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Kokkuvdote

Liitreaalsuse kasutamine 4-5-aastaste laste visuaalse viljendusoskuse ja huvi toetamisel
loomade 6ppimisel

Digitehnoloogia kasutamine hariduses on viimastel aastatel oluliselt kasvanud, pakkudes
innovaatilisi viise Oppimise toetamiseks. Kéesolev bakalaureusetdo keskendub liitreaalsusele,
mis avab alushariduses uusi voimalusi loomade tundmadppimiseks. T66 eesmérk on
selgitada, millised erinevused ilmnevad liitreaalsuse ja traditsioonilise dppemeetodi
kasutamisel 4—-5-aastaste laste visuaalses viljendusoskuses ja huvis loomade oppimise
protsessis. Uuringus kasutati kahes rithmas vordlevat eel- ja jéreltestiga iilesehitust ning
andmeid analiilisiti kvalitatiivselt. Andmeid koguti joonistuste, intervjuude, vaatluslehtede ja
uurijapdeviku abil. Tulemused néitasid, et liitreaalsuse kasutamisel esines lastel detailsemat
visuaalset kujutamist ning korgemat kaasatust Oppetegevuses. Uuringu pohjal saab jareldada,
et liitreaalsus voib pakkuda tdiendavaid voimalusi alushariduse dpikeskkonna

mitmekesistamiseks.

Votmesonad: liitreaalsus, alusharidus, visuaalne véljendusoskus, dpihuvi, digitehnoloogia

Abstract

Using augmented reality to support the visual expression skills and interest of
4-5-year-old children in learning about animals

Digital technology use in education has increased in recent years, offering new ways to
support learning. This bachelor’s thesis focuses on augmented reality, which provides
additional opportunities for exploring animals in early childhood education. The aim of the
study is to examine what differences emerge in 4-5-year-old children’s visual expression and
learning interest when augmented reality and traditional learning methods are used in
learning about animals. A comparative pre- and post-test structure was applied in two
kindergartens. Data were collected through drawings, interviews, observation sheets and
researcher diaries. The findings suggest that augmented reality may offer possibilities for

diversifying early childhood learning environments.

Keywords: augmented reality, early childhood education, visual expression, learning interest,

digital technology
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Sissejuhatus

Tehnoloogia roll on hariduses viimastel aastatel kiiresti kasvanud. Digivahendid pakuvad
lastele mitmekesiseid dppimisvdimalusi (Rustan et al., 2023; Ghory & Ghafory, 2021). Uha
enam otsitakse lahendusi, mis toetaksid laste osalust ja muudaksid dpikeskkonna
kaasahaaravaks. Uks selline vdimalus on liitreaalsus ehk augmenteeritud reaalsus (AR). AR
ithendab reaalse ja virtuaalse maailma ning aitab selgitada keerukamaid teemasid ja toetada
opieesmarkide saavutamist (Yilmaz & Goziim, 2023; Aydogdu & KelpSiene, 2021).

Liitreaalsus pakub lastele visuaalselt ja kogemuslikult rikastatud dpikeskkonda.
Uuringud néitavad, et AR suurendab laste motivatsiooni ja muudab oppimise ponevamaks
(Biilbiil & Ozdnig, 2022). Samuti toetab AR loomade anatoomia ja elupaikade dppimist,
muutes sisu lastele selgemaks (Nainggolan et al., 2018; Oran¢ & Kiintay, 2019). Sellised
rakendused aitavad lastel Oppesse siiveneda ja rikastavad Opikeskkonda. AR toetab ka laste
osalust ja koostddd, sest Oppimine toimub tiihiselt (Lampropoulos et al., 2022).

Eelkooliealiste laste arengus on olulisel kohal visuaalne taju ja véljendus, mis
hdlmavad eristamist, mélu ja ruumiliste suhete moistmist (Imafuku & Seto, 2021). AR pakub
lastele ruumilist ja visuaalselt rikastatud kogemust, mis voib toetada nende loovust ja
viljendusoskust (Law et al., 2025). Traditsioonilised dpetamisviisid ei pruugi alati toetada
laste aktiivset osalust ega siigavamat motlemist (Garg et al., 2023). Seetdttu on
digitehnoloogia teadlik kasutamine oluline osa dpetaja professionaalsest padevusest
(Kutsestandard. Opetaja..., 2025).

Eesti uuringud néitavad, et digitehnoloogia kasutus hariduses on ebaiihtlane ja sdltub
Opetajate digivalmidusest (DigiEfekt, 2023; Sukk & Soo, 2018). Alushariduse riiklik
dppekava (2025) ja dpetaja kutsestandard (Kutsestandard. Opetaja. .., 2025) rdhutavad
digipaddevuse arendamist ja digivahendite teadlikku kasutamist. Arengukava 2021-2035 seab
eesmargiks tehnoloogia eesmargipdrase kasutuse ja nutika dppevara toe oppimisele (Haridus-
ja Teadusministeerium, 2021). Seetdttu on oluline leida lahendusi, mis muudaksid
oppeprotsessi kditvamaks ja toetaksid dppimist.

Senine teaduskirjandus kisitleb dppimises liitreaalsust peamiselt motivatsiooni ja
teadmiste omandamise kaudu, kuid selle moju laste visuaalsele viljendusoskusele ja huvile
on vihem uuritud. Sellest tulenevalt on kédesoleva t66 uurimisprobleemiks, et liitreaalsuse
moju laste visuaalsele viljendusoskusele ja huvile ei ole senistes uuringutes piisavalt
kasitletud. Kdesoleva t66 eesmirk on selgitada, millised erinevused ilmnevad liitreaalsuse ja
traditsioonilise Oppemeetodi kasutamisel 4-5-aastaste laste visuaalses véljendusoskuses ja

huvis loomade dppimise protsessis.
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1. Teoreetiline iilevaade

1.1 Liitreaalsuse moiste ja olemus

Meediat kisitletakse sageli vahendajana, mis edastab sdnumeid saatjalt saajale erinevate
kommunikatsioonikanalite kaudu, nagu filmid, televisioon, triikkitud materjalid ja digitaalne
sisu (Suningsih et al., 2020). Liitreaalsus (Augmented Reality/AR) kuulub samuti meedia
valdkonda, olles digitehnoloogia, mis tihendab reaalmaailma ja digitaalse sisu, vdoimaldades
kasutajal kogeda tdiendatud keskkonda, kus virtuaalsed elemendid on integreeritud reaalajas
flitisilisse maailma (Garg et al., 2023). AR téhistab seega digitaalse teabe reaalajas lisamist
kasutaja tegelikku keskkonda (Aydogdu, 2022).

Esimesed katsetused liitreaalsuse vallas tehti Ivan E. Sutherlandi poolt juba
1967-1968. aastal MIT Lincolni laboris, kus katsetati kolmemootmelist ekraani, mis esitas
optilise siisteemi abil kujutist vaatleja iihele silmale (Sutherland, 1968). Termin ,,liitreaalsus*
voeti kasutusele 1990. aastatel, kui insenerid Thomas Caudell ja David Mizell t66tasid vilja
esimese optilise ldbipaistva pea kiilge kinnitatud ekraani. Seda optilist ldbipaistvat ekraani
peetakse liitreaalsuse tehnoloogia alguseks. Liitreaalsuse areng kiirenes oluliselt 21. sajandi
alguses ning selle esimesed rakendused olid peamiselt seotud méngutehnoloogiaga (Mohn,
2024). Hiippeline areng ja liitreaalsuse populariseerimine toimus eriti parast 2016. aastat, kui
massidesse tuli liitreaalsusel pohinev Pokemon GO ming (Rauschnabel et al., 2017).

Erinevalt virtuaalreaalsusest, mis eraldab kasutaja tiielikult digitaalsesse keskkonda,
tdiendab liitreaalsus flitisilist maailma nutiseadme vo1 peakomplekti abil, voimaldades
kasutajal samaaegselt ndha kaamera pilti ja digitaalseid objekte ekraanil (Virtuaal- ja
liitreaalsus..., s.a.). AR toetab dppimiskeskset ldhenemist, pakkudes interaktiivset
keskkonda, kus 0ppijad saavad uurida ja avastada, tuginedes varasematele kogemustele
(Pronina & Piatykop, 2023). Samuti loob liitreaalsus voimalusi interaktiivsete ja
kaasahaaravate dpikeskondade loomiseks, mis aitavad dppijatel paremini moista ja omandada
ka keerukamaid teadmisi (Mauilda & Zamahsari, 2024).

Digitehnoloogia, sealhulgas liitreaalsus, vdimaldab muuta dppimist mitmekesisemaks
ja tohusamaks, pakkudes traditsiooniliste materjalide korval uusi vdimalusi teadmiste
omandamiseks (Wiemer & Rothe, 2024). Hariduses on liitreaalsus muutunud {iha
populaarsemaks, eriti eelkooliealiste laste seas, kellele pakutakse kohandatud ja visuaalselt
rikastatud dpikogemusi (Biilbiil & Ozding, 2022). Liitreaalsus toetab kogemuslikku dpet,
pakkudes Oppijale voimalust uurida dpitavat mitmest vaatenurgast, mis on eriti oluline

eelkooliealiste laste dppimise toetamisel (Fayda-Kinik, 2023).
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Enamik autoreid réhutab AR-i potentsiaali dppimise rikastamisel (Aydogdu, 2022;
Garg et al., 2023), kuid mitmedki uurijad juhivad tdhelepanu ka tehnoloogia piirangutele.
Garg jt (2023) toovad vilja, et AR-i kasutamine vdib olla kognitiivselt koormav, eriti
viiksematele lastele, samas Aydogdu (2022) rohutab pigem selle méngulist ja toetavat mdju.
See néitab, et AR-1 mdju ei ole iiheselt positiivne ja soltub sellest, kuidas rakendus on loodud
ja millises olukorras seda kasutatakse. AR iihendab fiiiisilise ja digitaalse keskkonna, mistottu
vOib see mojutada seda, kuidas laps looma néeb, milliseid detaile mérkab ja kuidas ta neid
hiljem joonistustes viljendab. Samuti voib AR-1 manguline iseloom kujundada lapse huvi ja

valmisolekut tegevuses osaleda.

1.2 Liitreaalsus alushariduses

Liitreaalsus on avaldanud olulist moju paljudele valdkondadele, sealhulgas haridusele (Bay,
2022). AR on kujunenud oluliseks digitehnoloogiaks, mis pakub dppimise rikastamiseks ja
oppijate kaasamiseks uusi voimalusi (Oran¢ & Kiintay, 2019). Alushariduses sobitub AR
histi mingulise ja kogemusliku dpikédsitusega, sest lapsed saavad objekte uurida
kolmemoodtmeliselt ja vaadelda neid erinevatest vaatenurkadest (Wu et al., 2024). Selline
lahenemine toetab eelkooliealiste laste loomulikku uudishimu ja aitab dppida l14bi tegevuse.
AR-keskkondade pildid ja 3D-mudelid muudavad néhtused lastele arusaadavamaks ning
toetavad nende dppimist.

AR-rakendused voimaldavad kohandada dppimist vastavalt laste individuaalsetele
vajadustele ja Opistiilidele (Aydogdu & KelpSiene, 2021). Lapsed saavad tegutseda omas
tempos, mis aitab neil keskenduda ja moista Opitavat paremini. Loomade tundmadppimisel
toetab AR-keskkond keelelist vdljendust, tdhelepanu ja sensoorset kogemist, sest visuaalsed
mudelid aitavad ndhtut paremini motestada (Pronina & Piatykop, 2023). Selline mitmekiilgne
lahenemine toetab lapse arengut terviklikult.

Opetaja roll AR-i kasutamisel on viga oluline, sest tehnoloogia rakendamine on osa
dpetaja kutsestandardis kirjeldatud padevustest (Kutsestandard. Opetaja. .., 2025). Uuringud
niitavad, et AR-i eesmirgipdrane kasutamine eeldab dpetajatelt teadlikke valikuid ja
digipadevust (Biilbiil & Ozding, 2022). Seetdttu peab dpetaja oskama valida tegevusi, mis
toetavad Opieesmarke ja sobivad laste arengutasemega. Samuti on oluline tagada turvaline ja
labimdeldud kasutuskeskkond, kus tehnoloogia toetab lapse heaolu ja dppimist (Alzahrani,
2025). Kui dpetajal on olemas vajalikud oskused ja tugi, saab AR olla tdhus vahend

opikeskkonna mitmekesistamisel (Wu et al., 2024).
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Viimastel aastatel on AR kasutus alushariduses laienenud mitmesse dppevaldkonda,
sealhulgas loodusdpetusse, matemaatikasse, keeledppesse ja kunstitegevustesse (Uzun &
Akin, 2022). Haridust toetavad rakendused, nagu QuiverVision ja Animal 4D+, voimaldavad
lastel uurida loomade 3D-mudeleid ja kogeda dppimist méangulisel viisil (Quiver, 2019;
Animal 4D+..., 2019). Eestis on Tallinna Ulikool loonud liitreaalsusel pdhineva
haridusméngu, mis tutvustab lastele Eesti loodust ja siimboleid ning toetab dppimist
interaktiivsete tegevuste kaudu (Liitreaalsusméng lasteaedadele..., 2020). Need rakendused
nditavad, et AR-1 kasutus on muutumas alushariduses tavaparasemaks.

Kuigi AR-i kasutamine alushariduses on toonud esile mitmeid positiivseid tulemusi,
ei ole selle mdju iiheselt hinnatav. Biilbiil ja Ozding (2022) rdhutavad AR-i motivatsioonilist
moju, kuid Hanafi jt (2021) toovad esile, et liigne visuaalne stimulatsioon voib monel lapsel
hoopis tdhelepanu hajutada. Seetdttu soltub AR-1 mdju suuresti tegevuse iilesehitusest, laste
individuaalsetest eripdradest ning opetaja oskusest tegevust struktureerida. Eriti oluline on, et
AR toetaks arenguliselt sobivat, midngulist ja motestatud dppimist. Just sellises keskkonnas
saab see aidata 4-5-aastastel lastel arendada visuaalset vdljendusoskust ja suurendada huvi

teema vastu.

1.3 Liitreaalsuse mdju ja arengusuunad alushariduses

Liitreaalsuse moju alushariduses on viimastel aastatel {iha enam uuritud, sest tehnoloogia
kasutamine on muutunud lasteaedades tavaparasemaks (Law et al., 2025). Varasemad
uuringud niitavad, et AR voib tdsta laste motivatsiooni ja huvi, kuna visuaalsed ja
interaktiivsed elemendid muudavad dppimise pdnevaks (Rapti et al., 2023). Lapsed
eelistavad sageli AR-pShiseid vahendeid traditsioonilistele dppematerjalidele, sest
tehnoloogia pakub vahetut ja miangulist kogemust. Selline ldhenemine toetab lapse
loomulikku uudishimu ja soodustab aktiivset osalemist dppeprotsessis.

Mitmed uuringud on késitlenud AR-1 mdju erinevatele osaoskustele. Varajase
kirjaoskuse ja keeledppe valdkonnas on leitud, et AR aitab lastel uusi sdnu dppida ja end
paremini véljendada (Aydogdu & Kelpsiene, 2021). Kognitiivsete ja ruumiliste oskuste
arengut toetab liitreaalsuse voime visualiseerida keerulisi seoseid lapsele arusaadaval viisil
(Tyagi et al., 2023). Loodusdpetuses aitab AR muuta eluslooduse teemad lastele
arusaadavamaks ja toetab nidhtuste mdtestamist (Nainggolan et al., 2018).

Uuringud on toonud esile ka AR-1 mdju keskendumisvdimele ja iseseisvale
oppimisele. Mobiilsed AR-i lahendused vdivad aidata lastel paremini tdhelepanu hoida ja

tegutseda omas tempos, sest tegevused on visuaalsed ja vahetud (Hanafi et al., 2021). Selline
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lahenemine toetab lapse eneseregulatsiooni ja aitab tal keskenduda iihe tilesande tiitmisele
pikema aja jooksul (Rapti et al., 2023). AR-keskkonnad pakuvad lastele vdimalust dppida
iseseisvalt, kuid samal ajal séilitada méinguline ja kaasahaarav dpikogemus, mis on selles
vanuses eriti oluline (Law ef al., 2025). Seetottu ndhakse AR-1 kui vahendit, mis voib toetada
lapse tunnetuslikku arengut ja dppimisoskuste kujunemist.

Kuigi mitmed uuringud on toonud esile AR-1 positiivse mdju laste motivatsioonile ja
keskendumisele, ei ole tulemused alati tiheselt vorreldavad. Aydogdu ja KelpSiene (2021)
rohutavad AR toetab ruumilise motlemise ja detailide mirkamise arengut, kuid Rapti jt
(2023) leiavad, et moju voib olla lithiajaline ning soltub sekkumise kestusest ja iilesannete
iilesehitusest. Lithikesed sekkumised annavad sageli kiire motivatsiooni tdusu, kuid
pikaajalise modju kohta on vihem tdendeid. Seetdttu on oluline uurida AR-i mdju pikema aja
jooksul, et selgitada, kas positiivsed muutused on piisivad voi tulenevad pigem tehnoloogia
uudsusest.

Senised uuringud nditavad AR-i positiivset mdju mitmes dppevaldkonnas, kuid
teaduskirjanduses rohutatakse vajadust madista selle tehnoloogia pikaajalist mdju ja
tohusamaid rakendusviise alushariduses (Wu et al., 2024). AR-1 kasutamine pakub palju
voimalusi, kuid selle moju soltub dpetaja teadlikest valikutest ja sobivatest metoodilistest
lahendustest. Seetottu ndhakse liitreaalsust valdkonnana, mille potentsiaal on suur, kuid mis
vajab jatkuvat uurimist ja ldbimdeldud rakendamist. Senised uuringud on seega keskendunud
peamiselt motivatsioonile, tihelepanule ja teadmiste omandamisele, kuid vihem on uuritud

AR-1 mdju laste visuaalsele véljendusoskusele ja huvile, mis on kidesoleva t66 fookus.

1.4 Visuaalne viljendusoskus 4-5-aastastel lastel ja liitreaalsuse voimalused selle
toetamisel
Visuaalne viljendusoskus hdlmab lapse voimet tajuda, mdtestada ja kujutada visuaalseid
elemente, sealhulgas kuju, vérv ja ruumilised suhted (Imafuku & Seto, 2021). Umbes
4-5-aastaselt hakkab laps poorama rohkem tihelepanu detailidele ning piitidma kujutada
objekte jarjest sarnaselt tegelikkusele (Vaas, 2022). Selles vanuses muutub lapse joonistamine
sthipdrasemaks ning laps suudab eristada kujundeid, mérgata vérvierinevusi ja siduda ndhtud
elemente oma kujutises (Imafuku & Seto, 2021).

Liitreaalsus pakub vdimalusi toetada lapse visuaalse véljendusoskuse arengut. AR
loob visuaalselt rikastatud ja interaktiivse keskkonna, kus laps saab objekte uurida
kolmemdodtmeliselt ja mitmest vaatenurgast (Aydogdu & KelpSiene, 2021). Selline kogemus

aitab lapsel mdista vorme, proportsioone ja ruumilisi suhteid, mis on olulised visuaalse
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kujutamise oskuse kujunemisel (Law ef al., 2025). Uuringud néitavad, et AR toetab ka
detailide mérkamist, sest lapsed kirjeldavad AR-1 abil ndhtud loomade kehaosi ja vérvusi
tapsemalt kui traditsiooniliste piltide pohjal (Yilmaz & G6ziim, 2023). AR suurendab iihtlasi
laste huvi loomade Oppimise vastu, mis toetab keskendumist ja visuaalse info siigavamat
tootlemist (Pronina & Piatykop, 2023).

Kuigi AR-1 mdju dppimisele on laialdaselt uuritud, on selle seos visuaalse
véljendusoskusega jadnud senistes toddes tagaplaanile. Enamik uuringuid keskendub
teadmiste omandamisele, motivatsioonile vai lildisele dppimiskogemusele, mitte lapse
voimele kujutada ndhtud objekte visuaalselt tipsemalt (Yilmaz & Go6ziim, 2023; Pronina &
Piatykop, 2023). Samuti ei ole selge, millised AR-1 funktsioonid toetavad visuaalse
véljendusoskuse arengut kdige tohusamalt, kuigi 3D-mudelid ja interaktiivsed animatsioonid
voivad protsessi soodustada (Law et al., 2025; Aydogdu & KelpSiene, 2021). Varasem
kirjandus niitab, et AR v0ib toetada detailide markamist, ruumilise suhte moistmist ja huvi
tousu, kuid selle mdju lapse visuaalsele kujutamisoskusele ei ole veel iiheselt mairatletud.
Puudub ka teadmine, kuidas AR toetab just 4—5-aastaste laste vdimet kujutada nidhtud objekte
loomade dppimise kontekstis. Seetdttu on vajalik teemat pohjalikumalt vurida, et mdista AR-1

potentsiaali visuaalse véljendusoskuse arendamisel selles vanuseriihmas.

1.5 Liitreaalsuse rakendamise méju alushariduses opihuvi kujunemisele

Liitreaalsuse moju laste huvile dppimisprotsessis on viimastel aastatel palvinud kasvavat
teaduslikku tdhelepanu. Varasemad uuringud niitavad, et liitreaalsusel pohinevad dpiméngud
suurendavad laste motivatsiooni ning toetavad paremaid dpitulemusi (Korosidou, 2024).
Samuti on leitud, et AR loob interaktiivse ja kaasahaarava dpikeskkonna, mis tdstab laste
rahulolu ja iildist dpimotivatsiooni (Tian & Ironsi, 2025). AR-i liks peamisi eeliseid seisneb
selle voimes muuta abstraktsed voi keerukad madisted visuaalselt tajutavaks, mis toetab
sligavamat arusaamist ja suurendab laste huvi dpitava teema vastu (Presser ef al., 2025; Tian
& Ironsi, 2025).

Kuigi Korosidou (2024) ja Tian & Ironsi (2025) rohutavad AR-i tugevat
motivatsioonilist moju, ei ole siiski selge, kas laste motivatsioon tuleneb tehnoloogia
sisulisest védrtusest voi pigem méngulisest ja interaktiivsest vormist. Mitmed autorid juhivad
tahelepanu sellele, et tehnoloogiapdhine motivatsioon voib olla liihiajaline ning
korduvkasutuse korral viheneda. Selle voimaliku lithiajalisuse tdttu on oluline eristada
sisemist huvi Opitava teema vastu ning tehnoloogilist huvi, mis voib olla seotud eelkdige

uudsuse efektiga.
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Hoolimata positiivsetest tulemustest on AR-1 mdju alushariduse kontekstis uuritud
piiratud mahus. Senised t66d keskenduvad valdavalt liksikutele dpivaldkondadele voi
lihiajalistele sekkumistele, mis ei voimalda teha tildistusi AR-i mdjust laiemalt varases eas
laste huvile. Teaduskirjanduses rohutatakse, et eriti vihe on uuritud AR-1 rolli konkreetsete
teemade, néiteks loomade dppimise kontekstis ning selle moju nooremate eelkooliealiste laste
huvi kujunemisele.

Sellest tulenevalt on vajalik uurida AR-i rakendamise potentsiaali just 4—5-aastaste
laste Opikogemuse toetamisel. Kédesolev uuring vastab selle uurimise vajadusele, analiiiisides,
kuidas liitreaalsuse kasutamine mdjutab laste huvi loomade dppimise protsessis vorreldes

traditsiooniliste Oppemeetoditega.

1.6 Uurimist66 eesméirk ja uurimiskiisimused

Varasemad uuringud on ndidanud, et liitreaalsus voib mdjutada laste motivatsiooni,
keskendumist ja teadmiste omandamist, kuid eelkooliealiste laste visuaalse véljendusoskuse
ning dpihuvi kujunemist on késitletud mérksa vihem (Yilmaz & G6ziim, 2023; Pronina &
Piatykop, 2023). Eesti haridusvaldkonna suunistes rohutatakse digipddevuse arendamist ning
digivahendite teadlikku kasutamist, mis loob soodsa aluse uute tehnoloogiate, sh liitreaalsuse,
rakendamiseks dppeprotsessis (DigiEfekt, 2023; Kutsestandard. Opetaja. .., 2025). Samas on
teadmised liitreaalsuse mdjust laste visuaalsele viljendusoskusele ja huvi kujunemisele
endiselt piiratud, mistottu on vajalik teemat pohjalikumalt uurida. Loomade dppimine pakub
sobiva konteksti, mille kaudu on vdimalik analiiiisida liitreaalsuse kasutamise mdju laste
oppimiskogemusele. Kuigi teaduskirjanduses on liitreaalsuse kasutamist alushariduses
kisitletud peamiselt motivatsiooni, kaasatuse ja teadmiste omandamise kontekstis, on selle
seost 4—5-aastaste laste visuaalse viljendusoskuse ja dpihuvi avaldumisega uuritud
piiratumalt.

Sellest ldhtuvalt on kéesoleva t66 eesmirk selgitada, millised erinevused ilmnevad
liitreaalsuse ja traditsioonilise dppemeetodi kasutamisel 4-5-aastaste laste visuaalses
viljendusoskuses ja huvis loomade dppimise protsessis.

Eesmargist tulenevalt piistitati kaks uurimiskiisimust:
1. Kuidas erineb 4—5-aastaste laste visuaalne véljendusoskus liitreaalsuse ja
traditsiooniliste Oppemeetodite kasutamisel?
2. Millised erinevused ilmnevad 4-5-aastaste laste huvis loomade dppimise protsessis,

kui kasutatakse liitreaalsust voi traditsioonilist dppemeetodit?
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2. Metoodika

Bakalaureusetdo eesmirgist ja uurimiskiisimustest lahtuvalt kasutati vordlevat eel- ja
jareltestiga tilesehitust kahes riihmas ning andmeid analiiiisiti kvalitatiivselt. Sellise
iilesehituse puhul ei jaotata osalejaid juhuslikult katse- ja kontrollrithma, vaid uuring viiakse
1dbi juba olemasolevate rithmadega nende loomulikus keskkonnas — antud juhul lasteaia
rithmaruumis (Ounapuu, 2014). Valitud korraldus sobis t66 eesmirgiga, kuna vdimaldas
kaasata kaks viljakujunenud riithma kahest lasteaiast ning viia sekkumine 14bi tavapérases
opikeskkonnas ilma laste igapdevast rutiini muutmata.

Uuringu kéigus vorreldi kahe rithma — traditsioonilist ppematerjali kasutava
kontrollrithma ja liitreaalsust kasutava katseriihma — tulemusi enne ja parast sekkumist.
Modlemas rithmas joonistasid lapsed enne sekkumist kuus erinevat looma ning pérast
sekkumist samad kuus looma uuesti, mis vastab eel- ja jareltestiga vordleva tilesehituse
pohimottele. Selline iilesehitus voimaldas hinnata muutusi, mis toimusid sekkumise mdjul,
mitte laste varasemate teadmiste vOi oskuste tottu. Kuigi sellist iilesehitust kasutatakse sageli
kvantitatiivsetes uuringutes, ldheneti antud uuringus andmetele kvalitatiivselt.

Uuritavaid tunnuseid — visuaalne véljendusoskus ja huvi — e1 mdddetud numbriliselt,
vaid analiilisiti laste joonistusi ning intervjuusid. Kéesolevas uuringus vaadeldi visuaalset
véljendusoskust laste joonistustes ilmnevate tunnuste kaudu, nagu detailide olemasolu,
loomale iseloomulike kehaosade kujutamine, virvikasutus ja taustaelementide lisamine. Huvi
kisitleti laste kditumuslike ilmingute kaudu, sealhulgas tédhelepanelik jélgimine, soov ise
katsetada, ndhtu kommenteerimine, kiisimuste esitamine ja emotsionaalne reageering
tegevuse ajal. Kdesolevas t60s kisitletakse huvi situatiivse dpihuvina, mis avaldub just
sellistes tdhelepanu, katsetamissoovi ja emotsioonidega seotud kéitumises. Kvalitatiivne
uurimisviis vdimaldab mdista olukordi siigavamalt ja annab laste kogemustest ning

arusaamadest terviklikuma pildi (Laherand, 2008).

2.1 Valim

Uuring viidi 14bi kahes erinevas Tartumaa lasteaias, kus tootavad t66 autorid. Valimi
moodustasid 4-5-aastased lapsed. Uurimuses kasutati mugavusvalimit, mis tihendab, et
osalejad valiti nende kéttesaadavuse ja uurijatele praktilise sobivuse pdhjal (Rammer, 2014).
Lastevanematelt kiisiti kirjalik ndusolek lastega tegevuste labiviimiseks, intervjuude
salvestamiseks ja videote filmimiseks. Selleks edastati lastevanematele paberil ndusoleku

vorm koos infoga (Lisa 1), milles selgitati uuringu eesmérki ja konfidentsiaalsuse tagamist.
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Tegevustes osalevate laste arv varieerus, kuna lastele voimaldati lastevanemate poolt
jooksvaid vabu péevi ning rithmades oli aktiivne viiruste periood. Eeltestid viidi 14bi kolmel
jarjestikusel paeval, mil lapsed joonistasid iga padev kaks looma (kokku kuus looma). Sama
iilesehitusega toimus ka jéareltest. Seetdttu erines pdevade 10ikes laste kohalolek. Loplikus
analiiiisis arvestati ainult nende lastega, kes osalesid nii eel- kui jareltestis kdigil kolmel
pdeval ning joonistasid kodik kuus looma mdlemal korral. Kontrollriihmas osales algselt 17
last, kellest 16puni osales 14. Katserithmas osales algselt 16 last, kellest 16puni osales 13.
Liitreaalsuse tegevustes osales lapsi rohkem, sest huvi ja kaasatust hinnati ka nende laste
puhul, kes ei osalenud kdigil joonistamise pdevadel. Seetdttu erines huvi analiiiisi valim eel-
ja jareltesti valimist.

Rithmad olid omavahel vorreldavad, sest mdlemad olid tavariithmad ning molemas
rithmas oli laste vanus 4-5-aastat. Selles vanuseastmes on laste eelteadmised ja oskused

iildjuhul sarnasel tasemel, lahtudes vanusele omastest arengulistest ootustest.

2.2 Andmekogumine

Andmete kogumine toimus 2026. aasta jaanuaris kahes Tartumaa lasteaias, kus viidi 1dbi
samad loomade dppimise tegevused, kuid kasutati erinevaid dppemeetodeid. Uhes lasteaias
oli kontrollrithm, kus kasutati traditsioonilist dppematerjali (pildid, raamatud ja jutukesed)
ning tegevusi viis 1abi autor 1. Teises lasteaias oli katseriihm, kus tegevused viidi 1dbi
liitreaalsuse abil, ning neid rakendas autor II. Selline iilesehitus voimaldas vorrelda kahe
erineva Oppeviisi mdju laste visuaalsele viljendusoskusele.

Uuringu lébiviimisel 1dhtuti alushariduse seaduses (2025) sétestatud pohimotetest
tagada lastele toetav ja turvaline dpikeskkond. Andmekogumisperiood jagunes neljale
nddalale, milles esimene nidal oli plihendatud eeltestimisele ning neljas nadal
jareltestimisele. Testimisetappe Oppetegevuste mahu hulka ei arvestatud.

Oppetegevused toimusid kahe nidala jooksul (teisel ja kolmandal nidalal), mil
mdlemas rithmas viidi 1ibi kokku kaheksa loomade teemalist dppetegevust. Uhe tegevuse
kestus varieerus 10-17 minuti vahel. Mdlemas rithmas oli kesksel kohal laste omavaheline
arutelu, mille kdigus arutleti ndhtu iile ning jagati nii eakaaslastega kui ka uurijaga
varasemaid teadmisi ja tegevuste viltel omandatud uut informatsiooni.

Kontrollrithmas tutvustati loomade tunnuseid ja kehaosi traditsiooniliste
Ooppematerjalide, nagu pildid, raamatud ja jutukesed, abil. Katseriihmas rakendati samade
eesmdrkide saavutamiseks AR-lahendusi, kasutades Octagon 4D+ kaarte ja Quiver rakendust

koos vastavate vérvipiltidega. AR-rakenduste kasutamine voimaldas lastel vaadelda loomade
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3D-mudeleid, kuulata helisid, uurida kehaosi ja virvida AR-pilte. Katseriihmas viidi
tegevused 1dbi 3—4-liikmelistes alariihmades, et tagada laste aktiivne osalus ja tehnoloogia
parim ndhtavus.

Andmete kogumiseks kasutati loomade joonistamist ja intervjuusid, vaatluslehtede ja
uurijapédeviku tiitmist, mis toimusid kuuel korral enne ja kuuel korral pérast sekkumist
(kokku 12 tegevust). Uhe andmekogumistsiikli, mis hdlmas kahe looma joonistamist ja
sellele jargnenud intervjuusid, ldbiviimiseks kulus keskmiselt {iks tund.
Andmekogumismeetodid:

Enne ja pirast joonistused

Lapsed joonistasid kindlaid loomi (Iehm, hobune, orav, karu, 16vi, elevant) nii enne tegevuste
algust kui ka parast kahenéddalast dppeperioodi. Joonistuste vordlemine voimaldas hinnata
visuaalse véljendusoskuse muutusi (detailirohkus, vérvikasutus, anatoomiline tépsus,
kompositsioon).

Poolstruktureeritud intervjuud

Intervjuude labiviimisel kasutati poolstruktureeritud meetodit, mis vdimaldas vajadusel
kiisimuste jarjekorda kohandada ja esitada tdpsustavaid lisakiisimusi. Intervjuukiisimuste
(Lisa 2) eesmairk oli toetada laste joonistuste mdistmist ning avada nende teadmisi ja
arusaamu loomadest. Kiisimused olid sdnastatud lastele arusaadavalt ja eakohaselt.
Intervjuud viidi 1dbi kahel korral iga looma kohta: esimest korda kohe pérast esmast
joonistamist ja teist korda pérast tegevusperioodi, kui lapsed joonistasid samu loomi uuesti.
Mbdlemal korral esitati igale lapsele kolm sama kiisimust. Intervjuud salvestati
helisalvestisena.

Vaatlusleht

Vaatluslehe (Lisa 3) eesmirk oli hinnata laste huvi liitreaalsusega seotud tegevuste vastu.
Leht tdideti tegevuste videosalvestiste pohjal, mis voimaldas laste kditumist rahulikult ja
korduvalt analiiiisida ning saada tdpsem {ilevaade laste huvist ja osalusest.

Uurijapievik

Uurijapéevikusse kirjutasid mdlemad t66 autorid iiles oma tihelepanekud, tegevuste
kulgemise, laste kditumise ja reaktsioonid ning uurimisprotsessi jooksul tehtud otsused.
Péevik aitas kirja panna hetkeolukordi ja viikseid detaile, mida muude meetoditega ei olnud
voimalik mérgata, ning toetas hilisemat andmete tdlgendamist.

Andmete kogumisel kasutati triangulatsiooni: joonistused, intervjuud, vaatluslehed ja
uurijapdeviku markmed tdiendasid iiksteist, et muuta tulemused usaldusvaarsemaks.

Joonistused ja intervjuud véimaldasid hinnata muutusi laste visuaalses viljendusoskuses ja



Liitreaalsus alushariduses 13

teadmiste verbaliseerimises, samal ajal kui vaatluslehed ja uurijapdevik toetasid laste huvi ja
kaasatuse analiiiisi. Tulemuste usaldusvairsuse suurendamiseks vorreldi omavahel koiki
andmeallikaid, et saada laste visuaalsest viljendusoskusest ja huvist voimalikult terviklik pilt.
Analiiiisi kdigus arutasid t66 autorid tulemusi omavahel, et jouda tunnuste tdlgendamisel

uhisele arusaamale.

2.3 Andmeanaliiiis

Uuringu lébiviimisel ja andmete todtlemisel 1dhtuti isikuandmete kaitse ning teaduseetika
pohimotetest (Hea teadustava, 2023). Koik video- ja helisalvestised ning laste joonistatud
loomapildid on kéttesaadavad liksnes uuringu autoritele. Andmeid hoitakse parooliga kaitstud
andmekandjal eraldi kaustas ning need hévitatakse parast bakalaureuset6o kaitsmist. Laste
nimede asemel kasutati analiiiisis anoniiiimseid tdhiseid (nt L1 ja A1), et tagada
konfidentsiaalsus. L-tdhisega olid méargitud kontrollriihma lapsed ning A-tdhisega katseriihma
lapsed. Sama tdhis jéi igale lapsele kogu uuringu jooksul. Kuna uuring viidi lébi rithmades,
kus tootasid to0 autorid, arvestati dpetaja-uurija topeltrolliga. Autorid teadvustasid, et
tuttavus lastega vois mojutada laste vastuseid ja kditumist, mistottu tolgendati andmeid
ettevaatlikult ning vorreldi omavahel mitut andmeallikat, et vihendada voimalikku
kallutatust.

Andmete analiitisimisel rakendati kvalitatiivset sisuanaliiiisi, mis voimaldab uurida
mittearvulisi andmeid ja mirgata korduvaid mustreid ning tdhendusi (Kalmus ez al., 2015).
Joonistuste analiiiisis vorreldi eel- ja jareltesti toid detailirohkuse, anatoomilise tépsuse,
vérvikasutuse ja kompositsiooni alusel. Intervjuudest otsiti muutusi loomade tunnuste
nimetamise ja teadmiste tdpsustumise osas. Huvi analiiisimisel 1dhtuti aga vaatluslehel
kirjeldatud tunnustest, nagu tahelepanelik jalgimine, soov ise katsetada, nihtu
kommenteerimine, kiisimuste esitamine ja vajadus julgustamise jarele.

Analiiiis on induktiivne, mis tdhendab, et korduvad mustrid ja kategooriad tuletati
andmetest endist. Peamisteks analiilisikategooriateks olid laste teadmiste tdpsus ja sOnavara
intervjuudes, huvi ja kaasatus vaatluste pohjal ning joonistuste detailirohkus ja anatoomiline
tdpsus. Analiilis koosnes mitmest etapist.

Esimeses etapis transkribeeriti intervjuud. Helisalvestised viidi tekstivormi
kdnetuvastusprogrammi tekstiks.ee abil. Transkriptsioonidesse kanti laste vastused selle
kohta, mis loom on pildil, milliseid kehaosasid nad nimetasid ja mida nad selle looma kohta

teadsid nii enne kui ka pérast dppeperioodi. Selline detailne t66tlus voimaldas hiljem vorrelda
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teadmiste tépsust ja sisukust. Transkriptsioonide kontrollimisel kuulati salvestised iile ning
tehti lithikesi miarkmeid laste huvi ja kaasatuse kohta.

Teises etapis analiilisiti laste joonistusi. Vorreldi esimesi ja teisi joonistusi, hinnates
detailirohkust, anatoomilist tdpsust, virvikasutust ja kompositsiooni, et tuvastada muutusi
visuaalses viljendusoskuses parast Oppeperioodi. Detailirohkuse all vaadeldi loomale
iseloomulike tunnuste olemasolu, vérvikasutuse all eri viarvide kasutamist ning
kompositsiooni all taustaelementide voi lisadetailide esinemist.

Kolmandas etapis analiiiisiti intervjuude sisu. Intervjuude vordlemine enne ja pérast
oppeperioodi nditas, kas laste teadmised loomade ja nende kehaosade kohta tdienesid ning
kuidas teadmiste muutus seostus joonistustes toimunud arenguga. Intervjuudest otsiti
korduvaid loomade tunnuseid, kehaosade nimetusi ja teadmiste tdpsustumist, et hinnata laste
arusaamade muutumist dppeperioodi jooksul.

Neljandas etapis analiiiisiti vaatluslehti. Videosalvestiste pdhjal tdidetud vaatluslehed
andsid iilevaate laste huvist ja osalusest liitreaalsusega seotud tegevustes ning toetasid
joonistuste ja intervjuude tulemuste tdlgendamist. Tahelepanu poorati asjaolule, kas laps
jélgis tegevust tdhelepanelikult, soovis ise katsetada, kommenteeris nihtut, esitas kiisimusi
vOi vajas julgustamist.

Viiendas etapis kasutati uurijapdeviku markmeid. Uurijad panid pdevikusse kirja oma
tahelepanekud tegevuste kulgemise, laste reaktsioonide ja kéditumise kohta. Need markmed
aitasid paremini moista tegevuste tausta ja tdiendasid teiste andmeallikate analiiiisi.
Uurijapdeviku mirkmeid kasutati joonistuste, intervjuude ja vaatluslehtede pohjal ilmnenud
tahelepanekute tdpsustamiseks ja konteksti avamiseks.

Analiiiisi usaldusvairsuse suurendamiseks vaatasid molemad autorid joonistused ja
vaatluslehed esmalt eraldi 14bi ning seejirel arutasid tulemusi koos. Erinevate tdlgenduste
korral vorreldi joonistusi intervjuude, vaatluslehtede ja uurijapdeviku méarkmetega, kuni jouti

ithisele tdlgendusele. Nii piiiiti vihendada tliksikvaatleja subjektiivse hinnangu moju.

3. Tulemused

Uurimiskiisimuste pohjal on tulemused vélja toodud kahes osas. Esimese kiisimuse puhul
“Kuidas erineb 4—5-aastaste laste visuaalne viljendusoskus liitreaalsuse ja traditsiooniliste
oppemeetodite kasutamisel?” analiiiisiti laste joonistusi ning intervjuude vastuseid
kiisimustele “Mis loom su pildil on? Utle tipselt, kes see on?”, “Mida sa selle looma kohta
tead?” ning “Mis kehaosad sellel loomal on? Néita vai litle, mida sa nded?”. Joonistuste

vordlus enne ja pérast dppeperioodi nditas visuaalse véljendusoskuse muutusi, intervjuud aga
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andsid iilevaate laste teadmistest ja nende tépsustest. Teise uurimiskiisimuse puhul “Millised
erinevused ilmnevad 4—5-aastaste laste huvis loomade dppimise protsessis, kui kasutatakse
liitreaalsust vai traditsioonilist dppemeetodit?” analiilisiti laste osalust tegevustes, intervjuude
vastuseid, videosalvestiste pdhjal tdidetud vaatluslehti ja uurijapaeviku markmeid.

Andmete analiilisil ilmnesid erinevused kontrollriihma (traditsioonilised
oppematerjalid) ja katserithma (AR-rakendus Octagon 4D+) vahel 4-5-aastaste laste
visuaalses véljendusoskuses kui ka huvis ja kaasatuses. Jargnevalt vilja toodud laste néited ja
tsitaadid on illustratiivsed niited analiilisis kordunud mustritest, selgitamaks andmete
olemust.

Kontrollriihmas, kus kasutati traditsioonilisi dppematerjale, oli laste visuaalne
véljendusoskus pérast sekkumist pigem tagasihoidlik. Eeltestis olid laste joonistused
detailsemad ja selgemad, kuid jéreltestis oli margata nende muutumist lihtsamaks voi samale
tasemele jadmist. Nditeks L1 eeltesti joonistusel (Lisa 4) ilmnesid lehmal selgelt eristuvad
kehaosad, kuid jéreltestis véljendus t66 pealiskaudsemalt, kuigi laps nimetas intervjuus
rohkem tunnuseid: “sarved...ja siis tal on suur pea ja posed ja silmad ja
sarved...koht...udar”. Mitme lapse puhul oli mirgata huvi vihenemist korduva iilesande
tottu. Lapsed kiirustasid, katkestasid tegevuse voi kiisisid, millal iilesanne 16peb. L1 nimetas
jareltestis: “Ma ei taha rohkem joonistada...kas sa vahel siia meiega méingima ka tuled?” .
Sama ilmnes ka tema teises joonistuses, kus detaile oli varasemast vihem. Sarnane muster oli
méirgata ka L2 puhul. Eeltestis olid lehma tunnused selgelt ndhtavad, kuid jareltestis oli t66
vahem detailne, kuigi laps nimetas intervjuus rohkem kehaosasid: “kdpad...pea, saba™. 1.2
jareltesti joonistuse (Lisa 4) detailid olid samuti vihem mérgatavad kui eeltesti joonistuses.
Motivatsiooni langus ilmnes kdige selgemalt L3 puhul. Eeltestis olid 16vi joonistusel
eristatavad jasemed ja lakk: “Tal on pea timber palju karvu”, kuid jéreltestis valmis vaid
ithevérviline ja viheste tunnustega joonistus. Intervjuus titles L3: “See on nii igav kogu aeg
Jjoonistada ja vastata...ma ei taha toesti rohkem joonistada ™.

Intervjuude ja joonistuste vordlusel ilmnes kolm peamist mustrit. Kasvas verbaalne
teadmine, kuid visuaalne viljendus ei paranenud. Niiteks L2 nimetas jareltestis udarat, kuid
joonistusel udarat ei olnud. Motivatsiooni langusega kaasnes toode pohjalikkuse vihenemine.
Lapsed katkestasid, kiirustasid voi tegid joonistuse vdimalikult vihese pingutusega.
Tegevuste viltel soovisid lapsed sageli tegevuse 10petada ja minna médngima.

Katseriihma tulemused erinesid kontrollriihmast, mis ilmnes nii joonistustes,
intervjuudes kui ka laste tildises kaasatuses. Katserithmas, kus kasutati liitreaalsuse rakendust

ja 4D-kaarte, véljendus laste visuaalne viljendusoskus pérast sekkumist detailsemalt.
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Eeltestis olid laste joonistused iildiselt lihtsad ja viheste detailidega, kuid jareltestis lisandus
enamiku laste toodesse loomadele tdpsemaid ja liigile omaseid tunnuseid. Nditeks Al
joonistas (Lisa 5) eeltestis lehma iihevarvilise kujuna ning intervjuus nimetas: “7al on koht,
all on jalad. Saba on siin. Négu on tal suur”. Jareltestis lisandus A1 joonistusele (Lisa 5)
rohkem detaile ja selgem kehaehitus. Laps nimetas intervjuus: “Ta teeb piima, see tuleb siit
(nditab udarat). Saba on taga. Tal on neli jalga. Tal on mustad laigud. Tahtsin teha ta
rohelise, musta ja sinist vdrvi”. Mitmed lapsed nimetasid jiretestis oma joonistustel loomade
kohta rohkem detaile kui eeltestis. A3 iitles oma hobuse jéreltesti pildi (Lisa 5) kohta:
“Kabjad on all”. Eeltesti joonistusel neid nédha ei olnud. A4 lehma eeltesti pildil (Lisa 5) ei
olnud kdrvu ega udarat, kuid jireltestis need detailid ilmnesid. Samuti nimetas A3 oma
jareltesti intervjuus udara kohta: “Siin all on need, kust tuleb piim”. Eeltesti pildil udarat ei
olnud ning samuti ei nimetanud laps intervjuus midagi, kuid jéreltestis vdljendus teadmine
joonistusel visuaalselt (Lisa 5) udara ndol. A9 eeltesti joonistuses (Lisa 5) on kujutatud 16vi,
kuid tema jéreltesti joonistuses ilmnes lakk ja detailsem keha. Mitmed lapsed lisasid
jareltestis joonistustele ka rohkem tausta ja virve, mistottu muutusid t60d terviklikumaks.
Naiteks AS ja A9 joonistustel on nédha, et loomade korvale on lisandunud ka keskkonda
kirjeldavaid elemente (Lisa 6).

Quiveri vérvipiltide tegevustes osalesid lapsed aktiivsemalt. Lapsed virvisid loomade
varvipilte keskendunult ning ootasid, millal oli nende kord oma pilt ekraanil ellu dratada. Kui
loom hakkas litkkuma, reageerisid lapsed roomsalt ja iillatunult. AS {itles oma pildi kohta: “7a
hiippas ohku!”, kui tema hobune kahele jalale tdusis (Lisa 7). Korval olevad lapsed litkusid

samuti ekraanile ldhemale ning viljendasid tillatust: “Ossa!”.

4. Arutelu
Kéesoleva bakalaureusetoo eesmirk oli selgitada, millised erinevused ilmnevad liitreaalsuse
ja traditsioonilise dppemeetodi kasutamisel 4—5-aastaste laste visuaalses véljendusoskuses ja
huvis loomade dppimise protsessis. Uurimiskiisimustele vastamiseks analiilisiti laste
joonistusi, intervjuusid, vaatluslehti ja uurijapdeviku miarkmeid. Tulemused néitasid, et
liitreaalsus toetas laste visuaalset viljendusoskust ning suurendas kaasatust ja tihelepanu
vorreldes traditsiooniliste dppematerjalidega. Saadud tulemused voimaldasid vorrelda neid
teooria ja varasemate uuringutega.

Esimese uurimiskiisimuse puhul selgus, et katserithma laste visuaalne véljendusoskus
paranes pérast liitreaalsuse kasutamist. Joonistused muutusid detailsemaks ja tdpsemaks ning

lapsed lisasid rohkem loomale iseloomulikke tunnuseid. Kontrollrithmas sellist arengut ei
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toimunud ning mitmel juhul muutusid joonistused hoopis lihtsamaks. Selline erinevus
riihmade vahel niitab, et AR pakkus lastele tugevamat visuaalset tuge kui traditsioonilised
oppematerjalid. Need tulemused on kooskolas teoreetilise iilevaatega, mille kohaselt AR
pakub lastele voimalust uurida objekte mitmest vaatenurgast ning toetab ruumilise motlemise
arengut (Aydogdu & Kelpsiene, 2021; Law et al., 2025). Lapsed said AR-i abil ndha loomi
litkumises ja pdorata neid eri suundades, mis aitas neil detaile paremini mérgata. Selline
visuaalne tugi toetab ka Orang ja Kiintay (2019) seisukohta, et AR muudab dpitava sisu
lastele arusaadavamaks ja visuaalselt kittesaadavamaks. Kontrollriihma tulemused néitasid,
et ainult piltide kasutamine ei toetanud laste arusaamist samal mééral kui AR.

Teise uurimiskiisimuse puhul selgus, et liitreaalsus suurendas laste huvi ja kaasatust.
Lapsed reageerisid aktiivselt, kommenteerisid nihtut ja ootasid pdnevusega, millal nende pilt
ekraanil ellu drkab. Selline aktiivne osalus on koosk®dlas Biilbiili ja Ozdnigi (2022) uuringuga,
kus leiti, et AR suurendab laste slivenemist ja muudab dppimise pdnevamaks.
Kontrollriihmas oli ndha motivatsiooni langust, mis vdljendus kiirustamises ja soovimatuses
iilesannet jdtkata. Erinevus rithmade vahel niitab, et AR pakkus lastele rohkem vaheldust ja
mangulisust, mis on selle vanuses Oppimise juures viga oluline.

Lisaks individuaalsele kaasatusele soodustas AR ka riihmasisest suhtlemist. Lapsed
jagasid tdhelepanekuid, kommenteerisid nihtut ja aitasid liksteist rakenduse kasutamisel.
Selline koost6o toetab Lampropoulos jt (2022) seisukohta, et AR loob {ihise fookuse ja
soodustab sotsiaalset suhtlust. AR-1 kasutamine on alushariduses oluline ka seetottu, et
digipadevuse arendamine on osa riiklikust dppekavast (2025). AR pakkus lastele voimaluse
oppida koos ja toetada iiksteist, mis muutis tegevused veelgi tdhenduslikumaks.

T606 tugevuseks on kahe riihma vordlev eel- ja jéreltestiga iilesehitus koos andmete
trianguleerimisega. Joonistused, intervjuud, vaatluslehed ja uurijapievik andsid tiksteist
tdiendava pildi laste dppimisest. Selline 1dhenemine suurendas tulemuste usaldusvédrsust ja
voimaldas ndha muutusi mitmest vaatenurgast. Triangulatsioon tegi voimalikuks hinnata nii
laste teadmisi, joonistamisoskust kui ka huvi.

Tulemuste tdlgendamisel tuleb siiski arvestada mitmete piirangutega. Uuring viidi
1abi mugavusvalimiga kahes erinevas lasteaias, mis tdhendab, et riihmade eripirad ja Opetaja
to0stiil vaisid tulemusi mojutada. Samuti oli sekkumisperiood lithike, mis ei voimalda
hinnata AR-1 pikaajalist mdju. Detailide lisandumine joonistustele vdib olla seotud vahetu
kogemusega, kuid ei pruugi viidata piisivale oskuste arengule. Piiranguna tuleb arvestada ka
liitreaalsuse uudsuse efektiga — tehnoloogia ponevus vais lithiajaliselt tosta laste

motivatsiooni ja tdhelepanu.


https://www.zotero.org/google-docs/?vX79zs
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Kokkuvdttes néditavad tulemused, et liitreaalsusel on potentsiaal rikastada alushariduse
opikeskkonda ja toetada laste arengut. AR ei asenda traditsioonilisi meetodeid, kuid voib neid
taiendada, pakkudes visuaalset tuge ja suurendades laste kaasatust. AR sobib histi teemade
juurde, mis nduavad ruumilist ettekujutust voi mida on keeruline vahetult kogeda. Edasised
uuringud voiksid keskenduda AR-i pikaajalisele mojule, uudsuse efekti vihenemisele ning

sellele, millised AR-i funktsioonid toetavad kdige tdhusamalt erinevate dppijate arengut.

Tanusonad

Autor I soovib tdnada lapsi ja nende vanemaid, ilma kelleta ei oleks antud uurimus teoks
saanud. Suured tdnusonad saadab Autor I juhendajale, kes andis konstruktiivset tagasisidet
ning aitas jouda eesmargini. Lisaks tdnab Autor I oma partnerit t66 kirjutamisel, sest aitas
edasi minna ka siis, kui kées oli kdige raskem hetk. Tema néol on leitud uus tugeva
iseloomuga usaldusvédirne sober. Kindlasti tinab Autor I oma parimat sdbrannat, kes kuulas
dra koik mured, oli toetavaks dlaks ning andis oma kogemustest tulenevat asjalikku nou.
Autor I tdnab ka oma perekonda, kes sel pikal teekonnal aitas igapdevaolmega, mille jaoks
aega ei jadnud, ning kolleege, kes olid mdistvad ja kannatlikud.

Autor II tinab eelkdige oma kaasautorit, kes oli ndus antud teemal 16put6od
kirjutama. Samuti tdnab koiki lapsi, kes osalesid uuringus ja kelle panus tegi t60 labiviimise
voimalikuks. Suur tdnu ka juhendajale, kes oli igati abiks, suunas, toetas ja andis vairtuslikku
tagasisidet. Kdige suuremad tdnusonad perele, kes andsid selle t66 kirjutamiseks aega ja

vOimalusi.

Autorsuse kinnitus

Kinnitame, et oleme koostanud ise kéiesoleva loputoo ning toonud korrektselt vilja teiste
autorite ja toetajate panuse. Téé on koostatud lihtudes Tartu Ulikooli haridusteaduste
instituudi loputo6 nouetest ning on kooskolas heade akadeemiliste tavadega.

Autorid on panustanud l0putoé valmimisse vordsetel alustel (Autor I 50% ja Autor 11 50%).
Autorite originaalne panus to66 valmimisse jagunes jdargmiselt:

Teoreetiline osa: molemad autorid osalesid tihiselt asjakohase kirjanduse otsimises,
stistematiseerimises ja teoreetilise raamistiku kirjutamises.

Andmekogumine. autorid panustasid vordselt uuringu instrumendi viljatéotamisse ning
viisid tihiselt ldbi andmete kogumise protsessi.

Andmeanaliitis: analiiiisiplaan koostati ja teostati koostoos, molemad autorid osalesid

tulemuste tolgendamises ja statistilises/kvalitatiivses téotlemises.
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Tulemused ja arutelu: tulemuste formuleerimine, jéirelduste tegemine ja arutelu osa
kirjutamine toimus autorite iihise loometdona.

Vormistamine: autorid vastutasid tihiselt t60 korrektse keelelise ja tehnilise vormistamise
ning viitamise vastavuse eest instituudi nouetele.

Marin Dudarev /allkirjastatud digitaalselt/

Triin Sepp /allkirjastatud digitaalselt/

10.05.2026
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Lisad

Lisa 1. Nousoleku vorm lapsevanematele

I autori info lapsevanematele

Hea lapsevanem!

Minu nimi on Marin Dudarev ja olen Tartu Ulikooli koolieelse lasteasutuse dpetaja 3. aasta
iilliopilane. Olen kirjutamas bakalaureusetood teemal “Liitreaalsuse kasutamine 4—5-aastaste
laste visuaalse véljendusoskuse ja huvi toetamisel loomade dppimisel”. Uurimistoo eesmark
on selgitada, millised erinevused ilmnevad liitreaalsuse ja traditsioonilise Oppemeetodi
kasutamisel 4-5-aastaste laste visuaalses viljendusoskuses ja huvis loomade dppimise
protsessis. Kédesoleva bakalaureusetdd eesmirk oli selgitada, millised erinevused ilmnevad
liitreaalsuse ja traditsioonilise Oppemeetodi kasutamisel 4—5-aastaste laste visuaalses
véljendusoskuses ja huvis loomade dppimise protsessis..

Uuringu kiigus kasutavad lapsed loomade dppimiseks traditsioonilisi dppematerjale,
nagu raamatud, pildid, jutukesed. Tegevused on méingulised, lithikesed ja vanusele sobivad
ning toimuvad laste tavaparases dpikeskkonnas. Pirast tegevusi viin lastega l4bi intervjuusid,
et saada paremat iilevaadet laste kogemusest, arusaamadest ja emotsioonidest seoses
labiviidud tegevustega. Traditsiooniliste Oppematerjalidega seotud tegevused salvestatakse
videona ja helifailidena, et neid hiljem analiilisida ja uurimist66 jaoks kokku votta.

Kaiki isikuandmeid kasutatakse iiksnes uuringu eesmaérgil ja uuringu ldbiviimise
piires. Osalejate konfidentsiaalsus on tagatud: laste nimed ega muud tuvastamist voimaldavad
andmed ei joua bakalaureusetodsse. Andmeid hoitakse turvaliselt ning need on kédttesaadavad
ainult uurimistoo labiviijale. Tulemused esitatakse iildistatud kujul nii, et ihegi lapse isikut ei
ole voimalik tuvastada.

Kui olete ndus, et Teie laps uuringus osaleb, palun tiitke allolev tabel ja andke oma

allkiri.

IT autori info lapsevanematele

Hea lapsevanem!

Minu nimi on Triin Sepp ja olen Tartu Ulikooli koolieelse lasteasutuse dpetaja 3. aasta
tudeng. Olen kirjutamas bakalaureusetodd teemal “Liitreaalsuse kasutamine 4—5-aastaste
laste visuaalse véljendusoskuse ja huvi toetamisel loomade dppimisel*. Uurimistoo eesméark

on selgitada, millised erinevused ilmnevad liitreaalsuse ja traditsioonilise Oppemeetodi



kasutamisel 4—5-aastaste laste visuaalses véljendusoskuses ja huvis loomade dppimise
protsessis. Pérast bakalaureuset6 valmimist kustutatakse koik video- ja helifailid.

Uuringu kiigus kasutavad lapsed loomade oppimiseks liitreaalsuse rakendust.
Tegevused on méngulised, lithikesed ja vanusele sobivad ning toimuvad laste tavapérases
opikeskkonnas. Pérast tegevusi viin l4bi lastega intervjuusid, et saada paremat iilevaadet laste
kogemusest, arusaamadest ja emotsioonidest seoses ldbiviidud tegevustega. Liitreaalsusega
seotud tegevused salvestatakse videona ja helifailidena, et neid hiljem analiiiisida ja
uurimistoo jaoks kokku votta.

Koiki isikuandmeid kasutatakse iiksnes uuringu eesmaérgil ja uuringu ldabiviimise
piires. Osalejate konfidentsiaalsus on tagatud: laste nimed ega muud tuvastamist voimaldavad
andmed ei joua bakalaureusetodsse. Andmeid hoitakse turvaliselt ning need on kédttesaadavad
ainult uurimist6o labiviijale. Tulemused esitatakse tildistatud kujul nii, et iihegi lapse isikut ei
ole vdimalik tuvastada. Pérast bakalaureuset66 valmimist kustutatakse koik salvestatud
video- ja helifailid.

Kui olete ndus, et Teie laps uuringus osaleb, palun tiitke allolev tabel ja andke oma

allkiri.

Lapse nimi Lapsevanema nimi AllKkiri







Lisa 2. Poolstruktureeritud intervjuu kiisimused lastele
1. Mis loom su pildil on? Utle tipselt, kes see on?

2. Mida sa selle looma kohta tead?

3. Millised kehaosad sellel loomal on? Néita voi iitle, mida sa niaed?



Lisa 3. Vaatlusleht

Uurimisteema: Liitreaalsuse mdju laste huvile

Kuupiev:
Lapsed:

Laps Jilgib Katsub, poorab Soovib ise Kommenteerib Kiisib Vajab
ekraani voi liigutab katsetada nihtut kiisimusi julgustamist
tihele- liitreaalsuse
panelikult objekte

5- palli hindamisskaala:
1 —ei ilmne
2 — ilmneb harva
3 — ilmneb monikord
4 — ilmneb sageli
5 — ilmneb jérjepidevalt ja tugevalt




Lisa 4. Kontrollriihma laste eel- ja jéreltesti joonistuste vordlused detailide taseme
pohjal

L1 Lehm. Eeltesti joonistus L1 Lehm. Jareltesti joonistus
L2 Orav. Eeltesti joonistus L2 Orav. Jéreltesti joonistust

L3 Lovi. Eeltesti joonistus L3 Lovi. Jéreltesti joonistus




Lisa S. Katserithma laste eel- ja jareltesti joonistuste vordlused detailide taseme pohjal

Al Lehm. Eeltesti joonistus. Al Lehm. Jéreltesti joonistus
A3 Hobune. Eeltesti joonistus A3 Hobune. Jareltesti joonistus

A4 Lehm. Eeltesti joonistus A4 Lehm. Jéreltesti joonistus




A8 Lovi. Eeltesti joonistus A8 Lovi. Jéreltesti joonistus



Lisa 6. Katserithma laste eel- ja jireltesti joonistuste vordlused tausta lisandumise

pohjal

AS Orav. Eeltesti joonistus AS Orav. Jareltesti joonistus

A9 Elevant. Eeltesti joonistus A9 Elevant. Jéreltesti joonistus



Lisa 7. Katserithma laste tegevus liitreaalsuse rakenduse Quiver kasutamisel

Laps kasutamas Quiveri vérvipilti liitreaalsuses Lapse vérvitud hobune tduseb kahele

jalale
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