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SISSEJUHATUS

Tulevikus ei pruugi keelte dppimine olla nii oluline, sest tehnoloogia areneb Kkiiresti ja
voib pakkuda uusi lahendusi. Kuid praegu on mitme keele oskus siiski vdga tdhtis, kuna
inimesed suhtlevad iiha rohkem erinevate rahvaste ja kultuuride inimestega ning mitme
keele oskus on vaga vajalik. Seetdttu on suurenenud huvi ka vahem tuntud keelte, nagu
eesti keel, Oppimise vastu. Eesti keel kuulub soome-ugri keelte hulka ja selle dppimine
annab voimaluse tutvuda ainulaadse kultuuri ja ajalooga. See aitab suhelda eesti keelt ko-
nelevate inimestega ning mdista nende traditsioone ja kombeid. Uha rohkem inimesi saab
aru, et mitme keele oskus avardab nende maailmapilti ja voib aidata saada paremat t66d

ja haridust.

PROBLEEM

Eestis seisavad paljud inimesed silmitsi eesti keele teadmiste puudusega, mis toob neile
kaasa raskusi hariduse, t60 ja suhtlemisoskuste valdkonnas. Mitmel elualal Eestis, eriti
tookeskkonnas, on eesti keele oskus oluliseks eeliseks. Todandjad eelistavad sageli kan-
didaate, kes suudavad kohalikul keelel suhelda, mis parandab suhtlust ja integreerumist
kollektiivi. Voime suhelda eesti keeles laiendab voimalusi karjdariredelil tousta ja osaleda
erialastes vorgustikes ja voib suurendada konkurentsivoimet téoturul. Eesti keele oskus
voib oluliselt méjutada elukvaliteeti ja edukat kohanemist Eestis. Valismaalastele muutub
see votmeelemendiks tdieliku sotsiaalse, kultuurilise ja professionaalse integreerumise
suunas. Selle dppeprotsessi toetamiseks ja selle laiemale publikule kdttesaadavamaks
muutmiseks tekib kiisimus eesti keele dppimise mobiilirakenduse loomise vajadusest.
Selline rakendus mitte ainult ei véimalda dppijatel tohusalt omandada keele pdhialuseid,
vaid loob ka kaasa haarava ja motiveeriva keskkonna Eesti kultuuri sukeldumiseks. Mo-
biilirakenduse eelised holmavad kasutusmugavust ja juurdepaasu dppe sisule igal ajal ja

igas kohas. Mobiilsed keeledppe rakendused voivad muuta keelte 6ppimise viise.

EESMARK

Mobiilirakenduse loomine eesti keele 6ppimiseks. Tdnapdeva maailmas on iiha rohkem
inimesi huvitatud oma eesti keele oskuste taiustamisest. Uuringu asjakohasus tuleneb pi-

devalt kasvavast inimeste arvust, kes sooritavad eesti keele eksameid, ning vajadusest



nende edukaks ettevalmistamiseks. See mobiilirakendus aitab mitte ainult laiendada ka-
sutajate silmaringi kultuuridevahelises suhtluses, vaid toetab ka vahemtuntud keelte sai-
litamist ja propageerimist, edendades keelelist mitmekesisust ja vastastikust moistmist
maailma tihiskonnas. Mobiilirakendus on oluline samm eesti keele dppimise ja populari-

seerimise suunas ning voib aidata kaasa keele sdilimisele ja arendamisele dppijate seas.

UURIMISKUSIMUSED

1. Milliseid ressursse ja sisu voiks rakendusse lisada, et muuta 6pikogemus huvitava-
maks ja rikkalikumaks?

2. Milliste tehnoloogiate ja vahenditega saab luua eesti keele 6ppimist toetavaid iile-
sandeid ja teste?

3. Millised on eesti keele 6ppimise rakenduste plussid ja miinused?

4. Milliste raskustega inimesed mobiilirakenduse loomisel kokku puutuvad?

5. Milliseid temaatilisi mooduleid voi sektsioone saab rakendusse lisada, et siiveneda sii-

gavamalt Eesti kultuuri ja ajaloosse, parandades seeldbi keele mdistmist?

ULESANDED

Allikate valimine teoreetilise osa kirjutamiseks.
Opetamismeetodite uurimine.

Programmeerimiskeele ja raamistiku valik (Dart, Flutter).
Harjutuste valimine mobiilirakenduse jaoks.

Arendada mangu ja peamentii kasutajaliides.

AL o

Rakenduse arendamine.



1.TEOREETILINE OSA

1.1. Uurimisteema valik

Mobiilirakenduse loomise valik eesti keele dppimiseks on tingitud soovist anda positiivne
panus hariduse valdkonda ja toetada mitmekeelsust. Eesti, olles oma kultuuri ja keele
poolest unikaalne, pakub pdnevat uurimis- ja arendus valja. Uurimist66 peamine eesmark
on luua mobiilirakendus, mis soodustab tdhusamat ja huvitavamat eesti keele 6ppimist.
Rakendus on suunatud laiale publikule, hélmates nii algajaid kui ka edasijoudnud 6ppi-
jaid, pakkudes neile vahendit siistemaatiliseks dppimiseks, kultuuriga siivenemiseks ja
oskuste taiustamiseks. Selle mobiilirakenduse loomine mitte ainult ei lihtsusta eesti keele
Oppimise protsessi, vaid muudab selle ka ponevaks ja kdttesaadavaks. Rakendus peaks
olema usaldusvaarne abivahend keele omandamisel ning aitab kaasa eesti keele ja kul-
tuuripdrandi sdilitamisele ja levitamisele. Mobiilirakenduse loomise protsess voib kokku
puutuda mitmete takistustega, nagu tehnilised raskused, vajadus siigava keeleanaliiiisi ja

kohandamise jarele ning tohusa tagasiside tagamine kasutajatelt.

1.1.2. Idee tekkimine

Mobiilirakenduse loomise idee eesti keele dppimiseks pohineb soovil muuta keeledpe
mugavamaks, praktilisemaks ja koigile kattesaadavamaks. Arvestades mobiiltehnoloo-
giate olulisust igapdevaelus ja vajadust toetada mitmekeelsust, voib sellise rakenduse
arendamine oluliselt mojutada haridusvaldkonda ja keelelist mitmekesisust. Siiski, nagu
igas projektis, eksisteerib mitmeid eeliseid ja puudusi, mida tuleks hoolikalt kaaluda, et

luua maksimaalselt efektiivne ja rahuldustpakkuv haridusrakendus.
Vaatame, millised on selliste mobiilirakenduste kasutamise eelised ja puudused.

Keeledppe rakenduse eelised holmavad selle kasutusmugavust ja praktilisust kasutaja-
tele. Rakendus pakub ainulaadset véimalust keele dppimiseks igal mugaval ajal ja igast
maailma paigast, mis suurendab dppetdo paindlikkust. Selle tulemusel saab iga kasutaja
kohandada keeledppe oma igapdevase eluriitmi jargi. Eeliseks on ka see, et rakendus on

saadaval turul, olles kittesaadav igale soovijale. Kasutajaskonna ulatus kasvab, hdlmates



ka neid, kes varem voisid haridusele juurdepdasu piiratuse tottu kogeda, muutes raken-
duse laiaulatuslikuks. Kittesaadavus tagab vordseid voimalusi koigile, kes soovivad uut

keelt dppida.

Rakenduse puudusteks voib pidada seda, et kasutajad voivad unustada selle regulaarselt
kasutada, mis voib vihendada dppimise tdhusust ja kasutajate hulka rakenduses. Selle
puuduse muutmiseks eeliseks voiks vilja tootada motivatsiooni- ja meeldetuletuste stis-
teemi, et hoida kasutajate huvi eesti keele 6ppimise vastu pidevalt. Kuigi rakenduses on
mitu raskustaset, voivad moned tilesanded tunduda monele kasutajale liiga lihtsad, mis
voib 16puks viia nende huvi ja motivatsiooni kaotamiseni. Selle valtimiseks on oluline re-
gulaarselt uuendada ja tdiendada sisu ning pakkuda edasijoudnud kasutajatele keeruka-
maid lilesandeid. Erinevate lilesannete puudumine v6ib samuti piirata kasutajate vdoima-
lusi keele taielikuks omandamiseks, seega on oluline mitmekesistada 6ppematerjali ja
pakkuda kasutajatele laia valikut iilesandeid, et arendada kdéiki keeleoskuse valdkondi
(sdnavara, lugemine, kirjalikud tlesanded, kuulamine ja grammatika), mis aitab hoida

huvi keele 6ppimise vastu.

1.2. Eesti keel tanapaeval Eestis

Kui vaadata Eesti elanikkonna keeleoskust s6ltumata sellest, kas see keel on emakeel voi
voorkeel, siis selgub, et 84% elanikkonnast raagib voi moistab eesti keelt. 67% elanikkon-
nast raagib eesti keelt emakeelena ja 17% voorkeelena. Jargmine levinuim keel on vene
keel, mida raagib 29% emakeelena ja 38% voorkeelena (kokku 67%). "Erinevusi polvkon-
dade vahel keeleoskuses saab margata eri vanusegruppide puhul. Vanemate inimeste hul-
gas on rohkem vene keelt kdonelejaid kui eesti keelt. Samuti saavad vanemad inimesed
paremini soome keelt, samas kui nooremate hulgas on vene ja soome keel asendunud ing-

lise keelega." (Statistikaamet, 2021).

Eesti keel mangib olulist rolli Eestis, olles riigikeel ja rahvusliku identiteedi siimbol. Eesti
keele oskus holbustab sotsiokultuurilist integreerumist ja loob vdimalusi hariduse ja
tooalase tegevuse valdkonnas. Parema vddrkeelte oskuse ja kasutuskogemusega kaasneb
indiviidi suurem kultuuriline avatus, tolerantsus ja informeeritus, erinevate kultuuride

laheduse ning isiklike liikumisvdimaluste paranemise tunnetamine (Liiv, 2008).

Eesti keel on samuti votmetdhtsusega elemendiks riigi ainulaadse kultuuriparandi saili-

tamisel ja edasiandmisel. Eesti keel on liks umbes viie kiimnest maailma keelest, milles on



tehniliselt voimalik teha teadust6od ja saavutada teaduskraadi, nditeks kaitsta doktori-
t6od ning avaldada artikleid, mis kuuluvad Eesti Teadusinfosiisteemi klassifikatsiooni
jargi kategooriasse 1.1. See tdhendab, et eesti keeles on voimalik teadustood viia labi ja
toota kvaliteetseid teadusartikleid. Seega, vastupidiselt enamikule maailma keeltest, voib
eesti keelt pidada teaduskeeleks. See annab Eestile unikaalse positsiooni, kus oma keele
kaudu saab panustada teaduse ja akadeemilise maailma arengusse. Selle tulemusena on
oigustatud uhkust tunda selle iile, et eesti keel on suuteline toetama kdrgetasemelist tea-

dustdod ja akadeemilist suhtlust (Tavast, 2022).

1.2.1. Haridus Eestis

Eesti haridussiisteem on suunatud pidevale 6ppimisele, kus iga inimesel on voimalus op-
pida vastavalt oma vajadustele ja voimetele kogu elu jooksul. See pohimdte algab tildha-
ridusest, kus Eestis kehtib iihtne siisteem, tagades, et kdigil haridustasemetel kasutatakse

tihtset 6ppekava, séltumata dppekeelest (Haridusportaal, 2024).

Uleminek eestikeelsele dppele on suunatud kvaliteetse hariduse pakkumisele kdigile Ees-
tis elavatele lastele nende emakeeles. See piiiidlus soodustab mitte ainult laste ja noorte
integreerumist riigi kultuuriruumi, vaid laiendab ka nende tulevaste arenguvdimalusi.
Eesti haridus avab nende ees tdiendavaid perspektiive hariduse ja to6hoive valdkonnas,

samal ajal sdilitades nende kultuurilise identiteedi.

Eesti oppekeelele iilemineku kava holmab jarkjargulist rakendamist alates lasteaedadest
ja esimesest neljandast klassist aastal 2024 ning jatkub kuni aastani 2030. See protsess
nouab eesti keele Opetamise mahtude suurendamist kdigil haridustasemetel ja tagama, et
haridustdotajatel oleks vajalikud eesti keele oskused. Selline lahenemine soodustab mitte
ainult rahvusliku identiteedi tugevdamist, vaid vihendab ka sotsiaalseid ja majanduslikke
erinevusi, luues ihiskonnas véordsemad véimalused koigile (Haridus- ja Teadusministee-

rium, 2022).

Nitid muutub eesti keele eksam, mis sisaldab erinevaid tilesandeid ja erinevaid hinnan-
guid. Uus eksam koosneb kahest keeleoskuse tasemest, rohkematest lilesannetest ja va-
rasemaga vorreldes pikemast kestusest. Eksam sisaldab kirjutamise, kuulamise, lugemise
ja radkimise osasid, mis holmavad mitmeid keeleoskuse aspekte. Eksami pdhjal luuakse

eeleksami eristus, mis mairab eksami sihtrithma, noutavad tasemed, nouded, eksami sisu,



tilesannete liigid, eksami vormi ja korralduse. Lisaks on tehtud muudatusi oskustaseme-
tes, mis voimaldavad oOpilastel iihe eksamiga saavutada kaks taset. Selle tulemusena saab
opilane saavutada algkooli 16pueksamil taseme B1 v6i B2 ning glimnaasiumi l6pueksamil
taseme B2 v6i C1. Eksamil on kaks lavendit, mis voimaldavad 6pilasel valida oma oskus-

tele vastava taseme ( Roosna, 2023).

1.2.2. Toohoive Eestis

Eestil 6nnestus kohandada aktiivsed té6turuteenused to6turu vajadustele vastavaks. Sel-
lest tulenevalt on Eesti to6hoive maar EL-i iks kdrgemaid ja to6tuse maar tiks madala-
maid. Siiski on probleeme, millele tuleb tahelepanu pédrata. Noorte to6tuse maar on kor-
gem Kkui teistes vanuseriihmades, eriti noortel, kelle kdrgeim haridustase on alg- voi po-

hiharidus (Espenbergetal., 2017).

Too6turg on konkurentsivoimeline koht ning paljud té6otsijad seisavad sageli silmitsi mit-
mete probleemidega, pililides saada oma unistuste t66d. Hetkel on Eestis juba viiendat na-
dalat jarjest tildine to6tute arv vahenemas, kuid Ida-Virumaa jaab endiselt kurvaks eran-
diks. Viimaste andmete kohaselt on t66puuduse maar Ida-Virumaal joudnud ldhedale

149% piirile ja jatkab kasvamist (ERR, 2024).

Selline olukord paneb motlema, millised tegurid mojutavad kdige rohkem Ida-Virumaa
elanike to6tust. Uheks tdsisemaks probleemiks on keelebarjaar, eriti sellistes linnades
nagu Narva ja Sillamade, kus eesti keelt ei kasutata regulaarselt, mis voib t66 leidmisel
probleeme tekitada. Toéde on see, et keeleoskus voib mojutada inimese véimalusi saada
head t66d. Keele mitteoskus voib vihendada véimalusi saada kvalifitseeritud t66d ja see-
labi ka palka, kuna enamik to6andjaid eelistab to6tajaid, kes oskavad eesti keelt, tekitades
kohalikele elanikele, kes ei valda eesti keelt, lisaraskusi. Voib tekkida arusaamatusi t6o-
andja ja kandidaadi vahel ning té6andja voib tunda ebakindlust kandidaadi véimes kor-
ralikult tilesandeid taita. Kuigi keeleoskus pole ainus tegur, mida td6andjad t66le votmisel
arvesse votavad, on see iliks ndutumaid tegureid tooturul. Té6otsijatel, kes seisavad sil-
mitsi keelebarjaaridega, on samme, mida nad saavad ette votta oma keeleoskuse paran-
damiseks, kasutades spetsiaalseid keeledppe rakendusi ja suhtlemist keelekandjaga ning

sukeldumist keelde kultuuritirituste ja projektide kaudu (Gawale, 2023).



2. RAKENDUSED JA MEETODID EESTI KEELE OPPI-
MISEKS

2.1. Rakenduste loend

Eesti keele dppimine, olles osa Eesti rikkast ja ainulaadsest kultuuriparandist, muutub
tiha olulisemaks ja atraktiivsemaks neile, kes soovivad oma keeleoskust laiendada. Mobii-
lirakenduste tehnoloogia arenguga on 6ppimine muutunud kattesaadavamaks ja paindli-
kumaks, kuid samal ajal seisavad inimesed silmitsi valiku probleemiga mobiilirakenduste
osas. Tanasel paeval on turule ilmunud kiimneid erinevaid rakendusi, mis pakuvad koike:
alates grammatika 0ppetundidest ja suulistest harjutustest kuni ponevate mangude, erk-

sate kogukondade ja kiirete tolgeteni.

Kuidas aga valida see kdige parem ja kasulikum rakendus, tdnu millele paranevad eesti
keele oskused? Praegu kdige populaarsem keeledppe rakendus on Duolingo. Duolingo
kasutab 6ppimisel mangulist ldhenemist. Tunnid on kujundatud liihikeste iilesannetena,
meenutades mange, mis muudab dppimise protsessi kaasakiskuvamaks. Kasutajad 6pi-
vad grammatikat, sdnavara ja haildust mitmesuguste ililesannete abil, nagu tolkimine,
liingataited, kuulamine ja muud. Duolingo rakendab kordamise meetodit, pakkudes re-
gulaarseid 0ppetunde ja varem 6pitud materjali kordamist. See aitab tugevdada teadmisi
ja parandada meeldejatmist. Platvorm kohandab 6ppetundide raskust vastavalt kasutaja
edule ja norkustele. See vdoimaldab igal oppijal liilkuda oma tempos edasi (Duolingo,

2024).

Siiski, keelte, eriti vihemlevinud keelte, nagu eesti keel, dppimisel on oluline kaaluda spet-
sialiseerunud ressursse, mis on suunatud stigava keelekeskkonna ja kultuuri sukeldumi-
sele. Selles t00s vaatleme eesti keele dppimiseks moeldud online ressursse ja uurime

nende tohusust taiendava keeledppe kontekstis.

Vaadelgem rakendust Keeleklikk. See rakendus pakub kursust eesti keele dppimiseks.
Kursus koosneb 16 peatiikist, mis sisaldavad animatsioone, grammatikavideod, iilesande
plokki ja teste. See holmab pohilisi aspekte, nagu grammatika, sdnavara ja suulised osku-

sed (Kingisepp, Ilves, 2024).



Speakly on mugav rakendus eesti keele 6ppimiseks. Kuigi see rakendus pakub 6pet mit-
mele keelele, pohineb Speakly metodoloogia vaga lihtsal ideel - 6ppimiseks kiiremini ja
parimate tulemuste saavutamiseks peate 6ppima koige olulisemaid s6nu nende tahtsuse
jarjekorras. (Ojamets, 2021). Metoodika pohineb teadusuuringutel ja koige sagedamini
kasutatavate sonade ja viljendite kasutamisel tdhusa Oppe saavutamiseks (Speakly,

2024).

50 language on ainulaadne rakendus, mille aluseks on helikursus, kus sdnad ja fraasid on
loetud emakeelena kdnelejate poolt erineva tempoga. See treenib kuulmist ja kéne tund-

mist. On olemas versioon arvutile, telefonidele ja tahvelarvutitele (50 language, 2024).

Quizlet on platvorm, kust saab leida eesti keele dppimiseks loodud kasutajate koostatud
kaartide komplekte. See voib hdlmata kaarte terminite, fraaside ja muu kasuliku teabega

(Quizlet, 2024).

Moned uuringud naitavad, et mobiilirakenduste kasutamine keeledppes mdjutab 6ppe-
meetodeid markimisvaarselt. Rakendused, tinu oma liikuvusele ja kdttesaadavusele, loo-
vad uue 0ppetdo lahenemise, mis pohineb kasutaja iseseisvusel ja mugavusel. Kasutajad
saavad keelt 6ppida igal pool ja igal ajal, mis annab neile taieliku vabaduse dppeprotsessi

tile (Ibacache, 2019).

Tehnoloogia ja mobiilirakenduste arenguga ilmuvad uued funktsioonid ja vdimalused,
mis parandavad keeledppe kogemust. Interaktiivsed harjutused, heli- ja videomaterjalid,
voimalus salvestada ja hinnata haaldust - kdik see muudab 6ppimisprotsessi kasutajatele
efektiivsemaks ja kaasahaaravamaks. Tanu mitmekilgsele muutuvad mobiilirakendused
keeledppes mitte ainult dppimisvahendiks, vaid tdeliseks teejuhiks uue keele omandami-

sel.

2.2. Meetodi valimine

Parast hoolikat vordlust ja erinevate meetodite hoolikat analiiiisi eesti keele dppimise
mobiilirakendustes joudsime jareldusele, et optimaalsete tulemuste saavutamiseks on
koige tohusam lahenemine mitme meetodi ithendamine. Selle eesmark on tagada mitme-
kiilgne ja mitmekesine dppekogemus, mis vastab erinevate dppijate stiilidele ja indivi-
duaalsetele vajadustele. Rakenduse 16pliku versiooni arendamisel iihendame need mee-

todid tihtseks, universaalseks dppimisprotsessiks, mis rahuldab erinevaid 6ppijate eelis-



tusi ja vajadusi. Integreerides interaktiivseid harjutusi, heli- ja videomaterjale, adap-
tilvoppe siisteeme, testimist ja hindamist, sotsiaalseid funktsioone ning virtuaalse ja

taiendatud reaalsuse elemente, loome diinaamilise dppeprotsessi.

Selline mitmekesisus mitte ainult ei suurenda dppeprotsessi ponevust, vaid voimaldab ka
kasutajatel siivendada oma eesti keele oskusi. Erinevate 6ppemeetodite kasutamisega pa-
kume kasutajatele voimaluse valida need dppemeetodid, mis kdige paremini vastavad
nende individuaalsetele vajadustele. Seega tagame, et mobiilirakendus on mitte ainult

efektiivne, vaid ka paindlik ning toetab igat dppija individuaalset 6ppimisstiili ja tempost.

2.3. Meetodite analiiiis

Mobiilirakendused on tdusnud esile kui votmetahtsusega vahend keeledppes, avades ka-
sutajatele uksed mitmekiilgsetele keeleoskuse arendamise véimalustele. Kdesolev uuri-
mus sliveneb olemasolevate meetodite ja tehnoloogiate maailma, mida rakendatakse kee-

ledpetuslike mobiilirakenduste kaudu.

Lahtudes analiitisist, mis puudutab eesti keele dppimiseks kdige populaarsemaid plat-
vorme, vOib jareldada, et igatiks neist kasutab mitmekesiseid 6ppemeetodeid. Need plat-
vormid ei piirdu ihe lahenemisviisiga, vaid integreerivad oma dppesisu erinevaid tehni-

kaid ja metoodikaid, et luua 6ppijatele voimalikult tohus ja haarav kogemus.

Kasutatakse rohkem interaktiivsed harjutused ja mangud, sest see meetod annab kasuta-
jatele voimaluse osaleda harjutustes, mis h6lmavad sdonavara ja grammatika 6petamist.
Interaktiivsus mitte ainult hoiab kasutajaid kaasatuna, vaid loob ka meeldiva opikesk-
konna. Heli- ja videomaterjalide integreerimine pakub autentset keelepraktikat, arenda-
des samal ajal kuulamis- ja kdneoskust ning voimaldades tutvuda eesti keele kdnekeele ja
haildusega. Regulaarsed testid ja hindamised aitavad jalgida kasutajate edusamme ning
tuvastada norkusi, aidates moista nende saavutusi ja vajadusi. Kasutajasobralik ja sot-
siaalselt interaktiivne keskkond, kus kasutajad jagavad kogemusi ja toetavad liksteist,
loob motiveeriva 6pikogukonna. Oluline meetod on méngud mis keskenduvad grammati-
kale ja sGnavarale, véimaldavad kasutajatel omandada teadmisi mangulisel viisil. Mobiili-
rakendus peab olema jalgimissiisteem, mis voimaldab kasutajatel ndha nende edusamme
ja seatud eesmarkide tditmist, motiveerib neid piisima ning saavutama keeledppe ees-

marke.



Analtiisi kdigus muutus ilmseks, et lahenemisviisid nagu interaktiivsed harjutused, mul-
timeedium materjalide kasutamine, regulaarsed testid ja sotsiaalsed funktsioonid on
laialdaselt kasutusel, et tagada mitmektlgne ja siigav keeledpe. See naitab, et eesti keelt
saab edukalt omandada tdnapdevaste ja innovaatiliste meetodite abil, mida pakuvad ni-

metatud platvormid.



3. MOBIILIRAKENDUSE LOOMINE

Mobiilirakenduse loomise protsess eesti keele 6ppimiseks holmab mitmeid olulisi etappe,
alustades lahtematerjalide kogumisest. Selles etapis uuritakse eesti keele dpetamise mee-
todeid ja analiiiisitakse olemasolevaid keeledppe rakendusi. Seejarel alustatakse koodi
kirjutamisega, valides Dart pohikeeleks ja kasutades Flutter ristplatvormilise arenduse

raamistikku.

Jargmine etapp on rakenduse kujunduse loomine, sealhulgas kasutajaliidese ja haridus-
like aspektide kajastava disaini arendamine, mis peegeldab Eesti kultuurilisi eriparasid.
Parast kujunduse 16petamist liigutakse testimise juurde, kus kontrollitakse rakenduse

funktsionaalsust ja stabiilsust ning tehakse vajalikke kohandusi.

Viimaste etappide hulka kuulub rakenduse kaivitamine ja turundusstrateegia. Rakenduse
ettevalmistamine kiivitamiseks Androidi ja i0S platvormidel, kasutajate ligimeelitamise
strateegia valjato6tamine ja seejarel rakenduse kdivitamine. Kdik need sammud ndéuavad
slistemaatilist ja jarjepidevat lahenemist arendusele ning iildine tdhtaeg sdltub projekti

keerukusest ja funktsionaalsuse mahust.

3.1. Flutter ja Dart

Flutter

Flutter on Google'i kaasaskantav kasutajaliidese tooriistakomplekt, mis voimaldab luua
kauneid, natiivselt kompileeritud rakendusi mobiilseadmetele, veebile ja toolauale iihest
koodi baasist. Flutter tootab olemasoleva koodiga, seda kasutavad arendajad ja organisat-

sioonid lile maailma ning see on tasuta ja avatud lahtekoodiga (Flutter, 2024).

See avalikustati Google'i poolt 2016. aastal. Lisaks Androidile ja i0S-ile to6tavad Flutteri
rakendused ka Fuscia platvormil. Google on valinud Flutteri oma jargmise pdlvkonna ope-
ratsioonisiisteemi rakendusraamistikuna. Flutteri eripara on see, et see séltub seadme
OEM-vidinatest, mitte veebivaadetest. Flutter kasutab iga vaate komponendi renderda-
miseks korge joudlusega renderdamise mootorit. See véimaldab luua rakendusi, mis on
sama joudlusega kui tavalised rakendused. Arhitektuuri vaatenurgast sisaldab mootori C-

v0i C++-koodi Androidi NDK ja i0S-i jaoks vastavalt LLVM-i kompilaatoreid ning kompi-



leerimise kaigus teisendatakse Darti kood vastava platvormi koodiks. Flutteris nimeta-
takse kiiret taaskaivitamist olekupdhiseks kiireks taaskaivitamiseks ja see on tliks aren-
dustsiikli kiirendamise pohifaktoreid. Flutter toetab seda funktsiooni arendamise ajal.
Olekupdhine kiire taaskaivitamine viiakse ellu, saates varskendatud ldhtekoodi to6tavale
Darti virtuaalsele masinale (Dart VM) ilma rakenduse sisemise struktuuri muutmata,
seega rakenduse tileminekud ja tegevused sailivad parast kiiret taaskaivitamist (Tashil-

dar etal., 2020).

Dart

Dart on kliendile optimeeritud keel kiirete rakenduste arendamiseks igal platvormil. Selle
eesmdrk on pakkuda kéige produktiivsemat programmeerimiskeelt mitmeplatvormilise

arendamise jaoks koos paindliku rakendusraamistiku rakenduste jaoks (Dart, 2024).

Flutteri puhul kasutatakse igas rakenduses Dart programmeerimiskeelt, mille on vailja
tootanud ja hooldab Google. Dart on laialdaselt kasutusel Google'is ning see on tdestanud
oma véimekust arendada suuri veebirakendusi, nagu naiteks AdWords. Alguses arendati
Darti selleks, et asendada ja iiletada JavaScript. Seetéttu rakendab Dart enamikku olulis-
test JavaScripti jargmise standardi (ES7) omadustest, nagu niiteks votmesonad "async"
ja "await". Siiski, et meelitada arendajaid, kes ei pruugi olla JavaScriptiga kursis, kasutab
Dart Java-sarnast siintaksit. Flutteri rakendus uuendab vaatepuud igal uuel kaadril, isegi
kui moned teised slisteemid kasutavad reaktiivseid vaateid. See omadus toob kaasa puu-
duse, et luuakse palju objekte, mis vdivad piisida vaid tihe kaadri véltel. Kuna Dart on
kaasaegne programmeerimiskeel, on see optimeeritud selliste stsenaariumidega toime-
tulemiseks malutasandil, kasutades "Generational Garbage Collection" mehhanismi. Dart
toetab programmeerimisvahendeid nagu liides, kollektsioonid, klassid, diinaamiline ja va-
likuline tiipiseerimine. Darti kasutatakse mobiil- ja veebirakendustes. Seda kasutatakse

mobiil- ja veebirakenduste esikiilje kasutajaliideste loomiseks (Vinodhini et al., 2021).

3.2. ANDROIDI JA i0S-i VORDLUS

Kiire mobiiliseadmete to0stuse areng joudis 16pule, kui ilmusid kaasaegsed operatsiooni-

siisteemid, mis on spetsiaalselt optimeeritud riistvara eeliste ja piirangute kasutamiseks



kasutajaga suhtlemisel. Kuigi viimastel aastatel on valja tootatud mitmeid erinevaid mo-
biilseid operatsioonisiisteeme, on tdnapdeva turul koige laiemalt levinud Google'i arenda-

tud Android ja Apple'i arendatud i0S (Gy6rodi et al., 2017).

Vaatame ldhemalt neid kahte kdige laialdasemat kasutatavat operatsioonisiisteemi.

3.2.1. Android

Android on avatud lahtekoodiga terviklik platvorm, mis on moeldud mobiilsetele sead-
metele. Androidi platvorm on laialt levinud ja seda kasutavad miljardid inimesed iile
maailma tdnu sellele, et see pakub kohandamisvdimalusi ja mitmekiilgsust. See platvorm
voimaldab arendajatel luua erinevaid rakendusi ja teenuseid, mis to6tavad nutitelefoni-

des, tahvelarvutites, nutikellades, autodes ja teistes seadmetes (Gargenta, 2011).

Android platvorm sisaldab endas Linuxi tuumal pdhinevat operatsioonisiisteemi, kasuta-
jaliidest, veebibrauserit ja 16ppkasutajatele moeldud rakendusi, mida saab alla laadida.
Androidi esialgne demonstratsioon naitas nutitelefoni QWERTY klaviatuuri ja VGA-ekraa-
niga, kuid operatsioonisiisteem oli mdeldud kasutamiseks taskukohaste hindadega tele-
fonidel tavalise numbriklaviatuuriga. Androidi valjaandmiseks anti litsents Apache v2
avatud lahtekoodiga, mis vdoimaldab erinevate operatsioonisiisteemi variantide arenda-
mist teistele seadmetele, nagu mangukonsoolid ja digikaamerad. Kuigi Android p6hineb
avatud lahtekoodiga tarkvaral, tarnitakse enamikul Androidi seadmetel eelinstallitud
komplekt propageerivat tarkvara, sealhulgas Google Maps, YouTube, Google Chrome ja

Gmail (Mixon, 2024).

Samuti véimaldab Android kaivitada Java-rakendusi, mis juhivad seadet ldabi Google'i valja

tootatud raamatukogude.

3.2.2. Android Studio

Android Studio on ametlik arenduskeskkond (IDE), mis on loodud Androidi rakenduste
loomiseks. See pohineb voimsal koodiredaktoril ja Intelli] IDEA arendustooriistadel, mis
annavad arendajatele veelgi rohkem véimalusi Android-rakenduste tdhusamaks arenda-
miseks. Projekti ehitamisel kasutatakse Gradle'i ehitusslisteemi, mis on tdiustatud taien-
davate funktsioonidega tanu Android Gradle'i pistikprogrammile. See ehitussiisteem on
saadaval nii Android Studio mentiist integreeritud tooriistana kui ka iseseisvalt kdasurea

kaudu (Meet Android..., 2024).



3.2.3.i0S

iOS on mobiilsete seadmete operatsioonisiisteem, mille on vilja to6tanud Apple Inc. Alg-
selt loodud iPhone'i jaoks, hiljem kohandati see ka iPod Touchi ja iPadi seadmetele. See
esitleti ametlikult 29. juunil 2007. i0S pohineb Mac OS X-il ja parib selle alusstruktuuri -
Darwini aluse, mis muudab selle Unix-keskseks operatsioonisiisteemiks (Wukkadad et al.,

2015).

i0S-i rakendused nagu Facebook, TikTok voi Instagram tootavad selle operatsioonisiis-
teemi juhtimisel ja neid saab alla laadida App Store'ist. i0S operatsioonisiisteem juhib
seadme ressursse, nagu malu ja salvestusruum, ning kontrollib riistvara, nagu kaamera ja
puuteekraan. Samuti pakub see teenuste komplekti, nagu push-teavitused, mis voimalda-
vad rakendustel omavahel ja Internetiga suhelda. iOS sisaldab komplekti sisseehitatud ra-
kendusi, nagu Safari veebibrauser, Mail e-kirjade ja Maps navigeerimise jaoks. Lisaks v0i-
maldab i0S juurdepaasu App Store'ile, digitaalsele platvormile, mis voimaldab kasutajatel

rakendusi, mange ja muid digitaalseid sisutiikke alla laadida ja osta (Airbeam TV, 2024).

3.3. Raskused mobiilirakenduse loomisel

Mobiilirakenduse loomine eesti keele 6ppimiseks on iilesanne, millega kaasneb mitmeid
keerukusi. Peamine probleem, millega mobiilirakenduste arendajad kokku puutuvad, on
maailmatasemel rakenduse loomine. Turul on palju keeledppe rakendusi ja kindlasti on
valjapaistva rakenduse loomine keeruline iilesanne. Siiski, selle probleemi iiletamiseks on
vaja kaasata huvitav ja meeldejaav disain, mugavad funktsioonid ning pidevalt lisada uusi
tasemeid/raskusi, et pakkuda kasutajatele hAmmastavat ja pikaajalist kasutajakogemust

(Singh, 2024).

Oluline aspekt eesti keele dppimise mobiilirakenduse loomisel on erinevate 6ppemeeto-
dite ja lahenemisviiside mitmekesine integreerimine. On oluline arvestada kasutajate eri-
nevaid Oppimisstiile, pakkudes neile voimalust valida endale sobivaim dppemeetod, olgu
selleks manguline, iseseisev dpe voi veebitunnid Gpetajaga. Igal kasutajal peaks olema
voimalus individuaalselt kohandada raskustaset vastavalt nende keelelisele ettevalmistu-
sele, etiga dppija tunneks end mugavalt ja saaks keelt dppida, vittes arvesse oma vdimeid,
aega ja info omastamise kiirust. Rakenduse edukus séltub mitte ainult selle mugavast
funktsionaalsusest, vaid ka kasutajate motivatsioonist, mis on otsustavaks teguriks nende

huvi sdilitamisel ja regulaarsel kasutamisel. Silmapaistvate funktsioonide valik, viimaste



trendide ja kasutajate ootuste arvestamine mojutavad rakenduse edu. Rakenduse eduku-
sele avaldab suurt moju ka planeerimine, sest see on keeruline protsess, mis nduab tidhe-
lepanu detailidele ja mitme muutuja arvestamist. Mobiilirakenduste arendamise konteks-
tis tuleb otsustada, millist optimaalset programmeerimiskeelt kasutada, kas arendada ra-
kendus iihele platvormile voi mitmele, kasutada kasutajaliidese arendamiseks kas koha-
likke voi ristplatvormilisi raamistikke. 16ppkokkuvottes, kui rakendus on valja tootatud,
tuleks kaivitada katseversioon, kus tagasiside voi kasutajate osalusel toimuv testimine ai-
tab tulevikus rakendust tdaiustada, rahuldades nii kasutajate kui ka arendajate vajadused

(Richardson, 2023).

Mobiilirakenduse arendamine eesti keele dppimiseks on keeruline ja mitmekiilgne iile-

sanne arendajatele, kuna see on mitmekiilgne ja multifunktsionaalne.



4. ARENGU TULEMUSED

4.1. Rakenduse liidese kirjeldus

Selle jaotise eesmark on pakkuda kasutajatele taielikku teavet rakenduse kasutajaliidese
kohta, et nad saaksid mdista selle funktsionaalsust ja kasutusviise. Siin esitatakse iga ra-
kenduse ekraani kirjeldused, sealhulgas nende otstarve, pohifunktsioonid ja juhtelemen-
did. Kasutajaliidese selgitamiseks lisatakse jaotisesse ka pohiliste rakenduse ekraanide
ekraanipildid. See aitab kasutajatel saada aimu sellest, kuidas rakendus vélja ndeb. Lisaks
ekraanide ja liideselementide kirjeldustele esitatakse jaotises ka tdiendavat teavet raken-

duse funktsioonide, oluliste kasutusmomentide ja soovituste kohta kasutajatele.

4.2. Peamenuu

Rakendus on mang, mille eesmark on ldbida 20 taset, et 6ppida tundma eesti keele sonu.
Iga tase koosneb 5 sdnast, mida tuleb tolkida. Iga taseme labimise jarel liigutakse jargmi-

sele tasemele, suurendades jark-jargult oma teadmisi eesti keele sdnade kohta.

Rakenduse avamentiiis on 2 pohilist nuppu: Alusta, Lopeta. Samuti on olemas 2 nuppu ,,+“
ja,—“, mis voimaldavad taset suurendada voi vihendada iihe vorra. See voib olla kasulik,
kui kasutaja soovib alustada uuesti voi nullida oma 6ppeedus. Alustamise nupule vajuta-
des suundub kasutaja mangu tasemele. See algatab manguprotsessi, kus kasutaja saab
harjutada eesti keele sdnade tolkimist vene keelde. Viimane nupp Lopeta sulgeb raken-

duse (vt Joonis 1).

4.3. Manguekraan

Parast nupu "Alusta"” vajutamist kuvatakse mangu ekraan, kus on venekeelne sona ja valik
kolmest eestikeelsest sdnast. Uleval on ka tekst, mis niitab praegust taset. SOna, mis on
Oige tolge venekeelsest sonast, siittib roheliseks ja liigub jargmisele sonale. Samuti on seal

sonaloendur, mis naitab, mitmes sona on hetkel (vt Joonis 2).



0O6yyeHne ACTOHCKOMY A3bIKY

BbiiTun

Joonis 1 Peamentiti

< YpoBeHb 1

Joonis 2 Mdnguekraan



Kui vale tolge valitakse, siis sona muutub punaseks ja liigub jargmisele sonale (vt Joonis

3).

< YpoBeHb 1

Joonis 3

4.4. Taseme edenemise ekraan

Edukalt taseme labimisel ilmub taseme ldbimise ekraan, kus naidatakse, millise taseme
olete 16petanud, ja tekstis mainitakse, et olete selle taseme ldbinud ning kui palju digeid
vastuseid te andsite. Ekraanil on ka nupp "Jatka", millele vajutades liigute jargmisele ta-
semele (vt Joonis 4). Kui tase pole edukalt 16petatud, ilmub tekst, mis teatab, millist taset
te ei I6petanud, ja seal on kaks nuppu “Jatka” ja “Alusta uuesti”, mis lubab teil naasta

mangu peamentiiisse (vt Joonis 5 )



< Mexay ypoBHAMU

MpopaomxuTb

Joonis 4 Taseme edenemise ekraan

< Mexgay ypoBHAMHK

MpogomxuTb

HayaTtb cHavana

Joonis 5 Taseme edenemise ekraan



4.5. Mangu edenemise ekraan

Kui koik 20 mangutaset on labitud, kuvatakse ekraan, mis teavitab teid, et olete selle
mangu lopetanud, ning seal asub nupp "Alusta uuesti”, millele vajutades naasete mangu
avamentiisse. Sel hetkel nullitakse tasemete loendur ja saate uuesti alustada esimesest

tasemest (vt Joonis 6)

< [losppaBnsem

Bbl npownu Bce 20
ypoBHen!

HauvaTb 3aHOBO

Joonis 6 Mdngu edenemise ekraan

4.6. Rakenduste ekraanid

Ekraanid aitavad struktureerida rakenduse teavet ja funktsioone, muutes need kasutajale
kdttesaadavamaks ja mugavamaks. Iga ekraan voib olla moeldud teatud teabe kategoo-
riale voi kindlale funktsioonikomplektile. Selles mangus on ekraanid jaotatud MainPage,

WordQuizScreen, ScreenBetweenLevels ja CongratsScreen vahel.

Rakenduse jaotamine ekraanideks voib aidata parandada joudlust, eriti kui tootatakse

suure hulga andmetega. See voimaldab rakendusel laadida ja kuvada ainult selle hetke



jaoks vajalikku teavet. Erinevate ekraanide kasutamine muudab rakenduse paindliku-
maks ja kergemini laiendatavaks. Uusi funktsioone voi jaotisi saab lisada uute ekraanide
loomisega, mdjutamata olemasolevat loogikat ega liidest. Oige funktsionaalsuse jaotus ai-
tab luua intuitiivsema ja kasutajasobralikuma kasutajaliidese. See aitab kasutajatel kiire-
mini leida vajalikku teavet ja teha vajalikke toiminguid. Rakenduse meetodid mangivad
samuti votmerolli selle kditumise ja funktsionaalsuse haldamisel. Need vastutavad and-
mete laadimise, kasutajaliidese viarskendamise, siindmuste té6tlemise ja ekraanide vahe-
liste lileminekute eest. Iga meetod taidab kindlat iilesannet, aidates tagada sujuva ja to-
husa kasutajaliidese rakendusega suhtlemise. Siin on koik rakenduse loodud ja kasutatud

meetodid ning nende selgitused:

initState(): See meetod kutsutakse valja vidina algseadistamisel ja seda kasutatakse and-
mete laadimiseks v6i muude toimingute tegemiseks, mis tuleb teha ainult tiks kord ek-
raani loomisel. Rakenduses kasutatakse seda meetodit kasutaja taseme laadimiseks

peameniili avamisel.

_loadUserLevel(): See meetod teostab kasutaja taseme astlinkroonse laadimise andme-
hoidlast. See kutsutakse valja initState() meetodis kasutaja taseme teabe varskendami-

seks peameniiili avamisel.

_incrementLevel(): See meetod suurendab kasutaja praegust taset 1 vorra ja salvestab
selle andmehoidlasse. Seda kutsutakse valja peamentiiiis nupu vajutamisel taseme suuren-

damiseks.

_clearLevel(): See meetod puhastab kasutaja praeguse taseme ja varskendab kasutaja ta-
seme teavet peameniils. Seda kutsutakse vilja peameniiiis nupu vajutamisel taseme pu-

hastamiseks.

_generateOptions(): See meetod genereerib testi praeguse kiisimuse valikvastused. Seda

kasutatakse valikvastuste loomiseks taseme testimise ekraanil.

checkAnswer(): See meetod kontrollib kasutaja vastust praegusele testikiisimusele, vars-
kendab digete vastuste loendurit ja liigub jargmisele kiisimusele. Seda kutsutakse valja

taseme testimise ekraanil, kui kasutaja valib tihe valikvastustest.

_showBetweenLevelsScreen(): See meetod kuvab ekraani tasemete vahel, kus on teave
praeguse taseme ldbimise kohta ja nupud mangu jatkamiseks voi algusest peale alustami-

seks. Seda kutsutakse valja parast praeguse taseme koigi kiisimuste 10petamist.



_showCongratsScreen(): See meetod kuvab ekraani onnitlustega mangu l6petamise pa-

rast koigi tasemete labimist. Seda kutsutakse vilja parast viimase taseme 16petamist.

Need meetodid tdidavad mitmesuguseid funktsioone, holmates koiki selle t66 aspekte,
alates andmete ja oleku haldamisest kuni kasutajaliidese varskendamiseni ja navigeeri-
miseni ekraanide vahel. Need on rakenduse funktsionaalsuse alus, tagades selle korrektse

ja sujuva toimimise.

4.9. Nuppude disain

Nuppude kujundamiseks ja animatsioonide loomiseks kasutati paketti animated_button.
See vdoimaldab nuppude animatsiooni ning maarab teksti stiili, teksti varvi ja nupu taus-

tavarvi. Teksti kujundamiseks kasutati standardset Roboto fonti.

4.8. Flutter SDK

Flutter SDK on komplekt tooriistu, raamatukogusid ja komponente, mis voimaldab aren-
dajatel luua rakendusi, kasutades Flutteri raamistikku. See voimaldab luua kauneid ja in-
tuitiivseid kasutajaliideseid paindlike Flutteri vidinate abil. Saate kasutada Material De-
sign standardseid vidinaid vdi luua oma kohandatud vidinaid soovitud rakenduse kujun-
duse saavutamiseks. Flutter SDK tagab juurdepaisu seadme platvormifunktsioonidele,
nagu kaamera, asukoht, andurid ja muud. Samuti saate kasutada Flutteri pakette juurde-
paasuks Androidi ja i0S-i platvormiliste API-dele ning suhtlemiseks platvormiteenustega.
Rakenduses kasutati seda ekraanide vahelise navigatsiooni realiseerimiseks ja siind-

muste tootlemiseks, nditeks nuppude vajutamiseks v6i rakenduse oleku muutmiseks.



KOKKUVOTTE

Keeledppe rakenduse arendamine voimaldab tliletada traditsioonilised takistused eesti
keele Oppimisel, pakkudes kasutajatele uuenduslikke 6ppemeetodeid, mis pdhinevad
kaasaegsetel pedagoogilistel lahenemisviisidel. Rakendust on kavas kasutada mitte ainult
grammatika ja sOnavara omandamise vahendina, vaid ka teejuhina Eesti kultuuri ja tra-
ditsioonide juurde. Rakendus peab pakkuma interaktiivseid harjutusi, mis kohanduvad
kasutaja oskuste taseme ja Oppeprotsessi edenemisega, ning personaliseeritud 6ppekavu,
mis aitavad Oppijal keskenduda just nendele valdkondadele, kus tal on kodige rohkem
arenguvajadust. Jarkjargulise edenemise pohimote voimaldab Oppijatel tunda pidevat
edasiminekut ja motiveerib neid jitkama. Rakenduse loomine avab ka uusi véimalusi eda-
sisteks uuringuteks dppetehnoloogiate ja kultuuridevahelise suhtluse valdkonnas. Uued
metoodikad, mida rakendus katsetab, voivad innustada ka teisi keeledppe platvorme ja
aidata kaasa keeledppe innovatsioonile laiemalt. See projekt loodab suurendada huvi

eesti keele 0ppimise vastu, soodustades kultuurivahetust ja tugevdades keelekogukonda.

Oluline on markida, et see rakendus on praegu alles esimese arenguetapi kehastus. Tule-
vikus kavandab autor arendada sellest rakenduse, mida kasutavad koik, kes soovivad
eesti keelt 6ppida. See rakendus ei piirduks ainult eesti keelega, vaid selle kontseptsiooni
saab rakendada ka teiste keelte 6ppimiseks, muutes keeledppe kittesaadavaks ja naudi-
tavaks koigile. Tanu pidevale tehnoloogilisele arengule ja kasutajate tagasisidele, loodab
autor, et tulevikus muutub see rakendus paljudele inimestele asendamatuks téoriistaks

keeledppes ja kultuuridevahelises suhtluses.
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