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4 GRUPPI
- Space  4 D+ (KOSMOS)

- Animal 4 D+ (LOOMAD)

- Octaland 4 D+ (AMETID)

- Dinosaur 4 D+ (DINOSAURUSED)
ERIALAD: alushariduse pedagoog, kasvatusteadused, 
integreeritud tehnoloogiad ja käsitöö, 
eripedagoogika, psühholoogia, eripedagoog-nõustaja, 
õigusteadus, klassiõpetaja, hariduse juhtimine, 
Euroopa nüüdiskeeled ja kultuurid





- Jätkata projekti Maailm peopesal I, sealt kus nad pooleli jäid
- Kosmose (Space) 4D+ ja Dinosauruste (Dinosaur) 4D+ rakendustel puudusid eestikeelsed 

Octagon Studio liitreaalsuse rakenduste helifailid
- Luua Octagon Studio rakenduste ja liitreaalsuskaartide kasutamisvõimalusi tutvustav 

veebileht
- Ametite kaardipakile lisaks koostada teksti tõlge värviraamatusse (Colour Me! 4D+) ning luua 

igale kaardile sobivad luuletused
- Planeerida ja läbi viia rakendusi tutvustavad õpiüritused Tallinna Ülikoolis kohapeal ning 

veebis Zoomi vahendusel

EESMÄRGID



- Atraktiivne õppimisvõimalus lisaks traditsioonilistele õppevahenditele 

- Motiveerivad õpiüritused õpetajatele Octagon Studio rakenduste ja liitreaalsuskaartide 
kasutusvõimalustest  

- Eestikeelsed liitreaalsuskaardid ja helifailid

- Positiivne tagasiside õpi- ja veebiürituselt

- Õpiüritusel 23 osavõtjat, veebiüritusele registreerus 127 osalejat

OLULISUS



TEADUSPÕHISUS  
Teadusuuringutest on selgunud et liitreaalsuse kasutamine: 

- parandab jutustamisoskust ja suurendab loetust arusaamist; 

- toetab ka loovkirjutamist ning täpsemat sõnavara ja kirjeldamisoskust;

- ühendab haridusliku poole ja meelelahutuse –  võimaldab vaadelda ja aru saada asjadest, loomadest, nähtustest, keda või 
mida oma silmaga ei pruugi lähedalt uurida igaühel võimalik olla (eksootilised loomad, kosmos, dinosaurused jne);

- suurendab laste õpimotivatsiooni, tänu millele saavutatakse paremaid tulemusi;

- aitab motiveerida õppima ka vähem populaarseid ja raskemaid teemasid;

- paneb aktiivselt tegutsema ja loovamalt mõtlema ka väljaspool õppeprotsessi; 

- läbi mänguliste tegevuste ja maailma avastamise toetab liitreaalsuse rakendamine laste enesekindlust, tegutsemist ja 
autonoomsust;

- suurendab laste koostööd ja julgustab neid kasutama oma kujutlusvõimet.

                      (Bacca et al., 2014; Billinghurst, Clark, Lee, 2015; Safar, 2016; Yilmaz, et al.,  2015; Yousef, 2021)



INTERDISTSIPLINAARSUS
- Grupiliikmed 11 erialalt (alushariduse pedagoog, kasvatusteadused, integreeritud tehnoloogiad ja käsitöö, 

eripedagoogika, psühholoogia, eripedagoog-nõustaja, õigusteadus, alushariduse pedagoog, klassiõpetaja, 
hariduse juhtimine, Euroopa nüüdiskeeled ja kultuurid)

- Mitmekülgsed teadmised haridustehnoloogias

- Alushariduse tudengid on õppinud looma veebilehte - kasuks liitreaalsuse lehe loomisel 

- Enamikel grupiliikmetel pedagoogiline taust - kasuks õppetegevuste planeerimisel, enamikel on kogemus 
haridusvaldkonnas töötamisel või töötavad hetkel pedagoogidena

- Uued omandatud oskused: 

- veebilehe loomine

- helifailide salvestamine ja monteerimine



1. Veebruar- märts- rakendustega tutvumine, vajalike helifailide salvestamine ja 
monteerimine.

2. Märts - vahenädala esitlustel osalemine.
3. Aprill-mai - õpiürituste planeerimine ja läbiviimine, portfoolio esitamine, lõppesitlusel 

osalemine.
4. Pidev - veebilehe koostamine, projektipäeviku ja tegevuskava täitmine, 

veebikohtumised, projekti kulgemise dokumenteerimine, luuletuste koostamine 
Colour Me! 4D+ värviraamatusse.

TEGEVUSED



Videokokkuvõte 2. mail toimunud õpiüritusest Tallinna Ülikoolis

https://docs.google.com/file/d/1g_ArHsznZifX6QGY5xXLoy4i96RBc8oN/preview


https://liitreaalsus.wordpress.com/



- Lastega töötavad haridusasutused (lasteaiad, koolid)
- tugispetsialistid (eripedagoog, logopeed, sotsiaalpedagoog jne)
- rühmaõpetajad
- juhtkond

- Lapsevanemad
- Huvikoolid

SIDUSRÜHMAD



- Millised on probleemid või väljakutsed?

- Teistega arvestamine

- Ajaplaneerimine ja tööde jaotus (vastutuse võtmine ja jagamine suures grupis)

- Liitreaalsuskaartide olemasolu 

- Interaktiivse õpiürituse korraldamine veebi vahendusel

- Helifailide salvestamine ja monteerimine

- ....
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