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Liihikokkuvaote:

Digivahendite kasutamine alushariduses on viimastel aastatel kiiresti kasvanud, mistottu on
oluline uurida erinevate dppevahendite moju lastele. Loputoo eesmérk oli vorrelda digitaalsete
ja traditsiooniliste Oppeméngude mdju 6—7-aastastele lastele, keskendudes lahenduskdikudele
ja kehakeelele. Andmeid koguti vaatluste ja intervjuude pdhjal Luunja Lasteaia Midrimaa
eelkoolirithmas, kus osales 20 last. Analiilisi kdigus selgus, et digivormis olid lahendused
ildiselt kiiremad ja tihtlasemad, samas kui pabervormis varieerusid need rohkem, ndudes
suuremat etteplaneerimist ja keskendumist. Samuti ilmnes, et digitaalne manguvorm soodustas
iseseisvat katsetamist ning vOimaldas kiiret tagasisidet, traditsiooniline méng aga toetas
siivenemist, suhtlemist ja kédelist tegevust. Seega vOib minguvormide tasakaalustatud

kombineerimine aidata toetada lapse arengut nii digipddevuse kui ka iildiste Opioskuste osas.
Votmesonad: alusharidus, 6ppeméngud, digivahendid, lauamangud, ALPA Kids rakendus

CERCS: S270 Pedagoogika ja didaktika, P175 Informaatika, siisteemiteooria

Children's Engagement and Problem-Solving Strategies in Digital

and Traditional Educational Games

Abstract:

The use of digital tools in early childhood education has grown rapidly in recent years,
highlighting the importance of examining the impact of different learning methods on young
children. This thesis aimed to compare the effects of digital and traditional educational games
on 6-7-year-old children, with a focus on their problem-solving strategies and body language.
Data were collected through observations and interviews conducted in a preschool group at
Luunja Kindergarten Midrimaa, involving 20 participants. The analysis revealed that tasks
were generally completed faster and more consistently in the digital format, whereas the
traditional (paper-based) format showed more variation and required greater planning and
concentration. Furthermore, the digital format encouraged independent experimentation and

offered immediate feedback, while the traditional format supported deeper concentration,



communication, and hands-on activities. Thus, a balanced integration of both formats may help

support children's development in digital competence and broader learning skills.
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Sissejuhatus

Teadagi on inimese liheks tahtsamaks arenguperioodiks lasteaia iga. Selles vanuses arenevad
jark-jargult motoorsed, kognitiivsed ja sotsiaalsed oskused ning lapsed vajavad igapdevast
stiimulit, et mainitud oskused piisavalt vilja kujuneksid (Pratiwi et al., 2020). Sageli on see
stiimul saadud 14bi traditsioonilise méngu ja mangimise. Kui aga lastele ei tutvustata varajases
eas traditsiooniliste médngude tdhtsust vdivad digitehnoloogilised vahendid asendada
traditsioonilise méngu (Sulistyaningtyas & Fauziah, 2019). Hoolimata sellest, et paljusid
digitaalseid Oppeménge reklaamitakse kui vahendeid véikelaste motlemisvdime ja
akadeemilise arengu toetamiseks, on nende mdju kognitiivsetele ja sotsiaalsetele oskustele seni
vahe uuritud. (Garrison & Christakis, 2005; Vandewater et al., 2007; Wartella et al., 2002;
Wartella & Robb, 2007). Sellest tulenevalt on oluline uurida, kas digitaalsed mangud saavad

olla sama tdhusad kui traditsioonilised mdngud laste arengu toetamisel.

Antud 16put6o eesmirk on vorrelda digitaalseid ja traditsioonilisi Oppeménge alushariduses,
keskendudes mélu ja loogikat arendavatele oppeméngudele. Vaatluse kdigus uuriti, kuidas
lapsed lahendavad Oppemiénge kahes erinevas formaadis: digitaalselt (telefonis) ja
traditsiooniliselt (paberkandjal). Selleks viidi 1dbi vaatlus, mille kdigus jélgiti laste tegevusi,
sooritust ja huvi pilisimist mdlemas ménguversioonis. Eesmérk oli hinnata, kas ja kuidas
erinevad ménguvormid mojutasid laste lahenduskiike, huvi ja kaasatust ning milliseid

strateegiaid lapsed kasutasid samade iilesannete lahendamisel eri keskkondades.
Uurimiskiisimused on jirgmised:

1. Kuidas erinesid laste lahenduskédigud samade iilesannete puhul eri keskkondades

(digitaalne ja fiiiisiline)?
2. Milline manguviis tekitab rohkem huvi ja kaasatust — flilisiline voi digitaalne?

Lisaks vaadeldakse 16putods seda, kuidas méanguvormide erinevused mdjutavad laste
emotsionaalseid reaktsioone. Kas digitaalne minguvorm pakub lastele rohkem kohest
tagasisidet ja seega kiiremat eduelamust? Voi toetab pabervorm rohkem loogilise motlemise,

peenmotoorika ja strateegilise planeerimise arengut?

Bakalaureusetdo koosneb kolmest peatiikist. Esimeses peatiikis keskendutakse dppeméangude
olemusele ja nende vdimalikule mojule laste arengule, tuues esile nii digitaalsete kui

traditsiooniliste méngude eripidrad ja vdimalused. Metoodika peatiikk kirjeldab uuringu



tilesehitust, valimit, andmekogumise protsessi ning mangude valikut. Tulemuste ja analiiiisi
peatiikis analiiiisitakse laste sooritusi, eelistusi ja strateegiaid mdlemas ménguvormis,

keskendudes uurimiskiisimustele ning tuues esile vormide erinevused.

Bakalaureusetdo sonastuse parendamiseks kasutati ChatGPT-d*. Tehisintellekti abil parendati

tekstide loetavust bakalaureuset6os.

! Laputso autor on kasutanud tekstide sdnastuse parendmiseks Chat GPT 4o tasuta versiooni: https://openai.com
(versioon GPT-40; 15.05.2025).
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1. Oppemingude voimalused ja méju

Selles peatiikis késitletakse Oppemingude olemust, eesmérke ja mdju. Erinevate autorite
uurimistdddele tuginedes selgitatakse, kuidas Oppeméngud toetavad laste kognitiivset,
ruumilist ja loogilise motlemise arengut ning milline on nende roll dppeprotsessi rikastamisel.
Lisaks antakse lilevaade digitaalsete 0ppeméngude voimalustest ja viljakutsetest. Peatiikk toob
vilja ka traditsiooniliste ja digitaalsete méngude erinevused ning tutvustab, kuidas kasutatakse

pusleménge oppe-eesmargil.

1.1 Oppemingud

Oppemingud on saanud oluliseks osaks tinapieva laste haridusteel. Galinskaja et al. (1972)
kohaselt on Oppeméangude eesmérk on anda lastele edasi uut informatsiooni voi arendada nende
oskusi 1ibi mingulise tegevuse. Oppemingud vdivad niiteks keskenduda loogika, mélu voi
probleemilahendusoskuste arendamisele 1dbi viljakutsete, mis ergutavad laste tihelepanu ja

huvi.

Lisaks maéngulisele tegevusele iihendavad Oppeméngud endas kindlad {ilesanded ja
struktureeritud reeglid, vastandudes loovméngudele, kus méngijad miidravad ise méngu
eesmirgi ja kiigu. Oppemiingud on tavaliselt struktureeritud selgete reeglitega, mis suunavad
laste tegevust mingu jooksul ning tagavad, et mdngu eesmaérk ehk teatud teadmiste voi oskuste
Opetamine saaks tdidetud. Reeglid tdidavad seejuures ka distsiplineerivat rolli, mille 1dbi

maéératletakse, mida laps méingus teha tohib ja mida mitte.

Igal dppemingul on kindel 16pptulemus, mida hinnatakse nii dpetliku eesmérgi saavutamise
kui ka lapse huvi ja kaasatuse pohjal. Hea Oppeméng on selline, mis pakub korraga nii

Opivairtust kui ka mangurddomu.

Oppemingude tdhusus sdltub suuresti sellest, kui histi on need kohandatud laste ealistele
isedrasustele ja arengutasemele. Miangulise tegevuse olemasolu on sellistes dppevahendites
keskse tdhtsusega, kuna just méngulisus muudab iilesande tditmise lastele huvitavaks ja
emotsionaalselt kaasavaks. [lma méngulise komponendita muutuks dppeméng pelgalt kuivaks

harjutuseks, mis ei pruugi last motiveerida (Galinskaja et al., 1972).



1.2 Traditsioonilised ja digitaalsed méangud

Mingude tdhendus ja vorm on ajas muutunud. Kui varem keskendusid méngud peamiselt
kehalisele aktiivsusele ja lihtsatele reeglitele (Goksen, 2014, viidatud Aydemir, 2022 kaudu),
siis digitaalsete mangude esiletdusuga on mangude kontseptsioon oluliselt laienenud (Sezen,
2011, viidatud Aydemir, 2022 kaudu), holmates niitid ka tehnoloogilisi ja virtuaalseid
elemente. Seega pracgusel digitehnoloogilisel ajastul ongi traditsiooniliste ehk fiiiisiliste

oppemaéngude korvale ilmunud ka digitaalsed alternatiivid.

Digitaalsete Oppeméngude volu peitub eelkdige mugavuses, valikute rohkuses ja
interaktiivsuses. Plass et al. (2015) leiavad, et digitaalsed Oppemingud on tdhusad
Ooppevahendid, sest need vdimaldavad automaatselt muutuda keerukamaks vastavalt lapse
tasemele ning ldbi selle pakkuda personaliseeritud oppimise kogemust. Samuti kasutatakse
digitaalsetes Oppeméngudes erinevaid motivatsiooni strateegiaid, et muuta Oppimist
mingulisemaks ja eesmirgipdraseks. Nendeks strateegiateks vdivad olla punktisiisteemid,
autasud ja edetabelid. Lisaks ei kisitleta digitaalsetes Oppemidngudes ebadnnestumist
negatiivse tulemusena, vaid loomuliku ja vajaliku Oppeprotsessi osana (Plass et al., 2015).
Hoffman ja Nadelson (2010) leiavad, et selline ldhenemine julgustab kasutajat votma riske,
katsetama erinevaid lahenduskiike ja Oppima vigadest turvalises keskkonnas. Seeldbi
voimaldavad digitaalsed méngud dppimist 14bi korduva katse-eksituse protsessi, kus dppija

saab kohest tagasisidet oma tegevuste kohta ja saab neid vastavalt kohandada.

Siiski voib digidppemaéngudel esineda ka puudusi, millega peab arvestama. Przybylski ja
Weinstein (2019) on vilja toonud, et oluline on tasakaalustada digitaalse Oppemingude
kasutamist teiste eakohaste tegevustega, et viltida liigse ekraaniaja negatiivset moju laste
tervisele ja heaolule. Samuti vOib midngudes omandatud oskuste iilekandmine reaalsesse ellu
osutuda keeruliseks, kuna miangukeskkonnad ei pruugi peegeldada tegeliku elu koiki aspekte
(Alotaibi, 2024). Lisaks ei sisalda digimédngud tingimata ainult haridusliku véartusega sisu
(Domoff et al., 2019), mistdttu on vajalik kriitiliselt hinnata dppeméangude sobivust enne
kasutuselevottu (Derevensky et al., 2019, viidatud Alotaibi, 2024 kaudu). Alotaibi (2024)
kohaselt on ka Opetajate ettevalmistus kriitiline tegur méangupohise Oppe tohususes. Kui
Opetajad ei ole piisavalt koolitatud digiméngude sihipdraseks kasutamiseks, voivad miangud

jaada pelgalt ajaviiteks voi isegi segavaks teguriks dppimisel (All et al., 2021).

Traditsioonilisi ja digitaalseid mdnguvorme on vorreldud erinevates uuringutes. Fang et al.

puiidsid 2016. aastal vélja selgitada pdhjused, miks virtuaalsed lauaméngud pole
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traditsioonilisi ehk fiitisilisi vorme turul tiielikult asendanud. Nad viisid 1dbi vaatluse, kus 77
katsealust testisid lauamédngu kolme erinevat versiooni — fiiiisilist, arvuti ja tahvelarvuti
versiooni. Seejdrel vorreldi, kuidas erinevad versioonid mdjutavad katsealuste rahulolu,
emotsionaalset reaktsiooni ja sotsiaalset interaktsiooni. Tulemused néiitasid, et lauaméngu

versioonid pakkusid erineval tasemel rahulolu kolmel tasandil.

e Vistseraaltasandil ehk tundetasandil leiti, et méingijatele meeldisid traditsiooniliste
mangude fiitisilised ja visuaalsed omadused rohkem. Kiegakatsutav kogemus

suurendas rahulolu.

o Kiitumistasandil leiti, et traditsioonilised lauaméngud olid intuitiivsemad ja

kasutajasobralikumad, pakkudes lihtsamat ja mugavamat mangukogemust.

e Mottetasandil tuli esile, et traditsioonilised méngud tostsid enesehinnangut, tekitasid
empaatiat, suurenes iildine rahulolu ja intiimsus, mida digitaalsed ménguversioonid ei

suutnud samal skaalal pakkuda.

Selle uuringu tulemused néitavad, et traditsioonilised lauaméngud pakuvad kogemusi, mis
ulatuvad kaugemale lihtsalt mdngimisest. Need loovad siigavama emotsionaalse ja sotsiaalse
sideme mingijate vahel. Hoolimata digitaalsete médngude levikust ei suuda need asendada

traditsiooniliste méngude unikaalset mdju (Fang et al., 2016).

1.3 Pusle kui 6ppeming

Uks populaarseimaid dppeminge, mis on olemas nii traditsioonilisel kui ka digitaalsel kujul,
on pusle. Anjani ja Nurjanah (2018) teostasid uuringu, mille tulemused néitasid, et pusleménge
saab edukalt kasutada Oppevahendina, kuna need parandavad laste visuaal-ruumilist
intelligentsi, mis on oluline osa kognitiivsest arengust. Levine et al. (2012) kinnitavad, et
varajane puslemdngude méngimine on seotud ruumiliste oskuste arenguga, mis omakorda
toetavad matemaatiliste ja loodusteaduslike oskuste omandamist. Nende uuringus jalgiti 53 last
vanuses 2—4 aastat ning leiti, et puslede lahendamine aitas parandada laste voimet mdista ja
manipuleerida ruumiliste kujunditega, mis on STEM-valdkondades hilisemas eas kriitilise

tahtsusega.

Samuti toovad Verdine et al. (2014) vélja, et ruumiliste oskuste arengut mdjutavad lapsepdlves
saadud kogemused ruumiliste manguasjadega, milleks voivad olla pusled ja klotsid. Nende
sonul on ruumiline mdtlemine oluline mitte ainult akadeemiliste teadmiste, vaid ka praktiliste

iilesannete lahendamisel. Lisaks ruumiliste oskuste arendamisele on pusleméngudel oluline roll
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ka loogilise motlemise kujundamisel. Yusnita (2023) leidis, et puslemidngude lahendamine
toetab probleemilahendusoskuse kujunemist. Lisaks sellele margivad Renfaan et al. (2023), et
pusleméingud arendavad ka laste kannatlikkust. Seda ilmselt seetdttu, et puslede lahendamine
eeldab iteratiivset katse-eksituse protsessi, mis dOpetab lapsi vigadest dppima ja uusi lahendusi

leidma.

Eeltoodud uuringud kasitlesid puslemdngu kui traditsioonilist lauaméngu ja selle moju laste
arengule. Siiski ei ole autorile teadaolevalt seni piisavalt uuritud, kas digitaalsel kujul
puslemidngud omavad sarnast mdju lapse ruumilisele motlemisele, loogilistele oskustele ja
probleemilahendusvdimele nagu nende fiitisilised analoogid. Digitaalsed pusleméngud vdivad
pakkuda kiiremat tagasisidet ja suuremat kohandatavust, kuid nende mdju laste arengule voib
erineda soltuvalt méngu disainist, lapse varasemast kogemusest ning méngukeskkonnast.
Seetottu on oluline uurida, kas ja mil mééral toetab pusle digitaalses vormis laste dppimist
vorreldes traditsioonilise puslemidnguga. Tadpsemalt otsitakse antud [0putdds vastuseid

jargmistele uurimiskiisimustele:

1. Kuidas erinesid laste lahenduskédigud samade iilesannete puhul eri keskkondades

(digitaalne ja fiiiisiline)?

2. Milline minguviis tekitab rohkem huvi ja kaasatust — fiilisiline voi digitaalne?
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2. Metoodika

Selleks, et paremini moista, kuidas digitaalsed ja traditsioonilised Sppeméangud mdjutavad laste
sooritust, eelistusi ja Opikogemust, viidi ldbi vaatluslik uuring ithes Luunja lasteaias.
Metoodika peatiikis kirjeldatakse vaatluse iilesehitust, osalejaid, kasutatud toovahendeid ning

andmete kogumise ja to6tlemise protsessi.

2.1 Valim

Uuringus kasutati mugavusvalimit, kuhu kuulusid lapsed Luunja lasteaia Midrimaa
eelkoolirithmast. Valik tehti lahtudes praktilistest voimalustest — osalejate kaasamine toimus

koostoos bakalaureusetdo juhendajaga, kes voimaldas autoril luua kontakti uuritava rithmaga.

Kokku osales vaatluses 20 last vanuses 6—7 aastat, kes alustavad kooliteed 1. septembril 2025.
aastal. Koik lapsed kuulusid samasse lasteaiariihma. Valik langes just 6—7-aastaste laste
kasuks, kuna selles vanuses on lapsed voimelised lihtsamateks otsusteks ning suudavad anda
oma tegevuse kohta tagasisidet. Laste arengulise valmisoleku kohta on méarkinud ka Arnall
(2019), kelle sonul ei ole alla kuueaastased lapsed veel suutelised planeerima oma tegevusi ega
moistma nende tagajdrgi. Koolieas hakkavad nad jirjest paremini tajuma pohjus-tagajérg
seoseid ning suudavad teha lihtsamaid valikuid, kuigi nende motlemine on endiselt tugevalt

seotud vahetute ja konkreetsete kogemustega (Arnall, 2019).

2.2 Mangude kirjeldused

Vaatluses kasutati kahte erinevat pusletiilipi dppeméngu.

2.2.1 Mang 1. Kujundi paaride iihendamine ruudustikus

Esimese mingu {llesandeks oli itihendada samasugused kujundi paarid joontega 5x5
ruudustikus nii, et jooned ei ristuks. Médngus esines vastavalt raskusastmele, kas neli voi viis
kujundi paari, mis olid algoritmi alusel juhuslikult asetatud erinevatesse ruutudesse (Joonis 1).
Laps pidi leidma sobivad lihendusteed koigi paaride jaoks nii, et jooned ei kattuks ega

blokeeriks teisi thendusi.
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Joonis 1. Méng 1 - kujundi paaride ithendamise ndide (ALPA Kids).

See iilesanne arendab algoritmilist motlemist, kuna lahenduse leidmiseks tuleb lapsel probleem
enda jaoks sOnastada, kavandada lahendus samm-sammult, hinnata erinevaid vdoimalusi ning
vajadusel otsuseid timber teha (ALPA Kids, 2024). Laps harjutab loogilist ja strateegilist
motlemist ning tegutseb silistemaatiliselt, katsetades ja analiiiisides lahenduskéike. Selline

tegevus arendab oskusi, mis on otseselt seotud algoritmilise mdtlemisega.

2.2.2 Ming 2. Kuusnurkne pusle

Teine vaatluse iilesanne oli pusleméang, mille eesmérk oli asetada erineva kujuga ja suurusega
tiikid kuusnurkse piirjoone sisse nii, et kdik tiikid sobituksid omavahel ja tdidaksid kogu ala
(Joonis 2). Ulesanne ndudis lastelt ettekujutust sellest, kuidas erinevad kujundid vdivad ruumis

sobituda, samuti oskust proovida erinevaid lahendusi ja vajadusel neid iimber teha.

Joonis 2. Méng 2 - kuusnurkse pusle ndide (ALPA Kids).

Ming arendab visuaal-ruumilist mdtlemist, kujundite ja modtmete tajumist. Laps peab méangu
kdigus pidevalt hindama tiikkide sobivust ning planeerima, millist tiikki kuhu paigutada, ja
vajadusel tehtud valikuid muutma. See toetab strateegilist tegutsemist ja probleemilahenduse
oskust. Antud ming sarnaneb oma iilesehituselt lihtsustatud algoritmilise probleemiga —

eesmérgi tditmine 1dbi mitmete valikute, iteratsioonide ja tagasisidestamise.
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2.3 Uuringukeskkond ja toovahendid

Vaatlus viidi ldbi Luunja lasteaias Midrimaa, kus lapsed lahendasid iilesandeid neile tuttavas
ja rahulikus keskkonnas. Selline keskkond valiti eesmérgiga viltida segavaid tegureid, mis

voiksid mojutada laste keskendumisvdimet ja vaatluse tulemusi.

Uuringus kasutati pusleméngu kahes vormis: traditsioonilise pabermdnguna ja digitaalsena
ALPA Kids rakenduses. ALPA Kids on eestikeelne hariduslik mobiilirakendus, mis on loodud
3-8-aastastele lastele koostdds dpetajate ja lapsevanematega (Oun & Leoste, 2022). Rakendus
jirgib Koolieelse lasteasutuse riiklikku dppekava® ning pakub minge viies dpivaldkonnas
neljal raskusastmel. ALPA Kids’i kasutab iile 500 haridusasutuse ning seda on alla laetud enam
kui 2 miljonit korda (ALPA Kids, 2024).

Digitaalsete puslede lahendamiseks kasutati nutitelefoni, kuhu oli eelnevalt paigaldatud ALPA
Kids rakendus. Traditsiooniline pusleversioon koosnes samade digitaalsete iilesannete
valjatriikitud versioonidest, mida lahendati pliiatsi ja kustutuskummi abil voi fiiiisiliste
pusletiikkidega, olenevalt iilesandest. MGlemas manguformaadis esitati lastele vordses koguses

iilesandeid, mille sisu ja raskusaste olid samad, et tagada vordvdarne alus analiiiisiks.

2.4 Vaatluse kaik

Enne vaatluse labiviimist saadi lastevanematelt digitaalne ndusolek lasteaedade infosiisteemi
Eliis kaudu ning lastele tagati uuringu raames anontitimsus. Koik laste nimed asendati uuringus

koodidega (L1-L20).

Vaatlus viidi ldbi perioodil 19. marts kuni 10. aprill 2025. Lasteaia pdevakavas on kindel aeg,
millal tegeletakse (digi)Oppetegevustega, mistottu sai iihel vaatluspdeval osaleda umbes pool
valimist. Selline korraldus vOimaldas vaatluse sujuva ldbiviimise, ilma et see héiriks laste

tavapdrast pdevakava voi pohjustaks liigset koormust.

Iga laps lahendas vaatlusperioodi jooksul kokku kaks dppeméangu ning neid kahes vormis: iihe
digitaalsel kujul nutitelefonis ja teise traditsioonilisel kujul paberkandjal. Uhel p4eval lahendas
laps ainult ithe médngu kindlat versiooni (kas digitaalset voi traditsioonilist), et véltida
vasimusest tingitud mdju tulemusele ja hoida lapse keskendumine maksimaalsena. Teine

manguversioon lahendati moni piev hiljem ning teine dppeming jargnevatel niddalatel.

2 Koolieelse lasteasutuse riiklik dppekava: https://wwuw.riigiteataja.ee/akt/13351772?leiakehtiv (15.05.2025).
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Ulesandeid lahendati individuaalselt, et tagada vaatluse keskendumine iga lapse isiklikule
sooritusele ja kditumisele. Enne alustamist selgitas autor lapsele rahulikult méngureegleid.
Vaatluse kdigus ei antud lastele lisajuhiseid ega abi, vélja arvatud juhul, kui laps kiisis selgitust
vOi aitavaid juhtnddre. Vaatleja roll oli jadda passiivseks, tehes samal ajal méirkmeid lapse
tegevuse, soorituse, emotsionaalse reaktsiooni ning muude tdhelepanekute kohta. Kindlad

kriteeriumid, millele keskenduti olid jargmised:
o aeg, mis kulus lapsel iilesande lahendamiseks,
o kas laps lahendas iilesanded ise vdi vajas abistavaid juhendeid,
o kas iilesanded lahendati digesti,
e kas laps soovis lahendamise katkestada enne tilesannete 16ppu,
e lapse lahendamise kdik ja voimalik mdtteprotsess,
o lapse kehakeel lahendamise ajal (rodmud, frustratsioon).

Pérast iilesannete lahendamist, viidi 1dbi poolstruktureeritud intervjuud (Lisa 1), mille puhul
sai vajadusel kiisimuste jirjekorda muuta ning esitada tipsustavaid kiisimusi (Ounapuu, 2014).
Intervjuude eesmirk oli vilja selgitada laste eelistused, mdngukogemused ning igapdevased

harjumused.

2.5 Andmete kogumine ja tootlemine

Esmalt koostati uuringu ja intevjuu kava ning viidi labi pilootuuring iihe lapsega, et kontrollida
mangude ja kiisimuste asjakohasust ning vastavust to0 eesmargile. Seejarel kohandati vaatluse
tingimusi pilootuuringu tulemuste pohjal. Kohandused holmasid fiitisilise puslemangu juppide
suuruste sobitamist Canva® platvormis, kiisimuste jérjekorra muutmist ning rahuliku

vaatluskeskkonna tagamist.

Uuringus teostatud vaatlused ja intervjuud salvestati videofailina, et seda oleks hiljem voimalik
taasesitada ning analiiiisida. Uuringust kogunes ligikaudu 10 tundi videomaterjali. Vaatluse
ajal tegi autor oma paberile jooksvalt markmeid erinevate tdhelepanekute kohta. Videomaterjal
vaadati hiljem pdhjalikult 1dbi. Sealt fikseeriti iga lapse tdpsed lahendusajad ning vaadeldi

tdiendavalt sooritust, abi vajamist, katkestamisi ja emotsionaalseid ilminguid. Laste suulised

3 Graafilise disaini platvorm Canva: https://www.canva.com/en_gb/ (15.05.2025).
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vastused kodeeriti teemade kaupa ja sisestati andmetabelisse, mis vOimaldas tuvastada

korduvaid vastuseid ja mustreid.

Koik kogutud andmed sisestati Exceli tabelisse, kus viidi ldbi kvantitatiivne analiiiis: arvutati
iga mingu keskmised lahendusajad, mediaanid ja moodid, vorreldi erinevate vormide tulemusi,
seejérel koostati Pythoni* teekide abiga kokkuvdtvad visuaalid. Suulise tagasiside kvalitatiivne
kodeerimine vdimaldas tuua vilja laste hinnangulised erinevused manguvormide vahel ning

toetada numbrilistest tulemustest tehtud jéreldusi.

Labi viidud vaatlus voimaldas saada mitmekesist teavet laste soorituse, kditumise ja eelistuste
kohta kahe erineva Oppeméangu versiooni lahendamisel. Jargnevas peatiikis esitatakse vaatluse

kdigus kogutud tulemused koos analiiiisiga.

4 Programmeerimiskeel Python: https://www.python.org/ (15.05.2025).
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3. Tulemused ja analiiiis

Selles peatiikis on esitatud vaatluse pohjal tehtud analiiiisid, mis keskenduvad digitaalse ja
traditsioonilise mdnguvormi vordlusele. Tulemuste esitamisel on podratud tihelepanu kahele
pohikiisimusel: kuidas erinevad laste lahenduskdigud sarnaste {iilesannete puhul eri
keskkondades ning milline ménguvorm tekitab rohkem huvi ja kaasatust. Analiiiisis
kombineeritakse kvantitatiivsed ja kvalitatiivsed andmed, pakkudes terviklikku pilti sellest,
kuidas Oppeméngude digitaalne ja traditsiooniline vorm mojutavad laste sooritust, huvi ja

kaasatust.

3.1 Uurimiskiisimus 1: Kuidas erinesid laste lahendused samade
iilesannete puhul eri keskkondades?

Antud uurimiskiisimusele vastamiseks analiilisiti laste lahenduskdike ja -aegu, vorreldes
digitaalseid ning traditsioonilisi 09ppeménge. Vordlus pohines vaatlusel, milles lahendati kahte
erinevat (kujundi paaride ithendamine ja kuusnurkne pusle) Sppemingu. Lahendamisaegu
hinnati karp-vurrud diagrammide pdhjal (Joonised 3—6), mis andsid tlilevaate mediaanidest,

hajuvusest ja ddrmuslikest vaartustest.

Kujundi paaride iihendamise mingu lahendamisaegade vordlus (Joonised 3 ja 4) nditas, et
digitaalses vormis olid ajad iildiselt lithemad ja iihtlasemad. Mangudes 1.1 kuni 1.3 oli paber-
ja digivormi keskmised lahendusajad suhteliselt sarnased, mis voib viidata sellele, et lihtsama
iilesande taseme puhul ei mojuta kasutatav vorm lapse sooritust kuigi palju. Mérgatav erinevus
oli keerukamates iilesannetes (1.5 ja 1.6), kus pabervormis vdisid moned lahendamised kesta
iile 3 minuti, samas kui digitaalses versioonis jdid lahendusajad valdavalt alla 1 minuti. See
viitab asjaolule, et lapsed suutsid keerukamaid tilesandeid kiiremini lahendada, kui nende

sooritust toetas digitaalne kasutajaliides.
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Joonis 4. Karp-vurrud diagramm kujundipaaride ithendamise méngu lahendamisacgade kohta

telefonis.

Uldiselt sooritasid lapsed iilesanded iseseisvalt, kuid paberil esines rohkem juhtumeid, kus laps
kiisis abi v0i otsis kinnitust, kas tegevus on dige. Digiversioonides esines abipalveid vdhem,
toendoliselt seetdttu, et rakenduse liides oli intuitiivne ja slisteem ise andis visuaalselt marku,

kui valik ei sobinud. Pabervormis tuli lastel ise otsustada, kas {ihendus sobib, mis tekitas osades

ebakindlust.

17



Videoanaliiiisidest selgus, et digivormis kasutati rohkem katse-eksituse ldhenemist. ALPA
Kids rakendusei ndudnud veast Oppimist, vaid vdimaldas lihtsalt uuesti proovida.
Paberversioonis seevastu mdeldi rohkem ette, kuna vea parandamine (joonte kustutamine) oli
tehniliselt aegandudvam. Keskmine kustutuste arv selle iilesande juures oli 3,1(6), mis viitab
sellele, et lapsed tegid mitu korduvat katset enne 16pliku lahenduse leidmist. Kuigi kustutamine
on selles vanuses lastele kasulik (arendab peenmotoorikat), markis iiks laps, et kustutamine
voib kohati olla ka tiilikas tegevus. See suunas teda rohkem 1dbi mdtlema, enne kui midagi
paberile kandis. Tulemusena pakkus eksimine vdimalust harjutada planeerimist ja vigade

parandamist, mis omakorda arendab strateegilist motlemist.

Lisaks mérgati, et paberil poorasid lapsed sageli lehte vo1 vahetasid fiiiisiliselt kieasendeid, et
paremini ruumilisi seoseid moista. Selline tegevus toetas loogilist ja ruumilist motlemist, kuid
sarnane liikumisvabadus puudus digiversioonis. Levine et al. (2012) ja Verdine et al. (2014)

kinnitavad, et Oppevahendi podramine ruumis toetab laste visuaal-ruumilise taju.

Kuusnurkse puslemiingu tulemused toetasid sama jéreldust, et digitaalne keskkond soodustas
kiiremat lahendamist (Joonis 5 ja 6). Erinevalt kujundpaaride ithendamise mangust, kus
algoritmilist motlemist ndoudvad jooniihendused olid selged ja struktureeritud, ndudis
kuusnurkne pusleméng rohkem ruumilist planeerimist, tiikikujude dratundmist ning ruumilise
ala tajumist. Traditsioonilises vormis {ilesannete puhul ilmnes, et sellised tegevused ei olnud
koigile lastele vordselt joukohased. Pusletiikkide tdpne sobitamine ja dige paigutuse leidmine
lisasid iilesandele kédelise ja planeerimise koormuse, mida digitaalses vormis pehmendas

visuaalne abi ja lohistamise lihtsus.
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Joonis 5. Karp-vurrud diagramm kuusnurkse pusle lahendamisaegade kohta paberkandjal.
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Joonis 6. Karp-vurrud diagramm kuusnurkse pusle lahendamisaegade kohta telefonis.

Suurt lahendamisaegade erinevust kahe vormi vahel on ndha raskemate ililesannete puhul.
Mingudes 2.4 ja 2.5 olid digitaalses vormis keskmised lahendamisajad tunduvalt lithemad.
Selle pdhjuseks voib olla digikeskkonna automaatne juhendamine, mis aitas lastel tilesandest
kiiremini aru saada ning tdenéoliselt vidhendas eksimuste arvu. Lihtsamates tilesannetes (2.1 —
2.3) on lahendamisaegade hajuvus viike nii paber- kui ka telefoni versioonides. Seega
digitaalne formaat kiirendas iilesannete lahenduseni joudmist. Seevastu traditsiooniline vorm
to1 esile laste individuaalsed erinevused lahendamisstrateegiates, oskustes ja kannatlikkuses.
See tulemus on kooskdlas varasemate uuringutega, mis viitavad sellele, et digitaalsed mangud
toetavad kiiremat ja automaatsemat probleemide lahendamist tdnu kohesele tagasisidele ja

lihntsamale navigatsioonile (Plass et al., 2015).

3.2 Uurimiskiisimus 2: Kumb maéanguviis tekitab rohkem huvi ja
kaasatust?

Pérast molema méanguversiooni lahendamist kiisiti lastelt suuliselt tagasisidet, et modista nende
isiklikke kogemusi ja eelistusi seoses Oppemingude digitaalsete ja traditsiooniliste

versioonidega.

Kujundi paaride iithendamise iilesannet lahendasid 17 last, vaatlusperioodil puudumise tottu
el kogutud andmeid 3 lapse kohta. Vaatlus toimus kahes etapis: esimeses etapis lahendasid
lapsed méngu paberversiooni, teises etapis digitaalse versiooni. Pérast paberversiooni
lahendamist, kui lapsed ei olnud veel digiversiooni proovinud, uuriti nende esmaseid eelistusi

tuleviku suhtes — kumb versioon tunduks neile meeldivam. Vastused jagunesid vordselt: 47,1%
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lastest eelistasid pabervormi ja 47,1% digiversiooni. Uks laps (5,8%) jii neutraalseks, deldes,

et ,,meeldisid mdlemad* ega eelistanud iihtki varianti.

Lapsed, kes eelistasid pabervormi, rohutasid, et harilikuga joonte tombamine oli nende jaoks
»lobusam* ning andis rohkem vdimalusi olla loov. Lapsed, kes digiversiooni eelistuseks
nimetasid, oletasid, et telefoni kaudu ,,on lihtsam kustutada® ja ,,ilesannet on mugavam

lahendada®.

Parast teise etapi ehk digiversiooni lahendamist muutusid mitme lapse arvamused (Joonis 7).
Uuesti kiisides selgus, et niiiid eelistas 64,8% lastest digiversiooni ja 29,4% jiid pabervormi

toetajateks. Uks ja sama laps (5,8%) jéi taas neutraalseks, mainides, et ,,mdlemad meeldisid*.

Eelistus enne digiversiooni lahendamist Eelistus parast mdlema versiooni kogemist
Mélemad / ei tea Mélemad / ei tea
5.8% 5.8%

Paberversioon

Digiversioon 47.1% 29.4%

47.1% .
Paberversioon 64.8%

Digiversioon

Joonis 7. Laste eelistus kujundi paaride (ihendamise iilesande vormi osas enne ja parast

digiversiooni lahendamist.

Muutus niitab, et digitaalse mangukogemuse moju vdis olla otsustav: ekraanil esitatud
iilesande visuaalne iilesehitus ja kohene tagasiside tegid lahendamise lapse jaoks
arusaadavamaks ja lihtsamaks. Mitmed lapsed tdid esile, et telefonis lahendades oli ,,iillesanne
lihtsam* ning ,,mugavam lahendada®. Samuti vdis digivormi kasuks rddkida visuaalide ja

helide kaudu edastatud tugevam stimulatsioon, mis suurendas kaasatust ja ponevust.

Kuusnurkset puslemiingu lahendasid 19 last, vaatlusperioodil puudumise tottu ei kogutud
andmeid 1 lapse kohta. Parast Sppeméngu lahendamist paberversioonis kiisiti laste eelistust,
kummas formaadis nad sooviksid tulevikus sama iilesannet uuesti lahendada. Sel hetkel eelistas
63,2% lastest digiversiooni ja 36,8% eelistas paberil lahendada. PGhjuseks voib olla see, et

kujundpaaride iihendamise iilesanne (ming 1) digivormis pakkus suuremale osale lastest
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mugavamat voi koitvamat kogemust, mistottu olid nende eelistused kallutatud digitaalse

formaadi kasuks.

Pérast seda, kui lapsed olid mdlemat versiooni proovinud (paberil kui ka digitaalselt), kiisiti
sama kiisimus uuesti. Tulemused néitasid selget muutust digivormi kasuks: 79% lastest eelistas
niitid digitaalset versiooni ja vaid 21% eelistas traditsioonilist paberversiooni. Joonisel 8 on
visualiseeritud laste eelistuste muutus pérast kuusnurkse pusle lahendamist paberversioonis ja

digitaalselt.

Eelistus enne digiversiooni lahendamist Eelistus parast molema versiooni kogemist

Paberversioon

Paberversioon 21.0%

36.8%

63.2%
Digiversioon 79.0%

Digiversioon

Joonis 8. Laste eelistus kuusnurkse puslemédngu vormi osas enne ja pérast digiversiooni

lahendamist.

Mirgatav muutus eelistustes viitab, et digitaalse méngu kogemus vdis pakkuda lastele kiiremat
eduelamust, lihtsamat iilesandes orienteerumist ja tldiselt kasutajasdobralikumat keskkonda.
Digivormi eelised tulenesid tdendoliselt automaatsest tagasisidest ja visuaalsetest tugedest.
Samal ajal oli pabervorm seotud tegevustega, mis ndudsid rohkem ruumilist taju, kéelist
tegevust ja loovat ldhenemist. Need oskused voisid mone lapse puhul osutuda pigem raskust

valmistavateks kui kaasavateks.

Vaatluse ajal poorati tdhelepanu ka laste kehakeelele ja miimikale ning maérgati, et
digiversioonis lahendamine tekitas tugevamaid emotsionaalseid reaktsioone. Méngud tekitasid
rohkem hasarti, elevust ja ka frustratsiooni. Lapsed olid ekraanil toimuva suhtes viga kaasatud
ning reageerisid tugevalt, ilmselt médngisid selles rolli ka rakenduse heli ja visuaalne tagasiside.

Esines ka juhuseid, kus laps tundis frustratsiooni, kui nutiseade ei reageerinud puudutusele
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ootuspdraselt. Pabervormis oli emotsionaalne intensiivsus madalam, kuid see-eest esines

rohkem rahulolu ja uhkust, kui laps sai iseseisvalt lilesandega hakkama.
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Kokkuvote

Loput6o eesmaérk oli uurida, kas ja kuidas erinevad laste Oppeméngude lahendused ning huvi
ja kaasatus kahes erinevas keskkonnas — digitaalses ja fiilisilises. Selleks viidi 1dbi vaatlus
Luunja lasteaias Midrimaa, kus 6—7-aastased iihe rithma lapsed lahendasid kaks pusleméangu.
Vaatlus toimus kahes etapis: esimeses lahendati puslemédngud paberil ja teises etapis

nutiseadmes, kasutades ALPA Kids rakenduses olevaid ménge.

Vaatlusest saadud andmete pohjal selgus, et digitaalne keskkond soodustas kiiremat ja
ithtlasemat lahendamist, eriti keerukamate iilesannete puhul. Samuti toetas digitaalne formaat
laste iseseisvat sooritust, pakkudes kohest tagasisidet ja lihtsustades iilesannete lahendamist
visuaalsete elementide kaudu. Traditsioonilise pabervormi puhul, kuigi lapsed tegid rohkem
katseid ja vajasid rohkem etteplaneerimist, arendas see strateegilist motlemist ja

peenmotoorikat.

Teine osa uuringust keskendus laste huvi ja kaasatuse hindamisele. Esialgu eelistasid lapsed
vordselt pabervormi ja digitaalset versiooni, kuid pérast digitaalse mangu proovimist eelistas
enamik lapsi digitaalset versiooni. See viitab sellele, et digitaalne formaat pakkus lastele
rohkem huvi ja kaasatust, kuna see vdimaldas kiiremat lahendamist, visuaalset ja helilist
stimulatsiooni, intuitiivset tagasisidet ning mingil mééral dppeméngu lihtsustust. Pabervorm
pakkus kiill loovat 1dhenemist ja ruumiliste seoste arendamist, kuid ei suutnud pakkuda samal

tasemel kaasatust.

Uuring Kinnitab, et digitaalne mdnguvorm aitab arendada kiiremat probleemide lahendamise
oskust ja hoiab laste huvi lilesannete vastu, pakkudes paremat tagasisidet ja visuaalset tuge.
Samas toetab traditsiooniline pusle kielist tegevust ja loogilist mdtlemist, olles kasulik laste
strateegilise motlemise arendamisel. Mainguvormide kombinatsioon vd&ib pakkuda

tasakaalustatud 1&dhenemise lastele, arendades nii kognitiivseid kui ka motoorseid oskusi.

Tulevikus voiks uurida, kuidas digitaalsed ja traditsioonilised dppemingud mojutavad laste
pikaajalist teadmiste kinnistumist ja Opimotivatsiooni erinevates vanuseriihmades. Samuti
vOiks analiiisida, kas ja kuidas laste individuaalsed oOpistiilid voi varasemad kogemused
tehnoloogiaga mdjutavad nende sooritust ja eelistusi médnguvormide vahel. Lisaks voiks siivitsi
uurida, kuidas emotsionaalne reageering (nt frustratsioon voi hasart) mojutab laste edasist

Oppimissoovi ja probleemilahendusstrateegiaid.
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Lisal

Pool struktureeritud intervjuu kiisimused:

1.

N g~ w DN

Kas iilesanne meeldis? Mis tdpsemalt ja miks?

Kas midagi oli raske?

Kumb dppeming rohkem meeldis?

Kas lahendaksid veel seda iilesannet?

Kas eelistaksid lahendada iilesannet digi- voi paberversioonis?

Kui tihti méngitakse ruumiliste ménguasjadega, nditeks lego, klotsid?

Kui tihti veedetakse aega nutiseadmes, milliseid rakendusi kasutatakse?
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