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Kokkuvote

Liitreaalsuse kasutamine 0ppetoos: lasteaiadpetajate teadmised ja kogemused
Tehnoloogia kiire arenguga on lasteaedades suurenenud vdimalused erinevate dppevahendite
kasutamiseks. Opetajatelt oodatakse, et nad leiaksid lastele huvipakkuvaid dppemeetodeid ja
digivahendeid ning iiheks ponevaks vdoimaluseks on liitreaalsuse kasutamine dppetdds.
Bakalaureusetdo eesmirgiks on vélja selgitada, millised on lasteaiadpetajate teadmised ja
kogemused liitreaalsuse kasutamisega dppetdds. Andmeid koguti elektroonilise ankeediga
ning analiitisimisel kasutati nii kvalitatiivset kui ka kvantitatiivset andmeanaliitisi. Uuringu
tulemusel selgus, et mitmed lasteaiadpetajad on liitreaalsuse voimalusi dppetdo rikastamiseks
kasutanud ja see meetod tditis piistitatud eesmérgid ning pakkus lastele pdnevat dpikogemust.

Kodige enam kasutatakse liitreaalsust loomade tundmadppimiseks lébi erinevate rakenduste.

Votmesonad: liitreaalsus, koolieelne lasteasutus, digitehnoloogia
Summary

Using augmented reality in teaching: knowledge and experience of kindergarten

teachers

With the rapid development of technology, the possibilities of using various teaching tools
have increased in kindergartens. Teachers are expected to find interesting learning methods
and digital tools for children, and one of these exciting options is augmented reality. The aim
of this Bachelor's Thesis is to investigate the knowledge and experience kindergarten teachers
have with the use of augmented reality in teaching. The data was collected using an electronic
form and both qualitative and quantitative data analysis were used for the analysis. It was
found that several kindergarten teachers have used the possibilities of augmented reality to
enhance the study process, and this method fulfilled the goals set and offered an exciting
learning experience for the children. Augmented reality is mostly used to learn animals via

various applications.

Keywords: augmented reality, preschool education, digital technology
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Sissejuhatus

Ténapdeva lapsed puutuvad erinevate digivahenditega kokku juba viga varajases eas. See ei
tahenda siiski veel sugugi seda, et nad oskavad neid vahendeid eesmargipéraselt kasutada
(Nevsky, 2019). Digivahendid pakuvad lastele kaasahaaravaid voimalusi ning seetdttu voiks
neid kasutada ka hariduses. Digitehnoloogia ei vaheta vilja traditsioonilisi Oppimisviise, vaid
tiiustab ja toetab dppetegevust. Opetaja on vdtmeisik, kes otsustab digitehnoloogia
kasutamise, vajalikkuse ja mahu iile ppetdos lastega. Digipadevuste kujundamine ja
arendamine algab juba koolieelses eas (Nugin & Oun, 2017).

Liitreaalsuse kasutamise voimalused hariduses on mitmekiilgsed ning ulatuvad
virtuaalsetest ekskursioonidest ja dppevideotest kuni interaktiivsete dppeiilesanneteni
(Lampropoulos et al., 2022). Lisaks sellele soodustab liitreaalsus ruumilise mdtlemise ja
visuaalse kujutlusvdime arendamist ning aitab lastel paremini mdista keerulisi mdisteid (Igbal
et al., 2022). Uldiselt vdib delda, et liitreaalsus pakub suurt potentsiaali dppe- ja
haridusvaldkonnas, kuna see vdimaldab lapsel kogeda maailma uuel ja pdnevamal viisil. See
voimaldab lastel omandada uusi teadmisi ja oskusi samal ajal kui nad naudivad interaktiivset
ja kaasahaaravat dppekogemust (Aydogdu & Kelpsiene, 2021). Siiski on liitreaalsuse
kasutamisel ka oma ohukohad ning on oluline, et dpetajad oleksid nendest riskidest teadlikud
ning oskaksid neid véltida.

Liitreaalsus on tuleviku tehnoloogia (Igbal et al., 2022). Seoses digitehnoloogia kiire
arengu ja hariduses toimuvate muutustega on teema viga aktuaalne. Teistes maades labi
viidud uuringud néitavad, et liitreaalsust saab dppetdds kasutada mitmekiilgselt ning selle
mojutused Opiedukusele on viga head (Aydogdu & Kelpsiene, 2021; Cascales et al., 2013;
Igbal et al., 2022; Lampropoulos et al., 2022; Yilmaz & Goziim, 2023). Autorile teadaolevalt
ei ole Eesti kontekstis liitreaalsuse kasutamist lasteaia dppetdds veel uuritud, seetdttu on viga
oluline vélja selgitada lasteaiadpetajate teadmised ja kogemused seoses liitreaalsuse
kasutamisega. See uurimistd6 voib anda olulist teavet, kuidas liitreaalsust saaks kasutada
lasteaia Oppetdods. Saadud teadmised aitavad Opetajatel paremini moista, kuidas kasutada uut

tehnoloogiat laste dpetamisel.
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Teoreetiline iilevaade

Liitreaalsus

Liitreaalsuseks ehk augmenteeritud reaalsuseks méaratletakse Eesti digekeelsussonastiku
andmetel seda, kui reaalsus on rikastatud virtuaalse teabega. See tdhendab, et liitreaalsus
kuvab digitaalsed objektid parismaailma (Eesti digekeelsussonaraamat..., s.a.). Tehnika kiire
areng ja parem kittesaadavus annavad jirjest rohkem voimalusi liitreaalsuse kasutamiseks
koikidel haridustasemetel (Lampropoulos et al., 2022). Liitreaalsus aitab integreerida
erinevaid objekte ja elemente Gppimisse ja Opetamisesse ning need voimalused muudavad
Oppetdd huvitavamaks ja kaasahaaravamaks. Sellega suurendatakse dpilaste Opimotivatsiooni,
mis omakorda tostab dppeedukust (Igbal ef al., 2022).

Liitreaalsus voimaldab arvutiga reaalajas loodud objekte péris keskkonda lisada (Igbal
et al., 2022). Liitreaalsust saab rakendada paljudes dppeainetes ja haridustasemetel ténu selle
kaasahaaravale ning interaktiivsele olemusele. Selle tulemusel loob liitreaalsus uusi
Oppimisvdimalusi (Lampropoulos et al., 2022). Lapsed saavad kasutada liitreaalsuse
rakendusi, et uurida anatoomilisi struktuure, dppida tundma loomi ja taimi ning vaadelda
geograafilisi piirkondi (Lampropoulos ef al., 2022). Taoline dpikogemus vaib olla lastele
tohus, kuna see voimaldab neil kogeda reaalset maailma mitmekesisemalt ja avastada uusi
teadmisi (Aydogdu & KelpSiene, 2021; Igbal et al., 2022; Lampropoulos ef al., 2022).
Liitreaalsuse rakenduste kasutamine koolieelses eas lastega tdmbab nende tdhelepanu ja

pakub Idbusat dopikeskkonda (Aydogdu & Kelpsiene, 2021).

Digitaalne Oppevara

Uheks dpetaja kompetentsiniitajaks on oskus leida digitaalset dppevara ja digitehnoloogiat,
mis aitavad saavutada dpieesmérke ja suurendada dppija kaasatust Sppimisse (Kutsestandard.
Opetaja..., 2020). Digitehnoloogia on digitaalseid andmeid ja infot loovad, salvestavad,
edastavad, esitlevad ja rakendavad vahendid ja seadmed (néiteks arvutid, vorguseadmed,
infosiisteemid, nutirakendused ja digiteenused) (Digipddevus, s.a.). Erinevaid vahendeid on
palju, aga uue vahendiga tutvumine ning selle kasutusele votmine ajakulukas. Samuti ei ole

piisavalt eestikeelseid rakendusi ja Oppematerjale, mistottu kasutavad paljud dpetajad neile
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juba tuttavaid vahendeid. Digitehnoloogia kasutamine soltub paljuski isiklikust kokkupuutest
ja kogemusest. Voib 6elda, et pdlvkondlikud erinevused mdjutavad sagedasti digitehnoloogia
kasutamist dppetdods. Vanemad Opetajad ei ole digitehnoloogiaga koos iileskasvanud ja neil
puudub digitehnoloogia abil dpetamise kogemus (Luik & Taimalu, 2018).

Liitreaalsusega rikastatud dppematerjale saab ldimida erinevatesse valdkondadesse.
Liitreaalsus voimaldab dppuritel uurida reaalset maailma, samal ajal kui virtuaalne sisu
voimaldab neil timbritsevat tdielikumalt néha ja mdista. Samuti vdib liitreaalsuse abil pakkuda
Oppimiseks mingulisi interaktiivseid kogemusi, mis muudavad dppimise pdnevaks ja
kaasahaaravaks (Aydogdu & KelpSiene, 2021). Liitreaalsuse kasutamine on andnud viga haid
tulemusi keeledppes. Uhes uuringust selgus, et piltidega sdnaraamat aitas lastel objekti
paremini visualiseerida ja meelde jétta. Uuringus tootati edukalt vilja rakendus, mis vastas
kasutajate vajadustele ja eelistustele. Uhendades meelelahutuse ja hariduse, pakkus
tehnoloogia kaasahaaravat dpikogemust, mis holbustas lasteaialastel sisu meeldejdtmist ja
dratundmist (Khazali et al., 2023).

Loodusteaduste dpetamiseks kasutati liitreaalsustehnoloogiaga rikastatud raamatut.
Uurimiskiisimuste lahendamiseks kasutati eri elementidest koosnevat uurimismeetodit, mille
raames koguti ja analiiiisiti kvalitatiivseid ja kvantitatiivseid andmeid. Uuringus osales 60
kuueaastast last, andmeid koguti kiisitluste, intervjuude ning eel- ja jarelkiisimuste abil.
Tulemused néitasid, et lapsed dppisid loodusteadusi liitreaalspildiraamatut kasutades hea
meelega, sest selles olid kujutatud elulised vérvid ja animatsioonid. Leiti, et laste dOnnelikkuse
tase on olulisel ja positiivsel mdéral seotud nende saavutustega. Need tulemused annavad
paljulubava perspektiivi liitreaalsuse tehnoloogia kasutamiseks laste dppimisel ja aitavad
kaasa laste seas viheste liitreaalsus-uuringute ldbiviimisele (Razi & Jamiat, 2023).

Uhes Eesti lasteaias on liitreaalsuse tehnoloogiat juba katsetatud ning tagasiside on
positiivne. Liitreaalsuse kasutamine voimaldas lastel dppida eri meelte kaudu ning muutis

Oppimise interaktiivsemaks ja kaasahaaravamaks (Tehnoloogia teeb mudilased..., s.a.).

Liitreaalsuse kasutamise voimalused

Liitreaalsus on tehnoloogia, mis iihendab virtuaalse maailma reaalsusega (Chen et al., 2019).

Liitreaalsust saab kasutada kogemuste loomiseks, mis tegelikus elus ei ole voimalikud
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(Hariduse tehnoloogiakompass..., s.a.). On kolm pdhilist kuvaseadmete kategooriat:
kiivriekraan, pihuarvutite ekraan (sealhulgas nutitelefon) ja muud kuvaseadmed (néiteks
lauaarvutid) (Chen et al., 2019). Liitreaalsus tdhendab, et dpilane néeb ekraani kaudu samal
ajal nii fuitisilist maailma kui ka digitaalseid objekte. Nutitelefonide hea kittesaadavuse ja
kasutamismugavuse tottu kasutatakse neid sagedasti liitreaalsuse rakenduste jaoks (Hariduse
tehnoloogiakompass..., s.a.). Mobiiltelefoni véi siilearvuti kaudu on vdimalik jélgida tegevusi
vOi siindmusi fiitisilise kohalolekuta (Fitria, 2023). Liitreaalsus tehnoloogia kasutamine
pedagoogikas kdidab lapsi ning dppimine on lihtsam (Khazali et al., 2023).

Liitreaalsuse tehnoloogia muudab dppimise kaasahaaravaks ja kogemuslikuks ning
aitab arendada dpilaste mdlu. See pakub olulist tuge dpiraskustega dpilastele, kellele voib
traditsioonilise Oppeprotsessi jalgimine olla keeruline. Liitreaalsus vdimaldab keerukate
teemade ja moistete analiilisimist ja lihtsustamist. Lisaks soodustab see dpilaste iseseisvust
oppimisel (Fitria, 2023). Liitreaalsus tehnoloogia aitab kuulmispuudega lastel paremini mdista
abstraktseid matemaatilisi mdisteid: uuring keskendus liitreaalsus tehnoloogia kasutamisele
lasteaialaste matemaatikadppes. Selgus, et liitreaalsuse tehnoloogia kasutamine lasteaialaste
matemaatikadppes voib aidata lastel moista keerulisi mdisteid ja arendada olulisi oskusi, mis
on vajalikud nende akadeemilise ja sotsiaalse arengu jaoks. (Sun et al., 2022)

Eestis on lasteaedadesse sobiliku liitreaalsuse tehnoloogiaga rikastatud vahendite
kittesaadavus piiratud, kuid leidub siiski kasulikke vdimalusi. Ponev véimalus on 4D-
raamatud, mis annavad traditsioonilisele raamatule uue dimensiooni ning pakuvad lastele
kaasahaaravat ja interaktiivset dppimiskogemust (Liitreaalsus. Imelised... s.a.). Lisaks vdib
liitreaalsus tehnoloogiat rakendada kaartidega, mis hakkavad tédnu digiseadmele elama ning
Opetavad lastele tundma loomi ja muud pdnevat. QuiverVisioni rakendus omakorda pakub
lastele loomingulist viarvimise kogemust, kus pildid drkavad n-6 ellu (QuiverVision, s.a.).
Lisaks sellele on Tallinna Ulikooli haridusteaduste instituut koostéés EDUSPACE’i ja Mobi
Labiga loonud iihe liitreaalsus tehnoloogiaga rikastatud dppemingu lasteaedadele ja
algklassidele. Médngu eesmirk on suunata lapsi uurima Eestiga seotud siimboleid ja loodust.
Oppevara on tasuta ja sisaldab erinevaid vdimalusi selle kasutamiseks ning arendamiseks

(Liitreaalsusméing lasteaedadele..., 2020). Nende vahendite kasutamine annab lastele
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voimaluse dppida méngulise ja kogemusliku dppeviisi kaudu, mis omakorda aitab neil
arendada eri tiilipi oskusi ja teadmisi.

Lisaks koigele positiivsele voib liitreaalsuse kasutamine olla ka negatiivne.

Viimastel aastatel on laste ekraani ees veedetud aeg pikenenud. Seda seostatakse ebatervislike
toitumisharjumuste, halva unekvaliteedi, rasvumise ning teiste terviseprobleemide tekkega
(Tamana et al., 2019). Liigne ekraanimeedia tarbimine mojutab negatiivselt laste keele- ja
kognitiivseid vdimeid, sotsiaalseid oskusi ning emotsionaalse mdistmise arengut (Rasul,
2015). Digitehnoloogia kasutamisega v3ib kaasneda ka sdltuvusprobleeme. Lastel v3ib olla
keeruline kontrollida oma ekraaniaega ja neil v3ib tekkida sdltuvus meelelahutuslikest
rakendustest ja méngudest. Soltuvus vdib omakorda mdjutada laste akadeemilisi tulemusi,
sotsiaalseid suhteid ja fiilisilist tervist (Dere, 2022).

Lisaks negatiivsetele mdjudele laste tervisele ja arengule vdivad digitehnoloogia
kasutamisega kaasneda ka teised probleemid. Digitehnoloogia kasutamisega dppetdds
kaasnevad ka tehnilise toe probleemid. Need voivad tekkida seadmete, tarkvaraprobleemide,
koikuva internetitihenduse ja muude samalaadsete pohjustajate tottu (Nikolopoulou, 2021).
Sellised probleemid vdivad takistada dppetdd sujuvat toimimist ning vihendada huvi ja
motivatsiooni tehnoloogia kasutamise vastu. Seetdttu on véga oluline kasutada seda
tehnoloogiat eelkdige dppetdd tiiustamiseks, mitte aga pidevalt. Opetajal on siinjuures oluline
roll, et hinnata, millal ja kuidas digitehnoloogiat dppetdds kasutada ning milliseid meetodeid
lapse arengu toetamiseks rakendada. Oluline on leida tasakaal traditsioonilise dppeviisi ja

digitehnoloogia kasutamise vahel (Nugin & Oun, 2017).

Uurimistoo eesmirk ja uurimiskiisimused

Antud teema on vdga aktuaalne seoses digitehnoloogia kiire arengu ja hariduses toimuvate
uuenduste tottu. Teistes riikides ldbiviidud uuringud néitavad, et liitreaalsuse rakendamine
pakub uusi voimalusi dppetdo rikastamiseks ja dpilaste kaasamiseks (Aydogdu & KelpSiene,
2021; Igbal et al., 2022; Khazali et al., 2023; Lampropoulos et al., 2022). Autorile

teadaolevalt ei ole Eestis liitreaalsuse kasutamist lasteaia oppetdds veel uuritud. Tuginedes
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eelnevale on oluline vilja selgitada, millised on Eesti lasteaiadpetajate teadmised ja
kogemused seoses liitreaalsuse kasutamisega dppetdos.
Uurimiskiisimused
1. Millised on lasteaiadpetajate teadmised seoses liitreaalsuse kasutamisega
koolieelses dppeasutuses?
2. Millised on lasteaiadpetajate kogemused seoses liitreaalsuse kasutamisega

koolieelses lasteasutuses?

Metoodika

Kéesolevas bakalaureusetdos kasutati kvantitatiivset uurimisviisi, et vilja selgitada
lasteaiadpetajate teadmised ja kogemused liitreaalsuse kasutamisega lasteaias ning koguda
andmeid suurema hulga vastajate kohta. Suurema valimi uurimiseks ja numbriliste andmete
kogumiseks, mida on vdimalik statistiliselt analiilisida ning selle alusel iildistusi teha, on

sobiv kasutada kvantitatiivset uurimisviisi (Ounapuu, 2014).

Valim

Valimi selekteerimisel juhindus t66 autor bakalaureusetdo eesmérkidest. Bakalaureusetoo
uurimuse ldbiviimiseks kasutasin mugavusvalimit, millega kaasasin uurimusse koige
kergemini kittesaadavad isikud. Valimi moodustasid tootavad lasteaiadpetajad. Kiisimustik
oli anoniitimne ja uurimuses osalemine vabatahtlik. Osalejal oli igal ajal vdimalik uurimuses
osalemisest loobuda. Valimi suuruseks kujunes 70 lasteaiadpetajat iile Eesti. Kdige enam
vastajaid olid Jarvamaalt (33 protsenti), teisel ja kolmandal kohal Harjumaa ning Tartumaa
(20 protsenti). Kiisitlusele vastanud lasteaiadpetajad olid naissoost (100 protsenti). Kdige
enam vastajaid oli vanuses 41-50 (31 protsenti) ja kdige vihem vanuses 61+ (4 protsenti).
Vastajatest 41 protsenti olid omandanud bakalaureuse hariduse ja 19 protsenti keskhariduse.
46 protsenti vastajatest oli mérkinud oma tostaaziks 0-5 aastat ja 11 protsenti 25+ aastat

(Tabel 1). Uks vastaja ajas liitreaalsuse segamini robootikaga.
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Vanusevahemik Vastanute arv Osakaal (%) koguarvust
18-30 10 14%
31-40 21 30%
41-50 22 31%
51-60 14 20%
61+ 3 4%
ToostaazZ aastates Vastanute arv Osakaal (%) koguarvust
0-5 32 46%
6-10 15 21%
11-15 6 9%
16-20 5 7%
21-25 4 5%
25+ 8 11%
Korgeim lopetatud

haridus Vastanute arv Osakaal (%) koguarvust
Keskharidus 13 19%
Rakenduskdrgharidus 13 19%
Bakalaureus 30 43%
Magister 12 17%
Muu 2 3%

Andmekogumine

Andmekogumismeetodiks valis autor anoniitimse elektroonilise ankeetkiisitluse, mis on
koostatud Google Forms keskkonnas. Kiisitlusega selgitab t66 autor vélja lasteaiadpetajate
teadmised ja kogemused liitreaalsuse kasutamisest koolieelses lasteasutuses. Autor viis ldbi
pilootuuringu, et suurendada kiisimustiku usaldusvédrsust. Uuringu eesmérk oli koguda
tootavate lasteaiadpetajate arvamusi kiisimustiku struktuuri ja arusaadavuse kohta.
Pilootuuringus osales neli dpetajat. Autor kohandas kiisimustikku vastavalt saadud
tagasisidele, nditeks muutis selle lithemaks neile, kes pole kokku puutunud liitreaalsusega.

Uuring viidi 14bi jaanuaris 2024.
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Andmeanaliius

Uurimistod mddtmise vahendina valiti poolstruktureeritud kiisimustik (Lisa 1), kus olid nii
suletud kui ka osaliselt avatud kiisimused, samuti avatud kiisimused. Kiisimustiku
koostamisel ldhtus autor uurimiskiisimustest ja kooskdlastas need juhendajaga. Analiilisides
kasutati kvalitatiivset ja kvantitatiivset andmeanaliitisi. Kvantitatiivse sisuanaliiiisi puhul
kasutati kirjeldavat statistikat. Saadud andmed korrastati Microsoft Excel programmiga ja
analiiiisiti JASP 0.18.3 programmis. Kvalitatiivne sisuanaliiiis on kasutusel teksti sisu
uurimisel (Laherand, 2008), mille andmed parinevad vabadest vastustest. Vastused kirjutati

vélja ja grupeeriti sdnastuse sarnasuse alusel kategooriateks.

Tulemused

Kéesoleva uuringu eesmérk oli vélja selgitada, millised on lasteaiadpetajate teadmised ja
kogemused liitreaalsuse kasutamisest dOppetdos.
Alljargnevalt esitatakse tulemused uurimiskiisimuste jérjekorras.
Millised on lasteaiadpetajate teadmised liitreaalsuse kasutamisest koolieelses
Oppeasutuses?
Kiisitluses selgus, et 99 protsenti vastanutest on kasutanud digivahendeid dppetdos.
Populaarsemaks digivahendiks osutus siilearvuti/lauaarvuti, mida on kasutanud 80 protsenti
vastajatest (Joonis 1). Vastajatele anti voimalus valida ka vastusevariant ,,Muu®, kui nad ei
leidnud sobivat vastust variantide hulgast vai soovisid midagi lisada. ,,Muu® valiku korral
paluti vastajal vabas vormis kirjutada, milline variant nende jaoks sobib. Vastusevariandi
,»Muu“ valijad toid vélja, et nad kasutavad digivahenditena ka robootikavahendeid,

fotoaparaati, interaktiivset tahvlit ja liitreaalsuskaarte.
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Joonis 1. Digivahendi kasutamine

60

Kasutajate arv (N)
w
(=]

Sulearvuti/lauaarvuti Tahvelarvuti Mobiiltelefon

Muu

Jargmisena uuriti lasteaia toetust digivahendi kasutamisel dppetdds. Vastuseid hinnati
S-pallisel Likerti skaalal, kus 1 tdhendab ,,ei noustu iildse* ja 5 tdhendab ,,ndustun téielikult*.
Selgus, et 36 dpetajat ndustus viitega tdielikult ja nende vastajate lasteaed toetab dpetajaid
digivahendite kasutamisel erinevate vahendite ja koolitustega. 3 dpetajat ei ndustunud viitega

iildse, peamiselt seetdttu, et nende lasteaias on digivaba ldhenemine (Joonis 2).

Joonis 2. Lasteaia toetus digivahendi kasutamisel dppetdos S-pallisel Likerti skaalal

40

35
30
25
20
15
o NI  mbm
1 2 3 4 5

1 ei ndustu lldse 5 ndustun tdielikult

Vastanute arv (N)

(%]

Koigist vastajatest 28 dpetajat on kasutanud liitreaalsust Oppetdds ning 11 dpetajat ei ole

liitreaalsust tildse kasutanud (Joonis 3).
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Joonis 3. Liitreaalsuse kasutamise dppetdds
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©
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Olen kasutanud Olen kuulnud aga eiEi ole liitreaalsusest Ei ole kasutanud
ole kasutanud midagi kuulnud
Millised on lasteaiadpetaja kogemused seoses liitreaalsuse kasutamisega koolieelses
lasteasutuses?

Kiisitluses selgus, et liitreaalsust kasutatakse lasteaias koigis vanusegruppides (Joonis 4).

Kdige enam kasutatakse liitreaalsust 5-7-aastaste lastega ning noorematega vihem.
Joonis 4. Liitreaalsuse kasutamine laste vanuse jargi
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,
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o

Vastanute arv (N)
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Opetajatel paluti kirjeldada avatud kiisimuse vormis, kuidas nad on liitreaalsust dppetdds
rakendanud. Moned Opetajad mainisid mitut eesmérki. Autor médras dpetajate vastustele
koodid ning seejirel koondas need sarnaste tunnuste alusel kategooriatesse, tekkis 5

kategooriat (Joonis 5).

Joonis 5. Erinevad liitreaalsuse kasutamise voimalused

Virvipildid/tsslehed I

Raamatud [N
Loomad |

Kategooria

Liitreaalsuskaardid [

Mobiiltelefon/tahvelarvuti/ erinevad
programmid

0 2 4 6 8 10 12 14 16

Vastanute arv (N)

To66 autor uuris kuidas hindavad dpetajad liitreaalsuse rakenduste leidmist ja kasutamist 5-
pallisel Likerti skaalal, kus 1 tdhendab ,,ei ndustu iildse ja 5 tdhendab ,,ndustun téielikult®.
32 protsenti vastanutest hindas hindega 4 ja 5, 25 protsenti hindega 3 ja 4 protsenti hindega 2.
Pohjenduseks eelmisele kiisimusele paluti vastata avatud kiisimuse vormis ja vastustest tekkis
neli kategooriat: Internetist leiab vajaliku info; valik piiratud, peab oskama otsida; dpetaja
huvist antud teema kohta; tahaks rohkem infot.

Jargmisena uuriti dpetajate hinnangut eesmargi tiitmisele 5-pallisel Likerti skaalal.
Selgus, et 65 protsenti vastanutest ndustus véitega tdielikult ja 4 protsenti ei ndustunud tildse.
Opetajatel paluti selgitada oma vastust avatud kiisimuse vormis. Autor koondas saadud
vastused kategooriatesse (Joonis 6). Uhe vastusena toodi vilja, et: “Kuivérd antud variantide
puhul oli liitreaalsust voimalik kasutada individuaalselt voi paari-kolmestes gruppides, siis
oli see minu jaoks tol ajal algaja opetajana ddrmiselt ajamahukas, et jouda suure rithmaga
igatihega piisavalt sisuka aruteluni. Samas lapsed olid ddrmiselt huvitatud sellisest oppimise

voimalusest”.
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Joonis 6. Eesmaérgi tditmise pdhjendus

Ponev/kaasahaarav SN
©
©
—
o . .
noo Vaheldus/rikastamine _
I
(]
~
Huvi tekitamine RGN
Ajamahukas/ei ldinud todle _

4 6 8 10

o
N

Vastanute arv (N)

Opetajatelt uuriti, kas nad kasutaksid liitreaalsust ka edaspidi dppetdds. 70 protsenti
vastanutest ndustus viitega tiielikult ning 0 protsenti ei ndustu iildse viitega. Opetajatel paluti
avatud vastuse vormis selgitada oma valikut ning toodi vilja, et: “Digivahendite nutikas
kasutamine lisab oppetodle ponevust ja on mitmekesine” ja “Liitreaalsus innustab lapsi
rohkem tegutsema”.

To66 autor uuris kuidas hindavad dpetajad liitreaalsuse rakenduste leidmist ja
kasutamist 5-pallisel Likerti skaalal, kus 1 tdhendab ,,ei ndustu iildse* ja 5 tdhendab ,,ndustun
taielikult®. 32 protsenti vastanutest hindas hindega 4 ja 5, 25 protsenti hindega 3 ja 4 protsenti
hindega 2. PGhjenduseks eelmisele kiisimusele paluti vastata avatud kiisimuse vormis ja
vastustest tekkis neli kategooriat: Internetist leiab vajaliku info; valik piiratud, peab oskama

otsida; Opetaja huvist antud teema kohta; tahaks rohkem infot.

Arutelu

Kéesolevas t60s uuriti koolieelse lasteasutuse dpetajate teadmisi ja kogemusi seoses
liitreaalsuse kasutamisega Oppetdds. Eesmérgi saavutamiseks esitati kaks uurimiskiisimust.
Esimese kiisimuse puhul uuriti, millised on lasteaiadpetajate teadmised seoses liitreaalsuse

kasutamisega lasteaias. Uuringus soovis autor teada saada, kui paljud lasteaiadpetajad on t60s
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liitreaalsusega kokku puutunud. Autori iillatuseks kasutab digivahendeid dppetdos 99
protsenti (N=69 ) vastanud dpetajatest ning neist 40 protsenti (N=28) oli kasutanud ka
liitreaalsust. Autori arvates on see vdga hea tulemus. Lisaks selgus, et 80 protsenti (N=20)
vastanutest, kellel puudub kogemus liitreaalsuse kasutamisega, viljendasid huvi teada saada,
kuidas seda tehnoloogiat dppetdds rakendada. Vastavalt dpetaja tase 6 kutsestandardile (2020)
on dpetaja ililesanne otsida ja jagada digitaalseid Oppematerjale ning digitehnoloogiaid, mis
aitavad tohusalt saavutada dppimise eesmédrke. Bakalaureusetdo autor véidab, et liitreaalsuse
integreerimine Oppetddsse voimaldab Opetajal toetada laste digitaalsete oskuste arengut ning
samal ajal edendada nii laste kui ka enda digipddevust.

Opetajad hindasid lasteaia toetust digivahendite kasutamisel 5-pallisel Likerti skaalal
ning 51 protsenti neist mééras hindeks 5 ja 21 protsenti 4. See nditab, et enamik lasteaecdadest
on aktiivselt huvitatud dpetajate ja laste digipidevuste arendamisest. Uheks dpetaja taseme 6
kompetentsi niitajaks on digitaalse dpivara ja digitehnoloogiate leidmine ning kasutamine
(Kutsestandard. Opetaja..., 2020), seega on viiga tihtis, et lasteaed oleks selle teema osas
toetav.

Autor soovis teise uurimiskiisimuse raames uurida, millised on lasteaiadpetajate
kogemused seoses liitreaalsuse kasutamisega lasteaias. Uuringust selgus, et liitreaalsust saab
kasutada erinevas vanuses lastega. Varasemad uuringud on nédidanud, et liitreaalsust on
voimalik tdhusalt rakendada ka dpiraskustega Opilaste puhul, kelle jaoks voib traditsioonilise
oppeprotsessi jalgimine olla viljakutseks (Fitria, 2023). Uurides, milliseid liitreaalsuse
voimalusi kdige rohkem kasutatakse, tuli vélja, et viga populaarne on liitreaalsuse abil
loomade uurimine. Varasema uuringu kohaselt vaib liitreaalsuse kasutamine loomade
Oppimisel parandada oluliselt eelkooliealiste laste dpitulemusi vorreldes traditsiooniliste
meetoditega (Cascales et al., 2013). Samuti niitas ka Tiirgis 1dbi viidud uuring, et liitreaalsuse
rakenduse kasutamine loomade dppimisel parandas laste dpitulemusi vorreldes traditsioonilise
Opetamisega. Lapsed tundsid dra rohkem loomi ja mérkasid rohkem detaile (Yilmaz &
Goziim, 2023).

Eesmargi tditmise kohta vastasid Opetajad, et see tekitas lastes huvi, oli laste jaoks
ponev ja kaasahaarav ning sellega on hea dppetddd rikastada. Samasuguse tulemuse on

saanud ka erinevad vélismaised uuringud (Aydogdu & Kelpsiene, 2021; Igbal ef al., 2022;
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Lampropoulos et al., 2022). Samas toodi vélja, et liitreaalsust oli keeruline kasutada suures
grupis ning selle kasutamine v3ib olla ajamahukas. Erinevate vahenditega dpetamisel on
Opetaja votmeisik otsustamaks, millises mahus ja milliseid erinevaid vahendeid ta kasutab
(Nugin & Oun, 2017). Mitmed dpetajad on valmis ka edaspidi liitreaalsust oma tods
kasutama, kuna lastele selline Oppeprotsess viga meeldis. Tegevused olid huvitavad,
kaasahaaravad ning Opitu jdi lihtsamini meelde. Sarnase tulemuse on saanud ka erinevad
liitreaalsus rakendustega tehtud uurimused teistes riikides (Cascales ef al., 2013; Khazali et
al., 2023; Yilmaz & Go6ziim, 2023). Sellele tulemusele tuginedes voib autor delda, et
liitreaalsuse kasutamine lasteaias on igati hea valik laste dpikogemuse rikastamiseks.
Kiisimusele, kust said dpetajad infot liitreaalsuse vdimaluste kohta, vastasid nad
peamiselt, et internetist ja kolleegidelt, kuid mérkisid ka, et informatsiooni saadi iilikoolist ja
koolitustelt. Opetajate jaoks on viiga oluline, et nad arendaksid ennast pidevalt ning leiaksid
ponevaid vdimalusi dppetdd huvitavamaks muutmiseks. Opetajate kutsestandardis on punkt,
mis rohutab dpetaja rolli digitehnoloogiate kasutamisel dppijate kaasatuse suurendamiseks
ning dppeviiside kohandamist digitehnoloogiate abil (Kutsestandard. Opetaja..., 2020).
Kokkuvotteks oli iillatav, kui paljud dpetajad olid liitreaalsust dppetdds kasutanud.
Praeguse uuringu tulemused néitavad, et selle uudse tehnoloogia kasutamine dppetdos
koolieelses eas lastega oli ponev, kaasahaarav ning hariv. Paljud uurimuses osalenud dpetajad
nimetavad liitreaalsust suurepiraseks voimaluseks dppetodd rikastada ja digipaddevusi dpetada

ning soovitavad liitreaalsuse kasutamist ka teistele.

Uuringu piirangud, tulemuste rakendamisvoimalused ja soovitused
edasisteks uuringuteks

Antud t60 piiranguteks voib pidada vidikest valimit. Seetdttu ei saa tulemusi iile kanda kogu
Eesti lasteaiadpetajatele. Samuti on piiranguks asjaolu, et uuring viidi 1dbi internetis ning
seetdttu vastasid kiisimustikule peamiselt digipadevad dpetajad. To6 tulemused pakuvad
iilevaate lasteaiadpetajate kogemustest liitreaalsuse kasutamisel dppetdds ning julgustavad

lugejat proovima seda kasutada. Tulevikus vdiks luua dppematerjale ning 14bi viia
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tegevusuuring. Valmis dppematerjalid muudaksid lasteaiadpetajate t66 lihtsamaks ning

tooksid juurde uusi ideid.

Tanusonad

Soovin tédnada kiisimustiku tditnud dpetajaid - teieta ei oleks t66 kirjutamine vdimalik! Tdnan
oma juhendajat Meeli Rannastu-Avalost, kes oli mulle vdga suureks abiks ja heaks

nduandjaks. Suur aitdh ka mu perele ja ldhedastele toetuse ja innustuse eest.

Autorsuse kinnitus

Kinnitan, et olen koostanud ise kéesoleva 16putdd ning toonud korrektselt vélja teiste autorite
ja toetajate panuse. T66 on koostatud lihtudes Tartu Ulikooli haridusteaduste instituudi

16putdo nouetest ning on kooskdlas heade akadeemiliste tavadega.
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Olen Tartu Ulikooli koolieelse lasteasutuse dpetaja ppekaval dppiv tudeng Piia Viilip ja viin
antud uuringut I&bi oma bakalaureuset66 raames. T00 eesmark on vélja selgitada
lasteaiadpetajate teadmised ja kogemused liitreaalsuse kasutamisega 6ppetdds. Uuringus
osalemine on vabatahtlik.

Tehnoloogia kiire arenguga on voimalused digivahendite kasutamiseks lasteaias
suurenenud. Opetajad peavad leidma lastele huvipakkuvaid ppemeetodeid ning iiks
voimalus on kasutada liitreaalsust. Liitreaalsus on reaalse maailma tdiendamine digitaalse
teabega. Liitreaalsus lisab digitaalseid elemente Gpetamisse ja dppimisse ning muudab
need kaasahaaravamaks

ja huvitavamaks, suurendades seeldbi dpilaste motivatsiooni ja akadeemilist saavutust.

Kiisimustik on anoniiiimne, vastajaid ei identifitseerita ning tulemusi kasutatakse
bakalaureusetdos lldistatult. Vastajate vahel loositakse vilja liitreaalsuse
kaardid: https://www.klick.ee/liitreaalsuskaardid-octagon-loomad-eesti-keeles
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lasteasutuses.

piiaviilip@gmail.com Vaheta kontot %)
£a Pole jagatud

Kui vastasite liitreaalsuse kasutamise kiisimusele "Jah", siis kirjeldage millisel
viisil olete kasutanud?

Teie vastus

Mis vanuses lastega olete liitreaalsust kasutanud?

Teie vastus

Liitreaalsuse kasutamine taitis piistitatud eesmargi.
Palun vasta skaalal 1 kuni 5, kus 1 - ei néustu lldse ja 5 - nbéustun téielikult

Ei ndustu lldse O O O O O Noustun taielikult

Palun pohjendage eelmise kiisimuse vastust.

Teie vastus



Plaanin ka edaspidi liitreaalsust oppetoos kasutada.
Palun vasta skaalal 1 kuni 5, kus 1 - ei ndustu lildse ja 5 - ndustun taielikult

Ei ndustu lldse O O O O O Noustun taielikult

Palun pohjendage eelmise kiisimuse vastust.

Teie vastus

Liitreaalsuse rakendusi on lihtne leida ja kasutada.
Palun vasta skaalal 1 kuni 5, kus 1 - ei néustu (ldse ja 5 - néustun téielikult

Ei ndustu lldse O O O O O Noustun taielikult

Palun pohjendage eelmise kiisimuse vastust.

Teie vastus



Palun pohjendage eelmise kiisimuse vastust.

Teie vastus

Lastele meeldis liitreaalsuse kasutamine 6ppetoos.
Palun vasta skaalal 1 kuni 5, kus 1 - ei néustu lldse ja 5 - néustun téielikult

Ei ndustu lldse O O O O O Noustun téielikult

Palun kirjeldage tapsemalt eelmise kiisimuse vastust.

Teie vastus

Kust saite infot liitreaalsuse kasutamise kohta?

C] Internetist
[] Kolleegilt

(] Ajalehest/ajakirjast

D Muu



Kust saite infot liitreaalsuse kasutamise kohta?

D Internetist

[[] Kolleegilt

[[] Ajalehest/ajakirjast

D Muu

Kui vastasite "Muu", siis palun tapsustage oma vastust.

Teie vastus

Soovitan liitreaalsuse kasutamist koolieelses eas lastega.
Palun vasta skaalal 1 kuni 5, kus 1 - ei néustu (ldse ja 5 - nbustun téielikult

Ei nbustu lldse O O O O O Noustun taielikult

Palun pohjendage eelmise kiisimuse vastust.

Teie vastus

Tagasi Jargmine Tahjenda vorm
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Liitreaalsuse kasutamine koolieelses
lasteasutuses.

piiaviilip@gmail.com Vaheta kontot [
3 Polejagatud

Suur aitdh uuringus osalemise eest!
Kas soovid osaleda liitreaalsuskaartide loosis?

(O Jah (saad oma e-maili lisada peale kiisitluse drasaatmist)

(O Ei soovi osaleda loosis

Tagasi Tdhjenda vorm
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