusest pohikooli III astme ja
gliimnaasiumi kunstitunnis andis arendusuuring, mille kdigus selgitati vélja luule
animeerimise kui protsessi puudused, tugevused, véértuslikkus ning tGhusus dppimisel.
Andmete kogumiseks viidi siinse t60 autori poolt 1dbi osalusvaatlus, intervjuud
tegevopetajatega ning kiisitlus luule animeerimise protsessi ldbinud pohikooli III astme

Opilastega.

Kuna animatsioon on tdnapdeval iiha arenev valdkond, jouab see ka Opetajate
huviorbiiti ning seeldbi mitmetesse ainetundidesse. Seetdttu osutus vajalikuks vilja
selgitada, kas olemasolevad Oppematerjalid pakuvad ka piisavalt erinevaid ideid ja

lahenemisi animatsiooni Opetamiseks. Kunstidpetajatega ldbiviidud intervjuudest



selgus, et hoolimata olemasolevatest iiksikutest animatsiooni késitlevatest viljaannetest
ja juhenditest, on puudu alternatiivsetest ideedest ning konkreetsetest tunnikavadest, mis

julgustaksid dpetajaid veelgi enam animatsiooni dppeprotsessi tooma.

Arendusuuringu tulemusena loodi e-dppematerjal luule animeerimisest. Oppematerjal
on moeldud kasutamiseks Opetajatele ning see koosneb neljast Oppeiilesandest, luule
animeerimise etappide kirjeldustest ning metoodilistest soovitustest, kuidas voimalikke
ettetulevaid probleeme ennetada voi lahendada. Lisaks sisaldab Oppematerjal
olulisemaid luule animeerimisega seotud mdisteid ning viiteid teemakohastele
lisaallikatele. Opetajate véirtuslikud ideed ja avastused jidvad sageli vaid nende endi
kogemustevaramusse. Seetottu sisaldab dppematerjal ka blogi, kuhu on oodatud koikide
ettepanekud, kommentaarid iilesannete voi kogu materjali kohta, samuti Opilaste

valminud luulefilmid ning nende saamislood.

Oppematerjali koostamisel lihtuti pdhimdttest, et dpetajad saaksid eelkdige julgustust
teostamaks uusi ideid kunstitunni rikastamiseks. Seetottu on oluline, et loodud
Oppematerjal jouaks Opetajateni, kes on valmis seda iisna ajamahukat, kuid ponevat
luule animeerimise teekonda oma Opilastega ette votma, et 1abi enese kogemuste ka teisi

inspireerida.



SUMMARY

Todays education is facing many changes and challenges. Curriculum integration,
developing students digital competence and technological skills have become more and
more important in our contemporary school system. It’s main purpose is that our
children would become independent, creative and wise grownups, who would cope with
the rapidly changing world. At the same time it seems like we are in a situation where
there is a lack of instruments and willingness. This in turn creates unconfidence among
teachers, because settleing with changes needs time, preparation and clear instructions.
The author of this work believes that animating poetry is one possibility to achieve new
goals, therefore it is essential to perform certain research and observe this process

through real practice.

Through animating poetry we can enrich art lessons in many ways. It gives us tools for
integrating curruculum and developing different skills and knowledges of the students.
It also teaches students to be active, creative, independent, willing to collaborate aswell
as developing fantasy and abstract thinking. Knowledges about animated poetry as an
opportunity and possibility to enrich art lessons was obtained through conducting
educational design research. Based on collected data it was possible to find out its main

flaws, values and efficiencies in teaching and learning.

Many current teachers show more and more interest in animation and therefore it is
quite common to use animations to enrich teaching and learning process. For this reason
it was nessecary to research if there is any educational materials that present alternative
ways to teach animation and if the amount of these materials is sufficient. Conducted
interviews with three art teachers gave us a clear answer: there is no educational
materials about animated poetry and there should be more alternative ideas or

assignments for teachers to inspire them using animation as an enriching learning tool.

As a result of design research web-based teaching material was created, which was
designed for teachers who would be willing to animate poetry with their students. The
material consits of different units: four assignments; descriptions of different stages of
the process of animating poetry; methodigcal suggestions about how to solve or prevent
any problems arising during the process, terms linked with animated poetry. It also



includes a teachers blog, where all teachers can add their comments, suggestions and

experiences about animating poetry and the created works.

The teaching material is based on a principle that teachers could find encouragement to
animate poetry with their own pupils. So therefore it is important that this educational
material would reach to teachers who are willing to take the task of finding new ways to

enrich the subject of teaching art and inspire other teachers aswell.
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SISSEJUHATUS

Kéesolev magistritdd on edasiarendus autori 2013. aastal kaitstud seminaritdost ,,Kahe
erineva kunstizanri siimbioos ja uue kvaliteedi tekkimine animeeritud luule niitel®.
Siinse t06 fookuses on animeeritud luule kui kaasaegne dppe- ja vdljendusvahend, mille
abil rikastada kunstitundi pohikooli III astmes ja glimnaasiumis. Teema valikul sai
madravaks soov animeeritud luulet kui iiht vihe rakendust leidnud kunstizanrit veelgi

pohjalikumalt tutvustada ning reaalsesse kooliellu tuua.

Lahtuvalt Vabariigi Valitsuse méérusest (nr 141) antakse koikidele koolidele dppekavas
tehtud muudatuste rakendamiseks aega 2015. aasta 1. septembrini. Uuendused
oppekava sOnastustes, rOhuasetustes ja sihiseades rohutavad muuhulgas digipddevuse
integreerimise, aineteiilese 10imingu ning loovuse ja ettevotlikkuse kujundamise
vajalikkust kdigis Oppeainetes. (Liblik 2014.) Magistritods kasitletakse luule

animeerimist kui iiht voimalust neid dppekava uuendusi teostada.

On teada, et tdnapédeva lapsed alustavad juba véga varases eas erinevate digivahendite
kasutamist. Voiks isegi Oelda, et nad siinnivad nende vahendite keskele ning on
monevorra eelisseisus vanema pdlvkonna ees. Ometi on pdhjust kahelda nii Opilaste kui
Opetajate teadlikkuses koikidest kasuteguritest, mida digitehnoloogia, sh nutiseadmed
ainetundidesse tuua vdivad. Erinevate info- ja kommunikatsioonitehnoloogia vahendite
(edaspidi IKT) jérele haaravad opilased pigem méngimise, suhtlusvorgustikes viibimise
vO1 videote vaatamise eesmérgil. Mil médral on aga voimalik nende vahendite abil laste
teadmisi, védrtusi ja arengut tervikuna kujundada? Probleem, millega tdnapdeva kool ja
Opetajad silmitsi seisavad, on eelkdige seotud haridustehnoloogiliste kiisimustega:
kuidas rakendada oppetdds IKT-d nii, et sdiliks dpilaste uudishimu ning areneks loovus,
koostdd-, motlemis- ja analiiisioskused? Kuidas kaasata IKT-d aineteiilesesse
16imimisse, muutes nii Oppimise kui Opetamise huvitavamaks, kaasaegsemaks ja

terviklikumaks?

Siit jouamegi jirgmiste murekohtadeni — omades iilevaadet kaasaegsete digivahendite
kasutamisvoimalustest ja -vajadusetest, vajame ka piisava valmisoleku ja viljadppega
pedagooge, kes tooksid klassiruumi uusi meetodeid ning sisu. Samuti inimesi, kel oleks
julgust ning huvi ka ise muutustega kaasas kéia. 2013. aastal 1dbi viidud OECD

Rahvusvahelise Opetamise ja Oppimise uuringu TALIS tulemused néitavad, et Eesti
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tildhariduskoolides on dpetajate keskmine vanus 48 aastat ning 16% Opetajaskonnast on
60-aastased voi vanemad. Neist alla poole kasutab Oppetdds IKT vahendeid. Samast
uuringust selgub ka, et ligi neljandik Eesti dOpetajatest tunneb suurt puudust opetamiseks
vajalike IKT oskuste, viiendik aga to6kohal kasutatavate uute tehnoloogiate jérele. (Kall
2014.) 2013. aastal viidi ldbi ka IKT vahendite kasutusaktiivsuse uuring Eesti
tildhariduskoolides, kus selgus, et IKT-d kasutab vahemalt pooltes tundides vaid 56%
Opetajatest ning seda olenemata nende vanusest. Peamiste pohjustena, mis IKT
vahendite kaasamist Oppetdodsse takistavad, nimetati ajanappus, vahendite piiratus voi

slisteemsete ja usaldusvéirsete dOppematerjalide puudumine. (Prei 2013.)

Lahtudes Opetajate vajadusest IKT-d késitlevate tugimaterjalide jirele, on kdesoleva t66
eesmirgiks koostada e-Oppematerjal, mida dpetajad saaksid kasutada oma igapdevatoos.
Sellest tulenevalt piistitab kdesoleva t60 autor pohilise probleemina kiisimuse, kuidas
luule animeerimisprotsessi koige tohusamalt koolipraktikas 1dbi viia. Siinkohal vdib
omakorda esitada kiisimuse: milleks iildse opilastega luulet animeerida? Tegemist on ju
lisna spetsiifilise, acgandudva protsessiga ja nduab Opetajalt piisavalt eeltodd ning -
teadmisi. Vastuseid, mis rddgivad luule animeerimise kasuks, on siiski oluliselt rohkem

ning nendest annab lilevaate siinse to0 teoreetiline osa.

Soltumata opetajate IKT oskustest vOi varasematest animatsiooni loomise ja dpetamise
kogemustest on oluline, et loodav Sppematerjal oleks vdimalikult eluldhedane ning
praktiline. Eelkdige on dppematerjal suunatud kunstidpetajatele, kuid kuna animatsiooni
loomise protsess seob omavahel erinevaid valdkondi, vdimaldades koost66d mitme aine
Opetajate vahel, on sihtgrupiks iga animatsiooni-usku lugeja. Oppematerjali
véljatootamiseks ning kéesoleva uurimistdd kirjutamisel kasutatakse uurimustiiiibina
arendusuuringut. Andmete kogumise meetoditeks on intervjuud tegevOpetajatega,
Opilaste tagasiside kiisitlus ning siinse t60 autori poolt labiviidud osalusvaatlus, mis

hdlmab nii dpilaste juhendamist kui vaatlemist luule animeerimise protsessis.

Magistritod koosneb teoreetilisest ja praktilisest osast. Teoreetiline osa koosneb neljast
peatiikist, millest esimeses antakse iilevaade luule animeerimise olemusest ning
kasitletakse seda protsessi ka dppekava taustal. Muuhulgas keskendutakse kiisimustele,
kuidas kujundab luule animeerimine Oppijate digipadevust ning mil moel saab selle

tegevuse kéigus teostada ainetevahelist 16imingut.

12



Teine peatilkk avab t66 metoodilise poole, andes iilevaate andmete kogumise ja
analiiiisi meetoditest, olulisemast uurimisprobleemi avavast kirjandusest ning kogu

arendusuuringu protsessist tervikuna.

Kolmas peatiikk on pithendatud arendusuuringu tulemustele ja jareldustele ning neljas
peatiikk e-Oppematerjalile. Viimases antakse liihililevaade Oppematerjali sisust ning

eesmirkidest.
To0 praktilise osa moodustab e-Gppematerjal, mis sisaldab:

e nelja luule animeerimist kasitlevat dppetilesannet (tunnikava);

e olulisemaid mdisteid;

e luule animeerimise etappide Kirjeldusi ning metoodilisi soovitusi protsessi
labiviimiseks ja ettetulevate probleemide ennetamiseks voi lahendamiseks;

o viiteid lisaallikatele ja juhenditele;

e blogi, kuhu on oodatud &petajate kommentaarid, ettepanekud ja kogemuste
kirjeldused seoses luule animeerimisega. Samuti saab blogis jagada oma Jpilaste

valminud luulefilme ning nende saamislugusid.

Pohilised allikad, millele magistritdd toetub, on Ulo Pikkovi ,,Animasoofia“, Juri
Lotmani ,Filmisemiootika“ ning ,Kunstilise teksti struktuur®. Arendusuuringut
kasitletavatest materjalidest on olulisem nimetada McKenney ja Reeves’i ,,Conducting
Educational Design Research*. Kuna magistrito6 teema on otseselt seotud dpetamisega,
on loomulik ja vajalik tugineda pohikooli ja giimnaasiumi riiklikule Sppekavale,
mitmele haridust puudutavale uuringule ning artiklile. Omaette vaartuseks magistritoos
on koolipraktika kogemus ning pohilisie inspiratsiooniallikana animeeritud luule

kogumik ,,Must lagi®, tdnu millele sai ka kdesolev t66 alguse.

Magistritdd autor soovib tinada Margot Kaske juhendamise ning Kristi Laaneméed
metoodilise lisaselguse loomise eest. Suur tdnu ka arendusuuringus osalenud Opetajatele

ja Opilastele, kes aitasid kaasa antud t66 ning dppematerjali valmimisele.

13



1 ANIMEERITUD LUULE OLEMUS

Koneledes animeeritud luulest, on vaja avada selle sdnapaari taga peituvad tdhendused.
Nagu nimetus iitleb, on tegemist kahe omanéolise kunstizanri — animatsiooni ja luule
stimbioosiga, kus luuletekst oma 16putus tolgendamisviljas on loodavale animatsioonile

aluseks voi vastupidi: inspireerituna olemasolevast animafilmist siinnib poeem.

Oluline on mérkida, et luule animeerimine ei téhista kdesolevas magistritoos niivord
teksti vormi (tiipograafia) animeerimist, vaid piitidu véljendada visuaalselt luuletuse
sisu, ideed. Vordluseks voib tuua illustreerimise, mille iilesandeks on lugu voi motet
ilmestada, rikastada ja selgitada (EKSS 2009). Jaades siiski vaid héaéletuks ja staatiliseks
pildiks, ei pruugi illustratsioon vorreldes animatsiooniga vaatajale niivord

mitmekiilgset, tdhendusrikast kunstilist elamust pakkuda.

Mbistena ,,Juule® peetakse magistritdos silmas mistahes luulevormi, olgu selleks sonett,
hiimn, pastoraal, haiku, vabavidrss voi muu sdnakunsti ilming. Luule on iiks teksti
esinemisvormidest, mida iseloomustab talle antud kunstiline vdértus (Saarma 2003: 1).
Luule ehk poeesia tdhtsaimaks ldhtekohaks on inimene, tema sisemaailma ja vélise
kokkupuutepunktide véljendamine (Annus, Merilai, Saro 2007: 17). Kiillap see
sisemiste tajude peen tunnetamise vajadus on ka iiks pdOhjustest, miks luuletekst on

voimeline meid ikka ja jélle iillatama, uuendama ja inspireerima.

Termin ,,animatsioon* (Id k anima — ,hingestama®, ,,elustama‘) tdhistab liikumatute
elementide esitamist viisil, mis tekitab vaataja teadvuses liikumise illusiooni (Pikkov
2010: 14-15). Kéiesolevas magistritods modeldakse animatsioonina just nimelt
animatsiooni tehnikas loodud filmi (siinoomideks on animafilm, multifilm). Olles
tegelikkuses vaid iiks paljudest animatsiooni avaldumisvormidest (vt joonis 1), on
animatsioonfilm ainsana korvutatav filmikunstiga, jagades sarnaste omadustena

kontseptsiooni, struktuuri ning esteetikat (samas: 18).
Animatsioonfilmid jagunevad:

e tasapinnaline ehk kahemddtmeline (2D)

e ruumiline ehk kolmemdotmeline (3D)
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Soltuvalt tehnilisest teostusest, materjalidest ja animeeritavatest esemetest, eristatakse
tasapinnalistena joonisfilmi, rotoskoopi, lamenukufilmi, esemelist animatsiooni, liiva- ja

arvutianimatsiooni.

Animatsioon

animatsiooni
emotikonid elementidega
méangufilm
animeeritud - -
postkaardid animafilm

ekraanigraafika arvutimiangud

Joonis 1. Animatsiooni avaldumisvormid (Pikkov 2010: 19; kohandatud joonis).

Ruumilise animatsiooni alla kuuluvad (limar)nukufilm, plastiliinianimatsioon,
piksillatsioon ja aegvote. Digiajastule omaselt on toimunud animatsioonfilmi tehnikate
moningane pdimumine ja ldhenemine. Just arvutiprogrammides tehtav jareltodtlus on
tinginud olukorra, kus alati ei saagi eristada nukufilmi arvutianimatsioonist voi kus
animatsioonile omaseid elemente ndeme nii mingu- kui dokumentaalfilmides.

(Heidmets 2013: 8; Pikkov 2010: 19-23.)

1.1 Luule ja animatsiooni iihisosad

Kui esimesel vaatlemisel tundub, et luule ja animatsiooni puhul on tegemist niivord
erinevate kunstiliste viljendustega, Siis suunates pilgu nende struktuurile, neid

moodustavatele elementidele, avaneb uus seoste ja tdhenduste vili.

Millised on animatsiooni ja luule iihisosad, mis muudavad nendevahelise slimbioosi
niivord toimivaks? Jargnevalt on vilja toodud kuus olulisemat elementi, mis on omased

molemale Zanrile ning mis {ihtlasi avavad ka animeeritud luule olemuse.
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1.1.1 Luule ja animatsiooni alged

Animatsiooni eelkdijateks voib pidada rdndnéitlejate ja jutuvestjate traditsiooni. Nende
eesmark oli edastada sonumeid, lugusid ning tuua vaatajaile meelelahutust. Lugude
ilmestamiseks kasutati sageli nuku- ja varjuteatrit, mis lisas kogu esitusele nii maagiat
kui ka vajadusel oudu. (Pikkov 2010: 26, 28.) Voib arvata, et lugude rddkimisega
lisandusid ,,etendusse” ka tegelaste (looduse, lindude-loomade) héaalitsuste, litkumise

jéljendamine.

Léhtudes vanakreeka filosoof Aristotelese (384-322 eKr) teooriast, on luulekunsti
tekkimine saanud alguse sarnastel pdhjustel — inimesele on omane end iimbritsevat
jéljendada ning seeldbi toimub ka sOnumite, loo edasi jutustamine teistele sOnade,
ritmilise litkumise vOi héailitsuste abil (Aristoteles, viidatud toim. A. Kaalep 2003).
Seega on nii animatsioon kui luule oma olemuselt sonumite kandjad, vahendajad ja

lisatdhenduste loojad.

Animaator Ulo Pikkov (2013: 40) on vilja toonud neli meeleseisundit, mida inimene

animatsiooni vaadates kogeda voib:

e esteetiline nauding, elamus;

e uudishimu — saadakse osa uutest ideedest, viljendusvoimalustest;

e proovikivi — tuntakse pdnevust, soovi iiletada ebakindlust, hirmu uute kogemuste
ees;

e Vvordlus — tekib soov nédhtut / loetut / kuuldut teiste teoste vai autoritega vorrelda.

Neid iilaltoodud punkte voib kdesoleva t66 autori arvates vaadelda ka ldbi sdGnakunsti.
Moeldes kasvoi Charles Baudelaire’i luuletusele ,,Raibe®, on tdiesti vOimalik, et ka
luule vGib sarnaselt visuaalselt efektsele vdi ootamatule animatsioonile esile kutsuda
vastikust, 00vastust vOi lausa hirmu. Ridkimata esteetilisest naudingust, uudsusest ja
vordlemise vdimalusest. Poeesia voimet inimese meeleseisundeid mdjutada kajastab ka
Maria Teiverlauri artikkel ,,Luule mojust ja luuleravist® (2010), kus tuuakse vilja

luuleteraapia olulisus inimeste ravimisel juba alates 330. aastast eKr.

Niisiis saavad luulet animeerides kokku mitu vdimsat , drritajat (nii positiivses kui
negatiivses mattes), mis voib iihelt poolt mojuda ,,raskesti seeditavana® voi vastupidi,

tdhenduskiillase ja rikastavana.
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1.1.2 Riitm ja heli

Riitm (kreeka k. rhytmos) on samade nahtuste voi elementide korrapdrane liikumine,
korduvus. Seda peetakse nii animatsiooni kui ka luule tiheks pohilisemaks kujundajaks
ning tunnuseks. (Pikkov 2010: 29; Teiverlaur 2010.) Kuna animatsioon on iiksteisele
jargnevate piltide jada, saame nende piltide ehk kaadrite liitkumise, plaanide
vaheldumisega viljendada kogu teose riitmilisust. ,,Poeetika® (Annus jt 2007: 57, 73)
Opikus viidatakse luule riitmilisusele sdnade, refrddni, héilikute, silpide korduste ja

algriimi kasutamise néol.

Peaaegu koigel, nii materiaalsel kui mittemateriaalsel, on riitm: aastaaegade, pdeva ja 60
vaheldumisel, inimeste eludel, kdnel, olukordadel ja ka tunnetel (Pikkov 2010: 167).
See on liikkumine, mida me iga pdev kogeme, kuid ei teadvusta alati selle mdjusid ega
olemasolu. Riitm on meile midagi vdga loomulikku ja omast seni, kuni selles toimub
mingi nihe vOi katkestus. Miks muidu dratavad ootamatused siizees, sOnakasutuses,
helis voi selle puudumises meis palju enam tdhelepanu kui sujuv algusest 16puni
kulgemine? Ka semiootik Juri Lotman (1970: 240-241) viitab nihestatuse fenomenile
luules, kirjeldades seda ldbi olukorra, kus kuulajal voi lugejal tuleb iihtdkki kokku
puutuda tundmatu sOnavaraga ja riitmipausi tajutakse sona voi mdtte 1dpuna. Seda pausi

asutakse tditma teadvuses oleva arusaadava ning tuttava sdnavaraga.

Veel loovad animatsioonis riitmilisust elementide ja kujundite kordumine, helid voi
pausid nende helide vahel. Pikkovi (2010: 167-168) sonul annab just helide (olgu
selleks inimese kone, muusikapala, heliefektid vm) riitmilisus edasi tegelaste
karakteristikat, siindmuste pingestatust voi rahunemist. Helid vdoimaldavad meil tajuda

ka filmi ruumilisust, aja kulgemist ning mélestusi.

Kui mdelda helidele luules, siis voivad omamoodi muusikana kolada ka ettelugeja
héaéletamber, intonatsioon, pausid ja sonade rohutamine meloodiliselt. Annus, Merilai ja
Saro (2007: 76-78) toovad esile hidlutust ja kolaluulet, mille puhul on piir luule ja

muusika vahel pea olematu.
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1.1.3 Aeg

Animatsioonis on ,,aeg* viga suhteline moiste, sest hetk ja igavik vdivad mahtuda {ihte
kaadrisse voi stseeni. Vaataja kogeb illusiooni liikumisest ning aja kulgemist teadmata,
et ndhtud kaadrid loodi tegelikkuses hoopis erinevas tempos voi jarjestuses. (Pikkov
2010: 49.) Kui luules raindame ajas tdnu riimile (Lotman 1970: 212), siis animatsioonis
saab ajaga manipuleerida ka 1dbi kaadrite vahetumise kiiruse voi kujutades mitut
paralleelaega korraga. Taolist aja omasoodu kulgemise votet kasutab Priit Parn filmis
,Eine murul® (Pikkov 2010: 52). Ajaga ,,mingitakse‘ ka animatsioonitehnikana levinud
aegvottes, kus minutilisse filmi voib jaddvustada tegelikkuses pdevi kestvat lillede

nartsimist.

Lotman (2004: 125) nimetab nidgemise ja ikooniliste mirkidega seotud kunsti ainsa
voimaliku ajana olevikku. See loob olukorra, kus hetkes ehk olevikus vdivad koos
eksisteerida ka minevik ja tulevik. Sellist aja nihestatust ja véljaspool reaalaega
kulgemist ilmestab iihena paljude seast Tonu Onnepalu luulekogu ,,Kuidas on elada“
(2012). Onnepalu viib lugeja paikadesse, kus hetk on nii kaugel, ,,[---] aga elu ja tina
seda lihemal“. Seda tundmust saavutab Onnepalu just sdnade, mdttekatkendite korduste

ja keerutuste abil.

Taoline aja kokkusurutus, siindmuste ajalise seose ja jdrjestuse puudumine voi
viheolulisus {ihendavad animatsiooni ja luulet. Mdtet vdi lugu tuleb viljendada
kontsentreeritult, jattes vélja koik ebaolulise. (Pikkov 2010: 50-52.) Kui tegelikkuses
oleme koormatud liigse visuaalse vO1 helilise miira, pidevalt vahetuva info ja
pealiskaudsusega, siis luules ning animatsioonis taolisel juhuslikkusel voi tleliigsusel

kohta ei ole.

1.1.4 Kujundlikkus

Kunstiteadlase ja dppejou Anneli Porri (2003: 3) sdnul ,,muudab teose tdhenduslikuks,
ka mitmetdhenduslikuks, selles peituv metafoor, mingi ootamatu kujund, vordlus,
asendus voi millegi puudumine (elliptiline ehk viljajétteline konekujund).* Seega voib
kujundina maéératleda ka pausi, mis loob sarnaselt ootamatu sona, heli voi kaadrisse

ilmuva tegelasega ruumi mitmetidhenduslikkusele. Just teoses voi selle timbritsevas
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kontekstis oleva kujundi mdtestamist ja tdlgendamist peab Porri (samas) kdige

olulisemaks osaks tihenduste loomisel.

Kujundit kasutades kutsume publikut siivenema, teksti uuesti iile lugema, kiisimusi
esitama ning kaasa motlema. Kujund loob ka ootamatuid seoseid sonade ja néhtuste
vahel, pakkudes lisateadmisi ning uusi ldhenemisi. (Annus jt 2007: 39.) Luuletuse tekst
on oma olemuselt metafoorne, tdhendusrikas ning eeldab lugejalt kujundlikku motlemist
ja stimbolite mdistmist. Lotmani (1970: 109) sdnul viljendub mitmetdhenduslikkus
teose mitmekordses kodeerituses — voimatuses jutustada luulet Gimber proosas voi
kunstiteost mittekunsti keeles. Luule animeerimise puhul tuleb siduda sdnakujund
visuaalse pildikeele kujundlikkusega ning see vdib osutuda parajaks viljakutseks meie
kujutlusvoimele. Ka keeleteadlane Ave Mattheus (2010) samastab kujundlikkust
fantaasiaga, mis eeldab oskust niha voi kogeda asju nii, nagu need vdiksid olla ning
voimet viljuda tegelikkuse piiridest. Seega, mida kujundlikum, tdhendustest kiillasem
vOi tabamatum on kogu teose sdnum, seda suuremat véljakutset ja uudsust vdiks teos

pakkuda.

1.1.5 Kujutlus versus tegelikkus

Lotman (2004: 32) todeb, et kunst annab meile voimaluse iihelt poolt unustada ning
teisalt meeles pidada, et koik, mida me ndeme, on viljamdeldis. See teadmine on iisna
lohutav, sest ndhes kunstiteost vdi lugedes mond Odvastavat lugu, tekib meil sageli
ettekujutus selle voimalikkusest ka périselt. Teisalt voime 1dbi elada toelist pettumust,
astudes kunstiteoses (vO1 selle iimber) loodud maagilisusest tagasi I0hestavasse
tegelikkusse. Paradoks seisnebki tdsiasjas, et meie soov uskuda vOimatusse voi
illusiooni on tugevam kui suutlikkus seista silmitsi reaalsusega. Koik ebameeldiva
jataksime kohklemata fiktsiooni valdkonda voi médramatusse kaugusse, kuid tegelikkus

on paraku véga sageli just vastupidine.

Inimene on teadaolevalt ainus elusolend, kellel on vdime fantaseerida ja stimboleid
moista. Olles pidevas otsimises ja tdlgendamises, on inimkond loonud kunstiteoseid,
mis hdlbustaksid tal ilmaruumiga suhestumist. Kunst on niisiis iseenda, oma tajude ja
terve maailma uurimise ning sellega suhtlemise vahendiks. (Pikkov 2010: 39.) Ei ole

vist iihtegi inimest, kes poleks tundnud, et teos kdneleb just temaga vdi mone erilise
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kunstiteose kaudu tajunud iseenda ning reaalsustaju hetkelist ,drakadumist®. Eriti
tugevalt avaldub see vahetult peale elamuse 16ppu. Siis, kui unenioline, irratsionaalne ja

kiitkestav kohtub argise, reaalsema tegelikkusega.

Animatsioonis kasutatavad tehnikad ja materjalid lubavad tegelastena ellu &ratada
plastiliini, roostes naelu, sdejoonistusi voi mis tahes elutuid objekte (Heidmets 2013: 6).
Mida ebareaalsem on teos, seda enam oleme kaasa haaratud ning piitiame leida seoseid
reaalse eluga. Seda, mis tegelikkuses puudu, tdiendab ettekujutlus ning vastupidi — me
loome fantaasia abil vdimalikke maailmu. (Annus jt 2007: 26.) Ilmekas niide
tegelikkuse ja kujuteldavuse vahel ekslemisest on Priit Tenderi 2007. aastal loodud
animatsioon Andres Ehini poeemile , Taimne direktor”, kus piir tegelikkuse ja
muinasjutulisuse vahel on pea olematu. Teder (2007) kirjeldab filmis toimuvat tabavalt:
,lavapievases kontoris biirokraatia asemel pead tOstnud absurd annab mahedalt
sirreaalse  stindmustiku. ~ Selge  ja  vOdimatu  lihilugu  on  usutavaks

luuletatud/animeeritud.

Usutavuse aspekti peab ka rezisoor Mait Laas liheks olulisemaks ja tihtlasi ka hea filmi
kriteeriumiks. ,,Usutavus — et see maailm, mis on loodud, on terviklik. Et autori mdte on
selge ja sa tunnetad, et selle filmi sees on elu. Elu selles mottes, et unustad éra, et see
film on tiksikute kaadrite jada — 25 kaadrit sekundis, vaid et see sama plastiliinitiikk vo1
joonistus kdnetab mind kui inimene. [---] See on himmastav, mida iiks film v3ib sinuga

teha.” (Pors 2013, tsitaat: Laas 2013).

Pikkovi (2010: 160-161) sonul on ka helidel reaalsuse illusiooni tekitamisel oma osa.
Kuna animatsioonis ei tekita iikski elutu objekt ega tegelane algupiraseid helisid (kui
animeerimisel kasutatava liiva krobin v0i muu alternatiivsem vahend vélja arvata),
luuakse eranditult kdik stinkroonhelid tagantjarele. Tulemuseks on fiktsioon, kus ei ole
eesmargiks kopeerida reaalse maailma helisid, vaid luua harmoonia animatsiooni enda

kokkuleppelise ndhtava maailma ja helide vahel.

Seega, animeeritud luule loob meie teadvusse illusiooni uuest reaalsusest, mida
hoolimata absurdsete tegelaste, sdnamoodustiste voi vdoimatute ruumide olemasolust
oleme voimelised tdiesti iseenesestmdistetavana tajuma (Puust 2013: 10). See teadmine

annab meile vabaduse, ka véljakutse fantaseerida kdigest ja kdigega.
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1.1.6 Animeeritud luule tunnused

Olles tutvunud animatsiooni ja luule {ihisosadega, saame nimetada tunnused, mis on

omased ka animeeritud luulele:

e cdastada, vahendada ja tdlgendada luules peituvat sGnumit voi motet, lisades
algsele tekstile uut vaértust ja tdhendusi;

e visualiseerida mitmetdahenduslikke, absurdseid ja kujundlikke sGnaménge, luues
illusioone nii aja méddumisest kui ka tdelusest;

e luua ning dratada ellu siirreaalseid, muinasjutulisi tegelasi, olukordi ja ruume,
kasutades selleks erinevaid animatsioonitehnikaid,

e olla leidlik ja loov erinevate helide, riitmide, elementide korduste ja litkumise

tekitamise abil usutava filmiterviku loomisel.

Toetudes Lotmani mottele (2001: 180) kunstist kui pidevas muutumises, kasvamises
olevast néhtusest, voib Oelda, et animeerides luulet, avardame taas kunstilise keele
véljendusrikkust, sest kunst, mis leiab ainest imbritsevast maailmast, ei saa uue keele

otsinguil kunagi ammenduda.

1.2 Animeeritud luule Oppekava taustal

Antud alapeatiikk keskendub animeeritud luulele pdhikooli ja gilinaasiumi dppekava
taustal, selgitades vélja, kuidas ja mil médédral aitab luule animeerimine kujundada
oppijate kunstipadevust, sh digipddevust ning teostada aineteiilest 16imingut. Esmalt on

vajalik avada olulisemad madisted seoses Oppekavaga.

Riiklik 6ppekava (edaspidi ka ROK) on dokument, mis kehtestab riigi
iildharidusstandardi. ROKi iildosast (2011) ldhtuvalt toetatakse Oppetdds Opilase
vaimset, fiilisilist, kolbelist, sotsiaalset ja emotsionaalset arengut, viiakse ldbi
viirtuskasvatust, kujundatakse iildpidevusi ning aineteiilest 15imingut. Oppekava
mitmekihilisus véljendub niisiis Opetamise, oppimise ja kasvatuse erinevate aspektide
kajastamise nédol. Kuivord teadmisi omandatakse kaasajal vajadusest neid ka kasutada,
muutub iiha olulisemaks see, kuidas seostada dpitud teadmisi ja oskusi iihes dppeaines,

ainevaldkondades kui ka nende iileselt. (Kuusk 2010: 6.)
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Loiming chk integratsioon on laiemas tdhenduses terviku moodustamine omavahel
sobivate osade kokkupanemisel (samas: 7). ROKi (2011) iildosa kohaselt toimub
16imingu kaudu kogu Oppetegevuse ning selle tulemuste kujundamine, mis omakorda

toetab Opilaste iild- ja valdkonnapadevuste kujunemist.

Pidevus on teadmiste, oskuste ning hoiakute kogum, mis tagab Opilase suutlikkuse
teatud tegevusalal vdi -valdkonnas loovalt, ettevdtlikult ja paindlikult tegutseda (ROK
2011).

Uldpidevused on nii pohikooli kui ka giimnaasiumiastmes ainevaldkondade ja
Oppeainete tilesed padevused, mis on olulised kodanikuks kasvamisel ning mis
kujunevad koigi Oppeainete ja ldbivate teemade kaudu, samuti tunni- ja koolivilises
tegevuses. Oppekava iildosas sitestatud iildpadevused on: kultuuri- ja viirtuspadevus;
sotsiaalne ja kodanikupddevus; enesemiidratluspadevus; Opipddevus; suhtluspddevus;
ettevotlikkuspadevus; matemaatika-, loodusteaduste ja tehnoloogiaalane padevus ning

digipadevus. (Samas.)

Kuna padevustena tuuakse eraldi vélja digi- ja tehnoloogiaalane padevus, siis neid kaht
el saa siiski siinoniitimideks pidada. Seega on selguse huvides oluline vilja tuua nende

terminite tdpsed definitsioonid ja kirjeldused.

Digipadevus on ,,suutlikkus kasutada uuenevat digitehnoloogiat toimetulekuks kiiresti
muutuvas ithiskonnas nii Oppimisel, kodanikuna tegutsedes kui ka kogukondades
suheldes; leida ja sdilitada digivahendite abil infot ning hinnata selle asjakohasust ja
usaldusvédarsust; osaleda digitaalses sisuloomes, sh tekstide, piltide, multimeediumide
loomisel ja kasutamisel; kasutada probleemilahenduseks sobivaid digivahendeid ja
votteid, suhelda ja teha koost66d erinevates digikeskkondades; olla teadlik
digikeskkonna ohtudest ning osata kaitsta oma privaatsust, isikuandmeid ja digitaalset
identiteeti; jirgida digikeskkonnas samu moraali- ja véértuspohimdtteid nagu
igapdevaelus. (ROK 2. jagu, §4). Ferrari (2013) mdiratleb digipadevusena
enesekindlat, kriitilist ja loovat IKT kasutamist t60 ja Oppimisega seotud eesmérkide
saavutamiseks, voimaldades meil omandada lisaks teisi votmepéadevusi: keeleoskus,
matemaatikapadevus, Oppimisoskus, kultuuriteadlikkus ja -padevus. Digipadevuse
olulisust rohutab ka ,,Eesti elukestva Oppe strateegia 2020“, mille kohaselt on
digioskused ja digipddevuse kujundamine vajalikud just elukestva Oppe toimimise

seisukohast ning neile lahenduse leidmine on tihiskonna jaoks ddrmiselt téhtis. (Liblik ja
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Hollo 2014: 4-5.) Ka endine haridusminister Jevgeni Ossinovski rohutas Opetajate
Lehele antud intervjuus (Juurak 2014) digipadevuse olulisust seoses iildhariduskoolides
kavandatava digipoordega. See on tema sonul [---] ,,iiks olulisemaid véljakutseid ja

uuendusi nii haridussiisteemis kui ka riigis tervikuna.*

Tartu Ulikooli tehnoloogiahariduse professori Margus Pedaste (2014) lause
»tehnoloogia on siin, kuid digipddevus mitte” kannab endas tugevat sonumit kogu
tihiskonnale, kuid eelkdige koolijuhtidele ning dpetajatele, kes peaksid endalt kiisima,
mil moel ollakse valmis kdne all olevat padevust oma Opilastes kujundama. IKT
vahendite kasutamist dppetdos ndhakse iiha suureneva vajaduse ja vdimalusena, kuid
samas véljendavad nii mdnedki uurimused ja statistikad (ka reaalne koolielu)
puudujadke nii Opetajate IKT-alastes teadmistes kui koolide valmisolekus koiki

vajalikke ressursse tagada.

Tehnoloogiapidevus on suutlikkus tehnoloogiamaailmas toime tulla, rakendades
tehnoloogiat loovalt ja innovaatiliselt ning mdistes tehnoloogia niilidisaegseid
arengusuundumusi, selle seoseid loodusteadustega. Samuti tadhendab
tehnoloogiapddevus oskust analiiiisida ja lahendada tehnoloogia kasutamisega
kaasnevaid vOimalusi, probleeme ja ohte, jiargida intellektuaalomandi kaitse ndudeid,
16imida mottetood kielise tegevusega, valida ning rakendada erinevaid materjale ning

toovahendeid oma ideede teostamiseks. (Reedik ja Pohlak 2010.)

Info- ja kommunikatsioonitehnoloogia ehk IKT on digipaddevusega tihedalt seotud
moiste. Kéesoleva t60 kontekstis olgu olulisemate IKT vahenditena nimetatud tahvel-,
sile- vO1 lauaarvuti, projektor, kolarid, interaktiivne tahvel, digifotoaparaat,
videokaamera, nutitelefon. Animatsiooni loomise seisukohalt on tarkvaralisteks IKT
vahenditeks mitmesugused heli-, pildi- ja videotdotlusprogrammid (Movie Maker,

Monkey Jam jmt).

Kuna luule animeerimist késitletakse siin t66s kunstiOpetuse kontekstis, on esiteks
oluline maééaratleda selle voimalikkus kunstipddevuse kujundamisel. Animatsiooni
loomine holmab erinevate digivahendite kasutamist ning mitmete valdkondade
pOimumist, seega on oluline késitleda ka luule animeerimist digipddevuse kujundaja

ning ainetevahelise 10imingu toetajana.

23



1.2.1 Luule animeerimine kunstipddevuse kujundajana

Pohikooli ja glimnaasiumi (PShikooli ja glimnaasiumi riiklik dppekava 2011, Lisa 6,
alapeatiikk 1.1) kunstipddevuste kujundamisel ldhtutakse eesmérgist arendada
kultuuriteadlikke inimesi — opilasi, kes mdistavad kunstide mitmekesisust, véadrtustavad
Eesti ja maailma kultuuripirandit ning kes kasutavad kunsti ja muusika erinevaid

véljendusvahendeid, et end iiksi vdi koos teistega loominguliselt véljendada.

Luulet animeerides kujundame nii pohikooli- kui ka gilinaasiumidpilase kunstipddevust
eelkdige ldbi eneseviljenduse ja loomise kogemuse, mis aitab tal tunnetada oma
loomingulisi véimeid, leida isikupédraseid lahendusi ning kasutada selleks erinevaid
viljendusvahendeid. Lisaks annab luule animeerimise protsess Opilasele voimaluse oma
arvamust ning tolgendusi teistega jagada, tehes koostodd kaaslasega ning seelibi oppida
vaartustama ka teiste motteid, loomingut ning loovust tervikuna. Samuti puutub
pohikooli dpilane luule animeerimisel kokku Eesti kultuuriga (luuletajate, animaatorite
loomingu néol). Luulet animeerides kujundame ka Opilase arusaamu ja teadmisi
erinevatest kunstiga seonduvatest ametitest ja iseenda voimalustest seoses tulevase

elukutsevalikuga. (Samas.)

Lihtudes kunstitunni dppesisust ja -tegevustest pohikooli III astmes (Pdhikooli riiklik...
2011, Lisa 6, alapeatiikk 2.2.8), puudutab luule animeerimine nii kunstiteose vormi,
kompositsiooni, vérvilahenduse kiisimusi kui ka materjalide ning tehnikate seoseid
teose sonumiga. Protsessi kdigus toimub erinevate kujutamise viiside (abstraheerimine,
stiliseerimine), digitaalsete tehnoloogiate (fotoaparaat, arvuti) ning tehnikatega
(joonistamine, foto, animatsioon) tutvumine. Lisaks saadakse kogemus probleemide
lahendamisest, idee kavandamisest ja loomisest nii individuaalselt kui ka rithmas ning

Opitakse eesmérgist lahtuvalt sobivaid tehnikaid voi materjale valima.

Gilimnaasiumi Oppesisust ja -tegevustest lahtudes (Giimnaasiumi riiklik... 2011, Lisa 6,
alapeatiikk 2.2.4) saab luule animeerimine olla iiks vdimalus loovt6o teostamiseks.
Kuna loovtod on Opilase vabalt valitud tehnikas teostatud projekt, milles peaks
véljenduma Oppija enda seisukoht ning varasemate teadmiste kasutamine teatud teema

tolgendamisel, pakub luule animeerimine selleks piisavat viljakutset ning voimalusi.
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Kujundades kunstialaseid padevusi luule animeerimise kaudu, arendame muuhulgas ka
Oppijate digipddevust ning loome soodsa pinnase ainetevaheliseks 10iminguks.

Jargnevad alapeatiikid annavad sellest pdhjalikuma iilevaate.

1.2.2 Luule animeerimine digipddevuse kujundajana

Tehnoloogia iseenesest ei muuda Oppekvaliteedi seisukohalt midagi. Oluline on osata
seda tehnoloogiat ka kasutada ning selleks peab kogu dppetegevus olema suunatud IKT-

alaste padevuste kujundamisele. (Luisk 2010: 1.)

Rahvusvaheline Haridustehnoloogia Selts (International Society for Technology in
Education, edaspidi ISTE 2007) toob vilja kuuest alateemast koosneva digipddevuste
standardi Oppijatele. Igale standardile jargneb selgitav kirjeldus, kuidas Iuule
animeerimine sellele vastab. Kirjeldus toetub kiesoleva t66 autori isiklikele
koolipraktika kogemustele.

1. Loovus ja innovaatilisus: oppijad viljendavad tehnoloogiat Kkasutades
loomingulist motlemist, teadmusloomet ning arendavad innovaatilisi vahendeid ja
protsesse (ISTE 2007). Esiteks eeldab luuletuse tdlgendamine loomingulist, abstraktset
motlemist, kaaslastega kokkuleppele joudmist idee ning selle véljenduse suhtes. Lisaks
tuleb sdltuvalt animatsioonitehnikast kasutada (ka katsetada) erinevaid digivahendeid,
uurida nende tootamise isedrasusi (mobiiltelefoni voi fotokaamerat pildistamiseks
kasutades vajame erinevaid teadmisi nii nende vahendite kasutamise votetest kui ka

toimimise seaduspérasustest).

2. Kommunikatsioon ja koosto6: opilased kasutavad digitaalset meediat ja
keskkondi suhtlemiseks ja koostooks. Kaugoppe puhul distantsilt suhtlemine
toetab individuaalset Opet ja annab igaiihele voimaluse panustada kaasoppijate
oppimisse (samas). Luule animeerimine voib olla igalihe individuaalne tegevus, kuid
teisalt pakub suurepdrast voimalust arendada Opilaste koost6o- ja suhtlemisoskusi.
Toojaotus eeldab Oppijatelt lisaks isiklikule ka kollektiivset vastutust t66 terviku ja
tulemuse ees. Koos Opitakse aega ning tegevusi planeerima. Mitmetes
virtuaalkeskkondades ja meediumites suheldes jagatakse {iksteisele olulisemaid

juhtnéore, lahendatakse esilekerkinud probleeme voi hoitakse puudujaid kursis t66
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protsessiga. Lisaks koost60s vajaminevale suhtlemisele on vaja viljendus-, kehtestamis-

ja kuulamisoskust.

3. Uuringud ja infokirjaoskus: opilased rakendavad teabe kogumiseks,
hindamiseks ja kasutamiseks digitaalseid vahendeid (samas). Luule animeerimisel
voib kasutada mistahes tehnikaid ja vahendeid. Soltuvalt iilesande piistitusest ja
ajamahust saab Opilastel endil lasta esmalt uurida, hinnata ning analiilisida erinevaid
luulevorme ning animatsioonitehnikaid. Selleks tuleb neil leida usaldusvédrseid allikaid,
otsida vajalikku lisateavet, vaadata erinevates animatsioonitehnikates loodud teoseid.
Lahtuvalt ideest valitakse seejirel sobiv tehnika ja vahendid ning planeeritakse

tegevuste etapid.

4. Kriitiline métlemine, probleemide lahendamine ja otsuste langetamine: dppijad
kasutavad uuringute voéi projektide planeerimiseks ja labiviimiseks, probleemide
lahendamiseks ning teadlike otsuste tegemiseks digitaalseid vahendeid ning
kriitilise motlemise oskusi (samas). Luule animeerimine ecldab Opilastelt abstraktse
motlemise ning fantaseerimise oskust. Luuleteksti tdlgendamine on omamoodi
korvutatav probleemide lahendamisega — eesmérk on leida sealt tekstist ju koige
olulisem, konekam voi1 véartuslikum sonum, maote, idee. Seega peavad Opilased {ihiselt
luulefilmi tehes oskama maéédratleda need kiisimused ja soovid, mida hakatakse oma
loovtooga viljendama. Lisaks tuleb vastata kiisimusele, kas suudetakse tehniliste
vahendite abil edasi anda oma ideed vdi saavad teatud oskuste, vahendite voi aja
piiratus takistuseks; millised vahendid ning teadmised on Opilastel monteerimiseks,
helide loomiseks voi pildistamiseks. Nendest aspektidest ldhtuvalt tehakse edasised

otsused ja valikud.

5. Digitaalne kodanik: oppijad moistavad, et tehnoloogiaga on seotud mitmed
inimlikke, Kkultuurilisi ja iihiskondlikke kiisimusi puudutavad aspektid ning
kiituvad seaduskuulelikult ja eetiliselt (samas). ,Digitaalseks kodanikuks*
kujundamist toetab luule animeerimine eelkdige 14bi hoiakute ja suhtumise muutmise.
Kasutades mone luuletaja loomingut, tuleb Opilastel arvestada ka sobiva viitamise ja
autoridigustega, teose eetilise kasutamisega. Lisaks aitab luule animeerimine Opilastel
kogeda ja modista tehnoloogia kasumlikkust Oppimisel, koos todtamisel ja loovuse,

leidlikkuse arendamisel.
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6. Tehnoloogia toimimine ja pohimoétted: 6ppijad omavad siivendatud teadmisi
tehnoloogia pohimétetest, siisteemidest ja toimimisest (samas). Eeldada, et pohikooli
10petaja saab siligavuti aru tehnoloogia pdohimotetest, slisteemidest ja toimimisest, on
magistritdod autori jaoks monevorra kaheldav. Siiski voimaldavad luule animeerimise
erinevad etapid moodustada justkui oma siisteemi, mille loomisel tuleb arvestada teatud
tingimustega. Nii Opivad lapsed, et enne helindamist on neil (soltuvalt ideest ja
lahendusest saab heli luua ka varem) esmalt vaja kokku monteerida filmi visuaalne osa
ning sittida paika kaadrite vahetumise kiirus. Nende etapiviisiliste tegevuste kdigus
areneb ka terviklikum arusaam erinevate tehnikavahendite kasutamisest ning
stisteemist: kuidas arvutiprogramm voi fotoaparaadi erinevad seadistused muudavad
pildi kvaliteeti, iseloomu; kuidas iihendada arvuti ja fotoaparaat nii, et kogu kaadrite

loomise protsess on reaalajas vaadeldav.

1.2.3 Luule animeerimine, toetamaks ainetevahelist 16imingut

Loimimine saavutatakse ROKi (2011) iildosast lihtuvalt erinevate ainevaldkondade
ning dppeainete tihisosa jargimisel, ka koolisiseste projektide, ldbivate teemade ning
Oppetilesannete ja -viiside abil. See eeldab, et eri ainete Opetajad teevad pidevat
koostood nii teemade kui konkreetsete {iilesannete ldikes. Seda motet reaalsesse
kooliellu tuues néib see ndue monevorra idealistlikuna, kuid ei vélista kindlasti selle
toimimist paljudes koolides ning Opetajate vahel. Samavdrra kahtleval seisukohal
Opetajate pidevast tShusast koostddst 10imingu suunas on ka kogumiku ,,Ldiming* autor
Tiina Kuusk (2010: 29), pidades just koostod probleemi suurimaks 1dimingu ja
Oppeainete kui terviku tajumise puuduseks. Kuuse (samas: 17) sonul peaks Opilasel
tekkima teadvustatud seos eri Oppeainetes saadud teadmiste ja oskuste vahel, kuid
kuniks erinevad Gppeained on tiksteisest lahus, ei saa tekkida ka terviklikku arusaama

maailmast.

Loimingu kavandamisel nimetab Kuusk (2010: 28-29) kaks olulist etappi: esmalt on
vaja leida voimalikud 16imingutsentrid ehk ainetevahelised seosed ning teiseks tuleb
valida 16iminguviisid ehk tegevused. Loimingutsentrite leidmiseks tuleb 1dbi todtada
oppekava iildosa ning ainevaldkondade kirjeldused ja ainekavad. Loiminguviiside valik
soltub aga eeskitt sellest, mida tahetakse l0imimisega saavutada — kas luua seoseid

iksikute Oppeainete voi ainevaldkondade vahel voi 16imida kogu dppekava tervikuna.
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Kunstiopetaja Anu Tuulmets (2010: 246) lisab, et kuna sisemine 10iming (seoste
tekkimine) saab teostuda vaid Oppijas endas, saab Opetaja tegeleda vaid vélise

16imimisega, luues seoseid eri dppeainete vahel.

Kuna animeeritud luule ise on interdistsiplinaarne ehk valdkondadevaheline
véiljendusvorm, holmates kunsti, kirjandust, muusikat, matemaatikat, ajalugu,
tehnoloogiat ning ka kehalist kasvatust (piksellatsioonis), sobib kd&ige paremaks
16iminguviisiks just interdistiplinaarne 15iming. Selle ilmestamiseks on Tartu Ulikooli
haridusuuringute ja dppekavaarenduse keskuse poolt koostatud mudel, mida kéesoleva

t60 autor on kohandanud ja taiendanud (joonis 2).
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Joonis 2. Interdistiplinaarne mudel, ilmestamaks luule animeerimise l6imimisvoimalusi
teiste oppeainetega (Kuusk 2010: 53, kohandatud joonis)

Joonisel on néha, et interdistsiplinaarse 16imingu puhul kaovad piirid ainete vahel, kuid
nende sisu jadb omavahel seotuks. Loimingutsentritena saab kasutada nii tild- kui ka
valdkonnapéddevusi, iihiseid voi sarnaseid dppe-eesmérke, kindlaid teemasid, probleeme

vOi oskuseid. Interdistsiplinaarse 10imingu eesmirgiks on luua seoseid olulisemate
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moistete vahel, rohutada teadmiste omavahelist poimumist, Kkorrastada ja
siistematiseerida motlemist ning Opetada eri ainetes vajaminevaid iihiseid oskusi
(uurimis- ja probleemilahendusoskus, viljendusoskus, ka arvutikasutamisoskus), sh
kujundada padevusi. Interdistsiplinaarne ldhenemine ecldab Opetajate koostood nii
16imingutsentrite leidmisel kui ka Opetamise kooskdlastamisel. Seega on oluline, et
tegevused oleksid omavahel pigem sisuliselt kui ajaliselt kokku lepitud. (Kuusk 2010:
54.)

Luule animeerimine vdimaldab Idimingutsentritena kasutada pdohimdtteliselt koiki
joonisel toodud elemente alates iildpddevustest ja 10petades iihiste probleemide
kisitlemisega. Loimingutsentrite valik sOltub tunni eesmérkidest ning Opetajate
omavahelisest kokkuleppest, mida konkreetselt tahetakse Opetada vOi millist
teemavaldkonda késitleda. Kuna digipddevuse kujundamisel on iiheks standardiks
arendada Oppijate oskusi digivahendite abil probleeme lahendada, vaadeldakse jargneva

16imingutsentrina probleemi.

Vottes 10imingutsentriks probleemi, saame lisaks mitmete oskuste ja teadmiste
seostamisele kujundada ka Opilaste hoiakuid ning védrtushinnanguid. Jirgnevas tabelis
(tabel 1) antakse iilevaade ainetest, mida probleem 16imingutsentrina siduda voimaldab

ning tuuakse vélja konkreetsed tegevused, nende eesmirgid ja voimalikud véljundid.

Tabel 1. Ndide probleemist l6imingutsentrina

Probleem: Uhiskonna valupunkt: inimeste (materiaalne vdi vaimne) vaesus ja selle

lahendamine

Oppeaine Tegevus Eesmirk Praktiline

viljund, teos

Kirjandus Luuletuse Enne kirjutamist tuleb dpilasel probleem | Luuletus
Kirjutamine motestada ja marksonadena kirja panna:
mida tdhendab tema jaoks vaesus, kes on
tema arvates vaesed, milliseid emotsioone
ja motteid see temas tekitab jne. Seejdrel
tuleb leida oma idee véljenduseks

sobivaim luulevorm.

Kunst, Luuletuse Opilane valib oma idee teostuseks Animatsioon
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matemaatika

animeerimine

sobivaima animatsioonitehnika (sh
arvestab kaadrite arvu ja filmi pikkuse
seostega) ja vahendid. Filmis voiks

selguda ka probleemi 16pplahendus.

Muusika

Helitausta

loomine

Opilane peab kunstilise terviku huvides
Idhtuma ka helitausta loomisel ideest, oma
animatsiooni visuaalsest keelest ja
luuletekstist. Lisaks motlema, kuidas saab
ta ka pealeloetavas luuletekstis edasi anda
oma emotsiooni (kas vaesusest tuleks
radkida kurval voi rodmsal hédlel vms).
Ka muusikapala valik on oluline kogu

tervikliku idee edasiandmisel.

Helifail
pealeloetud
luuletekstist,
heliefektidest.

Ajalugu,
tthiskonna-

opetus

Teooria,
taustsiisteemi

loomine

Teema terviklikumaks moistmiseks voi
luuletuse teksti koostamiseks voib anda
iilesandeks valida ning uurida ménd
ajaloos teadaolevat vaesuses elavat

kunstnikku, luuletajat, teadlast vm.

Teoreetiline

tekst, uurimus

Eesti keel

Filmi

gsitamine

Valminud luulefilmi tuleks teistele
esitleda ja kui filmis probleemi lahendus
ei selgunud, tuleks oOpilasel rddkida,
kuidas voiks antud probleemi {ihiskonnas
lahendada. Areneb suuline

enesevaljendusoskus, ka esinemisjulgus.

Teisi vOimalikke 1dimingutsentreid siinkohal vaatluse alla vottes ei jaguks ruumi
jirgmistele teemadele ning t66 muutuks liiga 15imingukeskseks. Ulaltoodud niide on
vaid ks paljudest vOimalustest, kuidas luule animeerimise kaudu ainetevahelist
16imingut teostada. Lisaks Opilaste huvide ja motivatsiooni dratamisele vOiks 160iming
pakkuda pdnevust ja viljakutset ka Opetajale endale. Tabasalu Uhisgiimnaasiumi
Opetaja Indrek Raudsepa (2010) sdnul on tark dpetaja see, kes kasutab teisi aineid enda
huvides ja pakub seelébi ka oOpilastele dratundmisrddomu. Loiming voikski tema arvates
pigem  Opetaja tookusest  kui  riiklikust lahtuda.

huvist ja oppekavast

Loéiminguvoimaluste paljusus peaks selleks piisavalt (méngu)ruumi andma.
30



1.2.4 Luule animeerimine opiteooriast lihtuvalt

Vaadeldes luule animeerimist dppeprotsessis, on oluline miéiratleda dpiteooria, millest
see protsess lahtub. Kuna luule animeerimise puhul on esmatéhtis dppija motlemise,
loovuse ja eneseviljenduse arendamine ldbi erinevate tegevuste, lihtib see kognitiivse
oppimiskésitluse pohimotetega (Nagel 2005). Selle teooria olulisimad lédhtekohad on

jargmised:

e Oppimine on meeldiv ja eesmérgistatud tegevus;

e Jppimise protsessis tootleb Opilane teavet, loob tunnetuslikke siisteeme, mis
voimaldavad saadud teavet tolgendada, sdilitada ja taasluua;

e Oppimine on toiming, mille kdigus ptiiitakse lahendada probleeme;

e Jppimine toimub aktiivses, avatud keskkonnas, mis soosib avatud suhtlemist ja
tegutsemist;

e {Jppija on aktiivne, juhtides oma tegevusi ka iseseisvalt;

e oluline on Oppija enesehindamine, refleksioon ja analiilis tegevuste sees.

(Samas.)

Kognitiivse Opiteooria suurimad eelised Kkajastuvad Oppija teadlikkuse, loovuse ja
tolgendamisoskuse arendamises. Lisaks arvestab kognitiivne Opikésitlus igaiihe
individuaalsust, voimaldab dppijal oma tegevusi ise suunata ning teadmisi konstrueerida
(samas.) Ka psiihholoog ja filosoof Jean Piaget (1896-1980) selgitab, et teadmiste
konstrueerimine toimub inimese enda sees 14bi erinevate kogemiste. Seega lahtub Piaget
kognitiivne Opiteooria dppija aktiivsest teadmiste loomisest (sh sisemine 16iming) ldbi

avastuste. (Avatud Meele Instituut 2012.)

Jargmine peatiikk jitkab luule animeerimise avamist lébi koolipraktika.

31



2 UURIMISMETOODIKA

Kédesolevas  peatiikis  antakse  {ilevaade  uurimismetoodikast,  kirjeldatakse

uurimisprotsessi ning andmete kogumise ja analiilisimise meetodeid.

Kuna siinse magistritod eesmirgiks on koostada e-Oppematerjal luule animeerimise
ilesannetest, on selle eesmérgi saavutamiseks kasutatud arendusuuringut (design
research, design-based research). McKenney ja Reeves’i (2012: 7) jargi iseloomustab
arendusuuringut siht luua reaalsetes oludes toimivaid rakendusi, mis seoksid omavahel

teooria ja praktika. Arendusuuringus eristatakse kolme etappi:

1. Probleemi maéiratlus, mis koosneb Kirjanduse, tehtud uuringute ja esialgsete

vaatluste ja tdhelepanekute iilevaatest ning analiiiisist (samas).

2. Arendus- ehk disainimisprotsess (ka algse tegevuskava loomine), mis peab olema
siisteemne ja eesmirgistatud tegevus. Disainimisprotsess peab olema tsiikliline, 1&bides

algselt ideede genereerimise faasi ning seejirel vaheetappide katsetamise faasi (samas).

3. Evalveerimine ja rakendamine. Lihtudes Bennetist (2003), on evalveerimise
eesmark koguda ja analiilisida saadud andmeid ning teha nende pohjal vastavaid
jareldusi, ka parendusi. McKenney ja Reeves (2012) viitavad evalveerimise juures ka
refleksioonile, mida autorite sdonul voib pidada loomingulisemaks ldhenemiseks
hindamisel. Andmete kogumiseks on Benneti (2003: 56-57) sonul palju vdimalusi:
dokumentide uuring, intervjuud, (osalus)vaatlused, kiisimustikud, fotod, videod.
Kuuludes kvalitatiivse uurimistiitibi alla, kus andmete kogumisel keskendutakse
vaatluste ja intervjuude kaudu saadud andmete tdolgendamisele, on arendusuuring oma

olemuselt sekkuv ja paindlik (Tuuling 2007).

Kéesolevas t66s toimub arendusprotsessi vaheetappide evalveerimine formatiivse ehk
protsessi hindamise kaudu (Pata 2007; EKI), mille eesmérk on kontrollida ja saada
teavet, millised iilesande osad toimivad ja mis vajaksid parendamist. Benneti (2003: 64)
jargi voimaldab formatiivne hindamine ka kindlaks teha, kuidas iilesandes piistitatud

eesmadrkidele tegelikkuses vastati.

Vaheetappide evalveerimiseks kasutatakse andmetena siinse uurimuse autori
osalusvaatlusel tehtud méarkmeid, Gpilaste valminud luulefilme ning struktureeritud
kiisimustikku. Osalusvaatlus on Bryant’i (2014) jargi paindlik uurimismeetod, milles
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uurija asetab end uuritavatele omasesse keskkonda, piilides vilja selgitada nende
kéditumis- ja mdtlemismustreid ning vahetuid reaktsioone. Kiisitluse eelisteks peab

Bennet (2003) vahetut teavet vastajate kogemustest, teadmistest ja ettepanekutest.

Kokkuvotvaks evalveerimiseks kasutatakse summatiivset ehk koondhindamist (Pata
2007; EKI), mis annab Opetajatepoolse hinnangu luule animeerimisele Kui
oppeprotsessile tervikuna. Benneti (2003: 64) sonul saab koondhindamise kaudu vastata
muuhulgas kiisimustele: kui tShus on see iilesanne osalejatele ning millised on

ilesandes kdige vaartuslikumad osad.

Kuna kvalitatiivses uurimuses pole eesmark koguda numbrilist statistikat, vaid olulisem
on saadud andmete sisu (Hirsjarvi 2010: 168—169), on kokkuvdtvas evalveerimises ldbi
viidud poolstruktureeritud intervjuud kolme kunstidpetajaga. Andmekogumismeetodina
voimaldab  poolstruktureeritud intervjuu (Tuuling 2007) esitada vastajatele
pohimotteliselt samu kiisimusi, kuid nende (kiisimuste) jarjekord ja sisu voib soltuvalt

intervjueeritavast monevorra erineda.

Andmete analiilisiks kasutatakse kiisimustike, intervjuude ja Opilastodde puhul

kodeerimise meetodit, osalusvaatluse puhul refleksiooni analiiiisi.

2.1 Probleemi méiratlemine

Kéesolev magistritoé on teadaolevalt {iks vidheseid, kus teema ja uurimuse keskmes on
animeeritud luule kui kunstitunni rikastaja. Uurimisprobleemina esitatakse kiisimus,
kuidas luule animeerimise protsessi reaalses koolipraktikas kdige tohusamalt léibi

viia. Sellest ldhtuvalt esitatakse jairgmised alakiisimused:

1. Millega peavad Opetajad arvestama voi millele tihelepanu podrama, kui hakkavad
Opilastega luulet animeerima?

2. Millised probleemid véivad erinevates luule animeerimise etappides esile kerkida?

3. Kuidas opilased ise luule animeerimise protsessi iseloomustavad — mis on luulefilmi
tegemise juures koige keerulisem ning mis koige holpsam?

4. Mida Gpilased enda sonul luulefilmi tegemise kdigus uut teada saavad ning kogevad?
5. Millised tegurid takistavad luule animeerimise protsessi Onnestumist?

6. Millised tegurid toetavad luule animeerimise protsessi Onnestumist?
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7. Mida kunstiopetajad luule animeerimise protsessis kdige vaartuslikumaks peavad?
8. Kas intervjuus osalenud opetajad tunnevad puudust dppematerjalidest, mis késitleksid

alternatiivsemaid l&henemisi animatsiooni dpetamisel?

Probleemi méératlemisel on ldhtutud kirjanduse ja varasemate uurimistodde tulemuste
analiiiisist, kdesoleva t60 autori tdhelepanckutest ja intervjuudest tegevopetajatega.

Tépsema lilevaate kirjandusest annab jargnev alapeatiikk.

2.1.1 Kirjanduse iilevaade

Hirsjarvi (2010) jargi on kirjanduse iilevaade uurimuse teoreetiliseks aluseks, mis annab
ilevaate uuritava probleemiga seonduvatest seisukohtadest, tdhtsamatest uuringutest ja
lahenemistest. Animeeritud luule loob simbioose mitmete valdkondade vahel, mis
voimaldavad véljendada ka koige julgemaid ja absurdsemaid ideid. Kéesolevas
uurimuses keskendutakse selle protsessi voimalustele ja voimalikkusele giimnaasiumi ja

pohikooli IIT astme kunstitunnis.

Iga uus ldhenemine vOi teema jouab koolitundi eelkdige tdnu Opetaja huvile ja
ettevotlikkusele. Samas eeldab see idee, inspiratsiooni saamist juba olemasolevast
materjalist voi allikast. Opetaja teadlikkus luule animeerimise vdimalustest ja
voimalikkusest on seega koolipraktikasse joudmisel maéddravaks. Kuna luule
animeerimise tohusus ja toimimine soltub paljuski ka Opetajate digipddevusest ning
vastavate tugimaterjalide olemasolust, on oluline vilja selgitada Opetajate IKT
vahendite kasutusaktiivsus ning vajadused seoses animatsiooni alternatiivsel moel

kasitlevate dppematerjalidega.

Opetajate IKT alastest oskustest annavad iilevaate mitmed haridusuuringud, neist
olulisemad on ,JIKT kasutusaktiivsusest Eesti iildhariduskoolides” (Prei 2013) ja
,Rahvusvaheline vaade dpetamisele ja oppimisele (Kall 2014). Uurimistulemustest on
saadud kinnitust probleemidele seoses IKT vahendite kasutusaktiivsusega ning
pohjuseid, miks IKT vahendid ainetunnis piisavalt ei rakendata, on erinevaid. Luisk
(2010) tegevopetajana ja uurimustulemustele tuginev Prei (2013) toovad peamise
takistusena vidlja ajapuuduse, sest kvaliteetsete Oppematerjalide leidmine

ebakvaliteetsete seast on pohitod korvalt iisna aja- ning energiakulukas ettevotmine.
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Samas Prei (2013) uurimistulemustest selgub, et suur osa Opetajatest on joudnud
todemuseni, et IKT kasutamine tOstab Opilaste Gpimotivatsiooni. See viljendub ka
Opilaste endi arvamustes: 70% vastanute jaoks muudab tehnoloogia kasutamine
ainetunnis Oppimise huvitavamaks, meeldivamaks ja arusaadavamaks. Vaid véhesed

peavad seeldbi Oppimist keeruliseks voi tiilikaks.

Opetajate seas niib valitsevat ka teatav segadus seoses tehnoloogiat ja digipadevust
puudutavate mdistete paljususega. Seda olukorda aitab ilmselt siivendada ka
ainckavades sisalduvate samasisuliste moistete rohkus. Nii on digipddevuse
kujundamist nimetatud ka ,JIKT oskuste arendamiseks®™, ,digitaalsete oskuste
kujundamiseks®, ,,haridustehnoloogia rakendamiseks aine dpetamisel®. (Liblik, Hollo jt
2014: 4-5.) Segadus mdistete timber on ilmselt ka {iks pohjustest, miks Gpetajad koikide
uuendustega kaasa minnes kohklevad ja tunnevad vajadust siisteemsete, selgete

Oppematerjalide ning terminoloogia jarele.

Uldhariduskoolis jduavad animatsioonid nii dppematerjali illustreerimise kui loovtddde
vormis iitha enam Opilasteni. Ka avaldatakse aeg-ajalt iiksikuid animatsiooni
kisitletavaid iilesandeid haridusportaalides (koolielu.ee, lemill.net), harvem antakse
vélja raamatuid voi koostatakse e-kursuseid. Olulisemate eestikeelsete materjalidena,
mis on Opetajatele tdna kéttesaadavad, tuleks nimetada Rao Heidmetsa ,,Animadpikut*
(2013) ning Nukufilmi Lastestuudio kodulehelt (nukufilmilastestuudio.ee) leitavat
juhendit ,,Opetamine ldbi animatsiooni®. Mdlemad materjalid jdsvad silma eelkdige
metoodilisuse, omanéolise ldhenemise ja rikkalike illustratsioonide poolest. Siiski ei
késitle likski neist luule ja animatsiooni vahelisi seoseid, mis tdstab siinse t66 raames

koostatava dppematerjali vddrtust veelgi.

Kuna tehnoloogia (eelkdige digivahendite, ka arvutiprogrammide) areng on oluliselt
kiirem kui Opetajate suutlikkus selle tempoga kaasas kéia, oleme olukorras, kus paar
aastat tagasi ilmunud véljaanded ei pruugi enam mone aasta méodudes meie ootustele
vastata. Seda teemat puudutas ka animaator Mikk Rand (2013), kirjutades Heidmetsa
,»Animadpikust“. Rand nimetas selle metoodiliselt 1dbimdeldud tervikteose iiksiku
puudusena just nimelt ,ajaloo priigikasti“ kuuluvat programmivalikut (Monkey Jam)
animatsiooni tegemise Opetuses. Hoolimata sellest, et programmid aeguvad voi
tdiustuvad, jddvad nende kasutamise pohimdtted siiski iildjoontes samaks. Sellest
lahtuvalt noustub siinse t60 kirjutaja haridustehnoloogia dotsent Piret Luige (Leikop
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2011) arvamusega, et olulisem on Opetada lastele mitte niivord mehaanilisi oskusi (,,alt

parem klahv salvestab®), vaid teadmisi, kuidas ja milleks midagi kasutada.

Hoolimata olemasolevatest animatsiooni dpetamist ning selle olemust kirjeldavatest
juhenditest, on kdesoleva to60 autori ning mitme tegeva kunstidpetaja arvates puudu
materjalidest, mis pakuksid vélja alternatiivsemaid ideid animatsiooni tegemiseks.
Kéesoleva t60 raames koostatavate Oppeiilesannete kavandamis- ja arendusprotsessi
kaigus viidi ldbi intervjuud kolme kunstiopetajaga (Spetajatele on anoniitimsuse huvides
antud koodid: O1, O2 ja O3), millest pdhjalikuma iilevaate annab siinse t66 peatiikk 2.3.
Intervjueeritavatel paluti muuhulgas vastata kiisimusele, kas nende arvates pakuvad
praegused olemasolevad Oppematerjalid piisavalt alternatiivseid ideid animatsiooni
tegemiseks Opilastega. Uhiselt leiti, et ilmselt selliseid materjale polegi vdi kui on, siis
ei ole taolisi ideid vdi juhendeid kunagi liiast. O3: ,,Tee aga juurde!!! Ma ei tea selliseid

materjale. Kindlasti internetis on igasugust.*

Intervjuu sisaldas ka kiisimust, kas 0petajad tunnevad puudust teatud dppematerjalidest
ning millisel kujul neid kdige parem kasutada oleks. O1: ,,limselt oleks vaja mingit
toovihikulaadset toodet, kus konkreetsed iilesanded ja votted kirjas oleks. O2: , Leian,
et puudus on konkreetsetest animatsiooni tunnikavadest, mis oleksid koikidele

Opetajatele kergesti leitavad ja kéttesaadavad.*

Seega, tuginedes tegevOpetajate arvamustele, on vajadus taoliste alternatiivsemate
ideede ja Oppematerjalide jédrele olemas. Uusi, huvitavaid tunnikavasid luues saab
Opetajaid julgustada neid tilesandeid ise 1dbi proovima. Kuna loomingulise protsessi
puhul ei saa eeldada, et juhend toimiks samamoodi erinevates oludes ja Opilastega,
oleks olulisem tutvustada just ideid, mida iga Opetaja vastavalt oma oskustele, ajale,
vOimalustele ning vajadusele rakendada vdiks. Seda motet jagas ka intervjueeritav
dpetaja (O3): ,,Eelkdige tundub, et oleks vaja julgustada animatsiooni kui sellist tegema.
Samas, kui on véga inspireerivad iilesanded, siis voib olla just need meelitavad Gpetajat

uurima, kuidas oleks vdimalik seda tegemist ette votta“.

2.2 Arendusprotsessi kavandamise ja evalveerimise metoodika

Antud t66 eesmirk on luua dppematerjal, mis sisaldab muuhulgas oppeiilesandeid luule

animeerimisest. Neljast iilesandest iiks (,,Elavad haikud®) on ldbinud arendusuuringu
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kdik etapid, iilejasinud kolm on kavandamise etapis. Ulesannete koostamisel on ldhtutud

eesmargistatud valimist, milleks kdesolevas t66s on pdhikooli III aste ja glimnaasium.

Arendusprotsessi kavandamine hdlmab endas ajakava ning t66 etappide paika panemist
(Niglas 2013). Sellest parema, selgema iilevaate saamiseks on siinse t60 autor
koostanud tabeli (vt tabel 2). Arendusprotsess jaotatakse etappideks, millest esimeses
toimub {iilesande idee genereerimine, lldise tunnistruktuuri paika seadmine, teises
algversiooni testimine ning viimases (VIII etapis) iilesande kokkuvodttev evalveerimine
Oppematerjali jaoks. Vahepealsetes etappides testitakse ililesannet, kogutakse tegevuste
kdigus andmeid ning teostatakse vahe-evalveerimised, mille tulemustest ldhtuvalt

viiakse sisse vastavad muudatused iilesande parendamise eesmérgil.

Tabel 2. Arendusprotsessi kavandamine

oktoober 2014 | etapp — idee kavandamine ja didaktilise pohjenduse
koostamine
november—detsember 2014 Il etapp — | versiooni rakendamine

iilesande ,,Elavad haikud* testimine Tallinna
Kunstigiimnaasiumi testgrupiga (10. klass)

jaanuar 2015 111 etapp — | versiooni vahe-evalveerimine

jaanuar 2015 IV etapp — muudatuste ja tihelepanekute tegemine I

versiooni evalveerimistulemustest lihtuvalt

jaanuar—veebruar 2015 V etapp — Il versiooni loomine ja rakendamine
tilesande rakendamine Tallinna Kristiine Giimnaasiumis (7. ja
8. klass)

veebruar—aprill 2015 VI etapp — Il versiooni vahe-evalveerimine

aprill-mai 2015 VIl etapp — muudatuste, tihelepanekute tegemine 11

versiooni evalveerimistulemustest lihtuvalt

aprill-mai 2015 VIl etapp — kokkuvéttev evalveerimine

Ulesannet ,,Elavad haikud* on siinse t66 autori koolipraktika raames testitud kahes
koolis: Tallinna Kunstigiimnaasiumis ja Tallinna Kristiine Glimnaasiumis ajavahemikus

27.10.2014-20.02.2015. Tallinna Kristiine Giimnaasimi 7. ja 8. klassidega tehtud
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tilesanne ldbis koik arendusetapid magistrito6 autori juhendamisel. Tallinna
Kunstigiimnaasiumis joudis uurimuse autor testgrupiga labi viia iilesande kavandamise
ja koostamise protsessi ning ka selle osalise rakendamise. Ulejiinud testgrupi tegevusi

juhendas Tallinna Kunstigiimnaasiumi animatsiooni opetaja Sondra Lampann.

Bennet (2003: 6-7) selgitab, et evalveerimise pohieesmérk on uue kogutud materjali
hindamise pohjal teha vastavaid jareldusi ja otsuseid millegi parendamiseks. Seega on
arendusprotsess pidevas tsiiklis ja nii toimub iilesande rakendamine paralleelselt
evalveerimisega. Bennet (samas: 81-82) rohutab ka, et evalvatsioon ei tohiks olla

laialivalguv, vaid peaks andma selge, konkreetse iilevaate, mida ja kuidas Opiti.

Ulesande arendusprotsessis viiakse vahe-evalveerimine 1ibi kaks korda — 111 ja V1 etapis
(vt tabel 2). Ulesande kokkuvdttev evalveerimine ja iildistuste tegemine toimub
arendusprotsessi 10pus. Igas nimetatud etapis toetutakse evalveerimisest parema

ilevaate saamiseks Benneti (samas: 84) evalveerimiskiisimustele:

1. Mida evalveeriti?

2. Milliseid andmekogumismeetodeid selleks rakendati?

3. Millistele kiisimustele evalveerimine oli suunatud?

4. Millist teavet saadi kogutud andmetest?

5. Kes andmeid kogus?

6. Millise viljundi leidsid evalveerimistulemused?

Jargnevad alapeatiikid kirjeldavad arendusprotsessis ldbitud etappe, millest annab

iilevaate tabel 2.

2.2.1 | etapp — didaktilised pohjendused luule animeerimist kiisitlevatele

oppeiilesannetele

Idee kaasata luule animeerimine — kui mistahes luulevormi viljendamine visuaalses
animafilmi keeles — Gppetddsse sai alguse siinse t60 autori 2013. aastal kaitstud
seminaritoost. Kirjutades joudis t66 autor jireldustele, et luule animeerimine pakub
rohkelt vOimalusi loovuse, kujundliku motlemise arendmiseks ja visuaalse keele
viljendamiseks, mis loob omakorda aluse mitmete oskuste, teadmiste, padevuse

kujundamiseks nii pdhikooli- kui ka glimnaasiumiastmes. Kuna tdnapéeva kooliharidus
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liigub terviklikuma, 16imituma Opetamise poole, on luule animeerimine iiks voimalus

seda suundumust rakendada.

Ulesannete  didaktilise  pdhjenduse  koostamisel on tuginetud  pdhikooli
valdkonnaraamatu artiklile ,.Oppeprotsess kunstis“ (Koster, Kiiler, Raudsepp ja

Tuulmets 2010) ja siinse t66 autori isiklikule arvamustele ning kogemustele.

Oppeiilesannete sihtgrupi valikul ldhtuti ROKist (2011), mille pdhjal selgitati vilja eri
kooliastmetes késitletavate teemade Opisisu ja Oppijate valmisolek ja eakohasus
konkreetseteks tegevusteks. Valikul 1dhtuti ka pohimottest, et lilesande protsess pakuks
Oppijatele piisavat pingutust, kuid jitaks ruumi ka loovusele ja individuaalsusele.
Analiitisides  pohikooli ja glimnaasiumi riiklike Oppekavade ainevaldkonda
,Kunstiained“(ROKi lisa 6), jouti jdreldusele, et iilesannete sihtgrupiks sobib nii

pohikooli III aste kui ka giimnaasium.

Koikide tunnikavade koostamisel lihtuti TEA!, MOTLE!, LOO! siisteemist (Laanemie,
Purre 2012). Jargnevas tabelis (vt tabel 3) tuuakse vélja konkreetse iilesande ,,Elavad
haikud sisu nimetatud pohimotetest ldhtuvalt. Teiste iilesannete tunnikavadega saab

tutvuda siinse t66 raames koostatud e-oppematerjalis.

Tabel 3. Tunnikava "Elavad haikud" TEA!, MOTLE!, LOO! siisteemis (Laanemdie,
Purre 2012; kohandatud tabel)

TEA! Tutvumine animatsiooni moiste, olemuse ja tehnikatega.

MOTLE! Idee loomine, Iuule mdtestamine ja tolgendamine, todjaotuse paika
panemine.

LOO! Luuletuse animeerimine paaristoona.

Koikide kavandatavate Oppeiilesannete eesmirkideks on tutvustada animatsiooni
olemust ja erinevaid tehnikaid, anda kogemus paaristoost, luule animeerimisest ning
luua seoseid erinevate dppeainete ja seniste teadmiste-oskuste vahel. Ulesandes ,,Elavad
haikud* valiti animeerimiseks haiku eelkdige pdhjusel, et tegemist on sisutiheda ehk
vOimalikult véheste sonade abil motet edasi andva luulevormiga. Nii on Opilaste

kasutuses vaid kolm luulerida, mis on piisav, et luua selle timber oma visuaalne
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tolgendus. Kahes tilesandes (,,Elavad haikud® ja ,,Kustuta mind luuleks®) valiti kaadrite
loomiseks sdejoonistus pdhjusel, et siisi toob esiteks vaheldusrikkust vahenditesse ning

voimaldab kiirelt ja hdlpsalt saada ponevat tulemust.

Lisaks ldabimdeldud tunnikavale ja eesmirgiseadele on oluline kiisida: milleks
tinapieva lastega luulet animeerida? Sellele kiisimusele ei ole kindlasti iihest vastust
ja see ongi hea, sest nii jadb ruumi igaiihe enda avastusteks. Oma kogemustest ldhtuvalt
peab siinse t00 autor luule animeerimise véirtuseks voimalust mérgata sdnade volu ja
mangulisust ning leida neist iiles kdige konetavam mote. Olgu selleks kaasaegne
vabavirsiline luule voi klassikaline itaalia sonett — neis kdigis on peidus oma lugu, aeg
ja ruum. Neid lugusid 1dbi oma tdlgenduste pildi- voi filmikeelde jutustades, rikastavad
Opilased oma kogemusi kunstist ning kasvamist tervikuna. Anu Tuulmets esitab
ettekandes ,,Tahaks ndha loetud lugu* (2010) huvitava vdrdluse lugemise ja samal ajal
silme ees jooksva filmirea vahel. Modlemal juhul toimub loo edastamine, ka
labitunnetamine — iiks sdnade, teine pildi ja heli kaudu. Kuna iilesannete ,,Elavad
haikud* ja ,,Kustuta mind luuleks* puhul luuakse filmikaadrid joonistades, on oluline
tutvuda Tuulmetsa (samas) nimetatud kahe erineva joonistajatiilibiga: jutuvestja-tiiiip,
kes ldahtub joonistamisel pigem loost ja tekstist, muutes pilti vastavalt narratiivi
kulgemisele ning pildilooja-tiitip, kes keskendub visuaalse keele loomisele ja
katsetamisele ldbi detailide, mustrite voi riitmide. Kas tegemist on vastanduvate voi
tiksteist mingil moel tdiendavate ndhtustega, Tuulmets ei selgita. Siiski ndib, et luule
animeerimise puhul need méaaratlused alati ei kehti, sest jutuvestja-tiiiip ei pruugi luulet
tolgendades ldhtuda vaid sisule visuaalse vaste loomisest. Luuleteksti kujundlikkus ja
mitmetdhenduslikkus erineb narratiivil pohinevast tekstist sedavord, et vajab juba eos
pigem kujundlikumat (pildilooja-tiiiibile omasemat) ldhenemist. Seda rikastavamaks
voib osutuda ka tilesande piistitus, kus konkreetset luulet animeerides tulebki ldhtuda

kord sona-pildi vastest, kord abstraktsest, kujunditel pohinevast visuaali loomisest.

Luule animeerimise protsess eeldab Oppijalt aktiivsust, julgust, loovust ja piisivust.
Need omadused on vajalikud eelkdige mitmetidhenduslike sonumite tdlgendamise ning
nendele sobiva viljenduse leidmisel. Ka ,,Oppeprotsess kunstis autorid (Kdster jt 2010)
peavad kunstiteose loomisel oluliseks keskenduda sisule ning teose sonumile, mitte
niivord selle tehnilisele teostusele voi vormile. Antud {ilesannete puhul on kiill

lahtepunktiks luule ja selle sonum, kuid vdhemtéhtis pole selle iimber ,kasvatatav*
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vorm — visuaalne animatsioonimaailm. Seega on tegemist protsessiga, kus terviku

loomiseks on lisaks ideele oluline ka tehniline teostus.

Erinevate aktiivse motte- ja koostd0, varasemate oskuste ning teadmiste Idimimine
annab Opilastele voimaluse luua uusi tdhendusi ja seoseid (sisemine 16iming). Lahtudes
Kosteri jt (2010) soovitustest, peavad kunstiopetuses kavandatavad iilesanded andma
Opilasele uusi kogemusi, teadmisi ja oskusi, mis pakuksid véljakutset ning vaheldust,
kuid samas nduaksid ka mottetodd ja Oppija aktiivsust. See ldhenemine {ihtib
kognitiivse Opikdsitlusega, millest oli juttu peatiikis 1.2.4. Luule ,tdlkimisel
visuaalsesse keelde dpitakse stimboleid kujunditeks looma ja vastupidi. Protsessi kdigus
tutvutakse erinevate luuletajate, animaatorite loomingu ja tehnikatega. Animaator Priit
Tender (Puust 2013) on oma luule animeerimise kogemusest lahtudes 6elnud, et ,,viga

keeruline on leida head tasakaalu luulelise teksti ja pildi vahel, aga see on ponev katse.*

Lisaks Opitakse luule animeerimise protsessi kéigus viidrtustama koostdod ja
moistetakse iihise vastutuse olulisust soovitud tulemuse saavutamisel. Digipadevuse
kujundamisest ja ainetevahelise 10imingu vOimalustest 1dbi luule animeerimise andsid
pohjalikuma tilevaate siinse t00 peatiikid 1.2.2 ja 1.2.3. Jargnevates peatiikkides antakse
pohjalik iilevaade {ilesande ,FElavad haikud* kdikidest ldbitud arendusprotsessi

etappidest.

2.2.2 11 etapp — iilesande ,,Elavad haikud“ I versiooni rakendamine

Ulesande esimesed kaks etappi — teema tutvustamine, idee kavandamine ja kaadrite
loomine — wviidi 1dbi siinse t66 autori poolt 10.11.2014. aastal Tallinna

Kunstiglimnaasiumi 10. klassiga, kellest olid kohal vaid 4 opilast.

Enne iilesande ldbiviimist toimus vestlus Tallinna  Kunstigiimnaasiumi
animatsioonidpetaja  Sondra Lampanniga, selgitamaks vélja koolis olevad
tehnikavahendid ja Opilaste varasem animatsiooni loomise kogemus. Kuna antud koolis
on animatsioon tunniplaanis kohustuslikuks aineks, oli dpilaste teadlikkus animatsiooni
tehnikatest ja olemusest piisav, et alustada iilesannet ilma pikema Zzanrit tutvustava

sissejuhatuseta. Osa vajaminevast tehnikast oli koolis olemas, kuid kuna Opilasi oli
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vidhe, voeti puuduolev (statiiv ja fotokaamerad) kaasa siinse t00 autori ja Opetaja

Lampanni poolt.

Tund jagunes kaheks etapiks: esmalt tutvuti iilesande teema ja olulisemate moistetega
(,,luule animeerimine* ja ,,haiku*) ning vaadati animeeritud luulekogumiku ,,Must lagi*
(2007) kaht teost: Priit Parna ja Olga Marchenko ,,Ma kuklas tunnen eluaegset kuuli...*
ja Ulo Pikkovi ,,Lidnemerelinik”. Tunni teises etapis toimus oOpilaste gruppideks
jagamine, haikude lugemine, neist olulisema mdtte ning sellele visuaalse véljenduse
leidmine ja sdejoonistustest kaadrite loomine stoppkaader tehnikas. Kuna &pilasi oli
vaid 4, toimus gruppide moodustamine vabatahtlikkuse alusel, samuti said Opilased
haikusid ise valida. Kaadrite loomise protsess oli tdnu séega joonistamisele ja ilmselt ka
Oppijate vihesusele piisavalt kiire ja tohus, et teise tunni 10pus saadi animeerimiseks

vajalikud kaadrid valmis.

2.2.3 l11 etapp —iilesande ,,Elavad haikud* I versiooni evalveerimine

Osalusvaatlusel saadud andmete analiiiis andis olulist teavet esialgselt paika pandud
tunnikava tohususest, Opilaste reaktsioonidest ja ililesandest aru saamisest. Labiviidud
evalveerimisest  annavad  iilevaate jargmised vastused Benneti  (2003)

evalveerimiskiisimustele:
1. Mida evalveeriti?

Evalveeriti kogu luule animeerimise iilesannet tervikuna, kuid eelkdige oli oluline saada
esmast luule animeerimise kogemust, mis aitaks vilja selgitada iilesande sobivus antud
kooliastmele ning tuua esile iilesande vdimalikke puudusi ja vdirtuseid dppeprotsessi

jaoks.

2. Milliseid andmekogumismeetodeid selleks rakendati?

Rakendati osalusvaatlust ja Opilaste toode tulemuste pohjal tehtavat analiiiisi.
3. Millistele kiisimustele evalveerimine oli suunatud?

Evalveerimine oli suunatud pohiliselt neljale kiisimuste kategooriale:
1. Millised olid peamised puudused iilesandes: kui tGhus oli tegevuste jirjestus, aja

planeerimine, valitud meetodid, vahendid ja tehnika Opilaste ideede teostamiseks
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2. Millised olid peamised tugevused iilesandes?

3. Millised tegurid toetasid dppeprotsessi ning mis olid takistuseks iilesande eesmérkide

saavutamisel?

4. Millist teavet annavad Opilaste valminud luulefilmid dppeprotsessi, iilesande kohta?

4. Millist teavet saadi kogutud andmetest?

Puudused

Aja planeerimine — testgrupil kulus nii teemast arusaamiseks kui ka ideede
loomiseks oluliselt rohkem aega, kui tunnikavas planeeritud. Pohjuseks voib
tuua narratiivist, jutustusest erinevat luuleteksti, millele visuaalse véljenduse

leidmine vajas pikemat slivenemist ja ldbi kavandamist.

Tehnika — stoppkaader tehnika vajas pohjalikumat selgitamist. Opilased olid
kiill varem kaader haaval lamenukk-animatsiooni teinud, kuid neil oli esialgu

raskusi oma kogemusi teistlaadi valjendusvormi (joonistusse) iile kanda.

Tunni iilesehitus — 6ppemeetodina valitud arutelu tunni alguses, luulefilmide
vaatamise jdrel, ei tditnud tdielikult pistitatud eesmirke — tekitada
mdttevahetust, kiisimusi. Opilaste reaktsioone jilgides vdis mirgata hoopis
vastupidist tulemust. Nende kditumise peamise pdhjusena voib vélja tuua ndhtu
uudsuse ja luulefilmide abstraktse keele, mistdttu oli Opilastel keeruline oma
motteid koheselt véljendada. Samas oli mirgata, et ndhtu-kogetu inspireeris neid
oma idee leidmisel ning suurendas teadlikkust luule animeerimise olemusest
tildiselt. Seega tuleks esmalt médratleda arutelu eesmérgid — kui selleks on huvi
dratada ning anda aimu ndhtuse olemusest, on arutelu luulefilmide jarel igati
oigustatud. Inspiratsioon kogetust ja sisemine 16iming voib Opilastel tekkida ka
juba tooprotsessi kdigus. Kui diskussiooni eesmirgiks on siigavam filmi- voi
luuleanaliiiis, peaks esmalt tegelema lihtsamate luuletekstide ning kasvoi

varasemalt tehtud Gpilaste luulefilmide analiiisimisega.
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Tugevused

Ulesande idee — teha luuletusest animatsioon — niis opilasi vdga voluvat.
Haikude tdlgendamine ndudis piisavalt pingutust ja iisna kiirelt {ihise keele
leidmist paarilisega. Luuletuse mitmetédhenduslikkus niis neid algul pidurdavat,
kuid peale esimesi arglikke iiksteisega vahetatud motteid siindisid ideekavandid

ning algas keskendunud loomisprotsess.

Vahendid — luule animeerimisel ndis Opilasi koitvat kaadrite loomine
soejoonistusena. Selle vahendi uudsus ning vdimaluste paljusus andsid neile

rohkelt inspiratsiooni oma luuletdlgete visuaalseks viljenduseks.

Mbojutavad tegurid

Tehnikavahendid — kui ldhtuda teguritest, mis toetasid iilesande protsessi ja
eesmirkide saavutamist, saab nimetada Opikeskkonna kvaliteeti. See viljendus
koolis olemasolevate vahendite, peamiselt arvutite ja programmide

kéttesaadavuses, mis on sageli animatsioonide tegemisel takistuseks.

Oppijate arv — protsessi toetas ka viikesearvuline grupp, kes tootas
intensiivses, motiveeritud dhkkonnas ning keda Opetaja igal hetkel juhendada

joudis, ei tekkinud probleeme ebakohase kditumise ega toorahu hdirimisega.

Opilaste tood

Valminud luulefilmidest oli néha, et dpilastele ei valmistanud t66 tehniline pool erilisi

raskusi. Selle pohjuseks oli kindlasti varasem animatsioonide tegemise kogemus ja

kvaliteetsete vahendite olemasolu. Ka haikude tdlgendamine pakkus koigile piisavat

vdljakutset ja inspiratsiooni, mis viljendus Opilaste loovates ning omanéolistes

lahendustes. Oli neid, kes valisid pigem sona-pildi vastelise lahenduse ning neid, kes

lahtusid abstraktsemast kujutamisviisist. Piilides luuletuse teksti sOna-sonalt jargida,

saavutati tulemus, kus tekst ja visuaal pdimusid teineteist tdiendavaks ja uusi tdhendusi

loovaks teoseks. Toogrupid, kes tuginesid pigem haiku lugemisel saadud emotsioonide
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voi tunnete visualiseerimisele, pakkusid valminud Iuulefilmide ndol ka rohkem

ullatavaid elamusi.

Suurima probleemina v4ib valminud t6dde pohjal nimetada kiirustamist ning véhest
mangulisust luuleteksti pealelugemisel. Sellest omakorda tulenes nii monelgi juhul nihe

filmi heli ja pildi riitmide vahel, mis antud juhtudel ei toetanud tervikut.
5. Kes andmeid kogus?

Andmeid kogus magistritod autor, kellele Opilaste t00d edastas Opetaja Sondra

Lampmann.
6. Millise viljundi leidsid evalveerimistulemused?
Evalveerimistulemused leidsid viljundi uuendatud tunnikava néol.

Arendusprotsessi 1dbinud iilesande alg- ja 1dppversiooni leiab tunnikavade niol siinse
t00 lisadest (Lisa 1 ja Lisa 2). Ndiiteid Opilaste luulefilmidest saab vaadata e-

Oppematerjalist, mille link on esitatud siinse t60 4. peatiikis.

2.2.4 1V etapp — tihelepanekud ja muudatused

Léhtuvalt arendusprotsessi III etapis saadud evalveerimistulemustest tehakse jargmised

muudatused ulesande II versiooni koostamiseks:

e Aja planeerimine — kui iilesande I versioonis planeeriti 90 minutisse tunni teema,
moistete, llesande tutvustus ning ideede genereerimise ja kaadrite loomise
protsess, siis ldhtudes III etapi evalveerimistulemustest tuleks nendeks
tegevusteks rohkem aega planeerida. Ka puudus tilesande | versioonina
koostatud tunnikavas médrge kuluva aja kohta. Seega planeeritakse parandatud

tunnikavasse kogu tegevusteks 4 x 45 minultit.

e Teose ,Must lagi“ luulefilmide vaatamise ning sellele jiargneva arutelu
paigutamine sobivamasse tunniossa — kuna tilesande testversioonis (Il etapp)
viidi arutelu Opilastega 14bi vahetult filmide vaatamise jdrel, oleks tdhusamaks
Opilaste kaasamiseks vajalik pikem hédédlestus voi ,,Musta laega® tutvumine
hoopis pérast praktilist t66d. Vahetu kogemuse pohjal oskaksid nad ka

45



teadlikumalt luulefilme vaadelda ja nende pinnalt uusi teadmisi luua. Seega
viiakse tunnikavasse muudatustena sisse kogumiku ,,Must lagi“ luulefilmide
vaatamine neljanda ehk protsessis viimase tunni 10ppu. Protsessi ehk esimese
tunni alguses tutvutakse animatsiooni olemuse, tehnikate ning varasemate

Opilaste loodud luulefilmidega.

e Luuleteksti peale lugemisel tuleb Opilastele rohutada, et iga lausutud sona
kannab endas tdhendust ja peaks vaatajale-kuulajale andma piisavalt aega selle
jélgimiseks, aru saamiseks ja sellega suhestumiseks. Seetdttu on oluline
tdhelepanu juhtida pausidele, nii taustahdiltele kui lugeja enda diktsioonile

luuleteksti salvestamisel.

e Arvestada tuleb gruppide erineva todtempoga ja tehnikavahendite kasutamisel
ettetulevate torgetega. Seega, enne kaadrite loomist ja pildistamist tuleks

veenduda, et vahendid on to6korras (aku tiis, dige seadistus).

2.2.5V etapp — iilesande ,,Elavad haikud* II versiooni rakendamine

Ulesanne viidi 14bi paralleelselt kahe pdhikooli klassiga (7. ja 8.) siinse t66 autori
koolipraktika raames, mis leidis aset Tallinna Kristiine Gilimnaasiumis ajavahemikul

26.01.-20.02.2015.

Kokku osales luule animeerimise protsessis 47 Opilast, neist 27 7. klassist ja 20 8.
klassist. Enne tundide ldbiviimist toimus vestlus Tallinna Kristiine Giimnaasiumi
kunstidopetaja Liis Pariga, selgitamaks vélja koolis olemasolevad tehnikavahendid,
Opilaste varasem animatsiooni tegemise kogemus ja planeerimaks {lesande
labiviimiseks vajaminevat aega. Vestlusest Opetajaga selgus, et molemas klassis oli
varasemalt arvutianimatsioone tehtud ning et antud iilesande puhul saab kasutada koolis
olevat arvutipanka. Oma kogemustele tuginedes andis Opetaja Pari ka mdned soovitused
tunni tohusamaks ldbiviimiseks. Nii otsustati itheskoos, et aja kokkuhoiu mottes valivad
Opilased haikud loosiga ja saavad statiivide ,,leiutamiseks kasutada mitmeid klassis

olemasolevaid esemeid.

Modlemate klassidega planeeriti {ilesanne ldbida nelja 45-minutilise tunni jooksul, mis

jaotusid nidalate kaupa nelja etappi: esimeses tunnis avati arutelu kdigus animatsiooni
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moiste ning olemus, selgitati vélja dpilaste senine kogemus ja teadmised animatsiooni
(programmi Movie Maker abil) tegemisest, ndidati erinevates animatsioonitehnikates
filminditeid, tutvustati eesootavat iilesannet ja varasemalt valminud Gpilaste luulefilme
ning piiiiti Uhiselt sonastada animatsiooni loomise eesméirke. Jargmisesse tundi, mis
molema klassi tunniplaani kohaselt toimus nddal hiljem, paluti voimaluse korral kaasa

votta statiiv ja pildistamisvahend, eelistatult fotoaparaat.

Teises etapis valis 7. klass loosiga paarilised ning haikud, ,.ehitati olemasolevatest
materjalidest statiivid ning asuti kaadreid looma. Jargmisesse tundi paluti Opilastel
voimaluse korral kaasa votta diktofon voi muu helisalvesti. 8. klassil lubati paariline ise
valida. Erinevatel viisidel gruppide moodustamise eesmérk oli teada saada, kas ja mil
moel mdjutab tddprotsessi ning tulemust Opilastevaheline suhe. Uhel juhul hakati

koostddd tegema ldhima sdbraga, teisel juhul (loosi tahtel) ,,kellegagi klassist®.

Kolmandasse etappi planeeriti t66 arvutitega ehk filmitootlusprogrammi Movie Maker
tutvustamine ja rakendamine kaadrite monteerimiseks. Lisaks oli Opilaste iilesandeks
luuletekst filmile peale lugeda ning luua ka vastavaid helisid pildikeele toetamiseks ja

ilmestamiseks.

Neljandasse etappi planeeriti valminud todde tagasisidestamine, animeeritud luule
kogumiku ,,Must lagi“ filmide (Kaspar Jancise ,,See viimane sigaret™ ja Priit Tenderi

, Taimne direktor*) vaatamine ja tagasiside kiisimustike tditmine dpilaste poolt.

2.2.6 V1 etapp — iilesande ,,Elavad haikud* II versiooni evalveerimine

Evalveerimisetapile jirgnenud Benneti (2003) evalveerimiskiisimuste vastused olid
jargmised:

1. Mida evalveeriti?

Evalveeriti iihe parendusetapi 1dbinud iilesande ,,Elavad haikud* II versiooni.

2. Milliseid andmekogumismeetodeid selleks rakendati?

Rakendati osalusvaatlust, Opilastele jagatud struktureeritud kiisimustikku ja Opilaste

to1d.
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3. Millistele kiisimustele evalveerimine oli suunatud?
Evalveerimine oli suunatud jargmistele kiisimuste kategooriatele:

1. Kas esimese vahe-evalveerimise jdrel tehtud muudatused olid tdhusad, tditsid
eesmarki?

2. Milliseid uusi probleeme ja puudusi ilmnes iilesande II versiooni 1dbimisel?

3. Millised olid peamised tugevused iilesandes?

4. Millised tegurid toetasid Oppeprotsessi ning mis olid takistuseks iilesande eesmarkide
saavutamisel?

5. Milliseid erinevusi ja sarnasusi markas siinse t00 autor iilesande I ja II versiooni
labinud dpilaste reaktsioonides, todde tulemustes, ka padevustes?

6. Millist teavet Oppeprotsessi, iilesande kohta annavad oOpilaste valminud luulefilmid?
7. Mida Opilased ise lilesandes kdige keerulisemaks ning dnnestunumaks pidasid?

8. Mida dpilased enda sdnul luule animeerimisel dppisid?

4. Millist teavet saadi kogutud andmetest?

Osalusvaatluse andmete analiiiisi pohjal saadi jargmist teavet:
Muudatuste tohusus

e Esimese olulise muudatusena planeeriti iilesande koikide etappide tegemiseks
ronkem aega. Ulesande ldbimiseks planeeriti seekord neli 45-minutilist
dppetundi. Uksikud tédgrupid vajasid erinevatest pdhjustest tulenevalt lisaaega,
kuid enamus Opilasi tuli antud ajaga toime. Seega lilesande I versioonis tehtud
muudatused olid igati pdhjendatud ning minimaliseerisid lilesande teistkordsel

ldbiviimisel aja puuduse tdttu tekkivaid probleeme.

PShjuseid, miks antud ajaga toime ei tuldud, oli mitmeid. Esiteks Opilaste tunnist
puudumine ning teiseks gruppide erinev tootempo, millega tuleb dppetdd planeerimisel
alati arvestada. Olukord, kus osadel on iilesanne valmis ning teised alles tegutsevad, ei
ole moistlik eelkdige tunni téorahu huvides. Antud juhul viljendus erinevus

tootempodes statiivide ehitamisel ning idee leidmisel.

Teiseks pohjuseks, miks ajast viheks jéi, oli Opilaste hooletus vajalike vahendite kaasa
votmisel. Hoolimata e-kooli lisatud meeldetuletustest oldi molemas klassis mitme

grupiga olukorras, kus digel hetkel puudusid pildistamisvahendid, fotode arvutisse
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tombamiseks vajalikud juhtmed vO1 unustati juba olemasolev film oOige failina

salvestada. Need juhtumid varieerusid erinevates gruppides ning vdisid tdepoolest olla

ka hooletus- voi tdhelepanuvead, mida ei saa Opilaste kditumises kindlasti reegliks

pidada. Opilaste hooletust ei saa seostada ka konkreetse iilesande puudusena, kiill aga

annab see aimu noorte vihesest oskustest voi motivatsioonist oma tegevusi iseseisvalt

juhtida ning t60 tulemuste eest vastutada. Samas viitab see siiski ka iilesande

planeerimisel tehtud veale — torkeid esines vaid nendes etappides, mis eeldasid

Opilastelt vajaliku tehnika voi muude vahendite (USB-juhtme, fotofailide) kooli kaasa

vOtmist.

Eelnevast evalvatsioonist ldhtuvalt tehtud ettepanek ,,Must lagi“ filmide
vaatamine ja arutelu monda teise tunni etappi paigutada, oli samuti tulemuslik.
Niiiid ndidati animeeritud luule kogumikust filme kdige viimases tunnis, kus
kogetu drgitas mdlema klassi Opilasi kiisimusi esitama ning oma arvamusi

avaldama.

Kui testgrupi toddes ilmnes kiirustamine ja vdhene méngulisus haiku filmile
pealelugemisel, siis seekord oli tdhelepanu juhtimine luuleteksti lugemisel
tehtavatele pausidele, ilmekusele ja diktsioonile monevorra tulemuslikum. Siiski
véljendus ka siin valdaval osal toddes Opilaste kinnistunud arusaam, et luuletust
peab esitama tasasel hiilel, suuremaid pause voi riitmimuutusi tegemata. Sellest
hoolimata olid valminud filmid omanéolised ja loomingulised. Rddmustav oli

ndha teoseid, milles véljendus tegijate tahe, huvi ning ptihendumus.

Puudused

To66 arvutitega — peamise puudusena ilmnes teadmiste ja oskuste iilehindamine
Opilaste poolt seoses filmitootluse ja iildise arvuti kasutamisega. Suurimaks
tillatuseks oli see, et Movie Maker filmito6tlusprogrammi kasutamine valmistas
hoolimata kirjalikust juhendist ja reaalsest niitlikustamisest teatavaid raskusi.
Pohjustena voib vilja tuua vihese funktsionaalse lugemise oskuse ning Opilaste
motivatsiooni puudumise. Nii modnegi grupiga sai selgeks, et nad vajasid
monteerimisprotsessiks rohkem aega ning slivenemist. Seega tuleks

muudatusteks iile vaadata tlesande struktuur — millised tegevused vajavad
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kindlasti tunni konteksti ning millega saaksid Opilased iseseisvalt kodus
hakkama?

Tugevused

Peamine tugevus antud iilesandes ilmnes selle vaheldusrikkuses ja aktiivsuses
Oppija lahtepunktist vaadates, ka voimaluses votta vastu viljakutse teha midagi
senikogematut, panna proovile oma vdimed, mida ldbi katsetuste-avastuste
arendada. Ulesande erinevad osad pakkusid igale temperamenditiiiibile ja
erineva Opistiili eelistajale sobivat tegevust: haikude tolgendamist ja motestamist
labi abstraktse motlemisoskuse; statiivide ehitamist, rakendades leidlikkust ja
olemasolevaid vahendeid; kaadrite loomist sdejoonistusena, mis annaks koige
paremini edasi luule sisu, meeleolu ja kogu teose ideed; monteerimist, mis vajab
slivenemist ja tehnilisi teadmisi; helindamist ja luuleteksti filmile pealelugemist,
mis eeldab loovust, méngulisust ja julgust. Lisaks oskuste ja teadmiste
rakendamisele on iilesande tugevusteks ka seoste loomine varasemalt dpitu ning
kogetuga, oskus probleeme lahendada, koost6dd teha ning iihiselt t66 tulemuste

eest vastutada.

Mojutavad tegurid

Valdava osa dppijate varasem animatsiooni tegemise kogemus kiirendas oluliselt
Opilaste arusaamist ka stoppkaader tehnikast ja eesootavatest tegevustest
tervikuna. Samuti suurendas teatav tuttavlikkus Opilaste motivatsiooni ja

enesekindlust.

Kuna tunni tegevusi ei saanud arvutiklassis 1dbi viia, vaid selleks kasutati
lihtsasti transporditavat arvutipanka, tuleb protsessi takistava tegurina vilja tuua
nende arvutite kesise kvaliteedi (nii mdnigi jooksutas programme kokku vdi
vajas pidevat taaskiivitust) ja kooli wifi-vorgu puudulikkuse, mis aeglustas

oluliselt tunnis planeeritud tegevusi.
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Suurearvulised klassid, mistdttu kannatas kindlasti dpilaste keskendumisvoime
ja mis omakorda tingis ka monede Opilaste motivatsiooni languse nii kaadrite

loomise kui ka monteerimisprotsessi kestel.

Sarnasused / erinevused opilaste reaktsioonides, kiditumistes, pidevustes

Soega joonistamine — sarnaselt glimnaasiumiga, koitis ka siin Opilasi sdega
joonistamine, mis viljendus aeg-ajalt klassiruumist kostuvate ,,ohh, kui dge*

hoisetena.

Animeeritud luulekogumiku ,,Must lagi® filmide vaatamine — sarnaselt
giimnaasiumiga dratasid teosed Opilaste huvi ning nende reaktsioonide pohjal

vOib viita, et avardusid nende kogemused nii animatsioonist kui ka luulest.

Erinevus digipadevuses — kui giinaasiumiopilaste toodes véljendus nende
piisav digipddevus erinevate vahendite-programmide kasutamisel, siis lilesande
IT versiooni ldbinud pdhikoolidpilaste toode pdhjal seda paraku Gelda ei saa.
Seega suurim erinevus seisnes toode tehnilise teostuse kvaliteedis, mille
pohjuseks tihelt poolt piisavate ning kvaliteetsete arvutite olemasolu, suurem
animeerimise ja iildse arvutikasutamise kogemus ning teisalt vahendite piiratus,

kesisem kvaliteet ja oma teadmiste voi oskuste lilehindamine Opilaste endi poolt.

Opilaste toodes paistis silma loovus, omaniolised lahendused. Juba eespool nimetatud

probleeme tehnilise teostuse osas korvale jittes, oli siingi Opetajana ro0m vaadelda, et

valminud t66des oli nii sdna-pildi vastena lahendatud visuaalselt jutustavamaid filme

kui ka abstraktseid, mitmetdhenduslikkusele viitavaid tulemusi.

Need jdreldused tuginevad siinse t00 autori osalusvaatlustel tehtud refleksioonide

analiitisil. Jérgnevalt tuuakse vilja pdhikoolidpilaste enda arvamused iilesandest ja

dppimisest luule animeerimise kaudu. Ulesande sihtgrupina on nende vastused

kdesoleva arendusuuringu jaoks iihed véirtuslikemad, sest annavad vahetut teavet

protsessis osalejate kogemuste kohta.
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Ankeet (Lisa 3) koosnes viiest avatud kiisimusest, millest esimeses paluti Opilastel
kirjeldada tunni Ohkkonda ning vilja tuua, mis vOis olla peamiseks meeleolude
pOhjustajaks voi loojaks. Selle kiisimuse eesmirk oli vilja selgitada voimalikke
tegureid, mis vdivad mojutada iilesande tGhusust voi mittetoimimist. Teine, kolmas ja
neljas kiisimus eeldasid dpilase enesehindamist, sest neis tuli vastata kiisimustele: mis
Opilasele luule animeerimisel kdige enam raskusi valmistas; mis Opilase enda jaoks
kdige paremini Onnestus; mida uut Opilane teada sai. Viimane kiisimus puudutas
kaaslase- ja enesehindamist, mille puhul paluti kirjeldada koost66 sujumist ning selle

voimalikke puudusi ja tugevusi.

Opilastele jagati kiisimustikud ajavahemikus 18.-19.02.2015. Vastajaid oli kokku 40,
neist 22 Opilast 7. klassist ja 18 Opilast 8. klassist. Saadud vastused kodeeriti kiisimuste

kaupa:

Tunni meeleolu, 6hkkond: enamik vastajaid pidas tunni meeleolu heaks, sdbralikuks,
16busaks ja loominguliseks. Peamiste tunni meeleolu loovate pdhjustena nimetati
Opetaja lahkust, huvitavaid filme ning vdimalust pidevalt tegutseda. Péris mitmes
vastuses nimetati tunni 6hkkonda ldrmakaks, mille pohjustas mdnede klassikaaslaste

kéaitumine.

Kuna molemad klassid iseloomustasid tunni dhkkonda pigem positiivsena ning pidasid
seda huvitavaks tdnu voimalusele ise midagi teha, saab luua seose protsessi ja Opilaste
motivatsiooni vahel. Mida huvitavam, dpilasi kaasavam oli tegevus, seda meeldivamana

tajusid nad ka iiksteise kditumist ning kogu tunni meeleolu.

Peamised raskused luule animeerimisel: enamike vastajate arvates oli kdige raskem
statiivide ehitamine ja nende pealt fotode tegemine. Pohjustena nimetati vajalike
vahendite puudumist (enamasti kasutati pildistamiseks mobiiltelefoni), aega ja
mottetodd noudvat statiivi ehitamist ning nouet, et pildistamisel peab kaamera paigal

plisima.

Uksikutes vastustes toodi raskustena vilja ka haiku tdlgendamist, monteerimist ja
koostood. Haiku tdlgendamise keerukus seisnes Opilaste arvates luuleteksti
ebaloogilisuses ja sligavmottelisuses, monteerimine osutus raskeks viheste

arvutikasutamisoskuste tottu ning koost60 ei sujunud omavahelise ldbisaamise ja
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iiksmeele puudumise tottu. Koostod osutus takistuseks just selles klassis, kus paluti

paariline loosiga tommata.

Ka vastati nii monelgi juhul, et iilesandes polnud midagi rasket. Peamise pdhjusena

toodi vélja varasem animatsiooni tegemise kogemus.

Koige onnestunum osa voi tegevus luule animeerimisel: kdige paremini Onnestus
Opilaste endi arvates joonistamine ja pildistamine ehk kaadrite loomise etapp. Peamiste
pOhjustena nimetati nende tegevuste varasemat kogemust, ka huvitavust ja lihtsust.
Uksikutest vastustest selgus, et selle etapi dnnestumisele aitasid kaasa head vahendid

(oma kaamera ja statiiv).

Veel peeti onnestunuks koostodd, sest kaaslasega saadi hédsti 1dbi. Need vastused

ilmnesid klassis, kus t60d tehti vabatahtlikkuse alusel valitud kaaslasega.

Uksikud nimetasid dnnestunuks ka haiku tdlgendamist, teksti filmile peale lugemist ja

monteerimist, sest need tulid vastanute sonul histi vélja.

Neist vastustest saab jareldada, et Opilased peavad koige dnnestunumaks tegevusi, mis
on varasemast tuttavad ja pigem lihtsad. Ilmselt seetdttu toodi ka raskustena vilja
statiivide ehitamine ja monteerimisprotsess, mis ndudis rohkem aega, motte- ja

koostodd ning detailidesse siivenemist.

Mida opiti ja uut teada saadi? Siin varieerusid Opilaste vastused kdige enam. Laste
endi sonul Oppisid nad: koostod tegemist; statiivide ehitamist; animatsioonide loomist;
Movie Makeri kasutamist; monteerimist ja leidlikkust. Oli ka neid, kes vastasid, et kuna

nad on varem animatsioone teinud, ei 0ppinud nad midagi uut.

Luule animeerimisel saadi teada, et haikust saab animatsiooni teha ning selleks saab ka
stitt kasutada. Saadi ka teada, kes on Eesti tuntumad animaatorid, et kunstnikel on
huvitav elu ning see iilesanne andis palju uusi motteid tulevikuks. Veel toodi uute
teamistena vélja moistmise, et koik juhendid tuleb korralikult 1&bi lugeda ja et

kunstitund v3ib pdnev olla.

Koostoé hindamine: kiisimus koost6d sujumisest andis valdavalt positiivseid
vastuseid. Peamiselt nimetati koostood ,,normaalseks®, ,heaks™ ja ,vdga heaks®.
Paaristo6 Onnestusmisele aitas kaasa omavaheline hea ldbisaamine ja iiksteise tundmine,

td0jaotus, oskus tliksteist kuulata ja iihistele otsustele jouda.
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R&0m oli lugeda, et torgete ilmnemisel ei siitidistatud kaaslast, vaid leiti, et probleem oli
molemas vOi hoopis milleski neist viljaspool asuvas (tehnikavahendite voi
ajapuuduses). Nii toodi peamiste probleemidena koost6ds vélja raskuse iihiste motete
leidmisel, puudulikud arvutikasutamise oskused ja filmimise varustus ning hajameelsus
lobisemise tottu. Vaid iiks Opilane td1 vilja vastumeelsuse koostods Oppimise suhtes

uldiselt.

Kiisimustiku vastustest peegeldub Opilaste motlemise avardumine ja arusaam oma
viljendusvoimalustest ning padevustest. Refleksioonina ldbiviidud enesehindamine
nditas, et Opilased on teadlikud oma tugevustest ja ndrkustest ning suudavad enamasti

ka toOprotsessi ja tulemusi kriitiliselt hinnata.

Evalvatsiooni tulemuste kokkuvottena voib Gelda, et iilesande Opieesmirgid Saavutati
osaliselt, sest torkeid esines animatsiooni loomise protsessis seoses vahendite ja aja
piiratuse ning moningate raskustega filmitootlusprogrammi Movie Maker kasutamisel.
Teisalt pakkusid probleemid ja tehtud vead véirtuslikke kogemusi nii Opilastele kui

siinse tO0 autorile.

Opilaste endi tagasisidest lihtudes oOpiti hindama koostédd ning animaatorite ja
luuletajate loomingut. Mboisteti ka {ihise vastutuse, suhtlemis- ja loomisjulguse,

ajaplaneerimise ning kvaliteetsete vahendite olulisust hea tulemuse saavutamiseks.

Pohjalikku iilevaatamist vajab erinevate dppeainetega seostamine dOpieesmargina. Antud
tilesande puhul kiill dpilased rakendasid joonistamis-, pildistamis-, tdolgendamis- ja
koostoooskust, kuid sisemise 10imingu loomiseks vajaksid nad otsesemat suunamist

ning seostele viitamist dpetaja poolt.

5. Kes andmeid kogus?

Andmeid kogus magistritdo autor.

6. Millise viljundi leidsid evalveerimistulemused?

Evalveerimistulemused leidsid véljundi Oppematerjali jaoks koostatava tunnikava

parendamise ning muudatusteks tehtavate ettepanekute néol.
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2.2.7 VI etapp — tihelepanekud ja muudatused

Nii, nagu siinse t60 autori osalusvaatlusest ja Opilaste toode tulemustest selgus,

valmistas ka Oppijate endi jaoks suurimaid probleeme puudulik arvuti- ja

tehnikavahendite oskus. Tdorkeid esines ka koige lihtsamate tehniliste oskuste voi

teadmiste tasandil (programmi kasutamiseks vastava juhendi lugemine voi Movie Maker

projekti salvestamine filmifailiks), mis tdestab veelgi tehnoloogia- ja digipddevuse

kujundamise vajadust koolis. Léhtudes VI etapis saadud evalveerimistulemustest

tehakse tilesande 16pliku versiooni loomiseks jargmised muudatusettepanekud:

Vaadata iile tunni struktuur — millised etapid vajavad tunni konteksti ning mida
saaksid Opilased iseseisvalt kodus teha. Kindlasti soltub teatud etappidele
kulutatud aja planeerimine ka konkreetsest klassist vdi vanuseastmest. Kui on
teada Opilaste oskused ja teadmised kasutatavast filmitoStlusprogrammist, ei ole
selle Opetamisele enam tunnis vaja aega kulutada. Ka oleneb t66 arvutitega
vastava klassi vO0i vahendite olemasolust. Kui on teada, et konkreetseteks
tegevusteks ei ole voimalik kooli arvuteid kasutada, tulebki need etapid dpilastel
kodus ldbida. Alternatiivina saaks jatkuvalt igale grupile anda vastava
programmi juhend, mida saaks tunnis iitheskoos 1dbi arutada ja ndnda Gpilaste

iseseisva tegutsemise oskusi arendada.

Opilaste endi poolt nimetatud raskus statiivide tegemisel 13i tegelikult pinnase
nende leidlikkuse ning loovuse arengule. Seetdttu jddb nimetatud tegevus

kindlasti edasisse tunnikavva.

Kaadrite loomisel tuleb pidevalt rohutada, et pildile ei tohi jddda midagi
iileliigset (lavanurgad, pildistajate, moodujate varjud, esemed vm). Vigadest
Oppimine on loomulikult alati igati kasulik ning eksimusi 16puni ennetades

votame Opilastelt voimaluse oma kogemustest dppida.

Tooprotsessi tulemuslikkusest 1dhtudes ei saa siiski Oelda, et iiks voi teine
gruppidesse jagunemise viis oleks parem kui teised. Niisiis vOiks gruppide
moodustamist jdtkata nii vabatahtlikkuse alusel kui muid meetodeid kasutades.
Hoolimata evalveerimistulemuste pohjal tehtud jéreldusest, et protsessi
onnestumist toetab sobiv paariline, vOiks siiski jétta vdimaluse ka Opilastel

harjutada koostootamist nendega, kellega muidu voib olla ei suheldagi. See lisab
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protsessile veelgi eluldhedust ja annab Opilastele voimaluse kogeda erinevaid

suhtlemisel tekkivaid viljakutseid.

Erandiks on juhud, kus klass on alles tutvumisfaasis voi kui on teada mone Opilase
torjutus teiste poolt. Siis tuleks Opetajal sekkuda ja tagada kdigile meeldiv

meeskonna- voi paaristo6 kogemus.

e Ldimida erinevaid dppeaineid iilesande etappidesse. Luuletuste tdlgendamiseks
ja lugemiseks tuleks teha koostodd esiti kirjanduse dpetajaga, paludes neil tunnis
juba varem kasutatavaid tekste lugeda ning neid iiheskoos mdtestada. Ldimimise
aspekt kehtib ka helindamise puhul. Kaasates muusikatunni, saaksid opilased
selle raames luua oma helitaustu ja kasutada vajaminevaid instrumente. Lisaks
opiksid nad nende helide loomisel iiksteist rohkem kuulama ning toetama ja

arendaksid ndnda oma meeskonnatdo oskusi.

Taoline valdkondade sidumine kujundaks opilaste arusaamu loomisest kui mitte
pelgalt tulemusele suunatud tegevusest, vaid kui protsessist — arenemisest 14bi
etapiviisiliste teadlike tegevuste, intensiivse mdtte- ja koostoé ning leidlike

katsetuste.

2.3 Evalveerimine

Kokkuvottev evalvatsioon hdlmab kolme kunstidpetaja ning siinse td60 autori
hinnanguid luule animeerimisele koolitunni kontekstis. Selle tegevuse eesmérk on lisaks
arendusprotsessi kdigus saadud andmetele vilja selgitada ka tegevOpetajate arvamused
ja hinnang konkreetsele iilesandele. Samuti piilitakse saada vastuseid ka iildisemalt

animatsiooni Opetamisega seotud probleemide kohta.

Valimiks on eesmirgistatud sihtvalim, mille puhul l&htuti Opetajate vdimalikult
erinevast kogemusest seoses animatsioonide dpetamisega. Siiski sai madravaks asjaolu,
et intervjueeritav Opetaja oleks tihel voi teisel moel kokku puutunud Iluule
animeerimisega. Intervjueeritavaid Opetajaid tdhistavad t66 eespool nimetatud koodid:
01, 02 ja O3 ning iilevaate nende iildistest andmetest annab tabel 4. Nii kuuluvad
hinnanguid andvate Opetajate hulka O1, kellel on pikaajaline professionaalne

animatsioonide tegemise ja dpetamise kogemus, O2, kes teeb iildhariduskoolis acg-ajalt
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opilastega erinevaid animatsioone, O3, kes on viimased viis aastat dpetanud lastele
animatsioone huviringides, ning siinse t66 autor. Nii Ol kui ka O2 on osalenud
konkreetse iilesande ,,Elavad haikud“ koikides etappides, neist iiks (O1) ka ldbiviijana
ja teine (02) vaatlejana. Kolmas intervjueeritav (O3) on luule animeerimisega vaid
kaudselt kokku puutunud, omades kogemust muusikapalade animeerimisest koos
oOpilastega. Kuna hinnangu andmisel 1dhtub ta kogemustest animatsioonide Opetamisel
1abi katsetuste, on tegemist dhinapohiselt tegutseva Opetaja kui voimaluste loojaga seal,
kus puuduvad piisavad vahendid v&i ka pdhjalik ettevalmistus. Intervjueeritavate

Opetajate vastustele lisanduvad siinse t66 autori tdhelepanekud ja arvamused.

Intervjuude peamine eesmirk on vélja selgitada, mida Opetajad luule animeerimise
protsessis koige vadrtuslikumaks ja voluvamaks peavad ning milliseid takistusi voi
raskusi nad (luule)animatsiooni loomise protsessis mérganud voi kogenud on. Neist
vastustest saab teha jireldusi ka selle kohta, mil mé&éral {ihtivad intervjueeritavate

Opetajate hinnangud Gpilaste omaga.

Kuna poolstruktureeritud intervjuu voimaldab vastajast ldhtuvalt teha iiksikuid
muudatusi nii kiisimuste jdrjekorras kui sisus (Tuuling 2007), on seda vdimalust ka
siinses toos kasutatud. Nii on iihel juhul (O3) kiisimuste fookuses animatsioon
dppeprotsessina iildiselt ning teistel juhtudel (O1 ja O2) keskendutakse konkreetsetele

luule animeerimisega seotud kiisimustele.

Poolstruktureeritud intervjuu kiisimused esitati Opetajatele e-posti teel ajavahemikus
21.-22.04.2015 ning vastused saadi ajavahemikus 25.— 29.04.2015.

Tabel 4. Intervjueeritavate andmed

Opetaja kood | Sugu Staaz Kooli tiiiip
aastates
01 Naine 11 Uldhariduskool, Nukufilmi Lastestuudio
02 Naine 2 Uldhariduskool
03 Naine 15 Huviring
Andmete analiilisil kasutati kodeerimist — vastused Kkategoriseeriti iildistest

uurimiskiisimustest 1ahtuvalt. Nii moodustati jargmised kategooriad:
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1. Luule animeerimine kui kunstitunni rikastaja: millised on luule animeerimise

koige véartuslikumad aspektid?

2. (Luule) animeerimisel ette tulevad probleemid: millised on peamised takistused
voi raskused, mis voivad luule animeerimisel nii Opilaste kui {iildiselt Oppimise

seisukohast ilmneda?

3. (Luule) animeerimise viljakutsed opetajale: millega tuleb Jpetajal

(luule)animatsioonide tegemisel Opilastega arvestada ja millele tdhelepanu poorata?

4. (Luule) animeerimine kui épilaste kujundaja: millised muutusi méarkasid dpetajad
oma Opilaste hoiakutes, kditumises, padevustes (luule) animeerimise ajal vdi peale

protsessi loppu?

2.3.1 Luule animeerimine kui kunstitunni rikastaja

Selgitamaks vilja intervjueeritavate arvamust luule animeerimise olulisusest ja
erilisusest kunstitunni kontekstis, paluti dpetajatel vélja tuua selle protsessi voimalikud

véartused nii Opilaste kui ka iildiselt dppimise seisukohast 1dhtudes.

Opetajad leidsid iihiselt, kuid igaiiks oma vaatenurgast, et luule animeerimise suurimaks
viirtuseks on vdimalus luulet erineval moel kasutada. Uhelt poolt vdimaldab luuletuste
lugemine ja tdlgendamine arendada Opilaste kujundlikku mdtlemist ning teisalt saab

luuletusest justkui sild, mis viib tiha uute tdhenduste ja vGimaluste avastamiseni.

O1:, Opetajana on kindlasti luuletuste kasutamine hea viis avada iildse animatsiooni kui
iiht paljudest filmiliikidest.[---] Viimane [luule — autori mérkus] voimaldab kasutada
siimboleid, narratiivi vaba lihenemist, méngulisust jne. Opilastel on hea luuletuse jérgi

naiteks lugu ajastada, fantaasiat kasutada ja ka sonalist osa peale lugeda.*

02: , Luuleanimatsiooni teevad huvitavaks erinevad luule tolgendamise viisid — iihest
luuletiikist voivad inimesed tdiesti omamoodi aru saada. Luuleanimatsioon on

suurepdraseks 10iminguks eesti keele ja kirjandusega.

0O3: ,,Luule animeerimise vaartuseks on kindlasti see, et animeerimine aitab luulesse

markamatult ja ménguliselt palju siigavamale siitivida, kui lihtsalt proovides luulet
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moista. See annab Opetajale tagasisidet, kuidas laps loetut tolgendab, visualiseerib.
Kindlasti on selline visualiseerimine ka Opetajale endale rikastav ja kosutav kogemus.

[---] Lisaks helindamine, loo vélja motlemine, tegelaste joonistamine.*

Intervjuudest jadb kdlama muuhulgas ,,madngulisuse* moiste, mis on kahtlemata iiks
olulisimaid véértusi kogu protsessi juures. Voimalus véljendada oma ideid ldbi
olemasoleva luuletuse tdlgendamise ja visualiseerimise, kasutades selleks fantaasiat
ning erinevaid vahendeid, on igati rikastav ning vabastav. Opetaja rolliks on suunata
Opilasi mirkama luuleteksti mitmetdhenduslikkust ning julgustada neil oma motteid
edasi arendama, kavandades kiisima ja lahendusi otsima. Nende avastuste, kiisimuste ja
tihiste arutelude pohjal vdiks tekkida loominguline siinergia Opilaste-Opetaja vahel, mis
annaks omakorda touke ka teistes ainetundides luule voi kogu animatsiooniga seotud
teemade analiilisiks. Loimingu teostamiseks piisab kasvdi animeerimiseks valitud
luuletekstist, mis seostuks mdne ajaloolise isiku, kirjandustegelase voi muud elulist

valdkonda puudutava teemaga.

Siinse t60 autor lisaks védrtuste nimekirja ka koos to6tamise aspekti, mida kunstitunnis
just vdga sageli ei voimaldata. Kéelised tegevused kunstitunnis eeldavad enamasti
individuaalset t60d ning koostdd toimub pigem Opilase ja Opetaja vahel. Luule
animeerimisel saadakse hindamatu kogemus protsessist ja vastutusest, seda nii iihiselt

ideid luues, probleeme lahendades kui ka aega ning tegevusi planeerides.

03: , Kdige voluvam on muidugi 1&pptulemus, eriti laste jaoks ©. [---] Opetaja jaoks
ehk ka see, et avastad mOne lapse suure pilisivuse ja valmisoleku pingutada.
Animeerimine on minu meelest iiks kdige enam piisivust ja ettekujutusvdoimet (tuleb ette
kujutada, kuidas see kaaderhaaval liigutamine pérast filmis vélja ndeb) arendav

tegevus.

Seega leidsid Opetajad iihiselt, et luule animeerimine on eelkdige vairtuslik mitmete
teadmiste-oskuste kujundamise ning fantaasia, loovuse ja kujundliku motlemise
arendamise seisukohalt. Lisaks on selle protsessi erilisuseks méangulisus, vdimalus
lahendada probleeme, harjutada piisivust ja eneseviljendust, leida uusi ideid ning

osaleda aktiivses koosto0s klassikaaslastega.
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2.3.2 (Luule) animeerimisel ette tulevad probleemid

Léhtudes oma kogemustest nii luule animeerimisel kui animatsioonide Opetamisel
ildiselt, paluti dpetajatel vilja tuua vdimalikke probleeme ja takistusi, mis voivad selles

protsessis esile kerkida.

O1: ,,See on dpilaseti tdiesti erinev. Kdik oleneb nende endi varasematest kogemustest
ja teadmistest. Animatsioon on histi palju erinevaid valdkondi kaasav ja oskusi ndudev.
Ilmselt on igaiihel selle valmimise juures oma lemmikud ja mitte nii lemmikud etapid.
Lisaks tehniliste oskustele, mis on ilmselt kdige lihtsamini Opitavad, peab opilane
suutma moelda lugu, kujundama keskkonna ja tegelased, animeerima, monteerima ja
helindama oma filmi. Paraku on iildine suund selline, et aina raskem on Jpilastel
iseseisvalt vélja moelda, millest film jutustada voiks. POhjuseks tundub olevat, et
lugemisega ei tegeleta eriti meelsasti ja kujundlik motlemine on jadnud ndrgemaks.
Tahetakse matkida juba olemasolevaid tegelasi ja lugusid, oma sdnumit on raske vélja
moelda. Samuti on raskusi esialgu kogemuse puududes animeerida tegelasi, ajastada

jne.“

02: ,Minu jaoks on koige keerulisemad tehnikaga seonduvad kiisimused — Kkui
fotoaparaadid on veel vdoimalik Opilastel grupi peale kodust kaasa votta, siis nditeks
statitvidega tekib tdsine probleem. [---] Senisele kogemusele tuginedes leian, et kdige
keerulisemaks on osutunud stop-motion tehnika puhul [visuaalselt — autori mérkus]
tihtlaste kaadrite tegemine, kuna paljudel puudub korralik fotoaparaat, mida oleks
voimalik statiivile kinnitada voi1 hoopis statiiv, mistottu tuleb see ise ehitada. Ise
ehitatud statiivid voivad olla kiill loomingulised, kuid ei pruugi tagada koige ithtlasemat

tulemust.*

~

03: ,Kdige keerulisem on tehnika puudumine. Olen seda teinud oma isikliku ainsa
fotokaga ja sinna juurde kuuluvaga, aga kui on palju lapsi, siis on vaja t66 kuidagi nii
korraldada, et kdigil oleks parasjagu tegevust. See muidugi sunnib ka leidlikuks, mis on

asja hea pool :) Oige valgusti leidmisega on ka probleeme, puudub isiklik sobilik.*.

Samuti toodi probleemide voi takistustena kogu protsessi puhul Opilaste motivatsiooni

langus teatud etappides.

03: ,,Olenevalt vanusest ja ka lapsest, aga kdige raskem hetk saabub enamasti ikkagi
siis, kui 50-100 pilti (lamenukkude puhul) on tehtud ja tuleb tiidimus. Kui lapsel on
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piisav motivatsioon ja ndgemus, mida ta tahab, siis suudab moni ka ile 1000 pildi
jérjest teha. Koige raskem on esimese multika puhul. Sestap olen uue riihmaga teinud
monikord ka minimultika tihistoona, et oleks nédha, kui pikk multikas kui pika t66ga

valmib.«

Suurimateks probleemideks nimetati kahel juhul tehnikavahendite puudust ning iihel
juhul dpilaste vihest julgust ning oskust fantaseerida ja kujundlikult mdelda. Huvitava
vastuoluna ilmnes intervjueeritavate vastustest kogemus Opilaste digipadevusest — kui
ithel juhul peeti oma kogemustest (nii pohikooli- kui glinaasiumidpilastega) ldhtuvalt
opilaste IKT-alaseid oskusi pigem kesiseks ja keeruliseks Opetada, siis teisel juhul
nimetati tehniliste oskuste saavutamist (glimnaasiumidpilastest ldhtudes) koige
holpsamaks. Siinse t60 autor peab lilesande erinevate etappide puhul probleemseks ka
ajanappust, sest iga tegevus eeldab Opilaselt maksimaalset kohalolu, keskendumist ning
koostodd. Olukorra teeb koheselt keeruliseks oOpilaste puudumine vdi ebakohane
kditumine tunnis, mis segab teiste toorahu ja viib omakorda Oppimisprotsessi

pidurdumiseni.

2.3.3 Luule animeerimise peamised viljakutsed opetajale

Selle kiisimusega sooviti ldhtuvalt intervjueeritavate kogemustest teada saada, millega

tuleks Opetajal kindlasti arvestada, kui ta soovib oma Opilasega luulet animeerida.

02: ,Kindlasti peaks iilejisinud todprotsess olema vdimalikult lihtsaks ja arusaadavaks
tehtud (konkreetne ja vdga selge t60juhend, koolipoolsete tehniliste vahendite
kasutamise vOimalus jne), kuna luule tdlgendamine ja selle visuaali viimine on juba
omajagu keeruline fiilesanne. [---] Samuti on pédevakorral olnud animatsioonide
jareltootlemise kiisimus — kas lasta seda Opilastel teha omapii kodus voi tihiselt koolis.
Koolis tegemise kahjuks on siiani rddkinud see, et kooli arvutite peale ei saa kindel olla
— kas programm kiivitub, kas on piisavalt tootavaid arvuteid jne. Kodus isekeskis
animatsiooni kokku pannes on juhtunud, et jdddakse siiski hétta, ei osata Movie Maker
programmi alla laadida voi jdetakse siiski tdpne iilesanne tditmata (nditeks on heli

puudu vms).*

03: ,,Varuda aega, dige valgustus, statiiv, mis ei nihku paigast, aku lactud... T66 vdib

olla suurepéraselt tehtud ja siis on kole kurb, kui tehniline praak kogu t66 rikub. Mdne
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lambi (nt pdevavalguslampide) valgus kodigub, kuigi seda silmaga ei nide, ent fotokas
jaddvustab selle vilkumise suurepéraselt ® Voi kui statiivi tonksata, siis pdrast pilt
hiipleb (statiivi annab ka kleepida ja jalgade asetus pdrandale/lauale joonistada, ent
parim on siiski siinkohal ettevaatus). Animatsioonide puhul ongi koige olulisem
tehniline pool tépselt 1dbi mdelda, miangureeglid paika panna, et kuidas ruumis liikuda,
mis ei tohi nihkuda jne. Ulejilinu on pigem mingurddm ja looming. Ja alati vdiks
Opetaja valmis olla, et moni laps siiski piitiab kogu oma loo 24 kaadriga dra jutustada

:D*

Kdige olulisemaks pidasid intervjueeritavad Gpetaja poolt planeeritud aja olulisust, ka
labimdeldud tehnika, vahendite ja iilesande pistitust, mis oleks koigile selge ja
teostatav. Siinse t00 autor lisab veel, et dpetajal tuleks arvestada ka sellega, et valitud
luuletused oleksid vastavale vanusele mdistetavad ja konetaksid harjumatust

kujundlikust sGnakasutusest hoolimata.

2.3.4 Luule animeerimine kui opilaste kujundaja

Saamaks teada, mida Opilased luule animeerimise protsessis Opetajate arvates Oppisid
ning kuidas arenesid, paluti intervjueeritavatel retrospektiivina meenutada oma Opilaste
kaitumist, muutusi reaktsioonides, teadmistes ning hoiakutes luulefilmide tegemise ajal

vOI pérast protsessi [0ppemist.

O1: ,Kuna olime viga alguses oma tegemistega ja kellegi polnud varem sellelaadset
kogemust, tundus, et neile tilesanne meeldis, ka s6e kasutamine oli huvitav ja mones
mdottes vabastav, et ei pidanud pliiatsiga konkreetset joont kopeerima, vaid [vois ] vabalt
liikuda. Opilased olid kiillaltki innukad ja huvitunud. Meeldis ilmselt just see teatud
mottes vabadus teha mida vaid, teisalt kindlus, et konkreetne tekst oli ikka ees.*

02: ,Kindlasti on muutunud arusaam animatsiooni olemusest seda omal kiel 1ibi

katsetades.

03: ,,Ullatav on niha, kui moni laps suudab suurepiraselt votta ja hoida soovitud
pildistamistempot, et ta kujutab tipselt ette, kui palju multikas iihe sekundiga edeneda
voiks. Mone lapse puhul avaneb suurepdrane néitlejaoskus, kui ta hakkab teksti peale

lugema. Monel lapsel on piiritu fantaasia, millega ja milliseid heliefekte taustale luua.
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Sestap on viga hea teha eriilmelisi {ilesandeid lastega, et liks avab iihed, teine teised

kanalid lapses.*

Vastustest voib jireldada, et Opetajad méarkasid peamiselt muutusi dpilaste teadmistes,
mis tdhendab nii arusaama animatsioonist tehnikana, kui ka teadmisi sellest, kuidas

luulet animeerida ning milline saab olema tulemus.

Siinse t60 autor mérkas luule animeerimise protsessis Opilaste vaimustumist onnestunud
etappide voi tegevuste juures. Juba varem mainitud kaadrite loomine sdejoonistustena
haaras kogu Klassi tihelepanu ja huvi niivord, et loomist jétkati ka vahetunnis. Samuti
oli inspireeriv vaadelda, kuidas toimis koost6d monedes gruppides — vordne todjaotus

ning tiksteise abistamine viljendusid hiljem ka kogu teose terviklikkuses.
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3 TULEMUSED JA JARELDUSED

Kognitiivsele Opikésitlusele toetuv luule animeerimise protsess pakub mitmeid
voimalusi kunstitunni rikastamiseks. Kaasates Opilasi aktiivselt tegutsema, varasemate
teadmiste-oskuste pohjal seoseid looma ning koostodd véirtustama, arendame Oppijate

erinevaid padevusi ning muudame kogu dppimisprotsessi terviklikumaks.

Arendusuuringu tulemustena leiti vastused koikidele piistitatud uurimiskiisimustele ning
saadi piisavat teavet selle kohta, kuidas luule animeerimine reaalses koolitunnis toimib.
Seda protsessi kavandades tuleks Opetajal esmalt kindlaks teha, millised voimalused on
koolil. Arvutite ja muude tehniliste vahendite olemasolu on seega médravaks teguriks
antud {llesande ldbiviimisel. Tehniliste vahendite kvaliteet médrab omakorda kogu
protsessi sujuvuse ja dppijate eduelamuse. Ulesande dnnestumisel mingivad rolli ka
eesmirgipidrane aja ning tegevuste planeerimine, ka Opetaja valmisolek vdimalike

ettetulevate probleemide lahendamiseks vOi ennetamiseks.

Pohiliste probleemidena, mis luule animeerimisel ette voivad tulla, on tehniliste
vahenditega seotud torked, aja- vOi motivatsioonipuudus ning mdnel juhul ka Opilaste
vihene fantaseerimisjulgus ja oskus kujundlikult moelda. Takistavate teguritena
méngivad protsessi Onnestumisel ja ajagraafikus piisimisel rolli ka Opilaste ebaiihtlane
tunnis kdimine ja alles kujunemisjirgus olev arusaam, et koos todtamine tihendab ka
iihist vastutust. Opilaste endi sonul on kogu protsessi juures kdige keerulisemad
tegevused, mis nduavad aega ja intensiivset mottetodd: statiivide ehitamine,
monteerimine ja haiku tdlgendamine. Samas etappe, kus tegevused on pigem tuttavad ja
kerged — joonistamine, pildistamine, koos todtamine — peavad Opilased ka kdige
onnestunumateks. Kogu protsessi toetavateks teguriteks saab pidada ka viikesearvulisi
klasse, mis tagab Opilaste suurema motiveerituse ja dOpetajapoolse tdhelepanu vordselt
jaotumise. Aramainimist vajab siiski tehnika (arvuti, statiivid, pildistamisvahend ja
helisalvesti) kvaliteet ning vajadusel kiire internetiithenduse olemasolu. Ka piisav eelt6o
nende vahendite-programmide Gpetamisel on médravaks etappide dnnestumisel. Nende
aspektidega arvestamine loob aluse sujuvaks, torgeteta tooks ja vilistab olukorra, kus
to0 jadb tegemata, sest puuduvad selleks piisavad teadmised voi oskused. Tehnika
kvaliteedi all peetakse eelkdige silmas piisava joudlusega arvutit, mis lubaks dpilastel

vastavaid programme (Movie Maker vm) torgeteta kasutada.
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Kiisides Opilastelt, mida nad enda arvates luule animeerimise kdigus Oppisid, saadi
vastused, mis viljendasid Opilaste vaimustust ja positiivset kogemust. See tagasiside
andis siinse t60 autorile kinnitust, et ldbitud protsess on védrtuslik nii konkreetse
kunstizanri dpetamisel kui ka Oppijate hoiakute, padevuste, teadmiste-oskuste ja loovuse
kujundamisel. Sama arvamust jagasid intervjuu andnud Opetajad, kes pidasid luule
animeerimise védrtusteks selle miangulisust ning voimaluste paljusust erinevate oskuste-

teadmiste-hoiakute kujundamisel.

Intervjuudest tegevopetajatega leidis kinnitust ka arvamus, et Oppematerjale, mis
kisitleksid animatsioonide tegemist ja pakuksid alternatiivseid ideid, ei ole piisavalt.
Sellele vajadusele vastates ning thtlasi magistritod eesmérki tdites koostati e-
oppematerjal, kus tilesande ,,Elavad haikud* korval saab muuhulgas tutvuda ka teiste

luule animeerimist késitlevate dppeiilesannetega.

Uurimistulemuste pdhjal jareldub, et luule animeerimise ndol on tegemist ainulaadse,
kuid iisna ajamahuka ning teadlikku planeerimist vajava protsessiga. Seega on vastava
teema tutvustamine ning Oppematerjali loomine dpetajatele igati vajaduspohine. Kuna
mis tahes loomingulist tegevust ei saa jargnevatel kordadel kunagi tipselt samamoodi
teha, tuleb alati arvestada erinevate muutujate ehk teguritega konkreetses kontekstis.
Oluline on paindlikkus ja tiitipiliste Oppet6ds ettetulevate torgetega — ajapuuduse,
Oppijate motivatsiooni languse, tehniliste viperustega — arvestamine. Seega ei saa
oppematerjale koostades luua illusiooni, et neid juhiseid jirgides joutakse tépselt
samadele tulemustele. Kiill aga on oluline jagada ideid ja pakkuda vélja lahendusi
voimalikele ettetulevatele probleemidele ning mdista, et soovitused ei saa kunagi olla
16plikud ega ainudiged. Nii on ka luule animeerimise dppematerjalis jaetud ruumi iga
Opetaja oma ldhenemisteks ja edasi arendusteks. Liihililevaate kédesoleva magistritdod

raames valminud e-Gppematerjalist annab jargmine peatiikk.
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4 E-OPPEMATERJAL

Kéesoleva magistritod eesmirk on koostada e-Oppematerjal luule animeerimise
ilesannetega, mis annaksid piisavalt konkreetseid juhiseid nende teostamiseks, kuid mis
jataksid ka ruumi Opetajate endi valikutele ja ldhenemistele. Tagamaks tohusama
kittesaadavuse ja kasutatavuse, on tegemist elektroonilise Oppematerjaliga, mis on

kittesaadav aadressil: www.animeeritudluule.weebly.com.

Koostatav e-Oppematerjal on suunatud dpetajatele ning selle peamisteks eesmarkideks

on.

e julgustada Opetajaid IKT Oppetdosse kaasamiseks;
e tutvustada Opetajatele luule animeerimise vdimalusi ja voimalikkust kunstitunnis
rikastamiseks;

e julgustada Opetajaid oma ideid ja avastusi ka teistega jagama.
E-Oppematerjal koosneb neljast osast:

1. Luule animeerimise etappide kirjeldused koos vdimalike ettetulevate probleemide ja
metoodiliste soovitustega nende lahendamiseks.

2. Luule animeerimise iilesanded tunnikavade vormis.

3. Viiteid olulistele lisamaterjalidele ning programmide kasutamise juhenditele.

4. Blogi, kuhu oodatakse Opetajate kommentaare, kogemuste kirjeldusi labiviidud
tilesannetest ja valminud luulefilme, mis oleksid inspiratsiooniks teistele ning aitaksid

iilesannetekogu tulevikus veelgi tiiustada.

Lisaks leiab Oppematerjalist valiku opilaste loodud luulefilmidest, mille autoriteks on
Tallinna Kunstigimnaasiumi 10. klassi ning Tallinna Kristiine Giimnaasiumi 7. ja 8.

klasside dpilased.
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LISA 1. Tunnikava ,,Elavad haikud“ algversioon

Sihtgrupp: 10. klass
Maht: 2 x 45 min

Teema: Elavad haikud

Eesmiirgid:
e tutvuda animeeritud luuletuste olulisemate niidetega,
e luua paaristdona iiks animeeritud haiku;

¢ luua seoseid erinevate Oppeainete, ka seniste teadmiste ja oskuste vahel.

Ulesanne: Luua animeeritud haiku, kasutades selleks sejoonistust ning stopp-kaader
tehnikat.

Viljundid:
Tunni labimisel dpilane:
e teab, millised on luuletuse animeerimisel kdige olulisemad aspektid
e on tutvunud animeeritud luule kogumiku ,,Must lagi“ monede teostega

e on paaristdona loonud iihe animeeritud haiku

Pohiméisted: Haiku — viike jaapani péritoluga luulevorm, mis tavaliselt sisaldab vihjet
aastaajale (kirsidied viitavad kevadele, kdgu suvele, kriisanteemid siigisele ja harmatis

talvele), animatsioon.
Oppematerjalid: Animeeritud luule kogumik , Must lagi®.
Meetodid: Liihiloeng, filmide vaatamine ja analiiiis, praktiline t60, paaristoo.

Tunni Kaik lithidalt:
| tund

5 min tunni alustamine, sissejuhatus

15 min filmide vaatamine, arutelu-kiisimused
5 min iilesande tutvustus, vahendite jagamine
20 min ideede mdtlemine, juhendamine

11 tund

40 min t60 jatkamine, juhendamine

5 min kokkuvdte, tunni [dpetamine



Vahendid: A3 valge paber, grafiitpliiatsid, siisi, fotokaamera, diktofon, arvuti (sh

Movie Maker, Monkey Jam vm filmit66tlusprogrammid).
Tagasiside: Jooksvalt tunni kéigus.

Kodutoo: Puudub.

Hindamine:

»Arvestatud: dpilane osaleb tunnis ja loob paaristoona animeeritud haiku.

,Mittearvestatud®: Opilane ei osale tunnis, t66 on poolik vii tegemata.



LISA 2. Tunnikava ,,Elavad haikud“ 16ppversioon

Sihtgrupp: alates 7. klassist
Maht: 5 x 45 min

Teema: Elavad haikud

Eesmiirgid:
e tutvustada animatsiooni olemust ja tehnikaid
e saada kogemus animatsiooni loomise ja paaristo0 protsessist
e tutvustada eesti luuletajate ning animaatorite loomingut
e luua seoseid erinevate dppeainete ja seniste oskuste/teadmiste vahel
e arendada Opilase oskust end véljendada 1dbi kaasaegse meedia vahendite
e Oppida kasutama voi kinnistada filmitootlusprogrammi (Movie Maker)

lihtsamate to0votete kasutamist

Opitulemused ehk viljundid:
Teema labimisel dpilane:
e rakendab loovtoo teostamisel olulisemaid luule animeerimise aspekte;
e tdlgendab, analiiiisib haikut ja leiab koos paarilisega oma idee viljendamiseks
sobiva lahenduse;
e kasutab animatsiooni loomiseks filmitootlusprogrammi Movie Maker lihtsamaid

toovotteid.

Ulesanne: Teostada paaristoona animeeritud haiku, kasutades stoppkaader-tehnikat
ning vahendina sdejoonistust. Haiku visuaalseks viljendamiseks on mitu vdimalust:

e sdna-pildi vaste ehk sOnale vastab sama tdhendust edasi andev kujutis, pilt;

e luuletuse meeleolu, iseloomu tdlgendus, seega abstraktsem/kujundlikum viis;

e kasutades mitut voimalust koos.

Kaadrite miinimum arv on 30, ndutud on ka luuleteksti sisselugemine ja 1dputiitrid,

millest viimast saab lisada nii joonistades kui filmitootlusprogrammi kasutades.

Pohiméisted: Animatsioon, animatsiooni liigid (lamenukk, joonisfilm, piksellatsioon

jne), kaader, stoppkaader tehnika, haiku.



Tunni kaik:

| tund
Kestvus, Opetaja tegevus Opilaste tegevus | Mdrkused
tunni osa
5 min Silmside, tervitus. Tervitus,
TUNNI ALGUS istuvad
kohtadele.
10 min Nimetab tunni teema ja Kuulavad,
SISSEJUHATUS | eesmirgid. kiisivad.
25 min Kisimused: Kuulavad,
OPPIMINE ,,Mis on animatsioon?* kiisivad,
,,Kes on varem animatsiooni | vastavad,
teinud?* Niitab esitlust arutlevad.
animatsioonist ja selle
erinevatest tehnikatest, kiisib
esitluse ajal kiisimusi: ,,Mis te
arvate, kuidas see
animatsioon on tehtud?*
,,Kas kompositsioon on
oluline?
Kas heli on animatsiooni
puhul
oluline, miks?* jne. Palub
vastuseid pohjendada.
Nimetab koos Opilastega
animatsiooni tegemise Moodustavad Paaride
olulisemad etapid. paarid voi moodustamiseks
Margib puudujad. grupid. vOib kasutada
Selgitab eesootavat iilesannet vabalt valitud
tapsemalt, palub paarid meetodeid.
moodustada.
5min Palub opilastel pisteliselt Vastavad,
REFLEKSIOON | 6elda 3 asja, mis tunnist lahevad
meelde jdid. vahetundi.

Palub jargmisse tundi kaasa
votta pildistamisvahendi ja
statiivi. Ténab klassi, 10petab
tunni.




Il tund

Kestvus, Opetaja tegevus Opilaste tegevus | Mdrkused
tunni osa

2 min Silmside, tervitus. Leiavad koha,

TUNNI ALGUS tervitavad vastu.

10 min Kordab iile tunni teema ja Tegutsevad, Klassi voiks

SISSEJUHATUS

tegevused. Palub igal grupil
valida (loosiga voi vabal
valikul) haiku ja leida klassis
oma nurgake haiku
tolgendamiseks, idee
leidmiseks, todjaotuse
paikapanemiseks, statiivi
ehitamiseks, kaadrite loomiseks
ja pildistamiseks.

leiavad tiles oma
paarilise, valivad
haiku ja té6koha.

iimber
paigutada nii,
et Opilastel
oleks
voimalikult
palju ruumi
tegutseda.

30 min
OPPIMINE

Selgitab tipsemalt, mida panna
tahele haiku tdlgendamisel ja
animeerimisel, kui palju
kaadreid tuleb minimaalselt
teha. Kirjutab kdige olulisema
tahvlile.

Koos loetakse monda haikut

ja arutatakse koos selle
voimalike tolgenduste iile.
Selgitab ka iile stoppkaader
tehnika.

Juhendab ja annab jooksvalt
tagasisidet. Neil, kel kaadrite
loomine pooleli jiab, tuleb
neid jirgmisel korral jatkata.
Teistel tuleb jairgmiseks
tunniks kaasa votta koik
valminud fotod ja USB juhe,
et neid siis arvutisse tommata
ja monteerima hakata.

Tegutsevad,
kiisivad,
arutlevad,
planeerivad,
jagavad rollid ja
asuvad todle.

5 min

REFLEKSIOON

Kordab iile, mida jargmisel
korral tehakse, kes saab arvutis
alustada jne.

Téanab klassi, 10petab tunni.

Lahkuvad
vahetundi.




I tund

Kestvus, Opetaja tegevus Opilaste Mdrkused
tunni osa tegevus
2 min Tervitus, tunni alustamine. | Tervitavad,
TUNNI ALGUS asuvad
kohtadele.
10 min Tuletab meelde tunni Tegutsevad,
SISSEJUHATUS | tegevused (kaadrite kiisivad ja
loomine, t66 tapsustavad.
arvutiprogrammiga).
Selgitab vilja, kas grupid
on olemas, kas vahendid on
kaasas.
Lahendab esilekerkinud
probleemid.
_ Niitab neile, kel kaadrid Tegutsevad, | Eeldusel, et lihtsamad
3:0 min valmis, kiisivad, toovotted (fotode
OPPIMINE filmitdotlusprogrammi abistavad arvutisse laadimine,
olulisemaid toovotteid iiksteist. filmitoStlusprogrammi
oma arvutist. Lapsed tiles leidmine ja
ndevad seda samal ajal avamine) on neile
klassi seinal asuvalt selged ja ei vaja lisa
ekraanilt ning teevad juhendamist. Neile,
oma arvutites tegevusi kes monteerimist
kaasa. Edasi jatkub t66 kodus jatkama
arvutiprogrammiga peavad, on dpetaja
(fotode laadimine vilja triikkinud
arvutisse, monteerimine). tapsed juhised,
Mairgib puudujad. millises jarjekorras
Kes jouavad tunnis ja kuidas
kaadrid valmis, asuvad arvutiprogrammi
toole arvutites ning kasutada.
jiatkavad t6od kodus. Neil,
kel kaadrid monteeritud,
tuleb jirgmisse tundi
kaasa votta diktofon vm
salvesti, millega luuletekst
sisse lugeda.
3 min Ténab klassi, l0petab tunni. | Kuulavad,
lahkuvad

REFLEKSIOON

vahetundi.




IV tund

Kestvus, Opetaja tegevus Opilaste Mdrkused
tunni osa tegevus
5 min Tervitab klassi, alustab tundi. Asuvad
TUNNI ALGUS kohtadele,
tervitavad.
10 min Selgitab tunni tegevust: helide | Tegutsevad,
SISSEJUHATUS | loomine monteeritud filmile voi | kiisivad.
monteerimisprotsessi
16petamine. Selgitab vilja, kui
kaugel keegi oma t66ga on ning
juhendab vastavalt. Lahendab
jooksvalt erinevaid probleeme
— vahendid voi paariline puudu
vm.
25 min Selgitab, mida luuletuse Tegutsevad. | Luuleteksti
OPPIMINE sisselugemisel tdhele panna ja salvestamiseks ja
mida véltida. Mérgib sisselugemiseks
puudujaid, juhendab jooksvalt. lubab Opetaja
gruppidel klassist
vélja minna, et
leida piisav vaikus
vOi vastupidi,
sobiv helitaust.
5 min Téanab klassi, tuletab meelde, et | Lahkuvad
REFLEKSIOON | jargmine tund on viimane ning | vahetundi.

toimub tagasisidestamine.

V tund

Kestvus, Opetaja tegevus Opilaste tegevus Mrkused
tunni osa

5 min Tervitab klassi, alustab tundi. | Asuvad kohtadele,

TUNNI ALGUS tervitavad.

10 min Selgitab tunni tegevust: Kuulavad,

SISSEJUHATUS

valminud filmide vaatamine,
tagasisidestamine ja
kogumiku ,,Must lagi*
filmide vaatamine ning
arutelu.

tagasisidestavad
iiksteise toid,
arutlevad, vastavad

kiisimustele.

25 min
OPPIMINE

Vaatab koos klassiga dpilaste
valminud luulefilme ja ,,Must
lagi* teoseid, annab suulist
tagasisidet, palub ka
tiksteisele hinnanguid anda.

Vaatavad filme,

kuulavad ja

avaldavad arvamust.




Luulefilmide vaatamise jérel
juhib arutelu:

millised motted tekkisid,
mida tdhele pandi jne.

5 min Ténab klassi ja 10petab tunni. | Lahkuvad vahetundi.
REFLEKSIOON

Tagasiside: Opetaja annab koikides etappides to6gruppidele individuaalset tagasi- ja
edasisidet. Viimases tunnis toimub ka Opilaste iihine tagasisidestamine ja hinnangute

andmine valminud filmidele.

Hindamine:

Hinne ,,5“
e rakendab loovtoos luule animeerimise olulisemaid aspekte:

o luulefilmi loomisel saab kasutada sona-pildi vastet, abstraktsemat ja
kujundlikumat tdlgendust voi nende kombineerimist

o luuletuse tdlgendamisel vaib ldhtuda teksti terviklikust sisust ja ideest voi
ka ainult iihest sonast

o luulefilmiks on vaja luua minimaalselt 30 kaadrit

o luuletekst peab ka pealelugemise néol filmis kajastuma

o taustahelid ei ole kohustuslikud, kuid voOivad toetada ideed, luua
illusiooni kindlast ruumist voi ajast ning aidata tekitada emotsioone

o luulefilmis peavad kajastuma nii animeeritud luuletuse autori kui ka kogu

valminud luulefilmi autorite nimed

e tdlgendab ja analiiiisib haikut, arutleb ja fantaseerib julgelt selle visuaalsete
vialjendusvoimaluste iile ning leiab iihiselt paarilisega oma ideele sobiva
lahenduse;

¢ loob koos kaasopilasega uutele teadmistele ja tihiselt leitud ideele toetudes
stoppkaader tehnikas animeeritud haiku, mis on lahenduselt terviklik ja
omandoline. Tehnilises teostuses on peale loetud tekst ja kaadrite litkumine
sujuv, hasti jélgitav, ka Ioputiitrid on korrektselt lisatud,;

e Kkasutab animatsiooni loomiseks filmitdotlusprogrammi (Movie Maker),
eksperimenteerib julgelt ka programmi erinevate lisavoimalustega (efektid,

lisahelid taustal jm).




Hinne ,,4%

e rakendab loovtoos luule animeerimise olulisemaid aspekte (vt hinne ,,5°);

e tdlgendab ja analiiiisib haikut, leiab koos paarilisega oma idee véljendamiseks
sobiva lahenduse;

e loob koos kaasOpilasega uutele teadmistele ja thiselt leitud ideele toetudes
stoppkaader tehnikas animeeritud haiku, teoses esineb iiksikuid sisulisi vOi
tehnilisi puudusi;

e kasutab animatsiooni loomiseks filmitdotlusprogrammi (Movie Maker)

lihtsamaid to0vOtteid.

Hinne ,,3“
e rakendab loovtods vaid osaliselt luule animeerimise olulisemaid aspekte (vt

hinne ,,5%);

e vajab haiku tolgendamisel palju suunamist, kuid koostdds paarilisega leitakse
idee ja sellele sobiv lahendus;

e loob koos kaasOpilasega uutele teadmistele ja ihiselt leitud ideele toetudes
stoppkaader tehnikas animeeritud haiku, kuid tulemus mojub poolikuna
(luuletuse tekst ja 1oputiitrid on puudu);

e kasutab animatasiooni loomiseks filmito6tlusprogrammi (Movie Maker)
lihtsamaid toovotteid, kuid tehnilises teostuses on mairgatavaid probleemkohti
(kaadrid udused vo1 on seal iileliigseid esmeid, kaadrite vahetus ei ole sujuv,

puudub pealeloetud luuletekst).

Hinne ,,2*

e eitea ega rakenda luule animeerimise aspekte;

e t00 on tegemata.

Kodutdo: koik pooleliolevad etapid (filmi kokku monteerimine, helindamine,
18putiitrite lisamine), mida on voimalik kodus teha, tuleb td6tempos pilisimiseks

jargmiseks tunniks dra 1opetada.



LISA 3. Kiisimustik dpilastele

Klass........co..... Kuupéev..................

1. Palun kirjelda oma sonadega, milline oli Sinu jaoks tundide dhkkond, meeleolu? Mis
seda meeleolu pohjustas voi luua aitas?

2. Mis Sulle haiku animatsiooni tegemise juures kdige enam raskusi valmistas? Palun
pohjenda.

3. Mis Sul enda arvates haiku animatsiooni tegemisel kdige paremini onnestus? Palun
pohjendal

5. Kirjelda oma sdnadega, kuidas koostdd paarilis(t)ega sujus? Too vilja teie koos
tootamise plussid ja miinused.

Aitah vastamast!

Loodan, et said haikut animeerides palju uusi teadmisi, oskusi ja inspiratsiooni
edaspidiseks!



