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1. SISSEJUHATUS

1.1. Magistrito0 taust

Viimase aastakimne jooksul toimud jarsk tehniline areng on oluliselt mdjutanud
Opetamise ja Oppimise viisi. Info- ja kommunikatsioonitehnoloogia (IKT) juurutamine
haridusvaldkonnas vGimaldas Oppeprotsessi  paindlikumalt kohanduda dppijate
oOpistiilidele, isiklikele eelistustele, vajadustele ja vbimetele. Arvutid ning internet on Ule
maailma saanud traditsioonilise klassiruumi osaks, kuid inimeste roll ja osalus e-Gppe
vahendamisel ning toetamisel ei ole kahanenud. Kvaliteetsed e-kursused sunnivad
haridustehnoloogide, dpidisainerite, aineekspertide (Gpetajate), multimeediaspetsialistide,

tuutorite, Gpihaldussiisteemi administraatorite ja teiste spetsialistide koostdos.

Eesti likoolide ja kutseOppeasutuste aineekspertidel ehk Gppejoududel tuleb tavaliselt
taita korraga mitut rolli, eelkdige Opidisaineri ja multimeediaspetsialisti ehk e-Oppe
arendaja rolli. See tahendab, et nii e-Oppe lahenduse metoodiline kui ka tehniline teostus
koos selle kahe komponendi tasakaalustamisega jaab Oppejou Ulesandeks. Uksnes
tehnoloogia rakendamine ei taga Oppejou seatud dpieesméarkide saavutamist juhul, kui e-
Oppe lahenduse disainimise kaigus jaab pedagoogiline pool piisavalt vélja arendamata. Nii
on ka vastupidi — metoodiliselt korrektne, kuid nérga tehnilise teostusega dppematerjali

hariduslik potentsiaal v6ib osaliselt jadda kasutamata.

E-Bppes on tehnoloogia ja pedagoogika eriti tihedalt labi pdimunud nende olemite puhul,
mida iseloomustatakse marksdnaga interaktiivne. Uheks suurimaks e-Gppes aset leidnud
muutuseks on olnud tleminek dppesisu passiivsest edastamisest arusaamiseni, et edukas e-
Ope vajab interaktiivset keskkonda. IKT-tehnoloogiate areng on tekitanud Oppijates
kdrgeid ootusi neile pakutava e-dppe kui teenuse suhtes. Ténapéeva e-0ppijad ei ole enam
rahul arvuti- vOi veebipbhiste Oppematerjalidega, mis oma olemuselt ei erine
paberdpikutest. E-Oppijad soovivad osaleda interaktiivsetel kursustel ja kasutada
interaktiivseid &ppematerjale. Oppejéud omakorda teadvustavad kaasaja ndudeid ja
annavad endast parima interaktiivsete kursuste ning dppematerjalide loomiseks. Naiteks
marksonaga ,,interaktiivne Opiobjekt™ leiab Google’i otsingumootori abil Opiobjekti

~Seente olulisus®, mille kirjelduses saab lugeda jdargmist: ,,Tegu on interaktiivse
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http://seenteolulisus.weebly.com/

Opiobjektiga, mis aitab iseseisvalt omandada teadmisi seente olulisusest nii looduses,
pollumajanduses, todstuses kui ka inimese igapédevases elus.” Mis annab pohjust pidada
antud Opiobjekti interaktiivseks? Milline 0Opiobjekt on interaktiivne? Mis eristab
interaktiivset Opiobjekti mitteinteraktiivsest? Nendele kuisimustele uUritabki siinne

magistritdo vastuseid leida.

1.2. Magistritoo vajalikkus

Interaktiivsus on &armiselt mitmetahuline Kkontseptsioon, mille juured ulatuvad
tehnoloogiamaailma. E-Oppe interaktiivsuse olemust seletades voetakse tihti aluseks
inimese ning arvuti interaktsiooni ja uusmeedia kohta erialases kirjanduses levinud
definitsioonid (Dunlap et al. 2007: 20-21; Hall et al. 1999). Uhtse oskussGnavara
puudumine ja kontseptsiooni ebamé&&rasus ei osutunud aga takistuseks interaktiivsuse
uurimiseks e-Oppe eri kontekstides. Méarkimisvadrne osa nendest uuringutest kasitleb
sotsiaalseid interaktsioone dppeprotsessis osalejate ehk dppijate ja dpetaja vahel (Shank,
2004; Rahimpour & Magsoudpour, 2011; Huang, 2010; Chou, 2002). Peale selle on e-
Oppe eksperdid putdnud vélja selgitada, kuidas interaktsiooni eri vormid mdjutavad
Oppijate sooritust, kaasatust Gppeprotsessi ja motivatsiooni (Kelsey & D'souza, 2004; Jung
et al. 2002; Hoyt, 2003; Gutierrez & Matias, 2007). Oluliselt véhem uuringuid puudutab
interaktsioone, mis toimuvad Oppijate ja dppesisu vahel. Nende uuringute autoreid on
samuti rohkem huvitanud dppija-Oppesisu interaktsiooni mdju dpiedukusele (Zimmerman,
2012) ja dppijate rahulolule e-kursusega (Wilson & Albion, 2009) ning Gppijate eelistused
eri meediumide suhtes (Murray et al. 2012, 2013).

Lank, mille taitmisesse peaks panustama kéesolev magistritdd, on e-Oppe sisu
interaktiivsuse ebapiisav kasitlus uurimiskirjanduses. Magistritdé dritab tuua rohkem
selgust interaktiivsuse (ingl Kk interactivity) ja interaktsiooni (ingl k interaction)
mdistetesse veebipdhiste Gppematerjalide aspektist. Pohilised magistritéost kasusaajad on
Eesti Ulikoolide ja kutseOppeasutuste Oppejoud, uldhariduskoolide Opetajad, aga ka
Opidisainerid ja teised huvilised, kes nii voi teisiti puutuvad kokku e-Oppematerjalide
valjatootamisega ning otsivad pidepunkte vdi juhtndore selle kohta, kas nende
dppematerjalide interaktiivsus vajab parendamist ja kuidas seda teha. Arisektorile voib t66



pakkuda huvi interaktiivsete e-Oppe lahenduste kohta kaivate arendaja ja kliendi eri
visioonide Uhtlustamise seisukohast. E-Oppe lahendust tellinud klient, kes on teadlik
interaktiivse  Oppesisuga seotud véljakutsetest, suudab paremini sOnastada ja
kommunikeerida arendajale oma vajadusi, ettekujutusi ja ootusi tellitud lahenduse suhtes.
E-Oppe interaktiivsuse kisimustes padev klient oskab samuti otsustada, kas arendaja on

taitnud oma kohustused ning tarninud Gige tulemi.

1.3. Uurimisprobleem

Opidisaineri ja veebipdhiste dppematerjalide arendajana on magistritdd autor puutunud
kokku jargmiste probleemidega, mis inspireerisid teda magistritddé uurimisobjekti

valimisel.
Ala 1. Kokkulepped

Probleem: hoolimata sellest, et Opiobjektide, e-kursuste, Opikeskkondade ja muude
lahenduste interaktiivsus on aastaid olnud e-8ppe spetsialistide huviorbiidis (Reeves, s.d.),
jatab see kontseptsioon liiga palju ruumi eritBlgenduste ja -arvamuste kujundamiseks
(Anderson, 2002; Kahveci, 2007). Magistrito0 autori kogemused Opidisainerina on
naidanud, et Oppematerjali loomisesse kaasatud pooled (dpidisainerid, arendajad,
aineeksperdid, tulevased kasutajad, tuutorid jt) tuginevad vaga tihti isiklikele arusaamadele
sellest, milline peaks olema interaktiivne dppematerjal. Subjektiivsete arvamuste rohkus ja
uhise visiooni puudumine toob kaasa meeskonnaliikmete (ksteisest mdodaradkimised,

lahkarvamused ja konfliktid.
Ala 2. Parimad praktikad ja juhtnoorid

Probleem: teaduskirjanduses ei ole piisavalt kasitletud veebipGhise interaktiivse dppesisu
loomise eriparasid. Puuduvad juhtndérid, mis aitaksid Oppejoududel arendada
interaktiivseid Oppematerjale vOi hinnata olemasolevate dppematerjalide interaktiivsust.
Sona interaktiivne iseenesest ei anna Opetajale mingeid suuniseid selle kohta, millistele
pdhimotetele voiks ta tugineda Oppematerjali vélja tootades. Seetdttu soltub 16pptulem

pigem sellest, kuidas Opetaja ise mdistab ja tajub e-Oppe ressursside interaktiivsust. Juhul



kui Oppejoul on vdga d&hmane ettekujutus dppesisu interaktiivsuse eri aspektidest, satub

ohtu tema dppematerjalide kvaliteet.

1.4. Uurimiskisimused

Lahtuvalt uurimisprobleemidest tritab magistritoo leida vastuseid jargmistele kiisimustele.
1) Kuidas moistavad 6ppematerjali interaktiivsust e-6ppe eksperdid ja praktikud?

2) Millise interaktiivsuse tasemega on Eesti Ulikoolide ja kutsedppeasutuste

Oppejoudude loodud dpiobjektid?

3) Millistest pdhimotetest voiksid l&dhtuda Eesti dlikoolide ja kutseGppeasutuste

Oppejoud interaktiivseid Opiobjekte valja tdotades vBi hinnates?

1.5. Uurimiseesmark ja -tlesanded

Ulalpool toodud uurimiskiisimustele vastuste leidmisega saavutatakse kaks eesmérki:

1) vdlja tootada pOhimdtted veebipdhiste Oppematerjalide  interaktiivsuse

hindamiseks;

2) valja selgitada, kuivord interaktiivsed on Eesti likoolide ja kutsedppeasutuste

Oppejoudude loodud dpiobjektid.
Pustitatud eesmérkide saavutamiseks on vaja tdita jargmised tlesanded:

1) anda tlevaade Gppematerjalide interaktiivsuse ja interaktsioonide eri kasitlustest e-

Oppe kontekstis;
2) koostada heuristikud veebip&histe dppematerjalide interaktiivsuse hindamiseks;

3) kaasates soltumata hindajaid hinnata loodud heuristikute abil Eesti Glikoolide ja
kutseBppeasutuste ppejoudude loodud dpiobjektide interaktiivsust;



4) anallisida dpiobjektide hindamise tulemusi;

5) vajadusel teha ettepanekud hinnatud dpiobjektide interaktiivsuse parendamiseks.

1.6. Magistritoo tlesehitus

Magistritdd koosneb seitsmest peatukist. Esimeses sissejuhatavas peattkis on kirjeldatud
uurimisprobleem, -kiisimused ja -eesmérgid ning pdhjendatud magistritdd teema valik.
Teine peatiikk annab Ulevaate dppematerjali interaktiivsusega seotud pdhimdistetest ja
nendevahelistest seostest. Kolmas peatikk vaatleb tunnuseid ja tasemeid, mille jargi
tuvastatakse ning liigendatakse interaktiivseid dppematerjale. Samas peattkis on toodud
pdhilised interaktiivsed komponendid®, mida kasutatakse veebip&histes 8ppematerjalides.
Neljas peatikk kasitleb detailsemalt Opiinteraktsioonide vorme ja koostisosi ning
maaratleb Opiinteraktsioonide koha 6ppematerjalides. Viies peatiikk Kirjeldab magistritoo
uuringu kéiku, sealhulgas veebipbhiste Opiobjektide interaktiivsuse hindamiseks vélja
tootatud heuristikuid. Kuuendas peatiikis on esitatud uuringu ehk dpiobjektide hindamise
tulemused. Seitsmendas peatikis on vélja pakutud mdningad soovitused selle kohta,
millega vOiks arvestada interaktiivseid Opiobjekte kavandades. Magistritéd [6peb
kokkuvotte, kasutatud Kirjanduse loetelu ja 12 lisaga.

! Magistritoo terminoloogia jargi Gpiinteraktiivsused — vt peatiikk 2.4.
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2. POHIMOISTETE DEFINEERIMINE

2.1. Interaktiivsuse kasitus eri valdkondades

Enne kui asuda kasitlema interaktiivsust Gppimise ja dpetamise seisukohast, on mottekas
anda ulevaade selle mdiste vGimalikest eri tdhendustest. Interaktiivsust saab uurida
mitmest vaatevinklist ja védga erinevate ainevaldkondade raames, nagu nditeks
tarkvaraarendus, meedia ja kunst, tehisintellekt, inimese ning arvuti interaktsioon (HCI),
videomangud, sotsioloogia, pstihholoogia, ergonoomika ja kasutajamugavus jne (Sims,
1997). Interaktiivsuse uurijad on isegi markinud selle sdna olevat suminasona (ingl k
buzzword), millega tihtipeale ,,iseloomustatakse tooteid ja meediume, mis kindlasti ei ole

oma olemuselt interaktiivsed* (Cover, 2006: 139).

Teaduslikus kirjanduses kaib arutelu ka selle dle, kas on vdimalik pakkuda Uhtainsat ja
interaktiivsuse kdike aspekte hdlmavat definitsiooni (McMillan & Downes, 2000;
Thurmond & Wambach, 2004). McMillan ja Hwang (2002) naiteks liigendasid 30
interaktiivsuse definitsiooni kuueks riilhmaks lahtuvalt sellest, kas definitsiooni tahelepanu

keskel on protsess, omadused, taju vOi nende eri kombinatsioonid.
Moned tiksikud, eri valdkondadest périt interaktiivsuse definitsioonid on toodud tabelis 1.

Tabel 1. Interaktiivsuse eri definitsioonid

Valdkond Definitsioon

Inimese-arvuti interaktsioon | Tsikliline protsess kahe vOi enama aktiivse agendi
vahel, milles agendid vaheldumisi kuulavad, mdtlevad

ja réégivad (Crawford, 2013: Chapter 2. Interactivity)

Haridus Kahe v0i enama ,méngija“ vaheline vastastikune
infovahetus. ,,Méangija“ rollis vodivad olla dppijad,

Oppejoud, aga ka automatiseeritud dpperessursid, nagu

11



andmebaasid ja teised arvutite abil toimuva 6ppe (ingl k
CAL) vahendid. (UNESCO, s.d.)

Haridus Oppija otsene ja aktiivne osalemine dpisiindmustel (U.S.
Department of Defence (MIL-HDBK-29612-4A), 2001.:
65)

Tarkvaraarendus Maar, millel kaks vdi enam omavahel kommunikeerivat

poolt saavad mojutada Uksteist, kommunikatsiooni
meediumit ja edastatavat teavet ning maar, millel
sellised mdjurid on omavahel sinkroniseeritud
(Voorveld, 2010: 8)

Uusmeedia Maar, millel kasutajad saavad reaalajas osaleda
vahendatava keskkonna vormi ja sisu muutmisel
(Steuer, 1993: 10)

Reklaam ja turundus Sonumi  (nditeks  ideede, informatsiooni  jne)
kommunikeerimise, vahetamise, omandamise ja/v0i
teisendamise protsess kindla meediumiga v6i meediumi
(nditeks arvuti, modemi jne) kaudu, mis vastab sénumi

saatja ja vastuvdtja vajadustele (Macias, 2003)

Magistritod uurimisobjekti (interaktiivsuse) mitmetahenduslikkus ja ebaméérasus tekitab
uurijale, ka kéesoleva t66 autorile teatud raskusi. Samas saab eri valdkondadest parit
interaktiivsuse definitsioonidega tutvudes vahemalt jareldada, et tdnapdeval seostatakse

interaktiivsust peamiselt inimese ja arvuti vahelise kommunikatsiooniga.

12



2.2. Interaktiivsuse kasitus e-0ppes

Kuna edasine arutelu késitleb interaktiivsust ksnes Oppimise ja Opetamise kontekstis,
tuleb kbigepealt aru saada, mida téhistab interaktiivsus dppe, sealhulgas e-Gppe kontekstis.
Auditoorses 0Oppes mdistetakse interaktiivsuse all Oppurite aktiivset osalemist
Oppetegevustes ja kaasatust dppeprotsessi (Sessoms, 2008: 91). Pérast arvutite ja interneti
saamist Oppetdd osaks on Oppimise ja Opetamise interaktiivsus hakanud tha rohkem

sOltuma tehnoloogiate integreerimisest traditsioonilisse 6ppekeskkonda.

Interaktiivsust on Kkill sna palju uuritud, ent siiski peab tddema, et nagu paljude muude e-
Oppe kontseptsioonide puhul, puudub interaktiivsuse Uhene definitsioon. Enamasti pakub
iga uurija oma visiooni selle kohta, mida interaktiivsus auditoorses 6ppes ja e-Gppes endast

kujutab.

Selguse toomise ning interaktiivse Oppe olemuse seletuse asemel tekitavad paljud
definitsioonid pigem segadust. Néiteks defineerib USA kaitseministeerium interaktiivset
multimeediapBhist dpetamist (ingl k Interactive Multimedia Instruction — IMI) Kkui
terminit, millega téhistatakse valdavalt interaktiivsete, tehnoloogia abil tarnitavate 6ppe-
ja Oppimist toetavate toodete rihma‘* (U.S. Department of Defence (MIL-HDBK-29612-
3A), 2001: 3). Reeves (1997) Kkirjeldab interaktiivset dpikeskkonda veelgi laiemalt:
keskkond on interaktiivne, kui see vB@imaldab dppijal navigeerida, vastata kiisimustele
erinevate kasutajaliideste (nditeks hiire, klaviatuuri, puutetundliku ekraani jne) kaudu,
lahendada probleeme, teha koosto0d kaasOGppijatega ja mis tahes muul viisil osaleda
sisukates tegevustes. Samas ei teki peale selle definitsiooniga tutvumist selget ettekujutust

sellest, kuidas interaktiivne Gppematerjal vBiks véalja naha.

E-Oppe arendajad sageli tajuvad dpikeskkondade interaktiivsust kui ,,multimeediumipdhise
lahenduse vastust Oppija sooritatud toimingule® (Allen, 2003: 255), tarkvara
navigeerimisvBimaluste (nupud, hiperlingid, meniid) voi isegi visuaalsete efektide kaudu
(slaidide uleminekud, animeeritud pildid) (Bean, 2011).

Eksperdid omakorda seostavad interaktiivsust kommunikatsiooni ja tegevusega:
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Gilbert ja Moore (1998) iseloomustavad interaktiivsust kui ,,plsivat kahesuunalist
kommunikatsiooni Oppijate vOi Oppijate ja Oppejou vahel Oppellesande taitmise voi

sotsiaalsete suhete loomise eesmargil*.

Bodomo et al. (2001) jargi on interaktiivsus ,0pikogukonnas toimuv aktiivne
kommunikatsioon dppejoudude, dppijate, Gppematerjalide ja tdiendavate valisressursside

vahel“.

Muirhead (2000: 50) kirjeldab interaktiivsust kommunikatsiooni, osalemise ja

tagasisidestamise dimensioonide kaudu.

Alleni (2003: 255) interaktiivsuse definitsiooni — ,,interaktsioon, mis aktiivselt stimuleerib
Oppija maistust selleks, et parendada tema vdimekust ja valmisolekut efektiivsemaks
soorituseks™ — on kaasatud teine, sarnane moiste — interaktsioon —, mida detailsemalt
kéasitleb peatiikk 2.3.

Kokkuvotteks voib delda, et interaktiivsuse Uldiselt ja Giheselt aktsepteeritava definitsiooni
puudumisest hoolimata on enamik uurijaid thel meelel selles, et veebip6hise dppematerjali
puudulik interaktiivsus tuleb Gppeprotsessile ja -tulemustele pigem kahjuks (Rhode, 2008:
2).

2.3. Kas interaktsioon voi interaktiivsus?

Eelmine peatlikk naitas, kui keeruline on vastata kiisimusele, mis on e-6ppe interaktiivsus.
Mida stigavamale vajub uurija interaktiivsuse eri tdhendusaspektidesse, seda hagusamaks
ja mitmetimdistetavamaks muutub mérksdnaga interaktiivne margistatud mis tahes e-Oppe
olem — interaktiivne OGppesisu, interaktiivne dpiobjekt, interaktiivne esitlus, interaktiivne
video, interaktiivne mdistekaart, interaktiivne kursus jne. Olukord muutub veelgi
segasemaks, kui kahte seotud mdistet — interaktiivsus ja interaktsioon — kasutatakse samas
tdhenduses. E-Oppe kohta kéiva informatsiooni allikaid (néiteks ajaveebid, autoritarkvara
arendajate kodulehed, foorumid) vorreldes vdib sageli ndha, et interaktiivse Oppe
késitlemisel kasutatakse vaheldumisi eri mdisteid - interaktiivsus (ingl k interactivity) ja

interaktsioon (ingl k interaction) (Allen, 2003; Kuhlmann, How to Create an Interactive

14



PowerPoint Elearning Module, 2012; Gutierrez, 2013; Joshi, 2011). Samas teadlased on

korduvalt dritanud neid mdisteid lahku llda.

Ellen Wagneri (1997: 20) jargi on interaktsioonid ,vastastikused sindmused, mille
eelduseks on véahemalt kahe objekti ja kahe tegevuse olemasolu. Interaktsioon toimub, kui
need objektid ja slndmused avaldavad uUksteisele mdju. Interaktsioon on seega
orienteeritud tegevusele ja protsessile. Interaktiivsus on aga seotud valdavalt

»tehnoloogilise voimekusega reaalajas seoste tekitamiseks kahe voi enama objekti vahel®.
Wagneri arusaama interaktsioonist jagavad ka hilisema aja eksperdid ja praktikud:

,Interaktsioon on kogum sundmusi vdi tegevusi, mis toimuvad vahemalt kahe objekti
vahel. Interaktiivsus on kindla meediumi erisus (ingl k feature), mis vBimaldab kasutajal

tehnoloogia abil tegevuste vahetamisel osaleda.” (Mattheos, 2004: 8)

,Interaktsioon on Opitegevus, milles osalev 0Oppija peab lahendama talle antud
probleemolukorda.“ (Schone, 2007: 5)

,Interaktsioon on vastastikune tegevus véhemalt kahe osaleja vahel. Interaktiivsus on

interaktsiooni véimaldava artefakti omadus.* (Joshi, 2009)

Lisaks rakendab Joshi (2009) médistet ,,interaktiivsus® ka interaktsiooni voimaldavate ja
interaktiivsete omadustega digitaalsete artefaktide puhul (néiteks Gpiméng, valikvastustega
testkiisimus, Oppevideo jne), millest koosneb dppematerjal. ArtefaktipGhist lahenemist
interaktiivsusele edendavad e-Oppe autoritarkvara turuliidrid (Articulate, Adobe, Raptivity
jt), kes tihtipeale ei tee mingit vahet interaktsioonil ja interaktiivsusel. Enamasti téhistavad
nad molema marksdnaga (interactivity voi interaction) tarkvarakasutaja vajadustele
kohandatavaid sabloone (ingl k rapidly-customizable templates), mida saab kasutada

multimeediapBhise e-Gppematerjali loomiseks (vt Joonis 1, Ik 16).
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Joonis 1. Autoritarkvara Raptivity interaktiivsete Sabloonide grupid

(Business Toolbox, s.d.)

2.4. Magistrit6o raames kasutatud pohimadisted

Enne Oppematerjalide interaktiivsuse ja sellega seotud aspektide késitlemist tuleb
kdigepealt selgitada pohimdisteid, millele magistritdé tugineb. Kaesoleva t66 raames

kasitleb autor interaktiivset dppesisu lahtuvalt jargmistest definitsioonidest.

Opiinteraktsioon (ingl k instructional interaction) — dpisiindmus, mis stimuleerib dppija

aktiivsust ning Uritab muuta tema kaitumist kindla dpieesmargi saavutamiseks?.
Opiinteraktiivsus (ingl k instructional interactivity) — séltuvalt kontekstist kas

1) digitaalne artefakt (naiteks testkiisimus, pusle, ajatelg), mis vdimaldab

Opiinteraktsiooni Gppija ja dppematerjali vahel

vOi

2 Magistrito6 raames kasutatud interaktsiooni definitsioon on kompilatsioon Wagneri (1997), Alleni (2003)
ja Muirheadi (2005) pakutud definitsioonidest.
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2) e-Oppe autoritarkvara Sabloon, mida saab kasutada Opiinteraktsiooni

realiseerimiseks Gppematerjali raames.

Oppematerjali interaktiivsus (ingl k interactivity of the instructional content) —
dppematerjali potentsiaalne vBimekus reageerida dppija sooritatud toimingutele®.

Interaktiivne komponent (ingl k interactive component) — 6ppematerjali kasutajaliidese
vOi sisu element (nditeks kuum koht, (ingl k hot spot), ulerullitav ala (ingl k rollover), link

jne), mis vdimaldab dppematerjali interaktiivsust.

Transaktsioon (ingl k transaction) — dppija poolt Opiinteraktsiooni kaigus sooritatavad
fldsilised tegevused ehk toimingud (naiteks klikkimine, objekti lohistamine jms) (Schwier
& Misanchuk, 1993: 13).

* Antud definitsioon p&hineb Schwieri (Mattheos, 2004) ja Jenseni (1998) definitsioonidele.
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3. OPPEMATERJALI INTERAKTIIVSUS

3.1. Oppematerjali interaktiivsuse tunnused

Interaktiivsus on niivord abstraktne ja mitmemodtmeline moiste, et selle ,,dratundmine*
teatud tunnuste jérgi on lihtsam kui katse paari lausega vastata kiisimusele ,,Mis on
Oppematerjali interaktiivsus? Kas antud Oppematerjal on interaktiivne ja miks?. Eri
definitsioonide autorid rohutavad erinevaid tunnuseid, mille olemasolu peaks viitama
keskkonna vOi rakenduse interaktiivsusele. Kuigi ei ole olemas ammendavat hulka
tunnuseid, mis voimaldaks Ghemdtteliselt madratleda interaktiivseid ja mitteinteraktiivseid
keskkondi, vdib paljudes definitsioonides korduvate p&hitunnuste tundmine olla siiski
kasulik. See, mil maaral saab loodavat 6ppematerjali iseloomustada tihe v6i mitme tunnuse
kombinatsiooni abil, aitab arendajal saada uldettekujutuse Gppematerjali interaktiivsuse
astmest. Valik interaktiivsetele susteemidele iseloomulikke tunnuseid (kohandatud

veebipohiste dppematerjalide kontekstile) on toodud tabelis 2.

Tabel 2. Interaktiivsetele siisteemidele omased tunnused

Oppematerjali Tunnuse kirjeldus Allikas

interaktiivsuse tunnus

Reageerimise Oppematerjal reageerib | Borsook ja Higginbotham-

viivitamatus Oppija  toimingutele  ja | Wheat (1991)

(ingl k immediacy of | paringutele viivitamatult. Heeter (Kiousis, 2002: 361)

response) Rafaeli ja Ariel (2007: 73)
Downes ja McMillan (Kiousis,
2002: 362)

Sisuline tagasiside Oppija saab sisulist | Borsook ja  Higginbotham-

(ingl k  meaningful | tagasisidet enda progressi | Wheat (1991)

feedback) vOi tagasilookide kohta.
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Mittelineaarne  ligipaas | Oppematerjali sisu | Borsook ja  Higginbotham-
informatsioonile kohandub (hargneb mitmeks | Wheat (1991)
(ingl k non-linear access | dpistsenaariumiks) vastavalt
to information) Oppija teadmiste tasemele

ja/vdi tema antud sisendile.
Laiad valikuvdimalused | Oppematerijal pakub | Borsook ja Higginbotham-
(ingl k choice variety) Oppijale rohkesti sisukaid | Wheat (1991)

valikuvdimalusi.

Heeter (Kiousis, 2002: 361)
Rafaeli ja Ariel (2007)

Oppijapoolne kontroll
(ingl k learner control)

Oppijal on véimalik juhtida
Oppeprotsessi, naiteks
reguleerida Oppetempot

ning valida dpiteed.

Borsook ja
Wheat (1991)
Rafaeli ja Ariel (2007: 78)
Downes ja McMillan (Kiousis,
2002: 362)

McLoughlin ja Oliver (1995: 1)

Higginbotham-

Oppematerjali
muudetavus dppija poolt
(ingl k modifiability)

Oppija saab muuta

dppesisu.

Goertz (Pagani, 2003: 104)

Uhes ppematerjalis vdivad olla tuvastatavad (ks vGi mitu Glalkirjeldatud karakteristikut

eri kombinatsioonides ja proportsioonides. Siin tasub markimist, et mitmete interaktiivsuse

tunnustega silma paistev dppematerjal ei pruugi sisaldada dpiinteraktsioone.

3.2. Oppematerjali interaktiivsuse tasemed

Interaktiivset Oppematerjali vélja td6tama asudes peab arendaja muude disainikaalutluste

kdrval tegema otsuse dppematerjali vajaliku interaktiivsuse taseme kohta ehk otsustama,

kuiverd interaktiivne tuleb loodav &ppematerjal. Oppesisu interaktiivsuse tasemete

eristamisel on nii eksperdid kui ka praktikud lahtunud e-Oppe lahenduse tehnilistest
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vBimalustest. Oppijate interaktsioon esimeste e-Gppematerjalidega oli ihesuunaline ning
piirdus Oppesisu arvutiekraanilt lugemisega. Viimastel aastakiimnetel on tehnoloogiate
areng oluliselt suurendanud 6ppija vdimalusi dppesisu mojutada. Téanapdeva dppematerjali
interaktiivsuse liigitused peavad Oppesisu suuremal vOi vahemal méaral interaktiivseks

ldhtudes sellest, mil maaral reageerib dppematerjal Gppija sooritatud toimingule.

Praktikute seas on vaga populaarseks osutunud 6ppematerjali kolmetasemeline (ménikord
neljatasemeline) interaktiivsuse mudel, mis eristab madala, keskmise ja korge
interaktiivsuse taset (Carter & Donovan, 2007; Gutierrez, 2012; Reddy, 2013).

Madala taseme interaktiivsus on iseloomulik Gppesisule, millel ei ole muud otstarvet
peale informatsiooni esitamise. Vaga vahese interaktiivsusega Oppesisul on lineaarne,
materjali looja poolt fikseeritud struktuur, mis vdimaldab Gppijal vaid paéseda teabele ligi.
Oppija saab navigeerida Gppematerjali ekraanivaadete vahel ning tal puudub kontroll
Oppematerjali sisu esitamise jarjekorra Ule. Madala taseme tulpilised interaktiivsed

komponendid on dppematerjali navigeerimisnupud.

Keskmise interaktiivsustasemega kursus annab oppijale ronkem paindlikkust ja kontrolli
dppesisu esitamise jarjekorra tle. Oppematerjali v6i kursust iseloomustavad taiendavad
navigeerimise vahendid (néiteks alammeniid, erialasGnastikud), sealhulgas lihtsad
mittelineaarsed stsenaariumid, mis annavad O&ppijale piiratud valikuv@imalusi.
Oppematerjal v@ib sisaldada selliseid uurimist toetavaid elemente nagu automatiseeritud
tagasisidega testkiisimused, Ulesanded, animatsioonid, simulatsioonid jms.

Kdrget interaktiivsustaset eristab vaga kdrge Oppija vajadustele kohandatavuse,
Oppijapoolse kontrolli ja dppija kaasatuse aste. See vbimaldab dppijal uurida néhtust voi
ainet ning tegutseda reaalelu peegeldavates virtuaalkeskkondades. Oppijal on taielik
kontroll vaga suure arvu stsenaariumidega keskkonna lle. Unikaalne dpikogemus siinnib
Oppija mitmete otsuste ja toimingute kaudu, mis toovad kaasa vastavaid tagajargi.
Korginteraktiivse Oppevara hulka kuuluvad keerulised reaalelu jéljendavad simulaatorid,

nagu lennusimulaatorid, ariméngud, meditsiinilised simulaatorid jpm.
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Praktikute kasutataval kolmetasemelisel taksonoomial on paraku mitmeid puudusi.
Tasemete kirjeldused on vaga tildistavad ja varieeruvad* séltuvalt rakendaja subjektiivsest
tajust. Magistrito0 autor ei leidnud theski praktikute kodulehtedel avaldatud taksonoomia
versioonis kindlaid mdddikuid, mis aitaksid tdmmata joont eri tasemete vahel. Eriti laia
télgendusruumiga on interaktiivsuse keskmine tase, mis pohimaétteliselt hdlmab koike, mis
jaab staatiliste tekstipdhiste dppematerjalide ja simulatsioonikeskkondade vahele. Vottes
aluseks selle taseme kirjelduse, voib teha jarelduse, et iga suvaline avatud navigatsiooniga
e-Oppematerjal vaikimisi kuulub keskmise interaktiivsuse tasemega dppevara hulka.

Mitmeid Oppematerjalide interaktiivsuse taksonoomiaid on loonud e-Gppe eksperdid.
Oppijapoolse kontrolli ulatusest léhtuvad taksonoomiad (Rhodes & Azbell, 1985;
Schulmeister, 2001; Sims, 1997; Schwier & Misanchuk, 1993: 6) ldhtuvad sellest, kui
palju kontrolli on dppijal Gppesisu ja selle struktuuri Gle. Néaiteks sisaldab Schulmeisteri
(2001) multimeediakomponentide taksonoomia (ingl k Taxonomy of Multimedia

Components) kuus multimeediakomponentide interaktiivsuse taset:
a) tase 1 — sisu vaatamine/sisule ligipadsemine (ingl k observing content);

b) tase 2 — sisu erinevate esituste kuvamine (ingl k watching multiple

representations), mida vBimaldavad mitmekesised navigeerimisvalikud,;

c) tase 3 — sisu esituse vormi muutmine (ingl k varying the form of representation),

naiteks objekti liigutamise, skaleerimise, pédrlema paneku jms teel;
d) tase 4 — sisu muutmine (ingl k modifying content);
e) tase 5— uue sisu loomine (ingl k constructing new content);

f) tase 6 — uue sisu loomine ning susteemilt tdhendusliku tagasiside saamine (ingl k

constructing new content and receiving meaningful feedback from the system).

* M&nikord jagatakse , keskmine” tase kaheks tasemeks: , piiratud” ja ,m66dukas” (ikKompass (s.d.);
Gutierrez, 2012). IEEE Learning Object Metadata (LOM) spetsifikatsioon kasutab veelgi detailsemat skaalat:

|u |u

moddikuid ,vaga madal”, ,madal”, ,keskmine”, ,korge” ja ,vaga korge” (IEEE, 2002). Samas sunnib nende
detailsemate klassifikatsioonide ldhem uurimine jareldama, et tegemist on kolmetasemelise liigituse

variatsioonidega, mille eraldi kasitlemine ei anna lisavaartust.
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Magistritod autori arvates on Schulmeisteri taksonoomia ndrgaks kuljeks liigne
orienteeritus 6ppematerjali tehnilistele erisustele ehk vormile, samas kui sisuline pool jaab
tagaplaanile. Naiteks kuuest tasemest kaks esimest on seotud Uksnes Oppesisu
arvutiekraani pealt lugemisega, sisukas tagasiside Oppijale ilmub alles kdige kdrgemal

(kuuendal) tasemel.

Teisest vaatenurgast lahenevad dppematerjali interaktiivsusele 6ppija tegevustest lahtuvad
taksonoomiad, mis hindavad interaktiivsuse astet Gppija kaasatuse jargi. Uks ilmekaim
naide on USA Kkaitseministeeriumis vélja tootatud interaktiivse Oppetarkvara mudel
(Interactive Courseware — ICW — model). Kaitseministeeriumi e-Oppe arendajad
defineerivad interaktiivsust kui ,,0ppija otsest ja aktiivset osalemist dppeprotsessis® (U.S.
Department of Defence (MIL-HDBK-29612-4A), 2001: 65). Sellest definitsioonist

tulenevalt eristatakse ICW mudelis nelja interaktiivsuse taset:
a) tase 1 — passiivne (ingl k passive) — 6ppija on informatsiooni passiivne vastuvétja;

b) tase 2 — piiratud osalus (ingl k limited participation) — Gppija reageerib lihtsatele

opistiimulitele (ingl k instructional cue) etteantud dppimise trajektoori raames;

c) tase 3 — edasijoudnud osalemine (ingl k complex participation) — Oppija teeb
mitmeid otsuseid ja valikuid, mis algatavad kursuse vdi Oppematerjali

stsenaariumip@hise hargnemise;

d) tase 4 — reaalajas osalemine (ingl k real time participation) — dppija on kaasatud
reaaleluga sarnasesse simulatsiooni (U.S. Department of Defence (MIL-HDBK-
29612-3A), 2001: 45).

ICW mudeli tdhelepanu keskmes ei ole seega Gppija dppematerjalis navigeerimise vabadus
ega Oppesisu (le omatava kontrolli ulatus, vaid see, kuivord siigavale on Oppija
sukeldunud Oppeprotsessi ja uute teadmiste omandamisse. ICW mudeli vaates on
tehnilistel vidinatel ennastjuhtivat dppimist toetav roll. Kui esimesel ja teisel tasemel
kéitub Oppija keskkonna stiimulitele vastates reaktiivselt (ingl k reactive interaction), siis
kolmandal tasemel hakkab ta teadlikumalt konstrueerima uut teadmust (ingl k proactive
interaction). Kdige kdrgema taseme interaktiivsusega Oppelahendus peaks voimaldama

vastastikust interaktsiooni (ingl k mutual interaction) dppija ja Oppekeskkonna vahel,
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milles Oppija kaitub kui tdielikult iseseisev teadmiste hankija ning kohandab

Oppekeskkonda vastavalt enda vajadustele (Schwier & Misanchuk, 1993: 11-12).

3.3. Opiinteraktiivsuste tiibid

Pidades silmas neid kaalutlusi, millest lahtuvad praktikud 6ppematerjali interaktiivsuse
taset madratledes, jouame jareldusele, et praktikute ldhenemine interaktiivsete
Oppematerjalide arendamisele tugineb @ppelahenduse kasutajaliidese tehnoloogilisele
vOimekusele reageerida Oppijate sooritatud toimingutele (ingl k user interface
responsiveness to actions). Oppematerjali interaktiivsus on seega otseses sdltuvuses
sellest, kuivdrd kasutajasdbralikult, mitmekulgselt ja kllgetdmbavalt on realiseeritud

Oppematerjali navigatsioon ja dppesisuga manipuleerimise vdimalused.

Autoritarkvara Articulate kogukonna juht Tom Kuhlmann (Here Are the 3 Building Blocks
for Interactive E-Learning, 2012) eristab kolme interaktiivse e-Oppe ehitusplokki (ingl k
building blocks for interactive e-learning), millele on dles ehitatud enamik
Opiinteraktiivsusi. Need kolm plokki on ,kliki ja kuva“ (ingl k click-and-reveal), ,liigu

hiirega Ule ja kuva“ (ingl k hover-and-reveal), ,,lohista ja kukuta“ (ingl k drag-and-drop).

»KIiki ja kuva“-pdhised Opiinteraktiivsused on enim kasutatavad Opiinteraktiivsused
kursuse v8i Oppematerjali raames. Oppijad puutuvad nendega kokku iga kord, kui
vajutavad jargmisele ekraanivaatele liikumiseks nupule ,,Edasi¢. ,,Liigu hiirega ule ja
kuva“ ehk osutatav (ingl k rollover) ehitusplokk on vaga sarnane ,kliki ja kuva“ tulpi
plokiga. Ulerullitavuse omadust kasutavad naiteks “kuumad kohad” (ingl k hot spots) -
inimsilmale nahtamatud klikitavad alad, mille aktiveerimisel (hiirega Uleliikumisel)
kuvatakse Oppijatele lisainformatsioon. ,,Lohista ja kukuta“-pohised opiinteraktiivsused
nduavad Oppijatelt kdige rohkem kognitiivseid pingutusi ja nende kasutus peab olema eriti
hoolikalt 1abi mdeldud (Allen, 2011: 138). Praktikute arvates (Kuhlmann, 3 Things to
Consider When Building Interactive E-Learning, 2012) on ,.kliki ja kuva“, ,,liigu hiirega
ule ja kuva“, ,lohista ja kukuta“ ehitusplokid enamikul juhtudest vastastikku vahetatavad
ning pole olemas uhtainsat reeglistikku, millest saaks lahtuda ehitusplokki valides. Kiill on
aga oluline enne valiku tegemist kaalutleda iga alternatiivi kasutamise eeliseid ja puudusi

kindla Oppematerjali raames. Naiteks, nagu ulalpool mainitud, vdib liiga suure arvu
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objekte lohistamine vdrreldes hiireklikiga osutuda Oppijate jaoks Ulearu aegandudvaks.
Erinevalt klikkimisest ei ole ,.liigu hiirega Ule ja kuva“ pdhine dpiinteraktiivsus jaddav —
oluline teave vdib dppija jaoks kaduma minna (vOi jaadda tldse markamatuks) kohe, kui
hiire kursor liigub osutatavast alast véljapoole vdi kui Oppija ei pane “kuuma kohta”
tdhele. Loppkokkuvottes sdltub ehitusploki valik peamiselt valmiva lahenduse

kasutajas6bralikkusest.

Kone all olevate ehitusplokkide abil on vdimalik disainida Oppija teostatavaid
pohitransaktsioone — informatsiooni vastuvotmist, objektide valimist, objektidega
manipuleerimist ja andmete sisestamist (Haymos, 2008). Kolme ehitusploki ja nelja
transaktsiooni eri kombinatsioonidele on dles ehitatud vaga suur hulk tuntud e-Gppe
autoritarkvara (Articulate Engage, Articulate Storyline, Adobe Captivate, Raptivity et)

Opiinteraktiivsuste Sabloone. Laias laastus voib need Sabloonid rihmitada jargmiselt:

1) Faktiteadmisi vahendavad dpiinteraktiivsused

margiStatUd pilt Kteam in contiict

(ingl k labeled graphic)

Opiinteraktiivsus ~ vdimaldab  &ppijatel v D SN T Dot

these guys to buy in. If we don't
Jjump on this RFP right away and
win the project, I'm going to lose

tuvastada ja uurida pildi pdhiosi. Hiire || mychancos ora borus-
abiga pildil liikumine tdstab esile seni Ciic '
peidetud informatsiooni kindla pildiala
kohta.

Joonis 2. Opiinteraktiivsuse nidide: margistatud

pilt
(Brooks, 2010)
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diagramm

Antud Opiinteraktiivsust kasutatakse seotud
objektide

hierarhiliste ja muude loogiliste seoste

jalvoi kontseptsioonide

piltlikustamiseks. Seoseid saab
visualiseerida mitmel viisil naiteks tulp-,
lint-, réngasdiagrammi, plramiidi,

hierarhiapuu jms abil.

sakid
(ingl k tabs)

Sakke kasutatakse teatud loogika jargi

Oppesisu  lilgendamiseks ja Oppijatele

rihmiti  kuvamiseks. Oppijad saavad
Oppesisu uurida ekraanivaate sakkide vahel

navigeerides.

esitlus

(ingl k slideshow)

Interaktiivseid  esitlusi  iseloomustavad

mitmesugused visuaalsed efektid (slaidide
uleminekud, animatsioonid) ja muud sisu
(audio, video,

kasutaja loodud sisu)

vistutamise vdimalused.

Customer Service Model

Honesty

Honesty is the hallmark of a Honesty,
successful business. We will "
ceed if.

e W
> ™\

Vi
/\‘oﬁ

A

wiord
* We commit to solving -
problems Our Vision

Joonis 3. Opiinteraktiivsuse niide: diagramm

(Articulate Network, s.d.)

2. AutoSize

i It also supports three AutoSize modes o it can fit In a variety of layouts.
i * None - The Accordion grows/shrinks without restriction. This can cause
other elements on your page to move up and down with it.

* Limit - The Accordion never grows larger than the value specified by its
Height property. This will cause the content to scroll if it is too large to be
displayed.

* Fill - The Accordion always stays the exact same size as its Height
property. This will cause the content to be expanded or shrunk if it isn't

4. What is ASP.NET AJAX?

Joonis 4. Opiinteraktiivsuse naide: sakid

(Welie.com, s.d.)

Comparison of Frequency of Twitter Activities
W Retweet

The survey also uncovered
that a mere 15% spend their
time retweeting other
tweets. An Interesting angle
discovered by the survey are
| the large number of retweels
| of quotations from famous
personalities. Users also
claimed retweets helped to
establish a connection
amongst fellow Twitter users.

)

s Y

v |" Restart ]
¥ ikl

Joonis 5. Opiinteraktiivsuse naide: esitlus

(Agarwal, 2011)

2) Protsessiteadmust vahendavad opiinteraktiivsused



ajatelg
(ingl k timeline)

Ajatelg on mugav vahend sindmuste
kronoloogia loomiseks ja

visualiseerimiseks.

History of Comstar

1964 - Comstar Founded

Comstar Communications was founded in
1964 by current company president and CEQ
Tyler Kellogg.

Tyler had a vision when he created Comstar
Communications:

"One Policy, One System, Universal Service®

1964 - Comstar Founded

Pro-Comstar % Comstar Today

Joonis 6. Opiinteraktiivsuse niide: ajatelg

(Articulate Network, s.d.)

3) Faktiteadmiste kontrollimist toetavad dpiinteraktiivsused

test
(ingl k quiz nt Million Dollar Quiz)

Antud Opiinteraktiivsuse abil saab luua
erinevaid testkusimusi Oppijate teadmiste
kontrollimiseks.

4) Simulatsioonid
tarkvara simulatsioon
(ingl k software simulation)

Enamik autoritarkvarasid sisaldab Sabloone
arvutiekraanil toimuva hdivamiseks.
Sablooni abil luuakse ekraanivideod, mis

samm-sammult nditavad, kuidas jouda
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Million-Dollar Quiz

Joonis 7. Opiinteraktiivsuse niide: test

(Agarwal, Recap - Games Show
Webinar, 2012)

Inserting a Shockwave Flash Object into PowerPoint

PowerPoint Optians

B hange the most popadar optiens in Sowsreine

:::::

Read the staps and perform the aparopriats actons on the screen

Joonis 8. Opiinteraktiivsuse niide: tarkvara



soovitud tulemuseni, see tédhendab, kuidas
kasutada erinevaid keskkondi ja tarkvarasid.
saavad

Oppijad jalgida

videodemonstratsiooni ja siis proovida
iseseisvalt labida samu toiminguid enda

arvutites.

stsenaariumipdhine simulatsioon

(ingl k scenario based simulation)

Antud Opiinteraktiivsus asetab dppijaid
spetsiifilist reaalset olukorda jaljendavasse
konteksti. Neile esitatakse valjakutsed voi
probleemid, mille lahendamiseks nad
peavad rakendama oma teadmisi ja oskusi.
kindla

langetavad

areneb  tavaliselt

jargi.
otsuseid, saavad asjakohast tagasisidet ja

Situatsioon
stsenaariumi Oppijad
jouavad sbltuvalt tehtud valikutest 18puks

uhele voimalikest tulemustest.
5) Mangulised rakendused
dpimang

Opiméangudel on suur positiivne potentsiaal

Oppijate sligavaks kaasamiseks
Oppeprotsessi  ja nende Opimotivatsiooni
suurendamiseks. Méngupdhine 0Ope on
samas sedavord lai valdkond, et seda ei saa
mahutada antud magistritdd raamesse,

seetdttu Gpimangudel lahemalt ei peatuta.
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simulatsioon

(Raptivity Essential, s.d.)

Leave Application

How would you go about your leave application?

Take application [orm from HR.
You have to apply for a leave of 2 days.

Send e-mail to the HR.
Vérite a letter to the HR.

Inform a colleague about your leave.

G on a leave without informing anyone.

Raad the scenano carefully. Then click the appropriate option.

Joonis 9. Opiinteraktiivsuse niide:
stsenaariumipdhine simulatsioon

(Simulations TurboPack, s.d.)

Programming made kid-friendly

=E G &

PR

ERER
S

PROCZ

DRREE R

Joonis 10. Opiinteraktiivsuse niide: dpimang

(Light Bot, s.d.)



6) Virtuaalreaalsust simuleerivad dpiinteraktiivsused

kOI memﬁﬁtm9| | ne Obj e kt BUILDING THE VISION FOR SPACE EXPLORATION

¥R

Opiinteraktiivsus ~ vBimaldab  erinevate

<

¢

kolmemaodtmeliste esemetega

e

manipuleerimist. \ //

Joonis 11. Opiinteraktiivsuse niide:

kolmemootmeline objekt

(3D TurboPack, s.d.)

reaalelu simulatsioon
(ingl k real-life experience simulation)

Antud Opiinteraktiivsuse abil plutakse
taasesitada  reaalelu  kogemusi, nagu
autojuhtimist, maégironimist, mingil

maastikul liikumist jne.

Joonis 12. Opiinteraktiivsuse niide: reaalelu

simulatsioon

(ParisTech Review, 2013)

Visuaalselt atraktiivsete, lihtsalt kasutatavate sabloonide rikka valiku taustal kerkib (les
kisimus ,Kas Uhe vdi teise Opiinteraktiivsuse Oppematerjalis kasutamine on
pedagoogiliselt Gigustatud?* Jaatava voi eitava vastuse andmaks tuleb analliisida iga
konkreetset juhtumit ja monegi Gpiinteraktiivsuse puhul v8ib antud kisimus saada tdsiseks
vaidluskohaks. Naiteks vdib vaielda selle ule, kas erinevaid meediume (tekst, audio, video)
ja visuaalseid efekte kasutav esitlus peaks tditma tdiendavaid kriteeriume, et lisaks
multimeediumiesitlusele saaks teda nimetada ka interaktiivseks esitluseks. Teiseks néiteks

on autoritarkvarade Opiinteraktiivsuste hulka kuuluvad interaktiivsed testid (ingl k
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interactive quiz). Tekstilisest valik- ja linkvastustega testist eristab antud dpiinteraktiivsust

vaid kdrgem visuaalne atraktiivsus ja meelelahutuslikkus Gppijate jaoks (vt Joonis 13).

SCORE: 600

Which one of these is the Le Blue Christmas
famous mathematician shown?

White Christmas

@ Feliz Navidad

& A Dugarry

Macbeth
I ——

Joonis 13. Valikvastustega testi pohised mangud

(callumblyuk, 2012; Crenna, s.d.; Farmer, 2009; Cole, 2009)

Omadussona ,,interaktiivne® justkui viitab sellele, et interaktiivsete testide kdrval on
olemas ka mitteinteraktiivseid, samas ei ole t@sist alust véita, et tekstilisel testil oleks

vaiksem pedagoogiline véartus, kui vastaval multimeediumipdhisel dpiinteraktiivsusel.

Veelgi keerulisem on interaktiivsuse taset modta ja kasutusotstarbekuse Ule otsustada
reaalmaailma esemeid simuleerivate Opiinteraktiivsuste puhul. Tegemist voib olla
keerukate ning jallegi visuaalselt kiilgetbmbavate objektidega, kuid nende pedagoogiline
vaartus ja kasutamise otstarbekus vajab kaalutlemist igal konkreetsel juhul (vt Joonis 14, Ik
30).
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BUILDING THE VISION FOR SPACE EXPLORATION

Effects of Global Warming

4. Arctie
Arctic Survival Polar Bear

The: piight of the
? bears w;
i 35 highlightog
comy fture e e

S, &nd rising sga leve's for the noxt

; £ wams that the effocts of g
e ';rbmhuusn 93ses in the
pl will Last far longer

Studies of Polar besrs e rEvesled
It numbars a':c o
years to |
but 50 has heir physique,

How to Grow a Team

of
i the achievement of he
goal The raal challange = how o grow.
3 successilteam

un and chek them to read the hidden mirmation.

£ oLt lhe objeets seativred an the mour
Once you e tap, click the Aag b

Joonis 14. Kolmemootmeliste Gpiinteraktiivsuste naited

(3D TurboPack, s.d.)
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4. OPIINTERAKTSIOONID

4.1. Interaktsioonide mudelid e-Oppes

Interaktsioonid e-0ppes on vaga mitmekilgne uurimisobjekt, mistottu osutusid magistritoo
mahu piiritlemisel abiks interaktsiooniteooriad. Laias laastus jagatakse e-Oppe
interaktsioonid kahte suurde kategooriasse: sotsiaalsed ehk inimestevahelised
interaktsioonid (ingl k social interactions) ja inimese ning tehnilise liidese vahelised

interaktsioonid (ingl k human-machine interactons).

Uks esimesi teaduslikke katseid stistematiseerida Gpiinteraktsioone tegi Michael Moore.
Tema arendatud, eri poolte interaktsioonidel p&hinevat mudelit kasutatakse ka tanapaeval.
Moore (1989) pakkus vilja, et e-Oppe tulemuslikkuse tagamiseks peaksid e-kursused
pdhinema kolmel interaktsioonivormil: 1) dppija-Oppesisu interaktsioon (ingl k learner-to-
content), 2) Oppija-Opetaja interaktsioon (ingl k learner-to-instructor) ja 3) dppija-Oppija

interaktsioon (ingl k learner-to-learner).

Oppija-Bppesisu interaktsioon leiab aset siis, kui teabevahetus toimub ppija ja Bppesisu
vahel. Selle interaktsiooni kaigus Gritab Gppija konstrueerida uut teadmist ja integreerida
seda olemasolevate teadmistega. E-Oppes on Oppesisu kéttesaadav vaga mitmekesistes
vormides: tavateksti, piltide, video- ja audiomaterjali, animatsioonide, mdistekaartide jm
kujul. Uus teadmine luuakse lugemise, 6ppevideote vaatamise, audiomaterjali kuulamise,

iseseisvate Ulesannete sooritamise jne najal.

Oppija-6petaja interaktsioon keskendub 6ppija ja Spetaja vahelisele dialoogile, mis on
auditoorse Oppe oluline osa. Selline interaktsioon veebikeskkonnas on tiheks peamiseks
teguriks, mis eristab iseGppimist e-oppest“. Opetaja motiveerib, juhendab ja toetab
dppijaid aktiivselt, kaasates neid uute teadmiste omandamise protsessi. Oppija kui Uks
interaktsiooni osaline vajab Opetaja tagasisidet enda soorituste kohta, et séilitada kérget
dpimotivatsiooni. Opetaja vajab omakorda Oppija antavat sisendit Gppeprotsessi

suunamiseks ja parendamiseks.
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Oppija-Gppija interaktsioon on seotud dppijatevahelise suhtlemisega, mis tavaliselt
toimub rihmat6dde, arutelude, kaasdppijate hindamise, mitteformaalse suhtlemise vormis.
Selline interaktsioon on suuremal vOi vdiksemal maddral omane kdikidele
haridussiisteemidele. Oppijad jagavad omavahel métteid, ideid, arvamusi, kogemusi. E-
Oppes aitab Oppijatevaheline interaktsioon tekitada Uhtekuuluvustunnet, véhendada

Oppijate isolatsiooni, tdsta dpimotivatsiooni.

Hillman et al. (1994: 34) lisasid Moore’i raamistikku interaktsiooni neljanda vormi:
Oppija-kasutajaliides interaktsiooni (ingl k learner-interface), mis eeclneb Moore’i
kirjeldatud kolmele interaktsioonile. Nad vaitsid, et edukas interaktsioon Gpet vahendava
tehnoloogiaga on kohustuslik eeltingimus kursuse kaigus mis tahes teadmiste ja oskuste
omandamiseks. Aastakimneid tagasi oli Oppesisu peamiseks andmekandjaks paber,
tdnapdeval aga kaib teadmuse tlekandmine vaga erinevate meediumite kaudu (nditeks CD-
plaat, Gpihaldussiisteem, Web 2.0 t6dvahendid, virtuaalmaailmad, mobiilsed seadmed
jpm), mille kasutamise oskus mdjutab ka dppesisu omandamise edukust. Kui keskkonda
vOi kasutajaliidest on keeruline kasutada, vOib osa dpieesmérke jadda saavutamatuks ja/voi
langeb dppijate dpimotivatsioon.

Sutton (2001) kirjeldas interaktsioonivormi, mida ta nimetas asendavaks interaktsiooniks
(ingl k vicarious interaction). Sellisesse interaktsiooni on kaasatud Gppijad, kes mingitel
pohjustel ei soovi aktiivselt kommunikeerida kaasOppijate ja/vdi Opetajaga. Sellest
hoolimata vdivad nad oma Opieesmarke edukalt saavutada, jalgides ja motestades
kaasOppijate ja dpetaja vahelisi interaktsioone. Asendavas interaktsioonis osalemisest vdib
Oppija paljudel juhtudel saada peaaegu niisama palju kasu, kui ta oleks vdinud saada

Oppija ning dppija voi dppija ning dpetaja interaktsioonides osalejana.

Anderson (2004) arendas Moore’i kolme interaktsiooni mudelit edasi, lisades Opetaja-

Opetaja, Opetaja-Oppesisu ja Bppesisu-Gppesisu® interaktsioonid (vt Joonis 15, Ik 33).

> Oppesisu-dppesisu on kdige ainulaadsem interaktsioon Andersoni mudelis, mis seisneb kahe v6i enama
sisuallika vahelises infovahetuses. Naiteks Gppematerjali vistutatud sisu (ilmaandmed, valuutakursid jne)
paikneb tegelikult valisserveris. Sisu uuendatakse automaatselt, seega on Gppijatele alati kdttesaadav
ajakohastatud, jooksva kuupdeva seisuga dppematerjal.
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Joonis 15. Andersoni interaktsioonide mudel

Eri agentide omavahelisest kommunikatsioonist lahtumine on iseloomulik ka Hirumi
(2009: 204-211) kolmetasemelisele interaktsiooni taksonoomiale. Hirumi eristab kolme

interaktsiooni:

1) Oppija interaktsioon enda sisemise ,,minaga“ (ingl k learner-self interaction), mille

kaigus dppimise protsessi juhitakse ja reflekteeritakse;
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2) Oppija interaktsioon teiste isikutega voi mitteinimlike ressurssidega (ingl k learner-
human ja learner-non-human interactions), sealhulgas dppesisu, kasutajaliidese ja

Opikeskkonnaga;

3) Oppija interaktsioon Opisindmuste ehk kursusega (ingl k learner-instruction

interaction), mille kaudu dppija liigub dpieesmérkide saavutamise poole.

Interaktsioonivormide rohkus on tekitanud arutelusid selle dle, milline on eri
interaktsioonide optimaalne osakaal e-kursuse raames. Vastust sellele kisimusele on
pludnud anda Anderson (2003), kelle interaktsiooni ekvivalentsuse teooria (ingl k
Interaction Equivalency Theorem) jargi peab kvaliteetne e-kursus kdrgel tasemel toetama
vahemalt Ght Moore’i mudeli interaktsiooni (dppija-Oppesisu, Oppija-Opetaja vOi Oppija-
Oppija). Neist kolmest tdhtsamast interaktsioonivormist sai magistritéd uurimisobjektiks
Oppija-Oppesisu Gpiinteraktsioon. Ulejaanud osaliste vahelised (sotsiaalsed) interaktsioonid
jadvad seega t60 raamest vélja ning edaspidi kasitleb autor interaktiivsust ja interaktsiooni

ainult 6ppematerjali vaates.

4.2. Opiinteraktsiooni komponendid

Oppimise eesmark ei ole niivdrd informatsiooni kogumine ja sailitamine (meeldejatmine),
kuivord omandatud teadmuse kasutusele votmine ehk uute oskuste ja vdimekuste
arendamine. Tulemuslik ja jatkusuutlik Gppimine toimub erinevate lahenduste katsetamise
ja nende katsete tagajargede mdotestamise kaudu. Nii auditoorses kui ka e-Oppes Uritavad
Oppejoud suunata Oppijate kaitumist kindlate 6pieesmarkide saavutamise poole. E-Oppes,
kus Oppijad sageli tunnevad end isoleeritult, on eriti oluline luua selliseid dppelahendusi,
mis kaasaksid dppijaid nende dppimist suunavatesse dpisindmustesse (ingl k instructional

events) ehk dpiinteraktsioonidesse (ingl k instructional interactions) (Mattheos, 2004: 8).

Eksperdid (Allen, 2007: 127) on markinud, et kuigi e-dppematerjalide loojad kasutavad
Opikogemuse mitmekesistamiseks palju Gpiinteraktiivsusi ja interaktiivseid komponente
(nupud, lingid, margistatud pildid, sakid, diagrammid jne), pole sellega vaikimisi tagatud
Oppe interaktiivsuse ega Oppija kaasatuse suurenemine. Kui dpiinteraktiivsused ei toeta ega

vahenda Opisundmusi, on véga vOimalik, et tegemist on niinimetatud ,lehekiilgede
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keeraja® (ingl k page turner) stiilis Oppematerjaliga. Klassikaline seda tlupi
Opiinteraktiivsuse nédide on nupp voi pilt juhisega ,,Vajuta nupule lisainformatsiooni

saamiseks® (vt Joonis 16).

Costs of Discrimination Harassment &
Bullying

So why are we letting you know all this information - well be
because discrimination, harassment and bullying are costly in

ways which are not just related to money

Click on the buttons to find out more about the costs of
unacceptable behaviour.

|

g
i

The individual costs

g
2
g

|

g
E

The organisation costs

g
2
g

|

g
H

The additional costs

2
2
g

Joonis 16. "Vajuta nupule" dpiinteraktiivsuse ndide

(Garcia, 2013)

Eksperdid (Merrill, 2012: 204) ja praktikud (Bean, 2011) on dhisel seisukohal, et kuigi
,Vajuta nupule ja loe* dpiinteraktiivsused tagavad mugava ligipddsu dppesisule, jadb seda
tilipi Bppematerjali interaktiivsuse kasutegur Gldjuhul iisna madalaks. Opiinteraktiivsustel
on tahtis roll tagamaks dppematerjali reageerimist 6ppija toimingutele, kuid sealjuures ei

tohi unustada, et dppija arengu veduriks on eelkdige Opiinteraktsioonid.

Nii nagu ei saa ammendavalt kirjeldada dppematerjali interaktiivsust (vt peatikk 3.1), ei
saa tapselt ega Uheselt maaratleda dpiinteraktsiooni sisu. Seda teemat arutatakse jooksvalt
erialakirjanduses ja praktikute kogukondades ning tdnavu on tuvastatud jargmised

Opiinteraktsiooni pchikomponendid (Allen, 2007: 130):
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e asjakohane kontekst (ingl k relevant context);

o vaéljakutse (ingl k challenge);

e tegevus (ingl k activity);

e valikud (ingl k variety of choices);

e tdhenduslik tagasiside (ingl k meaningful feedback).
Alljargnevalt vaatame lahemalt iga loetletud komponenti.
Asjakohane kontekst

Kontekst on raamistik, milles leiab aset Opiinteraktsioon. Kontekst kirjeldab dppija poolt
lahendamist vajavat Ulesannet vai probleemi detailselt. Hea kontekst on seotud autentsete
olukordadega (naiteks keerulise Kkliendi teenindamine, labirdékimised aripartneriga,
konflikt kolleegiga), kuna peab aitama Oppijal tekitada seoseid Opitu ja Oppija reaalelu
kogemuste vahel. Ulesanne saab Gppija jaoks tdhenduse ja tdstab tema Gpimotivatsiooni
vaid juhul, kui Oppija teadvustab késitletava aine olulisust ja saab aru, kuidas on

omandatavad teadmised rakendatavad tema enda elus.
Véljakutse

Valjakutse innustab Oppijat aktiivselt tegutsema ja demonstreerima antud konteksti raames
soovitud kéitumist. Véljakutse on tavaliselt esitatud juhiste vormis, mis selgitavad

Oppijale, millist probleemi ta peab lahendama. Naiteks:
Vali kdik esemed kontoriruumis, mis vdivad tekitada turvariske.

Vordle kolme panga eraisikule laenuandmise tingimusi ja vali kdige soodsam

eluasemelaenu pakkumine.

Opiinteraktsiooni kavandades on oluline meeles pidada, et valjakutse peab asetama 6ppija
reaalelu probleemi ette. Juhis, mis palub Oppijal vajutada nupule, valida dige

vastusevariant jms ei ole valjakutse. Naiteks:

Hea véljakutse: Tuvasta lepingu punktid, mis on potentsiaalsed riskikohad kliendi jaoks.
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Halb valjakutse: Tutvu lepinguga ja vali Giged vastused valikvastustega kusimustele.
Tegevus

Tegevus on Oppija fldsiline reaktsioon talle esitatud valjakutsele. Veebipdhise
Oppematerjali puhul on Oppija tegevuste hulk piiratud kasutajaliidese tehniliste
vOimalustega — Oppija saab vajutada interaktiivsetele komponentidele, lohistada neid,
minna hiirega dppesisu interaktiivsete alade peale, sisestada teksti. Allen (2007: 133)
soovitab disainida tegevusi niiviisi, et nende sooritamine oleks v@imalikult sarnane
analoogsete tegevuste sooritamisega reaalelus. Naiteks peolaua katmist simuleerivas
ulesandes vdiks Oppija paigutada lauandusid digetesse kohtadesse, lohistades esemeid
hiirega. See tegevus sarnaneb reaalelus laua katmisega rohkem kui lauandudele diges

jarjekorras hiirega klikkimine vms.
Valikud

Véljakutses pustitatud probleemi lahendamise kaigus peab Oppija saama katsetada
alternatiive, kogeda enda valikute tagajargi ning vajadusel podrduda tagasi algusesse ja
ennast parandada. Opiinteraktsioon vdib seega sisaldada mitut realistlikku stsenaariumi,
mis viivad Oppijat erinevatele tulemustele. Né&iteks mobiiltelefoni miimise simulatsioonis
saab Oppija proovile panna enda oskused Kliendi vajaduste valjaselgitamisel.
Opiinteraktsiooni kéigus teeb dppija samu otsuseid, nagu ta oleks teinud reaalseid kliente
teenindades. Antud juhul saab Oppija reaalelule l&hedasema dpikogemuse, kui igale tema
langetatud otsusele ei jargne kohene tagasiside, vaid tagasiside viibib.

Tahenduslik tagasiside

Tagasiside on vastus Oppija véljakutse lahendamiseks ette vfetud toimingutele ja selle
eesmérk on jooksvalt informeerida Oppijat tema kaitumise edukusest. Allen (2007: 133-
134) eristab valist (ingl k extrinsic) ja sisemist (ingl k intrinsic) tagasisidet. Valine
tagasiside piirdub dppijate toimingute hinnanguga — annab teada, kas Oppija tehtud valik
oli 6ige vOi vale, soodustades dige vastuse &raarvamist. Samal ajal néitab sisemine vOi
teiste allikate jargi (Bozarth, 2010; Malamed, 2013; Borotis et al. 2008: 504) tdhenduslik
(ingl k meaningful) tagasiside dppijale hinnangute andmise asemel tema otsuste tagajargi —

pbhjendab parimaid valikuid ja selgitab, mis juhtub, kui Oppija otsustab teiste valikute
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kasuks. Allen (2007: 134) on kindlal seisukohal, et dpiinteraktsioon peaks sisaldama
tdhenduslikku tagasisidet, kuna erinevalt valisest tagasisidest on see rohkem keskendatud

Oppija soorituse parandamisele.

Kokkuvotteks vdib delda, et soovitud dpieesmérkidele saavutamist e-Oppes tagab eelkdige
hoolikalt 1abim&eldud 6piinteraktsioonide kogum. Oppijaid haarava interaktiivse kursuse
arendamine ei ndua ilmtingimata kalli Opitarkvara kasutuselevottu, kuid vaevalt on
vOimalik pdnev ja kasutoov dpikogemus, kui kursusest vdi dppematerjalist on puudu moni
Opiinteraktsiooni komponentidest — Oppija reaaleluga seotud kontekst, stimuleerivad
ulesanded (véljakutsed), Oppesisuga interaktsiooni vdimalused (tegevused), valiku ja
otsuste tegemise vBimalused ning tdhenduslik tagasiside. Loetletud komponente sisaldav
Opiinteraktsioon on vahend, mis peaks suutma muuta Oppijat passiivsest informatsiooni
vastuvotjast aktiivseks Opiprotsessis osalejaks ja selle kujundajaks. Eriti suurt valjakutset
pakub Gppija-Gppesisu interaktsiooni disainimine sellise kursuse voi Gppematerjali puhul,

kus pole ette nahtud dpetaja vOi tuutori tuge.

4.3. Oppija-Bppesisu interaktsioonid

Traditsiooniline auditoorne Gpe on (les ehitatud sotsiaalsetele interaktsioonidele. E-Gppes
on Uksteisest ja Opetajast isoleeritud dppijate toetamine ja nende aktiivne dppeprotsessi
kaasamine veelgi tahtsam. Seetbttu on Oppija-Oppesisu interaktsioon palvinud teiste
interaktsioonivormide kdrval maéarksa vdhem uurijate tdhelepanu. Samas on uute
Oppemeetodite ja e-Oppe tehnoloogiate jarkjargulise juurutamisega hakatud tha rohkem
vaartustama kvaliteetseid, hoolikalt disainitud veebipdhiseid 6ppematerjale. Oppija-
Oppesisu interaktsiooni olulisust tunnistavad ka e-6ppe eksperdid. Tuovineni (2000: 17) ja
Vrasidase (2000: 2) arvates on Oppija-Oppesisu interaktsioon fundamentaalsemaid
interaktsioone igas dppekeskkonnas, vdimaldades Gppijatel 6ppematerjalide l&bitétamise
kaudu konstrueerida uut teadmust. Moore (1989) margib, et eriti suurt rolli méngib antud
interaktsioon ennastjuhtivas dppimises (ingl k self-directed learning), kus pole tagatud
Opetaja tugi. Anderson (2003) tuli valja mdttega, et arvutite eksponentsiaalse vdimekuse
kasvuga hakkavad Oppija-Opetaja ja Oppija-Oppija interaktsioonid asenduma Oppija-

Oppesisu interaktsiooni edasijoudnud vormidega.
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Oppesisu ning dppija interaktsioonid vivad taita vaga erinevaid funktsioone®, kuid laias
laastus on need interaktsioonid suunatud kolme p&hieesmargi saavutamisele (Pahl, 2004:
2):

o deklaratiivsete teadmiste tekitamine (ingl k declarative knowledge);

e protseduuriliste teadmiste tekitamine ehk oskuste arendamine (ingl k procedural

knowledge, skills);
¢ hoiakute arendamine v&i muutmine (ingl k attitudes).

Enamikul juhtudel seavad e-0ppematerjalide arendajad eesmargiks kas deklaratiivsete ehk
faktiteadmiste omandamise Oppijate poolt voi protseduuriliste teadmiste ehk Oppijate
praktiliste oskuste arendamist (vt Joonis 17). Seega tuleb e-Oppematerjale ja
Opiinteraktsioone kavandades esimesena votta vastu otsus, kumb teadmiste tlilip vastab

Oppijate vajadustele paremini:

Kas Sa vaatled voi teed?

Informatsioon Sooritus

Joonis 17. Deklaratiivne versus protseduuriline teadmus

(Kuhlmann, 3 Ways to Define Interactive Rapid E-Learning, 2009)

6 Oppesisu-dppija interaktsioonide funktsioone on detailselt kisitletud peatiikis 4.4.
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Opiinteraktsiooni orienteeritus teadmiste hankimisele v&i oskuste arendamisele kajastub

interaktsioonide Gpieesmarkides, néiteks jargmistes.
Teadmiste hankimine: Oppija teab, kuidas taita tuludeklaratsiooni.
Oskuste arendamine: Oppija taidab tuludeklaratsiooni.

Teadmiste hankimine: Oppija teab, milliste valemite jargi saab arvutada Swedbanki

pakutava eluasemelaenu intressi.

Oskuste arendamine: Oppija arvutab Swedbanki pakutava eluasemelaenu intressi.
Teadmiste hankimine: Oppijal on tlevaade Tele2 Eesti ASi teenustest.

Oskuste arendamine: Oppija valib Tele2 Eesti ASi kliendi vajadustele sobivaima teenuse.

Faktiteadmisi vahendava ©Oppematerjali interaktiivsuse mdddupuuks on valdavalt
Oppematerjali kasutajasdbralikkuse ja Oppija personaalsetele eelistustele kohandatavuse
aste. Seda tlupi Oppematerjal on piisavalt paindlik, et vdimaldada Oppijal kontrolli
Oppesisu Ule, ligipadsu Oppesisu eri vaadetele, eri Opistiilidega arvestamist jms. Oskuste
arendamisele orienteeritud Gppematerjal ldheneb interaktiivsusele teise nurga alt: ehitab
instruktsiooni tegevuste (Opiinteraktsioonide) Umber ja motiveerib Oppijat aktiivselt
tegutsema (Allen, 2007: 26; Merrill, 2002: 45) Schone, 2007: 5).

Opiinteraktsioonide kavandamine lahtuvalt (iksnes faktiteadmiste omandamise VoOi
praktiliste oskuste arendamise eesmaérgist oleks aga Usha pinnapealne lahenemine
dpiinteraktsioonide loomisele. Oppematerjalide interaktiivsuse tasemete kdrval on e-Bppe
eksperdid  loonud  mitmeid  taksonoomiaid  Oppija-Oppesisu interaktsioonide
Klassifitseerimiseks. Tuntumaid klassifikatsioone, mida saab kasutada interaktiivseid

Oppematerjale kavandades ja hinnates, kasitleb peatiikk 4.4.

4.4, Oppija-Gppesisu interaktsioonide taksonoomiad

Moore’i (1989) interaktsioonivormide klassifikatsioon (Gppija-Oppesisu, Oppija-Opetaja ja

Oppija-Oppija interaktsioon) on saanud vundamendiks hilisematele interaktsioonide ja
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interaktiivsuse uuringutele. Kuna selle klassifikatsiooni tahelepanu keskmes on
interaktsiooni osalised, ei paku see mingit véhegi olulist sisendit Gppematerjali
interaktiivsete omaduste hindamiseks ei tehnilisest ega pedagoogilisest vaatevinklist. Selle
linga tditmiseks on teised teadlased loonud interaktsioonide funktsioonipdhised
taksonoomiad. Erinevalt Moore’i lahenemisest liigendavad need taksonoomiad
interaktsioone lahtuvalt eesmérkidest, mida on vdimalik saavutada 0ht vOi teist

interaktsioonittlpi kasutades.

Wagner (1997: 22-25) kirjeldab kaheteistkiimne interaktsiooni véljundeid. Neist véhemalt
nelja dpiinteraktsiooni eesmargiks on tbhustada 6ppijatevahelist koostodd, see tahendab et
need jadvad magistritdo vaatepiirist valja. Ulejaanud interaktsioonitiiiipidest on mainimist
vaart nn interaction for closure, mille sarnast ei leidu antud peatukis késitletud theski
muus taksonoomias. Tegemist on interaktsiooniga, mis peaks aitama Oppijal hinnata tema
sooritatud Ulesande vastavust Opetaja ootustele. Wagner pBhjendab selle interaktsiooni
kasvavat tahtsust asjaoluga, et Gppijatel on tihtipeale raske aru saada, millised néuded
kehtivad neile pakutud Ulesande téitmisel ja millisel hetkel loetakse nduded téidetuiks.
Kuna ténapéevases infotihiskonnas on inimeste kdsutuses meeletu hulk inforessursse, on
uheks elus toimetuleku oluliseks oskuseks saanud mis tahes lesande mahu piiritlemine ja
sellest mahust kinnipidamine. ,,L8pule jdudmise interaktsioonile* peaks leiduma koht ka
hasti disainitud e-0ppematerjalis, eriti kui kursuse raames ei ole ette nahtud Opetaja vOi

tuutori tuge.

Hannafini (1989: 168) viieosaline taksonoomia rakendab samuti funktsioonipdhist
ldhenemist, kuid osa interaktsioonide taotletavatest eesmarkidest on suunatud pigem
Oppematerjali interaktiivsuse tagamisele — ,,0ppimise tempo reguleerimine (ingl k pace)
ja ,,0ppimise trajektoori maaramine* (ingl k navigation). Teisi interaktsioonitliipe soovitab

ta kasutada selleks, et

e veenduda (ingl k confirmation), et dppimine leidis aset, nditeks enesekontrolli

testkiisimuste abil;

e vdimaldada Oppijatele ligipddsu Oppimist toetavale informatsioonile (ingl k
inquiry), néaiteks anda jooksvalt tagasisidet, kuvada Oppematerjali l&bitud

peatlikkide loetelu jne;
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e aidata Oppijatel siduda Opitut olemasoleva teadmusega (ingl k elaboration).

Hannafini taksonoomia puuduste hulgas vdib mainida mitme funktsiooni (nditeks

confirmation, inquiry, elaboration) liiga laia tdlgendamisruumi.

Mérksa detailsemalt kasitlevad interaktsioone Dunlap et al. (2007), kes on vélja té6tanud
vahendi, mis peaks aitama e-kursuste ja e-Oppematerjalide arendajatel kavandada
kdrgemaid kognitiivseid protsesse aktiveerivaid Oppija-Oppesisu interaktsioone. Dunlapi
loodud ,,Oppija-6ppesisu interaktsiooni strateegiate taksonoomia“ (ingl k The Student-to-
Content Interaction Strategies Taxonomy) liigendab Oppija-Oppesisu interaktsioonitlupe
selle jargi, milliseid Bloomi uuendatud taksonoomia kognitiivseid protsesse (Krathwohl,
2002) nad toetavad’.

Tabel 3. Oppija-6ppesisu interaktsiooni strateegiate taksonoomia

Kognitiivne protsess | Oppija-6ppesisu interaktsiooni tiiip

Meeldejatmine Aktiveerivad interaktsioonid (ingl k triggering interactions) —
tekitavad Oppijas huvi, aitavad tal teadvustada probleemi

olemasolu.

Parendavad interaktsioonid (ingl k enriching interactions) —

tagavad ligipaasu informatsioonile.

Maistmine Edastavad interaktsioonid (ingl k conveyance interactions) —

selgitavad Gppijale teadmust.

Toetavad interaktsioonid (ingl k supportive interactions) —

mugandavad Oppematerjali kasutamist (néiteks suurendamise voi

7 Iga interaktsioonitiilip saab stimuleerida mitut erinevat Bloomi taksonoomia kognitiivset protsessi.
Naiteks parendavate interaktsioonide kaudu Gppesisule ligipdas on oluline kdikidel taksonoomia tasemetel
— alates meeldejatmisest kuni loomise tasemeni. Magistrit66 Tabel 3 aga naitab kdigepealt seda, milliste
Opiinteraktsioonide rakendamine avaldab kdige positiivsemat m&ju Gihe voi teise kognitiivse protsessi
edendamisele (Lee, 2008).
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vahendamise to0riista, otsinguvalja kasutamise jms kaudu).

Uurimuslikud interaktsioonid (ingl k exploration interactions)
— julgustavad Oppijat Oppesisu stgavamalt uurima ja litkuma
isiklikku 6ppimistrajektoori pidi.

Rakendamine

Edastavad interaktsioonid (ingl k conveyance interactions) —

vOimaldavad Opitut harjutada.

Analidsimine

Konstruktiivsed interaktsioonid (ingl k  constructive
interactions) — aitavad Gppijal korrastada ja motestada teadmust

(nditeks moistekaardi koostamise abil).

Integreerivad interaktsioonid (ingl k integration interactions) —
aitavad tekitada seoseid kontseptsioonide vahel ja luua uusi

lahendusi.

Hindamine

Integreerivad interaktsioonid (ingl k integration interactions) —
aitavad tekitada seoseid kontseptsioonide vahel, luua ja hinnata

uusi lahendusi.

Loomine

,ldee-lahendus”-interaktsioonide (ingl k resolution
interactions) kaigus luuakse ja hinnatakse uusi ideid (develop
new ideas and evaluate these solutions).

Refleksiivsed interaktsioonid (ingl k reflective inquiry
interactions) panevad Oppija motisklema oma Gppimise,

edasijoudmise, tegevuste ja otsuste tagajargede le.

Seda taksonoomiat kasutasid Dunlop et al. (2007) veebipdhises kursuses ,, Tosiste

erivajadustega Oppijate Opetamisstrateegiad (ingl k Instructional Strategies for Students

with Severe Needs). Kursuse dpiinteraktsioonide arendamiseks selgitati kdigepealt vélja

tosiste erivajadustega Oppijate Opetamisega seotud pohilised probleemid, millega kursusel
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osalejad vdisid oma t66s kokku puutuda. Seejarel loodi igat probleemi lahendada aitavad
Opiinteraktsioonid — vastavad Ulesanded ja Opistindmused. Veendumaks, et kavandatud
Opiinteraktsioonid toetavad nii madalamate kui ka korgemate tasemete kognitiivseid
protsesse, jaotati koik interaktsioonid esmalt interaktsioonitiiipide ja seejarel Bloomi
taksonoomia tasemete vahel. See aitas kursuse arendajatel aru saada, kuivord

mitmekesiseid interaktsioone pakub loodav kursus.

Oppematerjalide interaktiivsust kavandades v@ivad &petajatele olla abiks muudki
Opimudelid ja -teooriad nditeks Merrili dpetuse esmased printsiibid (Merrill, 2002, 2012),

Gagné’i uheksa Gpistindmust (Gagné, 1985), probleemipdhise dppe printsiibid jpm.
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5. MAGISTRITOO METOODIKA KIRJELDUS

Antud peatiikis pGhjendatakse magistrito6 metoodika valikut ning kirjeldatakse uuringu

valimit ja kulgemist.

5.1. Eksperthindamine

Magistritdd uurimiseesmarkidest lahtuvalt valiti uurimismeetodiks eksperthindamine (ingl
k expert review). Eksperthindamiseks nimetatakse t66 tulemite v6i valminud toote
hindamist mitme oma ala spetsialisti poolt. Meetodit kasutatakse laialdaselt akadeemilistes
ringkondades teaduslike publikatsioonide valideerimiseks, meditsiinis, tarkvaraarenduses
ja muudes valdkondades ning olukordades, kus on oluline saada ekspertide Kinnitus tehtud
tod kindlatele standarditele vastavuse kohta. Eksperthindamine aitab parendada t66
kvaliteeti, kuna mitmel s6ltumatul eksperdil on vdimalik avastada puudusi, mis tksikul

uurijal voi autoril voisid jdada kahe silma vahele.

Eksperthindamine on levinumaid meetodeid IT-lahenduste kasutatavuse testimiseks ja
hindamiseks (Laza, Feng, & Hochheiser, 2010: 256). Erinevalt muudest meetoditest
vOimaldab eksperthindamine kiiremini ja véiksemate kuludega tuvastada enamiku olulisi
kasutatavuse probleeme, kuna slsteemi hindab enamasti kaks kuni neli oma ala
asjatundjat. Susteemi kasutatavuse eksperthindamine saab alguse hindamise kdige
kriitilisemate eesmarkide ehk objektide maaratlemisest. Sellele jargneb hindamise
standardite véljatdotamine ning sobivate ekspertide valimine. Parast hindamist toddeldakse
ja anallisitakse ekspertidelt saadud tagasisidet. Ekspertide hinnangute Gldistamise
tulemusena sdnastatakse ettepanekud, jareldused voi soovitused, mida hiljem kasutatakse

slisteemi parendamiseks.

Eksperthindamise puudusteks peetakse tulemuste olulist s6ltuvust spetsialistide
kogemustest ja isiklikest isedrasustest — ka ekspert vOib eksida (jatta probleemi
méarkamata) voi olla oma arvamustes subjektiivne (Tory & Modller, 2005: 3). Osa

kasutatavuse spetsialiste ei soovita piirduda tiksnes eksperthindamisega, sest nende arvates
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ei ole eksperthindamine vOrdvaédrne testimisega reaalsete kasutajate abil (Halabi, s.d.).

Kriitikast hoolimata jadb eksperthindamine 1T-lahenduste tunnustatud hindamisvahendiks.

IT-valdkonnas teostatakse eksperthindamist mitmel viisil, naiteks vdivad eksperdid hinnata
rakendust lthikeste heuristikute loendi voi juhtnddre sisaldava mahuka dokumendi najal,
aga ka simuleerida kasutajate t60d susteemiga. Magistritéod kavandades on lahtutud
pdhimaottest, et veebipdhiste dpiobjektide interaktiivsuse hindamisele ei tohiks arendajatel
(6ppejoududel) kuluda palju aega. Oppejoud peaks umbes kiimne minutiga saama iilevaate
sellest, kuivord interaktiivne on tema loodud Opiobjekt. Sellise kiire hindamise korral

kasutatakse sageli heuristilist lahenemist.

5.2. Heuristiline hindamine

Heuristiline hindamine (ingl k heuristic evaluation) ehk siisteemi testimine heuristilise
loendi najal on eksperthindamise levinumaid tulipe. Meetodi to6tas valja Jakob Nielsen
koostods Rolf Molichiga 1990. aastal. Nielsen kirjeldas kiimmet p&himdtet (heuristikat)
veebilehtede kasutatavuse hindamiseks (Nielsen, 10 Usability Heuristics for User Interface

Design, 1995). Samadest pohimotetest l&htutakse ka tanapéaeval:
1) Ulevaade susteemi staatusest;
2) seos siisteemi ja reaalse maailma vahel;
3) kasutajapoolne kontroll ja vabadus;
4) jarjekindlus ja kehtivate standardite jargmine;
5) vigade ennetamine;
6) pigem aratundmine kui meenutamine;
7) paindlikkus ja kasutusefektiivsus;

8) esteetiline ja minimalistlik kujundus;
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9) kasutajatele vdimaldatav abi vigade dratundmiseks, ennetamiseks ja neist

hoidumiseks;
10) abiinfo ja dokumentatsioon.

Heuristilist hindamist viiakse labi kuni viie eksperdiga, kuid iga hindaja to6tab iseseisvalt,
tagamaks sdltumatuid hinnanguid. Nielsen véidab, et 3-5 kaasatud hindajat avastab
keskmiselt 80% kasutatavuse vigadest. Eksperdid hindavad susteemi vastavust kindlate
juhtndoride voi kontrollkiisimuste (heuristikute) kogumile. Hindamise kaigus fikseeritakse
probleemsed kohad ja tehakse ettepanekud olukorra parandamiseks. (Nielsen, How to

Conduct a Heuristic Evaluation, 1995)

Heuristilist hindamist on rakendatud ka e-Oppe keskkondade ja lahenduste
kasutusmugavuse hindamiseks (Mehlenbacher et al, 2005; Koulocheri et al, 2011; Zaharias
& Koutsabasis, 2012;Benson et al, 2001; Ardito et al, 2006). E-0ppe lahenduste
interaktiivsuse hindamise seisukohast pakuvad huvi ka videoméngude méngulisuse (ingl k
playability) hindamise (Desurvire et al, 2004; Desurvire & Wiberg, 2009; Korhonen et al,
2009) ja interaktiivsete simulatsioonide loomise (Rehn et al, 2013) heuristikud. K&esoleva
magistritdo raames loodud veebipdhiste dpiobjektide interaktiivsuse hindamise heuristikud
sarnanevad Evansi ja Sabry (2003) veebipGhiste dpiststeemide interaktiivsuse hindamise
Uheksa heuristikuga. Evansi ja Sabry artiklist ei selgu, mida on autorid tapselt méelnud
veebipdhise Opisusteemi (ingl k web-based learning system) all, kas dpihalduskeskkonda,
e-kursust vdi veebipohist 6ppematerjali. Ekraanipiltidest voib eeldada, et tegemist oli siiski
Oppematerjalide interaktiivsuse hindamisega. Antud magistritéd raames loodud
heuristikutest eristab Evansi ja Sabry heuristikuid fokuseeritus 6ppematerjali

interaktiivsuse tehnilisele kiljele.

5.3. Veebipohiste Opiobjektide interaktiivsuse heuristikute
loomise alused

Veebipdhiste Gpiobjektide interaktiivsuse heuristikuid vélja to6tades on magistritdd autor

lahtunud kahest pohimattest:
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1) Interaktiivne dppematerjal peab sisaldama kaht vastastikku seotud komponenti -

Opiinteraktsioone ja dpiinteraktiivsusi (vt peatikk 2.3).

Uhe komponendi puudumine VvGi ebapiisav esindatus mojutab  Gppematerjali
interaktiivsust. Kui Oppematerjal ei sisalda Uhtegi Oppijat aktiveerivat dpiinteraktsiooni,
saab Oppematerjali interaktiivsusest radkida vaid tehnilise lahenduse tasemel, ilma et
pedagoogiline pool oleks kuidagi mdjutatud. Ja vastupidi, dppematerjal vdib sisaldada
palju praktilisi harjutusi ja tlesandeid, kuid oppematerjali ndrga tehnilise teostuse puhul ei
ole need Ulesanded tdiel mé&aral kasutatavad. Hea dpiinteraktsiooni ja selle ebadnnestunud

tehnilise teostuse nditeks on simulatsiooni loomise katse dpiobjektis ,.Kliendikesksed

mulgimeetodid ostu- ja miiligitdos.

2) Interaktiivne dppematerjal peab olema piisavalt paindlik, et teda saaks ilma oluliste
piiranguteta kasutada iseseisvas Oppes, see tdhendab Oppejou toe puudumise

tingimustes.

Piisava paindlikkuse all on méeldud seda, et interaktiivne 6ppematerjal on terviklik olem,
mis suudab juhendada Oppijat ja automaatselt tagasisidestada koiki tema toiminguid, ilma
et inimsekkumine (néiteks sooritatud Ulesande edastamine Oppejoule Ulevaatamiseks ja
kontrollimiseks) oleks vajalik. Heuristikud aitavad seega hinnata dpiobjekti interaktiivseid

omadusi olukorras, kus dppijal ei ole otsest kontakti dppejdu voi tuutoriga.

Lisaks ulaltoodud kahele pdhimdttele on heuristikute véljatootamisel arvestatud erinevate
tunnustega, mille jargi eristatakse interaktiivseid tehnilisi lahendusi (sealhulgas
Oppematerjale) mitteinteraktiivsetest, kui ka opiinteraktsioonide pdhikomponentidega,
millele viitavad e-Gppe eksperdid. Peatiikis 3.3 Kkirjeldatakse eri rihmadeks jagatud
Opiinteraktiivsusi, mida e-0ppe arendajad kdige sagedamini kasutavad eesmargiga tOsta
Oppematerjalide interaktiivsust. Neid Opiinteraktiivsusi on Gritatud tuvastada ka Eestis
loodud 0&piobjektides. Magistritéd autor on samuti jarginud Dunlapi et al. (2007)
uuendatud Bloomi taksonoomia kasutamisel po6hinevat l&henemist Opiobjektide

Opiinteraktsioonide taidetavaid funktsioone méaratledes.
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5.4. Veebipohiste Opiobjektide interaktiivsuse heuristikud

Veebipbhiste Opiobjektide interaktiivsuse heuristikute koostamist on alustatud
Oppematerjali kdige uldtunnustatumate interaktiivsuse nditajate maératlemisest. Need pidid
olema sellised e-Gppematerjali omadused, ilma milleta ei tajuks Oppijad kindlasti
Oppematerjali kui interaktiivset 1T-lahendust. Magistritd6 autor leidis, et kasutaja (antud
juhul dppija) ja mis tahes IT-lahenduse (antud juhul dpiobjekti) vahelise interaktsiooni
toimimiseks on vajalik vahemalt kahe pdhitingimuse taitmine: 1) dppijale peab olema
tagatud kontroll Opiobjekti tle, 2) Opiobjekt peab omalt poolt reageerima Oppija

toimingutele.
Need tingimused on saanud esimese ja teise heuristiku aluseks.
1. Oppijapoolne kontroll dpiobjekti tile
Oppija kontrollib Gppesisu, Bppimise tempot ja Gppesisu jargnevust.
Abistavad kusimused

Millised on Gppija vBimalused Gpiobjektiga manipuleerida (ainult sisule ligipdadsemine

vOI ka sisu esitusvormi valimine, sisu muutmine, uue sisu loomine)?

Kas Oppijal on vdimalik to6tada Gpiobjektiga talle sobivas tempos (paus teha, peatada,

edasi-tagasi kerida, taasesitada Gppesisu esitust)?
Kas dppijal on voimalik valida dpiobjekti teemade/peatiikkide labimise jargnevust?
2. Opiobjekti tagasisidestatus
Oppija saab jooksvalt kvaliteetset tagasisidet enda otsuste ja toimingute digsuse kohta.
Abistavad kusimused

Kas Oppija toimingutele jargneb digeaegne dpiobjekti antav tagasiside?
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Kuidas Opiobjekti poolt Gppijale antud tagasiside parendab Oppija sooritust? Kas
tagasiside naitab Oppijale vale otsuse v6i toimingu tagajargi ning suunab teda digele

otsusele vOi toimingule?

Just kahe esimese heuristikuga on kaetud dppematerjali interaktiivsus e-0ppe praktikute
mdistes. Need heuristikud peaksid aitama hinnata seda, kuivdrd tehniliselt edasiarenenud
on hinnatav dpiobjekt vorreldes néiteks staatilise tekstipdhise veebilehe v6i PDF-failiga.
Teises heuristikus on samuti viide tagasisidestamise pedagoogilisele véartusele. Alleni
(2007: 134) arvates ei tohiks tagasiside piirduda sonumiga ,,0ige* vdi ,,vale®, vaid eelkodige

peaks see taotlema dppija soorituse parendamist.

Oppematerjali interaktiivsuse pedagoogiline pool ehk &piinteraktsioonide pdhilised

komponendid on paigutatud kolmanda ja neljanda heuristiku alla.
3. Opiobjekti suutlikkus stimuleerida dppija aktiivsust
Opiobjekt paneb 6ppija aktiivse tegutseja ja/vi otsustaja rolli.
Abistavad kusimused
Kas dpiobjekt esitab dppijale véljakutset voi probleemolukorda?
Kas Oppijal on vdimalik teha talle esitatud probleemi lahendamiseks mitmeid otsuseid?

Kas dppijal on v@imalik harjutada oskusi ja saada sisulist automatiseeritud tagasisidet

enda soorituse kohta?

4. Opiobjekti interaktsioonide seos igapdevaeluga
Opiobjekti interaktsioonid peegeldavad autentseid olukordi, probleeme, kontekste.
Abistavad kusimused

Kas Opiobjekt toetab kavandatud Opieesmérkide saavutamist Oppijate igapéevaelu

probleemide ja tilesannete kontekstis?
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Kas Opiobjekt toetab pigem Opitu praktilist rakendamist reaalelu simuleerivas
kontekstis kui meeldejatmist vO6i mehaanilist tegutsemist (néiteks testkisimuse

vastusevariantide hiirega 6igesse kohta lohistamine)?

Kas Oppija otsuste ja toimingute pohjal tekib individuaalne dppimise trajektoor mitme

realistliku véljundiga (stsenaariumipdhine simulatsioon)?

Kolmas ja neljas heuristik on omavahel vdga tihedalt pdimunud, mida néitavad ka
heuristikute rakendamist abistavad kisimused. Veelgi luhemalt saab neid iseloomustada
kahe mirksdnaga: ,,aktiivsus® ja ,,igapdevaelu®. Mairksona ,,aktiivsus® viitab sellele, et
interaktiivset isedppimist vahendav Opiinteraktsioon eksisteerib vaid juhul, kui
Oppematerjaliga todtamise kaigus teeb dppija midagi, mille edukas sooritamine on vajalik

Opiobjekti tegelike Opieesmarkide saavutamiseks. Néaiteks Opiobjekt ,.Kindlustus® vdiks

seada pohiliseks Opieesmargiks pigem Kkliendile sobiva kindlustuse pakkumise ja
kindlustuslepingu vormistamise oskuste arendamise (vastavate simulatsioonide ja
harjutuste najal) kui kindlustuse pdhimdistete, kontseptsioonide, ajaloo ja muu sellise

tutvustamise.

Neljas heuristik on kolmanda heuristiku tuletis. Opiinteraktsiooni poolt toetatav,
edendatav, valja kutsutav dppija toiming peab olema vaga lahedane sellele tegevusele voi
kaitumisele, mida Gppija peaks demonstreerima reaalelus. Oppija peab saama katsetada
talle esitatud véljakutse eri lahenduskéikusid ja kogeda oma otsuste erinevaid tagajargi
reaalelule vdimalikult 1ahedases kontekstis.

Tasi kull, eelkdige r6hutavad kolmas ja neljas heuristik Opitava aine praktilisele
sooritusele orienteeritust ja dpiobjekti pedagoogilist vaartust — seda, kui oskuslikult on
Opiobjektis Opiinteraktsioonide abil kavandatud Oppija reaalsetele vajadustele vastav
Oppesisu. Samas on ilmne, et kavandatud Opiinteraktsioonide dppeprotsessis rakendamise
tbhusus soltub oluliselt sellest, kuivord korgel tehnilisel tasemel on need interaktsioonid

realiseeritud.
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5.5. Uuringu valimi kirjeldus

Sajast Opiobjektist koosnev uuringu valim on moodustatud Hariduse Infotehnoloogia
Sihtasutuse (HITSA) Innovatsioonikeskuse hallatava e-Oppe portaali (http://www.e-
ope.ee) repositooriumi Gpiobjektidest (vt Lisa 1. Magistritd6 valimi 6piobjektid).

E-Oppe portaali repositooriumist said kdigepealt vélja valitud kdik materjalid, mille
tiitibiks on ,,0piobjekt“. Selle filtreerimise tulemusena saadi seisuga 18.10.2013 kokku 100
lehekiilge 2490 tulemusega. Valim koostati sustemaatilise juhusliku valiku teel, mis
tdhendab, et valimisse sattus (ks juhuslik dpiobjekt igast kimnest 6piobjektist. Ainukesed
kriteeriumid, mis on mdjutanud dpiobjektide valikut, olid dpiobjekti keel® ja kasitletava
ainestiku Gldine arusaadavus®. Sajast &piobjektist omakorda valiti kiimme juhuslikku

Opiobjekti, mis pakuti hindamiseks uuringul osalejatele (vt peatikk 5.6).

5.6. Opiobjektide interaktiivsuse uuringu kaik

Valimi Opiobjektide interaktiivsust hinnati magistritod autori loodud nelja heuristiku abil
(vt peatiikk 5.4). Autor ise hindas kdiki valimi dpiobjekte. Tema korval osalesid uuringus
2 haridustehnoloogi ja 1 teadur, kes ksteisest s6ltumata hindasid valimi 10 6piobjekti (vt
Lisa 2. Soltumata hindajate hinnatud Opiobjektid) vastavust heuristikute juhtnddridele.
Kuna heuristiline hindamine ei eelda vdaga p6hjalikku ega ajamahukat analtisi, pidid

hindajad arvestama umbes 5-10-minutise ajakuluga iga dpiobjekti hindamisele.
Hindamiseks kasutati viiepalliskaalat.
1 — Opiobjekt ei jargi heuristiku juhtndore voi jargib neid vdga madalal tasemel.

2 — Opiobjekt jargib heuristiku juhtndore rahuldaval tasemel.

8 Valim moodustati ainult eestikeelsetest dpiobjektidest.

° Hindamise protsessi lihtsustamiseks jaid valimist valja sellised dpiobjektid nagu ,,Mikrokontrolleri
ATmega88 portide konfigureerimine”, ,Parmigeneetika: oportunistlik patogeen Candida albicans”,
,Hammaste juurekanalite tipuanatoomia ja apikaalne preparatsioon" jms, mis nduaksid hindajatelt vaga
spetsiifilisi erialaseid teadmisi.
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3 — Opiobjekt jargib heuristiku juhtnédre keskmisel tasemel.
4 — Opiobjekt jargib heuristiku juhtnédre kdrgel tasemel.
5 — Opiobjekt jargib heuristiku juhtndore téielikult voi vaga korgel tasemel.

Peale heuristikute sisaldas hindajatele pakutud kisimustik kaht lisakiisimust (vt Lisa 4.
veebipohiste dpiobjektide interaktiivsuse hindamise kisimustik). Nimelt paluti hindajatel
markida valimi Opiobjektides sisalduvad &piinteraktiivsused ja uuendatud Bloomi

taksonoomia tasemed, mille saavutamisele need dpiinteraktiivsused kaasa aitavad.

Hindamise tulemuste anallitsi kdigus vorreldi omavahel magistritod autori ja hindajate
kiimnele @piobjektile antud hinnanguid ning anti vdimalikud selgitused hinnangutes

esinenud erinevustele.
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6. TULEMUSED JAARUTELU

Kéesolevas peatukis esitletakse Hariduse Infotehnoloogia Sihtasutuse (HITSA)
Innovatsioonikeskuse hallatava e-Oppe portaali repositooriumi Gpiobjektide interaktiivsuse

hindamise tulemusi:

e valimi Opiobjektide vastavus magistrito0 autori poolt valja todtatud Oppesisu

interaktiivsuse heuristikutele;
e uuringus osalenud hindajate kiimne 6piobjekti hindamise tulemused,
e valimi Opiobjektides kasutatud dpiinteraktiivsused;
e pohilised kognitiivsed protsessid, mida toetavad Gpiobjektide dpiinteraktiivsused.

Peatiki 16pus antakse vastused magistrito0 raames pustitatud uurimuskisimustele.

6.1. Oppijapoolne kontroll 6piobjekti le

Oppija kontrollib 8ppesisu, ppimise tempot ja dppesisu jargnevust.

Magistritdd uuringu kéigus hinnatud 6piobjekte iseloomustab kdrge dppijapoolne kontroll
Opiobjektide navigatsiooni (le. Koik valimisse kuuluvad &piobjektid on avatud
navigatsiooniga — dppija saab vabalt liikuda the peattki juurest teise juurde ja teha seda

talle sobivas tempos ning jargnevuses.
Madningaid dppesisuga manipuleerimise vdimalusi pakub vaid 3 dpiobjekti 100-st:

o Opiobjekt ,.Suhtlemiskeel vdimaldab &ppijal harjutada v@orkeelsete véljendite

h&éaldamist oma kone salvestamise ja selle néidisaudiosalvestusega vdrdlemise

kaudu.

o Opiobjekti ,.Uldfiiiisika: sissejuhatus _fiiiisikasse loengud on saadavad nii

tekstilisel kujul kui ka audioformaadis. Oppija saab valida meelepérase vormi ja
vajadusel audioloenguid enda arvutisse alla laadida.
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e Opiobjekt .Intressiteguri arvutamine” sisaldab simulatsioone erinevate
intressiteguri méaarade labimangimiseks ja vordlemiseks. Erinevaid algvaartusi

sisestades muudab Gppija algset Gppesisu ning uurib oma toimingute tulemusi.

Oppijapoolsele kontrollile v@ib seega laheneda kahest vaatenurgast — kas tahtsustada
navigeerimisvabadust vOi dppesisu eri komponentidega ,,mangimise* voimalusi. Hindajate
prioriteetidest s6ltuvalt vdib Uks ja sama Opiobjekt saada véga madala v6i véga korge
hinnangut. Teatud kdikumist vdib margata ka magistritéd uuringus osalenud hindajate
hinnangutes (vt Lisa 6. Oppijapoolne kontroll dpiobjekti ile: 10-le piobjektile hindajate
antud hinnangud). Magistritod autor on enda hindamisel lahtunud pdhimdottest, et kui
avatud navigatsiooniga veebipdhine Opiobjekt ei paku &ppijale muid dppesisuga
manipuleerimise vdimalusi peale sisule ligipadsemise, puudub alus vdita, et antud
Opiobjekt on oluliselt interaktiivsem, kui paberdpik voi staatiline veebileht (vt Lisa 5.

Oppijapoolne kontroll dpiobjekti tle: 100 dpiobjekti hinnangud).

6.2. Opiobjekti tagasisidestatus

Oppija saab jooksvalt kvaliteetset tagasisidet enda otsuste ja toimingute Gigsuse
kohta.

Hinnatud 100-st Opiobjektist 43 puhul ei ole mingit tagasisidet (ei arvuti ega inimese
antavat) uldse ette nahtud. Ulejaanud 57 Gpiobjekti tiitipiliseks tagasisidestamise vormiks
on tagasiside, mida pakuvad Oppijale enesekontrolli (valikvastustega ja téidetavate
linkadega) testkiisimused. Kuigi valdav osa teste annab vaid valist tagasisidet — teavitab
Oppijat, kas tema antud vastus oli Oige vOi vale, — ei ole puudu ka sisemist ehk
tahenduslikku tagasisidet pakkuvatest dpiobjektidest. Opiobjektid, nagu niiteks ..Vigivalla

viahendamine® ja .,Sissejuhatus psiihholoogiasse: sotsiaalpsithholoogia“ selgitavad Gppijale

pdhjalikult tema antud vastust ning vajadusel suunavad ta dige vastuse juurde.

Valim sisaldab samuti suurt hulka 6piobjekte, mis ei toeta automaatse tagasiside andmist.

Osa selliseid dpiobjekte (nditeks ..Lihaldikus* ja ..Narkootikumide tuvastamine*) imiteerib

paberdpikut, kuvades kontrollkisimusi v6i praktilisi lesandeid Uhel ekraanivaatel ning

andes 0iged vastusevariandid jargmisel ekraanivaatel (vt Joonis 18 ja Joonis 19, Ik 56).
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Narkootikumide tuvastamine

Mis? Kuidas? Mida? Milline? ... ehk péhjalik sissejuhatus = Kontrollin enda teadmiseid!!! = 1.
Mis? Kuidas? Mida? Milline? ... ehk NET e

pidhjalik sissejuhatus
Marihuaana, ha“is, ha"i~idli ehk

vedelha™i” 1 . ku Si mus
Qopium, morfiin, heroiin disainitud

opioidid Siim on juba kaks aastat pidevalt heroiini tarvitanud. Parast mdnekuulist tarvitamist
[El) Kakaiin, free base cocaine, crack  tundis Siim, et ta ei saa enam niisuurt kaifi kui varem ning on pidanud mitmeid kordi
Khat heroiiniannuseid suurendama.

LSD, meskaliin, psilotsibiin
Fentstklidiin ehk pcp
=l Amfi iin, metamfi lin
3,4-metileendioksimetamfetamiin
ehk Ecstasy
Gamma - butiirolaktoon ehl GBL
ja gamma - hidroksibuturaat ehk
GHB
Kontrollin enda teadmiseid! 1!
1. kisimus
B vastus 1. kiisimusele
2, kiisimus
3. kiisimus
4, kidsimus

Miks on Siim pidanud heroiiniannuseid suurendama ja kuidas sellist protsessi
nimetatakse?

Joonis 18. Opiobjekt "Narkootikumide tuvastamine": testkiisimuse niidis

Narkootikumide tuvastamine

Mis? Kuidas? Mida? Milline? ... ehk pchialik sissejuhatus = Kontrollin enda teadmiseid!!! = 1.
Bl Mis? Kuidas? Mida? Milline? ... ehk Nl Cr e e e

pohjalik sissejuhatus
Marihuaana, hais, ha”i"idli ehk

vedelha i ST=11
Oopium, morfiin, heroiin,disainitud VaStus 1 - kUS| musele
opioidid Siimu prganism harjus kindla hergiini kogusega ara ja sellepdrast ta enam kaifi ei

KOka““r free base cocaing, crack  saanud. Kaifi saamiseks pidi ta suurendama tarvitatava heroiini koguseid.
Ell khat

E) LSD, meskaliin, psilotsibiin Paljud "narkarid”, kelle organism nduab liiga suuri heroiinikoguseid on 13inud ravile,
Fentsiklidiin ehk PCP mille eesmargiks ei ole tegelikult narkootilise aine tarvitamise lépetamine, vaid hoopis
B et e koguste vdhendamine. Mad katkestavad ravi enne tihtaega, v@i alustavad heroiini

3,4-metiileendioksii mfetamiin tarvitamist koheselt parast haiglast vabanemist.

ehk Ecstasy
Gamma - butiirolaktoon ehk GBL
ja gamma - hiidroksiibuturaat ehk  Kui keha nduab pidevalt narkootiliste annuste suurendamist nimetatakse seda
GHE tolerantsuseks
Kontrollin enda teadmiseid!!!
1. kiisimus
[El wastus 1. kiisimusele
2. kisimus
Bl 3. kosimus
4. kisimus

Joonis 19. Opiobjekt "Narkootikumide tuvastamine": testkiisimusele vastuse niidis

Automaatset tagasisidet mittetoetavate Opiobjektide hulgas on samuti Opiobjektid, mis

eeldavad sooritatud tlesannete esitamist dppejoule kontrollimiseks (vt Joonis 20, Ik 57).
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Mangudpetus rekreatsioonistindmuste korraldusdppes > ﬁppeulasanded > Enesekontrolli test

o Mangudpetus
rekreatsioonisindmuste
korraldusdppes Enesekontrolli test koosneb 10 kisimusest. See on valikvastustega test, kus Oppijale naidatakse tema
s Oppematerjal tulemust protsentides. Oigeid vastuseseid voib olla mitu. (Kisimuste - vastuste leht tuleb eelnevalt endale

o salvestada, seejarel taita (markeeri Siged vastused varviliselt voi tee ring Umber) ja junendajale saata.
@ Oppeilesanded

- Oppeiilesanne 1 Enesekontroll
o Oppeilesanne 2

o * Man | iseloom i méng on ( 4 diget vastust):
o Oppedlesanne 3 angu olemust saab iseloomustada sellega, at mang on ( 4 Giget vastust

O Alternatiiv dppedilesanne a) ainult meelelahutus
Enesekontrolli test b) |0kE1’]V
o Naiteid mangudest EJJ in;:;gt pakuv
o Kasutatud allikad e) energiat vittev
Sisukaart f)  sunduslik
Prindi g) stressitekitaja

« Tegevuse sissejuhatamist ja instrueerimist nimetatakse (1 dige vastus) :

a) seletamiseks

Viimane uuendus: b) juhendamiseks
December 13. 2010 14:51:46 ¢} brifinguks

d) debnifinguks

Joonis 20. Opiobjekt "Mingudpetus rekreatsioonisiindmuste _korraldusdppes": tagasisidestamata

enesekontrolli test

Selliste dpiobjektide puhul on 6ppija ja dppejou interaktsioonil domineeriv roll dppija ning
Oppesisu interaktsiooni Ule. See ei vilista dpiobjekti kasutamist iseseisvaks dppimiseks,
kuid isedppijal tuleb arvestada igasuguse informatsiooni puudumisega enda Gpitulemuste
kohta. Magistritdo autori Gpiobjektide tagasisidestatuse hinnangutega saab tutvuda Lisas 7.
Opiobjekti tagasisidestatus: 100 dpiobjekti hinnangud. Erinevalt teistest hindajatest andis
Hindaja A tunduvalt kdrgemad hinnangud Gpiobjektidele ,.Enese motiveerimine®, ,.Kesk-
Ameerika UNESCO maailmapéarandi_objektid* ja ,.Kindlustus* (vt Lisa 8. Opiobjekti

tagasisidestatus: 10-le Opiobjektile hindajate antud hinnangud). Hindaja A samuti toi

kiimnest hinnatud Gpiobjektist eraldi vélja dpiobjekti ,.Enese motiveerimine®, kus dppesisu

esitusviis laheneb dialoogivormile. Lihikestes videoloengutes poordub lektor Gppija poole
ning justkui suunab tema mdttekdiku. Klassikaline tagasisidestamine kui dppematerjali
reaktsioon Oppija toimingutele ei ole antud juhul siiski tagatud piisaval tasemel, mis
kajastub teiste hindajate hinnangutes. Opiobjekte .Kesk-Ameerika UNESCO

maailmapédrandi objektid“ ja ,Kindlustus“ on Hindajad C ning B hinnanud samuti

tunduvalt tagasihoidlikumalt.

6.3. Opiobjekti suutlikkus stimuleerida dppija aktiivsust

Opiobjekt paneb 6ppija aktiivse tegutseja ja/voi otsustaja rolli.
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Hinnatud 100-st Gpiobjektist 27 ei sisalda thtegi Gpiinteraktsiooni, v.a. kontrollkisimused
uksikute Gpiobjektide puhul. Paljud neist dpiobjektidest tutvustavad Oppevideote abil

teatud nahtusi voi tegevusi, kuid ei esita dppijale lahendamiseks thtegi valjakutset.
Naited

Opiobjekt ,.Veresuhkru mddtmine* demonstreerib veresuhkru médtmist.

Opiobjekt .. Teenistuskoerte kasutamine politsei- ja piirivalveteenistuses” toob

teenistuskoerte kasutamise videonaiteid.

Opiobjekti .Lindude gripp ja Newcastle’i haigus videod selgitavad lindude

gripiviiruste levimist ning inimeste gripipandeemiate teket.

Eraldi rihma v6ib paigutada Gpiobjektid (.Vorkdiagramm®, ,,Andmete esmaanaliiiis —

ithemdotmeline sagedustabel”, ,.Google Earthi programmi kasutamine* jt), mis Opetavad

eri tarkvarade kasutamist tarkvarasimulatsioonide abil. Ainult (ks Uheksast

tarkvarasimulatsioonist (vt dpiobjekt .,Andmete kogumine kvantitatiivses uuringus —

ankeet) ei piirdu juhiste jagamise ning arvutiekraanil toimuva demonstreerimisega, vaid
kaasab Oppija Opiinteraktsiooni. Margitud Opiobjekt tutvustab Oppijale kusimustike
loomise vahendi LimeSurvey vdimalusi, kuid Ghtaegu simulatsiooni juhiste jalgimisega
saab Oppija hankida lisateavet keskkonna menii nuppude kohta, ise katsetada kisimustiku

seadistamist , kisimustiku sisu importimist jne.

Valdav osa Oppematerjale sisaldab mdtlemisharjutusi, juhtumeid ja muid iseseisvaid
ulesandeid. Siiski ei leidu valimis (htegi Opiobjekti, mille interaktsioonide tehniline
teostus vOimaldaks juhtida Oppeprotsessi ilma dppejou sekkumiseta — suunata Oppijat
mitmete véljakutsete kaudu soovitud tulemuse saavutamiseni, fikseerida dppija edenemist

ning automaatselt kohandada Gppesisu vastavalt dppija sooritatud toimingutele.

Valimis on mitmeid Opiobjekte detailselt 1abi mdeldud Opiinteraktsioonidega, kuid need
Opiobjektid ei paku dinaamilist keskkonda, kus Oppija saaks veebipGhiselt harjutada
oskusi v&i sooritada tegevusi. Uks tiiiipiline piinteraktsioon on iiles ehitatud p&himdttel

,,mdtle, vajuta nupule ja loe Giget vastust™.

Naited
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Opiobjektis ,.Pika dokumendi vormindamine® on iga késitletava teema kohta palju

praktilisi tilesandeid: ,, Genereeri dokumendi algusesse sisukord*, ,,Leia alla laetud
faili tekstist koik pealkirjad ja maara need pealkirja laadi nii, et tekib
kahetasandiline pealkirjade ststeem® jne. Kui Oppija aga peaks iilesandega hitta
jadma, ei suuda antud Oppematerjal teda juhendada ega selgitada, kus ja miks

Ulesande taitmine viltu laks.

Opiobjekt ,.Toimetulek vangla erakorralises olukorras“ pakub @&ppijale

analtiisimiseks suurt hulka mdtlemisilesandeid pdhjaliku tagasisidega. Kuigi
Opiobjekti sissejuhatuses véidetakse, et erakorralise ,,sundmuse ajal kaitub
adekvaatsemalt inimene, kes on analoogses siindmuses vOi tegevuses varem
osalenud ...“, ei sisalda Opiobjekt paraku iihtegi Spiinteraktsiooni, mis simuleeriks

erakorralist sindmust vanglas ja paneks 6ppija tegutsema selles olukorras.

Opiobjekt ..Soengu modelleerimine” ei vdimalda soengut veebipdhiselt

modelleerida, vaid eeldab tdendoliselt, et dppija teeb seda paberilehe peal.

Kimne Opiobjekti hindajate hinnangutest paistavad silma Hindaja A antud maksimaalsed

hinnangud Opiobjektide ,Enese motiveerimine” ja ,Kesk-Ameerika UNESCO

maailmapdrandi objektid“ suutlikkusele stimuleerida Gppija aktiivsust (vt Lisa 10.

Opiobjekti suutlikkus stimuleerida 6ppija aktiivsust: 10-le &piobjektile hindajate antud
hinnangud). Pdhjenduseks on Hindaja A toonud videomaterjalide haaravuse (vt samuti
peatikk 6.5). Magistritd6 autori hinnangud valimi kdigile Opiobjektidele on saadavad

Lisas 9. Opiobjekti suutlikkus stimuleerida dppija aktiivsust: 100 dpiobjekti hinnangud.

6.4. Opiobjekti interaktsioonide seos igapéevaeluga

Opiobjekti interaktsioonid peegeldavad autentseid olukordi, probleeme, kontekste.

Opiobjektile neljanda heuristiku najal antud hinnang on otseses proportsionaalses
sbltuvuses sellest, kuidas on @piobjekti hinnatud kolmanda heuristiku (,,Opiobjekti
suutlikkus stimuleerida dppija aktiivsust™) alusel. Kui dpiobjekt sai kolmanda heuristiku
pohjal madala hinnangu, mis tdhendab, et Opiobjekt ei sisalda tagasisidestatud

Opiinteraktsioone vOi realiseerib neid védga algsel tasemel, on ilmne, et antud dpiobjekti
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dppesisu ei tohiks olla kdrgelt hinnatud ka neljanda heuristiku p&hjal*®. Sama pshiméte
kehtib Gldjuhul ka siis, kui Gpiobjekti suutlikkus stimuleerida Gppija aktiivsust (kolmas
heuristik) saab korge hinnangu — suure tdendosusega on Opiinteraktsioonid hasti labi
mdeldud, muu hulgas pdhinedes igapdevaelu kontekstidel. Kahe heuristiku vastastikune
sOltuvus kajastub ka uuringu valimi Opiobjektide hindamise tulemustes (vrd Lisa 9.
Opiobjekti suutlikkus stimuleerida 6ppija aktiivsust: 100 &piobjekti hinnangud ja Lisa 11.

Opiobjekti interaktsioonide seos igapaevaeluga: 100 épiobjekti hinnangud).

Valimis esineb samuti Opiobjekte, milles Opiinteraktsioonid ja autentne kontekst on

omavahelisest tasakaalust valjas, nditeks jargmistel juhtudel:

Opiobjekt .Intressiteguri _arvutamine” sisaldab Uht korgelt interaktiivset

intressitegurite arvutamise simulatsiooni, kuid samal ajal ei ole Gppematerjalis
uhtegi selgitust, mis on intressitegurid (FVIF, PVIF, FVIFA, PVIFA), mille poolest
need erinevad Uksteisest, milleks neid Uldse vaja on, kuidas ja millistes olukordades

saab 8ppija omandatud teadmisi ja oskusi kasulikult rakendada jne*.

Opiobjekt ,.Probleemsete _situatsioonide lahendamine klienditeeninduses® pakub

Oppijale analtiisimiseks autentseid Oppevideotel rajanevaid juhtumeid, kuid

Opiinteraktsioon ei ole interaktiivne — tagasisidestamine ei ole tagatud.

Opiobjekt ,.Konfliktijuhtimine** késitleb ainevaldkonda, mille elulaheduses ei tule

kahelda. Taotletakse véaga praktilise kallakuga Gpivéljundite saavutamist naiteks:
- Ulidpilased oskavad konflikte analtiisida;
- Ulidpilased suudavad valja pakkuda konflikti lahendamise strateegiaid,;

- Ulidpilased tunnevad lepitamise teooriat ning oskavad soovitada lepitamist

seda vajavatele pooltele.

% pyudub subjekt (Opiinteraktsioon), mille seost igapdevaeluga saaks hinnata.

u Voimalik, et dpiobjekti sihtriihmaks on dppijad, kes on eelnevalt kursis dpiobjektis toodud mdistetega ja
on omandanud vahemalt algteadmised intressiteguritest, kuid antud juhul oleks selline eeldus puhas
spekulatsioon.
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Kavandatud &pivéljundid seavad kdrged ootused Opiinteraktsioonide sisule ja
interaktiivsusele. V&iks arvata, et antud Opiobjekt pakub Oppijale rohkesti
juhtumipdhiseid wlesandeid, mille lahendamise kaigus arendab Oppija enda
konfliktijuhtimise oskusi. Tegelikult aga ei toeta kuuest Opiinteraktsioonist neli
mitte mingil viisil konfliktsituatsioonis ette tulevate kaitumismallide harjutamist.

Toome kaks néidet.

a) Motlemisiilesanne: ,,Kas Sinu elus esineb konflikte? Kui tihti satud
konfliktsituatsiooni?“

Tagasiside: kui esialgu tundub, et konflikte justkui ei meenugi, tee lihtne
katse — vaatle ennast eri situatsioonides nadala jooksul ning Kirjuta tles kBik

ilmnevad konfliktid.
b) Motisklus: ,,Milline on Sinu k&itumine konfliktsituatsioonis?*

Tagasiside: kui lesanne on raske, siis oota, kuni Su elus ilmneb méni
konflikt, ning vaatle oma reaktsiooni konflikti kestel. Plila maérata ka enda

konfliktilahendamise stiil eelneva nelja hulgast.

Opiobjektide interaktsioonide seost igapaevaeluga on hinnanud ka uuringusse kaasatud
hindajad. Hindaja A hinnangud on taas keskmisest kdrgemad, eriti mérgatav on see

dpiobjektide ,,Pindalade médramine®, ,.Opiobjektide koostamine Weeblys* ja ,.Kindlustus*

puhul (vt Lisa 12. Opiobjekti interaktsioonide seos igapaevaeluga: 10-le Gpiobjektile
hindajate antud hinnangud). Arvestades seda, et Hindaja A on hinnanud Opiobjekti

..Pindalade maaramine* suutlikkust stimuleerida dppija aktiivsust 1 pallile, v6ib eeldada, et

4 palli on sama hindaja poolt antud hinnang pigem &ppesisule tervikuna. Opiobjekt
sisaldab tbepoolest vaga praktilisi Opetusi ja pdhjalikke néiteid selle kohta, kuidas eri
viisidel maarata pindala, kuid mitte Ukski Opetus ei anna Oppijale vdimalust pindala
mééramisega iseseisvalt katt proovida. Nagu peatiiki alguses selgitatud, ei ole voimalik
arutleda interaktsioonide seose Ule igapdevaeluga, kui Opiinteraktsioonid puuduvad ehk
Opiobjekt ei suuda toetada ega stimuleerida Gppija aktiivsust. Sama vaide rakendub ka
Opiobjektidele ,.Opiobjektide koostamine Weeblys“ ja ,Kindlustus“ antud korgetele

hinnangutele. Kuigi Opiobjektid ei sisalda Oppija aktiivset tegutsemist néudvaid
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Opiinteraktsioone, pdhineb nende sisu kahtlemata véga praktilistel tegevustel ja
kontekstidel.

Opiinteraktsioonide tiheks oluliseks vormiks on mitmesuguste protsesside ja juhtumite
simulatsioonid. Simulatsiooni kaigus teeb Oppija mitmeid valikuid ja otsuseid, mille
tulemused viivad ta jark-jargult Ghele mitmest realistlikust tagajarjest. Kdikide hinnatud
Oppematerjalide hulgas on vaid kaks sellist dpiobjekti, milles on Gritatud realiseerida

stsenaariumipdhist simulatsiooni. Opiobjektis .. Turismidigus reisikorralduses“ on lihtsate

tehniliste vahenditega loodud minisimulatsioon: Gppija analtiisib juhtumit ja vastavaid

digusakte ning valib pakutud variantidest parima lahenduse. Opiobjekti ..Kliendikesksed

muugimeetodid ostu- ja miiiigit66s“ looja on puddnud simuleerida mudgisituatsiooni.

Siiski on antud juhul tegemist pigem simulatsiooni stsenaariumi kavandiga kui reaalseid

tegevusi simuleeriva lahendusega.

6.5. Uuringu valimi opiobjektides kasutatud
opiinteraktiivsused

Magistritéo iiheks eesmargiks oli vélja selgitada, milliseid piinteraktiivsusi*? kasutavad
oma Oppematerjalides Eesti ulikoolide ja kutsedppeasutuste Oppejoud. Selleks loeti
Opiobjektide hindamise kéigus kokku koik Gpiinteraktiivsused, mis esinevad vahemalt (iks

kord igas hinnatavas dpiobjektis.

2 Enamlevinud Opiinteraktiivsuste tlilipe on kasitletud magistritd6 peatikis 3.3.
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Opiinteraktiivsuste esindatus valimi dpiobjektides

M test

0,
2% 2% 2% 1% W "mitteinteraktiivne” test
(]

muu

tarkvarasimulatsioon

6% M esitlus
margistatud pilt

W simulatsioon
diagramm

9% 8

voodiagramm

52% W Opimang

9%

11%

Joonis 21. Opiinteraktiivsuste esindatus valimi 6piobjektides

Nagu naha Joonisel 21, moodustavad Opiobjektide puhul leitavatest Gpiinteraktiivsustest
valdava osa enesekontrolli testid. Siinjuures selgus huvitav fakt: kuuendik kdikidest
veebipdhistest testidest, mis oma olemuselt peaksid toetama automaatset (enese)kontrolli
ja mis voetigi e-0ppes ulatuslikult kasutusele just tdnu nende interaktiivsetele omadustele,
ei erine millegi poolest nende paberkandjal eelké&ijatest. Kas tehniliste vahendite puudulike
kasutusoskuste vdi ajapuuduse tottu loovad dppejoud nii-delda ,,mitteinteraktiivseid teste®,
mis on dppijatele kattesaadavad niiiidisaegse meediumi (interneti) kaudu, kuid ei ole selle

meediumi kaudu ootuspéraselt kasutatavad (vt Joonis 22, Joonis 23 ja Joonis 24, Ik 64).
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*Jargnevatel slaididel on vaheldumisi
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isikliku hiigieeni kohta.
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Oigsust jargnevalt slaidilt.
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Joonis 22. Opiobjekt ,Isiklik hiigieen toidukiitlejale: , mitteinteraktiivne* test - sissejuhatus

“Ettevittes kehtivaid isikliku hiigieeni
reegleid peavad tiitma

*a) koik ettevitte to5tajad

*b) ettevitte juhtkonda kuuluvad

*¢) ettevitte kilalised

*d) koik eelpool nimetatud

*Kiisimus 1

'™ —_— -
| Su-1Spring’ ¢ [P | W 5,2 woioea | M = =

Joonis 23. Opiobjekt ,Isiklik hiigieen toidukiiitlejale*: ,, mitteinteraktiivne” test - testkiisimus

*Ettevottes kehtivaid fsikiiku hilgieent
reegleid peavad tiitma

*2a) koik ettevotte tootajad

*b) ettevitte juhtkonda kuuluvad

*¢) ettevotte killalised

*d) koik eelpool nimetatud

*Vastus 1,

o -
S Spring 4 > B .o, wosjonn 4 = &l
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Joonis 24. Opiobjekt ,Isiklik hiigieen toidukiiitlejale*: , mitteinteraktiivne” test - vastus
testkiisimusele

Uheksa Opiobjekti Opetab tarkvara vdi veebipbhise keskkonna —kasutamist
tarkvarasimulatsioonide abil. Kuue &piobjekti sisusse on vistutatud esitlused. Kuigi
mitmed Opiobjektid sisaldasid graafikuid ja skeeme protsesside selgitamiseks, oli ainult
kahe Opiobjekti diagrammidel (Opiobjektid ,.Otsustamine* ja ,Flight Management

System*) ning voodiagrammidel (Opiobjektid ,.Otsustamine® ja ,.Satelliitnavigatsioon

lennunduses — GBAS®) interaktiivseid omadusi. Hinnatud sajast dpiobjektist vaid neli

(,.Orienteerumine®, ,Intressiteguri arvutamine®, ,,Turismidigus reisikorralduses® ning

LKliendikesksed muugimeetodid ostu- ja muigitods” Uritavad simuleerida reaalelu

tegevusi. Eraldi rithma (,,Muu®) on koondatud sellised Opiinteraktiivsused nagu pusle,
ristsdna, Google’i kaart ja pilte suurendav luup. Neid on kasutatud kokku heksas

Opiobjektis. Uhes dpiobjektis — .. Turismidigus reisikorralduses” — on test realiseeritud

mangu ,,Jeopardy ehk ,Kuldvillak“ vormis. Uheski Opiobjektis ei ole kasutatud

interaktiivseid ajatelgi ega kolmemdotmelisi objekte.

Peale Opiinteraktiivsuste tuvastamise poorati tdhelepanu sellele, kuivdrd otstarbekas on
the voi teise Opiinteraktiivsuse kasutamine. Osa Opiinteraktiivsusi, nditeks pilti suurendav
luup, ei tdida muid funktsioone peale Oppesisu kaunistamise ja Oppija jaoks

atraktiivsemaks muutmise (vt Joonis 25).

Uuri luubiga meloni viljaliha.

Joonis 25. Opiobjekt ,Kododgiviljad“: dpiinteraktiivsus "pilti suurendav luup"
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Valimi Opiobjektidest on avastatud ka keerukaid Opiinteraktiivsusi, mis pole aga seotud
Uhegi Opieesmérkide saavutamist toetava Opiinteraktsiooniga. Naiteks simulatsioonid

Opiobjektides ,.Orienteerumine® ja ,Intressiteguri arvutamine® ei anna oppijale mingeid

juhiseid selle kohta, millist véljakutset peaks ta simulatsiooniga interaktsiooni kaigus

lahendama.

Opiinteraktsiooni ja selle juhiste puudumise téttu v6ib méni dpiinteraktiivsus jaada tldse

markamata'®. Opiobjekti ..Kesk-Ameerika UNESCO maailmapirandi _objektid“ on

vistutatud suur hulk Google’i kaarte, mis esmapilgul paistavad Oppijale ekraanipiltidena.
Opiobjekt ei viita kaartidele ega selgita, mida vdiks v6i peaks dppija kaartidega tegema.

Opiobjektis ,.Flight Management System“ on mitu margistatud pilti, kust Gppija saab

olulist lisateavet pildi kindla ala kohta, minnes hiirega sellest alast tile. Nagu esimese néite
puhul, ei ole see lisainfo saamise vOGimalus nii ilmne, et Oppija saaks kohe aru, millist

toimingut temalt oodatakse.

Opiinteraktsioone mittetoetavate Opiinteraktiivsuste koérval esineb valimis 6piobjekte

(nditeks ,,Argumenteerimise baasoskused®, ,.Toimetulek vangla erakorralises olukorras®,

.Vagivalla vidhendamine®), mis sisaldavad hé&id Opiinteraktsioone ilma, et nende

interaktsioonide loomiseks oleks kasutatud keerulisi Gpiinteraktiivsusi. Interaktiivsuse
tajumise kohta tuleb markida veel seda, et Uks hindaja (Hindaja A) andis kdrged
hinnangud Opiobjektidele, kus oli kasutatud palju dppevideoid, ning mainis neid videoid
interaktiivsete komponentide hulgas. Néiteks Opiobjekti ,.Enese motiveerimine” puhul

pdhjendas Hindaja A oma koérget hinnangut videote haaravuse ja lektori silmapaistva
esinemisoskusega. Sama hindaja poolt sai kdrged hinnangud ka mitmete Youtube’i

videotega Opiobjekt ..Kesk-Ameerika UNESCO maailmapérandi objektid”, kuigi peale

faktiteadmisi kontrolliva testi ja ristsdna ei leidu selles dpiobjektis tihtegi dppija aktiivsust

stimuleerivat Gpiinteraktsiooni.

B Uuringus osalenud hindajad ei marganud alltoodud kahes naites sisalduvaid Gpiinteraktiivsusi.
Magistritdo autor avastas need Opiinteraktiivsused tdiesti juhuslikult Gpiobjektide teistkordsel
tlevaatamisel.
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6.6. Uuringu valimi Opiobjektide Opiinteraktiivsuste poolt
toetatud kognitiivsed protsessid

Opiobjektide hindamise kaigus tuvastati péhilised kognitiivsed protsessid, mida toetavad
hinnatud Opiobjektide Opiinteraktiivsused. Nendeks protsessideks on uuendatud Bloomi
taksonoomia kolme taseme protsessid: faktide meeldejatmine, faktide ja protsesside
mdistmine, erinevate juhtumite ja protsesside analttisimine. Enamiku 6piobjektide sisu on
puhtalt informatiivne. Orienteeritust informatsiooni edastamisele kinnitavad paljude
Opiobjektide dpieesmargid (vt Tabel 4).

Tabel 4. Informatsiooni edastamisele orienteeritud opieesmarkide naited

Opiobjekti nimetus Opieesmargid/épivaljundid

Méangudpetus »,Omandada teadmised  mangude  pdhialustest,
rekreatsioonisiindmuste traditsioonilistest méangudest, méangureeglite
korraldusGppes kehtestamisest.*

Kohtueelse menetluse ,Opiobjekti eesmargiks on, et selle labitddtamise jérel
kokkuvotte koostamine teaks 0lidpilane, kuidas koostada kohtueelse menetluse

kokkuvotet ja selle seoseid kriminaalmenetluse

kohtueelse menetluse 18puleviimisega.

Veresuhkru mddtmine ,,Opiobjekt annab ulidpilastele vajalikud teadmised ja

oiged votted veresuhkru modtmiseks*

Avrieetika: _ Eetiliste otsuste | ,,Opiobjekti eesmérgiks on tutvustada dppijale peamisi

tegemine teoreetilisi lahenemisi eetikas ning eetiliste otsuste

tegemise vdimalikke raamistikke.*

Isegi Opiobjektid, mis késitlevad protsesse ja protseduure, piirduvad tihtipeale nende
protsesside ja protseduuride Kirjeldamisega. Selliste  Opiobjektide thdpiliseks
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Opiinteraktiivsuseks on test, mis kontrollib, kui hasti jattis Gppija meelde protsessi eri
etapid voi kas dppija saab protsessi loogikast aru. Mitmed valimi 6piobjektid sisaldavad
arvukaid Opiinteraktsioone, mis nduavad Oppijalt analliisioskuste rakendamist. Vaid
uksikute Opiobjektide Opiinteraktsioonid ja Opiinteraktiivsused voimaldavad GOppijal

rakendada oma teadmisi — pltda veebipdhiselt sooritada reaalelu tegevusi.
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6.8 Kokkuvote

6.8.1. Uurimuskisimus 1

Kuidas moistavad dppematerjali interaktiivsust e-0Oppe eksperdid ja praktikud?

Peale teaduskirjanduse labitootamist joudis magistritoo autor jareldusele, et
Oppematerjalide interaktiivsust kasitletakse kahe erineva koolkonna vaatenurgast. E-ppe
lahenduste arendajad lahenevad Gppematerjalide interaktiivsusele sageli kui tehnilise
lahenduse vdimekusele mitmekulgsel viisil reageerida kasutaja (6ppija) toimingutele. Siit
parineb laialt levinud praktika hinnata dppematerjalide interaktiivsust selle jargi, kuivord
paindlikud ja rikkalikud dppematerjaliga manipuleerimise vdimalused (nupuvajutused,
peidetud alade kuvamine, lohistamine, Gppevideote edasi-tagasi kerimine, objektide

suumimine jne) on antud Oppija kasutusesse.

Teine koolkond, kuhu enamasti kuuluvad e-Oppe uurijad ja eksperdid, on seisukohal, et
Oppematerjali interaktiivseks pidamiseks ei piisa tiksnes tehnilise teostuse interaktiivsusest.
Selle koolkonna esindajad leiavad, et interaktiivseks teevad dppematerjali eelkdige
ndndanimetatud Opiinteraktsioonid - dppematerjali osaks olevad, tehnoloogia
vahendatavad dpistindmused, mis edendavad dppijapoolset aktiivset tegutsemist.

Selle valjaselgitamine, millised on Eesti 6ppejoudude arusaamad ppematerjalide

interaktiivsusest, ei kuulunud siinse magistrit6d tlesannete hulka.

6.8.2. Uurimuskuisimus 2

Millise interaktiivsuse tasemega on Eesti tlikoolide ja kutseharidusdppeasutuste
Oppejoudude loodud dpiobjektid?

Vottes kokku Opiobjektide interaktiivsuse hindamise tulemusi, saab Kirjeldada HITSA
Innovatsioonikeskuse hallatava e-Oppe portaali (http://www.e-ope.ee) repositooriumi
keskpéarast Opiobjekti. Selline Opiobjekt ei sea Oppijale mingeid Oppesisule ligipaasu
piiranguid, nagu naiteks kindel peatiikkide jérjestus. Oppija saab kasutada dpiobjekti talle

sobivas tempos ja valida 6ppesisu esitamise talle sobivas jérjestuses. Opiobjekti sisu on
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esitletud informatiivses, kirjeldavas laadis ka siis, kui Opiobjekti eesmargina on
deklareeritud kindlate oskuste arendamine. Aine selgitamiseks on kasutatud néiteid,
juhtumeid, dppevideoid ja muid ,kuva, loe ning vaata® pdhimdttel rajanevat sisu. Oppija
manipulatsioone dppesisu komponentidega (lohistamine, skaleerimine, péorlemine jne) ei

ole toetatud.

Opiobjekti pohiliseks (tihti ka ainsaks) interaktiivseks komponendiks on faktiteadmisi
kontrolliv enesekontrolli test, mis annab dppijale viivitamatut tagasisidet selle kohta, kas
tema antud vastused olid Giged v6i mitte. Opiinteraktsioonid kas puuduvad v&i on
esindatud véheinteraktiivsete mdtlemis- ja analtlsitlesannete vormis. Selliste Glesannete
interaktiivsus seisneb peamiselt ligipaasus peidetud tagasisidele peale vastavale nupule
vajutamist. Opiobjekt voib sisaldada ka (ilesandeid, mis ei nie ette automaatset
tagasisidestamist — tagasiside saamiseks peab Oppija edastama téidetud tlesande Gppejdule
kontrollimiseks. Opiobjekt ei taga veebipdhist keskkonda v&i lahendust, mis vdimaldaks

veebipdhiselt harjutada reaalelu tegevusi.

6.8.3. Uurimuskuisimus 3

Millistest pohimdtetest vdiksid lahtuda Eesti tlikoolide ja kutsedppeasutuste

Oppejoud interaktiivseid dpiobjekte valja todtades voi hinnates?

Vastuse sellele kiisimusele annab peatiikk 7.
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7. SOOVITUSED HITSA INNOVATSIOONIKESKUSE
HALLATAVA E-OPPE PORTAALI
REPOSITOORIUMI OPIOBJEKTIDE
INTERAKTIIVSUSE PARENDAMISEKS

Kuna magistritd6 raames ei ole voimalik pohjalikult analttsida kdiki valimi 6piobjekte ja
pakkuda parendusettepanekuid iga Uksiku dpiobjekti jaoks, jagati uuringu kéigus hinnatud

Opiobjektid seitsmeks riihmaks (vt Lisa 3. Magistritd6 valimi 6piobjektid rihmade kaupa):
1) informatsiooni edastamisele suunatud dpiobjektid;
2) praktiliste oskuste arendamisele suunatud dpiobjektid;
3) suhtlemisoskuste ja kditumismallide arendamisele suunatud dpiobjektid,;
4) meditsiini dpiobjektid,;
5) lennunduse dpiobjektid;
6) tarkvara kasutamist Opetavad Gpiobjektid;
7) matemaatika- ja informaatika dpiobjektid.

Selline 6piobjektide rihmitamine on véga tinglik. Opiobjekti (ihte v&i teise rilhma
paigutamisel on lahtutud peamiselt piobjekti nimetusest'. Rilhmad ei ole homogeensed:
neist kolm esimest on eraldatud teadmusttlpide pdhjal ning ulejadnud neli rihma on
valdkonnapdhised. Kahtlemata taotlevad ka riihmade 4-7 Gpiobjektid dppijate igapaeva-
vOi tooelus edukalt toimimiseks vajalike oskuste arendamist. Nelja ainevaldkonna
eristamine on magistrit6o autori arvates péhjendatud sellega, et iga nimetatud valdkonna e-
Oppe lahendustel, eriti meditsiini ja lennunduse interaktiivsetel lahendustel, on oma kindel
spetsiifika, mis vOib olla eraldi uurimistod objektiks. Siinse peatiuki raames saab vaid
pinnapealselt puudutada neid valdkondi ning maaratleda tldsuunda, mida voiksid jargida

Eesti Glikoolide ja kutsedppeasutuste dppejoud.

' Kaheti mistetava Opiobjekti nimetuse puhul on riihma valik tehtud Iahtuvalt Gpiobjekti deklareeritud
Opieesmarkidest.
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Jargnevalt on toodud magistritod6 autori markused ja soovitused dpiobjektide

interaktiivsuse parendamiseks iga dpiobjektide riihma puhul.

7.1. Informatsiooni edastamisele orienteeritud dpiobjektid

Informatiivsed &piobjektid moodustavad arvestatava osa uuringu valimist. Oppijate poolt
uue informatsiooni omandamise eesmarki kandev dpiobjekt ei ole vaikimisi ebakvaliteetne
Oppematerjal. Akadeemilisele 6ppele on Uldiselt iseloomulik Gppija teoreetiliste teadmiste
tugeva vundamendi ehitamine. Vaga vodimalik, et moni Opiobjekt, mille peamiseks
Opieesmérgiks on Oppijatele millestki Ulevaate andmine, ei peagi taotlema selle kdrval
mingite muude eesmaérkide saavutamist. Hoolimata sellest ei kaota 6ppematerjal osa oma
vadrtusest, kui 6ppematerjali anallisimise ja kavandamise etapis esitab 6ppejoud endale

jargmised kisimused:

1) Kas olen kindel, et minu dppematerjali ja Gpingute eesmérgiks peaks olema vaid

faktiteadmiste omandamine (meeldejatmine ja mdistmine)?

2) Kas peale teemaga tutvumise, teemast (levaate saamise peaksid Oppijad

demonstreerima ka kindlaid oskusi vdi kindlat kaitumist?

Kui vastus esimesele kiisimusele on ,,ei* ja teisele kiisimusele ,,jah®, kas vdib jareldada, et
»ulevaate vo1 teadmiste andmise™ taga peituvad hoopis praktilisemat laadi vajadused.
(Sellisel juhul ei tohiks 6ppematerjal vdimaldada dppijale liksnes mugavat ja labimdeldud
ligipadsu Opiobjekti sisule. Peale lugemise, kuulamise, vaatamise ja mdtlemistilesannete

analliisimise peab dppija saama veebipdhiselt

1) teha — arvutada, mdota, koostada, modelleerida, planeerida, vormistada, korrastada,

valida, otsustada jne;
2) kdigile oma toimingutele dppematerjali poolt tagasisidet ja juhendamist.

Kui Oppejoud jouab jareldusele, et just sellist dppematerjali vajavad tema Oppijad, tuleks

tal kavandada 6piobjekt, mille pdhirdhk on praktiliste oskuste arendamisel.
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7.2. Praktiliste oskuste arendamisele orienteeritud
opiobjektid

Valdav o0sa magistritdd uuringu valimi Opiobjektidest taotleb vaga praktiliste
Opieesmarkide  saavutamist:  intressiteguri  arvutamine,  ajajuhtimine,  retsepti
standardiseerimine, dokumendi vormindamine jpm. Alljargnevalt antakse magistritoo
raames vélja tootatud heuristikutest lahtuvad soovitused selle kohta, kuidas saaks

parendada selliste dpiobjektide interaktiivsust.

7.2.1. Oppijapoolne kontroll dpiobjekti uile
Soovitused:

e Moelge, kas Opiobjekti Opieesmarkide saavutamiseks piisab Uksnes vabast
ligipaésust dpiobjekti eri peatlikkidele.

e Analiilisige oma aine spetsiifikat ja loodava dppematerjali 6pieesmarke. Moelge,
kas Opieesmarkide saavutamiseks oleks vajalik vOi soovitatav anda Oppijale
paindlikumad vBimalused Gpiobjekti sisuga toéotamiseks, sealhulgas ette naha, et

Oppija saaks

- vastavalt oma Opistiilile ja eelistustele valida 6ppesisu esitusvormi ja mahtu

(nditeks vaadata ppevideot vOi lugeda tekstipdhist juhtumit);

- teha Gppesisus muudatusi — méargistada, kombineerida, rihmitada, sobitada,

skaleerida, I8igata jne™;

- luua uut dppesisu*®.

Bt Opiobjektid ,LihalSikus”, ,Retsepti standardiseerimine”, ,Toiduainete margistamine ja sdilitamine”,

,Soengu modelleerimine”.

vt Opiobjekt ,Prototilpimine multimeediumitoodete loomisel”.
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7.2.2. Opiobjekti tagasisidestatus

Soovitused:

e Juhendage Oppijat l&bi kdikide Opiinteraktsioonide. Veenduge, et igale dppija ja

Oppesisu vahelisele interaktsioonile (olgu kontrollkiisimusele vastamine voi

motisklustilesanne) jargneb Gppija toimingule antav relevantne tagasiside.

e Arge andke Gppijale valmis vastuseid ,,dige” vdi ,,vale®. Pakkuge talle sisulist

tagasisidet, mis néitab tema tehtud otsuse tagajargi.

7.2.3. Opiobjekti suutlikkus stimuleerida 8ppija aktiivsust

Soovitused:

o Opiinteraktsioone kavandades tuginege 6pidisaini teooriatele (naiteks Merrilli

Opetuse esmased printsiibid, Gagné dpisindmused jt).

e Looge Opiinteraktsioonid (harjutused, tlesanded, juhtumid, simulatsioonid), mis

panevad Oppija tegutsema ning tootma kindlat tulemit, mis Uhtlasi kinnitab seatud

Opieesmargi saavutamist (vt Tabel 5).

Tabel 5. Ndited opiinteraktsioonidest ja nende tulemitest

Opiobjekti nimetus

Opiinteraktsiooni naidis

Opiinteraktsiooni tulem

valiidsust, usaldusvaarsust

Lihal&ikus Oppija tiikeldab virtuaalset | Oigesti IGigatud liha
searlimpa
Kohtueelse menetluse | Oppija koostab vOi | Kohtueelse menetluse
kokkuvdtte téiendab kohtueelse | kokkuvote
koostamine menetluse kokkuvotet
Kvantitatiivne Oppija  hindab  kogutud | Andmete kvaliteedi
andmete analiis andmete kvaliteeti — | hinnang
andmete lunklikkust,
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Soengu Oppija kujundab virtuaalse | Kujundatud soeng

modelleerimine modelli soengut

Volgade Oppija  dritab  veenda | Volgnik on ndéus vdlad
sissendudmine vOlgnikku tasuma valgu tasuma

Aja ja muude | Oppija  koostab isikliku | Eelarve

ressursside juhtimine eelarve

Prototiidpimine Oppija tuvastab prototiiiibi | Prototiitibi disainivead on
multimeediumitoodete | disainivigu tuvastatud

loomisel

Tegutsemine tulekahju | Oppija evakueerub | Oppija on edukalt titnud
korral pdlevast hoonest kdik evakueerimise reeglid

e Esitage Oppijatele komplekssed valjakutsed (probleemide, juhtumite jms
Opiinteraktsioonidena), mille lahendamine nduaks mitmete otsuste langetamist ja

toimingute teostamist.
 Opiinteraktsioone kavandades arvestage sellega, et interaktiivne dpiinteraktsioon

a) voOimaldab Oppijal teostada reaalelu tegevusi veebipGhiselt dpiobjekti seest
lahkumata;

b) annab Gppijale automatiseeritud tagasisidet tema soorituse kohta.

e Arge kasutage interaktiivseid komponente eesmargiga lisada Gppematerjalile
vaheldusrikkust ja mitmekesisust. Kavandage Gpiinteraktsioonid, mis kannavad
motet ja toetavad kindlate dpieesmarkide saavutamist. Seejarel kaaluge, milliseid
interaktiivseid komponente oleks mottekas kasutada nende Opiinteraktsioonide

tilesehitamiseks.’

Y Naited pseudodpiinteraktiivsustest, millel puudub motestatud dpieesmark - Leia ilvese pealt arvuti

turvariskid ja kaitsevahendid, Uuri luubiga arbuusi viljaliha.
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Kasutage interaktiivseid komponente selleks, et

anda Oppijale ligipéas tdiendavale informatsioonile — margistatud pilt;
esitada Oppesisu lugemiseks mugaval viisil — sakid ehk vahelehed:;

selgitada Oppijale kontseptsioonide vOi objektide vahelisi seoseid —

diagramm;
selgitada Oppijale protsessi eri etappe — voodiagramm;
visualiseerida slindmuste kronoloogiat — ajatelg;

taasesitada reaalelu tegevusi ja kontekste — stsenaariumipdhine
simulatsioon, reaalelu simulatsioonid (vt peattikid 7.3, 7.4, 7.5);

Opetada tarkvara kasutamise pdhimotteid — tarkvarasimulatsioon (vt peattikk
7.6);

visualiseerida ruumilisi esemeid — kolmemddtmeline objekt (vt peatlikk
7.7).

7.2.4. Opiobjekti interaktsioonide seos igapaevaeluga

Soovitused:

Ehitage Opiinteraktsioonide Umber dppija igapaeva- ja/vli toelu kontekste.

Kavandage dpiinteraktsioonid niiviisi, et need véimalikult 1&hedasel viisil
taasesitaksid tegevusi ja tlesandeid, millega 6ppija hakkab kokku puutuma oma

igapéeva- ja/voi tooelus.

Vajadusel andke dppijale téiendavaid selgitusi selle kohta, kuidas omandatud

teadmised, oskused ja hoiakud saavad olla talle kasulikud.
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o Kaasake Oppija reaalelu siindmust v6i juhtumit taasesitavasse interaktsiooni, mille

kaik ja tulemus séltub ppija tehtud otsustest™.

7.3. Suhtlemisoskuste ja kindlate kaitumismallide
arendamisele orienteeritud Gpiobjektid

Magistritod uuringu valimi Opiobjektide tagasisidestatud Opiinteraktsioonid on (les

ehitatud jargmise skeemi jérgi:
1) Oppija analtiusib tlesannet voi kiisimust;
2) Oppija pakub oma vastusevarianti;

3) Oppija saab viivitamatut tagasisidet ning saab aru, kas tema otsus, seisukoht jne oli

dige voi vale.

Sellised ihe otsuse pdhised interaktsioonid aktiveerivad Oppijat, kuid Gldjuhul ei ole
piisavad igapéevaelu komplekssete situatsioonide ja probleemide kasitlemiseks. Teiste
inimestega edukal suhtlemisel ning selle kaudu enda eesmérkide saavutamisel on eriti
téhtsad isiku niinimetatud pehmed oskused. Pehmeid oskusi rakendame me iga kord, kui
uritame lahendada konfliktsituatsiooni, kaubelda soodsamaid lepingutingimusi
aripartneriga labiraakimiste kéigus, veenda klienti ostma meie toodet, jne. Magistritood
raames hinnatud 14 dpiobjekti (vt Lisa 3. Magistritéo valimi Gpiobjektid rihmade kaupa)

eesmargiks on just seda tliupi oskuste ja kditumismallide arendamine Gppijates.

Reaalelus tuleks Oppijal soovitud tulemuse saavutamiseks teha terve hulk otsuseid ning
jooksvalt kohandada oma kaitumist teise poole reaktsioonidele. Reaalelu kontekste ja
probleemolukordi saab modelleerida virtuaalses keskkonnas. Interaktiivset lahendust, mis
vOimaldab Oppijal samm-sammult liikuda talle esitatud situatsioonis thele vGimalikest
realistlikest tagajargedest, tuntakse kui stsenaariumipdhist simulatsiooni (ingl k scenario
based simulation). Selle Opiinteraktsiooni selgrooks on hargnev stsenaarium, mille

arenduskaiku mojutab dppija tehtud iga otsus. Stsenaariumip8hine simulatsioon ei anna

Byt peatiikk 7.3.

77



Oppijale valmis vastuseid, vaid paneb selle asemel proovile Gppija otsustusvdime ja

probleemilahendusoskused autentses situatsioonis.

Oppejoule peaks olema stsenaariumiphise simulatsiooni loomine téiesti jdukohane, eriti
arvestades seda, et ta on ise aineekspert ega vaja tuge Opiinteraktsiooni sisu, see tdhendab
stsenaariumi harude, valikute ja valjundite valjatodtamisel. Simulatsiooni tehniline
realiseerimine ei pruugi olla nii keeruline ja kulukas ettevétmine, nagu esmapilgul tundub.
Professionaalse, aga samas kalli autoritarkvara korval on kattesaadavad tasuta ja kergesti
Opitavad lahendused, nagu nditeks tekstipohiste stsenaariumide loomise vahendid Twine ja
Quandary. Videol rajanevaid hargnevaid stsenaariume saab luua Youtube’i keskkonnas,

kasutades annotatsioone (vt néidis).

Soovitused:
e Kasutage pehmete oskuste arendamiseks ja harjutamiseks stsenaariumip8hiseid

simulatsioone.

o Andke Oppijale vdimalus teha simulatsiooni k&igus samu otsuseid, mida ta oleks

teinud reaalolukorras.

e Kavandage simulatsiooni harud niiviisi, et Oppija saaks simulatsiooni kaigus
korrigeerida oma algseid valesid otsuseid ning Oigete vaheotsuste kaudu jouda

tagasi ,,0ige* haru juurde.

e Andke dppijale jooksvat tagasisidet samal kujul mis reaalolukorras. Igale Gppija
otsusele ei peaks jargnema mitte Oppejou selgitav kommentaar, vaid sellele
otsusele vastav reaalne tagajarg (naiteks valjendab klient kahtlust talle pakutud

teenuse sobivuse kohta, esitab taiendava kisimuse jmt).

e Kavandage simulatsiooni mitu realistlikku véljundit, millest thele jouab Oppija

oma otsuste ja valikute najal.
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7.4. Meditsiini dpiobjektid

Meditsiin on valdkond, kus kolmemd@dtmeliste mudelite ja virtuaalsete simulatsioonide
kasutamine on eriti asjakohane. Spetsiaalselt meditsiinikoolituste tarbeks loodud
simulatsioone nimetataksegi meditsiinilisteks simulatsioonideks. Keerulisi ja korgelt
interaktiivseid simulatsioone, nagu nditeks kirurgilised operatsioonid, haiguste
diagnoosimine, inimkeha anatoomia mudelid, loovad professionaalsed e-Oppe arendajate
meeskonnad. Miski ei takista Oppejoude ehitamast oma Gppematerjalide dpiinteraktsioone
valmis rakendustele ja keskkondadele. Zygote Body (endine Google Body), eSkeletons,

My Doctor Games ja muude veebipdhiste keskkondade kasutamisel p&hinevad llesanded

suurendaksid mis tahes meditsiinikursuse interaktiivsust tunduvalt.
Soovitused:

o Kasutage interaktiivseid kolmemddtmelisi mudeleid, et Gppija saaks uurida inimese

keha ja siseelundeid.

o Kasutage meditsiinitegevusi simuleerivaid interaktiivseid lahendusi.

e Looge oma dppematerjali dpieesmarke toetavad dpiinteraktsioonid ning kasutage
nende Opiinteraktsioonide vahendamiseks teiste arendajate poolt valja tootatud

simulaatoreid ja ménge.

7.5. Lennunduse Opiobjektid

Lennunduskoolitusele pakuvad niddisaegsed e-0ppe tehnoloogiad kindlasti rohkem
vOimalusi kui Opitava ainesisu esitamine tekstipOhiste Oppematerjalide vormis.
Meditsiinisimulatsioonide kdrval on lennusimulaatorid, nagu nditeks GEFS Online, teiseks
laialt kasutatavaks virtuaalsete simulatsioonide liigiks. Peale lennusimulaatorite (vt nditeks

Microsoft Flight Simulator) on internetis saadavad mitmed lennujuhtimise, lennu

planeerimise simulatsioonid ning muud lennundusteemalised méngud.

Selliste simulatsioonide loomine nduab samuti liiga spetsiifilisi tehnilisi oskusi, et

Oppejoud suudaks kerge vaevaga disainida ja luua just tema Oppijate vajadustele vastavaid
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simulatsioone. Hoolimata sellest tasub oma dppematerjali kavandades alati uurida, millised
on kattesaadavad interaktiivsed lahendused, mida saaks kasutada oma 6ppematerjali voi
kursuse Opieesmarkide saavutamiseks. Otsustades kasutada oma Oppematerjalis teiste
loodud Opiinteraktiivsusi, ei tohiks Oppejoud unustada, et interaktiivseks ei tee tema
Oppematerjali mitte niivlrd interaktiivse komponendi vistutamine, kuivord selle pdhjal

Opieesmarkidest lahtuva sobiva Gpiinteraktsiooni loomine.
Soovitused:
e Kasutage lennundustegevusi simuleerivaid interaktiivseid lahendusi.

e Looge oma dppematerjali dpieesmarke toetavad dpiinteraktsioonid ning kasutage
nende Opiinteraktsioonide vahendamiseks teiste arendajate poolt valja tootatud

simulaatoreid ja ménge.

7.6. Tarkvara kasutamist Opetavad Opiobjektid

Hinnatud Opiobjektidest seitsme eesmargiks on anda Oppijale tarkvara voi
veebikeskkonnaga todtamise oskused. Neist seitsmest Opiobjektist neljas on kasutatud
tarkvarasimulatsiooni. Hoolimata Opiinteraktiivsuse nimetusest ei ole siiski tegemist
tarkvara  reaalkasutuse  simuleerimisega, vaid pigem tarkvara  vdimaluste
demonstratsiooniga. Vorreldes ekraanipiltidega varustatud tekstijuhistega on selline
demonstratsioon palju huvitavam ja kergemini hoomatavam viis selgitada
tarkvaralahenduse kasutamist. Mdlemal juhul jd&b Oppija aga vaatleja rolli.
Tarkvarasimulatsiooni looja eeldab tihtipeale vaikimisi, et simulatsiooni vaatamisega
samal ajal vOi selle jarel avab Gppija tarkvara oma arvutis ning proovib tegutseda
videojuhiste jargi. Motiveeritud dppija puhul on see vdga Gige eeldus, kuid Gpiobjekti
interaktiivsus jaab igal juhul vdimalikust madalamale tasemele. Peale selle vdib pidev
liilkumine kahe keskkonna vahel osutuda Oppija jaoks liiga koormavaks. Paljudest eri
toimingutest koosneva tarkvarasimulatsiooni vOi keeruka tarkvara puhul voib Oppija
mingil hetkel jddda simulatsiooni sammude taasesitamisega hatta, kuna tema arvutis leiduv
tarkvara ei tagasisidesta ega juhenda tema toiminguid. Olukorda parandaks

interaktsioonide lisamine tarkvarasimulatsiooni. Kombineerides arvutiekraanil toimuva
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demonstratsiooni Gppija sekkumistega demonstratsiooni kaiku, vdib vastavalt vajadusele
vahendada v0i suurendada Gppija osalust simulatsioonis. Selliste interaktsioonide teostuse

heaks nditeks on valimi ainus dpiobjekt ,,Andmete kogumine kvantitatiivses uuringus.

Soovitused:

e Kasutage veebipOhise lahenduse kasutamise dpetamiseks tarkvarasimulatsioone.

¢ Andke Oppijatele vbimalus sekkuda tarkvarasimulatsiooni kaiku.

e Juhendage Oppijat ja andke tagasisidet tema toimingutele tarkvarasimulatsiooni

kaigus.

7.7. Matemaatika ja informaatika opiobjektid

Matemaatika ja informaatika teemasid kasitlevad Gpiobjektid vdivad nduda keskmisest
kdrgemat Gppija kontrolli dpiobjekti dppesisu Ule, mis peale navigeerimisvabaduse annaks
oppijale ka Opiobjekti komponentidega ,,mangimise” voimaluse. See puudutab eelkdige
graafikute, jooniste ja geomeetriliste kujunditega tootamise paindlikkust. Korgelt
interaktiivne Opiobjekt peaks vdimaldama Oppijal neid komponente uurida graafikute
muutujate kombineerimise, uute graafikute joonistamise, kujundite skaleerimise,

poorlemise kaudu. Magistritdé uuringu valimisse kuuluvale Gpiobjektile ,.P66rdkehade

pinnalaotus® annaksid lisavaartuse kolmemd@dtmelised Opiinteraktiivsused. Opiobjekt

.Pindalade médramine” sisaldab palju pindalade arvutamisega seotud nditeid, millest

vahemalt osa oleks vdinud asendada Google Docsi tabelite keskkonnas loodud

interaktiivsete praktiliste harjutustega.
Soovitused:

e Kasutage interaktiivseid kolmemo6dtmelisi objekte, et Oppija saaks uurida

geomeetriliste kujundite omadusi.

e Kasutage interaktiivseid graafikuid, et Oppija saaks modelleerida ja vdrrelda

erinevaid vaartusi ja nendevahelisi sdltuvusi.
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e Kasutage tagasisidestatud nditeid ja/vdi harjutusi, mis peale arvutuste selgitamise

kaasaksid Oppijat naite o] harjutuse lahenduskaiku.
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KOKKUVOTE

Ké&esoleval magistritdol oli kaks uurimiseesmarki:
1) valja todtada p6himotted veebipBhiste 6ppematerjalide interaktiivsuse hindamiseks;

2) vélja selgitada, kuivord interaktiivsed on Eesti Glikoolide ja kutseGppeasutuste

Oppejdudude loodud dpiobjektid.
Need eesmargid saavutati kolmes etapis.

Esimeses etapis anallusiti interaktiivseid Oppematerjale késitlevaid olemasolevaid
kirjandusallikaid ning leiti vastust magistritod esimesele uurimuskisimusele - Kuidas
mdistavad dppematerjali interaktiivsust e-ppe eksperdid ja praktikud? Analulsi kaigus
tuvastati kaks eri lahenemist Oppematerjalide interaktiivsusele. Praktikud tajuvad
Oppematerjalide interaktiivsust kui tehnilise lahenduse vdimekust mitmekulgsel viisil
reageerida kasutaja (Gppija) toimingutele. Seega kaalutakse dppematerjali interaktiivsuse
taset hinnates eelkdige seda, kuivdrd paindlikult saab manipuleerida dppesisuga —
navigeerida, lohistada ja suumida objekte, vajutada nuppe jne. Mida rohkem kontrolli on
Oppija kaes, seda interaktilvsem on Oppematerjal (seda kdrgem on Oppematerjali
interaktiivsuse tase). Sealjuures jaab piir madala ja keskmise ning keskmise ja kdrge
interaktiivsuse taseme vahel vdga haguseks. E-Oppe eksperdid omakorda leiavad, et
dppematerjali interaktiivsus séltub &piinteraktsioonide arvust ja kvaliteedist. Oppesisu-
Oppija interaktsioonid kujutavad endast dppematerjali sisse ehitatud dpisindmusi, mis
juhendavad ja suunavad Oppimist. Oppija tajub 6piinteraktsioone reaalelu tegevusi
simuleerivate véljakutsetena, mis panevad teda aktiivse tegutseja rolli. Praktikas tahendab
see, et ekraani pealt teksti lugemise vOi dppevideo vaatamise asemel teostab Oppija neid
tegevusi, mida ta peaks oskama teha peale kursuse labimist.

Praktikute ja ekspertide seisukohtadega tutvudes on ké&esoleva magistritoé autor jdudnud
jareldusele, et interaktiivne dppematerjal vajab mdlemat komponenti, nii dpiinteraktiivsusi
(interactivity) kui ka Opiinteraktsioone (interaction). Kui Oppematerjalis ei ole Oppijat
aktiveerivat Uhtegi Opiinteraktsiooni, saab Oppematerjali interaktiivsusest réakida vaid

tehnilise lahenduse tasemel, ilma et pedagoogiline pool oleks kuidagi mdjutatud. Ja
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vastupidi, dppematerjal vdib sisaldada palju praktilisi harjutusi ja Glesandeid, kuid ndrga

tehnilise teostuse puhul ei ole need tilesanded taiel maaral kasutatavad.

Vottes aluseks interaktiivsuse tehnilise ja pedagoogilise kilje, koostati teises etapis, see
tdhendab magistritdd uuringuetapis neli heuristikut iseseisvaks 0Oppeks mdeldud

veebipdhiste dppematerjalide interaktiivsuse hindamiseks:
1) Oppijapoolne kontroll dpiobjekti tle;
2) Opiobjekti tagasisidestatus;
3) Opiobjekti suutlikkus stimuleerida dppija aktiivsust;
4) 0dpiobjekti interaktsioonide seos igapaevaeluga.

Kolmandas etapis hinnati valja to6tatud heuristikute abil Hariduse Infotehnoloogia
Sihtasutuse Innovatsioonikeskuse hallatava e-Oppe portaali repositooriumi sadat
Opiobjekti, millest kiimne hindamisse kaasati s6ltumatud hindajad. Opiobjektide
hindamine aitas vastata magistritéo teisele uurimusktsimusele - Millise interaktiivsuse
tasemega on Eesti Ulikoolide ja kutseharidusdppeasutuste dppejoudude loodud
Opiobjektid? Hindamistulemused néitasid, et repositooriumi keskmine dpiobjekt on pigem
faktipdhine informatiivne dppematerjal, ka siis, kui selle dpieesmérkidena on nimetatud
kindlate oskuste arendamine. Sellise dpiobjekti pohiliseks interaktiivseks komponendiks
on automaatse tagasisidega enesekontrolli test. Opiobjekti 6piinteraktsioonideks on
vaheinteraktiivsed, tihti tagasisidestamata motlemis- ja analiiisitlesanded, mis eeldavad
taidetud Ulesande edastamist 6ppejdule kontrollimiseks. Opiobjektis ei pakuta reaalelu

tegevuste veebipdhise teostamise vai harjutamise véimalust.

Vastust magistritd6 kolmandale uurimuskisimusele - Millistest p6himdtetest vdiksid
ldhtuda Eesti Ulikoolide ja kutsedppeasutuste Oppejoud interaktiivseid Opiobjekte valja
tootades vOi hinnates? — annavad autori poolt koostatud soovitused hinnatud dpiobjektide

interaktiivsuse parendamiseks. Alljargnevalt on toodud tahtsamad soovitused.

o Opiinteraktsioone kavandades tuginege 6pidisaini teooriatele (naiteks Merrilli

Opetuse esmased printsiibid, Gagné dpisindmused jt).
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e Juhendage Oppijat koikide Opiinteraktsioonide kaudu. Veenduge, et Gppija ning
Oppesisu vahelisele igale interaktsioonile jargneb relevantne tagasiside Oppija

toimingu kohta.

e Looge Odpiinteraktsioonid (harjutused, tlesanded, juhtumid, simulatsioonid), mis
panevad Oppijat tegutsema ja tootma kindlat tulemit, mis Ghtlasi kinnitab seatud

Opieesmargi saavutamist.

e Esitage Oppijatele komplekssed véljakutsed (probleemide, juhtumite jms

Opiinteraktsioonidena), mille lahendamine nduaks mitmeid otsuseid ja toiminguid.
 Opiinteraktsioone kavandades arvestage sellega, et interaktiivne dpiinteraktsioon

a) vOimaldab Oppijal teostada reaalelu tegevusi veebipdhiselt Opiobjekti seest

lahkumata;
b) annab Gppijale automatiseeritud tagasisidet tema soorituse kohta.

Magistritod edasiarenduse vOimalustena ndeb autor detailsete disainijuhtngoride
valjatootamist eri tlupi dpiinteraktsioonide jaoks.
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SUMMARY

Title: Heuristic Evaluation of the Interactivity of the Instructional Content

Keywords: interactivity, interactive instructional content, learner-to-content interaction,

instructional interaction, heuristics

One of the most important developments that took place in the distance education field in
recent years was a shift from passive delivery of instruction to enhancing interactivity in
distance learning environments. Learners are no longer satisfied with e-learning solutions
imitating printed books, even if the content is presented in a highly attractive and user-
friendly manner. They expect the instructional content to be interactive, though very often
nor learners neither faculty members (as well as other parties that may be involved in e-
learning development, such as instructional designers, subject matter experts, trainers,
multimedia specialists etc) are able to clearly explain what they mean by the interactivity
of distance learning applications. There is no widely accepted understanding of what
makes the instructional content interactive, which has negative consequences for
expectations imposed upon e-learning solutions by different stakeholders. Another
problem that faculty members as e-learning developers face is a lack of research, practical
guidelines, and recommendations on designing and developing interactive instructional

content.

Current Master’s Thesis thus focuses on learner-to-content type interactions and the
interactivity of the instructional content. To bring some clarity into the issues of the
interactivity and interaction in the context of web-based instructional content, the autor

attempted to find answers to the following research questions:

1) How is the interactivity of the instructional content perceived by e-learning experts

(researchers) and practitioners?

2) What kind of interactive instructional content has been created by academic staff of

Estonian universities and vocational education centres?

3) What design principles could educators be guided by when creating interactive e-

learning content or evaluating the interactivity of existing content?
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The research literature reviewed has shown that for e-learning practitioners the
interactivity of the instructional content is very often associated with technical features of
e-learning solutions, such as a rich set of navigation options, visual effects, user interface
flexibility (clickable, movable, zoomable components) etc. Unfortunately this technology
driven approach doesn’t always pay enough attention to the educational value of the
interactivities embedded into the instructional content, which may easily result in rich
multimedia pageturners requiring minimal involvement from learners. Researchers, on the
contrary, emphasize the importance of interactions occuring between learners and the
instructional content. They describe instructional interactions as specially designed
instructional events or activities that activate learners and guide them through the course
towards achieving the learning objectives. According to the researchers, the instructional

content cannot be considered interactive if it doesn’t involve learners into interactions.

Based on both technological and instructional approach to the interactivity of the e-
learning resources, the autor of the current thesis developed four heuristics to evaluate the

interactivity of the web-based instructional content, as follows:

e learner control over the instructional content;

e responsiveness of the instructional content;

e ability of the instructional content to stimulate and support learners’ activity;
o real-world relevance of the instructional interactions.

The heuristic set was then applied to evaluate the interactivity of 100 learning objects from
the Learning Object Repository of the Innovation Centre for Digital Education (Estonia).
The evaluation results showed that the investigated learning objects possess relatively low
interactivity degree mainly due to insufficient number and quality of instructional
interactions. Another outcome of the current research were general recommendations on
the enchancing of the interactivity of the above-mentioned learning objects. The
recommendations are also applicable for design and development of any other kind of

web-based instructional content.
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http://e-ope.ee/repositoorium/otsing? @=7jst#euni repository 10895

3) Enese motiveerimine

http://e-ope.ee/repositoorium/otsing? @=6u5u#euni repository 10895

4) Kesk-Ameerika UNESCO maailmaparandi objektid

http://e-ope.ee/repositoorium/otsing? @=6feb#euni repository 10895

5) Toimetulek vangla erakorralises situatsioonis

http://e-ope.ee/repositoorium/otsing? @=7445#euni repository 10895

6) Opiobjektide koostamine Weeblys

http://e-ope.ee/repositoorium/otsing? @=6qjg#euni repository 10895

7) Flight Management System

http://e-ope.ee/repositoorium/otsing? @=7htx#euni repository 10895

8) Kddgiviljad

http://e-ope.ee/repositoorium/otsing? @=7zko#euni repository 10895

9) Kindlustus

http://e-ope.ee/repositoorium/otsing? @=7wo8#euni repository 10895

10) Probleemsete situatsioonide lahendamine klienditeeninduses

http://e-ope.ee/repositoorium/otsing? @=87s6#euni repository 10895
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LISA 3. MAGISTRITOO VALIMI OPIOBJEKTID
RUHMADE KAUPA

1) Informatsiooni edastamisele orienteeritud 6piobjektid
Ké&skkiri. Protokoll. Akt.

Biokitused mootorikitusena

Ekskursiooni labiviimise metoodika

Eksootilised puuviljad ja marjad
Automootorikitused, méaardeained ja tehnilised vedelikud
Toitumis- ja spordipoliitika

Ergonoomilised to6asendid

Mangudpetus rekreatsioonisundmuste korraldusoppes
Kesk-Ameerika UNESCO maailmaparandi objektid
Internetikasutajate tiidibid

Geneetika arengu etapid

Otseturundus

Maiustused

Lindude gripp ja Newcastle"i haigus
Kinnipidamisasutuste struktuur

Klassikalised kaubandusteooriad

Uldfuusika: Sissejuhatus fiiiisikasse

Noorsootdotajale alkoholist ja tubakast

Raha ajavadrtuse kontseptsioon

Sissejuhatus psiihholoogiasse: Sotsiaalpsiihholoogia

Interaktiivsed muuseumid ja teemapargid Eestis
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Raamatute kahjustus

Kodgiviljad

Viiruslike soolenakkuste tekitajad
Restaureerimisprojekti ekspertiis
Eritoitumine diabeedi puhul
Enesetapp - faktid ja muddid
Prantsuse k6ok

Veebikujunduse alused
Kindlustus

Taastumisvahendid |
Soidukijuhtide riskid liikluses
Ko6gindude pesuruum
Rehabilitatsioonivbimalused erivajadustega lastele

Akadeemilise teksti hindamine

2) Praktiliste oskuste arendamisele orienteeritud 6piobjektid
LihalBikus

Narkootikumide tuvastamine

Kohtueelse menetluse kokkuvotte koostamine

Personalijuhtimine

Retsepti standardiseerimine

Kaupade kéitlemisega seotud tegevused kaupluses

Kvantitatiivne andmete analtiis

Teenistuskoerte kasutamine politsei ja piirivalveteenistuses
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Soengu modelleerimine

Kalkulatsioonikaardi koostamine

Vdlgade sissendudmine

T60 organiseerimine kalatsehhis

Aiaelementide ehitamine: teed, veekogud, tugimuurid, piirdeaiad
Orienteerumine

Oigekirjutus- ja sdnavaraharjutused koka erialale

Aja-ja muude ressursside juhtimine

Operatsioonisiisteemi kasutajate haldamine

Suhtlemiskeel

IiIma vaatlemine ja ennustamine

Pika dokumendi vormindamine

Intressiteguri arvutamine

Dokumentide menetlemine ja hoidmine asutuses

Juhtimine

Kuidas kaitsta arvutit varguse eest ja mida teha, kui arvuti on varastatud?
Prototidpimine multimeediumitoodete loomisel

Keskmise to6tasu arvutamise erisused

Toiduainete méargistamine ja sailitamine

Turismidigus reisikorralduses

Tegutsemine tulekahju korral

3) Suhtlemisoskuste ja kindlate kaitumismallide arendamisele orienteeritud
Opiobjektid

Esmamulje teeninduses

116



Otsustamine

Teeninduskett

Kaitumine liikluskeskkonnas

Enese motiveerimine

Végivalla vahendamine

Intervjueerimise oskused

Toimetulek vangla erakorralises situatsioonis
Argumenteerimise baasoskused
Konfliktijuhtimine

Probleemsete situatsioonide lahendamine klienditeeninduses
Eetiliste otsuste tegemine

Kliendikesksed mitigimeetodid ostu- ja miugitoos

Tarbija ostukaitumist mdjutavad tegurid

4) Meditsiini 6piobjektid

Imiku sega- ja kunstlik toitmine

Vastsundinu 6endusabi suinnitustoas ja varajasel sunnijargsel perioodil
Veresuhkru md6tmine

Isiklik hligieen toidukaitlejale

Haavade késitlus esmaabi andmisel

5) Lennunduse Gpiobjektid
Satelliitnavigatsioon lennunduses-GBAS

Meteoroloogilised teated lennunduses
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Flight Management System

Lennutegevus B737 néitel - Lennuvélja protseduurid

6) Tarkvara kasutamist dpetavad Gpiobjektid
Opiobjekti loomine Edicy programmiga
Animeeritud testi loomine programmiga Adobe Flash
Opiobjektide koostamine Weeblys
Ruhmatddvahendid Wordis

Google Earth programmi kasutamine

Vorkdiagramm

Andmete esmaanaliitis — themd6tmeline sagedustabel

7) Matemaatika- ja informaatika dpiobjektid
Arvjoonised

Pindalade mairamine

Erialane matemaatika

Poordkehade pinnalaotus

Massiivid ja struktuursed andmettibid programmeerimiskeeles C
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LISA 4. VEEBIPOHISTE OPIOBJEKTIDE
INTERAKTIIVSUSE HINDAMISE KUSIMUSTIK

Heuristikud veebipdhiste Opiobjektide interaktiivsete omaduste hindamiseks tootati vélja

magistritoo ,,Veebipdhiste dppematerjalide interaktiivsuse heuristiline hindamine* raames.

Magistritod keskendub (ksnes Gppija-Oppesisu vahelisele interaktsioonile. Heuristikute
rakendamisel peab arvestama, et nende abil hinnatakse Uksnes seda, kuivdrd interaktiivne
on Opiobjekt iseseisva Oppimise tingimustes, kus ei ole ettenahtud Gppejdu/tuutori poolne

kontroll, tagasisidestamine, suunamine jm tugi.
Arvestage Uhe Gpiobjekti hindamiseks mitte rohkem kui 5-10 minutit.

(Kusimustiku digitaalne versioon on kattesaadav aadressil

http://ahejuz.havike.eenet.ee/limesurvey/index.php?sid=63118&lang=et )

OSA 1 2-ST: HEURISTIKUD

Palun sisestage lahtrisse oma nimi.

Valige hinnatav Gpiobjekt.
. Késkkiri. Protokoll. Akt

. Pindalade mé&aramine

. Enese motiveerimine
. Kesk-Ameerika UNESCO maailmapéarandi objektid

1
2
3
4
5. Toimetulek vangla erakorralises situatsioonis
6
7
8
9

. Opiobjektide koostamine Weeblys

. Flight Management System

. Kbdgiviljad
. Kindlustus

10. Probleemsete situatsioonide lahendamine klienditeeninduses
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http://ahejuz.havike.eenet.ee/limesurvey/index.php?sid=63118&lang=et
http://ekool.tktk.ee/failid/O/objekt/10/kaskkiri/
http://pindalade-maaramine.weebly.com/
http://moodle.ut.ee/opiobjektid/mkursus/motivatsioon/
http://www.hkhk.edu.ee/kameerika/
http://stud.sisekaitse.ee/podra/Erakorralised_syndmused/
http://opiobjekt.weebly.com/index.html
http://eava.ee/opiobjektid/fms/1/start.html
http://www.hkhk.edu.ee/vanker/koogiviljad/
http://lvrkk.ee/kristiina/Diana_Tandru/kindlustus/index.html

Palun hinnake 5-pallilisel skaalal dpiobjekti vastavust neljale allpool toodud

heuristikule.
— Opiobjekt ei jargi heuristiku juhtntore voi jargib neid vaga madalal tasemel

Opiobjekt jargib heuristiku juhtndoére rahuldaval tasemel

1
2
3 — Opiobjekt jargib heuristiku juhtnodre keskmisel tasemel
4 — Opiobjekt jargib heuristiku juhtnédre kdrgel tasemel

5

— Opiobjekt jargib heuristiku juhtnoore taielikult voi vaga korgel tasemel

1. OPPIJAPOOLNE KONTROLL OPIOBJEKTI ULE

Oppija kontrollib dppesisu, Gppimise tempot ja dppesisu jargnevust.

Palun hinnake
Opiobjekti
vastavust antud

heuristikule.

Abistavad kusimused

Millised on dppija dpiobjektiga manipuleerimise véimalused (ainult sisule ligipddsemine voi
ka sisu esitusvormi valimine, sisu muutmine, uue sisu loomine)?

Kas dppijal on voimalik todtada dpiobjektiga talle sobivas tempos (paus teha, peatada, edasi-
tagasi kerida, taasesitada dppesisu esitust)?

Kas dppijal on voimalik valida dpiobjekti teemade/peatiikkide labimise jargnevust?

2. OPIOBJEKTI TAGASISIDESTATUS
Oppija saab jooksvalt kvaliteetset tagasisidet enda otsuste ja toimingute digsuse kohta.

Palun hinnake
Opiobjekti
vastavust antud

heuristikule.
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Abistavad kusimused
Kas dppija toimingutele jargneb 6piobjektipoolne digeaegne tagasiside?
Kuidas dpiobjekti poolt dppijale antud tagasiside parendab dppija sooritust? Kas tagasiside

néitab dppijale vale otsuse v8i toimingu tagajargi ning suunab teda digele otsusele voi
toimingule?

3. OPIOBJEKTI SUUTLIKKUS STIMULEERIDA OPPIJA AKTIIVSUST

Opiobjekt paneb Bppijat aktiivse tegutseja ja/voi otsustaja rolli.

Palun hinnake
Opiobjekti
vastavust antud

heuristikule.

Abistavad kisimused:
Kas dpiobjekt esitab dppijale véljakutset voi probleemolukorda?
Kas dppijal on vbimalik teha mitmeid otsuseid talle esitatud probleemi lahendamiseks?

Kas dppijal on vbimalik harjutada oskusi ja saada sisulist automatiseeritud tagasisidet enda
soorituse kohta?

4. OPIOBJEKTI INTERAKTSIOONIDE SEOS IGAPAEVAELUGA

Opiobjekti interaktsioonid peegeldavad autentseid olukordi, probleeme, kontekste.

Palun hinnake
Opiobjekti
vastavust antud

heuristikule.
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Abistavad kusimused:

Kas Opiobjekt toetab kavandatud 6pieesmarkide saavutamist dppijate igapaevalelu
probleemide ja Ulesannete kontekstis?

Kas Opiobjekt toetab pigem 6pitu praktilist rakendamist reaalelu simuleerivas kontekstis
kui meeldejatmist voi mehaanilist tegutsemist (néiteks testkiisimuse vastusevariantide
hiirega Gigesse kohta lohistamine)?

Kas Oppija otsuste ja toimingute pdhjal tekib individuaalne dppimise trajektoor mitme

realistliku véljundiga (stsenaariumipdhine simulatsioon)?

OSA 2 2-ST: KUSIMUSED

1. Markige ara 1 kuni 3 kdige tuupilisemat dpiinteraktiivsust, mida sisaldab hinnatav

dpiobjekt.

Ateam 1n contiic

Kelly (Project Manager)

Kelly’s thinking: “/'ve got to get
these guys to buy in. If we don't
D Jjump on this RFP right away and
win the project, I'm going to lose
my chances for a bonus."

Click the buttons to find out what each team

member is thinking. Then you’ll have a
chance to help them resolve their conflict.

margistatud pilt

Customer Service Model

Honesty
Honesty is the hallmark of a HO"GS!y
successful business. We will L
succeed if /— \
* We are honest wi Wi
custor Vo \
. ur s R

' ourvision

diagramm
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2. AutoSize

It also supports three AutoSize modes so it can fit in a variety of fayouts.

* None - The Accordion grows/shrinks without restriction. This can cause
other elements on your page to move up and down with it.

* Limit - The Accordion never grows larger than the value specified by its
Height property. This will cause the content to scroll if it is too large to be
displayed.

* Fill - The Accordion aiways stays the exact same size as Its Height
property. This will cause the content to be expanded or shrunk if it isn't
the right size.

3. Control or Extender

4. What is ASP.NET AJAX?

[ Comrotorbrtonser |
ewnampseneTamxr
sakid

Comparison of Frequency of Twitter Activities

¥ Retweet X

The survey also uncovered
that a mere 15% spend their
time retweeting other
tweets. An interesting angle
discovered by the survey are
the large number of retweels
of quetations from famous
personalities. Users also
claimed retweets helped to
establish a connection
amongst fellow Twitter users.

o~
S
| Restort |

esitlus

Stages In New Product Development

Roll your mouse over each step to
view its description.

voodiagramm

History of Comstar

1964 - Comstar Founded

[
Comstar Communications was founded in

1964 by current company president and CEO
Tyler Kellogg.

Tyler had a vision when he created Comstar
Communications:

“One Policy, One System, Universal Service®

Pro-Comstar

1964 - Comstar Founded
Comstar Today ‘

ajatelg

123



Million-Dollar Quiz

Road the staps and porfor s o the scroon.

tarkvarasimulatsioon

Leave Application

How would you go about your leave application?

Take application form from HR.
Send e-mail to the HR.

You have to apply for a leave of 2 days.

Write a letter to the HR.

Inform a colleague about your leave.

Go on a leave without informing anyone.

scenano carefully. Then click the appropriate option.

stsenaariumipBhine simulatsioon

Programming made kid-friendly

<[>

=
HRREE R

Opiméng
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BUILDING THE VISION FOR SPACE EXPLORATION

[0
“
[
[

reaalelu simulatsioon

] Opiobjekt ei sisalda dpiinteraktiivsusi

muu:

2. Mérkige ara 1 kuni 3 uuendatud Bloomi 6pieesmaérkide taksonoomia taset, mille
saavutamist toetavad dpiobjekti tiupilisemad Opiinteraktiivsused.

L[] meeldejatmine

madistmine

rakendamine

analudsimine

hindamine

N I I B N O

loomine
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LISA5. OPPIJAPOOLNE KONTROLL OPIOBJEKTI
ULE: 100 OPIOBJEKTI HINNANGUD

dpiobjektide hindamise skaala

0 1 2 3 4 5

1]

47

7]

dpiobjekti number

10 ]

13

16

19 ]

22

25 ]

28

31 ]

34

37 ]

40

43

46

49 ]

52 ]

55

58

61

64

67

70

73]

76

79

82 ]

85

88 ]

91

a4

a7 |

100 ]
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LISA 6. OPPIJAPOOLNE KONTROLL OPIOBJEKTI
ULE: 10-LE OPIOBJEKTILE HINDAJATE ANTUD

HINNANGUD

Kaskkiri. Protokoll. Akt

Pindalade maaramine

Enese motiveerimine

Kesk-Ameerika UMESCO
maailmaparandi objektid

Toimetulek vangla
erakorralises situatsioonis

Opiobjektide koostamine
Weeblys

Flight Management System

Kddgiviljad

Kindlustus

Probleemsete situatsioonide
lahendamine klienditeeninduses

W Autor

W Hindaja A/BIC

Autor
Hindaja A
Hindaja B
Hindaja C

Autar
Hindaja A
Hindaja B
Hindaja C

Autor
Hindaja A
Hindaja B
Hindaja C

Autor
Hindaja A
Hindaja B
Hindaja C

Autor
Hindaja A
Hindaja B
Hindaja C

Autor
Hindaja A
Hindaja B
Hindaja C

Autor
Hindaja A
Hindaja B
Hindaja C

Autar
Hindaja A
Hindaja B
Hindaja C

Autor
Hindaja A
Hindaja B
Hindaja C

Autar
Hindaja A
Hindaja B
Hindaja C
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LISA 7. OPIOBJEKTI TAGASISIDESTATUS: 100
OPIOBJEKTI HINNANGUD

Gpiobjektide hindamise skaala

a 1 2 3 4 5

1

4]

7]

Gpiobjekti number

10 ]

13 ]

16

19 ]

22 ]

25

28

31

34

37

40 )

43}

45

49 7

52

55

58 ]

61

64

67

70 ]

73

76

79 ]

82 ]

85 ]

88

a1 |

a4

a7 ]

100
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LISA 8. OPIOBJEKTI TAGASISIDESTATUS: 10-LE
OPIOBJEKTILE HINDAJATE ANTUD HINNANGUD

Autor
Hindaja A
Hindaja B
Hindaja C

Kaskkin. Protokoll. Akt

Autor
Hindaja A
Hindaja B
Hindaja C

Pindalade maaramine

Autor
Hindaja &
Hindaja B
Hindaja C

Enese motiveerimine

Autor

Kesk-Ameerika UNESCO ~ HindajaA
maailmaparandi objektia ~ HindajaB
Hindaja C

Autor

Lo [ I N B

Toimetulekvangla ~ Hindaja A e —

erakomalises situatsioonis Hindaja B e —(—
Hindaja C

Autar

Opiobjektide koostamine  Hindaja s
Weeblys Hindaja B

Hindaja C

Autor
. Hindaja &
Flight Management System Hindaja B

Hindaja C

Autor

Hindaja A

Kodgivillad  HindajaB
Hindaja C

Autor
Hindaja A
Hindaja B
Hindaja C

Kindlusius

Autor
Probleemsete situatsioonide  Hindaja A
lahendamine Kienditeeninduses  HindajaB
Hindaja C

W Autor

W Hindaja ABIC
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LISA 9. OPIOBJEKTI SUUTLIKKUS
STIMULEERIDA OPPIJA AKTIIVSUST: 100
OPIOBJEKTI HINNANGUD

Gpiobjektide hindamise skaala

a 1 2 3 4 5

1

47

7]

Gpiobjekti number

10 ]

13 ]

16

19 ]

22 ]

25

28 )

31 )

34 ]

37 ]

407

43

46

49 ]

527

55

58

61

64

67 ]

70 ]

73 ]

76 ]

79 ]

82

85 ]

88

a1 ]

a4

97 ]

100
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LISA 10. OPIOBJEKTI SUUTLIKKUS
STIMULEERIDA OPPIJA AKTIIVSUST: 10-LE
OPIOBJEKTILE HINDAJATE ANTUD HINNANGUD

Kaskkiri. Protokoll. Akt

Pindalade maaramine

Enese motiveerimine

Kesk-Ameerika UNESCO
maailmaparandi objektid

Toimetulek vangla
erakorralises situatsioonis

Opiobjektide koostamine
Weeblys

Flight Management System

Kaddgiviljad

Kindlustus

FProbleemsete situatsioonide
lahendamine Klienditeeninduses

W Autor

W Hindaja A/BIC

Autor
Hindaja A
Hindaja B
Hindaja C

Svetlana
Hindaja A
Hindaja B
Hindaja C

Hindaja A
Hindaja B
Hindaja C

Hindaja A
Hindaja B
Hindaja C

Autor
Hindaja A
Hindaja B
Hindaja C

Autor
Hindaja A
Hindaja B
Hindaja C

0

1

2

3

4

5

Autor |
Hindaja A |

Hindaja B

Hindaja C

Hindaja A
Hindaja B
Hindaja C

Hindaja A
Hindaja B
Hindaja €

Hindaja A
Hindaja B
Hindaja C
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LISA 11. OPIOBJEKTI INTERAKTSIOONIDE SEOS
IGAPAEVAELUGA: 100 OPIOBJEKTI HINNANGUD

Gpiobjektide hindamise skaala

0 1 2 3 4 E

1

4]

7

Bpiobjekt number

10 ]

13 ]

16

19 ]

22 ]

25

28

31

34

37

40

43 ]

46

49

52

55

58

61

64

67 )

70 ]

73]

76

79 ]

82

85

88

91

94

97

100
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LISA 12. OPIOBJEKTI INTERAKTSIOONIDE SEOS
IGAPAEVAELUGA: 10-LE OPIOBJEKTILE
HINDAJATE ANTUD HINNANGUD

=
-
)
oW
s
wn

Autor

Kaskkiri. Protokoll. Akt~ Hindaja A
Hindaja B

Hindaja C

Autor

Pindalade maaramine  HindajaA
HindajaB

Hindaja C —

Autor
Hindaja A
HindajaB
Hindaja C

Enese motiveerimine

Autor |

Kesk-Ameerika UNESCO  Hindaja A _eS—
maailmapérandi objeklid  HindajaB |
HindajaC

Autor

Toimetulekvangla  HindajaA
erakorralises situatsioonis  HindajaB
Hindaja C

Autor

Opiobjektide koostamine  Hindaja A
Weeblys  HindajaB

Hindaja C

Autor
Hindaja A
Hindaja B
Hindaja C

Flight Management System

Autor
Hindaja A
HindajaB |
Hindaja C —

ik

Kadgiviljad

Autor

Kindlustus  HindaiaA
Hindaja B

Hindaja C

Autor
Probleemsete situatsioonide  HindajaaA
lahendamine kKlienditeeninduses  Hindaja B

HindajaC |

W Autor

W Hindaja A/BIC
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