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Sissejuhatus

Erinevad digiseadmed (nt nutitelefonid, tahvelarvutid jne) on muutunud jarjest
populaarsemaks ning mangivad {iha suuremat rolli laste elus (Aziz, Batmaz, Stone, & Chung,
2013; Verenikina, Herrington, Peterson, & Mantei, 2010). Tehnoloogia laialdane kasutamine
on ka eelkooliealiste jaoks saanud reaalsuseks (Sim, MacFarlane, & Read, 2006), seetdttu
omavad lapsed vabamat juurdepédsu erinevatele seadmetele (Li & Atkins, 2004). Sama
asjaolu on ka mitmed Eesti autorid tddenud ning leidnud, et eelkooliealiste laste digitaalse
tehnoloogia tarbimise sagedus on tousnud ning vajalik on sellekohane laste suunamine (Vesi,
2013; Vinter, 2013). Lapsed tunnevad aga suurt huvi tahvelarvutite vastu, kuna seade vastab
koheselt puudutusele, samuti mdjub atraktiivselt seadme kompaktsus, klaasekraan, kergus,
mis kutsuvad esile positiivse reaktsiooni (Cohen, 2012). Seetottu on loodud ka

eelkooliealistele lastele mitmesuguseid rakendusi nutiseadmetes ja tahvelarvutitel.

Eelkooliealised lapsed kasutavad tehnoloogiat erinevatel eesméarkidel: mingimiseks,
kirjutamiseks, piltide vaatamiseks voi tdiskasvanu imiteerimiseks (Li & Atkins, 2004). Tuleb
aga todeda, et digitaalsete mdngude méngimine on olnud varasemalt (Mumtaz, 2001; Prensky,
2001) ja on ka hetkel eelkooliealiste laste jaoks eelistatuimaks tehnoloogia kasutamise
vormiks (McKenney & Voogt, 2010; Stojanova, Kocev, Koceska, & Koceski, 2014).
Digitaalseid ménge iseloomustab see, et nad on kaasakiskuvad viisil, mida traditsioonilised
vahendid ei ole (Garris, Ahlers, & Driskell, 2002), seetdttu ongi mangutdostuse tdusvaks
teemaks kujunenud idee kasutada ménge hariduse ja oluliste oskuste edendamiseks (Tatu,
2013). Samas on suhteliselt vihe uuritud eelkooliealiste laste digitaalsete médngude ning
tahvelarvutite kasutamist (Peirce, 2013; Verenikina, Herrington, Peterson, & Mantei 2010).
Uheks pdhjuseks voib olla asjaolu, et nii teadlased kui ka haridustddtajad arutlevad jitkuvalt
selle iile, kas ja kuidas digitaalne tehnoloogia sobitub eelkooliealiste laste ellu. Laste huvi
méngude ja mangimise vastu tuleks aga teadlikult suunata ning see annaks iihtlasi suurepérase

voimaluse tutvustada lastele tahvelarvutit kui toovahendit (Couse & Chen, 2010).

Digitaalsete hariduslike méngude puhul tuleb aga tddeda, et hetkel napib arenguliselt
sobivat ning Oppesisule vastavat tarkvara, sest arendajate jaoks on endiselt keeruline luua
kaasahaarav ning dpetlik méng, mis oleks disainitud laste arengust lahtuvalt (Kickmeier-Rust
et al., 2006; Peirce, 2013). Selleks, et arendada selliseid kvaliteetseid digitaalseid méange,
viiakse 1dbi kasutajale orienteeritud uurimusi ja testimisi, sest sellel on oluline tahtsus

digitaalse mangu kvaliteedile (Nacke et al., 2013; Stojanova et al., 2014). Eestis arendatakse
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kédesoleval hetkel samuti digitaalsete hariduslike mangude kogumikku e-Aabits, Seetottu
eeldab ka selle méngude projekti arendamine sihtrithma kohta voimalikult spetsiifilise ning
mitmekiilgse info kogumist, et pakkuda lahendusi eespool vilja toodud hariduslike
méngudega seotud probleemidele. Sellest 1ahtuvalt soovitigi uurida e-Aabitsa digitaalse
méngu mangimist ning uurimisprobleemiks kujunes kuidas kasutatakse e-Aabitsa digitaalset
hariduslikku méangu tahvelarvutitel. Eelpoolmainitust 1ahtuvalt on magistritod eesmargiks
kirjeldada, kuidas 3-4-aastased eelkooliealised lapsed kasutavad tahvelarvutil e-Aabitsa
digitaalset hariduslikku mangu. Eesmérgi saavutamiseks tutvuti varasemate labiviidud
samateemaliste uurimustega. Selle alusel koostati ankeet ning vaatlusprotokoll ning viidi 1dbi

uurimus neljas Tartu lasteaias.

Magistritoé koosneb kahest osast, teoreetilisest ja empiirilisest. Teoreetilises osas
annab autor lilevaate digitaalsete hariduslike miangude loomise pohimotetest, matemaatika
oppimisest eelkoolieas ning varasematest teemakohastest uurimustest. Empiirilises osas

kirjeldab autor valimit, mdotevahendeid ja protseduuri ning toob vilja ilmnenud tulemused.
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1. Teoreetiline iillevaade digitaalsete hariduslike mangude taustast

1.1 Eelkooliealistele lastele moeldud digitaalsed méngud

1.1.1 Toos kasutatavad moisted

Digitaalne hariduslik méng (digtal educational game) on méang, kus dppekava voi
iilesanded on peidetud méangu (Cohen, 2012) vdi nende iilesannete hariduslik sisu on esitatud
méngulisel viisil (Verenikina et al., 2010). Kasutusel on ka termin hariduslik rakendus
(educational app), mis on viiksemahuline hariduslikku sisu sisaldav arvutiprogramm
(Goodwin, 2012). Kdesolevas to0s kasutatakse termineid digitaalne hariduslik mdng
(edaspidi: digitaalne mdng) ja hariduslik rakendus siinoniitimidena, kuna molemad terminid
on haridusliku tarkvara tiks liik.

Kuna tehnoloogia kasutamine hariduslikel eesmérkidel on kasvuteel (Cohen, 2012;
(Sandvik, Smerdal, & @sterud, 2012) koguvad ka tahvelarvutid jérjest enam populaarsust nii
taiskasvanute kui ka laste hulgas, sest need on atraktiivsed ja meelelahutuslikud (Aziz et al.,
2013; Khoo, Merry, Nguyen, Bennett, & MacMillan, 2013). Tahvelarvutid (tablet computers)
on uus kategooria mobiilseid ehk kaasaskantavad seadmed, mis iihendavad endas siilearvuti,
nutitelefoni ja varasemate tahvelarvutite véimalused (Johnson, Adams, & Cummins, 2012).
Nendel seadmetel on puutetundlik ekraan voi on nad liidestatud digitaalse pliiatsiga (Johnson
et al., 2012; Goodwin, 2012; Twining & Evans, 2005). Véarreldes tavaarvutiga on
tahvelarvutid portatiivsed, taskukohasemad ning pakuvad vdimalust dppida soovitud kohas
(Zaranis, Kalogiannakis, & Papadakis, 2013).

Nii tahvelarvutite kui ka mdonede teiste kaasaegsete seadmete puhul on lisna
tavapérane, et need on puutetundlikud ehk kdega juhitavad (Johnson, 2012).
Kaéeliigutustepdhine arvutikasutus voimaldab kasutajatel kédte abil arvutit juhtida ning
sooritada tegevusi virtuaalsel teel (Goodwin, 2012). Kéeliigutused (touchscreen gestures) on
fuiisilised liigutused, mida digitaalne siisteem suudab vastu vdotta ning vastata kasutamata hiirt
voi ekraanipliiatsit (Aziz et al., 2013).

Kaasaegne tehnoloogia eeldab ka uudseid dppevahendeid. Kédesoleva t66 raames
vaadeldakse matemaatika dppimisega seotud vahendeid. Terminil virtual manipulations
puudub eestikeelne vaste ning seetottu kasutatakse antud t66 raames valjendit tegevused
virtuaalsete esemetega. Need on fiiiisilistele vahenditele sarnased mudelid — interaktiivsed,
veebipohised kujutised diinaamilistest objektidest (Moyer-Packenham, Salkind, & Bolyard,

2008), mis pakuvad vdimalusi matemaatiliste teadmiste konstrueerimiseks (D’Angelo & Iliev,
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2012). Paralleelselt virtuaalsete esemetega kasutatakse matemaatiliste teadmiste
omandamiseks ka tegevusi konkreetsete esemetega (concrete manipulations), mis erinevalt
virtuaalsetest vahenditest on reaalsed objektid, néiteks klotsid voi kuubikud (D’Angelo &
lliev, 2012).

1.1.2 Arenguliselt sobiva digitaalse haridusliku miangu disain eelkooliealistele lastele

Paljud seni koostatud digitaalsed méngud on tehnoloogiliselt vaesed ning ei suuda
voistelda meelelahutuslike méngudega ning teatud hulk dppeménge ei ole psiihholoogilise,
pedagoogilise voi didaktilise taustaga (Kickmeier-Rust et al., 2006). Tuleb tddeda, et
eelkooliealistele lastele suunatud digitaalsete hariduslike mangude disain ning pedagoogika
on suur viljakutse ning erineb paljuski teistele vanuserithmadele loodud mangudest, kuna
selles eas on laste kasv ja areng véga kiire (Couse & Chen, 2010; Stojanova et al., 2014).
Seetottu on igasuguses eas lastele moeldud digitaalsete mangude disain eriti olulise
tahtsusega. Cohen (2012) rohutab samuti hariduslike rakenduste disaini olulisust, kuna see
mdjutab otseselt laste arendamist. Sellest tulenevalt peetakse igasuguses eas lastele loodud
digitaalsete hariduslike mangude kdige olulisemaks disainikriteeriumiks kasutaja
arengutasemele vastavust, mis mdjutab nii méngu loomisel kasutatavat pedagoogilist
lahenemist kui ka esitatavaid dppeiilesandeid (Chiong & Shuler, 2010; Cohen, 2012; Peirce,
2013; Verenikina et al., 2010).

Selleks, et kirjeldada kvaliteetsete digitaalsete hariduslike méngude pedagoogilise
disaini pohimotteid, voeti aluseks moningate autorite (Chau, 2014; Haugland, 1998; Mayesky,
2015) poolt vilja todtatud arenguliselt sobiva tarkvara hindamise skaalad, sest digitaalne
hariduslik midng on samuti haridusliku tarkvara {iks liik. Skaalades on vélja toodud

kriteeriumid, mida selline tarkvara peaks sisaldama.

Haugland (1998) on koostanud skaala, mis on esitatud vdidetena ning sisaldab
jérgnevaid pohiteemasid: ealine sobivus, lapsepoolsed juhtimisvdimalused, selged juhtnoorid,
kasvav keerukus, iseseisvus, vagivallavaba sisu, orienteeritus protsessile (laps on motiveeritud
oppimisele, mitte niivord punktide kogumisele), reaalse maailma mudel, tehnilised
funktsioonid (nt animatsioonide kasutamine, vérvikus, printimise voimalus, graafika, kiire
laadimine), ndhtavad muutused (nt objektide ja situatsioonide muutmine) ning eelarvamuste

vaba sisu.
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Mayesky (2015) on méératlenud samuti arenguliselt sobiva tarkvara karakteristikud,
milleks on ealine sobivus, lapsepoolsed juhtimisvdimalused, selged juhtndorid, kasvav
keerukus, sdltumatu uurimine voi avastamine, protsessile orienteeritus, reaalse maailma
esindatus, tehnilised funktsioonid, katse-eksitus meetodil Gppimine, ndhtavad muutused,

kakskeelsete laste jaoks tolge.

Monevorra teistsuguse arenguliselt sobiva digitaalse miangu hindamise skaala on vilja
pakkunud Chau (2014), kes on esitanud neli erinevat disainitiilipi: interaktsiooni disain,

visuaalne disain, audiodisain, instruktsionaalne disain.

Nii Haugland (1998) kui Mayesky (2015) on réhutanud tarkvara ealise sobivuse
olulisust, sama on tidheldanud ka Chiong & Shuler (2010), Verenikina et al. (2010). Haugland
(1998) ja Mayesky (2015) on mdlemad vélja toonud veel lapsepoolsed juhtimisvdimalused,
selged juhtnoorid, kasvava keerukuse, protsessile orienteerituse, reaalse maailma esindatuse,
tehnilised funktsioonid ning ndhtavad muutused. Réékides lapsepoolsetest
juhtimisvoimalustest, on need autorid rohutanud lapse aktiivset kaasamist ning temapoolset
méngutempo méadramist, sama asja on tddenud ka Leemkuil (2006) ja Lieberman, Fisk, &
Biely, (2009). Uurimuste autorid Chau (2014), Haugland (1998) ja Mayesky (2015) on
pidanud oluliseks selgeid juhtndore ning tehnilisi funktsioone, kuigi erinevalt Hauglandist
(1998) ja Mayeskyst (2015) on Chau (2014) neid nimetanud interaktsiooniks ja
audiodisainiks. Haugland (1998) ja Mayesky (2015) on tddenud, et lapsel peab olema
voimalus digitaalses mdngus muuta objekte ja situatsioone ning on sdnastanud selle méngu

nihtavateks muutusteks.

Digitaalses mangus peetakse kasvava keerukuse all silmas optimaalset raskustaset, mis
saavutatakse pakkudes jarjepidevat tasakaalu méngus esitatava véljakutse ja kasutaja voimete
vahel (Garris et al., 2002; Kickmeier-Rust et al. 2006; Lieberman et al., 2009; Verenikina et
al., 2010). Protsessile orienteerituse seisukohalt on Haugland (1998) ja Mayesky (2015)
leidnud, et laste jaoks on tarkvara kasutamine nii kaasakiskuv, et tulemus muutub
teisejarguliseks ning nad Gpivad pigem avastades kui korrates. Samad autorid ja ka Aziz et al.
(2013) on leidnud veel, et tarkvara on vaike mudel reaalsest maailmast, mille eesméark on
pakkuda lastele tépseid kujutisi elust. Haugland (1998) on maininud veel végivallatuse
pohimotte olulisust digitaalsetes mdngudes ning samuti ka eelarvamustevaba sisu, mis
tdhendab néiteks erinevast soost, kultuurist ja erinevate voimetega inimeste vordsuse

pOhimotte arvestamist.
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Chau (2014) on interaktsiooni disaini all pidanud silmas méngija interaktsiooni
toetamist sobivate kéeliiguste valikuga ning réhutatud visuaalse info eelistamist tekstilisele
infole. Silmas pidades eelkooliealisi lapsi on Aziz et al., (2013, 2014) nimetanud seitse

tiilipilist puutetundlike seadmete puhul kasutatavat kdeliigutust:

. Vajutamine (tap);

. Lohistamine ja libistamine (drag&slide);

. Pooramine (free rotate) — see tegevus eeldab lastelt sormede keeramist;

. Lohistamine ja vabastamine (drag&drop), mis eeldab lastelt vajutamist ning

sormede liigutamist ilma, et kaoks kontakt ekraaniga;

. Kokku tdmbamine (pinch) — eeldab ekraanil kahe sdrme iiksteisele ldhemale
toomist;

. Laiali tombamine (spread) — eeldab kahe vdi enama sdrmega ekraani
puutumist ning sdrmede {iksteisest eemaldamist;

. Kiire ja terav liigutus ehk tomme (flick) — eeldab lapselt sorme kasutamist iile
ekraani plihkimisel.
Aziz et al. (2013) ja McKnight & Fitton (2010) on rohutanud sobivate kéeliigutuste olulisust;

Sandvik et al. (2012) on leidnud olulise olevat interaktiivsuse lapse ja tarkvara vahel.

Audiodisaini osas on Chau (2014) soovitanud kasutada karaktereid, kes méngu
juhivad ning heli kombineerimist animatsioonidega. McKnight & Fitton (2010), Zaranis et al.
(2013), Verenikina et al. (2010) on tddenud, et eelkooliealistele lastele mdeldud digitaalsed
méngud ei tohiks nduda lugemis- ega kirjutamisoskust; heli seevastu on oluline, kuna
radkimine on sobiv viis juhtnéoride andmisel. Seetdttu ongi kdige efektiivsem kombineerida
sonalisi juhtnédre animatsioonidega. Lieberman et al. (2009) on propageerinud interaktiivset
kiisitlemist ning interaktiivset julgustamist ja abipakkumist, mille puhul tegelaskujud
méngudes saavad lapsi kiisitleda, motiveerida ning aidata vigade korral. Instruktsionaalse
disaini juures on Chau (2014) rohutanud, et miang peaks pakkuma sobival tasemel

juhendamist nii, et mingija voiks méngus edeneda.

Visuaalse disaini all on Chau (2014) pidanud silmas, et see peaks suurendama méngija
tahelepanu, mitte seda koormama. Aziz et al. (2013) on vilja toonud mdningad olulised

visuaalse disaini niiansid:

. Komponentide arv ekraanil — liiga palju elemente tekitab lastes segadust;
samas pole teada, kui palju komponente oleks sobilik kasutada;
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. Komponentide kaugus iiksteisest — vahed peaksid olema suuremad, et
voimaldada mugavat liigutamist;

. Kasutada tuleks reaalse maailma komponente, kuna lapsed moistavad neid
paremini;
. Taustaks kasutatud komponendid oleks soovitatav korvale jétta, kuna lapsed

iritavad ka nendega suhelda;
. Komponentide paigutus peab olema {ihtlane ja lihtne.

Gunnewig & McManis (2012) on eelnevalt kirjeldatud omadustele lisaks toonud vélja
ka tarkvara lapsesobralikkuse — laps peaks olema voimeline iseseisvalt midngus edasi liikkuma;
samuti peaks digitaalne mang olema hariduslik, 15bus, kaasakiskuv ning selles peaks olema
voimalik jélgida lapse arengut. Mdned autorid nagu Chiong & Shuler (2010) ja Lieberman et
al. (2009) on leidnud, et védga kasulik oleks mianguga siduda lapsevanematele mdeldud
materjale ning luua méngus né lapsevanemaveerg.

Vastavalt eelnevalt esitatule voib viita, et erinevad autorid on hea méangudisaini juures
juhtinud tdhelepanu suhteliselt sarnastele teguritele. Samas Chau (2014) on leidnud veel, et
arenguliselt sobiv disain ei ole ainus oluline omadus — hea hariduslik rakendus sisaldab lisaks
disainile ka motestatud tegevusi ning kditumist, mis soodustab arengut. Tatu (2013) on aga
todenud, et edukas méng on harmoonia erinevate komponentide vahel; seetottu peab mingu

disainer iihe iilesandena looma tasakaalu nende komponentide vahel.

1.2 Varasemad uurimused eelkooliealiste laste hariduslike digitaalsete mangude ja arvutite

kasutamise kohta

1.2.1 Arvutite kasutamine eelkoolieas

Kiesolevas peatiikis vaadeldakse laiemalt arvutite kasutamist eelkoolieas, kuna
spetsiaalselt tahvelarvutite kasutamist on varasemalt suhteliselt vahe uuritud. Moned autorid
on uurinud tahvelarvutite kasutamist eelkoolieas. Zaranis et al. (2013) uuris 4-7-aastaste laste
tahvelarvutite kasutamist ja laste arvutites olevaid matemaatikarakendusi; Couse & Chen
(2010) uurisid 3-6-aastaste laste kohanemist tahvelarvutitega ja tahvelarvutite kasutamise
efektiivsust laste joonistama motiveerimisel; Lee (2015) vaatles iPadi kasutamist 3-5-aastaste
laste seas ning piiiidis vilja selgitada, kuidas see seade voiks selles seas lastele kasulik olla
arendamaks nende sotsiaalseid oskusi ja suurendamaks motivatsiooni; Chiong & Shuleri

(2010) poolt labiviidud uurimus, milles osalesid 3-7-aastased lapsed, keskendus aga sellele,
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kuidas edendada laste informaalset Oppimist ehk dppimist 1ébi rakenduste, mis on lastele
kittesaadavad vabal ajal, uurimuse jaoks kiisitleti ka laste vanemaid. Saadud tulemused olid
iisnagi sarnased — koik need autorid leidsid, et tahvelarvutid on sobivaks dppimise vahendiks
eelkooliealistele lastele. Egan & Hengst (2012) on samuti leidnud tahvelarvutite
véartuslikkuse selle vanuserithma laste arendamisel. Ka Zaranis et al. (2013) viitis, et
tahvelarvutitega seotud matemaatika Gppimine vorreldes traditsiooniliste
Opetamismeetoditega annab paremaid oppetulemusi; Sandvik et al. (2012) leidis, et tinu
tahvelarvutite kasutamisele oli lastel lihtne teha koosto6d, osaleda tegevustes ning et
digitaalsed vahendid ja hariduslikud rakendused lasteaaias on sobilikud keele ja kirjaoskuse

oppimiseks.

Moned varasemad uurimused on leidnud, et ka lavaarvutid on sobivad vahendid
eelkoolieas. Niiteks Li & Atkins (2004) uurisid seoseid varajase arvutikasutuse kogemuse (st
nii arvutile juurdepdds kui ka kasutussagedus) ning kognitiivse ja psiihhomotoorse arengu
vahel. Uurimuses leiti, et lastel, kellel oli juurdepéds arvutile, oli nii koolikiipsus kui ka
kognitiivne areng parem; samas ei leitud seost laste arvutikasutuse kogemuse ning motoorse
arengu vahel. McKenney & Voogt (2010) uurisid eelkooliealiste laste juurdepédédsu arvutile,
hoiakuid ning tehnoloogiakasutamist koolis ning véljaspool kooli. Leiti, et enamik poisse ja
tiidrukuid selles eas olid voimelised mingima arvutimingu, alustama méangu, joonistama voi
infot otsima internetist iseseisvalt voi vdhese abiga; samuti selgus, et poisid olid natukene

iseseisvamad ja osavamad.

Réidkides aga tahvelarvutitest, on leitud, et neid iseloomustab kasutusmugavus, mis on
eelkooliealiste laste puhul oluline néitaja. Naiteks Lee (2015) on leidnud, et seadme
kasutamisel olid lapsed enesekindlad ja motiveeritud, kuna see on kergesti kisitletav ning
laste jaoks kiiresti opitav. Sandvik et al. (2012) mérkis, et lapsed kasutasid tahvelarvutit
ladusalt; positiivsete faktoritena toodi nende seadmete puhul vélja kaasaskantavus ja jagatud
ekraani voimalikkus. Chiong & Shuler (2010) tdid vilja, et valimis olnud lapsed
demonstreerisid loomulikke instinkte seadme kasutamisel ja enamik lapsi olid vdimelised
kasutama seda seadet ilma kdrvalise abita ning ei ndidanud hoolimata ettetulnud
probleemidest iiles tiidimust voi soovi loobuda. Couse & Chen (2010) leidsid samuti, et
lapsed olid suutelised kiiresti dppima nende seadmete kasutamist ning voimelised joonistama
taiskasvanu juhendamisel. McKnight & Fitton (2010) leidsid, et lastel ei olnud probleemi

enamuste instruktsioonide moistmisel ning nad Iopetasid iilesande kergesti ja Kiiresti.
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Mairkimisviirne on ka asjaolu, et lastele puutetundlikud seadmed meeldivad; seda
kinnitab ka nditeks Chiong & Shuleri (2010) 1dbiviidud uurimus, milles lapsed seda ise
tunnistasid. Lee (2015) leidis, et lapsed olid motiveeritumad, koostd6 sujus hésti ning nende
jaoks oli tahvelarvutite kasutamine Iobus ja kaasakiskuv, kusjuures lapsed lahendasid
keerukaid iilesandeid kannatlikult ning néitasid iiles suurt huvi. Samas on leitud, et
arvutikasutamise aeg on seotud laste vanusega, nooremad lapsed veetsid viahem aega arvuti
seltsis (Couse & Chen, 2010). Samuti esineb erinevusi poiste ja tiidrukute vahel, néiteks
Mumtazi (2001) uuringu tulemus néitas, et poisid kasutasid arvutit kodus rohkem kui
tiidrukud ning poisid méngisid kodus rohkem digitaalseid méinge, tiidrukud aga eelistasid

hariduslikke tegevusi.

Mitmed autorid (Aziz et al., 2013; Aziz et al., 2014; McKnight & Fitton 2010) uurisid
puutetundlike seadmetega seotud kéeliigutusi; moned neist (Aziz et al., 2013) selgitasid vilja
eelkooliealistele lastele iseloomulikumad ja enimesinenud kéeliigutused puutetundlike
seadmete kasutamisel ning méérasid kindlaks lapse vanusega seotud kéeliigutused. Leiti, et 3-
aastased said hakkama koikide kéeliigutustega, vilja arvatud laiali tombamine. Nende jaoks
on koige sobivamad siiski vajutamine, lohistamine ja libistamine, lohistamine ja vabastamine.
4-aastased suutsid sooritada koiki seitset kéeliigutust ning seetdottu on neile mdeldud
mingude, sh hariduslike digitaalsete mingude, loomisel vdimalik kasutada koiki
eelpoolmainitud seitset kéeliigutust. Seega vdib viita, et vanuse ja sooritatavate kieliigutuste
vahel eksisteerib tugev seos. Samas, McKnight & Fitton (2010) todesid, et lapsed olid
voimelised sooritama mitmeid puutetundlike seadmetega seotud kéeliigutusi, kuid mitte neid
koiki. Aziz et al. (2014) uurimuses saadi varasemaga sarnased tulemused ning leiti veel, et 2-
3-aastased kasutavad pohiliselt unikaalseid kéeliigutusi iga iilesande jaoks, kuigi neile oli

opetatud ka teisi liigutusi.

1.2.2 Digitaalsete hariduslike méngude kasutamine eelkoolieas

Jargnevalt antakse lilevaade digitaalsete méngude kasutamisest eelkoolieas, kuna
antud teemat on samuti veel suhteliselt vihe uuritud. Digitaalsete mangudega seotud kiisimusi
on uurinud nt jargnevad autorid (Aziz et al. 2013, Aziz et al. 2014, Chau 2014, Cohen 2012,
Couse & Chen 2010, Geurts 2014, Mayesky 2015, McKnight & Fitton 2010, Sim et al. 2006,
Stojanova et al. 2014); koik nad on leidnud, et méngud on eelkooliealistele lastele sobivad
oppevahendid eelkdige seetdttu, et lapsed armastavad sellisel moel dppimist (Geurts, 2014;

Stojanova et al., 2014). Tatu (2013) leidis samuti, et lastele meeldis mangida — neil oli 15bus,
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nad naersid ja rdomustasid, kui said dige vastuse. Olulise tOsiasjana on margitud, et laste
muljed arvuti suhtes on seotud sellega, millist tarkvara nad kasutavad (McKenney & Voogt,
2010). Niiteks Geurts (2014) mérkis, et osalejad olid suutelised méngu mingima ning
sooritama keerukat iilesannet, andmata marku igavusest voi frustratsioonist. Leiti, et
digitaalsed méngud pakuvad moningaid eeliseid vorreldes traditsiooniliste harjutustega, kuna
need sisaldavad motiveerivat keskkonda ning objektide manipuleerimist 3D maailmas, mis
omakorda hdlbustab mdtlemist ja probleemi lahendamist. Stojanova et al. (2014) kinnitas
samuti asjaolu, et loodud hariduslikud rakendused pakuvad sobivaid dppimisvdimalusi ja
motoorsete oskuste arendamist ning leiti veel, et selles vanuseriihmas on selline dppimine
huvitav. Samas on oluline, et digitaalne ming vastaks kasutaja ootustele mojutades seeldbi
otseselt minguaega ning pithenduvust (Chiong & Shuler, 2010), néiteks on miangude
meelelahutuslik kiilg laste jaoks iiks olulisemaid aspekte (Sim et al., 2006). Digitaalse mangu
juures on laste jaoks veel olulised humoorikad tegevused — lastele meeldivad tegevused, mis
neid naerma ajavad isegi siis, kui need on liiga rasked voi liiga kerged; samuti stiimulid — 18bi
punktide ja tasustamise on laste jaoks mingul eesmirk, mida saavutada (Chiong & Shuler,
2010). Egan & Hengst (2012) rdhutasid, et haridusliku rakenduse eesmérgi tditmiseks on selle

koostamisel oluline personaalne l&henemine ning koost66 pedagoogidega.

Tahvelarvutil erinevaid digitaalseid ménge kasutades on oluline mérkida ka
probleemide ilmnemist. On leitud, et lastel esineb tihti raskusi seadme sisseliilitamisega ning
monikord on probleemiks kogemata véljaliilitamine (Chiong & Shuler, 2010). Probleemiks on
ka see, kui laps puudutab seadet kogemata teise kdega pohjustades mangus vigu - kuna
slisteem aktsepteerib liigutusi igast ekraani punktist registreeritakse see kui juhuslik puude;
lisaks sellele pdhjustavad sellised mitteteadlikud liigutused mone teise rakenduse avamist
(McKnight & Fitton 2010). Cohen (2012) on samuti leidnud, et laste jaoks tekitavad raskusi
kogemata aktiveeruvad nupud seadmetel. Kaeliigutustest on eelkooliealistel lastel esinenud
probleeme libistamisega, kuna paljud neist ei tea alati, kuidas libistada sormedega iile meniiii
lehtede; samuti tekitavad segadust vajutatavad ikoonid, sest monedel juhtudel selles vanuses
lapsed ei vajuta otse ikoonile voi vastupidi, hoiavad sorme seal liiga pikalt peal, mis aga
pOhjustab rakenduse kustutamise (Chiong & Shuler, 2010). Laste jaoks on sellised probleemid
tillikad, nditeks Mumtaz (2001) uurides arvutikasutuse iseloomu, leidis seose emotsioonide ja
arvutikasutuse vahel. Viha arvuti kasutamisel oli seotud just rohkem tehniliste dpardustega;

suur osa lastest olid vihased, kui arvuti jooksis kokku keset nende tegevust.
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Hariduslike rakenduste kasutamise osas on tiheldatud monede takistuste olemasolu,
mis parsivad nende kasutamist ja dppimist; on leitud, et kdige suurem vigade allikas ei ole
mitte laste arusaamatus ega ka vale kieliigutus, vaid digitaalse méngu tilitundlikkus - néiteks
kui laps pikemalt vajutab, siis digitaalne méing reageerib teisiti (McKnight & Fitton 2010).
Vilja on toodud ka asjaolu, et rakendusest viljumine on mdne lapse jaoks intuitiivne, samas
teised teevad seda monikord kogemata ning siis ei salvestata tegevuse tulemusi (Chiong &
Shuler, 2010). Probleeme pohjustavad veel rakenduse ebaselgus — kasutajale mitte vastav
disain, tasustamise ja tagasiside puudulikkus, ebaselge méngu eesmérk ning liiga palju
segajaid Cohen (2012). Samuti on esinenud takistusi hdélkasklustest arusaamise osas, seda nii
hiile kvaliteedi kui ka voliiiminupu kasutamise tttu ning seoses ooteajaga, kuna lapsed
tiidinevad ootamisest, kui seade laeb uut lilesannet liiga kaua (Chiong & Shuler, 2010). On
tdheldatud, et probleeme pohjustab ka arenguliselt mittesobiv ja mitteuudne sisu. Kui viiksem
laps leiab, et médng on liiga keeruline, heidab ta selle korvale; vanemad lapsed aga tiidinevad
ruttu, kui nad saavad manguga liiga ruttu hakkama (Chiong & Shuler, 2010). Seega vdib
jareldada, et laste jaoks on digitaalsete hariduslike mingude disain véga oluline. Ka néiteks
Sim et al. (2006) uurisid digitaalse haridusliku méngu kasutatavust, selles sisalduvat l6bu
ning Sppimist ja leidsid, et lapsed kogesid vahem /6bu, Kui méngus esines kasutatavusega

seotud probleeme.

1.3 Ulevaade eelkooliealiste laste matemaatiliste oskuste kujunemise eripiradest, millest

lahtuda digitaalsete méngude disainimisel

Uurimused on leidnud, et arvutid saavad aidata eelkooliealistel lastel dppida
matemaatikat, korrektselt valitud digitaalsed méngud voivad samuti efektiivsed olla
(Clements, 2002). Jargnevalt ongi antud iilevaade eelkooliealiste laste matemaatiliste oskuste

kujunemise eriparadest, millest tuleks ldahtuda digitaalsete méngude disainimisel.

Matemaatiliste moistete kujundamisega saab alustada juba lasteaias (DeGroot, 2012).
Eelkooliealised lapsed on loomulikud dppijad, nende méng ja huvi on aluseks esmasel
matemaatika avastamisel, sest matemaatilised tegevused sobivad just mangides, kirjeldades
voi moeldes. Libi selle areneb lastel matemaatiline motlemine ning luuakse isiklikud
teadmised kogusest, objektide omavahelistest suhetest ja stimbolitest (DeGroot, 2012). Selles
eas lapsed on uudishimulikud ja armastavad eksperimenteerida ning on motiveeritud modtma

ja uurima mustreid, kujundeid ning numbrite tdhendust; nad kasutavad nende tegevuste
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kirjeldamisel sdnu ja sellisel viisil saavadki kogemused matemaatiliseks, kui laps nendest
radgib ning nende iile motiskleb (Clements, 2001; Klibanoff, Levine, Huttenlocher, Hedges,
&Vasilyeva, 2006). Oluline on mirkida, et selles eas lastel on tugev intuitiivne moistmine
mitteformaalsest matemaatikast (Copley, 2010), samas vajavad nad abi, et uusi ideid vormida
(Clements, 2001). Antud t60 autori arvates voiksid matemaatilisi lilesandeid sisaldavad

digitaalsed méngud olla disainitud nendest pdhimdtetest ldhtuvalt.

Eelkooliealiste laste matemaatiliste oskuste arengut voib vaadelda ka 1dbi Piaget
kognitiivse arengu teooria, (Butterworth, 2002; Mayesky, 2015), mille jargi iseloomustab
selles eas lapsi piiratud loogika ja siimboolne motlemine, aga ka keeleliste oskuste voimekuse
kasv (Butterworth, 2002; Mayesky, 2015; Ojose, 2008). Clements (2001) ja Klibanoff et al.,
(2006) on samuti rohutanud keeleliste oskuste kasutamist matemaatiliste teadmiste
konstrueerimiseks. Matemaatilises plaanis on oluline teadmine lastele iseloomulikust
ithesuunalisest mdtlemisest (Mayesky, 2015), mille jirgi ei suudeta tegevusi timber pdorata,
nditeks ei suudeta mdista, et objektid saavad muuta kuju jéddes seeldbi ikkagi veel samadeks
objektideks (Ojose, 2008). Samuti on iseloomulik konstantsuse ehk jadvuse mittemdistmine,

niiteks tiikkeldatud paberit on nende arvates rohkem kui terve leht paberit (Mayesky, 2015).

Tulenevalt laste selle arenguperioodi voimetest, on sobivad matemaatilised tegevused
sorteerimine, klassifitseerimine, loendamine, kaalumine, mddtmine, ehitamine, uurimine ja
avastamine (Palu, 2008). Eelkooliealistele digitaalseid matemaatilise sisuga mange disainides
on oluline, et need oleksid kooskdlas eelpool kirjeldatud arenguperioodi voimetega.
Tapsemalt 6eldes peaksid Oppetilesanded olema arenguliselt sobivad, mis on digitaalsete
méngude iiks olulisemaid komponente (Chiong & Shuler, 2010; Cohen, 2012; Peirce, 2013;
Verenikina et al., 2010).

Selleks, et paremini matemaatilisi teadmisi omandada, vajavad lapsed erinevaid
esemeid ja vahendeid, sobilikud on nii fiilisilised esemed kui ka virtuaalsed esemed (Moyer-
Packenham, 2008) Nende mdlema vahendi (nii konkreetsete kui ka virtuaalsete) kasutamine
on oluline tegur eelkooliealistele lastele matemaatika Opetamisel. Seetdttu on matemaatilisi
tilesandeid sisaldavate digitaalsete miangude disainimisel otstarbekas kujundada need
virtuaalsete esemete taustal. On oluline mérkida, et tegevused virtuaalsete esemetega
arendavad lapsi sarnaselt nagu tegevused konkreetsete esemetega ning on lastele
meelepérased kuna on 16busad, kaasahaaravad 21. sajandi 6ppevahendid. Mdlemad vahendid

avardavad eelkooliealiste laste matemaatilisi teadmisi sarnasel moel ning paremad
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opitulemused on saadud kombineerides nii konkreetseid kui ka virtuaalseid manipulatsioone
(D’Angelo & lliev, 2012).

1.4 T60 eesmairk, uurimiskiisimused

Varasemate uurimuste pohjal selgus, et hariduslikke minge ning nende kasutamist
tahvelarvutitel on uuritud (nt. Aziz et al., 2013; Couse & Chen, 2010; Li & Atkins, 2004;
Peirce, 2013; Sim et al., 2006), samas leiti, et arendajate jaoks on endiselt keeruline luua
kaasahaarav ning dppesisu sisaldav méng, mis oleks loodud laste arengust ldhtuvalt
(Kickmeier-Rust, 2006; Peirce, 2013). Selleks, et arendada méange, mis pakuksid kasutaja
jaoks samaaegselt ponevust ja meelelahutust, aga sisaldaksid ka dppesisu, oleks vaja
tapsemalt uurida digitaalsete hariduslike méngude kasutamist tahvelarvutitel. Seda selleks, et
edaspidi luua paremaid ménge, mis voimaldaksid pakkuda igale lapsele personaalset
lahenemist. Seetottu eeldab ka e-Aabitsa hariduslike méngude projekti arendamine sihtrithma
kohta voimalikult spetsiifilise ning mitmekiilgse info kogumist, et pakkuda lahendusi
praegustele kitsaskohtadele, mis on seotud hariduslike mdngudega. Lahtuvalt eelnevast
piistitati antud t66 eesmaérgiks kirjeldada, kuidas 3-4-aastased eelkooliealised lapsed

kasutavad e-Aabitsa digitaalset hariduslikku mangu tahvelarvutil.

Cohen (2012) on leidnud, et uue méngu avastamise protsessis on pohiliseks Viisiks katse-
eksitus meetodil uurimine. Sama autor on tddenud, et miangu disaini juures on oluliseks
faktoriks mingu Opitavus - lapsed kalduvad eelistama ménge, mis on kergelt dpitavad,
vastasel juhul on tiidinemise ja igavuse tekkimise risk korge. Selleks, et teha kindlaks, kas
mang on laste jaoks joukohane, vaadeldi, milliseid strateegiaid uue mangu mangimise etapis

kasutatakse ning sellest tulenevalt sOnastati jargnev uurimiskiisimus.

1. Milliseid méngu méngimise strateegiaid kasutavad 3-4-aastased eelkooliealised lapsed

maéngides digitaalset hariduslikku rithmitamisméngu tahvelarvutil?

Ottaa & Tavellaa (2010) uurisid motivatsiooni ja pithendumist arvutipdhisel dppel ning
médratlesid neid mojutavad olulised komponendid. Selleks vaatlesid nad muuhulgas dpilaste
poolt miangimisel tehtud vigu, pidades seda tiheks tunnuseks, mille pohjal teha jareldusi
miéngu ja selle kasutamise kohta. Seetdttu peeti kiesolevas t60s oluliseks uurida ka seda,
millised on méngimisel tehtavad tiitipvead ning sellest 1dhtuvalt moodustati jairgmine

uurimiskiisimus.
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2. Millised on tiiiipilised vead, mida méangijad teevad méngides digitaalset hariduslikku

rihmitamisméngu tahvelarvutil?

Digitaalne méng peaks olema iilesehitatud selliselt, et laps oleks voimeline kasutama seda
iseseisvalt ja edenema minimaalse juhendamisega (Sandvik et al., 2012). Haugland (1998) on
samuti markinud, et oluline on lapse iseseisvus. Seetdttu piistitatigi jargnev uurimiskiisimus,
kuna sooviti néha, kas kasutatav digitaalne méng on koostatud nii, et laps oleks voimeline

seda kasutama iseseisvalt.

3. Millist tiitipi abi vajavad eelkooliealised lapsed méangides digitaalset hariduslikku

rihmitamisméngu tahvelarvutil?

Felicia (2009) on oma t66s mirkinud, et emotsioonid on mangimisel olulised, kuna
nendest soltub mangu sulandumine. Nacke et al. (2013) on mérkinud, et kasutaja kogemuse
kirjeldamisel on olulisel kohal emotsionaalse aspekti uurimine. Sim et al. (2006) leidis, et
lapsed kogesid vihem 16bu, kui ilmnes ménguga seotud kasutatavuse probleeme; ta leidis
muuhulgas, et kiditumuslikud mérgid, sealhulgas emotsioonid, on usaldusvairsed méargid
méngimise ja mingu kohta informatsiooni hankimisel. Seetdttu peeti ka kiesolevas t66s antud

teemat oluliseks ning sOnastati kolmas uurimiskiisimus.

4. Milliseid emotsioone méangijad véljendavad méangides digitaalset hariduslikku

riihmitamisméngu tahvelarvutil?

Modningad autorid (nt. Aziz et al., 2013; Aziz et al., 2014; Peirce, 2013) on leidnud, et
méngude loomisel on oluline valida ealiselt sobivad kieliigutused, mida lapsed puutetundlike
seadmetega méngides kasutavad. Seetdttu sooviti uurida antud ménguga seotud kéeliigutusi
(Aziz et al., 2013), et vilja selgitada nende sobivus eelkooliealiste laste jaoks. Lahtuvalt

eelnevast formuleeriti viilmane uurimiskiisimus.

5. Milliseid puutetundlike seadmetega seotud tiiipilisi kdeliigutusi kasutavad 3-4-
aastased eelkooliealised lapsed méngides digitaalset haridusliku rithmitamisméangu

tahvelarvutil?
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2. Uurimus eelkooliealiste laste digitaalse haridusliku méngu kasutamisest
2.1. Metoodika

Antud t66 eesmairgist ldhtuvalt sooviti kirjeldada, kuidas 3-4-aastased eelkooliealised
lapsed kasutavad digitaalset haridusliku méngu tahvelarvutil, ning seetottu valiti
uurimismeetodiks tiks kvantitatiivse uurimuse strateegiatest — kaardistav uurimus — kuna see
on sobiv meetod mingi ndhtuse kaardistamiseks ja kirjelduste tegemiseks (Cohen et al., 2007;

Muijs, 2010).

2.1.1. Valim

Magistritooé valim moodustati klastervalimina, kus klastriteks olid Tartu linna
lasteaiad, mis valiti juhuvaliku meetodil. Juhuvaliku aluseks voeti Tartu linna ametlik
kodulehekiilg, mille jérgi tegutses Tartus 13. aprill 2013. a. seisuga 31 lasteasutust, mille
hulgast t66 autor loosis neli lasteaeda. Valimi tildsuuruseks planeeriti 70 3-4-aastast last.
Kuna valimi moodustasid eelkooliealised lapsed, ndudis uurimuse eetika nousolekute
taotlemist nii lapsevanematelt kui ka koolieelsete lasteasutuste direktoritelt (Cohen et al.,
2007). Igast valitud lasteasutusest kaasati uurimusse koik 3-4-aastased lapsed, kelle
vanematele saadeti ankeedid. Ankeedi péisesse oli lisatud ndusoleku vorm, millega vanematel
oli voimalik anda luba oma lapse osalemiseks antud uurimuses. Nousolek saadi 73
lapsevanemalt, kuid vaatluses osales 68 last, kuna 5 last puudusid uurimuse teostamise hetkel.
Tabelis 1. on vélja toodud osalevate laste jagunemine vanuse, soo ja varasema arvutikasutuse

kogemuse jargi.

Tabel 1. Laste jagunemine vanuse, soo ja varasema arvutikasutuse kogemuse jdrgi

Sugu Sagedus (N= 68) %
Poiss 34 50
Tiidruk 34 50
Vanus (kuudes)
Miinimum 36
Maksimum 59
Keskmine 51,5

2.1.2. Mootevahendid
Andmekogumismeetodina kasutati vaatlust, mille kohta koostati vaatlusprotokoll (vt
lisa 1) ning lisaks sellele olid koostatud ankeet lapsevanematele (vt lisa 2). Arvestati

asjaoluga, et ka moned kédesoleva t66 teoreetilises osas viidatud autorid (Cohen, 2012; Couse
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& Chen, 2010; Ottaa &Tavellaa, 2010; Tsai et al., 2012; Verenikina et al., 2010) on
kasutanud digitaalsete hariduslike mangude uurimiseks vaatlust. Vaatlus valiti ka eelkdige
seetottu, et selle kdigus on voimalik koguda andmeid reaalse situatsiooni kohta (Muijs, 2010),
samuti ldhtuti laste vanusest — 3-4-aastastel lastel puudub lugemis- ja kirjutamisoskus — ning
to0 eesmargist. Tapsemalt 6eldes viidi 1dbi struktureeritud osalev vaatlus, kuna sooviti
vaadelda kindlaid tegureid ning osalusvaatlus, mis oli tingitud laste east. Oluline on mérkida,
et vaatluse labiviimisel mdjutab vaatleja oma kohaloleku, kditumise ning hoiakutega alati
vaatlusprotsessi (Muijs, 2010) ja seetottu fikseeriti vaatleja mdju vdhendamiseks ja
voimalikult tédpsete vaatlustulemuste kogumiseks kindlad vaadeldavad tunnused, mida
korrigeeriti peale piloteerimist, ning méérati kindlaks kriteeriumid, mil mééral vaatlejal oli

lubatud vaatlusesse sekkuda.

Vaatluse valiidsuse suurendamiseks harjutatigi selle ldbiviimist uurimuses
mitteosalevas lasteaias, kus vaadeldi kokku 16 last. Selle tulemusena tdiendati olemasolevat
vaatlusprotokolli ning lisati jargnevad vaadeldavad kriteeriumid — individuaalne voi
paaristéo, kasutatud kieliigutused,; eemaldati aga vigade arv, kuna peeti olulisemaks uurida
vigade olemust, mitte arvu, sest see annab rohkem infot mangu kohta. Samuti muudeti
vaatluse ldbiviimise pohimotteid — kui algselt oli planeeritud viia 14bi mitteosalev vaatlus, siis
pilootiseerimise kdigus sai selgeks, et antud vanuseriihmas on sobilikum organiseerida osalev
vaatlus. Lisaks eelnevale muudeti ka vaatluse aega, piloteerimisel oli maksimaalseks vaatluse
ajaks lihe lapse kohta 30 minutit, hiljem véhendati aega 15 minutini, tingituna laste vanusest

ning ka seetottu, et tegemist oli méngu algversiooniga.

Vaatleja osalemise taseme médramisel 1dhtuti asjaolust, et tegemist on véikeste
lastega, kellest osadel puudus varasem kogemus nii arvutimingude kui ka arvutikasutuse osas
ning seetdttu oli vaatlejal vajadusel lubatud lastele abi pakkuda. Osalusvaatluses osales
vaatleja abistaja rollis, ta aitas lapsi seadme hoidmisel, et ekraanipilt ees piisiks; mangu uuesti
avamisel, kui see juhuslikult sulgus; méngu taustamuusika summutamisel; anti vihjeid nt
tomba sormega iile ekraani, kui laps jdi tahvelarvuti kasutamisega hétta; kui laps ei osanud
iseseisvalt méngus edasi liikkuda ning palus abi, anti vihje proovi veel kalu liigutada. Kui laps
soovis méngimise vahepeal teiste asjadega tegeleda, motiveeriti ta tagasi méngusituatsiooni
jatkama 6eldes mdngime enne selle mdngu lopuni ja hiljem vaatame teisi asju. Oluline on
maérkida, et abi pakuti vajadusel ning arvestati lapse soovi méngu Idpetamiseks, sest ka
moningad autorid, Cohen et al., (2007) ja Skanfors (2009), on soovitanud, et uurimuse eetika

seisukohalt on oluline arvestada lapse soovi tegevuse 10petamiseks.
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Vaatlusprotokoll koostati t66 autori poolt, toetudes ldbiviidud uurimustele (Aziz et al.,
2013; Aziz et al., 2014; Cohen, 2012; Couse & Chen, 2010; Felicia, 2009; Kucirkova et al.,
2014; Ottaa & Tavellaa, 2010; Peirce, 2013; Sim et al., 2006; Tsai et al., 2012; Turocy &

Stengel, 2001) ning antud t66 uurimiskiisimustele. Selles on esitatud jargnevad

vaatlusaspektid:

Turocy & Stengel (2001) on leidnud, et mingustrateegia on iiks voimalik
méngija teguviis méngus ja Peirce (2013) margib, et selle valikul on oluline
téahtsus lapse arengulisel tasemel. Laste poolt antud méngus kasutatud
strateegiate vélja selgitamiseks maératleti aspekt digitaalse haridusliku mdngu
mdngimise strateegia, mis oli mangija poolt kasutatud teatud teguviis méngus,
nt laps proovib liigutada kord tihte, kord teist kala jne. Kasutatud strateegiad

kaardistati vaatluse kdigus.

Uurijad Couse & Chen (2010) ja McKnight & Fitton (2010) fikseerisid oma
uurimuses rakenduse kasutamise aja ning leidsid, et arvuti kasutamise aeg on
seotud laste vanusega, kusjuures nooremad lapsed veedavad vihem aega arvuti
seltsis. Seetdttu toodi ka antud uurimusse sisse aspekt kulunud aeg, mis

tadhendas reaalset aega, mille jooksul laps mangis.

Ottaa & Tavellaa (2010), Chiong & Shuler (2010), McKnight & Fitton (2010)
ja Geurts et al. (2014) fikseerisid oma uurimuses info méangimisel sooritatud
vigade kohta, pidades seda oluliseks tunnuseks méngu kohta informatsiooni
hankimisel. Seetdttu toodi ka kdesolevasse uurimusse sisse aspekt vigade
olemus, mis tdhendas antud méngu kontekstis teguviise, mida méangijalt ei
oodatud ja mis ei voimaldanud méngus edasi litkuda, nt taustaobjektide

liigutamine. Sooritatud vigade olemus fikseeriti vaatluse kéigus.

Erinevates uurimustes (Couse & Chen, 2010; Kucirkova et al., 2014;
McKnight & Fitton 2010; Ottaa & Tavellaa, 2010; Sim et al., 2006; Stojanova
et al., 2014; Tatu, 2013; Verenikina et al., 2010) on uurijad pidanud oluliseks
vaadelda, kas kasutajal esineb raskusi rakenduse kasutamisel; samuti on nad
osutanud méngijale abi, pidades seda aspekti oluliseks teguriks méangu
kasutamisel ja méngimise uurimisel. Ka kdesolevas uurimuses méératleti
aspekt milles vajati abi ning sellele omistati erinevad vaartused — seadme

hoidmine, mdngu uuesti avamine, mdngu taustamuusika summutamine, mdangu
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Jjuurde tagasi motiveerimine, vihje lohistamise kohta, vihje mdngu kohta,
milles kasutajad abi vajasid. Vaatluse kéigus fikseeriti iga lapse puhul eelpool
esitatud tunnuste ilmnemine. Sama lapse puhul vois esineda mitu vairtust, kui

laps vajas abi mitmes erinevas valdkonnas.

e Tsaietal. (2012), Ottaa & Tavellaa (2010) fikseerisid vaatluse kdigus
méngimise ajal laste poolt 6eldu. Antud uurimuses méératleti samuti aspekt
spontaansed titlused, mis tdhendas lapse poolt mingu ajal seoses konkreetse

manguga 6eldut ning mis fikseeriti vaatluse kéigus.

e Felicia (2009) ja Sim et al. (2006) on oma uurimustes fikseerinud méngimisel
véljendatud emotsioone ning pidanud seda oluliseks, kuna selle pdhjal on
voimalik saada infot mangu kohta. Seetdttu maératletigi aspekt vdiljendatud
emotsioonid ning omistati sellele tunnused, st Ekmani (1992) poolt méaratletud
kuus pdhiemotsiooni — rddm, kurbus, hirm, viha, vastikus, iillatus, mis tehti

kindlaks lapse kditumise, ndoilme ja tema titluste pdhjal.

e Azizetal. (2013), Aziz et al. (2014), Peirce, (2013) on leidnud, et
eelkooliealised lapsed kasutavad puutetundlike seadmete puhul teatud tiitipi
kéeliigutusi, mis on seotud lapse vanusega. Seetdttu toodigi antud uurimusse
sisse aspekt kdeliigutused ning méérati sellele tunnusteks eelpool mainitud
autorite poolt vélja toodud seitse pohilist kdeliigutust — vajutamine,
lohistamine-libistamine, pddramine, lohistamine-vabastamine, kokku
tombamine, laiali tombamine, kiire tdomme. Tunnuste esinemine fikseeriti
vaatlusprotokollis ning lapse kohta vdis esineda mitu vdértust, kui ta kasutas

erinevaid kéeliigutusi.

Vaatlusele lisaks koostati kdesoleva t66 autori poolt lithiankeet lapsevanematele (vt
lisa 2). Ankeedi koostamisel tugineti varasematele uurimustele (Chiong & Shuler, 2010;
McKenney & Voogt, 2010; Mumtaz, 2001). Lapsevanematele esitatud ankeet sisaldas kokku
11 kiisimust, millest 10 olid suletud ning iiks poolavatud kiisimus. Ankeedi koostamise
eesmargiks oli tdiendava info kogumine laste arvutikasutuse kohta ning selles esinenud
kiisimused holmasid lapse arvuti kasutamise tegevusi, kasutatavaid tehnoloogilisi vahendeid
ja nende kasutamissagedust. Kiisimustest arusaamise ning ankeedi valiidsuse tagamiseks viidi
1abi selle eelnev piloteerimine uurimuses mitteosalevate isikute peal, kelleks valiti

piloteerimises osalenud laste vanemad. Piloteerimise tulemusena lisati ankeeti kiisimused 3, 6
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ja 9 — nutitelefoni varasem kasutamiskogemus, kas tegemist oli sama seadme juhendatud
kasutamisega ning kasutamise aeg. Valiidsuse suurendamiseks koguti ekspertarvamusi Piret
Luik’elt ja Kristi Vinter’ilt. Antud t66s kasutati lapsevanemate ankeedist plokki, kus kiisiti
hinnanguid tehnoloogiliste vahendite kasutamissagedusele, mille reliaablus (Cronbachi alfa)
oli 0,53.

2.1.3. Protseduur

Skanfors (2009) méaaratles oma artiklis lastega seotud uurimuste eetika printsiibid,
milleks olid osalejate informeerimine, ndusolekute taotlemine, konfidentsiaalsuse tagamine
ning uurimuse tarbeks andmete tildistatud kujul kasutamine. Eelpool mainitud eetilistest

printsiipidest lahtuti ka antud uurimuses.

Uurimus viidi 1dbi augustist novembrini 2014. a. Esmalt kontakteeruti lasteaedade
direktoritega ning lepiti kokku kohtumine, kus tutvustati planeeritavat uurimust. Kokku jaotati
lasteaedadesse 200 lapsevanemate; iihte lasteaeda edastati ankeedid digitaalsel kujul, direktor
vOi Oppealajuhataja isiklikult korraldas ankeetide jaotamise rithmadesse. Peale seda alustati
andmete kogumisega, viidi 14bi struktureeritud osalev vaatlus, mis seisnes uurijapoolses lapse
maéngu jalgimises, markmete tegemises ning vajadusel lubatud piirides abi pakkumises.
Uurimuse eetika seisukohalt jagati lastele eakohaseid selgitusi toimuva kohta (Cohen et al.,
2007; Skanfors, 2009). Vaatlus oli individuaalne ning viidi 1dbi eraldiasetsevas ruumis.
Maingimiseks oli planeeritud maksimaalselt 15 minutit, sest tegemist oli mangu
algversiooniga ning eelkooliealiste lastega, kelle keskendumisvdime eeldab lithemat aega

(Sim et al., 2006).

Andmeid toodeldi statistilise andmetdotlustarkvaraga SPSS 16,0 ja uurimuse
kokkuvotted esitati tabelitena MS Word 2010 abil. Andmetdotlusel kasutati kirjeldavat
statistikat: protsendid, sagedused miinimum ja maksimum. Tunnuste vordlemiseks kasutati

mitteparameetrilist Wilcoxoni testi, seoste leidmiseks aga kasutati Spearmani korrelatsiooni.

2.1.4 Uurimuses kasutatav digitaalne hariduslik méang
Uurimuses kasutatakse E-Aabitsa (e-Aabitsa kodulehekiilg, 2014) digitaalset
haridusliku mangu, milles on koostatud matemaatiline {ilesanne objektide rithmitamise kohta.

Lapse tilesandeks selles mingus on sorteerida ekraanile ilmuvaid kalu, tehes seda nii, et kdik
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ithesugused kalad pannakse iihte hulka. Korraga on ekraanil kaks erinevat hulka, mis
paiknevad ekraanil paremal ja vasakul ddres. Alati ilmub korraga iiks kala, mis tuleb panna

teiste samasuguste kalade hulka. Méngu eesmérk on arendada eelkooliealiste laste (3-4-

aastaste) algseid matemaatilisi oskusi. Jargnevalt on esitatud kuvapilt antud méngust

(joonisl.).

Joonis 1. Kuvapilt e-Aabitsa digitaalsest hariduslikust mdngust

2.2. Tulemused

Koik lapsed kasutasid individuaalse t60 vormi. Keskmine manguks kulunud aeg oli
13,5 minutit (standardhidlve 2,16), kdige liithem méingu aeg oli 8 minutit ning maksimaalne

méngu aeg oli 15 minutit.

Jargnevalt on esitatud lilevaade osalenud laste erinevate seadmete kasutamise kohta (vt
tabel 2).

Tabel 2. Ulevaade laste seadmete kasutamisest lapsevanemate hinnangute pohjal

Varasem kogemus Sagedus (N=68) %
Minu laps on varasemalt arvutit kasutanud 58 85
Minu laps on varasemalt nutitelefoni kasutanud 51 75

Minu laps on varasemalt tahvelarvutit kasutanud 46 68
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Jargnevalt on esitatud tabel lapsevanemate hinnangu nutitelefoni ja tahvelarvuti

kasutamise ja abivajamise seose kohta (vt. tabel 3).

Tabel 3. Korrelatsioon lapsevanemate hinnangu nutitelefoni ja tahvelarvuti

kasutamise ja abivajamise vahel

Spearmani korrelatsioon

Tahvelarvuti Nutitelefoni kasutamise

kasutamise hinnang hinnang
Abivajamine Korrelat- p Korrelat- p

siooni siooni

koefitsent koefitsent
Seadme hoidmine -0,49 0,001 -0,02 0,873
Mingu uuesti avamine -0,42 0,001 -0,09 0,455
Taustamuusika summutamine -0,19 0,131 -0,16 0,205
Maingu juurde tagasi motiveerimine 0,07 0,561 0,14 0,272
Vihje lohistamise kohta -0,41 0,001 -0,04 0,767
Vihje méngu kohta -0,14 0,248 0,15 0,230
Ei vajanud abi 0,40 0,001 0,07 0,597

Mrkus: Paksus kirjas on toodud esile statistiliselt oluline erinevus olulisusnivool 0,05

Seos leiti lapsevanemate hinnanguga tahvelarvuti kasutamise sagedusele ja nelja
abivajamise liigi vahel (p<0,05 vt tabel 3.). Uhtegi olulist seost ei leitud nutitelefoni

kasutamise hinnanguga.

2.2.1 Kasutatud strateegiad

Oige strateegia méngus oli iiks kala iihele poole, teine teisele poole, milles laps
sorteeris kalu tihesuguse vérvi alusel kas vasakule voi paremale poole. Strateegia proovib
liigutada kord iihte, kord teist kala tdhendas lapse poolt kas vasakul voi paremal pool asetseva
kala liigutamist; see strateegia esines ainult siis, kui molemal pool asetses ainult {iks kala.
Strateegia proovib liigutada kéiki kalu téhendas lapse poolt kdigi ekraanil olevate kalade
liigutada proovimist. Strateegia kogub kalad rivvi ja teeb nendega ringe tdhendas aga ekraanil
olevatest kaladest rivi moodustamist ja nendega ringide tegemist. Vaatluse tulemusel ilmnes,

et lapsed kasutasid mangimisel nelja erinevat strateegiat (vt tabel 4).

Tabel 4. Mingustrateegiate jagunemine kasutussageduse jirgi

Maingu méingimise strateegiad Sagedus (N=68) %

Uks kala iihele poole teine teisele poole 68 100
Proovib liigutada kord iihte, kord teist kala 67 99
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Proovib liigutada koiki kalu 44 65
Kogub kalad rivvi ja teeb nendega ringe 18 27

Kaks enam kasutatavat strateegiat olid iiks kala iihele poole, teine teisele poole ja proovib
liigutada kord iihte, kord teist kala, nende strateegiate vahel ei olnud statistiliselt oluliselt
erinevust (Z=-1,000; p=0,317). Proovib liigutada kord tihte, kord teist kala oli oluliselt erinev
(Z=-4,600; p=0,001) strateegiast proovib liigutada koiki kalu. Kdige vihem kasutasid lapsed
strateegiat kogub kalad rivvi ja teeb nendega ringe, erinevus eelviimasel kohal oleva
strateegiaga proovib liigutada kéiki kalu oli (Z=-3,606; p=0,001).

2.2.2 Esinenud vead

Koik 68 osalenud last sooritasid vigu, keskmiselt tehti 2,5 viga (standardhdlve 1,04).
Viga paneb kala valele poole tdhendas teatud vérvi kala asetamist mitte-ettendhtud poolele.
Liigutab uuesti juba oigeid kalu viga tdhendas seda, et laps liigutas uuesti neid kalu, millele ta
juba dige koha oli leidnud. Viga diritab liigutada taustaobjekte tihendas seda, et laps iiritas
liigutada elemente, mis ei olnud otseselt seotud méingus edasi liikumisega. Uritab kalu
ekraanilt dra liigutada viga tdhendas seda, et laps iiritas liigutada kalu ekraanilt eemale.

Vaatluse tulemusel ilmnes, et lapsed kasutasid mangimisel nelja erinevat strateegiat (vt tabel

5).

Tabel 5. Vigade jagunemine esinemissageduse jdrgi
Vead Sagedus (N=68) %
Paneb kala valele poole 68 100
Liigutab uuesti juba digeid kalu 49 72
Uritab liigutada taustaobjekte 30 44
Uritab kalu ekraanilt #ra liigutada 23 34

Koige rohkem esinenud viga oli paneb kala valele poole, erinevus teisel kohal oleva
veaga liigutab uuesti juba digeid kalu vahel oli (Z=-4,359; p=0,001.). Viga iiritab liigutada
taustaobjekte oli oluliselt erinev (Z=-3,657; p=0,001) veast liigutab uuesti juba éigeid kalu.
Kaks kdige vdhem esinenud viga olid ziritab liigutada taustaobjekte ja iiritab kalu ekraanilt
dra liigutada, nende vahel ei olnud statistiliselt olulist erinevust (Z=-1,400; p=0,162).
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2.2.3 Milles vajati abi

Lapsed vajasid erinevat tiitipi abi (vt tabel 6).

Tabel 6. Abivajamise jagunemine esinemissageduse jdrgi

Abi vajamine Sagedus (N=68) %
Ei vajanud abi 40 59
Maingu uuesti avamine 20 29
Seadme hoidmine 12 18
Vihje méngu kohta 11 16
Vihje lohistamise kohta 9 13
Taustamuusika summutamine 6 9

Mingu juurde tagasi motiveerimine 5 7

Mingu mingimisel ei vajanud abi 40 last. Kdige rohkem vajati abi mdngu uuesti
avamisel, erinevus tunnusega seadme hoidmine oli (Z=-2,309; p=0,021). Ulejisinud tunnuste
vahel ei ilmnenud olulist erinevust mdngu juurde tagasi motiveerimisel ja taustamuusika
summutamise vordluses (Z=-0,333; p=0,739); taustamuusika summutamisel ja vihje
lohistamise kohta vordluses (Z=-0,905; p=0,366); vihje lohistamise kohta ja vikje mdngu
kohta vordluses (Z=-0,500; p=0,617); vihje mdngu kohta ja seadme hoidmine vordluses (Z=-
0,243; p=0,808).

2.2.4 Viljendatud emotsioonid

Lapsed viljendasid erinevaid emotsioone (vt tabel 7).

Tabel 7. Viljendatud emotsioonide jagunemine esinemissageduse jirgi

Emotsioonid Sagedus (N=68) %
ROOmM 68 100
Ullatus 57 84
Hirm 15 22
Kurbus 11 16
Viha 8 12
Vastikus 0 0

K&ige rohkem viljendatud emotsioon oli réom, erinevus teisel kohal oleva
emotsiooniga iillatus oli (Z=-3,317; p=0,001). Emotsioon iillatus oli oluliselt erinev (Z=-
6,481; p=0,001) emotsioonist hirm. Emotsioonide hirm ja kurbus vahel ei olnud statistilist
erinevust (Z=-943; p=0,346), samuti ei olnud statistiliselt olulist erinevust kurbus ja viha
vahel (Z=-688; p=0,491). Lapsed ei viljendanud emotsiooni vastikus.
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2.2.5 Kasutatud kieliigutused

Lapsed kasutasid mitmesuguseid kaeliigutusi (vt tabel 8).

Tabel 8. Kasutatud kdeliigutuste jagunemine esinemissageduse jdrgi

Kaéeliigutused Sagedus (N=68) %
Vajutamine 68 100
Lohistamine-libistamine 68 100
Podramine 38 56
Laiali tdombamine 3 4
Kokku tdmbamine 1 2
Kiire tdomme 1 2
Lohistamine-vabastamine 0 0

Kahe kdige enam kasutatud kéeliigutuse vajutamine ja lohistamine-libistamine vahel
ei olnud statistiliselt olulist erinevust (Z=000; p=1,000). Kéeliigutus lohistamine-libistamine
oli oluliselt erinev (Z=-5,477; p=0,001) liigutusest pooramine. Statistiliselt olulist erinevust ei
olnud (Z=0,000; p=1,000) kiire tomme ja kokku tombamine kaeliigutuste vahel. Kéeliigutust
lohistamine-vabastamine ei kasutatud.

2.2.6 Spontaansed litlused

Lapsed viljendasid erinevaid spontaanseid titlusi (vt tabel 9).

Tabel 9. Laste poolt viljendatud spontaansed iitlused ja nende esinemissagedus

Utlused Sagedus (N=68) %
Votame niitid uue méngu 16 24
Mitu punkti mul on 15 22
Kust need kalad tulevad 15 22
Kas laev ka liigub 14 21
Uks kala tuli veel 7 10
Kas selles méngus saab voita ka saab 5 7
Mis vérvi kala niitid tuleb 4 6
Saingi 4 kala kokku 3 4
Miks need kalad dra ldksid 3 4
Miks minul sellist méngu ei ole 1 1

Jargnevate iitluste vahel ei olnud statistiliselt olulist erinevust votame niitid uue mdngu
ja mitu punkti mul on vordluses (Z=-2,229; p=0,819), mitu punkti mul on ja kust need kalad
tulevad vordluses (Z=0,000; p=1,000), kas laev ka liigub ja iiks kala tuli veel vordluses
(Z=229; p=1,000) iiks kala tuli veel ja kas selles mdngus saab véita ka vordluses (Z=-1,698;
p=0,090) iiks kala tuli veel ja kas selles médngus saab voita ka vordluses (Z=-577; p=0,564)
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kas selles mdngus saab voita ka ja mis vdrvi kala niitid tuleb vordluses (Z=-333; p=0,739),
mis vdrvi kala niiiid tuleb ja saingi 4 kala kokku vordluses (Z=-378; p=0,705), miks minul
sellist mdngu ei ole ja miks need kalad dra ldksid vordluses (Z=-1,000; p=0,317), miks need
kalad dra ldksid ja saingi 4 kala kokku vordluses(Z=0,000;p=0,819).

Varreldes tihte tunnust votame niitid uue mdangu koikide jargnevate tunnustega ilmnes,
et statistiliselt olulist erinevust ei olnud véotame niitid uue méngu ja kust need kalad tulevad
vordluses (Z=-186; p=0,853) votame niiiid uue mdngu ja kas laev ka liigub vordluses (Z=-
426; p=0,670) votame niiiid uue mdngu ja iiks kala tuli veel (Z=-1,877; p=0,061). Jargnevate
tunnuste vahel aga ilmnes statistiliselt oluline erinevus vétame niiiid uue mdngu ja kas selles
mdngus saab voita ka tunnuste vahel oli statistiliselt oluline erinevus vordluses Z=-2,668;
p=0,008; votame niiiid uue mdngu ja mis véirvi kala niitid tuleb vordluses Z=-2,828; p=0,005;
votame niitid uue mdngu ja saingi 4 kala kokku vordluses Z=-2,982; p=0,003; vétame niitid
uue mdngu ja miks need kalad dra liksid vordluses Z=-2,982; p=0,003; vétame niiiid uue

mdngu ja miks minul sellist mdngu ei ole vordluses Z=-3,638; p=0,001).

2.3 Arutelu

Esimeseks uurimiskiisimuseks oli Milliseid mdngu mdngimise strateegiaid kasutavad
3-4-aastased eelkooliealised lapsed mdngides digitaalset hariduslikku mdngu tahvelarvutil?
Eelkooliealised lapsed kasutasid méngides nelja erinevat strateegiat iiks kala iihele poole,
teine teisele poole, proovib liigutada kord iihte, kord teist kala, proovib liigutada koiki Kalu,
kogub kalad rivvi ja teeb nendega ringe. Korrektne rithmitamise strateegia méngus oli ziks
kala iihele poole, teine teisele poole ning see oli ka kahe enam kasutatud strateegiate hulgas.
See on pohjendatud, kuna koik lapsed kasutasid seda strateegiat ning joudsid Oige
lahenduseni. Samas kasutasid lapsed ka teisi strateegiad, kuna esialgu puudus neil kindel
arusaam, mida selles mingus peaks tegema ning seetdttu kasutasid nad uue méngu avastamise
protsessis katse-eksitus meetodil katsetamist ning koik lapsed tegid selle kdigus vigu. Saadud
tulemus htib Coheni (2012) ja Tatu (2013) saadud tulemustega, mille jargi lapsed uut
digitaalset mdngu méngides alati ei tea, kuidas seda méngida.

Teiseks uurimiskiisimuseks oli Millised on tiiiipilised vead, mida mdngijad teevad
mdngides digitaalset hariduslikku mdngu tahvelarvutil? Eelkooliealised lapsed tegid
méngides jargnevaid vigu - paneb kala valele poole, liigutab uuesti juba oigeid kalu, tiritab
liigutada taustaobjekte, iritab kalu ekraanilt dra liigutada. Koik lapsed tegid vigu ja see on

eakohane néhtus, kiill aga on vdimalik vihendada nende esinemist. Vigu paneb kala valele
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poole ja liigutab uuesti juba digeid kalu esines rohkem kui kahte tilejadnud viga. Tdenéoliselt
oli pdhjuseks asjaolu, et need kaks viga olid kdige enam seotud dige lahenduse leidmisega
ning neid kasutas suur hulk lapsi. Kaks kdige vihem esinenud viga olid ziritab liigutada
taustaobjekte ja iiritab kalu ekraanilt dra liigutada ning need vead olid seotud pigem
digitaalse mangu disaini ndrgemate kiilgedega — nt taustaobjektidega suhtlemine, ka Aziz
(2013) on seda aspekti, et lapsed kalduvad suhtlema taustaobjektidega, juba varem oma
uuringutes markinud. Eelneva pdhjal voib jareldada, et kui soovida suurendada digitaalse
mangu intuitiivsust, peaks vidhendama potentsiaalsete vigade tekkimise voimalusi, mis
omakorda voimaldaks suurendada laste motivatsiooni antud digitaalse mangu kasutamisel.
Sama asjaolu — vigade seotusest motivatsiooniga — on tddenud ka Ottaa & Tavellaa (2010)
ning seetdttu oleks digitaalse méngu edasisel arendamisel otstarbekas piitida vihendada
voimalike vigade tekkimist. Uurimuses kasutatud méngu kontekstis vdiksid juba digesse
kohta pandud kalad olla seal liikumatud voi minimaalselt liigutatavad, et vihendada lastes
tekkivat segadust. Samuti oleks mdistlik vihendada voi eemaldada taustaobjekte ning piirata

objektide liigutamise ala.

Kolmandaks uvurimiskiisimuseks oli Millist tiitipi abi vajasid eelkooliealised lapsed
mdngides digitaalset hariduslikku mdngu tahvelarvutil? Enamus lapsi ei vajanud méangides
tdiskasvanu abi ning olid voimelised méngides kasutama tahvelarvutit (Chiong & Shuler,
2010; Verenikina et al., 2003), mis iihtib t66 autori poolt uuringu kéigus saadud tulemustega,
mille jargi lapsed olid méngides voimelised iseseisvalt tahvelarvutit kasutama. Koige rohkem
vajati abi mdngu uuesti avamisel, seejarel seadme hoidmisel, mis on otseselt seotud kasutatud
seadmega. See tulemus {ihtib samuti eelnevate uuringute autoritega (Chiong & Shuler, 2010;
McKnight & Fitton 2010), kes tddesid, et eelkooliealistel esineb tahvelarvutite kasutamisel
teatud probleeme. Vaatamata sellele, et iile poolte lastest, kes kdesoleva t66 raames uuringus
osalesid, olid varasemalt tahvelarvutit kasutanud, ilmnes siiski, et seade on laste viikeste
sormede jaoks véga tundlik ning juhuslik liigutus vdis pohjustada rakenduse sulgemise. Sama
asjaolu todes ka McKnight & Fitton (2010), kelle jérgi selles eas lastel esineb probleeme
tahvelarvuti kasutamisel mitteteadlike liigutustega.

Ulejisnud abistamisjuhud olid seotud digitaalse minguga ning statistiliselt vordsed.
Teatud hulk lastest vajas abi taustamuusika summutamisel, mis iithest kiiljest on siiski seotud
seadme kasutamisega — oskamatusega seadme hailt reguleerida, aga teisest kiiljest ka seadme
tilitundlikkusega, mis kogemata tehtud liigutusega vallandab mingus taustamuusika. Need

tulemused on samuti kooskdlas erinevate autorite (Chiong & Shuler, 2010; Cohen, 2012;
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McKnight & Fitton 2010) uuringutega, kes on tddenud, et lastel esineb probleeme kogemata
aktiveeruvate nuppudega ning juhuslike liigutustega. Seega voiksid digitaalses méngus
kasutatavad ikoonid vdi nupud, mis on seotud erinevate seadistustega, nt taustaheli, olla
vihem tundlikumad — disainitud just eelkooliealiste laste védikeste sOrmede jaoks. Sama
asjaolu on kinnitanud ka Chiong & Shuler (2010), kelle jargi vaib lastel esineda probleeme

ikoonide kasutamisega.

Uurimuses osalenud lastest olid lapsevanemate hinnangu kohaselt iile poolte
varasemalt nutitelefoni ja tahvelarvutit kasutanud. Leiti, et tahvelarvutit rohkem kasutavad
lapsed ei vajanud abi vi vajasid vihem abi seadme hoidmisel, médngu uuesti avamisel, samuti
vajati vahem vihjeid lohistamise kohta. Saadud tulemused on sarnased Stojanova et al. (2014)
leidudega, mille jérgi lapsed, kes olid varasemalt kasutanud tahvelarvutit, oskasid seda
paremini kasutada. Antud uurimuses aga ei ilmnenud samasugust seost nutitelefoni
kasutamisega seoses, kuigi tahvelarvuti ja nutitelefoni kasutamine on {isnagi sarnane. See
asjaolu voib olla tingitud sellest, et eelkooliealistele lastele on omane piiratud loogiline
motlemine ning nad ei pruugi osata tegevusi iilekanda, sama asja on tddenud ka Mayesky

(2015).

Konkreetselt kdesoleva t60 jaoks uuringul kasutatud mangu mingimisega vajati
viahem abi kui tahvelarvuti kasutamisega ning koik lapsed olid suutelised digitaalset mangu
méangima. Saadud tulemus {ihtib Geurts (2014), Lee (2015) ja McKnight & Fitton (2010)
leidudega, mille jargi lapsed olid samuti suutelised méngima digitaalset méngu tahvelarvutil.
Vihene hulk lastest vajas vihjet méngu kohta, mis niitab, et enamik lapsi mdistsid ise méngu
iilesannet ning see tulemus on kooskolas Tatu (2013) saadud tulemustega, mille jargi suurem
osa lapsi said ménguiilesande lahendamisega hakkama. Enamik lapsi nautisid méngimist ning
ainult vdike hulk lapsi vajas mingu juurde tagasi motiveerimist, mis on samuti kooskdlas Tatu
(2013) saadud tulemustega, mille jargi lapsed nautisid digitaalse médngu mangimist. Eelneva
pohjal voib jareldada, et seadme kasutamisega esineb rohkem probleeme, kuid seda asjaolu
aitab leevendada digitaalse méngu disain, mis arvestaks lapse ealisi isedrasusi.

Neljandaks uurimiskiisimuseks oli Milliseid emotsioone mdngijad viljendavad
mdngides digitaalset hariduslikku mdngu tahvelarvutil? Mangijad viljendasid r60mu,
iillatust, hirmu, kurbust ja viha. Kdige enam véljendatud emotsiooniks oli rddm, mis on
sarnane varasema uurimusega (Tatu, 2013), mille jargi lastel oli 16bus méngida ning nad
naersid ja rodmustasid seda tehes. Selle tulemuse pohjal aga ei saa jireldada, et méngijate

poolt véljendatud rodm oli ainult mdnguga seotud, sest ka tahvelarvuti kasutamine on laste
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jaoks meeleparane tegevus, mida on tddenud ka Lee (2015). Lapsed viljendasid ka tillatust,
mis oli seotud hetkega, mil laps tabas dra méngu lahenduse ning kalad esimest korda
keerutades ekraanilt minema liikusid. Viljendati veel emotsioone hirm, kurbus ja viha, mis
olid seotud mdningate laste jaoks tundmatu seadmega ning méngus mitte-edenemisega. Viike
hulk lapsi viljendas viha, kui ilmnes, et seade ilmutas iilitundlikkust. See tulemus on osaliselt
kooskolas varase uurimusega (Mumtaz, 2001), mille jargi suur osa lastest olid vihased
tehniliste probleemide korral. Antud uurimuses véljendasid lapsed kiill viha, kuid nende laste
arv oli viike. Eelneva pohjal voib jareldada, et lastele meeldis digitaalse médngu mangimine
tahvelarvutil.

Viiendaks uurimiskiisimuseks oli Milliseid puutetundlike seadmetega seotud tiitipilisi
kdeliigutusi kasutavad 3-4-aastased eelkooliealised lapsed mdngides digitaalset hariduslikku
mdngu tahvelarvutil? Eelkooliealised lapsed kasutasid jargnevaid kéeliigutusi: vajutamine,
lohistamine-libistamine, péoramine, laiali tombamine, kokku tombamine ja kiire tomme. Koik
lapsed kasutasid vajutamist ning lohistamist-libistamist, kuna need olid méngus edenemiseks
vajalikud pohilised liigutused. See asjaolu on kooskdlas McKnight & Fitton (2010) saadud
tulemustega, mille jargi lapsed olid suutelised teatud kéeliigutusi sooritama. Samas ei olnud
saadud tulemused kookolas Aziz et al. (2013, 2014) leidudega, mille jargi néiteks 4-aastased
lapsed on suutelised sooritama kdiki eelpoolnimetatud kéeliigutusi. Antud uurimus seda
asjaolu ei kinnitanud, aga samas voib tulemus olla tingitud kasutatud digitaalse miangu
spetsiifikast, mis eeldaski méngus edenemiseks pohiliselt vajutamist ja lohistamist-libistamist.
Siit vaib jareldada, et iildiselt kasutavad lapsed ainult konkreetse digitaalse ménguga seotud
kéeliigutusi ning kui disaineri eesmargiks on arendada laste peenmotoorseid oskusi, siis on
otstarbekas kujundada ménguks vajalikud tegevused kaasates tdiendava hulga erinevaid
kéeliigutusi.

Mingimise ajal véljendasid lapsed mitmeid erinevaid spontaanseid iitlusi. Viis koige
enam levinud ttlust olid: votame niitid uue mdngu, mitu punkti mul on, kust need kalad
tulevad, kas laev ka liigub, iiks kala tuli veel. Votame niitid uue mdngu esinemise pohjal voib
viita, et teatud protsent lastest, kes olid méngu kiiresti 10puni teinud voi ka mdned lapsed,
kellele méng esialgu liiga raske tundus, soovisid proovida midagi uut. See on igati
pohjendatud, kuna osade laste jaoks oligi méng liiga lihtne. POhjus vaib olla selles, et
puudusid erinevad stiimulid (nt punktide kogumine, tasustamine jms) ning kasvav keerukus.
Seda asjaolu kinnitab ka monede laste poolt 6eldud kas siin saab véita ka. Sellisel juhul ongi
lisna tdendoline, et lapsed kaotasid huvi. Ka digitaalne ming peaks eelkooliealiste laste jaoks

olema motiveeriv, huvitav ning kasvava keerukusega, mida on tddenud ka Garris et al.
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(2002), Kickmeier-Rust et al. (2006), Lieberman et al. (2009), Mayesky (2015) ning
Verenikina et al. (2003). Eelpoolmainitud asjaolu kinnitab ka ménguks kulunud aja modtmise
tulemus, mis néitas, et kdik lapsed ei soovinud méngida neile ettendhtud 15 minutit — mdned
lapsed méngisid ainult 8 minutit ja avaldasid seejérel soovi 10petada. Eelnev tulemus ei ole
sarnane Tatu (2013) ja McKnight & Fitton (2010) poolt saadud tulemustega, mille jargi
lapsed méngisid seni, kuni neil paluti l10petada. Samas on oluline mainida, et tegemist oli
mingu esialgse versiooniga, mis on oma iilesehituselt viga lihtsakoeline. Utlus kas laev ka
liigub, annab kinnitust ka sellele, et lapsed suhtlevad méngus esinevate taustaobjektidega,

nagu seda on tddenud Aziz et al. (2013).

2.3.1 Piirangud

Kéesolevas uurimuses esineb mitmeid piiranguid, iiks olulisemaid nendest on asjaolu,
et tulemused ei ole uldistatavad, kuna valim oli véike. Saadud tulemusi voisid veel oluliselt
mojutada sellised tegurid nagu vaatleja moju, tema teatud plaanis osalemine ning samuti ka
asjaolu, et puudus teine vaatleja ja nende omavahelist kooskdla ei leitud, seetdttu vaib selle
vaatlusega esineda subjektiivsust. Samuti tuleb arvestada asjaoluga, et vaatlustulemuste
hindamisel ei saa vilistada vigade tekkimise voimalust ning ka kasutatud lapsevanemate
ankeedi ploki reliaablus oli madal. Piiranguna vajab mainimist veel asjaolu, et tegemist oli
kasutatava digitaalse haridusliku méngu algversiooniga ning seetdttu on saadud tulemused

kehtivadki ainult kasutatud digitaalse méngu versiooni kohta.

2.3.2 Rakendatavus

Uurimuse kéigus saadud tulemusi kasutatakse eelkdige e-Aabitsa jatkuvaks
arendamiseks. Tuginedes kdesoleva uurimuse tulemustele, soovitab t66 autor moningaid
muudatusi e-Aabitsa matemaatilise rithmitamisméngu disainis. Otstarbekas oleks digitaalne
méng luua nii, et selles edenemine eeldaks mitmete erinevate kdeliigutuste kasutamist, mis
voimaldaks arendada laste peenmotoorseid oskusi. Selleks, et suurendada méngu intuitiivsust,
voiks digitaalse miangu esmakordsele kasutamisele eelneda juhend, milles tutvustatakse
méngu avamist, tegevusteks olulisi kdeliigutusi, ikoonide kasutamist, méngust viljumist jne.
Soovitatav oleks eemaldada digitaalsest méngust taustaobjektid voi muuta nad vihem
ndhtavamaks; samuti voiks piirata juba kohalolevate kalade litkumist; muuta hidlenupu

suurust voi asukohta, et viltida juhuslikke hiile aktiveerimisi. Lisaks eelnimetatule soovitab
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t00 autor méngu integreerida stiimuleid, kasutada tasustamist ning rakendada kasvava
keerukuse pdhimotet.

Saadud tulemused on tarvilikud ka dpetajatele, haridustdotajatele, haridusjuhtidele,
lapsevanematele, teadlastele, arvutiméngude arendajatele ning teistele antud teemast
huvitatuile Kéesoleva t66ga tutvumine voimaldab ehk kriitilisemalt hinnata kasutatavate

hariduslike digitaalsete mangude haridusliku sisu komponente.

Kokkuvote

Digiseadmete kasvav populaarsus ei jita puutumata ka eelkooliealisi lapsi, keda
koidavad tahvelarvutid ning digitaalsed méngud. Selle huvi kasutamiseks disainitakse
digitaalseid hariduslike méinge, mille koostamine on aga tisnagi suur viljakutse, kuna see
peaks olema arenguliselt sobiv ning sisaldama dppesisu. Seetottu eeldab ka e-Aabitsa
hariduslike mingude projekti arendamine sihtrithma kohta voimalikult spetsiifilise ning
mitmekiilgse info kogumist, et pakkuda lahendusi hetkel hariduslike méngudega seotud
kitsaskohtadele. Lahtuvalt sellest kujuneski uurimisprobleemiks, kuidas kasutatakse e-Aabitsa
digitaalset hariduslikku méngu tahvelarvutitel. Vastavalt probleemile kujunes t66 eesmargiks
kirjeldada, kuidas 3-4-aastased eelkooliealised lapsed kasutavad digitaalset hariduslikku
méngu tahvelarvutil. Eesmérgi saavutamiseks piistitati muuhulgas viis uurimiskiisimust laste
poolt uurimuse kéigus kasutatud mangimise strateegiate kohta, vigade olemuse kohta,
abivajamise, viljendatud emotsioonide ning puutetundlike seadmetega seotud kaeliigutuste
kasutamise kohta.

Uurimismeetodiks oli kvantitatiivne kaardistav uurimus ning moodustati klastervalim
kaasates neli Tartu munitsipaallasteaeda. Uurimuses osales 68 lapsevanema nousoleku saanud
last. Mdotevahenditena olid kasutusel vaatlusprotokoll, ankeet/ndusolekuvorm
lapsevanematele. Viidi l1dbi vaatlus, kogutud andmeid t66deldi programmide IBM SPSS
Statistics 16 abil.

Vastustena uurimiskiisimustele leiti, et lapsed kasutasid uue méngu avastamise
protsessis nelja strateegiat: iiks kala iihele poole, teine teisele poole, proovib liigutada kord
tihte, kord teist kala, proovib liigutada kéiki kalu, kogub kalad rivvi ja teeb nendega ringe.
Selle kdigus sooritasid koik lapsed vigu, esines nelja erinevat tiilipi vigu - paneb kala valele
poole, liigutab uuesti juba oigeid kalu, iiritab liigutada taustaobjekte, iiritab kalu ekraanilt

dra liigutada. Paljud lapsed ei vajanud méngides abi, moningad aga vajasid jargnevat tiiiipi
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abi: mdngu uuesti avamine, seadme hoidmine, vihje mdngu kohta, vihje lohistamise kohta,
taustamuusika summutamine, médngu juurde tagasi motiveerimine. Tahvelarvutil mingides ja
digitaalset miangu kasutades viljendati viit erinevat emotsiooni — ré6om, tillatus, hirm, kurbus
ja viha ning kéeliigutustest kasutati vajutamist, lohistamist-libistamist, poéramist, laiali
tombamist, kokku tombamist ja kiiret tommet.

E-Aabitsa digitaalse mingu edasi arendamisel soovitab kéesoleva t66 autor
suurendada intuitiivsust luues juhendi kasutatavate kieliigutuste, ikoonide kasutamise,
digitaalsest mangust valjumise ja sulgemise jms kohta. Samuti soovitatakse muuta
taustaobjektid tagasihoidlikumaks voi eemaldada, piirata juba kohalolevate kalade litkumist,
muuta hddlenupu suurust voi asukohta, integreerida stiimuleid, kasutada tasustamist ning
rakendada kasvava keerukuse pdhimotet.

Votmesonad: digitaalne hariduslik méng, hariduslik rakendus, tahvelarvutid

Abstract
THE USE OF THE E-ABC BOOK DIGITAL EDUCATIONAL GAME ON TABLET
BY CHILDREN AT THE AGE OF 3-4-YEARS.

The growing popularity of digital devices also affects preschool children, who are
captivated by tablets and digital games. Digital educational games are designed to make use
of this kind of interest, but their construction poses quite a challenge, because they should be
developmentally appropriate and at the same time also comprise educational content.
Therefore the development of the E-ABC book educational games project also requires the
collection of information about the target group that is as specific and versatile as possible, in
order to offer solutions to the shortcomings related to current educational games. On this basis
emerged the research issue how to use an E-ABC book digital educational game on tablets.
According to the problem, the purpose of the thesis became to describe how 3-4-year old
preschool children use the digital educational game on a tablet. Four research questions were
set: the playing strategies used by the children in the course of research, the nature of errors,

expressed emotions and hand movements related to using touch-sensitive devices.

A gquantitative mapping study was chosen as the research method and a cluster sample
was formed. Four Tartu municipal kindergartens were included. 68 children with parental
consent took part in the research. An observation protocol, a letter of consent form for parents
were used as measuring instruments. An observation was carried out and the collected data

were processed using the program IBM SPSS Statistics 16.
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As a response to the research questions it was found that the children used four
different strategies in the game discovery process: moves one fish to one side and the other
fish to the other side, tries to move one fish and then another, tries to move all the fish, puts
the fish in a row and forms circles with them. All children made mistakes during these
operations, four different types of errors occurred: places a fish on the wrong side, moves the
fish that are already in the right place, tries to move background objects, tries to remove the
fish from the screen. Many children did not need any help while playing but some children
needed help from following: reopening the game, holding the digital device, hints about the
game, hints about dragging the objects, muting background music, motivation to continue the
game.The following emotions were expressed in relation to using the tablet and the digital
game: happiness, surprise, fear, sadness, anger. During all of that, the children used the
following hand movements: tap, drag and slide, free rotate, spread, pinch, quick brush. It is
recommended to increase intuitiveness in the further development of the E-ABC digital game
by creating an instruction about the hand movements, use of icons, exiting and closing the
digital game, etc. It is also recommended to make the background objects stand out less or
remove them altogether, restrict the movements of the fish, change the size and location of the
sound button, integrate stimuli, use rewards and implement the principle of increasing

complexity.

Keywords: digital educational game, educational app, tablet computer
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Lisa 2. Ankeet lapsevanematele

Lugupeetud lapsevanem!

e-Aabits koostdos Tartu Ulikooliga viivad 1dbi valitud Tartu lasteaedades uurimuse, mis koostatakse
TU magistritoona Kadi Paju ning teiste e-Aabitsa liilkmete poolt. Uuritakse 3-4-aastaste laste e-Aabitsa
matemaatilise rithmitamismédngu kasutamist tahvelarvutil. Viiakse 1dbi iga lapse méngusituatsiooni
individuaalne vaatlus, kogutud andmeid kasutatakse ainult kdesoleva uurimist66 raames, tagatud on
Teie lapse anoniiimsus. Sellega seoses palume Teie ndusolekut lapse osavGtuks ning iihtlasi

sooviksime, et vastaksite alljdrgnevatele kiisimustele.

(Lapsevanema nimi

(KUUPEEV) ...
CATTKIFT) e,

Kiisimused

Jargnevalt palun Teid vastata jargnevatele kiisimustele, mis on seotud Teie lapse varasema

arvutikogemusega.

1. Minu laps on varasemalt arvutit kasutanud

a) Jah
b) Ei

Minu laps on varasemalt tahvelarvutit kasutanud
a) Jah
b) Ei

Minu laps on varasemalt nutitelefoni kasutanud
a) Jah
b) Ei

4. Minu laps kasutab arvutit

N

w

a) Ei kasutagi
b) Kasutab alati iseseisvalt
c) Kasutab enamasti iseseisvalt
d) Kasutab enamasti kellegi jarelvaatamise all
e) Kasutab alati kellegi jarelvaatamise all
. Minu laps kasutab tahvelarvutit

ol

a) Ei kasutagi
b) Kasutab alati iseseisvalt
c) Kasutab enamasti iseseisvalt



d) Kasutab enamasti kellegi jarelvaatamise all
e) Kasutab alati kellegi jarelvaatamise all

6. Minu laps kasutab nutitelefoni

a) Ei kasutagi

b) Kasutab alati iseseisvalt

c) Kasutab enamasti iseseisvalt

d) Kasutab enamasti kellegi jarelvaatamise all
e) Kasutab alati kellegi jarelvaatamise all

7. Minu laps kasutab arvutit pievas tavaliselt

a) Uldse mitte

b) Vihem kui 30 minutit
c) 30-60 minutit

d) 1-2tundi

e) 3-5tundi

8. Minu laps kasutab tahvelarvutit pievas tavaliselt

a) Uldse mitte

b) Vihem kui 30 minutit
c) 30-60 minutit

d) 1-2tundi

e) 3-5tundi

9. Minu laps kasutab nutitelefoni pdevas tavaliselt

a) Uldse mitte

b) Vihem kui 30 minutit
c) 30-60 minutit

d) 1-2tundi

e) 3-5tundi
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10. Minu laps tavaliselt arvutis olles (tdommake ring iimber sobivatele vastusevariantidele)

a) Maingib méinge

b) Vaatab videot (nditeks Youtube)
c) Kiilastab internetilehekiilgi

d) Joonistab

B)

11. Minu laps méngib arvutiméinge enamasti

Ténan teid!

a) Uldse mitte

b) Vihem kui 30 minutit
c) 30-60 minutit

d) 1-2tundi

e) 3-5tundi

Kontakt: kadi.paju@gmail.com, www.e-aabits.ee
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