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1. PROJEKTI LÄHTEÜLESANNETE, EESMÄRKIDE KIRJELDUS

ELU projekt “Maailm peopesal I” toimub koostöös Octagon Studioga, kes on loonud seitse

liitreaalsuse rakendust, mis toimivad nii IOS kui ka Android süsteemis. “Maailm peopesal I”

projekti eesmärgiks on tõlkida nendest neli liitreaalsuse rakendust (Dinosaur 4D+, Animal

4D+, Octagon 4D+, Space 4D+) eestikeelseteks teksti- ja helifailideks. Projekti raames

moodustati 4 gruppi: Animal 4D+, Dinosaur 4D+, Space 4D+ ja Octagon 4D+. Iga grupi

alaeesmärgiks sai tõlkida ühe rakenduse failid eestikeelseteks ning salvestada antud

rakenduse helifailid. Igas grupis oli 5 liiget.

Liitreaalsuses (augmented reality) kombineeritakse virtuaalses keskkonnas loodud

kujund reaalse keskkonnaga. Liitreaalsuse abil on võimalik tuua tehnoloogia abil õpiruumi

erinevaid objekte, nähtusi, tegevusi jne. Ta võimaldab tutvuda ka sellega, mida me muidu

näha ja uurida ei saa. Kaamerat liigutades võimaldavad liitreaalsuse rakendused uurida

objekti erinevate nurkade alt, tekitades illusiooni, justkui oleks tegemist füüsilise objektiga,

mis on reaalses maailmas. (Virtuaal- ja liitreaalsus, s.a.)

Liitreaalsuse rakendused on väga levinud välismaal. Selleks, et Eesti haridusasutused

saaksid neid mugavalt eesti lastega kasutada, on rakendus vaja tõlkida eesti keelseks ning

teha see lapse jaoks arusaadavaks. Paeorg ja Paun (2022) tõid oma magistritöös välja,

õpetajate poolse parendusettepanekuna, võimaluse korral liitreaalsuskaartide eesti keelde

tõlkimise. See kinnitab meie projekti olulisust. Loodud rakendusi saab kasutada eelkõige

õppeprotsessis, nii lasteaedades kui ka põhikoolis tundide läbiviimisel, sest nagu selgus

Chang (2022) uuringust, liitreaalsuse rakendamine õppetegevuses tõstab õpimotivatsiooni ja

parandab õpitulemusi. Rakendus sobib  kasutamiseks ka vabal ajal lapse harimise eesmärgil.

Eestis on liitreaalsuse kasutamine piiratud kuna väga vähe liitreaalsuse vahendeid on

tõlgitud eesti keelde. On tõestatud, et liitreaalsuse õppetöösse sidumine muudab tegevused

õpilaste jaoks kaasahaaravamaks, kasvatades neis õpihimu, loovust, enesekindlust,
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motivatsiooni ja autonoomsust. Seetõttu näeme, et loodavad eestikeelsed mängud saavad

anda suure panuse hariduse tõhusamaks ja lõbusamaks muutmisesse ning olla igapäevase

õppetöö osaks. Meie roll on, selle projekti eesmärgi saavutamiseks, kasutada ära osalejate

erinevaid erialasid ning veenduda, et mängu tõlked ning helifailid oleksid sobivad

kasutamiseks erinevatele vanuseastmetele.
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2. PROBLEEMI OLULISUS, KIRJELDUS JA MEETODITE VALIK

Kiire tehnoloogiline areng ning erinevate digitaalsete- ja nutiseadmete kättesaadavuse

suurenemine on loonud võimalused laialdasemaks liitreaalsuse kasutuselevõtuks

haridusmaailmas, mis omakorda on tõstatanud küsimuse, kuidas need võimalused meid

mõjutavad ning kui kasulik see tehnoloogia õppimise toetamisel varajases lapsepõlves on

(Aydoğdu, 2022; Neumann et al., 2022; Safar et al., 2017).

Aydoğdu (2022) testis liitreaalsusel põhineva programmi mõju eelkooliealiste laste

motivatsioonile, tähelepanule ja kontseptuaalsetele oskustele. Tema uuringust selgub, et

liitreaalsuse kasutamine õppeprotsessis toetab konstruktivistlikku põhimõtet, mille järgi on

õppija õppeprotsessis aktiivne osaleja ning õpib läbi kogemuse ja tähenduste, mida ta oma

kogemustele omistab. Nii see, kui ka paljud teised uuringud toovad välja, et liitreaalsus loob

õppimiseks atraktiivse, mängulise, uuendusliku ja huvitava keskkonna ning annab ideaalse

võimaluse aktiivseks õpiprotsessis osalemiseks. Liitreaalsuse kasutamine toetab

õpimotivatsiooni, suurendab tähelepanuvõimet ning võimaldab paremini mõista keerulisi

olukordi ja aitab välja mõelda loovaid lahendusi. Kuna liitreaalsus kasutab õppimiseks

mitmete meelte koosmõju, siis aitab see õpitut paremini meelde jätta. Lisaks arenevad lapse

mõtlemisoskus, kujutlusvõime, ruumiline taju ja loovus. Liitreaalsuse kasutamine võimaldab

õppida läbi liikumise ning emotsioonide, omavahel põimuvad formaalne ja mitteformaalne

õpe. (Aydoğdu, 2022; Lee, 2012; Wu, Lee, Chang & Liang, 2013)

Eelpool loetletule lisaks on uuringutega tõestatud, et liitreaalsuse kasutamine on

andnud positiivseid tulemusi keele ning abstraktsete väljendite õppimises (Aydoğdu, 2022;

Neumann et al., 2022; Safar et al., 2017). Liitreaalsuse abil loodav 3D objekt võimaldab

uuritavat vaadelda erinevate nurkade alt, et õpitavat paremini visualiseerida ja mõista (Wu et

al., 2013), seega sobib see eriti hästi selleks, et õpetada keeruliselt hoomatavaid teemasid,

abstraktseid protsesse, objektide ehitust ning raskesti ligipääsetavaid paiku, samuti

teadusnähtusi, nähtamatuid kontseptsioone ja sündmusi (Lee, 2012; Wu et al., 2013).
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Neumann et al. (2022) toob oma artiklis välja, et liitreaalsuse kasutamine õppetegevustes

toetab kõikide õppekava valdkondade õpetamist ning parandab laste õpitulemusi.

Kui võtta arvesse ka seda tõsiasja, et juba praegu kasutatakse väga paljude

valdkondade väljaõppes liitreaalsuse abil õppimist (meditsiin, teadus, disain, kaitsevägi, sport

jne) (Neumann et al., 2022), siis on igati tervitatav, et tutvustame seda maailma lastele juba

varases eas.

Eestis on olemas juba mõningaid hariduslikke liitreaalsuse kasutamise võimalusi.

Näiteks pakub alates 2019. aastast liitreaalsuse võimalust Eesti Loodusmuuseum koostöös

Mobi Labiga. Samuti on Tallinna Ülikooli haridusteaduste instituut koostöös EDUSPACE,

EXU ja Mobi Labiga loonud liitreaalsuse mängu lasteaedadele ja algklassidele. Ka leiab

mõningaid kaarte ja raamatuid, mida saab kasutada liitreaalsuse rakendustes (“Imelised

planeedid”, “Imelised loomad”, “Urra ehk karu”).

Kuna liitreaalsusel põhinev tarkvara, selle jaoks vajalike digiseadmete kättesaadavus

on hea ning taskukohane (võrreldes virtuaalreaalsusega) ja internetiühendus suurepärane, siis

tihtipeale otsustatakse koolides ja lasteaedades just nende lahenduste kasuks. See toob

omakorda kaasa vajaduse asjakohase info järele. Samuti vajavad õpetajad erinevaid koolitusi

ning sobilikke programme ja õpivara, mida saaks lastega kasutada. (Neumann et al., 2022)

Ka Paun ja Paeorg (2022) toovad oma magistritöös välja tõsiasja, et alushariduse õpetajate

tagasiside liitreaalsuse kasutamisele õppetöös on positiivne, kuid nad vajavad eestikeelseid

liitreaalsuse rakendusi.

Käesolev projekt aitab meil suurepäraselt panustada laste ning õpetajate jaoks

atraktiivsete ning õppimist toetavate õppevahendite eestikeelseks muutmisesse ning tõsta läbi

meediakajastuse õpetajate teadlikkust liitreaalsuse kasutamise kasuteguritest õppeprotsessis.

Kõike eelnevat kokkuvõttes on Octagoni arendajate poolt loodud sobilik liitreaalsuse

rakendus, mis toetab meie poolt valitud sihtgrupi õppetegevuste mitmekesistamist

suurepäraselt. Kuna antud rakendus on hetkel kättesaadav inglise keelsena, siis selleks, et ka
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Eesti õpetajad ja lapsed (miks mitte ka vanemad) saaksid seda oma töös ning õppetegevustes

kasutada, tuli rakendus eestikeelseks tõlkida.

Selleks saime me Octagonilt tõlkefailid (exceli formaadis), mida hakkasime Google

Drive keskkonnas tõlkima. Eestipäraseks muudeti 33 faili loomade kohta, 26 faili ametite

kohta, 95 faili dinosauruste ning 219 faili kosmose kohta. Eestikeelsed tekstid vaatasid üle

juhendajad Kaire, Elyna ja Kerstin ning Animal 4D+ tõlgete õigsust kontrollis TLU

Ökoloogia Instituudist Arno Põllumäe.

Tõlgitud tekstifailid saime Tallinna Ülikooli salvestusstuudios Audacity programmi

kasutades helifailideks salvestada. Antud ruumis oli arvuti, mikrofon ja helikindlad seinad.

Salvestatud helifailid laadisime Google Drive keskkonda. Järgnes järeltöötlus, mis tehti

samuti Audacity programmis. Esmane töötlus sisaldas endas hingamiste, pauside, valesti

välja öeldud sõnade väljalõikamist, helitugevuse reguleerimist lausete alguses ja lõpus.

Hilisemas töötluses toimus helifailide lühendamine, tekstide välja lõikamine, sujuvate

üleminekute tegemine, asendus- ja parendustekstide lisamine. Valmis helifailid antakse üle

Octagon Studiole, et nad saaksid olemasolevas rakenduses teha vajalikud muudatused ning

need eesti keelseteks muuta.

Kõik neli gruppi kahjuks tekstifailide salvestamiseni ei jõudnud, kuid seda saavad

jätkata üliõpilased projekti Maailm peopesal II osas.
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3. TEGEVUSTE KIRJELDUS JA SIDUSGRUPPIDENI JÕUDMINE

Projekti raames tõlgitud neli mängu koondavad sihtrühma lasteaialastest kuni

täiskasvanuteni. Otseselt on projekti sihtrühmaks lasteaia lapsed, I ja II kooliaste, õpetajad ja

õpetajakoolituse üliõpilased ning lapsevanemad. Mänge saab kasutada kõigis lastega

töötamise valdkondades. Kindlasti on mängud põnevaks avastamiseks ja õppimiseks ka III

kooliastme, vanemate õpilaste ja mitte haridusvaldkonnaga seotud inimeste jaoks, sest

sisaldavad endas palju infot, mida on kindlasti põnev õppida igaühel.

Seda projekti kasutatakse nii mänguvormingus, haridusasutustes, kodus

meelelahutuseks kui ka vahetult õppeprotsessi ajal. Niisiis on projekt alus konkreetse teema

õppimiseks ja õpetamiseks. Nende rakenduste suureks väärtuseks on kaunid pildid ja

interaktiivsed kaardid, mis kinnistada laste huvi ja soovi teemade kohta juurde õppida, lugeda

ja uurida. Rakendus on kasulik ka vanematele, kes soovivad lihtsas ja lapsesõbralikus keeles

rohkem teada saada. Täiskasvanud kasutajale pakub kindlasti huvi ka Octagon 4D+

liitreaalsuse tehnoloogiad, mis viib nad virtuaalsele teekonnale läbi ametite, dinosauruste

ajastu, loomade ja kosmose, kodust või klassiruumist lahkumata.

Maailm Peopesal I eesmärk on olnud tõlkida materjalid ning sihtrühmadeni jõudmine

jääb järgmiste ELU projektide jätkuülesandeks.
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4. PROJEKTI JÄTKUSUUTLIKKUS

Octagon 4D+ tootesarja edasimüüja Eestis on Klick Eesti AS, kuhu projekti raames

valminud rakenduse eestikeelsed liitreaalsuse kaardid lähevad müügile. Hetkel on

Klickis müügil ingliskeelsed liitreaalsuskaardid. Nende kauplustevõrk (21 kauplust ja

e-pood) tagab piisavalt hea kättesaadavuse üle Eesti.

Järgmise ELU projekti raames hakatakse looma liitreaalsuskaartidega seotud

õpitegevusi ning tutvustama neid sihtrühmadele (koolidele ja lasteaedadele).

Hetkel leiab internetist mitmeid õpilugusid, kus Eesti õpetajad kirjeldavad

Octagon 4D+ sarja kaartide kasutamist. Octagon tutvustab oma kodulehel UK ja USA

haridusasutuste tunnikavasid ja erinevaid tegevusi, mis aitavad kasutada AR sisu

õppimisel ja ainete lõimimisel. Seni, kuni eestikeelsed tunnikavad on koostamisel,

saavad õpetajad Octagoni kodulehelt ideid, kuidas kaarte tunnis kasutada. See

lihtsustab toote sidumist õppetööga ning positiivse kasutamiskogemuse puhul on

tõenäoline, et seda soovitatakse ka teistele.
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5. TULEMUSTE KOKKUVÕTE JA LISAD

5.1 Tõlkefailid

Selle projekti raames valmisid Animal 4D+ ja Octaland 4D+ tõlkefailid ja helisalvestised.

Dinosaur 4D+ ja Space 4D+ on valminud tõlkefailid, jätkuprojektina valmivad ka

helisalvestised. Lõpptulemused edastatakse Octagonile, kes täiendab nende põhjal nii

liitreaalsuskaarte kui ka rakendust, et saaks neid eesti keeles kasutada.

Pilt 1. Animal 4D+ tõlkefail

10



Pilt 2. Octaland 4D+ tõlkefail

Pilt 3.Dinosaur 4D+ tõlkefail
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Pilt 4. Space 4D+ tõlkefail

5.2 Projektiga tekkinud raskused

Projekti alguses olid kõik grupid lootusrikkad, et saavad suvel ülikooli kohustustest vabamat

aega kasutada ELU projekti tegevusteks. Juuni lõpuks selgus, et tõlkimise ja helifailide

salvestamisega saab pihta hakata Animal 4D+ grupp, teised grupid jäid ootama infot

tõlkefailide saabumise kohta. Septembris oli kõik veel selgusetu ning kolme grupi jaoks

saatus lahtine, et kuidas projektiga jätkatakse. Arutluse all olid ka tõlkimise asemel

alternatiivsed tegevused. Aega kasutati teaduskirjandusega tutvumiseks ning rakendustega

tutvumiseks. Tõlkefailid ülejäänud kolmele grupile saabusid alles oktoobri alguses.

Internetis töö tegemiseks on vajalik stabiilse interneti olemasolu. Ebastabiilsetel hetkedel

kadus tõlgitud tekst kuhugi, nagu juhtus Animal 4D+ grupis päris algul. Teistel oli Animal

4D+ grupi vigadest võimalik õppida :)
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Tõlkefailidena olid meil kasutada Octagon Studio poolt koostatud materjalid. Eesti keelele ja

oludele kohandamisel selgus, et kõik failides esitatud väited ei olnud meie kuulajate-lugejate

hinnangul tõesed. Kui Animal 4D+ oli enda arvates failide tõlkimise, toimetamise,

salvestamise ja helitöötlemise osas lõpusirgel, siis selgus vahenädala esitlusel, et failides on

faktivigu. Juhendajate abiga leidsime spetsialisti, kes oli nõus meie tekstid üle vaatama (Arno

Põllumäe ökoloogia instituudist). Tema vahenädala esitluses välja toodud kohas parandusi ei

teinud… Keeruline oli leida tasakaalu etteantud info, enda uuritud materjali ja

erialaspetsialistide tagasiside vahel.

Rakenduses ingliskeelses variandis erinesid lugemis- ja helifailid üksteisest. Meil olid olemas

kirjalikud tekstid, helifailide materjali pidime ise looma enda tõlgitud materjalist etteantud

mahu piires. See oli keeruline, kuna helifailide maht oli väike. Kui püüdsime etteantud

suurusega (umbes 200 kb) helifaile luua, siis kannatas kvaliteet, sest meie failid olid 900+ kb.

Oma failide mahu vähendamisega ei olnud meie nõus - nii saidki helifailid loodud iseendaga

kompromisse tehes - muutsime tekste pisut lühemaks. Meie kompromiss tuli u 300-600kb

vahele, muidu kadus kvaliteet.

Stuudios salvestamise päeval sadas väljas kõvasti vihma ja meil oli mure, et see jääb taustale

kõlama. Helitöötluse käigus kadusid kõik taustahelid imeväel.
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6. PROJEKTI TEGEVUSKAVA

Järgnev peatükk annab tegevuskavade näol ülevaate iga grupi tegevustest projekti raames.

Tabel koosneb kolmest veerust, kus on tegevuste kirjeldused, toimumise aeg ning kes selle

tegevuse eest vastutab.

6.1 Dinosaurus 4D+ tegevuskava

Tegevuskava

ELU projekt: Maailm peopesal I - Dinosaur 4D+
Juhendaja(d): Kaire Kollom, Elyna Heinmäe, Kerstin Kööp  
Liikmed: Holger Bremen, Eva Koppen, Eva-Maria Pild, Avely Põder, Lisette Teearu

Tabel 1. Dinosaurus 4D+ tegevuskava

Tegevused Toimumise aeg Vastutaja(d)

ELU sissejuhatav kokkusaamine 12.05.2022 Kõik

Esialgse tegevuskava loomine 19.05.2022 Kõik

Kohtumine Zoomis tiimi ja juhendajatega 26.05.2022 Kõik

Portfoolio loomine 29.05.2022 Kõik

Tegevuskava täiendamine 31.05.2022 Kõik

ELU kõikide gruppide kokkusaamine (rakenduse ja
näidiskaartidega tutvumine) 15.06.2022 Avely, Lisette ja

Eva

Kohtumine kõikide gruppide ja juhendajatega 27.09.2022 Avely ja Eva-Maria

Tõlkefailide kättesaamine 07.10.2022 Kõik

Tõlgitava materjali jaotamine grupiliikmete vahel 10.10.2022 Eva
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Materjalide tõlkimine
oktoobri

keskpaik -
novembri algus

Kõik

Vahenädala ankeedi ja esitluse koostamine,
täiendamine ja saatmine.

oktoobri
keskpaik

Avely, Lisette ja
Eva

Kõikide gruppidega ja juhendajatega kohtumine

(Zoom). Vahenädala esitluse esitamine juhendajatele. 14.10.2022 Avely, Lisette ja
Eva

Vahenädala esitluse slaidide täiendamine ja esitluse

proov (Zoom) 24.10.2022 Kõik

Vahenädala tagasiside sessioonil ELU projekti
esitlemine 25.10.2022 Kõik

Kokkusaamine tõlkimise tulemuste
vahekokkuvõtteks  ja edasiste sammude aruteluks

(Zoom)
07.11.2022 Kõik

Grupi kohtumine juhendajatega (vahenädala esitluse
tagasiside, projekti tegevustest ülevaate andmine) 11.11.2022 Avely, Eva-Maria ja

Eva

Tõlgitud materjalide toimetamine, helifailide tekstide
koostamine

novembri teine
pool, detsembri

algus
Kõik

Grupi kohtumised ja koostöö Zoomis

november,
detsember (iga
nädal vähemalt

1 kord)

Kõik

Kohtumine kõikide gruppide ja juhendajatega
(ülevaate andmine projekti seisust) 15.12 2022 Eva ja Lisette

Portfoolio koostamine detsembri teine
pool Kõik

Kokkusaamine kõikide gruppidega (portfoolio ja
esitlus) 22.12.2022 Kõik

Kokkusaamine Space 4D+ grupiga (portfoolio) detsembri teine
pool Kõik

Kokkusaamine kõikide gruppidega 30.12.2022 Kõik

Kokkusaamine juhendajatega (prooviesitlus,
tagasiside portfooliole) 02.01.2023 Kõik
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Esitluspäev 5. jaanuar 2023 Kõik

Eneserefleksiooni esitamine 15.01.2023 Igaüks
individuaalselt

6.2 Animal 4D+ tegevuskava

Tegevuskava

ELU projekt: Maailm peopesal I     Octagon Animal 4d+
JUHENDAJA(D): Elyna Heinmäe, Kerstin Kööp, Kaire Kollom  
Liikmed: Eliise Kaups, Liis Sedrik, Marleen Loik, Terli Teekivi ja Anneli Sims

Tabel 2. Animal 4D+ tegevuskava

Tegevused Tähtaeg Vastutaja(d)

ELU projekti tegevuskava ja kommunikatsiooni
planeerimine

T, 17.05 kell 19

Individuaalne tõlketöö K, 25.05

Liis Sedrik,
Marleen Loik,
Terli Teekivi,
Anneli Sims,
Eliise Kaups

Porfoolio koostamine (pidevalt) 12.05 - dets 2022 kõik

Keeleline korrektuur kogu loomi puudutavale
tõlketööle E, 30.05 kõik

Kohtumine juhendajaga Zoomis N, 19.05.2022
kell 14-15

Terli Teekivi
Marleen Loik
Anneli Sims
Eliise Kaups

Kohtumine juhendajaga
N, 26.05.2022

kell

Terli Teekivi
Anneli Sims
Eliise Kaups

Tutvumine stuudioga T, 31.05.2022 Terli Teekivi
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“Maailm peopesal I” tiimi  kohtumine Tallinnas K, 15.06 kell
16.30

Anneli Sims (veebis)
Eliise Kaups
Marleen Loik
Terli Teekivi

Keeleline korrektuur kogu loomi puudutavale
tõlketööle juuli, august 2022 kõik

Videokohtumine tiimikaaslastega 14.08.2022

Eliise Kaups
Marleen Loik
Terli Teekivi
Anneli Sims

Salvestamine stuudios, helifailide järeltöötlus
kohtumine juhendajaga

19.09.2022

Terli Teekivi
Marleen Loik
Anneli Sims
Liis Sedrik

Kohtumine Maailm peopesal I tiimide ja
juhendajatega

27. 09.2022 kell
15-16.30 Zoomis

Terli Teekivi
Anneli Sims
Eliise Kaups
Marleen Loik

Salvestamine, järeltöötlus september -
oktoober 2022

Terli Teekivi
Marleen Loik

Kohtumine Maailm peopesal I meeskondadega

14.okt kell 16-17
Zoomis

https://zoom.us/j/
96489708838

Eliise Kaups
Liis Sedrik

Tiimikohtumine meeskonna kohtumise järel 14.10 kell 17.45 -
18.30 zoomis

Liis Sedrik
Anneli Sims

Vahenädala ankeedi vormistamine ja
viimistlemine

17.10 kell
17-19.30
zoomis

Anneli Sims
Liis Sedrik

Vahenädala esitluse vormistamine ja
viimistlemine

23.10 kell
19-20.30 zoomis

Anneli Sims
Terli Teekivi
Marleen Loik
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Eliise Kaups

Vahenädala esitlus ja tagasiside
24.10 kell 10-12
Mare ELU alal

kõik

Vastavalt tagasisidele muudatuste tegemine okt-dets kõik

Reflektsiooni koostamine nov-dets 2022 kõik

Tõlkefailide viimistlemine
4.12.22

Google Meet
Anneli Sims
Terli Teekivi

Tiimi kohtumine
10.12.22

Google Meet

Anneli Sims
Marleen Loik
Terli Teekivi

Parandatud kirjelduste salvestamine ja
töötlemine detsember 2022

Terli Teekivi
Marleen Loik

Kohtumine Maailm peopesal I meeskondadega
15.12.22

Google Meet
Terli Teekivi
Ellise Kaups

Kohtumine Maailm peopesal I meeskondadega;
portfoolio mustandi koostamine

22.12.22
Google Meet

Terli Teekivi
Anneli Sims

Kohtumine Maailm peopesal I meeskondadega;
portfoolio ja esitluse viimistlemine

30.12.22
Google Meet

Terli Teekivi
Marleen Loik
Anneli Sims

Kohtumine Maailm peopesal I meeskondade ja
juhendajatega, juhendajatele esitlemine

02.01.2023
Google Meet

Anneli Sims
Terli Teekivi
Eliise Kaups
Marleen Loik

Projekti tulemuste  esitlemine
5. 01. 2023

zoomis
kõik

Eneserefleksiooni esitamine 15.01.2023 Igaüks individuaalselt
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6.3 Space  4D+ tegevuskava

TEGEVUSKAVA

ELU projekt:  Maailm peopesal, Space 4D+

Juhendaja(d): Kaire Kollom, Elyna Heinmäe, Kerstin Kööp

Liikmed: Mari-Ann Raud, Gerli Paavel, Johanna-Ly Männik, Kairi Põld, Valeriia Deineko

Tabel 3. Space 4D+ tegevuskava

Tegevused Tähtaeg Vastutaja(d)

ELU sissejuhatav kokkusaamine 12.05.2022 Kõik grupiliikmed

Rakenduse ja näidiskaartidega tutvumine (igaüks

iseseisvalt)
17.05.2022 Kõik grupiliikmed

Grupi kohtumine tegevuskava koostamiseks (Zoom) 17.05.2022 Kõik grupiliikmed

Tegevuskava esitamine 19.05.2022 Kõik grupiliikmed

Kohtumine juhendajatega 26.05.2022 Kõik grupiliikmed

Kõikide gruppide kohtumine 15.06.2022 Kõik grupiliikmed

ELU kohtumine juhendajatega Zoomis 27.09.2022 Kõik grupiliikmed

Grupiga kohtumine (Zoom). Edasiste plaanide

arutelu (alternatiivsed võimalused ELU projektis)
30.09.2022 Kõik grupiliikmed

Grupiga kohtumine (Zoom). Ülesannete jagamine 10.10.2022 Kõik grupiliikmed

Vahenädala dokumentide koostamine. Igaüks täidab

oma ülesande.

10.10-12.10.

2022
Kõik grupiliikmed

19



Grupiga kohtumine (Zoom). Vahenädala ankeedi

täiustamine. Vahenädala esitluse koostamine ja

esitamine juhendajatele.

12.10.2022 Kõik grupiliikmed

Vahekokkuvõtte esitlemine juhendajatele Zoomis 14.10.2022
Mari-Ann, Kairi,

Gerli, Johanna- Ly

Vahekokkuvõtte esitamine ELU koordinaatorile
Oktoober

2022
Kõik grupiliikmed

Osalemine tagasiside sessioonil
21.10.

2022
Kõik grupiliikmed

Tõlkematerjalide jagamine grupiliikmete vahel
Oktoobri lõpp

2022
Kõik grupiliikmed

Kohtumine projekti juhendajatega
27. Oktoober

2022

Gerli, Mari-Ann,

Kairi

Esmane tõlkimine (iga grupiliikme individuaalne

töö)

Oktoobri

lõpp-

Novembri

algus 2022

Kõik grupiliikmed

Grupiga kohtumine (Zoom). Tõlgitud materjalide

grupisisene tutvustamine/parandamine.
08.11.2022 Kõik grupiliikmed

Igaüks tutvub iseseisvalt grupikaaslaste tõlgetega 08.11-15.11 Kõik grupiliikmed

Grupiga kohtumine (Zoom). Edasiste plaanide

arutelu.
15.11.2022 Kõik grupiliikmed

Tõlkefailide kohandamine
15.11-15.12.

2022
Kõik grupiliikmed
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Kohtumine teiste gruppide ja ELU juhendajatega

(Zoom)
15.12.2022

Gerli, Mari-Ann,

Valeriia

Kohtumine teiste gruppidega; Portfoolio mustandi

koostamine (Google Meet)
22.12.2022 Kõik grupiliikmed

Kohtumine grupiliikmetega veebi vahendusel;

Portfoolio mustandi koostamine (Google Meet)
27.12.2022 Kõik grupiliikmed

Kohtumine teiste gruppidega portfoolio ja esitluse

ülevaatamiseks (Google Meet)
30.12.2022 Kõik grupiliikmed

Esitluse ja portfoolio tutvustamine juhendajatele 02.01.2023 Kõik grupiliikmed

ELU projekti lõpetamine 05.01.2023 Kõik grupiliikmed

Enesereflektsiooni esitamine 15.01.2023 Igaüks individuaalselt
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6.4 Octaland  4D+ tegevuskava

Tegevuskava

ELU projekt: Maailm peopesal I  
Juhendaja(d): Elyna Nevski, Kerstin Kööp, Kaire Kollom
Liikmed: Nele Gelenits, Reelika Kapp, Katre Helena Kõrboja, Kadi Poom, Kairit Reinvald

Tabel 4. Octaland 4D+ tegevuskava

Tegevused Tähtaeg Vastutaja(d)

ELU esimene kohtumine 12.05 kõik

Tegevuskava koostamine 19.05 kõik

Kohtumine Zoomis tiimi ja juhendajaga 26.05

Nele Gelenitš,
Reelika Kapp, Katre

Helena Kõrboja,
Kairit Reinvald

Uurimine, kuidas on tõlgitud teistesse keeltesse Juuni algus Kairit Reinvald

Kohapeal kohtumine 15.06

Zoomis: Nele
Gelenitš, Reelika

Kapp, Katre Helena
Kõrboja

Zoomis kohtumine 27.09
Nele Gelenitš,

Reelika Kapp, Kadi
Poom

Tõlkimine

Oktoober,
november kõik

Tõlgete ülevaatamine ja kohandamine Novembri
lõpp kõik

Vahekokkuvõtte ankeet ja esitluse loomine 11.10 kõik
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Vahekokkuvõtte esitlemine juhendajatele Zoomis 14.10
Reelika Kapp, Katre

Helena Kõrboja, Kadi
Poom

Vahenädala tagasiside sessioon 24.10.2022 kõik

Juhendajaga kohtumine, tõlgete tagasiside, edasised
plaanid 15.11 kõik

Esimeste helifailide salvestamine 6.12

Nele Gelenitš,
Reelika Kapp, Katre

Helena Kõrboja, Kadi
Poom

Helifailide salvestamine Detsember,
jaanuar Katre Helena Kõrboja

Zoomis terve grupiga ja juhendajatega kohtumine 15.12 Nele Gelenitš, Kairit
Reinvald

Zoomis terve grupiga kohtumine ja ELU
portfoolioga tegelemine 22.12 Nele Gelenitš,

Reelika Kapp
Kohtumine Animal 4D+ grupiga esitluse

tegemiseks 27.12 Nele Gelenitš,
Reelika Kapp

Kohtumine teiste gruppidega portfoolio ja esitluse

ülevaatamiseks 30.12

Nele Gelenitš,
Reelika Kapp, Kairit

Reinvald, Katre
Helena Kõrboja

Enesereflektsioon Detsember,
jaanuar kõik individuaalselt

Lõppesitluse esitlemine juhendajatele Zoomis 2.01.23 kõik

ELU esitluspäev 5. 01.23 kõik

Octagon Studiosse helifailide saatmine Jaanuar
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