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Sissejuhatus

Bakalaureusett6d on jatk 2013. aasta kevadel kaitstud seminaritoole pealkirjaga
JArvutigraafika kasitlemine uldharidusastmes®. Bakalaureusettédsse on osaliselt Ule
kantud seminaritd6éga kogutud materjal ja olulisemad jareldused milleni seminaritd6s

jouti.

Praegu kehtiva riikliku dppekava kohaselt ei ole Eesti Uldhariduskoolides kohustuslik
kéasitleda arvutigraafikat eraldi teemana. Mdni teema informaatika ja kunstidpetuse
ainekavades puudutab ka arvutigraafikat, kuid ei sisalda arvutigraafikat kui mdistet
ega ndua tingimata selle kasitlemist. Nonda oleneb informaatika, kunstidpetuse jm
ainetundides arvutigraafika kasitlemine oluliselt Opetajast ning tema huvist ja

teadmistest arvutigraafika vastu.

Lisaks informaatika ja kunstidpetuse ainetunnile on teisigi vdimalusi arvutigraafikat
Opetada, kuna lisaks riiklike dppekavade téideviimisele on kooli padevuses pakkuda
opilastele 6ppekava toetavaid, ent dppekavavaliseid tegevusi. Need on naiteks ringid,
stuudiod jms (Pdhikooli- ja gimnaasiumiseadus 86 Ig 3, 840 Ig 1). Seepérast on
praegu uldhariduskoolides olenevalt kooli eriparast Oppeaineid, mis riiklikus
Oppekavas satestatud pole, ent mille dppimist kool oma Opilastele vbimaldab. Seda

siis nii kohustusliku, valik- vdi vabaainena vdi hoopis dppekavavalide huviringina.

GUmnaasiumiastmes saavad koolid kujundada oma Oppesuundi 30-40% ulatuses
dppeajast (Uldharidussiisteemi arengukava... 2010). Pdhikoolis on see number
vaiksem, kuna pohikool peab tagama selle, et dpilased lle Eesti Vabariigi saavutaksid
kooliastme I6puks Uhtlase taseme. Selle jaoks on olemas riiklikud 6ppekavad kus on
lisaks kohustuslikele ainetele ka valikainete ainekavasid. Nii saavad koolid dpetada
lisaks kohustuslikele ainetele teisigi valdkondi, ilma et peaksid ise ainekava looma.

See aitab ka erinevates vabariigi koolides dpetatavat Uhtlasel tasemel hoida.

Bakalaureusettos tuleb uurimisele, kuidas Opetatakse pohikoolides arvutigraafikat.
Uurimise all on p6&hikool, kuna gimnaasiumiastmes ei ole informaatikatund riikliku

Oppekavaga maaratletud. POhikooli riiklikus Oppekavas on aga informaatika



valikainena olemas.

Bakalaureusettod toetub ka kahetasandilisele uurimusele mis katkeb endas

internetipdhist kusitlust dpilastega ja haridustehnoloogide ekspertarvamust.

TOO eesmark on uurida arvutigraafika Opetamist Uldharidusastmes ning viia labi
uuring. Seejarel teha ettepanekud selleks, kuidas voiks arvutigraafika olla satestatud

pohikooli riiklikus 6ppekavas.

Teemavaliku aluseks on autori isiklik huvi ning pdhjus, et samal teemal kirjutatud
seminarittd maht jai liga vaikeseks selleks, et viia labi uurimus ja teha konkreetseid

ettepanekuid.



1 Arvutigraafika

Uurimaks arvutigraafika kasitlemist Eesti Uldhariduskoolides, tuleb defineerida
tdpsemalt uurimuse objekt. Selle jaoks avab autor arvutigraafika mdiste ja annab
pdgusa ulevaate arvutigraafika kasutusaladest.

Madistel arvutigraafika on mitu tdhendust. Teadusharuna uurib see visuaalse ja
geomeetrilise informatsiooni manipuleerimist, kasutades selleks arvutuslikke
tehnikaid. Akadeemilise distsipliinina keskendub arvutigraafika aga eelkdige
piltkujutiste loomise ja tdotlemise matemaatilistele ja arvutuslikele poéhitddedele.
Seega ei Kkasitle see endas pelgalt esteetilisust. (Chennakesava 2009)
Bakalaureusetd0 toetub just sellele arvutigraafika mdiste ja akadeemilise distsipliini
seletusele.

Arvutigraafika kui arvutiteaduse ks valdkond uurib seega visuaalse sisu digitaalset
loomist ja manipulatsiooni, kusjuures visuaalse sisuna vdib mdista nii digitaliseeritud

fotot kui ka graafikat.
1.1 Arvutigraafika teemad

Pidades silmas arvutigraafikat kui akadeemilist distsipliini ning selle Gpetamist
dldhariduskoolis, pakub autor luhikese nimekirja teemadest, mis peaks andma
opilasele Ulevaate arvutigraafikast. Antud teemade nimekiri pole 16plik, kuid peaks
looma kujutluspildi arvutigraafika peamistest teemadest. Teemade nimekiri on

kasutusel t66 uurimusliku poole kusitluses.

Arvutigraafika ajalugu

Varvid ja kompositsioon
Vektorgraafika (nt logode loomine)
Rastergraafika (nt fotode t66tlemine)
3D

Praktiline tutvumine disainiprogrammidega (nt Adobe Photoshop, Gimp,

S o A

Inkscape jne)



Graafilise info salvestusformaadid ja formaatide konverteerimine/teisendamine
(nt pildi .psd formaadist .jpg vai .tiff formaati teisendamine)

Loovtbode praktiline tegemine st logode, plakatite jms disainimine, fotode
tootlemine

Autorikaitse

1.2 Arvutigraafika kasutusalad

Arvutigraafika leiab rakendust pea igas valdkonnas, olgu see infotehnoloogiaga

seotud vdi mitte. Jargnevalt on kirjas moni vdéimalik rakendus, mis on antud t60

juures asjakohane, sest toob esile kasutusalad, mis vdivad juba alates po&hikoolist

rakendust leida. Need vdivad seelabi kasuks tulla pdhikoolidpilase huvide

valjakujunemise ja edasise haridustee valikul.

Oppetdds

Arvutigraafika voimaluste rakendamine Oppetegevuses:

koduste to6de esitlemine ja visualiseerimine;

koolis grupitdode tb6jaotuses (nt mitut ainet puudutavas grupitdos tdodjaotus
vastavalt huvidele — kunstihuvilised dpilased saavad tegeleda t66 kujunduse ja
presentatsiooniga);

arvutigraafika l6imimine teiste ainetundidega (nt bioloogia ainetunnis puu

osade esitamine graafilisel kujul jms).

Huvitegevuses ja enesearenduses

Arvutigraafika voimaluste rakendamine huvitegevuses ja enesearenduses:

enesevaljendus - nt online-paeviku, blogi pidamine;

kunst, disain - joonistamine arvutigraafika vahendeid kasutades;
fotograafia - fotode todtlemine jms;

animatsioon - animatsioonide, efektide loomine;

ajakirjandus - nt kooli ajalehes visuaalide loomine;

plakatite, flaierite kujundamine (kooli)Urituste tarbeks;
veebilehekilgede loomine - nt isikliku veebilehekiilje loomine;

arvutimangude loomine.



Véljavaated karjaarivaliku seisukohalt

Graafika on seotud vaga paljude valdkondadega ja selle temaatika tundmine on
oluline nii aris, teaduses, tehnoloogias, meelelahutuses, hariduses jne:

= meelelahutus — filmitéostus, arvutimangud, virtuaalne reaalsus jms;

* muik ja reklaamitbostus;

= kartograafia — numbrilise info tdpne ja skemaatiline kujutamine;

= protsessikontroll — protsesside kuvamine graafiliselt naiteks lennunduses,

sBjanduses;

= visualiseerimine ja plaanistamine (aris, teaduses, tehnoloogias), infographics;

= arvuti abil modelleerimine (computer-aided design ehk CAD);

» kasutajaliidesed — graafilised kasutajaliidesed (GUI);

= arvutisimulatsioon ja animeerimine (teaduses, meelelahutuses);

= digitaalne kunst;

» veebidisain;

(Foley et al. 1996, Eesti Infotehnoloogia ja Kommunikatsiooni veebileht, StartIT

veebileht)



2 Arvutigraafika tdldhariduskoolis

Selles peattkis uuritakse, kuidas leidub arvutigraafika Eesti Vabariigi maarustes ja
seadustes. Eelkdige toetutakse uldharidussusteemi arengukaval, et naha, kuidas on
sealt leitu vastavuses praegu kehtivate pdhikooli ning gumnaasiumi riiklike
dppekavadega (edaspidi: PROK ja GROK). See teadmine annab eelduse teemat

uuringuga edasi kasitleda.

Enne maaruste ja seaduste juurde suundumist olgu nimetatud 2005. aastal tehtud
PRAXISe uurimus. Tegu on kaheksa aastat vana uurimusega, kuid see leidis
huvitava probleemi, mis puudutab bakalaureuset6d teemat. Nimelt Kirjutas
PRAXISe uurimus, et pdhilised informaatika- ja kommunikatsioonitehnoloogia
(edaspidi: IKT) alase hariduse probleemid on spetsiifika puudumine, muuseas
disaini, graafika ja multimeedia ndrk esindatus Oppekavades ja véahene

interdistsiplinaarsus (Kalvet, Kattel 2005).

PRAXISe uurimus tehti kall kérghariduse pohjal, kuid sellise probleemi alged voivad
peituda juba madalamas haridusastmes. Uurimuse kaigus vorreldi IKT valdkondi, sh

infotehnoloogiat rahvusvaheliselt ning leiti jargmist:

Edukate IKT riikide [---] juures on eriparaks [---] tugev interdistsiplinaarsus
inseneri- ja disainivaldkondadega [---]. KokkuvOttes naeme tugevat
integreeritust erinevate IKT alusharude (loodus- ja arvutiteadused) ja lahedalt
seonduvate ainete vahel.

(Kalvet, Kattel 2005)

Kuigi uurimus on parit 2005. aastast ja kérghariduse kohta, on uldharidus kdrgema
hariduse eeldus ja Eesti hariduse vundament. Isegi IKT populariseerimise kaigus ei
ole selles uldharidusastmes disain, graafika ja multimeedia riiklikusse dppekavasse
jdudnud. See naitab et vOrreldes kaheksa aasta taguse ajaga pole PRAXISe
uurimuses valja tulnud probleemile lahendust leitud voi pole joutud seda rakendada.

Kall aga on vahepeal jdudnud nii pdhikooli kui ka gumnaasiumi riikliku dppekava



labiva teemana ,tehnoloogia ja innovatsioon“. See on soodne pinnas selleks, et ka

arvutigraafika teemat riiklikus 6ppekavas kasitletaks.

»Tehnoloogia ja innovatsiooni“ kui labiva teema eesmark nii pohikooli kui
kagimnaasiumi 17.01.2011 kinnitatud riiklikus Oppekavas on suunata arendama
loovust, koostoooskusi ja kasutama IKTd eluliste probleemide lahendamiseks
(Pdhikooli ROK lisa 12, Giimnaasiumi ROK lisa 13). See tdhendab, et tehnoloogia ja
innovatsioon ei pea seostuma vaid rangelt tehniliste aladega, vaid kdlama peab

jddma nende seos ka loovust arendavate ja grupis lahendatavate tlesannetega.
2.1 Uldharidussiisteemi arengukava

Selleks, et kirjeldada arvutigraafika praegust olukorda uldharidusstisteemis, alustab
autor anallusi Eesti udldhariduse eesmarke ja peamisi arengusuuni uurides.
Selleks tuleb toetuda uldharidussisteemi arengukavale aastateks 2007-2013.
Selles dokumendis on sdnastatud kasitletava valdkonna pikaajalised arengusuunad
ja eesmargid, jarelikult peab see andma ka aluse otsustamaks, kas arvutigraafika
teema kasitlemist dldhariduskoolides peetakse oluliseks. Kas arvutigraafika
kasitlemine dldhariduskoolides kujutab endast midagi sellist, mis aitaks liikuda
praeguse arengukava eesmarkide poole?

Uldharidussiisteemi arengukavas on satestatud eesmark vdimaldada tildhariduskooli
Ibpetajale kaasaja teaduse ja tehnoloogia arengutel pdhineva rahvusvaheliselt
konkurentsivdimelist haridust. Lisaks leitakse dokumendis, et saavutamaks kooskola
Eesti arengustrateegiates seatud eesmarkidega, tuleb igapdevasesse Oppetdosse
kaasata infotehnoloogilisi vahendeid. IKT ainete tutvustamine uldhariduskoolis on
seega Uks prioriteete ning seetdttu on IKT ja selle populariseerimine omandanud
aina  suurema  tahtsuse lisaks  korgharidusele  ka  Uldhariduskoolis.

(Uldharidusslsteemi arengukava... 2010)

Uldharidussusteemi arengukavaga on uute riiklike G&ppekavade eesmark
kompetentsuse suurendamine ja huvi kasvatamine ©Opingute jatkamise vastu
tehnikas/tehnoloogias, samulti Oppija valikuvéimaluste suurendamine.

(Uldharidussiisteemi arengukava... 2010) Oppija valikuvéimaluste suurendamisena
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IKT seisukohalt v6ib néha olukorda, kus talle luuakse vdimalikult terviklik pilt ja
Ulevaade valdkonnast. Seejarel saab Opilane ise otsustada, mil maaral
huvipakkuvasse teemasse slveneda ja kas teha seda vOimalusel koolis voi
iseseisvalt. Uldharidussiisteemi arengukava jargi on eeldused sellise lahenemise
praktiseerimiseks loodud. See laiendaks nii Opilaste silmaringi laiendavalt, kui

suurendaks ulevaadet karjaarivoimalustest IKT-sektoris ja laiemalt.

Selgus, et Uldharidussisteemi arengukava IKT valdkonna populariseerimise
vaimus on alust leida arvutigraafikat kui selle osa uldharidusastme riiklikes
Oppekavades kasitletava teemana. Arvutigraafikat, mis katkeb endas nii
matemaatikat, arvutuslikkust kui ka esteetilisust, saab rakendada tldharidussiisteemi

arengukava ja riiklike dppekavade eesmarkide saavutamiseks.

Uldharidussiisteemi arengukava eesmarkidest ldhtuvalt on jargnevalt toodud
valja voimalusi, kuidas saab nende saavutamiseks rakendada arvutigraafikat:

1. ainete I6imimine st arvutigraafika integreerimine dppeainetesse nagu
informaatika, kunstidpetus jm ainetunnid;

2. Uldhariduses labiva teema ,tehnoloogia ja innovatsioon“ rakendamine,
kasutades arvutigraafikat kunsti- ja humanitaarainetes;

3. IKT terviklik tutvustamine dpilastele.
2.2 Pohikooli riiklik 0ppekava

Eelnevalt selgus, et dldharidussiisteemi arengukavas leidub mitu punkti, mis
eeldavad arvutigraafika késitlemist PROKis. Samuti ilmnes vdimalusi, kuidas saab
arvutigraafika abil saavutada utldharidussisteemi arengukavas séatestatud eesmarke.
Selles peatiikis uurib autor PROKi ning arvutigraafika osa 6ppekavas, et selgitada,

kas arvutigraafika on PROKis piisavalt maératletud vi mitte.

PROKi, GROK:i ja nende lisasid analuiisides selgus, et seal leidub pdhimdtteid ja
eesmarke, mis puudutavad lahedalt IKTd, sh arvutigraafikat. Siiski ei ole praegu
riiklikes Oppekavades juttu arvutigraafikast kui eraldi teemast. Seda puudutavaid

teemasidki kasitletakse véaga pealiskaudselt. Antud t66 keskendub pdhikoolile,
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mistéttu tuleb jargnevalt analiiiisimisele PROKi informaatika valikaine ja kohustuslik

kunstidpetuse ainetund.
2.2.1 Informaatika valikaine

2011. aastal kinnitatud PROKis ei ole informaatika kohustuslik aine, vaid esineb
valikainena. Arvutigraafikat kui eraldi teemat selles ei ole, ent leidub teemasid mille
kaigus arvutigraafika potentsiaalselt, kuid suuresti Opetajast sdltuvalt, arutamisele
vBiks tulla. (Phikooli ROK lisa 10)

PROKis on informaatika (ks kolmest valikbppeainest karjaéridpetuse ja
usundiBpetuse kérval. Arvutigraafikat kui méistet PROKis mainitud ei ole, kuid
nimetatakse pogusalt arvutigraafika teemasid. Arvutigraafika kasitlemist konkreetselt
PROKis séatestatud ei olegi. See oleneb faktoritest nagu dppesuund, kooli spetsiifika,
Opetaja eelistused jms. Seetbttu varieerub arvutigraafika nagu ka muude IKT
alade Opetamine kooliti suurel m&aral ega lase koigil vabariigi
pbhikoolildpetajatel saavutada sarnast taset IKT tundmises.

Teemad PROKi informaatika valikaine ainekavas, mille kdigus saab ja mis lausa

eeldaksid arvutigraafika olemuse ja rakenduse tutvustamist.

e Arvutiga loovtédde vormistamine

Rakendatavad arvutigraafilised oskused: visuaalide ja joonistuste lisamine,
fotode tegemine jms.

e RuUhmatdo ja aktiivope

Rakendatavad arvutigraafiised oskused: teadmiste ja kogemuste
omandamine aktiivse tegevuse ja rihmatté kaudu. Toéode illustreerimine ja
sellele visuaalide, esitluse loomine.

e Arvutiga kuulutuste, plakatite vormistamine

Rakendatavad arvutigraafilised oskused: lisaks sdénumi edastamisele ka
visuaalsele ja esteetilisele aspektile rohumine.

e Etteantud teemal esitluse loomine

Rakendatavad arvutigraafilised oskused: esitluste illustreerimiseks fotode
tegemine, arvutisse kandmine, to6tlemine.

e Fotode ja esitluste veebilehele asetamine ehk embedding
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Rakendatavad arvutigraafilised oskused: rastergraafika abil fotode to6tlemine,
omatehtud fotode kasutamise abil autorikaitse kohta dppimine.
(PBhikooli ROK lisa 10)

2.2.2 Kunstidopetuse kohustuslik ainetund

Kunstidpetus kuulub koos muusikadpetusega kunstiainete ainevaldkonda ja on
pdhikooli kohustuslik aine. Arvutigraafikast on kunstidpetuse ainetunni kontekstis
pdhjust raakida, sest kunstibpetuse dppetegevuse hulka kuuluvad:

e mitmekesise Oppekeskkonna kasutamine sh arvutiklass ja ka
virtuaalkeskkond;

e visuaalse kultuuri naidete (reklaamide, filmide, arvutimangude jne)
pildikeele uurimine, kriitiline vaatlemine ning isikliku arvamuse Ule
arutlemine.

(Péhikooli ROK lisa 6)

Need tegevused annavad vdimaluse, lausa eeldavad arvutigraafikaga tutvumist.
Lisaks on interdistsiplinaarsust silmas pidades oluline kunstidpetuse I6imimine teiste
ainevaldkondade, sh informaatikaga. Ka see sobib arvutigraafika teema

puudutamiseks.

Tehnoloogia ja arvutigraafikaga seob kunstidpetust loovus, loomise protsess ja
tehnoloogiad. Lisaks on kunstipetuse Oppimise olulise osana rdhutatud
valjendusvahendite loovat rakendamist, mis annab omakorda vdimaluse kasutada
arvutigraafikat. Ka riikliku &ppekava poolt kehtestatud fuusiline Oppekeskkond
kunstiklassile annab eeldused integreerida arvutigraafikat kunstidpetuse tundi.
Kunstidpetuse flusilise Opikeskkonna peab tagama kool ja vdimaldama
kunstitundides kasutada foto- ja videokaamerat, skannerit, printerit ja

internetiihendusega arvutit. (Pdhikooli ROK lisa 6)
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Jargnevalt on kirjas 6ppetegevused, mis on PROKi jargi kunstidpetuse
ainekavas ja vbimaldavad kasitleda arvutigraafikat.
1. Lugude visuaalne jutustamine sh fotoseeriate, animatsioonina.
2. Erinevate kunstitehnikate katsetamine ja loominguline rakendamine.
3. Visuaalse kultuuri (reklaamide, filmide, arvutimédngude jne) vaatlemine ja
arutlemine.
4. Muuseumide, kunstindituste kilastamine ja kunstiteoste vaatlemine ning
nende Ule arutlemine.
Kavandamine, kujundamine.
Kunstitehnikate loov kasutamine, digitaalsete tehnikatega tutvumine (sh foto,
digitaalgraafika, animatsioon).
Uurimuslikud ja loovad tlesanded (individuaalsed ja grupit66d).
8. Uurimuste ja visualiseeritud esitluste loomine.
(P8hikooli ROK lisa 6)

PROKi alusel peab kunstitunni 6ppetegevus haakuma tehnoloogiaga. Arvutigraafika
on Uks sobivatest valjunditest, millega kunstidpetus siduda riiklikku dppekava labiva
‘tehnoloogia ja innovaatilisuse’ teemaga. See dpetab uusi enesevaljendusvdimalusi ,

nagu Oppekava ette naeb.

Kuna arvutigraafika 6petamist pole ROKis konkreetselt satestatud, ei saa selle teema
kasitlemist nduda. Tekib olukord, kus IKT valdkonna tutvustamine Opilastele ei ole
terviklik.

Uldharidussiisteemi arengukavast ning P&hikooli- ja Giimnaasiumiseadusest
jareldub, et uldharidusastmes on olulisel kohal IKT tutvustamine, Opilaste
silmaringi avardamine, loovuse arendamine ja nende suunamine teadliku
karjaarivaliku tegemiseks. Ka arvutigraafikal on selles oma koht, olgu see
informaatika-, kunstidpetuse- vbi mdne muu ainetunni raames. Arvutigraafika
on IKT ala, mis thendab endas nii tehnoloogia ja arvutuslikkuse kui ka loovuse
ja esteetika. See avab IKT kulgi ja karjaarivéimalusi mis vdivad muude IKT

teemadega tutvudes puutumata jaada.
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2.3 POhjused kéasitleda arvutigraafik pohikoolis

Bakalaureusett6 autori kirjutatud seminaritodés nimetati hulk riiklike 6&ppekavade

kitsaskohti IKT dpetamises. Toodi vélja voimalused, kuidas soodustada arvutigraafika

Opetamist.

Puudused

Edasiarendamise suunad

Riiklikud ©ppekavad ei ole taielikus

Arvutigraafika suurem osalus riiklikes

kooskdlas Uldharidusstisteemi | Gppekavades eesmargiga tutvustada IKT
arengukava suundade ja eesmarkidega, | alasid terviklikult ning suurendada
mis ndevad selgelt arvutigraafikale kohta | interdistsiplinaarsust.

tldharidusastmes.

IKTd ei tutvustata terviklikult,

interdistsiplinaarsus on vahene.

Riiklikud dppekavad ei satesta piisavalt | Arvutigraafika teema konkreetne
konkreetselt informaatika Gppeaine sisu, | satestamine informaatika ja

mis tagaks Uhtlase taseme kogu riigis.

kunstidpetuse tundides, et vdimaldada

uhtse taseme saavutamine  kooliti
(eelkdige uldhariduskoolis).
Riiklikud ©Oppekavad ei sisalda ega | Arvutigraafika ainekava loomine
satesta piisavalt 6ppeaineid mitmekilgse | eesméargiga muuta ROK

Uldhariduse tagamiseks ja IKT erialade

terviklikuks tutvustamiseks.

mitmekesisemaks.

15




Voéimalused, mille rakendamist arvutigraafika voimaldab.

1. IKT terviklikum tutvustamine tldhariduskoolis.

» IKT mitmekilgne tutvustamine ja nende vastu huvi tekitamine
pohikoolis (arvutigraafikat saab kasutada meediumina, kuidas viia IKT
kunsti- ja humanitaarhuvidega &pilasteni)

2. Vboimaldab IKTd I6imida enamate ainetundidega ning loovtb6d ja
esteetilisusega. Oppeainete 16imimine — dppellesannetes teiste dppeainete
teemade kasutamine (Pdhikooli ROK lisa 10).

3. Annab valjundeid grupitotde tegemiseks ja loovuse arendamiseks (pdhikooli
informaatika ainetunni ppemeetodina réhutakse grupitdodle ja loovusele).
Inseneri- ja disainivaldkondade interdistsiplinaarsuse suurendamine

5. Labiva teema ,tehnoloogia ja innovatsioon® rakendamine.

6. Uldhariduskooli ainete mitmekesisus aitab noorel varem oma huvides

selgusele jouda ja tulevikuplaane teha.

VOib jareldada, et nii IKT aladest tervikliku Ulevaate andmiseks Kkui ka
interdistsiplinaarsuse huvides oleks kasulik riiklikut 8ppekava arendada ndnda, et
selles sisalduks muu hulgas arvutigraafika eraldi teemana. See oleks kdige
kasulikum pohikooliastmes, et Opilastes huvi tekitada. GuUmnaasiumis toimuks

edasiminek juba vastavalt kooli spetsiifikale vajadusel sivitsi ning spetsialiseerunult.
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3 Hetkeolukord ja 6pilaste hoiak

PROKi analuisides selgus, et leidub alus 6petada uldhariduskoolis arvutigraafikat.
Bakalaureusettd autor teeb praeguse olukorra vdljaselgitamiseks kahetasandilise
uurimuse. Uhelt poolt uurimitakse internetikiisitluse abil dpilaste oskusi ja arvamusi
arvutigraafikast, teisalt selgitatakse valja ekspertarvamus selle kohta, kuidas voiks

arvutigraafika 6petamine tldhariduskoolis lahendatud olla.

Opilastega tehtud internetikiisitluse eesmark on koguda infot selle kohta, millisel
maaral on &pilased kursis arvutigraafikaga ning mis on nende Uldine hoiak

arvutigraafika suhtes.

Lisaks tehakse lihi-intervjuu ekspertidega, kelleks on Tallinna  Ulikooli
haridustehnoloogia magistribppe | kursuse tudengid kes toétavad mones Eesti
Vabariigi Uldhariduskoolis. Neil on seega teemast ajakohane Ulevaade. Intervjuu
eesmérk on saada haridustehnoloogide arvamus sellest, kuidas peaks Opetama
tldhariduskooli arvutigraafikat.

3.1 Kisitlus Tallinna koolides

3.1.1 Kusitluse eesmargid

Opilaste seas labiviidud kiisitluse eesmérgid.

e Pohikooli- ja gumnaasiumidpilaste hoiakud arvutigraafika suhtes koolis ja
valjaspool kooli.
e Valjaselgitamine, millised on &pilaste arvutigraafika-alased oskused.
» Véljaselgitamine, kuidas on dpilased need oskused omandanud.
e Mis motiveerib dpilasi 6ppima arvutigraafikat.
e Mis valjundid on Opilastel arvutigraafika oskuste rakendamiseks ja

demonstreerimiseks.

InternetikUsitluses osales 45 dpilast, nendest 25 (56%) olid tudrukud ja 20 (44%)

poisid. Kusitlus tehti kahes koolis: Pelgulinna Gimnaasiumis ja Tallinna Reaalkoolis
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ning valimis oli Pelgulinna Gumnaasiumi 10. klass (pragmaatiline dppesuund) ning

Tallinna Reaalkooli 6.a ja 6.b klass.

Tallinna Reaalkool, 6.a ja 6.b klass

Tallinna Reaalkoolist vastas kusimustikule pdhikooli Il kooliastme viimane ehk 6.
klass. Sellel klassil on informaatikatunnid, kuid Opetaja sonul ei ole nad
arvutigraafikaga peaaegu uldse kokku puutunud. Ometi on nende informaatika
ainekavas arvutigraafika esindatud (Tallinna Reaalkooli informaatika ainekava).
Lisaks on ainekavas kirjas teemad, millega informaatika tunnis kasitletut (sh
arvutigraafikat puudutavat osa) teistes ainetundides I6imida. Naiteks on kuuenda
klassi kunstibpetuse ainekavas kirjas digitaalgraafika tehnikate ja to0vOtetega

tutvumine ja nende rakendamine.

Pelgulinna gimnaasium, 10. klass pragmaatiline suund

Pelgulinna Gumnaasiumi gumnaasiumiastme Oppekavas on valik IKT aineid
(Pelgulinna Gumnaasiumi informaatika ainekava). Ka kunstiainete kohta selgub
Pelgulinna Gumnaasiumi Oppekavast, et oluliseks peetakse nende I8imimist ja
puutepunktide leidmist teiste dppeainetega (Pelgulinna Gimnaasiumi kunstiained

ainekava).

Pelgulinna kooli gimnaasiumiastmes on kolm &ppesuunda: kunst, humanitaar ja
pragmaatiline. Nende sisu erinevuse mé&aravad kohustuslikud valikained (Pelgulinna
GUmnaasium gumnaasiumidpilasele). Kuna kusitluses osales 10. pragmaatilise
suuna klass, olgu siin loetletud pragmaatilise suuna valikained:
e majandus, sh raamatupidamine;
¢ infotehnoloogia, sh informaatika, arvutigraafika, veebimeedia, video ja
animatsioon;

¢ riigikaitse sh sportmangud.
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3.1.2 Kiusitluse tulemused

Esmalt uuriti, kuidas hindavad kisitluses osalenud 6pilased oma oskusi PROKi

informaatika valikaine ainekavas esinevates teemades (Joonis 1). Teemad on vdetud

PROKi informaatika valikaine ainekavast. Nagu selgub, hindavad kisitletud oma

oskusi usna korgelt. Juuresolev diagramm illustreerib iga teema keskmist hinnet,

hinnatuna 5-palli ststeemis. Arvutis joonistamise keskmine hinnang on 3,89 ning

fotode tootlemine, varvide kohandamine on keskmise hinnanguga 3,75. See

tdhendab, et neid kahte oskust hindavad opilased paremaks kui naiteks tekstide voi

referaadi vormindamist. Ometi puutub dpilane tekstide ja referaatide vormindamisega

kokku (sh ainekava jargselt) palju rohkemates ainetundides kui arvutigraafikaga.

Arvutisse fotode, videote,
helisalvestiste kandmine
(nt kaamerast, malupulgalt)

Esitluse loomine

©

Arvutis joonistamine

Tabelite ja diagrammide loomine ,80

Fotode té6tlemine, varvide kohandamine! 3,75

=

Tekstide vormindamine

a1

Referaadi vormindamine

Erinevate failiformaatide tundmine,
oskus neil vahet teha
(nt doc, odt, pdf, jpeg)

Intellektuaalomandi tundmine
ja internetist leitud algmaterjali
korrektne kasutamine

w

,45

Veebipbhise keskkonna loomine
(nt veebilehe, ajaveebi)

Keskmine hinnang

Joonis 1. Opilaste hinnang oma informaatika oskustele teemati
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Tulemuste pohjal tekib kisimus, kas ehk meeldiks Opilastele dppida rohkem
arvutigraafikat lisaks praegu koolis Opetatatavatele IKT tegevustele. Kusitluses
selgunud hoiakut naeb joonisel 2. Rohkem kui pool vastajatest leiab, et sooviks
nimetatud tegevusi (arvutis joonistamine, fotode t66tlemine, kutsete jms disain ning
kujundus) koolis Gppida. 15 dpilast jaid kahtlevale seisukohale ja 6 leidis, et nad ei

soovi seda koolis senisest rohkem Gppida.

25

Vastajate arv

E Ei oska Gelda Jah

Kas Sulle meeldiks jargmisi tegevusi koolis (rohkem) 6ppida? Arvutis
joonistamine, fotode t66tlemine, kutsete jms disain ja kujundamine

Joonis 2. Opilaste suhtumine arvutigraafika Sppimisse koolis
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Nagu t86 varasemates osades mainitud, on arvutigraafikal palju puutepunkte PROKi
ainetega, samuti on palju erinevaid tahke, kuidas arvutigraafikat tldhariduskoolis
tutvustada. Peatikis 2.1. pakkus autor valja tingliku kogumi arvutigraafika teemadest.
See nimekiri oli ka internetikisitluses ning dpilased pidid hindama, mil maaral on nad

nende teemadega tundides kokku puutunud (Joonis 3).

Autorikaitse 3,30
Varvid ja kompositsioon
Praktiline tutvumine disainiprogrammidega.
(nt Adobe Photoshop, Gimp, Inkscape jne) ’
Loovt6dde praktiline tegemine st logode, 95
plakatite jms disainimine, fotode t66tlemine ’
Graafilise info salvestusformaadid
ja nende konverteerimine (nt pildi .psd formaadis
.jpg voi .tiff formaati teisendamine)
Rastergraafika (nt fotode t6étlemine)
Vektorgraafika (nt logode loomine)
3D 2,50
Arvutigraafika ajalugu
I T T T T
0 1 2 3 4

Keskmine hinnang

Joonis 3. Enese hindamine viljapakutud arvutigraafika teemades

Opilased hindasid enda teadmisi kdige kdrgemaks autorikaitses. Infouihiskonnas
elades on see oluline teadmine, mida on tarvis enamikus eluvaldkondades. Kdige
madalamaks hinnati enda teadmisi arvutigraafika ajaloos. 27 inimest 45-st vaitis, et ei
ole selle teemaga Ulldse kokku puutunud. Praktiliste loovtoddega oli suuremal voi
vahemal maéaral kokku puutunud 82% vastanutest ehk 37 Opilast. Loovtodde
tegemine on muu hulgas uks oluline valjund, kuidas saab arvutigraafika
Opetamist ja arvutigraafikaga seotud oskusi koolitd6s teiste Oppeainetega

I6imitult rakendada.
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kutsete jms kujundamine

Arvutimangude loomine

Vaid ks Opilane vastas, et ta on 6ppinud arvutigraafikat kunstibpetuse tunnis, samas
kui 13 vastanut tunnistas, et ei olegi arvutigraafikat oppinud. Valdav osa oli
arvutigraafikaga tutvust teinud informaatika- vdi ménes muus ainetunnis (nt meedia
Pelgulinna Gumnaasiumis). Oli ka Opilasi, kes vastasid avatud kisimuses, et on

arvutigraafikaga ise kodus tutvunud.

Opilastelt kisiti, kui palju neid huvitavad etteantud arvutigraafikaga seotud nimetatud
teemad. Vastused on nahtavad juuresoleval diagrammil (Joonis 4). Kdige rohkem
huvitutakse fotograafiast - pea pooled ehk 47% vastas, et see huvitab neid vaga. Ka
teised teemad on vaga populaarsed. Sellised vastused voib tingida kaks asjaolu.
Esiteks see, et Opilased on nende teemadega puutunud ja enda arvamuse
kujundanud. Samas vdib ka olla, et nad ei ole teemadega tutvunud ja diagramm

valjendab &pilaste huvi ja uudishimu uute teadmiste vastu.

Fotograafia @

Kunst ja disai
3,59
Animatsioo

3,52

YYeehidisai 343

Plakatite, flaierite,

3,32
ja illustreerimine

[

30

I T T
0 1 2 3 4

Keskmine hinnang

Joonis 4. Opilaste hinnang sellele, kui palju neid vastav teema huvitab
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Kuna selgus, et noored hindavad oma huvi kdigi véljapakutud arvutigraafika teemade
vastu keskmisest kdrgemaks, vaatame saadud tulemusi l&hemalt, sortides need
klassiti. Kuuenda klassi vastajad on Tallinna Reaalkooli 6pilased ning 10. klassi
vastajad Pelgulinna Gimnaasiumist. Jooniselt 5 selgub, et noorema klassi dpilased
hindavad oma huvi giimnasistidest igas teemas kdrgemalt (va huvi fotograafia vastu).
On markimisvaarne, et huvi pea kdigi valjapakutud teemade vastu on vordne.
Vestluses Tallinna Reaalkooli 6. klasside Opetajaga selgus, et need klassid pole
arvutigraafikaga peaaegu uldse tegelenud. Voib jareldada, et nende 6. klassi

Opilaste huvi arvutigraafika vastu on kdrge.

Fotograafia

5 Kunst ja disain

3D

Animatsioon

Veebidisain

Plakatite, flaierite, kutsete
jms kujundamine ja
illustreerimine

47 Arvutiméngude loomine

Keskmine hinnang

Klass

Joonis 5. Opilaste hinnang sellele, kui palju neid vastav teema huvitab (6. klassid ja 10. klass)
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Sortides sama kiisimuse vastused tudrukute ja poiste kohta eraldi, tekivad suuremad
erisused kui vanuse puhul. Joonis 6 néitab, et fotograafia, kunst, disain ning plakatite
jms kujundamine on tiidrukute hulgas populaarsem kui poiste seas.

Uldjoontes aga tuleb tunnistada, et nii poisid kui ka tudrukud tunnevad véljapakutud
teemade vastu kérgendatud huvi. Uldiselt on IKT-alad populaarsemad poiste
seas, kuid arvutigraafika puhul ei paista antud valimis poiste ja tudrukute

huvide vahel suurt konflikti.

Fotograafia
5 Kunst ja disain
3D
Animatsioon
Veebidisain
Arvutimadngude loomine
Plakatite, flaierite, kutsete
| jms kujundamine ja
4 illustreerimine
(o]
c
e
c 37
<
[}
£
S
=
o
N 27
1—
0—
Poiss Tadruk
Sugu

Joonis 6. Opilaste hinnang sellele, kui palju neid vastav teema huvitab (poisid ja tiidrukud)
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Tulles tagasi 6. ja 10. klasside erinevuse juurde, tasub tdhelepanu juhtida joonisele
7. Joonisel 6 on naha, et enamik (23 vastanut) sooviksid koolis 6ppida rohkem IKT
tegevusi, naiteks arvutis joonistamist, fotode tdotlemist jms. Vaadates tulemusi
klassiti, selgub sarnaselt 5. joonise diagrammiga, et sellele kisimusele
jaatavalt vastanud on enamasti 6. klasside Opilased. See néitab selgelt

noorema klassi uudishimu ja suurt huvi uute teadmiste ja oskuste vastu.

Klass

e
E10

60,0%]

40,0%

Osakaal

20,0%

0,0%=

E E oska delda Jah

Kas Sulle meeldiks jargmisi tegevusi koolis
(rohkem) oppida? Arvutis joonistamine, fotode
téotlemine, kutsete jms disain ja kujundamine

Joonis 7. Opilaste suhtumine arvutigraafika dppimisse koolis (6. ja 10. klass)

Sellele kiisimusele jargnenud avatud kisimuses kisis autor dpilastelt seda, miks nad
sooviksid selliseid tegevusi ronkem dppida. Mdni ndide vastustest:

e see on huvitav ja annab rohkem vdimalusi asju omaparasemaks muuta;

e huvitav ja vajalik;

e elus vajalik;

e kasulik tulevikus.
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Nagu eelneva anallusi ja kisitluse kaigus selgunud, ei ole arvutigraafika isoleeritud
teema. See on tihedalt seotud teiste Oppeainetega (sh informaatika, kunstiGpetus,
emakeel jne) ning rakendatav ka koolivalises huvitegevuses. Jargmisena vaatleme
joonist 8, kus 6pilased hindasid, kui palju nad kasutavad dppett6s arvutigraafikaga

seotud kolme tegevust.

Vaga palju (keskmine hinnang 3,86) kasutavad Opilased Oppetdos internetist leitud
pilte. 40% vastanutest teevad seda vaga tihti. Ka td6de esitlemist, esitluse loomist ja
kujundamist peeti oluliseks osaks Oppettodst. Fotode tegemine, tddtlemine ja
korrastamine osutus kolmest etteantud teemast kdige vahem kasutatavaks, kuigi ka
see saavutas korge, 3,02-punktilise hinnangu. See teema on etteantutest ka kdige

spetsiiilisem, ndudes teistest enam oskusi ja vahendeid.

Keskmine hinnang

Internetist leitud piltide kasutamine (Koduste) té6de esitlemine, esitluse  Fotode tegemine, t6étlemine ja
oma té6des loomine ja kujundamine (sh piltide ja korrastamine
illustratsioonide lisamine)

Joonis 8. Arvutigraafika rakendamine 6ppet66s
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Uurimaks arvutigraafikaga seotud vabaajategevuste kohta, palus autor vastanutel
Oelda, kas nad tegelevad vabal ajal arvutis joonistamise, fotode tootlemise,
suinnipdevakutsete kujundamisega jne (Joonis 9).

Uheksa &pilast vastas ,jah“. Enamik ehk 16 vastanut vastasid ,pigem jah“. Seitse

utles, et nad kindlasti nende tegevustega vabal ajal ei tegele.

20 16
15
. 9 10
Opilaste arv 10 7
5 - ]
0 [ |
Jah Pigem jah Pigem ei Ei Ei tea

Hinnang

Kas Sa tegeled selliste tegevustega vabal ajal: joonistad
arvutis, tootled fotosid, kujundad slinnipaevakutseid jne

Joonis 9. Arvutigraafika vabal ajal

Sellele kisimusele jargnenud avatud kisimuses toodi nditeid tegevustest, mida

tapsemalt vabal ajal tehakse. Mdni vastusevariant:

tootlen fotosid (kBige populaarsem vastus);

teen stnnipaevakutseid;

joonistan arvutis;

olen kujundanud nimesilte;

lisan Powerpoint esitlusse ja blogisse internetist leitud pilte;

teen erinevatest klippidest flme Sony Vegas Pros.
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Selgus, et dpilastel on huvi arvutigraafika vastu. Veel enam: leidub arvutigraafika
teemasid, millega on 6. klassi Opilased tegelenud nii iseseisvalt kui ka koolis. Kuna
arvutigraafikaga lahem tutvumine eeldab praktilist lahenemist, tekkis kisimus, milliste

arvutigraafikaprogrammidega opilased tutvunud on.

Klsitluses selgus, et kdige rohkem on Opilased informaatikatunnis tutvunud
programmidega Gimp ja Inkscape. Gimp on vabavaraline rastergraafika programm ja
Inkscape vabavaraline vektorgraafika programm. Valjaspool informaatika tundi voi
iseseisvalt on tutvutud kdige enam rastergraafikaprogrammiga Adobe Photoshop.

Teisel kohal on vabavaraline rastergraafika programm Paint.NET.

Adobe Photoshop
Gimp
Inkscape

Paint.NET

M Olen tutvunud informaatikatunnis
Adobe Illustrator

Pixia B Olen tutvunud véljaspool

informaatika tundi / iseseisvalt
Adobe Freehand

M Pole tutvunud
ArtRage

CorelDraw

ArtWeaver

Corel Photo-Paint

T T T T T 1
0% 20% 40% 60% 80% 100%

Joonis 10. Disainiprogrammide tundmine
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Opilaste seas tehtud internetikiisitiusest selgus, et dpilastel on huvi arvutigraafika
vastu. Kuna uuringus osales kaks vaga erinevat klassikomplekti erinevatest
koolidest, andis vastuste analllsimine huvitavaid tulemusi. Kodige olulisemad

tulemused olid:

= Uldhariduskooli épilastel on huvi arvutigraafika vastu;
= erinevalt enamikust IKT-erialadest ei ole arvutigraafika puhul poiste
huvi tidrukute omast oluliselt suurem;

= arvutigraafika oskused on vajalikud teistes ainetundides.
3.2 Ekspertarvamus

Ekspertarvamuse saamiseks kasutas autor lihi-intervjuud Tallinna Ulikooli
haridustehnoloogia magistridppe | kursuse Opilastega. Valimis osalevad inimesed
tootavad erinevates Eesti Uldhariduskoolides, mistdttu on valistatud olukord, kus
arvamust avaldavad Uhesuguse tausta ja hoiakutega inimesed. Neile esitati kiisimus:
Kuidas vOiks arvutigraafika olla kajastatud/rakendatud dldhariduskoolis?
Jargnevalt on valja toodud pakutud vastused selleks, kuidas arvutigraafika dpetamist

uldhariduskoolis lahendada.

Integreerimine erinevate ainetega, ka algklassides.

Valikaine kunstidpetuse korval.

Arvutigraafika teema peaks olema osaks kunstibpetuse aines.

Arvutigraafika kajastamine meedia, loodusainete ja arvutibpetuse tundides.
Arvutigraafika sidumine loovtédga (loovtdd on riiklikus dppekavas satestatud).

Arvutigraafikat tuleks puudutada arvuti- ja kunstidpetuse raames.

N o o~ wDdPE

Arvutigraafikaga voiks alustada juba Il kooliastmes, aga kindlasti peab seda

kajastama gimnaasiumiastmes.

8. Arvutigraafika osakaal peaks olema arvuti-/kunstidpetuse tundides tunduvalt
suurem, kuna pilditdotlus ja kirjalike t6ode graafiline kujundamine on
muutunud oluliseks. Need on vajalikud nt referaadi, artikli, uurimuse,
projektide jms juures.

9. Arvutigraafika peaks olema vdimaldatud neile, kellel on selle vastu suurem

huvi. Seda kas valikaine vdi naiteks ringitunnina.

10. Arvutigraafika eraldi Gppeainena.
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11. Arvutigraafika kui dppekava labiv teema.

Intervjuus nimetatud tegevusi, millega arvutigraafikat juba uldhariduskoolis
tutvustada.
1. Pilditootlus.
Joonistusprogrammide kasutamine.
E-kaartide tegemine.
Plakatite, voldikute loomine.
3D modelleerimine.
Pildistamine, pildiseeriate tegemine.

Filmide Idikamine.

© N o g s~ w D

Tooopetuse tunnis tikkimismasina programmiga tutvumine, tulemuse
valjatikkimine.

9. Veebidisain.

10. Esitluste loomine.

11. Multimeediumide loomine, animatsioonid, Flash.

12.Teooria osa ei tohi olla primaarne, oluline on see, et dpilased saaksid praktilisi

teadmisi.

Vastanute hulgas oli ka neid, kes olid algatanud arvutigraafika-teemalise valikaine
koolis, kus nad tootavad. Neilt kisiti lisakisimusi, kust selgus, et neil oli aine
loomiseks isiklik huvi. Nt dppis vastanu laps selles tunnis voi oli vastanul isiklik huvi
arvutigraafika vastu. Selliste ainetundide labiviimiseks kasutatakse vabavaralisi

programme ja arvutiklassi.

Jargnevalt moni oluline tsitaat ekspertide arvamuste hulgast.

JArvutigraafika késitlemise osakaal vbiks arvuti-/kunstidpetuse tundides olla tunduvalt
suurem, kuna pilditdotlus ja kirjalike to6de graafiline kujundamine muutuvad
tdnapdeva maailmas Uha olulisemaks. Kas v0i referaadi vOi (teadus)artikli
kujundamisel oleksid need oskused vajalikud.“

Tallinna Ulikooli Haridustehnoloogia magistridppe | kursuse tudeng
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»INoortel huvi on, seda tuleb suunata, oskusi jagada.*

Tallinna Ulikooli Haridustehnoloogia magistriGppe | kursuse tudeng

~,Pigem voOiks arvutigraafika olla eraldi 6ppeaine, mida annab vastava eriala
spetsialist. Nii oleks aine Opilasele huvitavam, saab tagada, et Opetaja omab
vastavaid oskusi ning teiste ainete maht ei muutuks arvutigraafika integreerimise
tagajérjel liialt suureks.”

Tallinna Ulikooli Haridustehnoloogia magistridppe | kursuse tudeng

Ainete I6imimine eeldab, et dpetajal on vastavad oskused ja padevused. See voib
arvutigraafika 16imimisel probleemiks kujuneda. Ekspertarvamustest selgus, et
arvutigraafika kui 8ppeaine kérge taseme ning Opilastele pénevaks tegemise tagaks

see, kui ainet dpetaks spetsialist.

Seni on véimaldanud tundides arvutigraafikaga tegeleda vabavaraliste programmide
olemasolu ja arvutiklassi kasutamise vdimalus. Kuna teema pole satestatud riiklikus
oppekavas, oleneb selle 6petamine Uldhariduskoolis sellest, kas koolis on vastavate
huvide ja oskustega inimesi, kes oleksid valmis arvutigraafika tunde looma ja labi

viima.
Arvutigraafika valikaine satestamine PROKis lihtsustaks koolidel arvutigraafika

kui aine kehtestamist ja rikastaks Oppekava ning senist IKT valdkonna
kasitlemist tldhariduskoolis.
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4 Ettepanekud

Antud t60s kogutud ja analliUsitud info annab aluse jareldada, et eesmargiga
késitleda IKT valdkonda terviklikult, on pdhjust arvutigraafikat késitleda
susteemsemalt ja rohkem suviti kui seda hetkel riiklikus dppekavas tehakse. On
oluline teadvustada, et disainivaldkond pole tehnoloogia arenguga tahaplaanile

jdédnud, vaid omab oma osa IKT valdkonna arengus.

Opilaste seas labiviidud internetikiisitius kinnitas 6pilaste huvi arvutigraafika vastu.
Ekspertarvamused pakkusid valja nagemuse sellest, kuidas selle dpetamine
Uldhariduskoolis vélja vdiks néha. Et IKT-alade populariseerimise vaimus
arvutigraafika tahaplaanile ei jadks, pakub autor siinkohal valja oma nagemuse,
millele toetudes vOiks arvutigraafika olla satestatud pohikooli riiklikus dppekavas.
Arvutigraafika peaks olema satestatud uudse arvutigraafika-nimelise
valikainena millel on kaks vdrdvaarset eesmarki: arvutigraafika 6petamine ja

[6iming teiste dppeainetega.

4.1 Arvutigraafika kui PROKis satestatud I8imiva eesmaérgiga

ainekava

Olles valikaine millel on kdrvuti kaks peaeesmarki: arvutigraafika 6petamine ja ainete
[6imimine, ei saa arvutigraafika kursus olla jagatud Gppeastmeti. Ainekava peaks
vastama jargmistele nduetele:
e sobilik algajatele;
e loovust arendav;
e Qrupitddd, koostodoskust arendav;
¢ disaini- ja insenerivaldkondade pdimumist illustreeriv;
e kursus vdimaldab Opilasel huvipakkuvate projektidega tegelemist ja pakub
tuge;
e kursus vdimaldab Opilasel kasutada arvutigraafika tundi teiste ainetundide
Ulesannetele lisavaartuse andmiseks st kursus demonstreerib |abi

arvutigraafika teiste ainetundide puutepunkte IKTga;

32



e niudisaegsetel info- ja  kommunikatsioonitehnoloogial  p&hinevate

opikeskkondade ja 6ppematerjalide ning —vahendite kasutamine.

Jargnevalt pakub autor valja teemad mis peaksid sisalduma ainekavas. Teemade
nimekiri on koostatud 1. peatikis loodud teemade nimekirjale ja kusitluse ning

eksperthinnangute analttsile pdhinedes.

Arvutigraafika sissejuhatav, teoreetiline osa
Varvid ja kompositsioon

Fotograafika

Vektorgraafika (nt logode loomine)
Rastergraafika (nt fotode t66tlemine)

3D

Praktiline tutvumine disainiprogrammidega (nt Adobe Photoshop, Gimp,

N o a0k~ wDdE

Inkscape jne)

8. Graafilise info salvestusformaadid ja formaatide konverteerimine/teisendamine
(nt pildi .psd formaadist .jpg voi .tiff formaati teisendamine)

9. Loovtoode praktiline tegemine st logode, plakatite jms disainimine, fotode
to6otlemine

10. Veebidisain

11. Autorikaitse

Teemad pole lahti kirjutatud, kuna kujutavad endast autori nagemust sellest, mis
peaks olema ainekavas kasjastatud. See, kui stigavuti kbiki teemasid kasitleda, peab

selguma ainekava luues ja s6ltuma ainekava tundide arvust.

Labivad teemad
Arvutigraafika kursuses on vdimalik kaasata kdiki PROKIi labivaid teemasid.

»1ehnoloogia ja innovatsioon”
.Elukestev dpe ja karjaari planeerimine”
» 1 eabekeskkond”

,Vaartused ja kdlblus”

~Kultuuriline identiteet”
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,Kodanikualgatus ja ettevotlikkus”

»1ervis ja ohutus”

.Keskkond ja jatkusuutlik areng”

Fudsiline 6ppekeskkond

Fuusiline dppekeskkond arvutigraafika kursuse labiviimiseks:

laiendatud 6pikeskkond: looduskeskkond, arvutiklass, koolidu, muuseumid,
naitused, ettevotted;

igal dpilasel on eraldi arvutitotkoht;

arvutitookoht reguleeritava tooli, arvutilauaga. Klassis on sundventilatsioon,
aknakate;

dataprojektor;

failide salvestamise vBimalus vorgukettale vdi kooli veebikeskkonda,;
lisaseadmete kasutamise voimalus (printer, malupulk, valine kdvaketas jne);
digitaalne foto- ja videokaamera;

skanner.

(Pdhikooli ROK lisa 10)

4.2 POhimotted arvutigraafika 6petamiseks

Olulisemad informaatika 8petamise p6himdtteid PROKis mida rakendada

arvutigraafika ainekava loomisel.

1. LOimitus — Opillesannetes teiste dppeainete teemade kasutamine (P&hikooli

ROK lisa 10). Arvutigraafika ainekava rajamist I6imitusele peab autor kdige
olulisemaks aspektiks. See loob vdimaluse omandada ja praktiseerida
arvutigraafika oskusi l&abi teiste ainetundide. See tédhendab, et arvutigraafika
tund pole isoleeritud dppeaine. Oppimine toimub |&bi reaalsete ja praktiliste

Ulesannete tegemise. Selleks peaks tund koosnema kahest osast:

» | osa Opetamisel jargitakse kindlat struktuuri ja labitakse arvutigraafika
algkursus. Labitavad teemad on seotud teiste ainete ainekavade
teemadega. Harjutusilesanded on rakenduslikku laadi ning

kasutatavad teiste ainetundide raames. Oluline on, et need teadmised
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lisavad teistele ainetundidele lisavaartust. Kuna arvutigraafika néol ei
ole tegu kohustusliku ainega, siis ei saa see olla valtimatu osa
Oppetbost;

> 1l osa arvutigraafika tunnist toimub vabas vormis kus &pilased loovad
oma projekti (Uksi vdi grupis) mis vOib kuid ei pruugi olla dppetddga
seotud. Opetaja roll on peamiselt suunav ja konkreetse projekti
elluviimist toetav.

2. UhisGpe st grupis Gppimine ning seelabi ka sotsiaalsete oskuste arendamine
(Péhikooli ROK lisa 10). Arvutigraafika rakendamine lisab tihisdppele huvitava
dimensiooni: lisaks tavaparasele toodejaotusele lubab see pb6oérata senisest
kdrgemat tahelepanu to0de vormistamisele, esitlemisele ja visuaalidega
taiustamisele ehk esteetilisusele.

3. Labiv teema — arvutigraafika valikaine kasutamine labiva teemana mis toetub
puutepunktele teiste ainetundidega (P8hikooli ROK lisa 10). Selleks, et
arvutigraafika tunnis saadud teadmised oleksid praktilist laadi, tuleb leida
teemasid teistes ainetundides millele saab Gpilane arvutigraafika oskustega
lisavaartust luua.

4. Vaba tarkvara — vOimaluse korral kommertstarkvara asemel vaba tarkvara
eelistamine (P&hikooli ROK lisa 10). Arvutigraafika tutvustamiseks sobib vaba
tarkvara, kuna annab neile vBimaluse huvi korral teemaga iseseisvalt ja
sOltumatult kooli tarkvarast ja litsentsidest edasi tegeleda. Samuti ei ndua
vabavara kasutamine koolilt taiendavaid kulutusi. Alljargnevalt mdoned
vabavaralised disainiprogrammid dppetods kasutamiseks.

Vektorgraafika Rastergraafika

Inkscape Gimp

ArtRage Paint.NET
ArtWeaver
Pixia
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4.3 Arvutigraafika kursuse eesmark ja valjund

Arvutigraafika kursuse satestamine

Arvutigraafika kursuse PROKis satestamise eesmark on raamistiku loomine. See
hdélbustab koolidel uute ainete Opilastele pakkumist ja aitab tagada seda, et
erinevates koolides kursuse labinud Opilased saavutavad sarnased teadmised ja

kompetentsid.

IKT-valdkonna terviklik tutvustamine

Lisaks arvutigraafika-alaste teadmiste pakkumise on kursusel oluline osa IKT
valdkonnast terviklikuma Ulevaate andmisel. See toimub peamiselt uue, esteetilise ja

disainivaldkonnaga seotud tahu lisamisega.

PROKi labivate teemade rakendamine

Arvutigraafika kursuse kasutamine PROKi labivate teemade rakendamiseks lisab
sellele kursusele lisavaartust. Tuues esile eelkdige ,tehnoloogia ja innovatsiooni”
labiva teema, on arvutigraafika sobivaks meediumiks leidmaks selle labiva teema

puutepunkte kunstiainete ja IKT vahel.

Valjund

Arvutigraafika kursus aitab seega kaasa oOpilase arengule ning teeb seda kolmest
aspektist, puudutades nii dppetdodd, huvitegevust kui ka karjaarivalikute laiendamise
aspekti. Riiklikus dppekavas satestatud ainekava loob taustsiisteemi mis aitab

koolil neid vaartusi sisteemsemalt ja Oppekava tdiendavalt dpilasteni viia.
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Kokkuvote

Bakalaureusett6 eesmargiks oli uurida arvutigraafika épetamist tldhariduskoolides.
Selle jaoks analiiisis autor sellekohaseid Eesti Vabariigis kehtivaid seaduseid ja
maaruseid. Uldharidussiisteemi arengukavast ning Pdhikooli- ja
GUmnaasiumiseadusest jareldub, et Uldharidusastmes on olulisel kohal
arvutigraafikaga haakuvad teemad, kuid need ei ole rakendatud riiklikus dppekavas.
Arvutigraafika mis Ghendab tehnoloogiat ja arvutuslikkust loovuse ning esteetikaga,
pakub uusi vdimalusi p&hikooli riikliku 6ppekava mitmekilgsemaks muutmiseks.

Kusitlus Opilastega aitas selgitada valja Opilaste hoiakuid ja teadmisi arvutigraafikast
ning selgus, et tldhariduskooli Gpilastel on suur huvi arvutigraafika vastu. Opilased
leidsid, et arvutigraafika oskused on olulised teistes ainetundides. Eksperthinnangu
andsid Tallinna Ulikooli haridustehnoloogia | kursuse magistridppe tudengid kes
avaldasid arvamust arvutigraafika pdhikoolis kasitlemise voimaluste kohta. Ka nemad
leidsid, et Opilastel on huvi olemas mida tuleb suunata. Nende andmete pohjal tegi
bakalaureusett6 autor ettepanekuid arvutigraafika sétestamiseks pdéhikooli riiklikus

oppekavas.

Arvutigraafika valikaine satestamine PROKis lihtsustaks koolidel arvutigraafika kui
aine kehtestamist ja mitmekesistaks dppekava ning senist IKT valdkonna kasitlemist
Uldhariduskoolis. Ettepanekud arvutigraafika ainekava loomiseks rajanevad
arvutigraafikal kui pdhikooli riiklikus dppekavas satestatud valikkursusel. Selle
aine pohieesmargiks lisaks arvutigraafika oskuste Opetamisele on 18iming

teiste ainetundide ja pohikooli riikliku dppekava labivate teemadega.

Tood on vdimalik mitmeti edasi arendada: huvitav oleks uurida seda, millised
probleemid arvutigraafika dpetamisel pdhikoolis ilmnevad, ning kas koolides leidub
vastavate kompetentsidega Opetajaid. Selle jaoks voOiks valja tootada tervikliku

ainekava ning seda koolides testida.
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Summary

Title: Teaching Computer Graphics in Comprehensive Schools. Proposals for

Creating a Syllabus.

The objective was studying how computer graphics is taught in Estonian
comprehensive schools. Various education-related laws and regulations imply to the
necessity of creativity while technical and IT-related knowledge is considered
imprtant as well. Computer graphics can be seen as an intermediate between
those two, therefore it can serve a s a prosperous tool to futher implement the

integration of subjects in comprehensive schools.

A poll was taken amongst pupils to study their knowledge and opinions on computer
graphics. It was discovered, that students show great interest towards the
subject. What is more they considered the knowledge of computer graphics to
be useful in other subjects not to mention deaing with hobbys and free time. An
expert opinion was provided by Tallinn University Educational Technology Masters
students who proposed ways of of teaching computer graphics in comprehensive
schoos. They confirmed that students are indeed interested in computer
graphics and that this interest should be more guided. Based on that data, the
author of the research paper proposes to state Computer Graphics as a class in the

national curriculum.

Establishing Computer Graphics as an elective course in comprehensive
schools would serve multiple functions. Such as giving students a more
extensive view of IT-related fields and demonstrating interdisciplinarity of

technical and design-related fields
The author proposes a vision of an elective course which would carry two main goals.

Firstly teaching computer graphics as an elective course and secondly integrating

various other subjects via computer graphics.
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Lisa 1 Internetipdhine kisitlus dpilastega

Sinu kool: ....
Sinu klass: ....
Oppesuund (kui on): ....

1. Sugu:
Tadruk

Poiss

2. Palun hinda oma teadmisi nendes teemades:
(1 —teadmised puuduvad; 5 — vaga head teadmised)
Tekstide vormindamine
Tabelite ja diagrammide loomine
Esitluse loomine
Referaadi vormindamine
Intellektuaalomandi tundmine ja internetist leitud algmaterjali korrektne kasutamine
Fotode to6tlemine, varvide kohandamine
Arvutis joonistamine
Arvutisse fotode, videote, helisalvestiste kandmine (nt kaamerast, malupulgalt)
Erinevate failiformaatide tundmine, oskus neil vahet teha (nt doc, odt, pdf, jpeg)

Veebipdhise keskkonna loomine (nt veebilehe, ajaveebi)

3. Millise tunni raames oled dppinud arvutigraafikat?
Polegi 6ppinud

Kunstidpetuse tunnis

Informaatika tunnis

Other

4. Palun maérgi, mil maaral oled nende teemadega tundides kokku puutunud:

(1 - Ei ole Uldse; 5 — Suurel maaral)
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¢))

h)

Arvutigraafika ajalugu

Varvid ja kompositsioon

Vektorgraafika (nt logode loomine)

Rastergraafika (nt fotode t66tlemine)

3D

Praktiline tutvumine disainiprogrammidega (nt Adobe Photoshop, Gimp,
Inkscape jne)

Graafilise info salvestusformaadid ja nende konverteerimine (nt pildi psd
formaadist jpg vOi tiff formaati teisendamine)

Loovtoode praktiline tegemine st logode, plakatite jms disainimine, fotode
tootlemine

Autorikaitse

5. Palun margi, kas oled nende programmidega tutvunud:

(Pole tutvunud; Olen tutvunud informaatikatunnis; Olen tutvunud véljaspool

informaatika tundi / iseseisvalt)

a)
b)
c)
d)
e)
f)

s)
h)
)

)

k)

Inkscape

Adobe Freehand
Adobe lllustrator
CorelDraw
Adobe Photoshop
Paint.NET

Corel Photo-Paint
ArtWeaver
ArtRage

Pixia

Gimp

6. Palun hinda, kui palju kasutad jargmisi tegevusi Oppetdos:

(1-

a)

b)

Ei kasuta Uldse; 5 — Kasutan vaga tihti)
(Koduste) to6ode esitlemine, esitluse loomine ja kujundamine (sh piltide ja
illustratsioonide lisamine)

Fotode tegemine, tootlemine ja korrastamine
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c) Internetist leitud piltide kasutamine oma to6des

7. Kas tegeled selliste tegevustega vabal ajal: joonistad arvutis, t66tled
fotosid, kujundad stunnipdevakutseid jne
Jah
Pigem jah
Pigem ei
Ei

Ei tea

8. Kui vastasid 7. kusimusele ,,Jah“ voi ,,Pigem jah“, siis tapsusta, mida sa

teed:

9. Kui vastasid 7. kusimusele ,Ei“, siis kirjuta, miks Sa ei tegele nende
tegevustega:
Void valida mitu vastusevarianti
Mind ei huvita see
Pole vaja olnud
Ei ole aega
Ei ole vBimalust (mul pole vajalikku arvutiprogrammi vdi piisavalt oskusi vms)
Other: ....

10.Kas Sulle meeldiks jargmisi tegevusi koolis (rohkem) 6ppida?
Arvutis joonistamine, fotode t66tlemine, kutsete jms disain ja
kujundamine
Jah
Ei

Ei oska 6elda

11.Kui vastasid eelmisele kiisimusele ,,Jah“, siis kirjuta, miks

sooviksid rohkem dppida:

43



12.Palun hinda kui palju need teemad Sind huvitavad:
(1 — Ei huvita Uldse; 5 — Huvitab vaga)
a) Kunst ja disain
b) Fotograafia
c) Animatsioon
d) Plakatite, flaierite, kutsete jms kujundamine ja illustreerimine
e) 3D
f) Veebidisain

g) Arvutiméngude loomine

13.Kui soovid midagi veel lisada, siis tee seda siin:

Tanan! Vastused on saadetud!
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