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Sissejuhatus

Info- ja kommunikatsioonitehnoloogia (IKT) Oppetegevuses rakendamise areng on olnud
viimase 15 aasta jooksul véga Kkiire. Lisaks kiirusele on seda arengut iseloomustanud
mitmetasandilisus: tehnoloogilise arengu koérval on toimunud 6petajate paddevuste arendamise
koolitused, on kujundatud Opilaste IKT-alaseid padevusi erinevate dppetegevuste kaudu ning
on arenenud IKT-p6hised dppemeetodid ja dpikeskkonnad. Kdigele sellele on taustaks olnud
nn isedppimine, kuna IKTst on kujunenud tdnap&eva teabekeskkonna loomulik osa.
Infotehnoloogia kasutamisest on saanud infothiskonna oluline kirjaoskus, mis on uks p&hilisi
t60 tdhustamise vahendeid.

Riiklikes haridusstrateegilistes dokumentides rdhutatakse infotehnoloogia téhtsust
teadmus- ja infoiihiskonna kujundamisel. Haridusstrateegias ,,Opi-Eesti” Kkasitletakse
haridusstisteemi dpithiskonda Gleminekut kui vajadust vaartushinnanguid muuta, mis eeldab
senisest teistsugust arusaamist éppimisest ja &petamisest. ,,Opi-Eesti” pdhiseisukoht on, et
haridusslisteemi tehtud investeeringute kasutamise tShustamiseks tuleb senisest enam
tahtsustada IKT-vahendite rakendamist Oppes, kaugkoolituse vdimaluste arendamisel ja
Oppeasutuste juhtimises. Oluliseks peetakse kiire internetiihenduse véimaldamist koolidele,
IKT pédevuste integreerimist Opetajate pdhi- ja tdienduskoolitusse ning Oppekavade ja
metoodikate ajakohastamist nuldisaegsete tehnoloogiatega. IKT Gppes kasutamise peamiste
eesmérkidena on strateegias nimetatud parandada Oppe Kkvaliteeti ja muuta see
efektiivsemaks, tagada parem juurdepaas informatsioonile ja teenustele ning vOimaldada
paindlikke Gppeviise ja t6husamat koostddd.

1. Info- ja kommunikatsioonitehnoloogia méju dppetegevusele

Tehnoloogia areng Uksinda ei suuda koolis Oppetegevuse aspektist pakkuda midagi
kvalitatiivselt uut. Tehnoloogia mitmekesiseks ja valjundipdhiseks rakendamiseks on téhtsad
padevused. Uues riiklikus 6ppekavas on IKT-1 oluline osa nii ainelleselt (labivad teemad,
uldpéadevused) kui ka ainepdhiselt. See tdhendab, et kogu koolis toimuv Gppetegevus peab
toetama IKT-alaste paddevuste kujundamist.

IKT kasutusele vétmine on avaldanud md&ju nii 6ppimisele, dppetegevuse korraldamisele
kui ka Oppija ja Opetaja rollide muutumisele. T66 planeerimise votmekusimused — tunni
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etapid, Opitulemuste saavutamise viisid, metoodilised valikud — j&dvad aga samaks ka
tehnoloogia rakendamise korral. Seega on efektiivse IKT rakendamise eeldus selle tegevuse
metoodiline l1abimdtlemine konkreetsete vahendite voimaluste jargi.

Eestis on korraldatud mitu kooliuuringut, mis tdendavad IKT-vahendite kasutamise
kasvavat tendentsi. Samal ajal ei pruugi see trend sugugi tdhendada Oppetegevuse
efektiivistumist, kuna labimétlemata tehnoloogia rakendamine toob Kkergesti kaasa
Oppetegevuse takerdumise. Paljudesse Eesti koolidesse on viimaste aastate jooksul loodud
haridustehnoloogi ametikoht. Haridustehnoloogia kontseptsioonina saab vaadelda dppimise
tdhustamiseks loodud tehnoloogiliste vahendite leidmist ja rakendamist ning vastavate
tegevuste toetamist. Seega vOiks haridustehnoloogist saada ainedpetaja ndustaja ning
juhendaja IKT-vahendite kasutamisel. Peale selle on téhtis kooliorganisatsiooni toetav hoiak
Oppe planeerimise ja korraldamise uuenduslike lahenduste suhtes. Eesti Infotehnoloogia
Sihtasutus (EITSA) korraldas 2006. aastal e-Oppe arendamise ja juurutamise uuringu, mille
alamprojekti aruandes on toodud esile IKT arengut takistavad tegurid jargmiste kategooriate
kaupa:

1) riigitasandi probleemid,

2) koolisisese tookorralduse probleemid;

3) Opetajatega seotud probleemid;

4) tehnoloogilise infrastruktuuri probleemid.

Need takistused vdivad esineda kombineeritult. Naiteks takistab e-Gppe laiemat
rakendamist koolides nii selle toovormi riiklikult reguleerimata tasustamise slisteem kui ka
Opetajate vahene teadlikkus meetodi mitmekilgsest rakendamisest v6i kombineerimise
vOimalustest tavadppega. E-Oppe arengu peamine potentsiaal peitub ténapdeval nendes
Opetajates, kel on juba IKT haridusliku kasutamise kogemus. Kes siiani arvutipdhistest
Opetamisviisidest korvale on j&&nud, jadvad eeldatavasti teisele poole nn digildhet ka
jargmistel aastatel.

Eestis on todetud, et Gldine arvuti- ja Interneti-kasutuse kasv ei tdhenda IKTd tundides
rakendavate Opetajate arvu pidevat suurenemist. Praeguse seisuga VvOib vdita, et
ainetundidesse infotehnoloogiat I6imivate Opetajate osakaal on moneti langenud.
Samasuguseid jahtumise mérke on tuvastatud teisteski Euroopa riikides. Rahvusvahelises
vordluses Uhest seost riigi Uldise tehnoloogilise arengutaseme voi e-Oppe traditsioonidega ei
ilmne. On mérgatud sedagi, et dpetajad on julgemad moodsaid votteid rakendama pigem enda
kui dpilaste t66s, mis tdhendab, et Gpetajad ise toédtavad véga edumeelselt, kuid laste t66 on
korraldatud traditsioonilise pedagoogika jargi. Kisimus sellest, kas hea haridussiisteem
eeldab tingimata ka haridustehnoloogia ulatuslikku rakendamist, on aga maailmas siiani
Uhese vastuseta.

2. Info- ja kommunikatsioonitehnoloogia vahendid ainetunnis



Infotehnoloogia kasutamine ainetunnis sdltub eesmarkidest, tunniteemast ja IKT tehnilistest
vOimalustest koolis. IKT integreerimisel Oppesse on vaja, et Opetajal oleks kasutada
kvaliteetseid e-Oppematerjale. Niisuguste materjalide loomine on vdga téémahukas ning
seetdttu kasutame kOik nii enda kui ka teiste loodud materjale. Et leida vajalikke materjale
internetist, on vaja teada, kust ja kuidas otsida. Allpool on esitatud valik 6ppematerjale, mida
saab tundides kasutada. See ei ole kindlasti ammendav loend ning seda saab iga huviline ise
oma leidudega tdiendada. Alustuseks aga autoridigustest.

3. Autoridigused

Eesti autoridiguse seadus (AutOS) lubab teoseid refereerida ja tsiteerida motiveeritud mahus
teaduslikel ja hariduslikel eesmérkidel, kui autorile on korrektselt viidatud. Autoridiguse
seaduse 8§ 19 p 2 jérgi vdib teost kasutada illustreeriva materjalina dppe- v6i teaduslikel
eesmarkidel jargmistest reeglitest lahtudes:

1) teos peab olema Gigusparaselt avaldatud;
2) teost kasutatakse ainult illustreeriva materjalina;

3) teost kasutatakse motiveeritud mahus. Motiveeritud maht ei ole Eestis maaratletud.
Tuleb jalgida, et illustreerimine ei muutuks reprodutseerimiseks;

4) kasutamisega ei taotleta arilisi eesmarke;

5) tuleb dra markida autori nimi, teose pealkiri ja teose avaldamise allikas.
Internetilehekiilgede puhul piisab lingist.

Seega vOib Opetaja kasutada teiste loodud Gppematerjale optimaalses mahus, kuid alati
tuleb viidata t60 autorile. Autor vOib vaidlustada teose vOi teose osa vaba kasutamise, vaites,
et teose kasutamine on vastuolus teose tavapérase kasutamisega voi kahjustab pdhjendamatult
autori seaduslikke huve (AutOS § 17).

Kui dpetaja loob ise dppematerjali, hakkavad autoriGigused sellele kehtima automaatselt
jaon nii isiklikud kui ka varalised.

Isiklikud Gigused on:
1) Bigus teose autorsusele;
2) 0igus autorinimele (kodanikunimi vdi varjunimi);
3) Bigus teose puutumatusele. Autor lubab vdi keelab muutuste tegemise teoses;
4) digus teose lisadele. Autor lubab vdi keelab lisade loomise;
5) Gigus autori au ja vaarikuse kaitsele;
6) Oigus teost avalikustada;
7) Bigus teost taiendada;
8) 0Oigus teos tagasi votta;
9) Bigus nduda oma autorinime kérvaldamist.
Isiklikke Gigusi ei saa sundkorras autorilt dra vOtta ega miiua.
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Varalised Gigused on:

1) Gigus teost reprodutseerida;

2) 0Oigus teost levitada, avalikult esitada ning uldsusele néidata;
3) Bigus teost tolkida;

4) digus teha teoses kohandusi;

5) Bigus koostada ja valja anda teose kogumikke.

Kui 6ppematerjal on loodud todulesandeid téites, lahevad varalised digused automaatselt
ule téoandjale. Kui kasutada Oppematerjale luues enda tehtud fotosid, kus on &ratuntavad
inimesed, tuleb neilt kisida ndusolekut pildi avaldamiseks. Teose avalikuks esitamiseks
peetakse teose avalikustamist kohas, mis on dldsusele avatud, vdi ka kohas, mis pole kull
uldsusele avatud, kuid kus viibib mé&aramata arv isikuid véljastpoolt perekonda ja lahimat
tutvusringkonda, sdltumata sellest, kas Uldsus teost tegelikult tajus vdi mitte (AutOS
810 1g 2 p 1). Avaliku esitamisega ei ole tegemist suletud veebikeskkondades (IVA, Moodle,
VIKO jne). Avalikeks keskkondadeks loetakse aga naiteks kodulehed, ajaveebid, wikid jne.

3.1. Creative Commonsi litsentsid

Paljudel autoritel pole midagi selle vastu, et nende teoseid vabalt kasutatakse ning levitatakse.
Saarastes olukordades tulevad appi avatud litsentsid. Uks lihtsam ja arusaadavam avatud
litsentsi ~ slsteem  on  Creative = Commons  (http://creativecommons.galerii.ee/,
http://creativecommons.org/), millele pandi alus 2001. aastal. Creative Commonsi litsentse
kasutades saab teose autor ise otsustada, kui palju ta endale Gigusi jatab ja kui paljudest
loobub.

Creative Commonsi litsentside loomisel kasutatakse alljargnevaid leppemérke.

®

Attribution. Peab kirjas olema t66 autor. Teistel on lubatud kopeerida, levitada ja esitada
t6id autori lubatud viisil.

&

Noncommercial. Teost ja sellest tuletatud tdid tohib kopeerida, levitada ja esitada
mittedrilistel eesmérkidel.

®

No derivative Works. Teost on lubatud kopeerida, levitada ja esitada ainult séna-sonalt.
Ei ole lubatud muuta.

©

Share Alike (jaga samadel tingimustel). Kui teost muuta, modifitseerida vo0i kasutada
oma t60s, siis peab levitama samadel tingimustel kui need, millega teos jagati.
4



Creative Commonsil on 6 litsentsitdpi.

®SG

Attribution Non-commercial No Derivatives (by-nc-nd)

Kdige rangem litsents: teost vdib alla laadida ja jagada, aga autorile tuleb viidata ning
teost ei tohi kuidagi muuta.

®SO

Attribution Non-commercial Share Alike (by-nc-sa)

Litsents lubab teost alla laadida, muuta ja kohendada. Autorile tuleb viidata ning
modifitseeritud t66d tuleb jagada sama litsentsi alusel. Tiigrihippe SA konkursitdéd on
enamasti avaldatud selle litsentsiga.

®S

Attribution Non-commercial (by-nc)

Teost voib muuta ja kasutada oma t66s. Muudetud t60s peab viitama autorile ning seda
ei tohi jagada arilistel eesmérkidel. Modifitseeritud t60d ei pea jagama samadel tingimustel.

®6

Attribution Non Derivatives (by-nd)

Teost vOib jagada drilistel ning mitteérilistel eesmarkidel, aga muuta ei tohi. Autorile
tuleb viidata.

®0O

Attribution Share Alike (by-sa)

Teost voib alla laadida ning muuta ka kommertseesmérkidel. Autorile tuleb viidata ja
modifitseeritud t06d jagada sama litsentsiga. On vordne avatud l&dhtekoodiga.

Litsentsi saab oma t60le lisada lehelt http://creativecommons.org/, kus tuleb kldpsata

. Saadud kood kopeeritakse avaldatud t66 veebilehele.

4. Oppematerjalide otsimine veebist

Oppematerjalide otsimiseks mérksdna alusel sobivad naiteks otsingumootorid, mis esitavad
otsitud infot visuaalselt: Spezify — http://www.spezify.com/, Kartoo — http://kartoo.com/,
Visualwords - http://www.visuwords.com/, Search-Cube - http://www.search-cube.com/,
Fuzzfind — http://www.fuzzfind.com/search.html. Kasutada saab ka otsingumootorit, mis



leiab otsitava materjali selle pdhjal, kui kergesti on selle tekst loetav: Twurdy -
http://www.twurdy.com/.

Otsingumootorite kdrval saab dppematerjalide leidmiseks kasutada teemakatalooge ning
portaale. Viimaste baasandmete hulk on vaiksem, kuna valja on valitud konkreetse valdkonna
materjalid. Portaalid ehk vorguvaravad on loonud peamiselt suuremad teenusepakkujad ning
uhele lehekiljele on koondatud vastava valdkonna erinev info. Peale Tiigrihlppe Sihtasutuse
loodud Koolielu portaali http://www.koolielu.ee/ voib kasulikku infot leida ka haridusportaali
vahendusel http://www.haridusportaal.ee.

Rahvusvaheliste haridusportaalide viited leiab aadressilt
http://edrene.org/results/currentState/.

Paljudel veebilehtedel on vdimalik lisada leitud materjalile mérksénu (tag). On loodud
susteeme, mis lubavad nende marksdnadega salvestatud materjale veebis koondada.
Niisugust vdimalust nimetatakse sotsiaalseks jarjehoidjaks. Kui sellisel lehel otsida néiteks
Oppematerjali, saab néha, kui palju inimesi neid linke on juba salvestanud. Sdarased vahendid
on naiteks Delicious (http://delicious.com/) ja Keotag (http://www.keotag.com/).

Kuna Internetist vBib leida vaga erinevaid materjale, peaks iga Opetaja oskama hinnata
nende kvaliteeti. Koolielu portaali aineeksperdid on vélja tédtanud e-Gppematerjalide
kvaliteedinduded (http://koolielu.ee/pg/info/readpage/8927), mis on jagatud kolme rihma:
sisu, teostus ja autorsus.

5. Vahendeid dppematerjalide loomiseks

Arvutipohiseid todvahendeid Oppematerjalide loomiseks on nii palju, et ainulksi nende
loetlemiseks ei jatkuks selles artiklis ruumi. Opetajad saavad erinevate tddvahenditega
tutvuda ,,Koolielu” portaalis toodud Ulevaates http://koolielu.ee/pg/tools/index. Paljudele
vahenditele on loodud pdhjalikud kasutusjuhendid, mis teevad Opetajate valiku kergemaks.
Erinevate programmide kohta leiab infot ,,Haridustehnoloogia kasiraamatust* (http://www.e-
uni.ee/juhendid/) ning Ingrid Maadvere haridustehnoloogi blogist
http://tiigrihnypeharidustehnoloog.blogspot.com/. Uhe tanuvéarse lehekiilje, kus on rohkesti
linke ja infot arvutipdhiste dppematerjalide ning td6vahendite kohta, on loonud Gpetaja Tiia
Salm (http://www.delicious.com/tags/salmik).

6. E-Ope

E-Bppe mdiste koondab enda alla nii veebi- kui ka arvutipdhist dpet, virtuaalseid dpperuume
ning digitaalset kommunikatsiooni. Veebipohine 0Ope toimub interneti vOi kohaliku
vorguteenuse kaudu ning selleks kasutatakse veebilehitsejat. E-Oppeks on loodud spetsiaalsed
Opikeskkonnad, kus on olemas koik tingimused eduka Oppe tagamiseks — materjalide
edastamine, suhtlemine, hindamine, rihmat66 jne. Interneti abil on vdimalik pidada
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kahesuunalist kommunikatsiooni, toetada astinkroonset infovahetust ning edastada
multimeedia materjale (tekst, graafika, heli, video, animatsioonid).

E-Oppe kasutamist koolis mdjutavad mitmesugused tegurid alates tehnilisest baasist
(arvutid, internet) ning I0petades inimeste hoiakute ja teadmistega (valmisolek, suhtumine,
oskused). Et jouda tavalisest arvutikasutusest efektiivse e-Oppe rakendamiseni, on vaja
koolitamist ning hoiakute muutumist, mis on tdnapdeva Eesti koolis juba jdukohane.

Uldiselt on neli e-6ppe mudelit:

1) téielikult veebipdhine dpe — kogu Ope (sisu edastamine, info levitamine, suhtlemine,
Oppijate hindamine) toimub veebipdhiselt, auditoorseid kohtumisi ei ole;

2) osaliselt veebipdhine dpe — dpe toimub veebipdhiselt, kuid on ka auditoorseid tunde,
mille hulk ei ole Ule 25% kogu ppe mahust;

3) auditoorne Ope veebipdhise toega — Ope toimub auditoorselt, regulaarselt on
auditoorsed tunnid, mis moodustavad ule 25% kogu dppe mahust. Veebipdhist 6pikeskkonda
kasutatakse néiteks Oppe- ja juhendmaterjalide kattesaadavaks tegemiseks, kodutddde
esitamiseks vm;

4) auditoorne Ope e-Oppe vahendite toega — dpe toimub auditoorselt, Oppetdd toetuseks
kasutatakse uksikuid e-Oppe vahendeid.

VeebipOhist Opet toetavaid ja vOimaldavaid keskkondi on palju, tuntumad neist on
jargmised:

1. Moodle (http://moodle.org)

Tegemist on vabavaralise Opikeskkonnaga, mis on tolgitud ka eesti keelde. Pakub vaga
palju erinevaid vdimalusi ning sobib eelkdige gimnaasiumidpilastele.

2. VIKO (http://viko.edu.ee/)

Uldhariduskoolile vaga sobiv keskkond, mis on lihtne ja kergesti hdlmatav. Opetajad
registreerib administraator. Opilased registreerivad end ise ning Opetaja lisab &pilased
kursusele. Sisestada saab infot kursuse ja tundide kohta. Faile saavad Ules laadida nii dpilased
kui ka Opetajad. Suhtlemine kdib enamasti foorumi kaudu.

3. IVA (http://iva.e-uni.ee/IVA/IVA)

IVA arendajad (Tallinna Ulikool) peavad keskkonna tugevaks kiiljeks pedagoogilist
kontseptsiooni, mis on sotsiaalkonstruktivistlik. Kasutajad lisab kursusele administraator ning
digus sisu lisada on koigil. Suhtlemine kdib enamasti meilide kaudu.

4. Wikid (http://www.wikispaces.com/, http://pbwiki.com/, http://www.wetpaint.com/)

Wikisid saab edukalt e-ppeks kasutada. Olemas on autentimine, sisu ja failide lisamine
ning diskussioonivahend. Néha on ka tegevuste ajalugu ning iga 6ppija panus. Wikide suur
pluss on lihtsus ja kasutajas6bralikkus.

5. Ajaveebid (http://www.blogger.com, http://wordpress.com/)

Ajaveebe ehk blogisid kasutatakse koolis paris palju. Tegemist on keskkonnaga, kus
Opilased saavad oma loodut avaldada ning Opetajad Ulesandeid anda. Niisuguste vahendite
nork kilg on, et monesse neist ei saa laadida faile (vélja arvatud pildid ja videod).

E-Oppe keskkondadena on maailmas kasutusel veel:



1) FirstClass (http://www.softarc.com);

2) LearningSpace (http://www.lotus.com);

3) LearnLoop (http://learnloop.org/learnit);

4) Macromedia Authorware (http://www.macromedia.com/software/authorware);
5) TopClass (http://www.wbtsystems.com).

Uhe vGi teise veebipdhise Opikeskkonna valimine sdltub sellest, kas seda keskkonda
soovitakse kasutada virtuaalse klassiruumina, suhtlemisvahendina, @ppematerjalide
jagamiseks, andmete haldamiseks vm. Kui soovime luua virtuaalset ruumi, peab pakkuma
vahendeid, mis vdéimaldavad nii teiste osalejatega suhelda (e-post, listid, foorumid, jututoad
jne) kui ka iseseisvalt dppida (individuaalsed t06vahendid).

7. Interaktiivse tahvli kasutamine

Interaktiivne tahvel on puutetundlik ekraan, mis Uhendatakse arvuti ja projektoriga.
Interaktiivne tahvel (vGib Oelda ka puutetundlik tahvel) jatab tahvlile maérgitud info ka
arvutisse. Arvutist voib projektoriga interaktiivsele tahvlile naidata tkskdik millist arvutipilti
ja sellele peale joonistada. Puutetuvastuse omadus vOimaldab tahvlil tuvastada sérme ja
pliiatsit ning kustutada digitaalset tinti palja k&ega. Spetsiaalse pliiatsiga saab tahvlile
kirjutada, sealt kustutada ja kasutada sdrme arvutihiirena. Kasutaja voib nditeks Exceli
tabelisse kasitsi ekraanile joonistades sissekandeid teha ning need hiljem salvestada. Samuti
saab sellise tahvliga videote vdi piltide markmeid téiendada.

Interaktiivsetest tahvlitest on Eesti koolis praegu tuntuim SMART Board. Neid tahvleid
on erineva suurusega. Olenevalt mudelist saab neid kasutada kas koos projektoriga vdi ilma;
osal mudelitel on projektor monteeritud tahvli kiilge. Tahvliga Ghildub enamasti igasugune
videoprojektor. SMART Boardi lahendus peitub tahvlit Gmbritsevas raamis, mis koosneb
neljast aare- ja kuljeplokist ning pliiatsite alusest.

Puutetundliku tahvli materjale saab luua ja kasutada ainult kindla tarkvaraga, milleks
SMART-tahvli puhul on Notebook. Et tahvli materjale arvutist vaadata ja kasutada, on
loodud programm ,Notebook interactive viewer”“, mis on kéttesaadav aadressil
http://edu.smart.ee (on vaja kasutajaks registreeruda). Kui tahvel tellitakse, siis tarnitakse see
juba koos tarkvaraga.

Veebilehel www.smart.ee pakutakse lisainfot SMARTI interaktiivse tahvli seadistamise
kohta, juhiseid ja tehnilisi ndpunditeid. Koolituste alajaotuses on infot dppevahendite kohta,
nduandeid praktiliste dppetundide korraldamiseks ning teavet selle kohta, kuidas saada
tdiendavat véljadpet. Aadressidelt www.EdCompass.com, www.smart.ee/ee/koolitus ja
www.education.smarttech.com leiab ideid ja haid harjutusi dppetundide ettevalmistamiseks.
Juhendmaterjale tahvli ja tarkvaraga to6tamiseks voib saada jargmistelt aadressidelt:

1) http://edu.smart.ee/Alustuseks SMART _Board_interaktiivne_tahvel/;
2) http://edu.smart.ee/Alustuseks_Notebook _oppimise_tarkvara/.



SMART-tahvli eestikeelne tugiteenuse keskkond on aadressil
http://edu.smart.ee/opetajatekeskus.

7.1. Tahvli seadistamine

Tahvli seadistamiseks tuleb avada orientatsiooni ekraan, vajutades klaviatuuri ja hiire
paremat nuppul.

Jargnevalt vajutage s6rmega vOi spetsiaalse tahvlipliiatsiga igale ekraanile ilmuvale
valgele margile:

O

Freas conted of las e and relesss

Ta salect another diplay. press the space bar

Pildi kvaliteedi seadistamiseks avage tegumiribal olev SMART-tahvli ikoon

windons notication w2 N1NQ Valige avaneval juhtpaneelil seadete alt Orientation/Alignment Settings:

[Pen and Button Settings ~

Pen and Button Settings © Quick (4 Points)

Orient ation/Alionment Settings >

Mouse Settings (&) standard (3 Points)

[k oo O wide (125t
SMART Hardvware | Display Control Settings
Settings Set Lip Icon Strips .

Hardware Info & Settings

Ldpetuseks vajutage nuppu Orient.

7.2. Juhtpaneeli kasutamine

e Vajutusega SMART Boardi juhtpaneeli (Control Panel) kéasul ,,SMART-tahvli séitted
(SMART Board Settings) ilmub teave teie interaktiivse toote ja SMART Boardi tarkvara
sdtete kohta ning nii padseb tépsemate sétete juurde. Naiteks saab vajutada nupule
»Plilatsialuse sétted” (Pen Tray Settings), et muuta pliiatsialuse pliiatsite funktsioone, voi
nuppudele ,,Varvitint” (Colored Ink).



Soovitud satete juurde paasemiseks Kidpsake vastavatel linkidel

AN

Klapsates
avaneb selle
juhtpanesli
spikrikeskus

SMART-tahvli ikoon arvutis on jargmine: e

Kui néete meniireal SMART-tahvli ikooni, avab see padsu
kdikide SMART-tahvli tarkvara interaktiivsete rakenduste ja
tooriistade juurde. Topeltkl6ps sellel ikoonil avab stardikeskuse.
Stardikeskusele saab nuppe lisada ka teiste kasutatavamate
rakenduste kaivitamiseks, nagu nditeks Internet Explorer, Word vdi
PowerPoint. Stardikeskuse menudsse mahub kuni 11 nuppu.

Spikrinupp (Help) (kisimdrgiga) avab tdpsema teabe konkreetsete
tulesannete sooritamiseks.

a0

N =

7.3. Puudutamise reeglid

Arge ndjatuge peopesaga, kiega ega millegi muuga vastu interaktiivset ekraani. Rohkem kui
uks puutepunkt interaktiivsel ekraanil ajab programmi segadusse ja see ei pruugi korralikult
tootada.

Puutetundlikku tahvlit kasutades tuleb silmas pidada, et kui vajutuse peale tekib
digitaalne tint vOi kustub varem kirjutatud markus, tuleb kontrollida, kas pliiatsid ja
kustutuskumm on pliiatsialusel oma pesades. Kui mingi pliiats ei ole oma pesas, tdlgendavad
pliiatsialuse andurid puudutust selle pliiatsi kasutamisena.

Topeltkldpsu tegemiseks tuleb vajutada tahvlil kaks korda vastavale ikoonile.
Paremkldpsu tegemiseks tuleb hoida tahvlil sdrme voi pliiatsit umbes kolm sekundit, kuni
ilmub t6dlaua voi aktiivse rakenduse paremkldpsu rippmendu. Teine voimalus paremkldpsu
teha on vajutada interaktiivse toote nupule ,Paremkldps* (Right-Click) ning puudutada
seejarel interaktiivset ekraani, kuhu ilmub rippmenudi.

Objektide teisaldamiseks interaktiivsel tahvlil hoitakse sérme objektil, puudutades teise
ké&ega ekraani soovitud kohas. Kui seejarel votta sorm objektilt &ra, hiippab objekt soovitud
kohta.

Tahvlile tehtud markmed kustutatakse, kui puudutada ekraani pérast pliiatsi
tagasipanemist vOi vajutada nupule ,Vasakklops“ (Left-Click). Markmed saab hdlpsasti
taastada, kasutades funktsiooni ,,V&ta tagasi“ (Undo). Séltuvalt tahvlile Kirjutatust voib
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kustutuskumm olla kas liiga suur voi liiga vdike. Kustutuskummi kustutusulatust saab muuta
selle sdtete kaudu. Vaikeste alade kustutamiseks saab votta pliiatsialuselt kustutuskummi
ning seejarel kustutada sérmega. Elektroonilise tindi kustutamiseks suurelt alalt tuleb teha
fudsilise kustutuskummiga ring imber kustutatava ala ning seejarel vajutada ringi sisse. Koik
selle ala sees asuvad kasitsi kirjutatud mérkused kustutatakse.

7.4. MS Office’i rakenduste kasutamine SMART-tahvliga

Kui kasutada MS Office’i tarkvara interaktiivse tahvliga (hendatud arvutis, ilmuvad
programmi tooriistaribale uued valikud:

File Edit Wiew Insert
RN BN NS

ki hy (@ Settings ~ !

T T T T [z‘ Vajuta kirjutatud teksti konverteerimiseks tritkitud

Hr E \i |i tekstina
3]

[z‘ Lisa joonistus pildina

Tahvlile kirjutatud tekst lisatakse dokumendile tlaltoodud selgitust médda jargmiselt:

[i‘ Lisa pilt vbi tekst otse dokumenti

Salvesta tahvlile margitu Notebookis

i e Ay [@ Settings - E

_erwrermae

— s

Kui esitate slaidiseansi PowerPointi tarkvaraga ning arvutiga on Uhendatud puutetundlik
tahvel, vdite salvestada ka markmeid, pilte ning muud ekraanil loodut. Selleks kasutatakse
slaidiseansi tooriistaribal Ink Aware nuppe. Slaidiseansi todriistariba kuvatakse automaatselt,

kui  kéivitada PowerPoint. = = % |Keskmise nupu all avaneb erinevate
salvestamisvdimaluste mendi.

7.5. Ujuvtooriistade kasutamine

Ujuvtooriistariba avamiseks vajutage stardikeskuse nupule ,,Ujuvtooriistad” (Floating Tools)

-
Eﬂ vOi SMART Boardi ikoonile ststeemireal ning valige ,,Ujuvtooriistad” (Floating Tools),
mis on otsetee Notebooki tarkvara tooriistade kasutamiseks. Siin saab tooriistu ka lisada.
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Néiteks saab ujuvtooriistaribale lisada nupud ,,Kujund* (Shape) ja ,,Loovpliiats* (Creative
Pen), mis muudavad mérkmed silmatorkavamaks.

Klassikaline tooriistariba (Classic) sisaldab jargmisi valikuid:

Area Capture [Alahfive] VasakklGps Pliiats [Pen] Marker [Highlighter]

TN /\bf/
=7 .‘7Vajutagn nupule

) - Kahanda [Shrink
, .‘}H [Shrink]
Tagasivaott [Undo] Klopsuga saab lisada
todriistu vl Kustutuskumm  paremklgps  kohandada
toariistariba

7.6. Notebooki tarkvaraga dpiobjektide loomine

Notebooki tarkvara on lihtne kasutada. Programmi funktsioone ja kasutajaliidest mdistab iga
kasutaja. Oppematerjalide loomiseks ja haldamiseks on valida jargmiste tegevuste vahel.

Ny

Tdovahend sisaldab tunni materjalide ettevalmistamiseks mdeldud td6riistu, nagu
néiteks temaatilised taustad, aktiivne joondamine, tédlehtede grupid, tabelite, multimeedia ja
heli lisamine.

Oppetegevuse tddvahend vdimaldab lisada video, audio, pildi ja animeeritud Flashi
Oppematerjalidesse. Siin saab Kkirjutada, joonistada kujundeid, suurendada objekte ning
kasutada erinevaid pliiatseid.

e i

Oppematerjalide administreerimise tdoriist lubab loodud Oppematerjale teha
erineval moel kéttesaadavaks kas internetis vGi klassiruumis. Siin saab dpetaja kohandada
Notebooki tarkvara ,,Galerii* ja ,,Minu sisu“ kausta asukohta voi kooli vorku, nii et 6pilased

saavad siseneda nendesse vBimalustesse igast arvutist, mis on Ghendatud vorku.

L’E Olemasolevad on-line-materjalid ja tunnitegevuste tooriistade komplekt.
Sonaméngud, kontrollt6dd, tuhanded pildid, Adobe Flash-failid, videod ja 6ppevahendid on
Opetaja kasutuses. Notebooki tarkvara pakub vahendeid kdigi nende leidmiseks ja otse tunnile
lisamiseks.

Interaktiivse tahvli tarkvara saab internetis uuendada ning lisada Oppematerjalide
loomise ja esitamise jaoks vajalikke tooriistu. SMART pakub Gle 5000 tunnitegevuse, mille
on loonud Opetajad. Parast sisu loomist Notebooki tarkvaras saab autor oma dokumendi
eksportida HTML.I, PDFi v0i esitada erinevates pildivormingutes.

Notebooki lehekiiljele Kirjutatu, joonistatu vOi trikitu muutub objektiks, mida saab
edaspidi valida ja seejarel suurendada vdi vahendada, teisaldada, podrata, teiste objektidega
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uhte rihma paigutada, linkida ning paljudel muudel viisidel muuta. See on programmi
t0oaken:

Tdoriistariba

i .« &— Lehekilljesorter
= F Notebook'i tdtruum
:’ Y Vanekaardid kiireks
o . . — péasuks  Lehekiljgsorteri (Page
Opetaja loodud objekt (tekst, . £
f——

orter), Galerii (Gallery) ja
pilt jne) Manuste {Attachments) juurde

Kui kirjutada samal lehekuljel mitu sona Uksteise lahedusse vOi joonistada mitu objekti
ligistikku, siis paigutab programm nad automaatselt tihte riilhma. See funktsioon véimaldab
kergemini valida s6nu ja s6nariihmi Uhe objektina. Kui sdnu ei soovita automaatselt
rihmitada, siis peab need kirjutama (ksteise alla vdi kasutama joonistamiseks erinevaid
pliiatseid. Objekte aitab eraldi hoida ka see, kui asetada pliiats korraks tagasi pliiatsialusele ja
siis kirjutada voi joonistada edasi.

Notebooki lehekilgedega to6tades saab rakendada samasugust loogikat, nagu on Office’i
paketi tarkvaral — on todriistariba ja vahekaardid, kust valitakse erinevaid funktsioone ning
korraldusi. Néiteks koosneb ,,Galerii* (Gallery), mis asub programmiakna kuljel, mitmest
tuhandest mallist, 16ikepildist ja Flash-failist, mis on jagatud eri kategooriatesse. Nende
valimisel loodud lehe v6ib muuta korduvalt kasutatavaks malliks. Samuti saab galeriisse
lisada oma pilte ja videoid. Notebooki tarkvara toetab ka failivorminguid .bmp, .jpg, .pcx,
.png, .tga, .gif, animeeritud .gif, .tif ja .wmf. Valida tuleb lihtsalt mendust ,,Lisa“ (Insert)
kasud ,Pilt/Mall“ (Picture/Template) > ,Failist* (From File) ning sirvida pildini, mida
soovitakse lisada. Soovi korral saab pilti lisada ka kopeerides ja kleepides.

Notebooki tarkvara vdimaldab lehekilge suurendada vdi vahendada. Valik ,,Terve
lehekilg®™ (Entire Page) teeb lehekilje ekraanisuuruseks. Valik ,Lehekilje laius* (Page
Width) mahutab lehekdlje terves laiuses ekraanile, vOimaldades samal ajal lehekdlge
laiendada lehe alaosas tehtava kldpsuga lingil ,,Laienda lehte” (Extend Page).

Interaktiivse tahvli abil saab elavdada ettekannet video- v&i audioklippide lisamisega
ning asjakohaste vdérgukohtade avamisega. Samuti saab kuvada pilte ja teavet arvutiga
thendatud valisseadmetelt, nagu dokumendikaameralt vdi skannerilt. Kasutada on mitu
pdnevat lisavahendit.

Kui ekraanil on mingi detail, mida soovitakse kdigile ndhtavaks teha, kasutatakse luupi

\

(Magnifier) === Selleks tuleb vajutada siisteemiriiulil asuvale ikoonile SMART Board ning
seejarel valida késk ,Muud SMARTI t6odriistad“ (Other SMART Tools) > , Luup
(Magnifier). Vaiksem aken tuleb lohistada soovitud ekraanialale ning suuremasse aknasse
ilmub selle ala suurendatud kujutis.
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Vdimalik on valgustada mingit osa ekraanist funktsiooniga ,,Prozektor* lii;-' Selleks
valitakse (Other SMART Tools) > ,,Prozektor” (Spotlight). Seda vahendit saab kasutada, kui
lohistate prozektorit ekraanil, muudate selle suurust voi liigutate, kuni see asub soovitud
kohas.
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