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SISSEJUHATUS

Uue pdlvkonna digitaristu (isiklikud digiseadmed, kooli digitaristu, koosvoimelised
infosiisteemid, veebiteenused, pilvelahendused, avaandmed) ja selle kasutamise metoodikad
loovad vdimaluse uue Opikésituse kiireks juurutamiseks ning Oppekvaliteedi tousuks.
Digitaalse Oppevara kasutamine Oppet00s aitab Oppimist koitvamaks muuta ning avardab

elukestva dppe voimalusi ( Elukestva dppe strateegia 2014-2020, 2014, Ik15).

Taiskasvanud Oppijate Opihuvi on véga erinev, alustades selle puudumisest ja lopetades viga
suure huviga. Omakorda voib dppimisest huvitatud jagada kaheks: Opitakse kvalifikatsiooni
toendava dokumendi pérast voi dpiviljundite omandamise eesmirgil. Tegelik dpihuvi on tihti
viga madal, tingituna ajanappusest vOi aja mitte otstarbekast planeerimisest. Kui inimene
tootab, siis selle kdigus peab ta sooritama suuremal vdi vihemal mééral rutiinseid tegevusi.
Traditsiooniline dppimine on vdrreldav lisatddga, mis on rutiinne ja vdhe emotsionaalsust

pakkuv.

Minguelementidega e-kursus aitaks tdsta ja hoida tdiskasvanute Opihuvi laiemalt kui
konkreetse e- kursuse kontekstis. See on véga téhtis kuna traditsioonilised dppimise meetodid
kaotavad jarjest oma eelist, suurem osa ainult lehe keeramise e-kursustest on igavad. Aeg ja
tdhelepanu Oppijate poolt on limiteeritud ning tuleb fookus suunata kaasavatele ja eemargile
pithendatud lahendustele. Méngustamise fookuses on pohiliselt kaasatuse ja huvi

suurendamine (Kapp, 20012).

Probleemiks on Opihuvi toetatavate e- kursuste vihesus ja minguelementide vihene kasutus
tdiskasvanud Oppijate koolitustes, kuna puuduvad kogemused ja teadmised, kuidas

méngustamist kasutada.

Autori Magistritoo eesmérk on:

1. Disainida esialgse manguelementidega e- kursus, mis toetab tootatava dOppija Opihuvi.

2. Formatiivselt evalveerida méngu elementidega e- kursust 1dbi tegevusuuringu.



Eesmarkide saavutamiseks otsitakse vastuseid jargmistele uurimiskiisimustele:

1. Millistest ménguelementidest peaks koosnema e-kursus tdiskasvanud Sppijale 6pihuvi
suurendamiseks?

2. Mil mééral toetasid mianguelemendid dppijate Opihuvi?

3. Millised on olulised kitsaskohad ja rakendamise aspektid mdnguelementidega e-kursuse
puhul?

Uuringu peamisteks etappideks méanguliste elementide kaardistamine, mida oleks otstarbekas
kasutada e-kursusel. Luua ménguliste elementidega e-kursus ja koos tdiskasvanud oppijatega
see formatiivselt evalveerida, mille kdigus selgitada vilja need méngulised elemendid, mis
toetasid Opihuvi kasvu. Samuti tuua vélja kitsaskohad méngulise e-kursuse rakendamisel.

Viimaseks etapiks on koostada raamistik dpetajale, mis toetaks teda kursuse koostamisel.

Magistritdo koosneb kolmest peatiikist: kirjanduse iilevaatest, metoodikast, uuringu analiitisist

ja arutelust.

Magistrit66 votmesdnad on manguelemendid, mangustamine, tdiskasvanud Sppija, e-kursus.



1. KIRJANDUSE ULEVAADE
1.1 Méng ja mingimine

Minguga ja mingimisega on kokku puutunud enamasti kdik elusolendid. Méngu kéigus
simuleeritakse reaalse elu olukordi, lisaks annab see vdimaluse veeta aega 1dbusalt. Mangus
on tegevusi mis on eraldatud toelisest elust ja ei vasta tdelisusele. Mingud kaasavad
kujutlusvéime; tegevus ei mojuta reaalset maailma ja kui osaletakse méngus, siis mitte miski

véljaspool méngu ei ole asjakohane (Garris, Ahlers, Driskell 2002).

Maingu vdib méiratleda 1dbi vormi, eesmirgi, miangimise meetodi voi keskkonna jargi. Kuigi
mingu tegevus toimub ebareaalses maailmas, toimub see kindla ruumi ja aja jooksul tdpsete

eeskirjad jargi (Garris, Ahlers, Driskell 2002).

Kui otsida proovida lihtsustada méngu ja méngimise madistet, siis Maroney (2001) arvates on
mang mangimise vorm eesmarkide ja struktuuriga. Juul (2003 ) analiiiisis seitset 1950 aastast
kuni 2003 aastani erinevate uurijate poolt vilja pakutut midngu moiste definitsiooni.
Suits(1967) vastandab méngimist tédle. Salen ja Zimmermann (2003) maératlevad mangu Kui
siisteemi, kus maingijad tegelevad kunstliku konfliktiga, mille méadratlenud reeglid, selle
tulemuseks on mooddetav tulemus. Cailliois (1961) ndeb mingu kui tegevust, mis on
pohiliselt: vabatahtlik, eraldatud [ajast ja ruumist], ebakindel, ebaproduktiivne, kaetud

reeglitega, ja paneb uskuma.

Juul(2003) pakub vilja eelneva podhjal enda definitsiooni méngust, mis koosneb kuuest

omadusest:

1) Reeglid: méing on reeglite baasil iiles ehitatud.

2) Muutuv, loendatav viljund: méngul on muutub loendatav véljund.

3) Viirtus on seotud voimaliku véljundiga: see on méngu erinev potentsiaalne viljund,
mis on erinevate viartustega, monikord on see positiivne, monikord negatiivne.

4) Mingija joupingutus: méngija teeb joupingutusi selleks, et tulemust mdjutada.
(mingud on véljakutset esitavad)

5) Maingija on seotud viljundiga: méangijad on seotud méangu tulemusega Selles mattes, et
kui positiivse tulemuse puhul on méngija vditja ning " onnelik", negatiivse tulemuse

puhul kaotaja ja ,,0nnetu ".



6) Kaubeldavad tagajirjed: samas mangus [reeglistik] saab maingida koos voi ilma

reaalse elu tagajirgedeta.

Selle uurimuse kontekstis voiks delda, et méangu mangimine on osalemine suunatud tegevuses
mis toob kaasa konkreetse olukorra, kasutades ainult reeglitest tulenevaid lubatud voimalusi
(Suits, 1967).

1.1.1 Méngu omadused

Peale reeglite ja suunatud tegevuses osalemise on méngul veel omadusi, mis iseloomustavad

méngu ja mangimist. Charsky (2010) arvates on pohilise mdngu omadused:

e Konkurents motiveerib méngijat voitama. Konkurendiks voib olla néditeks arvuti, teine
voi teised méngijad.

e Eesmirgid - vdita teist méngijat voi arvutit vOiks olla mingu eesmérgiks. Teist tiilipi
mingu eesmairgiks oleks motiveerida mingijat saada milleski paremaks tegevusi
korrates, nditeks drillimine ( Charsky, 2010).

e Reeglid on médngu raamistik, mis piiravad maéngija tegevusi, mida saab teha ja mida
mitte (Charsky, 2010).

e Valik viitab méngija mitmetele vGimalustele ja otsustele voib teha enne ja mangimise
ajal (Malone & Lepper, 1987).

e Viljakutsed on iilesanded ja tegevused mille peab méngija 14bi tegema, et jouda
méngu 10ppeesmargini (Malone & Lepper, 1987)

e Fantaasia - Peaacgu iga ming sisaldab fantaasia elemente , piilides pakkuda
motiveerivat ja pdnevat méngu (Cruickshank, Telfer, 1980; Lepper, Malone, 1987
Parke, Lepper, 1992)

Adams (2010) toob juurde veel iihe mangu omaduse, médng on seda tiilipi mdngimise tegevus,
mis on seotud teeseldud reaalsuse kontekstiga ja mille osalised piiliavad saavutada vihemalt

tihte suvalist mitte triviaalset eesmarki tegutsedes vastavalt reeglitele.

Teeseldud reaalsus on iiks huvitav méngu omadus, mida ei tohiks unustada antud kontekstis.

Teesklus on méangu defineerimise liks elementidest. Teesklus on mdttelise tegeliku reaalsuse

loomise akt (Adams, 2010).



Teadlaste mangu tunnused varieeruvad erinevates definitsioonides, siiski tdhtsamateks on

kaasamine, reeglid ja eesmargid
1.1.2 Miing ja Oppimine

Minge on kasutatud ja kasutatakse jérjest rohkem Opetamisel. Ténapdeval kasutatakse

laialdaselt Sppimisel tdsiménge.

Tdsimidnge saab rakendada paljudes valdkondades, nditeks sojavdgi, valitsus, haridus,

ettevotete, tervishoius (Susi, Johannesson, Backlund, 2007).

Kaasaegsed arvutimingud niitavad potentsiaali mitte ainult kasutajate kaasamiseks ja
meelelahutuseks, vaid ka nende abil on vdimalik edendada Oppimist. Madngu disainerid
kasutavad erinevaid tehnikaid, et edendada pikaajalist kasutaja kaasamist ja motivatsiooni.
Need meetodeid kasutatakse itha enam ndnda nimetatud tdsistes mingudes, mis ei ole

meelelahutuslikud, nditeks hariduses voi koolituses (Johnson, Vilhjalmsson, Marsella 2005).

Tosised mingud erinevad meelelahutuslikest mingudest eesmirgi ja fookuse poolest.
Erinevused simulatsioonides ja kommunikatsiooni keerukuses ja pdohjuses miks mingu
méngida. Tdsiméngud on rohkem keskendunud probleemide lahendamisele. Tdsimédngud on
fokuseeritud elementidele, mis aitavad Oppida , samal ajal meelelahutuslikud méngud on

puhas mangu 16bu (Johnson, Vilhjalmsson, Marsella 2005).

Kindlasti saab tosimidnge kasutada {lisna efektiivselt mdngupdhises dppes. Méangupdhine dpe
(ing. keeles game-based learning) on tdsimangude haru. Uuritakse selliseid videomédnge, kus
on avastatud opetavaid omadusi, mida Opilastel voib eluks vaja minna. Teisisonu kasutatakse
olemasolevaid ménge ja otsitakse nendest kasutajatele vajalikke omadusi ning rakendatakse

neid oppes (Liinev 2014).

Mingupdhise Oppe all ei peaks alati motlema olemasolevate videomédngude kasutamist
dpetamisel. Kuidas mdista terminit ,,méngupdhine dppimine*“? Ukskoik, millise kiilje pealt
sellele ldaheneda, véljend ,,mdngupdhine Oppimine* loob kena kujundi, kus Oppimine

saavutatakse mangu voi médngul pShineva tegevuse teel (Naulainen, 2010).



1.1.3 Méingustamine

Termin gamification ehk méngustamine voeti kasutusele 2008 aastal, Zichermann (2011)
arvates on mangustamine protsess kus kasutatakse mangu motlemist ja kaastakse kasutajad
lahendama méngu mechaanikaga probleeme. Helgason (2010) iitleb, et mingustamine on
méngu tehnoloogia ja mingu disainimise meetodite adopteerimine véljaspool mingutddstust.
Mingustamine on lihtsalt midngu mehaanika kasutamine selleks, et muuta Oppimine ja

juhendamine 16busamaks (Kapp, 2012).

Mingustamise abil ei pea alati tekkima méng vaid luua muuta Sppimine IGbusmaks ja
motiveeritumaks. Méangustamise idee on tuua mingudele omaseid elemente mittemangulisse
keskkonda. Mangustamise 10pptulemus ei pruugi olla alati méng (Educators Technology,
2013). Mingustamine ei tdhenda mingu loomist vaid muuta haridus 16busamaks ja
huvitamaks ilma usaldusvdirsust kaotamata. Maingustamine aitab Jpilastel koguda
motivatsiooni Opinguteks ja seepirast positiivne tagasiside lilkkab neid edasi ja Oppimine on
palju huvitavam ja stimuleeritum. Méingustamine v0ib anda tugeva touke Oppida rohkem
(Muntean, 2011).

See vahend vdib esmapilgul langetada Gppijate sisemist motivatsiooni kui seda tdoriista tuleb
kasutada eesmérgipdraselt. Loomulikult ei soovi me sisemise motivatsiooni asendamist pika
perioodi jooksul vaid pakkuda kahe kombinatsioonis paremaid tulemusi. Méangustamine
pakub vajalikke tooriistu, et luua positiivseid muutusi kditumises. Me voime seda kasutada, et

luua tdhusamaid ja huvitavamaid e-0ppe rakendusi (Muntean, 2011).

Lisaks méangustamise maaratlusele toob Kapp (2012 ) vélja mdiste vddrarusaamu ja kirjeldab,

mis mingustamine ei ole:

Mirgid, punktid ja auhinnad - need on kindlasti osa méngustamisest , kuid nad ei tohi olla
ainus ménguelement mida kasutada. Tegevus peaks hdlmama rohkem ménguelemente, et

kaasata ja viia Oppimine jdrgmisele tasandile.

e Oppimise liigne lihtsustamine — mingustamine ei peaks tdelist dppimist odavdama.
Maingustatud Gppimine voib olla ka sageli raske ja keeruline.
e Uus — méngustamise elemente on kasutatud ammu enne sdjavées , hariduses jms. enne

méngustamise moiste esmakordset kasutamist.
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e Perfektselt sobilik iga dppimise olukorrast — mangustamine ei ole lahendus kdikide
oppimiseprotsessidele. On oluline ldheneda méingustamisele ja Oppimise sisule
hoolikalt ja metoodiliselt.

e Lihtne luua — digete meetodite arendamine, teema ja eesméirkide seadmine votab aega
ja palju vaeva.

e Ainult méngu mehhaanika — sidudes iihe vdi kaks médngu elementi, on tulemuseks

igav sisu ja ei ole méngustamise efektiivne kasutamine.

Eelnevalt kokkuvottes tuleb tddeda, et mangustamise kasutamiseks tuleb teha tublisti eeltodd
ja hoolikalt valida ménguelemente ja kindlasti ei tohi kasutada ainult {ihte kahte neist.
Tegelikult ei ole mangustamises midagi uut. Lisaks méngustamise elementide kasutamisele
digitaalsete tegevuste juures, on seda metoodikat tegelikult kasutatud ammu enne Kkui
digitaalsed méingud olemas olid. Sodjavdgi on kasutanud sajandeid sdjaméngudes,
simulatsioonides ja eesmaérgile orienteeritud kogemuste saamisel samu Opetamise spetsialiste

kes on mingu laadseid tehnikaid kasutades parandanud Sppeprotsessi (Kapp 2012).
1.1.4 Minguelemendid

Eelnevates peatiikkides on moningaid ménguelemente mainitud nditeks reeglid ja konkurents.
Minguelementide kohta on erinevaid klassifikatsioone, erinevad aurotid kasutavad erinevaid

termineid: méngu mehaanika, véljakutsed jne.

Tabelis 2 on véljatoodud kaksteist enam levinud manguelementi, mida kirjeldab Kapp(2012):

Mainguelement Toetus méngimisele
Kontseptsiooni ja e Aitab toime tulla kontseptuaalse ruumi kogemisega.
reaalsuse eraldatus e Pohjuse ja tagajérje selgem madratlus.

e Vilised tegurid on eemaldatus.

Viljakutsed e Lisab pohjuse, fookuse ja mdddetava villjundi. Annab visuaalselt
arusaadava pildi, kui kaugel on eesmirk, méngija arengust ja
vordlust teistega.

e Viljakutse annab maéngijatele vabaduse ja autonoomia kasutada

teistsugust 1dhenemist ja metoodit.
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Reeglid

o To0 reeglid — kirjeldavad kuidas mangu méangida.

e Fundamentaalsed reeglid — pdhinevad formaalsel struktuuril, mille
dikteerib méngu funktsionaalsus.

e Kaudsed reegleid voi kditumise reeglid - reguleerib sotsiaalse
lepingu kahe v3i enam méngija vahel.

e Juhendavad reeglid - reguleerivad dppe méangu kdigus

Konfliktid, voitlus

vO1 koostdd

o Konflikt — viljakutsed luuakse tdsiseltvoetava vastase poolt.

e Voistlus — viljakutses vastased taksitavad iiksteist, selle asemel, et
optimeerida oma tegevust.

e Koostdo — too tegemise akt koost teistega, saavutamaks vastastikku

soovitav ja kasulik tulemus.

Aeg e Mingijatele aktiivsuse ja tegutsemise motiveerija.
e Monel juhul vdib see olla méngijale ressurss, mis toob esikohale
tema tegevuse.
e Vidimaldab seda kokku suruda ja nididata tegevusi loomulikest
stindmustest kiiremini.
Auhinna e Edetabelid, mirgid, auhinnad, punktid.

struktuurid

e Mingu jooksul saab teenida ekstra voimeid.

Tagasiside e Tagasiside edusammudest, elu vdi energia kogus , asukoha, jirele
jaénud aeg jms.
e Modeldud selleks, tekitada diget kditumist , mdtteid voi tegevusi.
Tasemed e Mingu tasemed — tase —vOi missioonil pohinev struktuur mingija

tihelt tasemelt teisele litkumiseks mingu 1opu suunas.

e Mingimise tasemed — mdangu sisenemisel valim raskusastme
méngija.

e Mingija tasemed — kogemuste tase ja oskused, mille on mingija

saanud mdngu mangimisel.

Loo jutustamine

Aluslugu annab téhtsuse ja kogemustele tihenduse, {ilesannetele konteksti

ja juhib tegevust.
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Huvi kaardumine

Kulgemise ja stindmuste jada, mis séilitab méngijate huvi.

Esteetika

Sobivad visuaalid, tdhelepanu detailidel lihtne kontrastne voi
varviline taust loob Umbritsevale keskkonna, mis aitab kaasa
iildisele mdngu kogemusele jne.

Mingu keskkonnale on lisatud népunditeid ja vdikeseid detaile, mis

edastavad tdhendust.

Kordamine vOIi

uuesti tegemine

Annab méngijale loa eksida.

Voimaldab ebadnnestuda minimaalsete tagajdrgedega julgustades
uurimist, uudishimu ja avastamist.

Mitu korda ebadonnestudes tekitab tunde nagu oleks midagi

saavutatud.

Sarnane ldhenemine ménguelementidele on ka Adamsil tuues vilja neli olulist (Adams, 2010):

e Ming - osalemise ja interaktiivse meelelahutuse vorm, kus saab valikute ja tegevustega

mdjutada stindmuste kulgu holmates vabadust tegutseda ja valida kuidas kiituda.

e Teesklus — mdttes tingliku reaalsuse loomise akt reaalse maailma kontseptsiooniga kus

luuakse olukorrad ja siindmused mdngu maailma teatud tdhendusega.

o Eesmirgid — reeglitega defineeritud objektid.

e Reeglid — médngu kdigus méngijate poolt aktsepteeritud definitsioonid ja juhised.

Mitmed méangu elemendid esitab Adams manguelemendid hoopis méngu viljakutsetena (Adams,

2010).

Sarnaseid mianguelemente on vélja toonud Sillaots(2015), ta pakub lisaks vélja:

e avatar — mingimine vélja mdeldud nimega:

e Onn voi juhuslikkus — iiks osa midngu mehaanikast

e risk — méng voimaldab tegutseda ohutus keskkonnas.

e siilivimine — kui eesmérk on arusaadav ja tegevused on organiseeritud kaastakse neid

nii, et nad kaotavad ajataju ja unustavad igapdeva mured.

Minguelementide valik nende kasutamiseks on lai. Milliseid kasutada e-dppes. Uhe variandi

pakub vilja Enders. Mingu elemendid sinu e- dppe programmile (Enders, 2013):
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e punktid;

e saavutused ja Mérgid;
e punktitabelid,;

e maingu tasemed;

e viljakutsed;

e aja pohised tegevused;
e maingu tagasiside;

e lood ja karakterid;

e mingija tasemed,

e vabadus eksida.

Aurori Minu arvates on voiks siit valikust vélja tuua loo jutustamise, millele on viidanud
mitmed autorid, just dppimise kontekstis. See ei ole uus Oppimise kontseptsioon, faktilised
uuringud néitavad, et Oppijad jatavad meelde ja suudavad kohaldada informatsiooni paremini

kui esitatakse seda 1dbi loo kui loendi listi kasutades (Enders 2013).
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1.2 E-kursuse loomise raamistik

Mingu elementide e-kursuse loomiseks peab selgeks tegema kriteeriumid, mida on vaja
jargida, et see voimaldaks Oppijata Opihuvi hoida ja voimaldaks omanda uusi teadmisi ja

oskusi.

E-Ope (e-learning) — Info- ja kommunikatsioonitehnoloogia (IKT) kaasabil toimuv
oppetegevus nii klassiruumis kui ka véljaspool klassiruumi voi ametlikku dppetundi. E-Gppes
kasutatakse IKT vahendeid (arvuti, projektor jne), internetti, digitaalseid Oppematerjale,
kaugkoolituskeskkondi jms eesmérgiga tdsta Oppe kvaliteeti ja efektiivsust tinu paremale
juurdepdidsule informatsioonile ja teenustele, paindlikumatele Oppeviisidele, tohusamale

koostdole dppijate vahel ja uutele dpetamismeetoditele (E-Oppe strateegia 2007-2012).

Veebipohises ¢ - Oppes kasutatakse tavaliselt dpiobjekte ja e - kursusi. E-kursus (e-course) on
kursus, mis toimib osaliselt voi tdielikult interneti vahendusel voi IKT vahendeid kasutades
(E-Oppe strateegia 2007-2012). E — kursusel kasutatakse teisi digitaalseid dOppematerjale, mis
on spetsiaalselt antud kursuse jaoks loodud ja mitmeid opiobjekte, mis on eelnevalt valminud

teiste autortite poolt ja sobivad kasutada teises kontekstis.

Opiobjekt (Learning Object) — Viike terviklik dpetusliku viirtusega digitaalne objekt (nt
veebileht, multimeediaesitlus, interaktiivne harjutus, testikiisimus), mida saab {ihendada
suuremateks sidusateks Oppematerjalideks ning taaskasutada erinevates Oppekontekstides ja
dpikeskkondades. Opiobjektid on varustatud standardsete metaandmetega, mis vdimaldavad
automatiseerida Opiobjektide otsingut, neist tervikliku Sppematerjali koostamist ja selle
esitamist (nt igale Opilasele unikaalse kontrolltdokiisimuste komplekti koostamine). (E-Oppe

strateegia 2007-2012).
E - kursuste efektiivsemaks ja mugavamaks lébiviimiseks kasutakse dpihaldussiisteeme.
1.2.1 Kvaliteet

E — kursuse kvaliteetidel tuleb suurt tdhelepanu pdodrata juba planeerimise ja analiiiisi etapis.
Esmalt tuleb silmas pidada, et kursus vastab sihtrithma vajadustele ja voimalustele,

sOnastatud on eesmargid ja Oppijakesksed Opivaljundid ja sisu vastab kursuse Opivéljunditele
(HITSA, 2013).
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Viljatootamise kdigus jédlgitakse, et Oppematerjalis esitatakse sobivaid meediume kasutades,
kursuse struktuur on vélja to6tatud nii, et seda on lihtne kasutada, materjalide edastamisviis
arvestab Oppijate vOimalusi. Kursus on tehniliselt tookorras (lingid avanevad, vajalikud
vahendid to6tavad, kursuselt viidatud veebipdhine kirjandus on kittesaadav. Oppematerjalid
vastavad digitaalsete dppematerjalide loomise headele tavadele ja koostamisel on jargitud
autoridigusi. Pohjalik ja terviklik Opijuhis sisaldav osalise e- kursuse puhul informatsiooni
auditoorse Oppetdd kohta. Opikeskkonna kasutamine ei ndua eraldi tasulise lisatarkvara
soetamist (HITSA, 2013).

E- kursusel manguliste elementide kasutamisel tuleb silmas pidada jargmisi aspekte. Punktide
juures peaks silmas pidama, et suurem osa inimesi omandada punkte ja need vdivad muuta
inimese kiitumist. Oppimise juures peame me olema ettevaatlikud, punktide andmine peab
baseeruma sellel, neid ei anta kditumise eest. Nditeks antakse punkte ainult sisselogimisel, millel
pole mingit vaértus. Soovitav on anda punkte progressi, kursuse sisule ligi padsemiseks ja staatuse

indikatsiooniks (Enders 2013).
Mingija tasemete lisamise juures on vajalik kaaluda:

e Anda vdimalus Oppijatel jouda jargmisele taseme ldhtudes nende aktiivsest osalemises
mitte ainult materjali ldbimisest

e Tasemete abil saab nédidata edasijoudmist.

e Tuleb dppijatega suhelda, kui palju neil punkte on kogutud ja palju neil jargmiseks
tasemeks vaja on.

e Annab vdimaluse kontrollida juurdepéésu kursuse sisule ja tagada, et eelnevalt tehakse
ara eeldusiilesanded.

e Kavanda tasemete baas selliselt, et nad oleks kooskdlas raskusastmega. Lahtetasemed
peaksid olema kergemad 14bi teha ja edasise Gppimise kdigus peaks olema raskemal
tasemel (Enders 2013).

Kindlasti tuleb planeerida kursuse tagasidestamine méngus spetsiifilisi eesmérke. Méngu
tagasiside on kavandatava kursuse iiks sdlmpunktidest, sest valmis programmeeritud méing

annab tagasidet kohe. Milline peaks olema tagasiside saamise optimaalne aeg.
Mingu tagasiside kavandamisel kaalu jdrgnevaid aspekte:
e Arge oodake tagaside andmisega seni kuni kursus on libi
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¢ Andke tagasisidet nende kditumisest tegevusest seoses kursusega mitte kas ajutiselt jéi
info meelde voi ei.

e Kasuta punktisiisteemi mis annaks Opetlikku tagasidet ja nditaks edasijoudmist

(Enders 2013).

Kursuse ldbiviimisel arvesta, et ldbiviijal on mitu erinevat rolli (tehniline, organisatoorne,
sotsiaalne ja pedagoogiline) ja jilgitakse planeeritud ajakava. Olulisel kohal on Oppija
aktiivne toetus dppeprotsessi kiigus. Oppijatele antakse kursuse jooksul siistemaatiliselt
tagasisidet tema iildise edenemise ning tugevate ja nodrkade kiilgede kohta sellel kursusel.

Oppijaid on teavitatud dpitulemustest (hinded, punktid) (HITSA, 2013).

Kursuse kdigus tehakse mirkmeid kursuse edasise parandamiseks ja toimib Kkursuse
tagasisidesiisteem (kursuse iildine hindamine v&i Oppijatelt tagasiside saamine (k.a e-Oppe

seisukohast);

Kursuse kdigus tehakse juba markmeid kitsaskohtadest ja on olemas toimiv tagaside siisteem.

Kvaliteedinouded e-kursusele hinnangu andmise etapis (HITSA, 2013).
1.3 Taiskasvanud 6ppija

Eesmaérk on rakendada dppimisel ja Opetamisel kaasaegset digitehnoloogiat otstarbekamalt ja
tulemuslikumalt, parandada kogu elanikkonna digioskusi ning tagada ligipads uue polvkonna

digitaristule (Elukestva oppe strateegia, 2020).

Seega tdiskasvanud vajavad pidevat, kogu elu kestvat Oppimist, et kaasas kéia
teadmistepdhise iihiskonna vajadustega. Elukestev Ope — kdik elu jooksul ette vdetud
Oppetegevused, eesmérgiga parandada oma teadmisi, oskusi ja pddevusi vastavuses iseenda,
kodanikkonna, tihiskonna (sotsiaalse sidususe) ja/voi todturu vajadustega ning seda nii

formaalsel kui ka mitteformaalsel kujul (Elukestva 6ppe strateegia, 2005).
1.3.1Taiskasvanudhariduse liigitus

Taiskasvanuharidusest rddkides tuleb esmalt selgitada moiste piirid. Taiskasvanute koolituse
seaduse kohaselt on tdiskasvanute koolitus véljapool pdevast Gppevormi voi tdiskoormusega
Opet pakutav tasemekoolitus, todalane koolitus ja vabahariduslik koolitus. Euroopa
haridusterminoloogias on levinud Oppimise jaotamine: formaalseks, mitteformaalseks ja

informaalseks dppimiseks (Reinhold, 2012).
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Formaalne oppimine — eesmaérgistatud ja raamistatud dpe, mis toimub kindlas keskkonnas,
enamasti koolikeskkonnas. Tavaliselt on formaalne dpe juhitud selleks véljadppinud dpetajate
poolt. Opieesmirgid seatakse enamasti viljastpoolt, dppimisprotsessi jilgitakse ja hinnatakse
samuti viljastpoolt. Oppijad on kategoriseeritud niiteks vanuse, taseme voi spetsialiseerumise

jirgi. Opiviljundid kinnitatakse tavaliselt tunnistuse vi diplomiga (Chisholm, 2005).

Mitteformaalne Oppimine — eesmairgistatud Ope, mis leiab aset erinevates kohtades ja
situatsioonides. Opetamine ja dppimine ei ole alati tegevuse ainuke ja peamine eesmirk.
Mainitud dppimise kohad ja situatsioonid vdivad olla ajutised ja muutuvad ning Opetajateks
vdivad olla professionaalsed vdi vabatahtlikud koolitajad. Oppimise on kiill ette planeeritud,
aga enamasti ei sarnane need kursused tavapdrasele Kkoolitustele ja ei toimu tavaliste
oppekavade jirgi. Kursused on suunatud erinevatele gruppidele ja harva jadb kursusest alles

mingi dokumenteeritud jalg dpiviljunditest v3i saavutustest (Chisholm, 2005).

Informaalne dppimine —igapdevaelu situatsioonides aset leidev dppimine, millel on eesmérk
seadmata. Informaalset Oppimist voib esineda igapédevaelus, kodus, t00l ja vaba aja veetmisel.
Oppel on viljundid, mida harva salvestatakse ja ei anta tunnistust. Opiviljund vdib olla

maérgatav aja méddudes (Chisholm, 2005).

Antud t60s keskendutakse mitteformaalsele Oppimisele, sest sisekoolitus on kiill ette

planeeritud, kui ei toimu tavapdrase Oppekava jérgi vaid hetke vajadusi silmas pidades.
1.3.2 Tegurid, mis mojutavad tiiskasvanud oppijat

Lisaks tihiskonna suundumustele, on tdiskasvanutel veel mitmeid pdhjuseid Oppimiseks.
Téiskasvanu Oppimisel on palju pohjuseid, mida saab jaotada laias mdttes kaheks (Pilguheit

andragoogikasse: materjal, 2009):
Isiklikud pdhjused:

e Oma huvi rahuldamiseks;

e uute oskuste omandamiseks;

e soovist teha midagi uut, ennast virgutada;

e uudishimu rahuldamiseks;

e tooalase kvalifikatsiooni omandamiseks voi tostmiseks;

e olemasolevate oskuste, teadmiste, arusaamade kinnitamiseks;
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e oma suutlikkuse proovilepanekuks.
Sotsiaalsed pohjused:

e Sotsiaalse kompetentsuse tostmiseks, suhtlemisoskuste parandamiseks;
e teiste omasugustega kontaktide sGlmimiseks;
o taaskohtumiseks sdpradega;

e {ksinduse viltimiseks.

Eelnevast Oppija motivatsiooni teguritest tooks vilja pdgenemise/simulatsiooni, méngulised

elemendid voimaldavad luua sellist situatsiooni.
Maingud tdhendavad ajutist heakskiitu teist tiilipi reaalsusele (Garris, Ahlers, Driskell 2002).

Formaalse Oppimise puhul on tihti Opihuvi tekitajaks tunnistus vdi hinne mitte dpivéljund.
Mitteformaalse Oppimise juures ei ole peamiseks eemdrgiks hinne aga tunnistus vaid huvi

Opetatava vastu.

Téiskasvanud Oppijate dpihuvi hoidmiseks on vaja, et dpikeskkond on turvaline, iilesanded
optimaalse keerukusega, Oppimine peab arvestama isiklikku kogemust baseerudes Oppija
kogemustel, dppimine peab olema emotsionaalne ning iilesanded pakuvad loovuse, fantaasia
kasutamist, tegutsemisskeeme analiilisiks ja praktikas rakendamiseks. Hésti motiveeritud
Oppimiseks ei piisa ainult teatud faktide Kasitlemisest ja teoreetilise info analiiiisi
edastamisest. Vaja on Oppijate enesejuhtimist ning selleks vaja luua tingimused, anda
oppijatele voimalus teha teatud valikuid, otsuseid ja samal ajal kontrollida oma Oppeprotsessi

(Pilli, 2005).
1.4 Méngustatud 6ppe raamistikud

Mitmed autorid on vilja pakkunud mitmeid méngustatud Oppe raamistikkke. Moned

tildisemad moned tapsemad.

Igal opilasel peab olema konto, kus nad saavad muuta oma isiklikku profiili, mingu
mehaanikas tuntakse seda avatarina, mida saam kohandada vastavalt enda eelistustele. Nad
valivad eelistusi ja kursuseid jargides labimise voimalikkust, keskendudes seega positiivsele
tulemusele. Oppijatel on juurdepiis tegevustele, teadetele, uudistele ja saabunud uuendustele

(Muntean, 2011). Sotsiaalse vorgustiku loomiseks loo avatare (Tzouvara, Zaharias, 2013).
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Jaga kursus peatiikkideks voi osadeks. Rakendades kuhjuva informatsiooni printsiipi jagame
igasse viiksemasse bitti seostatud sisu. Sisu peab olema siinteetiline, aga peaks pakkuma
linke veel detailsemale infole (lingid, graafikud jms.) Iga sisu tiikile peab jargnema harjutus ja
hindamise samm. Tehes harjutusi kogub Opilane punkte. Iga peatiiki 16puks Opilane areneb
sellisele tasemele, et see oleks véadrtuslik saavutus. Sellel on otsene mdju tema Staatusele.

Positsiooni kaaslastega saab esitada edetabelina (Muntean, 2011).

Viga oluline on anda tagasidet. Neile tuleb pakkuda tagasidet ja teavet edasijoudmise kohta.
Paku neile perioodilist fiitisilist voi virtuaalset kokkusaamist voi tdhtaecgu ,et motiveerida neid
tagasi tulema (Muntean, 2011). Anna teada kasutajate iildise edasijoudmise kohta. Samas
innusta neid parandama ja Oppima uusi asju. See arendab kasutaja vOimet minna tagasi ja

moelda dpitule ja miks see on kasulik (Larsson, 2015).

Stisteem peaks olema voimalikult sotsiaalne, et simuleerida tuttavat klassiruumi ja klassi
kogukonda. See on oluline saavutusvajadusega osalejatele kes vajavad tunnustust kaaslastelt
(Muntean, 2011). Sotsiaalsust rdhutavad ka teised autorid. Tee nii, et kasutajad on voimelised
jagama ja tegema Oppimises koostddd. Keskseks on sidemed teistega ja tunne, mis on loodud
1abis nende sidemete (Larsson, 2015). Loomulikult inimesed tunnevad kohutust oma sdprade ja

kolleegide ees (Tzouvara, Zaharias, 2013).

Raskemate iilesannete tditmisel saavad Opilased spetsiaalseid boonuseid. Siisteem peaks
kompenseerima lisaks heale dppeedukusele ka iihiskondlikku tegevust nagu teiste aitamine,
kommenteerimine, vairtuse lisamine jms. pakkudes selle eest mirke. Pakkuda vdimalust
punkte voi médrke virtuaalsete kaupade voi isegi saada allahindlust dppemaksu tasumisel.
Opilased on rohkem kaasatud ja motiveeritud teenima rohkem punkte ,kui neist eelistest on
kasu (Muntean, 2011).

Ei tohi unustada teavitamist edasistes tegevustest. Aita Opilastel paranda nende edaspidist
strateegiat (Tzouvara, Zaharias, 2013). Kui Opilane jouab edasi tuleb kindlasti teavitada
Opilast jargmisest samust, et oleks teada mida oodata. Ennetamine on tugev motivatsiooni
tdstja, mis ajavad kasutaja ponevile ja kaasavad pikaks perioodiks ja sdilitab oppimisel flow

efekti (Muntean, 2011).
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Lisaks eelnevale on Larsson (2015) raamistikus veel:

e Tihendus ja raamimine - looge kasutajatele otstarbekas teenus. Nad peavad tundma,
et seda mida nad teevad on neile tdhtis. E-Oppe kujundamisel vdiks see olla teenus
tiles ehitatud usaldusele ja motivatsioonile.

e Autonoomusus ja vabadus valida - sunni kasutajaid tegema ise valikuid ja lasta teha
mida nad tahavad, selle asemel, et neid sundida tegema seda mida teenus iitleb.

e Taust ja kasutaja olukord - tdhtis on kus ja kuidas Oppimine toimub, nagu ka sisu.

Kasutajate olukord mojutab disaini strateegiaid.

Valiku andmise dppijatele pakub vilja ka Tzouvara, Zaharias (2013). Opilased tunnevad nagu

kontrolliksid nemad Opitulemusi mille abil saab kasutajate aidata kaasatuse suurenemisele

(Tzouvara, Zaharias, 2013).
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2. METOODIKA

Kéesoleva uuringu eesmargiks on hinnata, mil méairal ménguliste elementide rakendamine
voiks tosta tdiskasvanud Oppijate Opihuvi e-Oppes. Eesmérgi saavutamiseks viidi 14bi
tegevusuuring, mille kdigus selgitati vélja miéingulised elemendid ja kasutati neid
taiskasvanutele mdeldud e-kursusel. Valminud e-kursust hinnati koos dppijatega ning saadud

tagasisidest pandi kokku soovitused manguliste elementide edaspidiseks kasutamiseks.

Tegevusuuringut eristab teistest uurimisviisidest selle kohene praktiline rakendatavus.
Tavaliselt keskenduvad teadlased rakendusvdimalustele parast uurimistulemuste ja jarelduste
selgumist. Praktikust uurijale ongi rakendamine teatud mottes tulemus. Rakendamise tulemusi
ja mdjusid on vaja hinnata. Edasist arengut puudutavad otsused tuginevad rakendamisel

saadud kogemustele (L6fstrom, 2011).

Magistritoé6 raames viidi 14dbi tegevusuuring, mis koosnes kaheksast etapist algas
ménguelementide  kasutamisega sisekoolitusel kuni minguelementidega e-kursuse
evalveerimise ning analiitisiga (Joonis 1). Esimeses etapis kaardistati Olustvere Teenindus ja
Maamajanduskoolis haridustehnoloogia alased koolitusvajadused. Kaardistamisel arvestati
Opilaste tagasisidet, hetke tehnilisi voimalusi ja uuriti uusi digitaalseid vahendeid, mille abil
saaks Opetamist kaasajastada ja efektiivsemaks muuta. Teises etapis toimus Opetajate
sisekoolitus, mille kdigus katsetati méinguelemente ja tddeti, et need elemendid on
suurendanud sisekoolitusest osavottu. Kolmandas etapis korrati esimese etapi tegevusi.
Neljandas etapis uuriti mingu ja manguelementide vOimalusi Oppimise motivatsiooni
tostmiseks. Otsustati milliseid médngu elemente kasutada e-kursusel ja valmistati ette e-
kursuse tilesehitus. Viiendas etapis koostati kursuse sisu ja vaadati iile kursuse iilesehitus.
Koostati evalveerimiseks kiisimustiks. Kuuendas etapis toimus kursuse lébi viimine ja
evalveerimine koos Oppijatega. Seitsmendas etapis analiilisiti kursuse lédbiviimist ja Oppijate
tagasisidet. Viimaseks etapis koostada raamistik Opetajale, mis toetaks teda kursuse
koostamisel. Kogu protsess kestis iiks aasta ja kuus kuud vahemikus 2013 aasta oktoobrist
kuni 2015 aasta aprillini. Selle aja viltel viidi 14bi sisekoolitusi ja valmistati ette, viidi 1dbi

ning evalveeriti méanguelementidega e-kursust.
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Joonis 1. Tegevusuuringu etapid ménguelementidega e- kursuse raamistiku koostamiseks.
2.1 Valim

Magistrité valimisse kuulusid Olustvere Teenindus- ja Maamajanduskooli ja Olustvere
Pohikooli dpetajad, kes olid huvitatud enda haridustehnoloogiliste pddevuste tdstmisest.
Tegemist oli mugavusvalimiga, millesse kuulus kaksteist dpetajat. Kdikide osalejatel oli

viahemalt dpetajana tdiskoormus ja vdhemalt kiimme aastat dpetamise kogemust.
2.2 Andmete kogumine ja analiiiis

Kéesoleva magistritod eesmairgist ldhtuvalt, tehti kursuse rakendamisest kokkuvdtteid ja
analiilisiti osalejate poolt antud tagasisidet ja oppijate edasijoudmist ménguelementidega e-
kursusel. Eesmirk oli hinnata kursuse ménguliste elementide moju ja kogu kursuse disaini
ildises plaanis kaheksa tagasiside pohjal.

Andmete kogumine toimus tegevusuuringu kuuendas etapis pdrast dppeprotsessi [dppemist.
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Koolituse viimaseks tlilesandeks oli anda tagasisidet labiviimisest ja e-kursusel kasutatavatest

minguelementidest. Lisaks analiilisiti Opilaste edasijoudmist kursusel ja Opiviljundite

saavutamist, seda tehti kursuse punktitabeli pdhjal.

Mainguelementidega e-kursuse —evalveerimise

alateemast:

Osalejate vaheline koostoo;
Tagasiside andmine kursuse kdigus;
Oppija areng;

Vaistlusmoment;

Kursuse tehniline tilesehitus ja keskkond;
Avatar,;

Juhendid;

Lisa ja tillatusiilesanded;

Valiku voimalus;

Ulesannete raskusaste:

Kohustuslik iilesanne;

Motivatsioon.

kiisimustik  koosnes

kaheteistkiimnest

Iga teema kohta tuli osalejal vastata avatud kiisimuse toel vabakirjutisena iga alateema kohta.

Lisaks anti vdimalus suletud kiisimusega avalda arvamust kuidas nad suhtuvad sarnase

tilesehitusega kursusesse ja vabakirjutisena anda tildiseid soovitusi edaspidiseks. Punktitabeli

pohjal tehti analiiis {lesannete gruppide kaupa. Kiisitluse tulemused kategoriseeriti

negatiivse, neutraalse ja positiivse tagasiside jargi, millest silinteesiti iilevaade.
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3.MANGULISTE ELEMENTIDEGA E-KURSUSE LOOMINE,
RAKENDAMINE JA HINDAMINE

3.1 Vajaduse analiiiis

Uue pdlvkonna digitaristu (isiklikud digiseadmed, kooli digitaristu, koosvoimelised
infosiisteemid, veebiteenused, pilvelahendused, avaandmed) ja selle kasutamise metoodikad
loovad vdimaluse uue dpikésituse kiireks juurutamiseks ning dppekvaliteedi tdusuks (EOS,
2020). Lahtuvalt sellest on tootavate tdiskasvanute pidev koolitamine digipadevuste
arendamisel hiadavajalik. Tootajate ajaline ressurss on piiratud ja tihti puudub motivatsioon
ennast tdiendada, siis on vajalik luua itha kvaliteetsemaid ja motivatsiooni toetavaid e-
kursuseid. Pakkuda vélja tdiskasvanute Oppes alternatiivseid Oppimisvoimalusi
traditsioonilistele koolituspdevadele. Voimaldada Oppijal valida ise acg ja koht dppimiseks

ning muuta tddalane enesetdiendamine rutiinivabamaks.
3.2 Kursuse teemade analiiiis

Tegevusuuringu  kolmandas  etapis  kaardistati  haridustehnoloogia  valdkonna
koolitusvajadused Olustvere Teenindus- ja Maamajanduskoolis. Léhtuti dpilaste kiisitlustest
vélja tulnud probleemidest Oppematerjali kédttesaadavusega ja ISTE 1. pdohikategooria
haridustehnoloogilised padevustest, selle pohjal valiti vilja selle hetke kdige aktuaalsemad

teemad:

e Pilveteenused;

e Videote kasutamine dppetdos;

e Ristsonade ja miluméngu koostamine;

e Moodle testide ja iilesande vahendite kasutamine;

e Linkide kogumine veebis;

¢ Interaktiivse tahvli ja dokumendikaamera kasutamine dppematerjali koostamisek;
e Helifaili loomine;

e Voddrkeele dppimise vahendid veebis.

Kodige tdhtsamaks teemaks oli antud hetkel pilveteenuste kasutamine, sest esines veel
puudujdike oppematerjali kittesaadavaks tegemisel dppijatele ja Oppekava arendamise kaigus

tuli vdlja pudulikud oskused néiteks Google Drive kasutamisel.
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Koolituse esialgsed teemad paigutati vajaduse jérgi pingeritta.

Tabel 2. Koolitusteemade hetke vajaduse jargi.

Koolituse teema Pohjendus

1 | Pilveteenused Oppematerjali kiittesaadavus probleemne.

2 | Moodle testide ja tlesannete | Legaalsete  puudumiste  suurenemine.  Toetada
vahendite kasutamine iseseisvat Opet. Lihtsustada ja muuta efektiivsemaks

Opetaja too.

3 | Ristsdonade ja  méluméngu | Tunni mitmekesisemaks tegemine ja dpimotivatsiooni

kasutamine tOstmine.

4 | Videote kasutamine 0ppetoos Suurendada videote kasutamist Oppet6os. Lihtsustada

videost oluliste 10ikude néditamist.

5 | Interaktiivse tahvli ja | Viimastel aastatel tehniliste vOimaluste oluline
dokumendikaamera paranemine. Kvaliteetsema dppematerjali loomine.
kasutamine oppematerjali

koostamiseks.

6 | Helifaili loomine Voimalustega tutvumine, Oppematerjalide kvaliteedi

tOstmine.

7 | Voorkeele oppimise vahendid | Keeledpetajatele uuemate vdimalustega tutvumine.

veebis

8 | Linkide kogumine veebis Info kogumise ja jagamise voimaluste tutvustamine.

Haridustehnoloogiliste paddevuste arendamiseks planeeritud {ilesanded peavad olema

praktilised ja toetama padevuste edasist arengut.

Kui oppija on loodava méanguelementidega e-kursuse ldabinud tdies mahus, siis ta oskab:

e Kkasutada pilveteenust Oppematerjalide jagamiseks ja riihmatooks;
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e suudab iseseisvalt koostada Moodles teste ja kasutab iilesannete vahendit dppetdos;
e oskab luua ristsdonu ja mélumingu veebipdhise vahendiga;

e o0skab Oppematerjali loomisel kasutada interaktiivset tahvlit ja dokumendikaamerat;
o oskab kasutada veebipdhist videote 1dikamise vahendit;

e 0skab luua helifaile veebipdhise vahendiga;

e 0skab kasutada vdhemalt {ihte linkide kogumise vahendit veebis;

e on tutvunud lihe kaasaegse keeledppe voimalusega veebis;

e kasutavad omandatud oskusi Oppematerjalide ja Oppeprotsessi kaasajastamisel.
3.3 Sihtrithma analiiiis

Tootavatel inimestel on dppimiseks t66 korvalt viga viahe aega ja samal ajal samas kohas olla
reaalselt kui virtuaalselt on viibida vdga raske. Niiteks on Opetate erinev tunniplaan ja
ohtused ringitegevused. Nii normkoormusega, rddkimata iile normkoormusega toGtavatel
Opetajatel ulatus nédala keskmine t66tundide arv 50 ldhedale voi isegi iile selle (Vodrmann,
Helemée 2006).Veebipohine ope sobib selleks hasti, kuid kindlasti on vaja auditoorset tuge,
sest paljudel ei ole isiklikku veebis Oppimise kogeust. Eelnevalt on kodik osalenud kooli
sisekoolitusel, mida on ldbi viidud arvutiklassis. Kdikidel osalejatel on olemas isiklik arvuti ja

internetile ligipdis nii kodus kui t66l.
3.4 Kursuse disain

E-kursuse Oppematerjal koosnes enda loodust kui eelnevalt teiste autorite poolt koostatud
materjalidest. Nende teemade kohta, mille jaoks autor ei olnud eelnevalt materjali loonud
kasutati portaalis Koolielu olemaolevaid materjale. Kogu materjal vaadati 1dbi dppematerjali
kvaliteedist ldhtuvalt. E-kursuse loomisel, ldbiviimisel ja kasutamisel arvestati autoridiguse

seadusega.
3.4.1 E-kursuse keskkonna valik

Nende iilesannete tditmiseks tuli valida keskkond, kus see kursus toimub. Valiku tegemisel

tuli I&htuda kursuse Opiviljunditest ja Opidisainist.

Minguliste elementide ja mittelineaarse Oppe kasutamine seadis kursuse looja valiku ette,

millist veebipdhist vahendit kasutada. Valikuks oli mone laialdaselt kasutatava veebipShise
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tookeskkonnaga, nditeks Moodle voi luua ise vajalik keskkond. Valikust otsustati kasutada

koikidele kitte sadavaid vahendeid Internetis:

e Pilveteenus;
e Veebileht;

e E-mail.
3.4.2 Kavandamine

Kavandamise protsessis voeti arvesse sihtrithma eripdra. Kavandamise etapis otsustati
kasutada mittelincaarset Opet ja vOimalust alustada kursusega erinevatel aegadel. Lisaks

katsetada motivatsiooni tdstmiseks mingulisi elemente:

e vyQistlus;
e mingu tasemed;
e viljakutsed,

e mingu tagasiside;

e lood;

e avatar;

e reeglid;
e  koostoo;
e vabadus.

3.4.3 Ulesehitus

Kursus ehitati tiles ldhtudes, selle kavandamisest. Voistlusmomendi tekitamiseks voetakse
kasutusele punktide kogumise siisteem, kus tehtud iilesanded annavad teatud hulga
kogemuspunkte. Nende kogus oleneb iilesande raskusastmest ja eeldatavast iilesande tditmise

ajast.

Teemad, mis olid vajaduse jargi teisel tasemel voeti kolme valitava teema juurde ja iga teema
sissejuhatavaks iilesandeks plaaniti video ldikamise iilesanne. Koik see andis vdimaluse

oppijal teha valikuid, millist teemat valida voi millest alustada.

Valiku suurendamiseks planeeriti lisaiilesand, mis omakorda jagunesid lisaiilesanneteks ja

tillatusiilesanneteks, viimaseid ei ndidata kursuse alguses veebilehel. Avalehel on sissejuhatav
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tekst ja ndha on veel méngujuhis (lisa 2), kolm stsenaariumi ja véljakutsed lisapunktide

saamiseks.

Mingujuhise meniilis avaneb link kogemuspunktide tabelile, stsenaariumite meniiiides link
tasemele 2. Esilehel ja madngujuhisel ei ole parooli, teistel on paroolid, ka kogemuspunktide
tabelil. Tagasisideks kasutatakse spetsiaalselt tehtud meilikontot, et ei oleks ndha kirjades

nédha kursuse ldbiviija nime vaid tema avatari.
3.4.4 Kursuse keskkonna loomine

Kursuse loomiseks oli vaja veebilehestikku, kus oleks kdik iilesanded, kogemuspunktide tabel
ja opijuhis ehk antud kontekstis mangureeglid. Katsetati kahte lihtsat vahendit veebilehestiku
tegemiseks, Weeblyt ja Wordpressi. Vahend pidi olema lihtsa iilesehitusega ja voimaldama

elementaarset kujundust ning vdimalust lehtedele paroole panna.

Kujunduse poolest oleks Weebly vahend paremini sobinud, aga selgus, et paroole lehtedele

tasuta versioonis panna ei saa.

Kursuse loomise juures peeti silmas, et seda oleks vOimalik ldbida iseseisvalt. Tehti
voimalikult lihtsa struktuuriga ja hea navigeerimisega veebileht. Juhendid, mida kasutati
vaadati iile sellise pilguga, et nad oleks arusaadavad ja vdimaldaksid iseseisvalt iilesandeid
sooritada. Kuna kavandatud oli mianguelemendi loo kasutamine tuli kirjutada iiheksa lugu.
Lugude peategelaseks oli noor ja Opihimuline lohe, kelle probleeme mingijad hakkasid
lahendama (lisa 1). Iga iilesande alguses oli teema, mille kohta see tuleb ning seejarel lugu ja
peale seda tidpsem juhend koos vajalike linkidega, mis viivad vahenditele ja juhenditele

véljaspool e - kursust.
3.4.5 Ulesanded

Ulesannete puhul oli meesmirgiks suunata dppijaid tegema sissejuhatavat iilesannet. Oppijal

oli voimalus valida ise kolme stsenaariumi vahel, milles olid késitletus erinevad teemad:

e Veebis ristsona ja midlumédngu vahend
e Riistvara kasutamine, interaktiivne tahvel ja dokumendikaamera

e Moodle kasutamine
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Esimeseks tilesandeks oli vastaval teemal video vaatamine ja sellest veebivahendiga teatud
koha vilja ldikamine ning méingujuhile esitamine. Lodigata tuli vélja ainult lihike ja
konkreetse tegevusega koht. Kestuse piirangut ei olnud, tuli otsustada kirjelduse pohjal.
Eesmirgiks oli leida videost tdpselt kirjeldusele vastav koht. Niiteks juhend {itles nii, ta on
kuulnud, et on voimalik ise teha Kuldvillaku méngu. Ta leidis video selle kohta, aga see on

tema jaoks liiga pikk. Lohet huvitab ainult, kuidas sisestada kiisimust ja vastust.

Nende teemade all kasutati lisaks sissejuhatavale iilesandele teist taset, kus oli kaks iilesannet
eelnevalt valitud teemal. Niitid oli Oppijal juba véimalik valida millist iilesannet teha, v3i teha
molemad. Selle taseme iilesanded sisaldas praktikat, tuleb midagi valmis teha nii, et

raskusaste ja eeldatav ajakulu oli suurem.

Planeeriti ja valmistati ette lisaililesanded, et huvitatud Oppijad saaks veel ennast arendada.
Lisatilesannete olid koik veidi erineva raskusastmega, aga koik korgemaga kui sissejuhatav
ulesanne. Selles sektsioonis olid lahtuvalt hierarhiast kolm viimast, milleks olid linkide

kogumine, vddrkeele dppimine ja helifaili loomine veebivahendiga.

Koostati veel kaks veebilehte iillatusiilesannetega, mida saaks kasutada kursuse ldbiviimisel
lisaiilesannete andmiseks. Esimene iillatus iilesanne oli kavandatud suurema raskusastmega
kui lisaiilesanded. Teine iillatusiilesanne oli mdeldud koost6ona, kus Oppijad koos loovad

tthisdokumendi ja analiiiisivad teiste tehtud toid.

Kursusel oli kokku kaksteist iilesannet, millest kiimne juhendid asusid veebilehel ja

evalveerimise kiisimustik saadeti meiliga.

Veebilehestikus oli esileht kus lakooniline kursuse tutvustus ja méingujuhist, milles selgitati
méngu reegleid ja ldbiviimist ning mille alamleheks oli kogemuspunktide leht, kus dppijad

said jélgida enda kui kaaslaste punktide kogumist kursusel.

Iga stsenaariumi esimese taseme iilesande jaoks oli iiks veebileht, teise taseme kaks iilesannet
olid tiihel lehel nagu lisaiilesanded, iillatusiilesanded iiks ja kaks. Kokku oli kaksteist

veebilehte, millest parooliga olid kaitstud kiimme, ilma paroolita olid esileht ja mangujuhis.

e Kogemuspunktide jaotus lilesannete vahel:
e Stsenaariumite esimene tase kiimme punkti;

e Stsenaariumite teine tase kolmkiimmend punkti;
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e Iga lisaiilesanne kakskiimmend punkiti;
e Esimene iillatusiilesanne nelikiimmend punkti;
e Teine illatusiilesanne viiskiimmend punkii,

e Evalveerimise kiisimustik viiskiimmend punkti.

Praktilistes {iilesannetes soovitati siduda see enda ainega ja luua kursuse kdigus endale
Oppematerjal voi selle osa. Valminud ménguelementidega e-kursuse avalehe ekraanipilt
(Joonis 2).

O I N — c |[Sp= lwie ¢ & ®

LEHED

Alustame Olatusilsanne
Ullatusiilesanne 2
Mingujuhis
@ 9 Mer 2015 Kogemmspunktide tabel
Stsenaarium 1
Minguliste elementidega e- kursus alustab. Tase 2
Stsenaarium 2
Kursusel kasutatakse jirgmisis mingulisi elemente: Tase 2

Stsenaarium 3
Tase 2

* kogemuspunktide kogumine
Viljakutsed lisapunktide saamiseks

* vdistlus kaaslastega
e {illatusmoment
* tasemed

o Lisa kommentaar

Joonis 2. Minguelementidega e-kursuse avaleht.

3.5 Kursuse rakendamine ja evalveerimine

Mainguliste elementidega kursusel alustas kaksteist oOpetajat. Olustvere Teenindus- ja
Maamajanduskoolist ~ iiheksa,  kellest  iiks  Oppevaldkonna  koordinaator  ja
Oppeosakonnajuhataja Olustvere Pohikoolist registreerus kolm Opetajat. Oodatavas

sihtriithmas oleks voinud olla veel dppevaldkonna koordinaatoreid ja iildainete dpetajaid.

Kursuse ajaliseks kestvuseks planeeriti iiks kalendrikuu. Planeeritud oli kaheksa kontakttundi
Oppijate toetamiseks ja juhendamiseks. Kursuse alustamiseks oli planeeritud neli kontakttundi
kahe nddalase perioodi jooksul. Esimesel kontakttunnil alustas viis Opetajat, teisel kaks,

kolmandal kolm ja neljandal kaks osalejat.
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Osalejad olid kdoik koolitajale tuttavad ja kuna osalejad alustasid erinevatel acgadel ning olid
koik omavahel tuttavad, eelnevalt osalenud erinevatel ihistiritustel ja todalaselt suhelnud, siis

enesetutvustamise lilesannet ei olnud kontakttunnist ega digitaalsete vahenditega.

Kontaktund alustamiseks oli kohustuslik, kdikidele alustanutele selgitati kursuse eripérasid ja
vastati kiisimustele, mis tekkisid kursuse Opijuhendi ehk méngureeglite lugemisel. Selgitati
vélja, millist pilveteenust osaleja kasutab ja vajadusel loodi voimalused selle kasutamiseks.
Selgus, et kaheteistkiimnest alustanust kiimme kasutab Google Drive ja seepérast juhendaja
soovitusel kaks Oppijat tegid ka Google konto. Selgitati pilveteenuse voimalusi iihistooks ja
koos loodi Google Drive kaust kursuse t66de jaoks, mis jagati vélja nii, et kursuse labiviija
nideks, selle sisu ja saaks teha muutusi. Oppija pidi saatma meili koos vilja jagatud kausta
lingi ja avatari nimega ,,mangujuhi*“ meilile. Kursuse ldbiviija vastas e-Kirjale, milles oli

kolme teema paroolid ja link kursuse veebilehele.

Koikides kontakttundides toetati vajadusel Oppijaid iilesannete sooritamisel, tekkinud
kiisimustele anti vastuseid ja lahendati tekkinud probleeme. Kolmandast kontaktunist
vastavalt Oppijate edenemisele kursusel tehti 1dbi koos Oppijatega interaktiivse tahvli ja

dokumendikaamera kasutamine.

Vastavalt Opijuhisele (médngu reeglitele) anti pérast valitud teema sissejuhatava iilesande
esitamist koos tagasisidega vastava teema pohiiilesannetele ja lisaiilesannete juhenditele
ligipddsuks parool. Kui oli tehtud kdigi kolme teema sissejuhatav iilesanne, siis sai Oppija

koigi kolme podhiiilesande parooli.

Kursuse faasis, kus koik olid alustanud ja sissejuhatava iilesande dra teinud tehti nihtavaks
esimene iillatusiilesanne ja saadeti paroolid. Selleks ajaks olid mitmed dra teinud koik
lisaiilesanded, oli tekkinud vajadus veel anda vdimalusi Oppimiseks. Ajaliselt oli kursus

kestnud selleks momendiks kaks nddalat ja alustada enam ei saanud.

Kursuse neljanda nddala alguses tehti avalikuks teine {illatusiilesanne, millele eelnes
iilesannete sooritamise pohjal kahe kuni kolme litkmeliste meeskondade moodustamine ja
valmis {iilesannete vélja valimine Oppurite poolseks hinnanguks. Iga meeskond pidi
reflekteerima kolmele valminud to6le. Viie meeskonna vahel jaotati kolm komplekti tdid, nii

et enda todd see ei sisaldaks.
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Kursus pikendati dppijate ettepanekul nddala vorra, sest koik ei olnud veel joudnud teha dra
koiki tilesandeid, mida nad soovisid. Kursuse viimaseks iilesandeks oli tdita tagaside kiisitlus,

mis koosnes avatud kiisimustes.

Kogu kursuse kiigus oli voimalik teha kaksteist erineva raskuse ja sisuga tilesannet. Iga
ilesanne andis iihe kindla vahendi praktilise oskuse v3i kogemuse, sest esitada tuli valmis
t06 kus oli kombineeritud vahendi kasutamine ja enda aine alased padevused. Osalejatest
koiki iilesandeid ei teinud #4ra mitte keegi. Uhe valitud teema, lisaiilesanded ja
iillatusiilesanded tegi éra iiks Oppija. Kahe teema iilesanded sooritas iiks osaleja ning kolme
teema sissejuhatava iileande sooritas kaheksa osalejat. Kdige rohkem esitati esimese teema
pohiiilesande vastuseid, kuid teise teema iilesandele ei olnud mitte {ihtegi esitust. Osalejad

voib tinglikult jagada kaheks:

1. tundsid huvi ja tegid dra koik sissejuhatavad tilesanded.
2. tegid dra nii pohiiilesande kui ka vihemalt {ihe lisa voi tillatusiilesande.

Ule poole osalejatest kuulus teise gruppi, vastavalt kuus ja kolm.
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4. TULEMUSED JA ARUTELU

Kédesoleva magistritoé tulemusena valmis méanguelementidega e-kursus, mis viidi labi ja
evalveeriti Oppijatega. Uurimistod raames tehti kursusest kokkuvote ja analiiiisiti osalejate
tagasisidet. E-kursuse tagasisidestamine toimus kursuse raames viimase iilesandena ja oli
pohiliseks kursuse hindamise aluseks. Lisaks punktitabel, mille abil oli vdimalik analiiiisida

oppijate kursusel edenemist ja kursuse disaini.
4.1 Kursuse Libiviimise ja iildise disaini hindamine

Kursusel alustas kaksteist ppijat, kellest aktiivselt vottis osa itheksa dppijat, tagasiside andis
kaheksa oppijat ning kolm Gppijat ei sooritanud iihtegi tilesannet. Punktitabeli (lisa 3) pohjal
selgus, et koik tiheksa aktiivset osalejat tegid &ra iihe valitud teema iilesanded, see oli ka
miinimumprogramm, et oma haridustehnoloogilisi padevusi tosta. Kaks valikut tegi tiies
mahus iiks Opilane, aga koiki valikukuid ei teinud dra mitte keegi. Kdik esimese taseme
tilesanded sooritasid dra seitse osalejat. Teemade vastu tunti huvi ja hiljem valiti endale
sobilik, millega siigavamalt edasi minna. Tagasides tdid Oppijad vélja, et valiti ldbimiseks
vaid need teemad, mis huvi pakkusid ja mille rakendamiseks on vdimalus ja vajadus. Kdik
vabatahtlikud lisaiilesanded sooritasid dra kaks osalejat. Kokku tegi vdhemalt iihe lisaiilesande
dara neli osalejat. Samasse kategooriasse saab liigitada ka iillatusiilesanded iihe sooritas neist
kuus oppijat ja iiks tegi dra molemad né iillatusiilesanded. Kiisitluse pohjal ajendas lisa- ja
tillatusiilesandeid tegema voistlusmoment ja huvi. Osa Oppijatest vélistasid voistlusmomendi

ja pidasid valiku pohjuseks kasulikkus edaspidise elus voi kaaslase soovitust.

Oppijatelt kiisiti tagasisidet, et hinnata nii kursuse libiviimist kui ka mingustatud
elementidega kursuse disaini. Tulemustest selgus, et 100% Oppijatest ndustusid voi pigem
ndustusid, et nad osaleksid ka tulevikus sarnase tilesehitusega kursusel. Sellest voib jareldada,

et Oppijate tagasiside nii kursuse disainile kui ka ldbiviimisele oli positiivne.

Veebilehestiku disaini juures toodi vilja selle lihtsust ja loogilisust. Uks dppija tdi vilja
probleeme paroolidega, mida jagas mangujuht, parooli unustamine ja segamini ajamine. Kuus
osalejat leidsid, et keskkonda oli lihtne kasutada, vaid iihel osalejal oli probleeme
pilveteenuse kasutamisega, mis tulenes eelneva kogemuse puudumisest. Mitmed oppijad
tunnistasid tagasisides, et nad said probleemide korral abi méngujuhilt ja juhendid olid

arusaadavad.
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4.2 Opihuvi toetavad miinguelemendid
E-kursust hinnati Tzouvara ja Zaharias (2013) poolt loodud raamistiku jargi:

e Pingeread tavaliselt Onnestuvad ja voimaldavad emotsionaalselt investeerida sellest, et
voideti {iksteist. Voita on 10bus. Mitmetele Oppijatele voib olla pingerida
motivatsiooni. Anna kiireid auhindu.

e Tunnusta erinevalt Opilasi ja paku joukohaseid véljakutseid. Astmelised
saavutustasemed olenevad Opilasest hetke tasemest.

e Viljakutsed voivad olla harjutused, iilesanded nende tditmist premeeritakse punktide
voi mérkidega. Nad aitavad norgemaid Oppijaid ja annavad tugevamatele voimaluse
igavleda.

e Mboned iilesanded voiksid olla kohese tagasisidega. Anna arusaadavat vahetut ja
sagedast tagasisidet, eriti kui on tehtud edusamme. Disaini tildine tagasiside siisteem.

e Looge meeldiv ja ménguline keskkond, mis looks 16busaid ja sdltuvaid kogemusi;

e Loo ainult juhitavaid reegleid.

e Arenda sotsiaalne vorgustik. Seltskond toetab jagamist ja sOprade heakskiit on
efektiivne motiveerija. Looge avatare.

e Kui on voimalik anna dpilastele voimalus teha vahe eesmérke teha mittelineaarselt.
4.2.1Véistlusmoment

Oppijate seisukohad vdistlusmomendi elemendi kohta kursuse disainis vaib jagada kolmeks:
oppijad leidsid, et see pole iildse oluline, on veidi oluline vdi on oluline. Vastajatest pooled ei
pidanud oluliseks voistlusmomenti ja tdid vilja, et nende jaoks oli motiveerivam midagi teada
saada ja juurde Oppida. Kaks vastanutest arvas, et alguses oli oluline, aga kursuse hilisemas
faasis olulisus kadus, kuigi pidasid voistlusmomenti oluliseks ja maérkisid, et voiks ka
tulevikus osaleda sarnasel kursusel kus kasutatakse voistltusmomenti. Kaks vastanut leidsid
voistlusmomenti heaks motivatsiooni tdstjaks ja markisid lisaks vordlusmomenti kaaslastega.
Voibolla oleks pidanud mone iilesande puhul andma kiiremini punkte, et hoida pdnevust.
Voib jireldada, et punktide andmine ja punktitabeli kasutamine andis tduke Opihuvi

kasvamiseks.

35



4.2.2 Mingu tasemed

Mingu tasemete ja raskusastme muutust ning mdju mirkasid kdik vastanud. Ule poole
vastanutes pidasid seda positiivseks ja oluliseks. Toodi veel vilja, et see on arengu suhtes
oluline. Neutraalselt suhtus sellesse kolm vastanut tunnistades selle mdju puudumist kursuse
labimisele. Méngu tasemete element toimis, sest selle abil sai dppijaid suunata ja nad ei
heitnud seda ette, et seda tehti. Lisaks leiti selle elemendi abiga sissejuhatava iilesande

kohustuslikkust kasulikuks. Lahtuvalt hindamise raamistikust element enamjaolt dnnestus.
4.2.3 Viljakutsed

Viljakutsete all moeldi kdiki - nii kohustuslikke- kui lisa- ja tillatusiilesandeid. Lisatilesanded
mojusid positiivsena, ainult kahe Oppijal arvamus oli neutraalne, ehk ei pidanud seda ei
negatiivseks ega positiivseks. Mitmed vastanutest mainisid, et véljakutsete {ilesannete sisu
mdjutas nende valikuid, millist iilesannet teha ja millist mitte. PGhiliseks valiku kriteeriumiks
oli kui kasulik on selle oskuse saamine tulevikus. Ulesannete premeerimine punktidega ei

motiveerinud Oppijaid niivord kui isiklik kasu teadmiste néol.
4.2.4 Mingu tagasiside

Tagaside kohta esines nii positiivseid, neutraalseid ja negatiivseid arvamusi ning voib
jareldada, et mdju kursusel Oppimisele margati. Kuuel juhul oli see positiivne, iihel juhul
neutraalne ja tihel juhul negatiivne. Negatiivse arvamuse puhul oli suure tdendosusega
probleemiks, see et antud Oppija to6le ei andnud kaaslased tagasidet, kuna tagasisidestamine
oli vabatahtlik. Mitmete arvates oli meiliga tagaside piisavalt kiire ja toimis. Ettepanekuna
soovitati automaatset tagasiside andmist. Kuna iildine tagasiside oli 1dabi moeldud oldi sellega
iildiselt rahul. Oleks voinud veel kiiremat tagasisided anda ja mone iilesande puhul seda

automatiseerida.
4.2.5 Lood

Juhendite lugudena esitamist pidas positiivseks neli vastanut. Nad pidasid sellist esitamise
viisi ponevaks, toredaks ja keskendumise toetajaks. Kolme vastaja arvamus oli suhteliselt
neutraalne ja arvati, et nii vdib neid esitada, aga neid see ei mdjutanud. Uks arvamus sel
teemal oli negatiivne. Oppija tunnistas, et pigem ajas lugudena juhendi esitamine teda
segatusse ja segas siivenemist ja pakkus vilja, et selline meetod toimiks pdhikoolis. Lugude

jutustamine pidi toetama méngulise keskkonna teket, poolte osalejate puhul see toimis.
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Ootused elemendile olid suuremad, negatiivse arvamus vois olla tingitud, sellest lugude

kasutamist ei toetanud teised elemendid, néiteks kursuse kujundus.
4.2.6 Reeglid

Reegleid mérkasid koik dppijad ja arvamused jagunesid jargnevalt: neli olid viga neutraalsed
ja tunnistasid, et sobisid ja ei seganud, kolm pidasid neid oluliseks osaks kursusest. Uhe
oppija jaoks olid reeglid pigem hairiv tegur. Reeglite koostamine ja ellu viimine oli edukas.
Reeglid olid juhitavad.

4.2.7 Koostoo

Koostood pidasid vajalikuks seitse vastajat, kaks oppijat olid neutraalsel seisukohal ega
pidanud koostood minguelemendina viga oluliseks. Uks dppijatest eelistas iiksi dppimist, tegi
dra ainult ihe koostooiilesande, mis kursusel vilja pakuti ning ei teinud vabatahtlikult
koostood. Enamus Oppijatest markis, et kursuse raames nad vestlesid kursuse teemadel,
jagasid kogemusi ning julgustasid iiksteist. Kuigi sotsiaalse vorgustiku tekkimiseks ei tehtud
erilisi joupingutusi siiski vorgustik toimis. Jargmiste kursuste disainimisel tuleks rohkem

arvestada sotsiaalse vorgustiku loomisega.
4.2.8 Valiku voimalus

Valiku voimalus pidi sellel kursusel toetama vabaduse elementi ja dppijate tagasiside pohjal
voib hinnata, et see element toetas Oppijaid olulisel maéral. Valiku voimalus ei tundunud
kellelegi negatiivsena ning ainult {iks Oppija oli neutraalne ega osanud elementi hinnata.
Enamus dppijatest iitlesid, et valiku vdimaluse element meeldis neile. Sellest voib jareldada,
et valikuvdimalus meeldis Oppijatele, tuli meeldiva illatusena ja suurendas pigem
motivatsiooni iilesandeid sooritada. Uks dnnestunumaid elemente, vdimalus iilesandeid teha

mittelineaarselt andis dpilasele tunde, et ta on vaba oma valikutes
4.2.9 Minguelemendid kursuse kontekstis

Oppijate poolt positiive mdjuna nihtud méingulementide vordlus positiivsete vastuste jirgi
(Joonis 3) nditas, et kdige rohkem peeti kursusel Gppimise motivatsiooni tdstjaks vabadust.

Avatar ei olnud nende arvates ei negatiivset aega positiivset moju.
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Miinguelemendid kursuse kontekstis
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Joonis 3. Minguelemendid positiivsete vastuste hinnangute pdhjal.

Kursuse 10pus ldbiviidud tagasiside kiisitlusest ja vaatlustest selle kdigus voib jirelda, et
mingulistel elementidel on voimalus parandada dpimotivatsiooni tdiskasvanud Oppijatega e-
kursusel. Kiisitluse pohjal voib jareldada, et minguliste elementidega kursust on vdimalik 1&bi
viia nii, et see vOoimaldab saavutada planeeritud Opiviljundid. Kursuse iildine kvaliteet ei
langenud minguliste elementide kasutamisest, kdik osalejad olid ndus osalema tulevikus
sarnasel kursusel ja tunnetasid dppijana arengut. Oppimise huvi oli kdrge, kuid toonitati aja
puudumist soov oli rohkem tilesandeid &dra teha. Mdned Oppijad mirkisid dra arengu juures
ka, et on muutunud katsetamishimulisemaks ja julgemaks. Kuigi kursuse pdhiline eesmérk ei
olnud suunatud koosto0 parandamisele, toimus see iseeneslikult t60 kaigus, sest
kontakttundides saadi fiiiisiliselt kokku ja kursus soosis liksteise aitamist kuna {ilesandeid
tehti erinevatel aegadel ja need kes oma t66 olid valmis saanud aitasid teisi. Kursuse tehniline
iileseehitus ja keskkond ei olnud samuti uuringu pdhieesmark, aga see toetas pohieesmarkide
paremat saavutamist, osalejate arvates said nad keskkonna haldamisega hakkama ja sai

piisavalt tuge kursuse ldbiviijalt.

E-kursuse mangustamiseks voib kasutada kdiki mdnguelemente, mis kdesolevas magistritoos
mainimist ja kasutamist leidsid, tuleb ldhtuda Oppeprotsessi eesmirkidest ja sihtriihma

eriparast. Kindlasti aitavad manguelemendid toetada dpihuvi ja Gppimist.
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4.3 Olulisemad kitsaskohad ja rakendamise aspektid

Vaadelda tuleks madnguelementide moju puudumist ja segavaid asjaolusid dppimisel. Moni
méanguelement ei pruugi iildse avaldada mitte mingisugust moju, sel juhul tuleb selle
kasutamisest loobuda. Kursuse evalveerimisel selgus, et avatari element ei mdjutanud
osalejaid iildse. Antud Magistrioé tulemused kinnitasid Sillaotsa tulemusi, et avatari

manguelementi ei dnnestunud integreerida kursusele (Sillaots, 2015).

Uheks kitsaskohaks v&ib pidada vdistlusmomenti, punktide kogumine ei tekitanud eeldatavat
motivatsiooni tdusu. Seda elementi vastandati seda iseendale Oppimisega, kui on dppimiseks

piisavalt sisemist motivatsiooni, siis voistlus ei pruugi seda juurde anda.

Reeglid segasid tihte Oppijat, teised olid selles suhtes leebemad. Ilma reegliteta aga méingu ei
ole, see on méngu iiks alustala. Reeglid vdivad saada vdga suureks kitsaskohaks, need tuleb
hoolikalt kursuse disainimise faasis 1dbi kaaluda. Reeglitest tulenevalt v3ib koost6o jadda
norgaks. Naiteks kui koostoo iseenesest ei ldhe kdima, siis saab seda reeglitega suunata.
Samas vabadus valida iilesandeid ja kindla ajalise graafiku puudumine nende esitamiseks
tekitab olukorra kus koik on oma dppimisse teel erineval kaugusel ja vahest liikunud hoopis

korvalteele.

Juhendites lugude kasutamine voib olla motiveeriv ja keskendumist soodustav, aga ka

vastupidise mojuga. Mdonda Sppijat vOib see isegi héirida.

Tagasiside on dppimise juures alati tdhtis teema, tihti Oppijate soov on saada kohe selget ja

edasi viivat tagasidet. Liigse Kiiruse juures ei ole see piisavalt kvaliteetne.

Raskusastme méidramisega iilesannete juures vOib eksida, sest viga raske on kindlaks teha,
mis kellelegi raske on. Uks dppija tdi vilja probleemi, miks kdikide lisaiilesannete eest sai

vordselt punkte. Arvatavasti oli tema jaoks tahtis punktide kogumine ja punktitabel.
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4.4 Miénguelementidega e-kursuse raamistik

Minguelementidega e-kursuse planeerimine ja koostamine votab aega. Tuleb hoolega 1dbi

moelda ménguelementide valik ldhtuvalt eesmirgist, sihtriithmast ja tehnilistest voimalustest.

Kursus peab olema koostatud ja 1dbi viidud kvaliteetselt, ldhtu kvaliteetse e-kursuse

Kriteeriumitest. Materjalide kvaliteet, Opijuhis, tagasiside jne.

Mingu elemente kasutades ei tohi unustada nende koosmdju. Uksikute elementide vdi mdne

elemendi kasutamine ei pruugi tulemust anda.
Taiskasvanute e-kursusel voivad dpihuvi tdsta jargnevaid minguelemente:

Punktid — annavad vOimaluse kaaslastega ennast vorrelda ja kui kasutada méngu tasemeid,
siis paika panna kriteeriumid. Arvesta, et kaaslastega vordlemine vdib olla mdnikord dpihuvi

langetav.

Mingu tasemed — aitavad juhtida Oppeprotsessi ja voivad olla Gpihuvi tostjateks, sest

voimaldavad oppida jérk jargult kergemast raskemale.

Viljakutsed ehk iilesanded — vdimaldavad Kkursuse formaadis Oppetood korralda ja

voimaldavad viikeste osakeste kaupa dppida. Samas on nad konkurentsi {iks osa.

Mingu tagasiside — viga oluline komponent dppimisel ja mangimisel, sest see hoiab iileval

Opthuvi. Mida kiirem see on seda parem.

Lood — aitavad kaasa keskendumisele ja neid tasub kasutada, sest Oppimine nduab teatud

keskendumist.

Reeglid — hoiavad koos seda kogu kontseptsiooni ja aitavad juhtida oppet6od ja peavad olema

labimodeldud ja teostatavad.

Koostoo — seda elementi saab veidi suunata reeglite abil, voib toimuda iseeneslikult. Vajalik

info vahetuseks ja motiveerib dppima.

Valik — annab véimaluse tunda ennast vabalt, lase iilesandeid teha mitte lineaarselt.
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KOKKUVOTE

Digiajastusse joudmisega on muutunud nii dppimine kui Opetamine. Muutunud paradigmas
tuleb Opetajatel juhtida ja suunata dppijaid uute digitaalsete vahendite abil dppeprotsessis ja
samas arendada nende digipadevusi tulevaseks eluks, et toime tulla uute teadmiste ja tohutu
informatsiooni hulgaga. See annab Opetajale suure vastutuse uuenenud dppeprotsessis, mis

noduab temalt enda digipdevuste arendamist.

Kéesolevas magistritods uuriti  maénguelementide kasutamise vOimalusi Opetajate

taiendkoolituses ja saadi kinnitust, et nende kasutamine voib toetada dpihuvi tdiendkoolitusel.
Toole seatud eesmirgi saavutamiseks piistitati jargmised uurimisiilesanded:

1. Disainida esialgse ménguliste elementidega e-kursus, mis toetab tddtatava Oppija
Opihuvi.

2. Formatiivselt evalveerida méangu elementidega e-kursust ldbi tegevusuuringu.

Kéesoleva magistritdd eesmérgi saavutamiseks viidi 14bi tegevusuuring. Magistritdd autor
tootab  kutsedppeasutuses  haridustehnoloogina ja tegeleb igapdevaselt Opetajate
haridustehnoloogiliste péddevuste ja nende arendamisega. Ta omab {ilevaadet oma

organisatsiooni niitel iilevaade probleemidest opetajate sisekoolitusega seotud probleemidest.

Magistritod koosneb sisejuhatusest, neljast peatiikist, kokkuvdttest ja inglisekeelsest
resimeest. Toos on kolm joonist, kaks tabelit ja kolm lisa. Esimene peatiikk erialase
teemakohase iilevaate kirjanduse pdhjal mingust, méinguelementidest ja e-kursuse
disainimisest. Teine peatiikk annab iilevaate kasutatavast uurimismeetodist. Kolmas peatiikk
annab iilevaate manguelementidega kursuse loomisest, kirjeldatakse e-kursuse disaini, sisu ja
labiviimist. Neljandas peatiikis analiilisitakse ankeetkiisitluse ja kursuse lédbimise pohjal
ménguelementide moju Spihuvi tostmisele. Pakutakse vilja raamistik ménguelementidega e-

kursuse loomiseks ja ldbiviimiseks.
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SUMMARY

Both learning and teaching have been changing in the process of reaching the digital era. In
new paradigms teachers have to lead and direct learners with the help of modern digital
devices in the learning process as well as develop their digital competences for the future so
that they will be able to cope with new knowledge and an enormous amount of information. It
offers a great responsibility to teachers in a new learning process, which demands that they

need to develop their own digital competences.

In the current Master’s Paper, the possibilities to use game elements on teacher training
courses were studied and it was concluded that using them can support interest in learning on

training courses.
To achieve the aims set for the Paper the following study tasks were planned:

1. To design an e-course on game elements to support a working learner’s interest in
learning.

2. To formatively evaluate a course on game elements throughout the study of activity.

To achieve the aim of the current Master’s Paper a study of activity was carried out. The
author of the Paper works as an educational technologist in a vocational training institution
and is connected with teachers’ educational-technological competences and their development
daily. He has an overview on the problems concerning teachers’ training inside the school

thanks to his own workplace.

The Master’s Paper consists of the introduction, four chapters, the conclusion and the
summary in English. There are three drawings, two tables and three appendices. The first
chapter gives a theme-related survey on the speciality based on literature about game, game
elements and designing an e-course. The second chapter describes the method used for the
study. The third chapter is about creating a course on game elements, describing the design of
an e-course, its contents and performance. In the fourth chapter the questionnaire and the
influence of the course on increasing interest in learning are analyzed. A scheme is provided

for creating and conducting an e-course on game elements.
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Lisa 1. Ménguelementidega e-kursuse iillesande niide

Kaitstud: Stsenaarium 1

Tere tulemast!

Selles stsenaariumis puutume kokku kuldvillaku ja ristsénadega. Loe 14bi jirgnev
lugu.

Lohe lugu

Elas kord iiks lohe, Ta oli teiste lohedega vilimuselt viiga sarnane, saba, jalad, silmad
jne, Oma loomu poolest erineb ta teistest lohedest, sest teda piinab suur dpihimu,
Pidrast pikki vaidlusi ja kingituste toomist Suure- Jaani vallavalitusele véimaldati tal
dppida Suure-Jaani Giimnaasiumis, Kahjuks koos teiste dpilastega teda koolimajja
klassitundidesse ei lubatud, sest tema nirvisiisteem on lijalt labiilne, ta kipub iga

viiksemagi drrituse korral tuld purskama. Lohe suunati kodudppele...

Lohe on juba kaks kuud hoolega kodus dppetédga tegelenud, kuid niiiid tunneb, et ta
Spimotivatsioon hakkab langema, Ta sooviks midagi teistsugust tekstide lugemise ja
piltide vaatamise asemel, Ta on kuulnud, et on véimalik ise teha Kuldvillaku mingu,
YouTube-st leidis ta video selle kohta , aga see on tema jaoks liiga pikk . Lohet huvitab
ainult, kuidas sisestada kiisimust ja vastust,

Kasuta TubeChop-i abi ja 16ika jirgnevast videost vilja ainult kiisimuste ja vastuste
sisestamine, https://youtu.be/pcz4lalWmVY

Loo pilveteenuses olevasse enda nimelisse kausta tekstidokument, millele pane

nimeks st1 ja enda nimi. Lisa loodud tekstidokumendi sisse 16igatud video link,
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Lisa 2. Minguelementidega e-kursuse opijuhis

- Mangujuhis

Mangujuhis

Ming on mdeldud uute teadmisete hankimiseks ja nende kasutamiseks, Mangus on
mingijal palju valikud. Tal on v&imalik valida kolme stsenaariumi vahel. V6ib 1ibi teha
koik stsenaariumid, Lisaks on veel tillatusiilesanded ja véljakutsed lisapunktide
hankimiseks.

Mingu eesmargiks on saada véimalikult palju kogemuspunkte,
Mingust vaib osa vatta enda nimega vai avatari nimega(vilja méeldud nimi),

Stsenaariumites on kaks taset, teise taseme {ilesannet enne teha ei saa kui on
saavutatud teatud kogemuspunktide hulk,

Mingu alustamine

Looge pilveteenusesse oma nimega voi avatari nimega kaust, Jaga see nii vilja, et
méangujuht saaks teha seal muutusija saada link mingujuhile, Mangujuht saadab teile
kolme stsenaariumi avamiseks parooli. Mdngujuhi meiliaadress on

spordikool@hot.ee
Mingu kaik

Vali stsenaarium, void teha ka kéik kolm, Tee dra tilesanne ja valmis t66 lae
pilveteenuse vastavase kausta(loe juhendit). Mangujuht kontrollib igal té5pieval kella
13.00 - 16.00 esitatud t&id ja annab tagasiside ja punktid esitatud faili. Saavutanud
piisava hulga punkte saate teha stsenaariumis teise taseme vi alustada lisaiilesannete
tegemist,



Lisa 3. Minguelementidega e-kursuse punktitabel

Kaitstud: Kogemuspunktide tabel

méngija
Tsipi
Kirsimoos
Tume
Triinutuhka
Loore

Piia

Ingrid

Kréll

Sipsik

stl st12 st2 st22 st3 st32 lisal lisa2 lisa3 UU1 UU2 tagasiside kokku tase

10

10

10

10

10

10

10

10

29

30

30

15

30

10

10

10

10

10

10

10

10 30

10

10

10

10

10

10

20

20

20

20

20

20

20

20

20

40

50

50

50

50

50

50

50

50

50

239

190

180

155

130

80

30

30

30

5

50



