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Sissejuhatus

Suhtlemise all moistetakse tegevust, kus tiks isik annab teisele edasi mingisugust informatsiooni.
Inimesed suhtlevad erinevatel viisidel, néditeks koneldes, kirjutades, kehakeeles, viipekeeles vms.
Koige paremaks suhtlusviisiks on alati peetud vestlust, siinjuures on oluline mdista keelt, mida
suhtluspartner kdneleb. Aegade jooksul on vilja arenenud erinevad keeled, mida igapdevaselt
kasutatakse. Inimene kasvab, areneb ning omandab emakeele, mida kasutavad teda timbritsevad
inimesed. Suheldes erinevate inimestega vajame teadmisi suhtluspartneri keelest. Voorkeelte
Oppimine ja omandamine on vajalik, kuid acgandudev. Kdige parem on keelt omandada moistagi
keelekeskkonnas. Ténases kiiresti arenevas digitaalses maailmas on vdimalik keeli dppida oma

hubases kodus interneti vahendusel.

Digitaalsed médngud on muutunud igapdevaseks osaks inimeste elust. Igapdevaselt kasutavad
inimesed voimalust arvuti abil suhelda ja ka méngida erinevaid ménge. Inimeste oskused ning
teadmised on erinevad, seega kasutavad paljud vdimalust dppida mingude kaudu. Digitaalsed
keeledppemingud pakuvad vdimalust Oppida ja arendada oma keeleoskust. Mingud pakuvad
voimalusi Sppida nii sdnu kui ka erinevaid keeli ning 1d4bi méngustamise ideede muudavad

keeledppe lihtsamaks ning 15busamaks.

Kéesoleva seminaritod teema valik tulenes autori huvist digitaalsete keeledppe mingude
kasutamisest erinevate keelte Sppimisel. Autor on ka ise kasutanud erinevaid vodimalusi
voorkeelsete sonade Oppimiseks. Antud teema on aktuaalne nii globaliseerumise kui ka
méngustamise vaatepunktidest. Globaliseerumise just seetdttu, et internetis on vdimalik leida
huvitavaid materjale, mis alati ei ole kéttesaadavad inimeste endi emakeeltes. Samuti on

méngustamise rakendamine oppimisel muutunud samm-sammult populaarsemaks.

Seminaritod eesmérgiks on uurida méngude kasutusvdimalusi keeledppes ning vélja uurida
funktsionaalsus, mis ajendaks inimesi kasutama digitaalseid minge, et keeli dppida. Oodatav
tulemus on arusaam keeledppe loomusest ning digitaalsete keeledppe mangude rakendamisest

keelte Oppimisel ning piisavad teadmised efektiivse Oppeotstarbelise médngu loomiseks.



1. Keeleope

Keel on oluline suhtlusvahend. Keeleope saab alguse lapse esimestel eluaastatel. Viikelaps opib
esimesena selgeks keele, mida kasutavad teda ilimbritsevad inimesed. Arengu erinevatel

etappidel omandab inimene suulise ja kirjaliku kone.

Suuline ning kirjalik kdne erinevad teineteisest oluliselt. Suuline kone kui selline on spontaanne
ning soltub situatsioonist. Kasutatakse lihtsaid lauseid oma mdtete edastamiseks. Kirjalik kone
on autori poolt kirjapandud ning selle korral ei anna enam muuta teksti, mis on juba lugejani
joudnud. See tdhendab et erinevalt suulisest konest peavad kirjalikus konas olema laused selged
ning sisutihedad (Hennoste, 2000).

Keeledppe all moistetakse nii emakeele kui ka vodrkeelte dppimist. Nagu eelnevalt mainitud,
Opib inimene esimesena selgeks keele mida kasutavad tema tmber olevad inimesed.
Voorkeeledppega tehakse haridussiisteemi siseselt algust pdhikoolis ning jitkatakse ldbivalt
kogu haridustee jooksul. Alati on inimestel vdimalik ka iseseisvalt erinevate keelte dppega

tegeleda.

1.1. Keeledoppe eesmirgid

Pohikooli riiklikus dppekavas on maiiratletud, et: ,,Opilane on dppeprotsessis aktiivne osaleja,
kes votab vdimetekohaselt osa oma Oppimise eesmairgistamisest, Opib iseseisvalt ja koos
kaaslastega, Opib oma kaaslasi ja ennast hindama ning oma Gppimist analiilisima ja juhtima“

(Pohikooli riiklik dppekava, 2011).

Omandades uusi teadmisi toetub Opilane olemasolevatele ning loob saadava informatsiooni
pohjal endale teadmised. Sel teel saadud infot rakendatakse olukordades kuhu inimene varem
sattunud pole, probleemide lahendamisel ning ka valikute tegemisel. Uhtlasi rakendatakse
teadmisi ka viiteid arutledes, oma seisukohti kaitstes ning edasi dppimise jooksul. Oppimine on
kogu elu kestev protsess, mille jaoks vajalikke oskusi ning harjumusi {iiritatakse kujundada

pohihariduse omandamisel (PShikooli riiklik dppekava, 2011).

Viga oluline osa pohihariduse omandamisest on ka keeledppel. Lébi selle dpetatakse noort
inimest kasutama nii emakeelt kui ka voorkeeli. Keele Opetamise eesmérgiks on saavutada

esmane keeleteadlikkus ja suutlikkus end vastavalt olukorrale ning eesmérkidele nii Kirjalikult



kui ka suuliselt viljendada. Opilastes tahetakse tekitada arusaamist, et lugemine teeb inimese

vaimselt rikkamaks (PShikooli riiklik oppekava, 2011).

Pohikoolis on voorkeele Opetamise eesmairgiks alustada Opilaste vdorkeelekompetentsi
kujundamist. Selle all moistetakse seda, et Oppur oleks voimeline moistma voodrkeeles esitatut
ning et ta suudaks suhelda nii suuliselt kui kirjalikult. Uhtlasi antakse dpilasele edasi kultuurilisi
teadmisi, nditeks nii oma kui ka teiste kultuuride erisusi ning sarnasusi. Noorele inimesele
uritatakse edasi anda arusaamist, et elus hakkama saamiseks on vaja osata mitut voorkeelt

(Pdhikooli riiklik dppekava, 2011).

Lébi voorkeelte Gpetamise taotletakse, et kui Opilane 16petab pdhikooli, suudab ta toime tulla
opitud voodrkeelt rakendavas keskkonnas. Samuti taotletakse, et ta on vdimeline osalema opitud
keeli kasutavates projektides, jitkama Opinguid erinevates keeltes, oskab vdorkeelt sellisel
tasemel, et sdilitab konkurentsivdime tulevaseks t6deluks ning omandab edasi Gppimiseks
sellised oskused, mida ta saab rakendada, et edaspidi vdorkeeli oppida (Pohikooli riiklik

oppekava, 2011).

Kokkuvotlikult voib oOelda, et keeledppe eesmirgid Eesti haridussiisteemis, just nimelt
pShikoolis, on anda esmased teadmised ning oskused keele kasutamiseks. Samuti kasvatatakse
inimestes huvi teiste keelte ja kultuuride vastu. Viimast voib lugeda ka iiheks huvitavaks motteks
antud seminarit66 eesmargi raames, st. kultuurilise huvi tekitamine voib kasvatada inimeses huvi
antud keele Oppimise vastu, ehk siis kultuurilise elemendi rakendamine mingudes voib veelgi

inimeste huvi kasvatada.



1.2. Keeledoppe meetodid

Keeledppe meetodid jaotuvad kolme alamgruppi. Nendeks on traditsioonilised, humanistlikud ja
suhtlusmeetodid (Kingisepp & Sormus, 2001). Traditsioonilise meetodi all mdistetakse dppimist
peamiselt 1dbi grammatika omandamise, lugemise ning tdlkimise. Humanistlik meetod on
suunatud Oppijale, kelle vajaduste ning isikuomadustega piilitakse arvestada. Kommunikatiivsete
ehk suhtlusmeetodite puhul on tdhelepanu pooratud suhtlusoskuse omandamisele ning keele

Ooppimisele 14bi 6eldust aru saamise (Kutsekeel, kuupdev puudub).

Traditsiooniline dppemeetod on iiks levinumaid mida peamiselt haridussiisteemis kasutatakse.
Grammatika Oppimise 1dbi Opetatakse nii emakeelt kui ka vodorkeeli. Voorkeelte Oppes
utiliseeritakse ka tolkimist. Jark-jargult leiab kasutust ka suhtlusmeetodite kasutamine, kus
Opitakse 14bi radkimise ning keele kasutamise. Eesti keele kui vodrkeele dpetamine on peamiselt
kiinud just eeltoodud meetodite abil. Eesti keele kui vodrkeele dpetamiseks ei ole laialdaselt

kasutatud teisi meetodeid. (Kingisepp & Sormus, 2001).

Kommunikatiivne dppemeetod on leidnud maailmas laidaldast kasutust alates 1960. aastatest.
Seda kasutatakse, et arendada suhtlemist ning 14bi selle saavutada padevust. Kommunikatiivse
keeledppega arendatakse koiki keele oskusi, nii Kirjalikke, lugemis- kui ka konelemisoskust.
(Krall, Sérmus & Toomsalu, 1997).

Humanistlikud keeledppe meetodid on suunatud pigem individuaaldppele, kuna eeldavad iga
inimesega erinevat tegemist. Kasutatakse nditeks sugestopeediat, millega antakse Oppurile
vastavale keelele ja kultuurile uus karakter ning pannakse ta olukorda, kus talle on ette antud
dialoog koos oma emakeelse tdlkega ning dialoogi ldbides omandab Oppur uusi keelelisi
teadmisi. Kuigi tegemist on Oppimise mdistes vdga hea ldhenemisega, ei leia ta suuremat
kasutust Eesti haridussiisteemis. Antud metoodikat kasutatakse pigem eradpetajate juures, kes

koostavad dppekavad vastavalt inimeste arengule ja oskuste tasemele.



1.3. Mingude rakendamine keeledoppes

Mingude rakendamine Oppes on iisna levinud praktika. Méngud aitavad meil arendada
mittekognitiivseid oskusi, mida peetakse sama oluliseks kui kognitiivseid oskusi. Ning need
mittekognitiivsed oskused — mille all mdistetakse pigem kaitumist kui teadmisi — sobivad pigem

méngude konteksti kui traditsioonilise klassiruumi ja dpiku konteksti (Mackay, 2013).

I kooliastme Gpetajate arvamust mangude kasutamisest inglise keele tunnis on uurinud K. Viitak
2012. aasta bakalaureusetdods. Uurimuse eesmirk oli vélja selgitada, kuidas opetajad hindavad
mingude kasutamist inglise keele tunnis. T66 tulemustest selgus, et 28 kiisitlusele vastanud 35st
Opetajast leidis, et mangude kasutamisel omandavad Gpilased keelt loomulikult, teadvustamata,
et nad tegelikult tegelevad keele dppimisega. Opetajad tdid vilja olulise aspekti, et mingude
kasutamine motiveerib keelt oppima (Viitak, 2012). Sellest ajast saadik on méangude valdkond
ning mingude kasutusvdimalused ohtrasti arenenud, millest vdib jdreldada et méangude

kasutamine voiks tdnapédevases opikeskkonnas olla veelgi laienenud.

Digitaalsete miangude rakendamine Oppes on muutumas jérjest populaarsemaks. Kuna esmaste
Oppetasemete eesmérgiks on Opilastele selgeks teha igapdevaseid &radpitud véljendeid ja
lintsamaid fraase, siis tundub selle jaoks méangulisuse rakendamine vdga asjakohasena. Labi
méngude saavad Opilased selgeks sonad ning Oppida kasutama sonu erinevates olukordades.
Erinevate raskustasemete ja keerukusega méangude kaudu on vdimalik dpetada huvilisi suhtlema

ning kasutama keeleoskusi igapievastes tegemistes.

Mingude kasutamine keeledppes on oluline voimalus arendada keeleoskust ja suhtlemist, kuid
oluline on keeledppe efektiivsemaks kasutamiseks luua ménge, mis annaksid voimaluse areneda
erinevatel tasemetel. Ménguhuvilise inimese jaoks on keeleoskus oluline ning vajalik, sest hea

keeleoskus annab vdimalusi tutvuda uute midngudega ning ka suhelda erinevate inimestega.



2. Miangu olemus

Bernard Suits Waterloo Ulikoolist (University of Waterloo) on kirjutanud mingude-teemalise
artikli. Tema definitsioon méngule sdltub miangu mangimise mottest: ,,Madngu méngida on votta
osa tegevusest, mis on suunatud teatud staadiumi saavutamiseks, kasutades selle jaoks
spetsiifiliste reeglitega lubatud vahendeid, kusjuures vahendite kasutamiseks loodud reeglid on

méngu protsessi piiravad ning antud reeglite aktsepteerimine on méngu méingimise aluseks.*
Definitsioonist tulenevalt on mang, milles on hulk tegevusi teatud staadiumi saavutamiseks:

e Antud tegevuste jaoks on ette madratud reeglid ja vahendid.

e Reeglite aktsepteerimine on méngu mangimise aluseks.

Mingu oluliseks osaks on ka tulemus vdi siis Bernard Suits’i definitsiooni kohaselt saavutatav
staadium. Méng ei pea olema koigest rdnnak iihest punktist teise, vaid voib pakkuda naudingut

nii hingele kui ka meelele. Méngude tulemused varieeruvad vastavalt iga méngu sisule.

Arvestatav osa mingust on kindlasti voimalus pakkuda tegelikkuse matkimise vOimalust. Méng
vOib kasutada osasid elust millega meil igapdevaselt kokkupuudet pole ning pakkuda sellest
olukorrast tulenevaid vdimalusi. Médngudes on tihti arendavaid ja sotsaalseid aspekte. Sageli

pakuvad méngud ka vdistluslikku momenti (Tuuling, 2014).

Mingud jagunevad viga paljudesse kategooriatesse, enamjaolt jaotatakse neid oma rakendusliku
voi tulemusliku eesmirgi alusel. Selle all mdeldakse kas méngu kasutatakse mingisuguseks
tegevuseks voOi ldbi antud tegevuse saadavaks tulemuseks. Seminaritod raames késitleme

peamiselt iiht liiki tdsiméngu, Oppeméangul.



2.1. Tosimingud

Tosiméangu all (Serious game) moistetakse tildiselt mangu, mille peamine eesmérk erineb meele
lahutamise eesmargist (Djaouti, Alvarez, & Jessel, 2008). Esimene tdsimidngu definitsioon
tutvustati aastal 1970, Clark Abt’i poolt tema raamatus ,,Serious games®. Oma raamatus
tutvustab ta ideed, et simulatsioonid ja mangud aitavad arendada haridust nii klassiruumis kui ka
klassiruumist véljaspool. Tema raamatu sisu oli inspereerivaks elemendiks paljudele teistele
Opetajatele, kes omakorda véljastasid raamatuid ning juurdlesid tdsimdngude olemuse iile.
Olgugi, et tegemist on palju arutatud teema iile, pole senini tdsimidngu maistele iihest tdhendust
leitud. Antud seminarit66 raames ldhtume Djouti, Alvarezi ja Jessel’i tosimadngu definitsioonist,
mis tdheldab, et tikk tarkvara, mis iithendab omavahel meelelahtusest erineva eesmairgi

mingustruktuuriga, nimetatakse tdsiménguks.

Niitid kui oleme vélja toonud definitsiooni, millest 1dhtume, toome esile ka tdsimidngu eesmargid.

Antud seminarito6s on rohuasetus Gppimiseks mdeldud méngudel.

Tosiméngude eesmargid:

e verbaalsete voi faktiliste teadmiste omandamine;

kontseptsioonidest arusaamine;

reeglite moistmine, reeglitega tutvumine;

protseduuride moistmine, nendest arusaamine ja nende harjutamine;

pehmed oskused.

Antud eesmirke vOib omavahel erinevates tdsimingudes siduda ning rakendada vastavalt

tosiméangu sisule ja liigile.

10



2.2. Tosimidngude liigitused

Tosiménge saab kasutada igas elu valdkonnas. Ben Sawyer ja Peter Smith on aastal 2008
koostanud dokumendi nimega ,,Serious Games Taxonomy* (Tdsimidngude taksonoomia). Antud

dokumendis antakse viga hea iilevaade tosimidngude rakendusvoimalustest ning ideedest.

Nemad leiavad, et tdsiminge on kdige parem liigitada vastavalt kasutusvaldkonnale ning nende
eesmérgile. Kasutusvaldkonnast ja eesmérgist tulenevalt avaldub mingude rakendus véimalused
(vt tabel 1). Antud liigitus on iisna laiahaardeline ning katab suurema osa valdkondadest, kus
tosiménge rakendatakse. Tegemist on siiski lisna suure iildistusega ning voib tekkida tunne, et

koiki valdkondi kus tdsimédnge kasutada voiks, pole vilja toodud.

Tabel 1. Tosiméngude taksonoomia (Sawyer & Smith, 2008)

Mingud Teadus- j
B |Reklaammingud| Koolitus-mingud | Haridusmingud Facus-ja Mingud téina
tervisele uurimusmingud
Valitsus ja Avalik Politihsed Tdotajate Avallduse Andmete kogumine ja Arvamus-
organisatsioonid | tervisehandus mingud koolitamine mformeenmine planeenmine uurnngud
F.ehabiliatsi Varbamine & Sdjamangzud j
Riigikaitse | o ooon i Koolitamine Koolidpe OjEmanguca Tuhtimine
ja heaolu propaganda planeerimine
Sotsiaal Mangud patsiendi
o sl1a = Proffesionaalidele a.ngu lpa 51.en Eirabiteenuste
. . . teadlikluize . . harimiseks ja . . L
Tervis Kiiberteraapia . harjutamiseks . Ettelnnjutamine planeerimine ja
kasvatamise . haigustega .
. mingud o logistika
kampaamad = tegelemiseks =
Teadlils Sotsiaal- -
. e.a '|.1.s osm. Opetajate . Informaatika ja Kaugdppe
Haridus haiguste ja probleemide L Oppimine ) . N
o B koolitamine virbamine dpetamine
riskide kohta méngud

2.3. Digitaalsed keeleoppe méingud

Oppemiingude iiheks alamliigiks on keeledppe mingud. Keeledppe miinge rakendatakse keele

Oppimiseks ja praktiseerimiseks.

Oppemingud sisaldavad paljusid elemente mis sarnanevad tiiiipiliste mingudega, kuid
samaaegselt nduavad Opilaste poolset vaimset pingutust. Samaaegselt pakuvad sellised mangud
vdimalust rakendada nii suulist kui ka kirjalikku keeleoskust. Oppemiingud dpetavad ka teiste

mingijatega suhtlema ning paremini ennast viljendama (Taggu, 2011).
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Digitaalsete keeledppeméngude pohifunktsionaalsusteks on keeledppe voimaluste pakkumine
samal ajal méngulisust séilitades. Oluline on, et tegemist on mingudega, mis kdnetavad
kasutajaid ning pakuvad keele Oppimise voimalusi. Teiseks oluliseks punktiks voib lugeda
méangude kaasahaaravust. Selle all mdistab autor seda, et ming oleks inimese jaoks huvitav ning
pakuks talle rohkemat kui lihtsalt oppimist. Mangule pakub lisaviértust see kui ta aitab kasutajal
pérast esmaste teadmiste saamist omandada ka lisateadmisi. Néiteks vdiks méng kasutada dra
Ooppimiskdverat, et pakkuda inimesele jdrjest raskemaid  véljakutseid. = Heaks
lisafunktsionaalsuseks voib lugeda ka tdnapdevaste tehnoloogiate kasutamist. Tdnapidevaste

tehnoloogiate all mdistab autor 3D disainide, hdéletuvastuse jms kasutamist.
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3. Keeleoppe mingude niited

Kéesolevas peatiikis on vilja toodud autori poolt leitud mingude hulgast tema silmis
huvitavamad mingud, mida inimesed, kes soovivad keeledppega tegeleda voiksid kasutada.
Peatiiki 16pus toob t66 autor vilja detailsema analiiiisi. Antud méngude hulgas on vilja toodud

nii tasulisi kui ka tasuta ménge.

3.1. Influent

I d e

Joonis 1. Rakenduse Influent ekraanitommis

Influent on videoming, mis on suunatud maailma erinevate inimeste inspireerimisele, tehes
sOnavara ja sonade hddlduse Oppimise 15busaks ja harivaks kogemuseks. Mingijad opivad
interaktiivses 3D keskkonnas, mis on tdidetud sadade erinevate objektidega. Igal objektil on oma
nimi ning monikord isegi kirjeldus voi tegusdna, mis lubab méngijatel koostada nimisonu,
omadussonu ja tegusOnu sOnavara nimekirjadeks, mida Ssaab harjutada ja selgeks Oppida

(PlayInfluent, 2016).

Influent on 3D tehnoloogiaid rakendav interaktiivne médng. Mingu kasutaja saab peategelase
elamises ringi uurida ning seal olevate objektide abil oppida. Koik mis tegelase korteris leidub,

on Opitav. Esialgu sdnadega tutvutakse ning seejérel saab juba ennast testides proovile panna.

Mingu eesmérgiks on pakkuda méngulist lahendust inimestele, kes soovivad Oppida
voorkeelseid sonu, millega nad igapdevaelus kokku puutuvad. Méngu sees kasutatava heliga

antakse edasi ka sona hdildus, seega saab méngija iseseisvalt Oppida ka sonade haaldust.

Tana on méngus voimalik omandada teadmisi 18 keeles ning mingus kasutatavate keelte arv on

kasvav.
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Antud ming on suunatud pigem tavakasutajale, kasutamiseks pigem koduses keskkonnas kui
klassiruumis. Méngu on voimalik kasutada ka klassiruumis, nditeks baassonavara Oppimiseks.
Téna on méng tasuline ning selle saab endale soetada Steam’i abil. Méngu soetades tuleb valida
esialgne keel. Juhul kui kasutaja soovib veel erinevaid keeli Oppida, saab ta osta endale

sellekohaseid lisapakke, mis lubavad méngule keeli lisada.

3.2. MingoVille English

MingoVille English on manguline dpikeskkond inglise keele dppimiseks. Tegemist on ménguga,
kus kasutaja kiilastab MingoVille’i, kujuteldavat linna, kus koik elanikud on flamingod, kes

radgivad ainult inglise keeles ning iiritavad seda ka kasutajale selgeks teha.

Opikeskkonna pdhirdhk on 1ibi mingulise Sppe Opetada kasutajale digekirja, lugemist,

grammatikat ning kuulamist. Seda tehakse 14bi viga lihtsate méanguliste elementide.

MingoVille’i saavad kasutada nii iiksikkasutajad kui ka koolid. Koolidele mdeldud pakettides
saavad ka dpetajad mingulisest dppes osa votta. Opetajad saavad méirata dpilastele koduseid
toid keskkonna siseselt. Opetajad saavad ka valida, millega dpilased parajasti tegeleda saavad,
ehk siis juhul kui siisteem on kooli poolt rakendatud, muutuvad opetajad méangulise keskkonna
adminstraatoriteks nende enda kooli alamgrupi jaoks. Uksikkasutaja jaoks on rakendus vabalt

kasutatav iseseisvaks Oppimiseks.

MingoVille nédol on tegemist kiill tasulise rakendusega, kuid tegemist on algklassidele sobiliku

opikeskkonnaga. Méngus on varvilised karakterid, 1dbusad lood ning tegevust tundideks.

” k 1’/3 1v

|vy i
Hospltal i @

Train Statlon

Joonis 2. Rakenduse MingoVille ekraanitommis
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3.3. Hodoo

Hodoo on ndide mingust, milles kasutatakse erinevaid tehnoloogiaid ning méing sisaldab ka

oppekava, mille 1dbimisel saavutatakse inglise keele tase.

Hodoo on ming, kus kasutatakse dra 3D tehnoloogiaid, ilusat graafilist disaini, hdéletuvastust ja
palju teisi tinapdevaseid lahendusi, et luua vdimalikult reaalne keskkond keele harjutamiseks.
Tegemist on Korea pohikooli lastele moeldud tootega, et pakkuda Opilastele voimalust keelt
oppida ning praktiseerida. Labi erinevate tegelastega radkimise saab Opilane koheselt tagasisidet,
kas tema keelekasutus oli korrektne ning arusaadav. Ldbi selle protsessi saavad Opilased

voimaluse enda tehtud vigu parandada ja keelekasutust veelgi rohkem harjutada.

Kui eelnevalt toodud miangudes on véga vihe tegelikku méngulist elementi ning on peamiselt
siiski Oppele orienteeritud, on Hodoo nendest erinev. Rakendus pakub 3D virtuaalset maailma,

kus lapsed saavad olla péris loo sees ning storyline’i labimisega samaaegselt dppida ning ennast

inglise keeles viljendada.

Joonis 3. Hodoo’d tutvustava video ekraanitommis

Hodoo eesmirgiks on pakkuda voimalikult realistlikku, kuid samaaegselt méngulist olukorda,
kus laps saab ennast viljendada ja harjutada oma enda piirkonna mugavusest. Inglise keele
radkimiseks ei piisa vaid grammatikast ja sdnavarast. Keeleoskus eeldab omandatud teadmiste
kasutamist. Erinevalt klassikalisest keeledppest on Hodoo eesmirk teha keel nauditavaks ja

pakkuda 16bu ning tekitada motivatsiooni miangu kaudu.
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Mingu muudab eriliseks, et méng on pdneva sisuga ja méngija saab ise olla kangelane pééstes
Hodoo English maailma. Virtuaalsele maailmale lisaks on loodud erinevaid karaktereid. Kokku

on voimalik suhelda 300 erineva interaktiivse karakteriga.

Hodoo dppeprotsess on hoolikalt 1dbi moeldud ning pohineb inglise tavakoolide 3.—7. klassi
dppematerjalil. Oppe periood on jagatud kahele aastale. Oppekava iilesehitus koosneb 12. nidala
pikkustest moodulitest, mis omakorda koosnevad 12st huvitavast loost ning need omakorda
kuuekiimnest episoodist. Hodoo dppeprotsess on ehitatud iiles kasvava raskusastme pohimottel,
et Opilane Opiks iga tunniga enam sdnu ning ldbi dppe toimuks areng. Perioodi 16puks saavutatav
tase on vorreldav Opilase 7. klassi inglise keele tasemega. Iga suurema osa 16pus on test, mida
mangulises mottes peetakse lahinguks voi siis boss fight’iks. Selle kdigus testitakse kui hésti
Oppur on tegelikult aru saanud ning kui hésti ta oskab suhelda. Samal ajal kui dpilane saab
tagasisidet kuidas tema keeleoskus on arenenud, edastatakse ka Opetajatele kokkuvote GOpilase

saavutustest ning arengust.

T66 autoril ei olnud voimalik méngu ise katsetada, sest tegemist on tasulise rakendusega, mis on
suunatud Opilastele. Hodoo enda veebilehekiiljelt on voimalik rakenduse kohta vdga palju
informatsiooni saada ning antud informatsiooni pdhjal on t66 autor mangu kirjeldanud. Vilja on

ta toodud oma hea 1dbimdelduse, pakutavate lahenduste ning tehnoloogiate tottu.

Vorreldes teiste méangudega, mis on analiiisis vélja toodud, tundub ming Hodoo kdige
efektiivsem. Méngul on kaasahaarav lugu mida méngijale vesta, ming on efektiivselt jaotatud
osadeks, mida kasutaja peab ldabima ning tal on dppekava ndol reaalsed eesmargid, mille poole

ptirgitakse.
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3.4. Practice Spanish: Study abroad

ﬁ Idioma

B R - FE <

O Meet upvg‘lthlour studyabroad |
coordinator. :ﬁ_‘i &F #
) - &

O took for your stz%aybbrmd s
coordinator by the statue

Joonis 4. Rakenduse Practice Spanish: Study Abroad ekraanitommis

Practice Spanish: Study Abroad on endassehaarav 3D keeledppe ming disainitud McGraw Hill
Education’i poolt, et pakkuda tuge sissejuhatavatele hispaania keelt Opetavatele Opikutele voi
kasutada iseseisvalt dpilaste poolt, kes soovivad oma keeleoskusi proovile panna. Opilased
reisivad virtuaalselt Kolumbiasse, kus nad lahendavad probleeme, suhtlevad ning navigeerivad
1abi erinevate kultuuriliste stsenaariumite ja seikluste samaaegselt ,,0ppides vilismaal®
mingulises Kolumbia linnas. Opilased teenivad punkte ja auhindu iilesannete lahendamise eest.
Instruktoritel on vdimalus anda neile spetsiifilisi ililesandeid, jdlgida Opilaste arengut ja

rakendada méngu klassiruumi siseselt (McGraw Hill Education, 2016).

Sarnaselt Hodoo’le on tegemist 3D maailmas aset leidva médnguga, millel on oma lugu ja
seiklused. Opilased sukelduvad Kolumbia linna elusse ning iiritavad seal oma hispaania keele
oskusi kasutades hakkama saada. Linnaelanikega suhtlemise jaoks on loodud visuaalsed
dialoogid, kust kasutaja valib kdige sobivama variandi antud vestluse jaoks. Lisaks sellele saab
Opilane ka sdnade kirjutamist harjutada, sest moningatel juhtudel on lausest sona puudu ning et

olukorras edasi litkuda, on vaja sona digesti kirjutada.

Tegemist on ménguga, mis aitab pigem rohkem keelt ldbi praktiseerimise dppida. Selle jaoks, et
aru saada mis toimub, on vaja baasteadmisi hispaania keeles. Autori katsetustel suutis ta kiill

dialoogides edasi jouda, kuid mitte viga kaugele. Méng toetab algaja Opilase Oppimist, sest on
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palju ruumi vigade tegemiseks ning vdimalusi harjutada. Uhtlasi on tegemist ainukese tasuta

ménguga esile tdstetutest.
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3.5. Muud keeledppemiingud ja nende liithianaliiiis

Antud peatiikis on vélja toodud muud keeledppeméangud, mis autor uurimuse kdigus leidis ja ise

1abi proovis. Informatsioon on vilja toodud tabeli (vt tabel 2) kujul.

Tabel 2. Keeledppeméngude lithianaliiiis

Miéingu nimi Liihikirjeldus Liik Miinguline Kellele
ope suunatud?
Alias Digitaalne versioon | Tekstipdhised Opetatakse Vabatahtlikele
aliasest arvuti méngud sonade Oppuritele igast
vihjetega tundmist 1abi | vanuseklassist,
vihjete abil | kuna tasemed on
nende muudetavad.
arvamise
LearningApps Veebikeskkond Tekstipohised Saab luua Pohikoolile voi
oppemangude méngud erinevaid uue keelega
loomiseks ménge keele alustavatele
oppimiseks Oppuritele
Digital Dialects Veebikeskkond Peamiselt Opetatakse | Suunatud inglise
erinevate tekstipohised tahestiku, keelt
Oppeméngude mingud sonu, lauseid konelevatele,
mangimiseks ja fraase voorkeele dppe
alustajatele.
siLang Miéng, mille raames Peamiselt Opetatakse T66d otsivale
opib kasutaja dialoogidel suhtlust 1dbi | noorele kellel on
erinevate inimestega | pohinev méng, erinevate vaja
viisakalt suhtlema. moningate dialoogide, tookeskkonnast
linkilesannete millest aru saada.
ja testidega. kasutaja peab
aru saama.
Adventure Ming mille raames Dialoogidel Opetatakse Saksa keelt
German kasutaja Opib saksa | pdhinev ming saksa keelt moistvatele
keeles dialoogide kasutama 1dbi | inimestele voi
pOhjal inimestega dialoogide sama keele
suhtlema. teel algajatele, kes
suhtlemise soovivad end
erinevate edasi arendada.
mangu
tegelastega.
Destination Death | Veebiméing, milles Dialoogidel ja Opetatakse Inimestele,
kasutajal on tilesanne kasutaja kasutama kellel on
leida voorkeelses interaktsioonil | viljendeid ja mingisugune
keskkonnas iiles pdhinev méng. | sonu, et leida | arusaam keelest
kadunud inimene, iles mangu juba olemas.

suheldes teiste
inimestega.

tegelase ode.
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3.6. Keeleoppemingud ja arendavad tegevused

Antud peatiikis on vilja toodud koik kisitletud keeledppemingud ja arendavad tegevused.

Vordlus on vélja toodud tabeli (vt tabel 3) kujul.

Tabel 3. Keeledppeméangud ja arendavad tegevused

Miingu nimi Kirjalik Suuline Kuulamisoskus
viljendusoskus viljendusoskus
Alias Kasutaja saab sdnade | Ei arenda Ei
koostamise abil
harjutada nende
Kirjutamist.
LearningApps Jah, erinevate méngude | Ei Ei
abil saab kirjalikku
viljendusoskust
arendada.
Digital Dialects Opikeskkkonna Ei Ei
pOhisuunitlus ongi
kirjalikule
véljendusoskuse
arendamisele.
siLang Kasutaja ei Opi pigem | Ei Jah,  dialoogides on
nii palju kirjutama, vaid kasutatud  heli, seega
pigem diget varianti kasutaja saab kuulata ja
valima. lugeda samaaegselt.
Adventure German Saab harjutada | Ei Dialoogides on kasutatud
kirjaviisi, sest tuleb heli mida kasutaja saab
kokku panna lauseid kuulata.

mis peavad olema
keeleliselt korrektsed.

Destination Death Pigem mitte, kasutaja | Ei Ei
valib  vaid  Oigete
variantide vahel.

Influent Kasutajale ei Opetata | Ei Jah, kasutaja saab kuulata
kuidas sonu kontekstis sonade haaldusi.
kasutada, seega pigem
ei.

Hodoo Kasutajale Opetatakse | Jah,  kasutaja  heli | Jah, kasutaja saab 1dbi
kuidas inglise keeles | kuulatakse ning | miangu tegelastega
Kirjutada ja ennast | vastavalt Oigsusele | suhtlemise areneda ja

korrektselt viljendada. | antakse teada, kas tema | harjutada.
vastus oli korrektne voi
mitte. Kohene
tagasiside.
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MingoVille Kasutajaid Opetatakse | Vihesel madral, | Jah, heli on lindistatud
sonu tundma ja neid | kasutaja saab laulda | ning kasutaja saab seda
Oigetes kohtadse | kaasa karaoket, mis | kuulates areneda.
kasutama. peaks arendama suulist

véljendusoskust.

Practice Spanish: | Pigem mitte, tegemist | Ei. Heli on lindistatud ning

Study abroad on dialoogipdhise dialoogis lauseid
rakendusega. méngitakse kasutajale

tagasi.

Antud tabeli tulemustest on voimalik jareldada, et enamus leitud médngudest aitavad omandada

peamiselt lugemis-

ja kirjutamisoskust.

Moned méngudest

kuulamisoskuse arendamiseks, kuid vdga vihesed radkimisoskust.
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Kokkuvote

Autori arvamus keeledppe voimalikust arengust 1dbi keeledppeméngu sai antud uurimuse kaigus
toestuse. Digitaliseeritud maailmas on loodud hulgaliselt erinevaid dppevahendeid ja ka méange,

mis aitavad Oppida erinevaid keeli. Keeledpe on oluline teema nii Eestis kui ka kogu maailmas.

Seminarit6o kaigus avaldus, et on olemas palju erinevaid voimalusi keeledppeks ning asjaliku ja
efektiivse keeledoppe miangu loomine nduab aega, siivitsi uurimist ning erinevaid

funktsionaalsusi, et ming tdidaks efektiivselt iilesannet, mida talle on antud.

Uurimist66 kéigus avas too autor mdiste méng ning iiritas leida definitsiooni, mis toetaks mangu
tahtsust keele oppimisel. Tdpsemalt uuriti tdsiméngude olemust ning toodi vélja klassifikatsioon,

millest l&htuda. Seejérel uuriti keeledppe voimalusi ning méngude rakendamist keeledppes.

Peamiseks uurimisobjektiks olid erinevad keeledppeméngud, mida on vdimalik internetist leida.
Autor analiiiisis erinevaid méinge ning andis hinnangu leitud méngudele, hinnates
funktsionaalsust ja sisu. Uurimuse ldbiviimisel analiiiisis autor erinevaid ménge, mida saab
kasutada keeledppes erinevatele vanusegruppidele.  Uurimuse raames selgus, et Kkuigi
digitaalseid keeledppeménge leidub hulgaliselt, siis vdga vihestel neist on olemas
funktsionaalsused suulise keeleoskuse arendamiseks voi harjutamiseks. See tdhendaks tihe uudse

tehnoloogia, konetuvastuse rakendamist.

Seminaritod eesmirgiks seadis autor uurida méngude kasutusvOimalusi keeledppes ning
otstarbekust kasutada keele Oppimiseks digitaalset mangu. Autori oodatav tulemus oli arusaam
keeledppe voimalikkusest 1dbi digitaalsete keeledppe miangude rakendamise ning teadmiste
saamine arendustegevuseks, et luua arendavat Oppeotstarbelist méangu. Uurimuse tulemusena
selgus oluline teadmine, mis ajendaks inimesi kasutama digitaalseid méange, on luua 1dbus,
sisukas ning samas arendav dpetlik ming. Opilane vajab teadmist, et dppida on vdimalik ka
huvitavas keskkonnas ning keeledppes ei pea ainult mehhaaniliselt sonu dppima. Selline olukord

annab voimaluse omandada keelt sisukamalt ja kiiremini.

Analiilisi koostamise jdrel saab t60 autor vilja tuua olulisemad médrkamised, mida voiks

arvestada huvitava ja vajaliku dppeméngu loomisel:

e Ming peab olema sisukas ning kaasahaarav. Opilase teadlikkus kasvab kui ta teab, et
oppeming pakub peale mingulusti ka vdimalust omandada teadmisi. Huvi Oppimise

vastu suureneb, kui dpilane teab, et ta saab kasutada mingulisi elemente.
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e Ming peab olema kasutajasdbralik. Kasutaja peab kiiresti modistma, missugused on
reeglid ning milline on ka 10pptulemus. Liialt keerulised siisteemid aitavad kaasa huvi
viahenemisele ning esmakasutaja ei pilitiagi moista, miks ja kuidas. Tal on lihtsam
loobuda.

e Samas peab ming kasutama dra Oppimiskdverat, mida rohkem méngu sisu edasi areneb,

seda vajalikum on ka dppuri voi méngija areng.

Antud punktidest peab autor kdige olulisemaks esimest punkti. Seetdttu, et leidub vdga véhe
inimesi, kes sooviksid dppeotstarbelisi mdnge méngida ka oma vabast ajast. Samas kui ta dpib
ning selle médngu sisu on kaasahaarav ja huvitav, vOib see tekitada lumepalliefekti ning ta

omandab Opitava materjali védga kiiresti.
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