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Problemaatilised minguelemendid eetikapidevuse miangustamisel

liihikokkuvéte: Selle bakalaureusetdo peateemaks on kirjeldada eetikapadevuse treenimiseks
moeldud eetikaalaseid tdsiseid ménge, nende teooriat ja tuua esile manguelemendid, mis
voivad osutuda eetikapddevuse méngustamisel ebasobivaks. Sobimatud minguelemendid
eetikapddevuse méngustamisel on: 1) valed vastused, 2) punktid, 3) konkurents ning 4)
edetabelid. Need ménguelemendid ldhevad vastuollu eetikapddevuse pluralistliku
lahenemisega, mis kasutab nii normatiivset kui ka deskriptiivset eetika definitsiooni.
Minguelementide individuaalne analiiiis eetikapddevuse méngustamisel on vajalik, sest kindla
eriala méngustamisel tuleks analiiiisida minguelementide kasutuskdlblikkust just selle eriala

kontekstis.
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Problematic game design elements in the gamification of ethical competence

Abstract: The main topic of this bachelor's thesis is to describe serious games of ethics
intended for training ethical competence, the theory and to highlight game design elements that
may prove unsuitable in the gamification of ethical competence. Unsuitable game design
elements in the gamification of ethical competence are: 1) wrong answers, 2) points, 3)
competition and 4) leaderboards. These game design elements contradict the pluralistic
approach to ethical competence, which uses both normative and descriptive definitions of
ethics. An individual analysis of game design elements in the gamification of ethical
competence is necessary, because when gamifying a specific profession, the viability of game

design elements should be analyzed in the context of that profession.
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1. Sissejuhatus

Mingustamise praktika viimasel ajal kasvavas trendis, pakkudes lahendusi kiisimusele
"kuidas motiveerida" ning edendades kaasatust ja fookust. See on abiks tdnapdeva
kultuuriruumis, kus tdhelepanuvdime ning motivatsioon vihenevad tehnoloogiliste arengute
tottu. Méngustamise praktika on mingu disainielementide kasutamine mitte-méngulistes
kontekstides (Deterding et al., 2011).

Maingustamist on hakatud rohkem kasutama Oppeformaadis, mistottu on hoogustunud
uut sorti méngude loomine: nn tdsised mingud (ingl serious games). Tosised mingud
ithendavad Oppematerjali minguelementidega, mis aitab kaasa Opematerjali efektiivsele
omandamisele. Miangustamine lihtsustab teemat ning hoiab Oppur-mingija tidhelepanu
paremini kui loeng voi seminar (Glover, 2013).

Tosiste midngude arendamisel on aga omanéolised probleemid. Tosised méngud peavad
labima mahukama arendusprotsessi, et sdilitada tasakaal méngulisuse ning Jpitava
informatsiooni vahel (Alexiou & Schippers, 2018). Méngija dpetamise lisaiilesanne lisab tosise
méngu arendamisele suuremad piirangud, kuna méngusisene informatsioon on olulisema
tahtsusega kui tavalistel miangudel. Taotledes Opetamisega autoriteeti, on tdsise méngu tegijal
(edaspidi arendaja) kohustus kontrollida informatsiooni paikapidavust. Sellegipoolest pakuvad
tosised mangud alternatiivseid ning efektiivseid Oppemeetodeid, mis digustab tdsiste miangude
kasutamist Opingutes.

Eetika vadlkonna teemad sobivad histi tosisteks méngudeks, kuna dpingutel laialdaselt
kasutatud eetilisi dilemmasid ehk narratiive saab efektiivselt méangustada. Lisaks on
mingustamine boonuseks eetika Oppimisele, kuna erinevad kaasuspdhised mingustamise
votted aitavad teha valikuvdimalusi ning dilemmade niiansse selgemaks. Néiteks "ennast teise
inimese kingadesse panemine", mis on eetilise dilemma késitlemisel viga oluline, muutub
manguelemendiks.

Eetika méngustamisega kaasnevad ka ainulaadsed probleemid. Eetilised
valikotsustused on tihtilugu mitmetahulised, mille lahkamisesks tuleb varuda aega, et
lahendamine oleks 1dbi mdeldud. Méngu mahub aga ainult piiratud kogus informatsiooni,
mistottu voivad niiansid kaotsi minna. Lisaks vdivad mdned ménguelemendid méngija
perspektiivist ebaeetiliseks osutuda, kuna eetikas ei ole must-valgelt vastused teada.

Selle bakalaureuset6d peateemaks on kirjeldada eetikapddevuse treenimiseks mdeldud

eetikaalaseid tosiseid ménge, nende teooriat ja tuua esile ménguelemendid, mis vdivad osutuda



eetikapddevuse mingustamisel ebasobivaks. Eetikapddevus kirjeldab oskust eetiliselt arutleda
(Sutrop et al., 2024), mille treenimine on hea formaat grupiminguks. Uurimisteemast l&htuvalt
on sOnastatud jargmised uurimiskiisimused: Kuidas eetikapddevust mdngustada? Kas on
mdnguelemente, mis ei sobi eetikapddevuse mdangustamiseks? Millised ja miks? Millised on
voimalikud tagajdrjed ebasobilike elementide dra jdtmisel? T66 koosneb kolmest pohiosast.
Esimeses osas selgitan t60 teoreetilist tausta, milleks on méingu, médngustamise ja tdsiste
méngude kontseptsioonid. Teises osas késitlen eetikapddevuse méngustamist ning kolmandas
osas analliisin  minguelemente, mis osutuvad eetikapddevuse méngustamisel

problemaatiliseks.



2. Miéngustamise alused

Teoorias eristatakse kahte sorti méngu: play (kreeka paidia) ja game (ladina /udus)
(Deliyannis et al., 2023). Eesti keeles kasutame aga sona "méng" mdlema definitsiooni puhul.
Niiteks ingliskeelset lauset let's play a game eesti keelde tdlkides saame "méingime méngu",
mis tekitab segadust. Samuti ei piisa, kui eristame definitsioone kisitledes iihte tegevusena
(méngimine — ingl play) ning teist objektina (méng — ingl game), kuna akadeemilises
kirjanduses on mdlemat sdna kasutatud mdlemas kontekstis (ingl play/playing - game/gaming)
(Qiu, 2024).

Qiu Yang (2024) selgitas definitsioonide erinevust minguviljaku analoogiaga. Kui
lapsed 16butsevad ménguvaéljakul: {iks ehitab liivakastis, teine kiigub, kolmas ronib puu otsas,
siis nad ménglevad. Nende Iobutsemine on vabas vormis, reegliteta, struktuurita. Kui lapsed
hakkavad aga jarsku kulli méngima, siis muutub méanglemine manguks. Lobutsemine muutub
struktureerituks ning tekivad reeglid, millest iga méngija peab kinni pidama. (Qiu, 2024;

—_n

Deliyannis et al., 2023) Niisiis voiks defintisioonid eesti keelde tolkida (ingl game) = "méng"
ning (ingl play) = "minglemine" (sdnaveebis: "médnglema" — kergelt, nagu méngides tegutsema
voi midagi tegema) (EKI, 2026). Selles bakalaureusetoos keskendun ainult méngule (ingl
game) ning jitan vabas vormis mdnglemise korvale. Samuti piisab lithikesest méngu
definitsiooni kirjeldusest, kuna selle t66 raames on méingustamise ning tdsise miangu moisted
tahtsamad.

Liihidalt, méng on reeglite siisteem, milles méngijad astuvad tehislikku konflikti kas
iiksteisega vO1 ménguga, et saavutada moni kindel mdddetav eesmérk (Deterding et al., 2011;
Sailer et al., 2017). Bernard Suits'i (2007) tdpsustustega on mingu mangimine katse proovida
saavutada moni kindel saavutatav eesmirk (ingl pre-lusory goal), kasutades ainult neid
vahendeid, mis on reeglitega lubatud (ing lusory means). Sealjuures reeglid (ingl constitutive

rules) on piiravad lisatingimused, mis takistavad kdige efektiivsemate vahendite kasutamist

ning millega mingija mangimisega ndustub (ingl /usory attitude). (Suits, 2007)

2.1. Ménguelemendid

Kd&ik mingud ei ole samasugused, isegi kui nad jérgivad ildist mdngu struktuuri.
Maingude variatiivsus tekib kasutatud elementidest ehk omadustest, mis on iga méngu puhul
erinevad. Minguelemendid holmavad kodike ménguga seotut: nii struktuuri, reegleid kui ka
esteetilisi omadusi. Kuna erinevate omadustega mange on palju, siis on raske teha ammendavat
nimekirja  koikidest minguelementidest. Siiski saame erinevaid mainguelemente

kategoriseerida.



Uldiselt on ménguelementide eesmirk suurendada mingija kaasatust ning lahutada
meelt (Alexiou & Schippers, 2018; Qiu, 2024). Naiiteks modeldakse vilja piiravad
konstitutiivsed reeglid, et mdngu eelne eesmérk oleks huvitavam (Suits, 2007). Alexou ja
Schippers (2018) pakkusid vélja kolm kategooriat, mis suurendavad méngija kognitiivset ja
emotsionaalset kaasatust: esteetilised elemendid, silisteemsed elemendid ning narratiivi
elemendid. Esteetiliste elementide alla kuuluvad audio-visuaalsed elemendid, esteetilised
valikud (kuidas méng vilja ndeb) ning sarnasus pérismaailmaga (ingl fidelity) (vdib olla ka
narratiivi element). Siisteemsete elementide alla kuuluvad reeglid ning mehaanilised
elemendid. Narratiivi elementide alla kuuluvad teema (ingl theme), lugu/siizee ning tegelased
vOi avatarid (méngija kujutis méngus). (Alexiou & Schippers, 2018). Narratiivsed elemendid
on viga olulised eetika méngude jaoks.

2024 aastal tegid Aster ja teised metaanaliilisi, mille pohjal koostati nimekiri enim
kasutatud ménguelementidest meditsiini tosistes midngudes. Kuigi esteetilisi elemente enim
kasutatud elementide seas ei leitud, siis narratiivi kategooria alla kuuluvatest elementidest olid
nimekirjas avatar, lugu/siizee, sarnasus parismaailmaga ning tagasiside (tekstipohine). Ent
kdige rohkem elemente leidus mehaanilisest kategooriast: punktid, tunnustusmirgid (ingl
badges), edetabelid, auhinnad, progressi visualiseerimine, koostdd, konkurents, ajalimiit, lisa
elu, tasemed (ingl level), vihjed/népundiited (ingl Aints/tips), diinaamiline raskusaste. (Aster et

al., 2024)

2.2. Méingustamine

Kéesoleva t00 aluseks on Sebastian Deterdingi ja kaasautorite méngustamise
definitsioon: “The use of game design elements in non-game contexts.” (2011: 1). Kuigi
mingustamise definitsioone on teisigi, niiteks Qiu Yang (2024) on toonud vélja neli, on
Deterdingi definitsioon ikkagi eelistatud. Deterdingi definitsioon on piisavalt iildine, et seda
saaks kasutada erinevate valdkondade méngustamisest rddkides ning on seepirast ka koige
levinum. Koik siin t66s kdsitletud akadeemilised tekstid kasutavad just seda definitsiooni. Eesti
keelde tdlgituna on médngustamine "mingu disainielementide kasutamine mitte-méngulistes
kontekstides".

Mitte-méngulised kontekstid kirjeldavad olukordi (tegevus, asi, siindmus), mille
olemuslik omadus ehk taust ei ole méng. Selline kirjeldus on véga {ildine, mis on nii eelis kui
ka puudujiidk. Sailer ja teised (2017) toovad vélja, et ainukesed olukorrad, mis ei ldhe mitte-
minguliste kontekstide alla, on mingud. Mitte-minguliste kontekstide mangustamine ehk

minguelementide lisamine ei ole keeruline. Niiteks paned kondides endale ajalise piirangu



jouda jiargmise lambipostini enne, kui tagant lihenev auto sinust modda sdidab voi katsetad,
kui suurte sammudega trepist iiles jouad jne. Kasvoi ithe elemendi lisamine on juba
méngustamine.

Siinkohal ndeme Deterdingi definitsiooni kitsaskohta. Nimelt ei saa selle méngustamise
definitsiooniga hinnata, mis hetkest muutub mingustamine uue miangu tegemiseks (Qiu, 2024).
Kui méngustamine on lihtsalt mone manguelemendi lisamine ja midngu tegemine on terve
elementide siisteemi koostamine, siis nende kahe vaheline piir jddb haguseks. Suuresti jaib see
mingustaja enda otsustada, kas ta teeb mangu voi mingustab (Deterding et al., 2011; Qiu,
2024). Sellegipoolest piirgivad nad sarnaste tulemuste poole, mida ndeme méngustamise

teoreetilist tausta analiitisides.

2.3. Mingustamise teoreetiline taust

Mingustamise suurimaks alustalaks on (ingl) Self-Determination Theory (SDT) ehk
enesemaidramisteooria, mis késitleb sisemist motivatsiooni. Eneseméaédramisteooria kohaselt on
tavaline, et inimene on sisemiselt motiveeritud, kuid sisemine motiveeritus voib ka hddbuda.
Seega uurib enesemidramisteooria, kuidas sisemist motivatsiooni edendada ning séilitada,
pakkudes vilja tingimused, mis on sisemise motivatsiooni arendamiseks vajalikud. (Deci &
Ryan, 2000)

Sisemine motivatsioon kirjeldab enese arendamise tendentsi ldbi uute katsumuste ning
proovile panekute. Enda motiveerimine on inimesele kaasaslindinud oskus. Teisisonu
markeerib sisemine motivatsioon inimese tahet otsida voimalusi enda arendamiseks. (Deci &
Ryan, 2000) Vastanduvate véliste motivaatorite (preemia voi karistus) peamiseks motivatsiooni
allikaks on tagajérjed "kui sa seda teed, siis saad preemiat / karistada". Sisemine motivatsioon
aga ei keskendu tagajdrgedele, vaid pigem inimese loomusele. Seega on sisemiselt motiveeriv
see, mille tegemine iseenesest pakub huvi ning véljakutset inimesele. Sisemist motivatsiooni
saab mdjutada nii positiivselt kui ka negatiivselt. (Deci & Ryan, 2000) Méngustamise
kontekstis proovitakse rakendada enesemidédramisteooriat, et hinnata, millised ménguelemendid
tostavad méngijas huvi mdngu vastu.

SDT on méngustamise kontekstis levinud, kuna méngud ning ménguelemendid on iihed
parimad sisemise motivatsiooni allikad. (Deci & Ryan, 2000) Levinud on ménguri stereotiilip,
kes istub tundide kaupa arvuti taga, mingides iihte mingu ilma peatumata. Vorreldes viliste
motivaatoritega (preemia ja karistus) on sisemise motivatsiooni arendamine pikaajalises
perspektiivis efektiivsem, kuna motivatsiooni tagajirjed on eelistatavamad (Deci & Ryan,

2000). Siiski kasutatakse mingustamisel ka elemente, mis funksioneerivad vailiste



motivaatoritena (Kim & Werbach, 2016). Sisemise motivatsiooni arendamine viib tulemusena
parema eneseviljenduse, enesearengu ning kaasatuseni (Deci & Ryan, 2000), suurema
naudingu ja mingu méngimise meeleolu paranemiseni (Sailer et al., 2017). Deci ja Ryan'i
(2000) jargi soltub sisemise motivatsiooni arendamine kolme psiihholoogilise vajaduse
rahuldamisest: vajadus autonoomiale (ingl autonomy), samastumisele (ingl relatedness) ning
padevusele (ingl competence).

Vajadus autonoomiale viitab iseseisvate otsuste tegemisele tdhendusrikaste iilesannete
puhul (Aster et al., 2024; Alexiou & Schippers, 2018; Qiu, 2024). Sailer ja kaasautorid (2017)
toovad eraldi vélja, et autonoomia viljendub valikuvabaduses (ingl decision freedom) ning
tundes, et tehtud valikud on téhtsad (ingl task meaningfulness). Méngu kontekstis markeerib
see mingija kontrolli enesevéljenduse voimaluste kaudu, mis muudab suuresti mingu edasist
kulgu. Seda arendavad elemendid on néiteks: valikuvdimaluste ning strateegiate variatiivsus,
mis otseselt mojutab mangu tulemusi, litkkumise vabadus méngus (avatud maailmaga méng),
eneseviljenduse voimalused (avataride kujundamine méngu sees), jne (Alexiou & Schippers,
2018).

Avatarid on autonoomia aspektist tédhtsad, sest need iihendavad autonoomia vajaduse
samastumise vajadusega ehk méngija saab 1ibi isetehtud tegelase ennast ette kujutada ning
muuta mdngu maailma. Autonoomia teine kiilg ehk tehtud valikute tiahtsuse tunne viljendub
mingu siizee/loo arengus, mida mingija enda tegudega muudab. (Sailer et al., 2017) Peab
nentima, et testides erinevaid méinguelemente, ei suutnud Sailer ja teised (2017) tdestada
elementide moju valikuvabaduse autonoomia vajaduse rahuldamisele.

Samastumise vajadus véljendab tahet luua tdhtsaid ja piisivaid inimestevahelisi
positiivseid suhteid (Alexiou & Schippers, 2018), soovi kuuluvustundele, poolehoiule,
hoolitsemisele (Sailer et al., 2017) ning tahet olla kaasatud relevantsetesse sotsiaalsetesse
gruppidesse (Aster et al., 2024; Sailer et al., 2017). Méngija rahuldab enda samastumise
vajadust, tundes, et teda pannakse tdhele, toetatakse ning et tema sdna loeb (Alexiou &
Schippers, 2018). Mingijas rahuldatakse samastumise vajadust, kui tema roll mojutab loo
kulgu, mida kogetakse koos kaasméngijate voi mitte-méngija tegelastega (ingl non-player
character ehk npc). Isiklike otsuste tdihtsuse kogemine koos kaasmingijate vOi mitte-méngija
tegelastega arendab grupisisest suhtlust ning aitab {iksteisega samastuda (indiviidi otsused on
tahtsad kogu grupile). (Sailer et al., 2017). Niisiis suhtlus- ja koostdOpartnerid, tdhendusrikkad
lood ja eesmédrgid ning autonoomsed otsused méngija avatariga rahuldavad samastumise

vajadust. (Aster et al., 2024; Alexiou & Schippers, 2018; Sailer et al., 2017)



Lopuks, padevus kirjeldab enesekindluse ning dnnestumise tunnet keskkonnaga edukal
suhestumisel (Sailer et al., 2017; Aster et al., 2024). Piddevuse tunne sdltub méngija pingutusest
ilesande tditmisel, mis on tingitud méngija vdimekusest ning vilistest faktoritest (abi voi
segajad). Lisaks mingib rolli, kui edukalt on varasemalt sarnaseid iilesandeid tdidetud.
(Alexiou & Schippers, 2018) Niteks tunneb méngija ennast tilesande tditmisel pddevana, kui
iilesanne ei ole liiga raske voi kui eelnevalt on sarnased iilesanded edukalt tdidetud. Samas aga
vOib méingija tunda ennast ebapiddevana, kui teised peavad teda liialt aitama vdi kui iilesanne
on liiga lihtne.

Sailer ja kaasautorid (2017) nendivad, et kodik tahavad tunda ennast piddevana,
suhestudes keskkonnaga teadlikult ehk Alexiou ja Schippersi (2018) jérgi tahetakse saavutada
positiivseid tulemusi. Pddevuse tunne iilesande tiitmisel on inimese tegutsemisvoimes méérava
tahtsusega. Kuna pédevus on suuresti enesehinnang, siis mianguelementidest rahuldab seda
vajadust tagasiside, mille vorm méérab piddevuse arengu méngijates. (Sailer et al., 2017)

Uhed enim kasutatud minguelemendid on mehaanilised tagasisidevormid: punktid,
tulemuste graafik, edetabelid, tunnustusmérgid, mis annavad tagasisidet ning mida saab
vorrelda teiste mingijatega. Punktid annavad mingijale otsest tagasisidet (ingl granular
feedback), tulemuste graafikud visuaalset tagasisidet ajas (ingl sustaned feedback) ning
edetabelid ja tunnustusmaérgid kumulatiivset tagasisidet (ingl cumulative feedback) méngijate
vahel. (Sailer et al., 2017) Sailer ja teised (2017) tdestasid, et need tagasiside elemendid aitasid
rahuldada pidevuse vajadust otseselt, edastades mingijale tema pidevuse taset. Teised
minguelemendid, mis ei ole tagasiside, ent aitavad padevust arendada on: iilesande optimaalne
raskusaste, sealjuures raskusaste, mis muutub koos méngijaga ning mida saab vajadusel muuta
(diinaamiline raskusaste) (Alexiou & Schippers, 2018; Sailer et al., 2017) ning vdimalus
vaadata eelmisi vastuseid vdi minna mingus tagasi (ingl backtracking) (Aster et al., 2024).
Mingustamise teooria jiargi on mehaanilised tagasiside elemendid efektiivsed paddevuse
vajaduse rahuldajad, kuid tekib kiisimus, kas need sobivad eetikaalaste tdsiste mingude

kontekstis.
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3. Tosised mangud

Tdsised méngud (ingl serious games) on méingud, millel on lisaks meelelahutusele
moni muu (suurem) mitte-meelelahutuslik eesmérk (Deterding et al., 2011; Sailer et al., 2017).
Selleks suuremaks eesmérgiks on iildjuhul dpetamine (Aster et al., 2024, Alexiou & Schippers,
2018), kuigi leidub ka muid eesmérke (treenimine, tervis, uudised, jne), mis kujundavad
harjumusi ning oskusi, kuid ei dpeta (Deterding et al., 2011). Samuti on tosisteks mangudeks
tembeldatud teisigi méingustamise praktikaid (simulatsioone, mingustatud stsenaariumeid,
platforme, jne) (Aster et al., 2024). Selle bakaluareuse t60 raames késitlen tdsist méngu ainult
kui dpetamise eesmirgil disainitud mangu.

Tosised mangud on eraldiseisev kategooria, kuna nad erinevad tavalistest médngudest
eesmirgi, disainimisetappide ning kohustuste poolest. Tdsistel méngudel kaasnevad dpetamise
eesmargiga lisakohustused, mis tavalistel midngudel puuduvad. Tavalise midngu puhul saab
méngu arendaja keskenduda téielikult kaasatuse ning meelelahutuse maksimeerimisele ning ei
pea muretsema kajastatud info paikapidavuse parast. Opetamisel taotleb aga dpetaja (tdsiste
méngude puhul arendaja) autoriteeti késitletud info {ile, mis kohustab teda tagama info
valiidsuse.

Lisakohustusega kerkib kiisimus, kas tdsise méngu arendamisel on mdistlik radkida
sisemisest motivatsioonist? Oppimise eesmirk paistab pigem olevat mingija perspektiivist
véline motivaator. Viidan, et tdsise mingu puhul saab rddkida nii sisemisest kui ka vilisest
motivatsioonist. Oppimise eesmiirki saab kisitleda vilise motivaatorina, kui eeldada, et
mingijat hiljem testitakse dpitud info pdhjal. Oppija vdib méngida mingu puhtalt selle pirast,
et kontrollt6ds paremat tulemust saada. Ryan ja Deci (2000) aga tddevad, et inimese tahe ennast
harida on ka tugev sisemine motivaator. Lisaks, ppematerjali mdngustamine kaasahaaravate
ning meelelahutuslike ménguelementidega on seotud katsega tdsta Oppija sisemist
motivatsiooni Oppimisel, kuna dppimine voib olla demotiveeriv (vanemate dppurite puhul
rohkem) (Glover, 2013). Arendaja kasutab seega tdsise mingu tegemisel sisemist
motivatsiooni edendavaid elemente, et motiveerida dppima. Samas ei tohi arendaja keskenduda
ainult meelelahutuse ja kaasatuse suurendamisele, st dppematerjali informatiivsus peab alles
jaama.

Tdsiste midngude puhul tuleb seega arendajal leida tasakaal meelelahutuse ning
opetamise vahel. Oht on kalduda liigselt iihele poole. Niiteks, kui arendaja prioritiseerib liialt
méngu dpetlikku aspekti ning jdtab meelelahutusliku poole soiku, vdib juhtuda, et [dpp-produkt

ehk tdsine méng ei erine tavalisest dppematerjalist piisavalt, et see védriks tdhelepanu, st see
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on méngimiseks igav. Kui arendaja vairtustab ainult meelelahutuslikku poolt ning ohverdab
selle arvelt Oppematerjali, ei pruugi Opetamine Onnestuda. Arendaja peab seega
ménguelemente hoolega valima, et 16pp-produkt tdidaks molemat eesmarki. Selle tasakaalu
saavutamiseks kasutatakse Mihaly Csikszentmihalyi kulgemise teooriat (ingl Flow Theory).

Aster ja kaasautorid kirjeldavad kulgemise teooriat: "Experiencing the state of flow is
defined as being completely immersed in an activity without realizing the passing of time,
leading to the activity being intrinsically rewarding as it is conducted for its own sake and not
in order to receive an extrinsic reward" (2024: 1827). Opetamise ning meelelahutuse eesmigi
taitmiseks peab méngu arendaja proovima tekitada méngijas kulgemise seisundit (ingl flow
state) (Deliyannis et al., 2023), mis tekib, kui mingija oskused ning teadmised on vordvairsed
iilesande raskusega (Alexiou & Schippers, 2018). Qiu (2024) lisab, et kulgemise seisundi
saavutamiseks ei tohi iimbritsevas keskkonnas olla segajaid, mis takistaksid optimaalset
kogemist (ingl optimal experience). Optimaalselt kogedes keskendub méngija piiratud koguses
iilesannete tditmisele, mille kdigus ta tunneb kontrolli (ingl control) ja oskuslikkust (ingl
proficiency). Saades enda tegudele otsest ja selget tagasisidet, tunneb méangija enda tegude ning
teadliku kogemuse (ingl conscious experience) tihilduvust ehk méingija on teisisdnu saavutanud
kulgemise seisundi. (Qiu, 2024)

Kulgemise seisundis méngija tunneb intensiivsemalt emotsioone, tajub enesekontrolli
suurenemist, paremat keskendumisvdimet ning kognitiivset aktiivsust, mis suurendab mangija
kaasatust. (Alexiou & Schippers, 2018). Hasti disainitud méng vdimaldab mingijal saavutada
kulgemise seisundit.

Tdsise méngu tegemine sarnaneb méadngustamisega, kuna molemal juhul lisatakse
mingu disaini elemente mitte-mangulistesse kontekstidesse (Aster et al., 2024; Deterding et
al., 2011). Erinevus seisneb selles, et tdsise méngu puhul valmib eraldiseisev médng, samas kui
mangustamisel méngu ei tehta. Deterding ja teised selgitavad: "The use of games in non-game
contexts falls into full-fledged games (serious games) and game elements, which can be further
differentiated into game technology, game practices, and game design. The latter refers to

”n

“gamification”" (2011: 13). Saame analiilisida tdsist mdngu mangustamise kaudu, jittes meelde
selle erisuse.

Tosised médngud, erinevalt traditsionaalsetele Oppematerjalidele, kasutavad
minguelemente, et Oppimine oleks meelelahutuslikum, lihtsamini hoomatav ning
kaasahaaravam. lan Glover (2013) nendib, et médngu formaat on Oppimiseks parem kui

passiivne video vaatamine vdi lugemine, kuna nii méngimine kui ka dppimine on mdlemad

aktiivsed tegevused, mistdttu sobivad nad kokku. Todd ja teised (2017) tddevad samuti aktiivse
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Oppimise eeliseid. Lisaks on ménguelementidega vdimalik arendada erinevaid positiivseid,
kognitiivseid ning emotsionaalseid seisundeid, mis edendavad Opivéljundeid. Ent
individuaalsete ménguelementide efektiivsus sdltub teooriatest, millest elemendid ldhtuvad.
(Aster et al., 2024)

Peab tddema, et pole selge, kas dppimisele aitavad kaasa tdsised mingud tervikuna voi
moni iiksik ménguelement, mida tosistes mingudes kasutatakse. Nditeks ei olnud Asteri ja
teiste teostatud meta-analiilisis Uihtegi uuringut, mis oleks analiilisinud vo61 hinnanud
individuaalsete ménguelementide Opetamise efektiivsust. Sellegipoolest on méngustamisel
mdistlik ldhtuda mingustamise teooriatest, mis soodustab analiilisi Opetamise efektiivsusest.
(Aster et al., 2024) Teisest kiiljest kinnitasid Sailer ja teised (2017) erinevate manguelementide
moju sisemisele motivatsioonile, kuid sisemine motivatsioon ainult holbustab ning ei
garanteeri efektiivset Oppimist. Todd ja kaasautorid (2017) tdid vilja, et tdsise mangu
kasutamine Oppevahendina annab vdimaluse kaasata Opilasi aktiivsesse Oppimisse ning
tekitada arutelu Opilaste vahel, mis on eetika dppimise puhul tdhtis.

Tosise miangu arendamine erineb valdkonnati, st mdnguelementide sobilikkus tdsises
méngus on tingitud Opetatavast infost. Néiteks meditsiinialastes tdsistes méingudes on
ajalimiidi kasutamine kasulik, kuna meditsiinitd6tajad peavad pariselus tihti kiireid otsuseid
tegema. Samuti on meditsiinis voimalik hinnata digeid ning valesid vastuseid, mis soodustab
punktide kasutamist ménguelemendina. Sellepdrast mérkisid ka Aster ja kaasautorid (2024)
meditsiini tdsiste mdngude uuringus ajalimiidi (28%) ning punktide (58%) laialdast kasutust.
Minguelemendid ei ole aga koikides valdkondades sama efektiivsed.

2017. aastal viis juutuuber Michael Stevens ehk Vsauce (ingl juutuuberi hiitidnimi) 14bi
katse kuulsast trolliprobleemi (ingl trolley problem) eetilisest dilemmast. Stevens méngustas
trolliprobleemi ning katsetas seda mingijate peal, kes katsest teadlikud ei olnud. Kuigi
trolliprobleem on iiks kuulsamaid dilemmasid, pidi Stevens selle mdngustamiseks ndu pidama
kahe psiihholoogi ning {iihe eetikakomiteega, et vihendada méngijate potensiaalset
psiihholoogilist kahju. Miangustamise kéigus tehti trolliprobleem périseluliseks (inimesed
méngisid selle 1dbi nagu see oleks piris juhtum), lisati ajalimiit (méngijatel oli paar minutit
aega otsuse tegemiseks) ning arutleti parast katset juhtunu tle (tagasiside). Nihes katsealuste
reaktsioone (iiks hakkas nutma ning mitmed olid Sokis), tekib kiisimus, kas méngija sellisesse

olukorda panemine on eetiline voi mitte. (Stevens, 2017)
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3.1. Eetikapadevuse arendamine

Eetika ning moraal on sarnased terminid, mida kohati késitletakse siinoniilimidena
(Sutrop et al., 2025), kuid mida saab kisitleda ka eraldiseisvate terminitena. Ryan ja Bisson
(2011) eristavad eetikat moraalist mérkides, et kui moraal on inimese kditumine sOnastatult,
siis eetika on siistemaatiline ning ratsionaalne arutelu nendest kéitumistest. Teisisonu on eetika
Ryani ja Bissoni jaoks uurimisvaldkond headusest (ingl goodness) ning digetest tegudest (ingl
right action) tildiselt, mille uurimiskiisimused on: "milliseid tagajargesid peaksid ratsionaalsed
inimesed valima" ning "millised moraaliprintsiibid peaksid inimese valikuid ning eelistusi
juhtima" (Ryan & Bisson, 2011).

Sutrop ja teised (2025) aga sellist kindlapiirilist eristust kahe definitsiooni vahel ei tee,
vaid eristavad pigem eetika ja moraali deskriptiivset ning normatiivset definitsiooni.
Deskriptiivne eetika ja moraal kirjeldab tihiskonna, grupi voi indiviidi tegevusjuhendeid (ingl
codes of conduct), normatiivne eetika ja moraal aga tegevusjuhendeid, mida iga ratsionaalne
inimene kindlas olukorras universaalselt pooldaks. Deskriptiivne kisitlus ei kehti
universaalselt, samas kui normatiivne késitlus rohutab {iildist ratsionaalsust, erapooletust ning
ithiskondade koeksistentsi. Deskriptiivse definitsiooniga eristatakse eetikat ja moraali teistest
normatiivsetest silisteemidest nagu seadused ning etikett, méddrates kindlaks, millised
tegevusjuhendid tihiskonnas paigutuvad eetika ja moraali alla. Normatiivset definitsiooni aga
selleks, et médratleda ratsionaalsust ning adekvaatseid pohjendusi eetilistele ja moraalsetele
véidetele. (Sutrop et al., 2025) Selguse mdttes juhindun selles bakalaureuse t60s Ryani ja
Bissoni eristusest ning méératlen deskriptiiset kdsitlust moraali terminiga ja normatiivset
kasitlust eetika terminiga.

Eetika on seega uurimisvaldkond, mis uurib normatiivseid tegevusjuhendeid (Sutrop et
al., 2025) ehk ideaale (Ryan & Bisson, 2011), mis kerkivad esile, arutledes erinevate
deskriptiivsete tegevusjuhenite (Sutrop et al., 2025) ehk moraalide vahel (Ryan & Bisson,
2011). Eetika eesmirk ei ole ilmtingimata Gpetada erinevaid moraalistandardeid vdi reegleid
(Ryan & Bisson, 2011), kuid nende mitte-teadmine teeb eetika praktiseerimise ehk ratsionaalse
arutelu raskemaks (Sutrop et al., 2025).

Eetika Opingutel Opitakse ratsionaalset arutlust, mida Sutrop ja teised (2025) on
nimetanud eetikapddevuseks (ingl ethical competence). Eetikapddevus on iiks viiest
komponendist hariduses, mille dppimine edendab inimkonna ditsengut (ingl education for
human flourishing). Koos teiste pddevustega aitab eetikapddevuse arendamine Oppijal leida

ning taotleda oma elu eesmérki. (Sutrop et al., 2025)
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Eetikapddevust on vdimalik dppida mitmel viisil, kuid nendest {iks tdhusamaid on
kaasuspohine dppimine ehk dppimine eetiliste dilemmade kaudu (Simm et al., 2024; Todd et
al., 2017). Eetilised dilemmad on situatsioonid, kus on raske méérata, millise moraali reegli
jargi kaituda (Ryan & Bisson, 2011; Todd et al., 2017) Katsarov (2017) lisab, et otsuse
tegemine eetilises dilemmas tihendab ilmtingimata mingisuguse moraalireegli rikkumist.
Sarnast motet véljendab ka Sutrop (2015). Sutrop ja kaasautorid (2025) jaotavad
eetikapddevuse viieks treenitavaks voimeks: 1) voimekus eetilist olukorda mérgata ning tajuda
2) voimekus eetilisel olukorral arutleda, 3) voimekus eetilist olukorda hinnata, 4) vdimekus
teha eetiline otsus ja 5) vdimekus eetiliselt tegutseda.

Voimekus eetilist olukorda mérgata ning tajuda on esimene samm eetilise dilemma
késitlemisel ning hoomab endas eetiliste niiansside adumist ja moistmist. Sellele jargneb
arutlemine, mille kédigus tuvastatakse asjakohased tegurid (printsiibid, vairtused, tagajirjed),
et teha kindlaks vdimalikud lahendusvariandid. Jargmise sammuna hinnatakse, milline
vdimalikest lahendusvariantidest on antud olukorras eelistatuim. Uldiselt eelistatakse
valikuvarianti, millele leidub isiklikul tasandil kdige rohkem pohjendusi. Seejarel tehakse otsus
kindla valikuvariandi kasuks. Lopuks, inimene tegutseb eetiliselt, kui ta teostab isiklike
vadrtustega kooskdlalise otsuse vilistest takistustest hoolimata, edendades niiviisi
tihiskondlikku Giglust, digust ning heaolu. (Sutrop et al., 2025) Sutrop ja teised (2025) toovad
vilja, et praktikas ei arendata voimekusi alati lineaarselt (kdigepealt 1, siis 2, siis 3, jne), kuid
samas on eetikapddevuse arendamiseks vaja treenida kdiki voimekusi.

Sutrop ja teised kirjeldavad eetilist pddevust kokkuvotvalt: "Ethical competence
enables individuals to recognise ethical or moral issues, reason through them, make judgments,
decide ethically and act responsibly. It serves as the foundation for consistent and principled
actions across personal, professional, and societal contexts. Additionally, ethical competence
supports other key competences, such as critical thinking and problem-solving, social and
emotional competence, and self-expression." (2025: 12) Sarnast mdtet arendavad ka Ryan ja
Bisson (2011) nentides, et analiilisides ning hinnates moraali reegleid, Opib inimene
ratsionaalselt arutlema keerulistel teemadel, mis soodustab hiljem arutluskdikude ning
analiitisimeetodite rakendamist parismaailmas (vdljaspool dilemmasid).

Eetikapiddevus on tihedalt seotud suhtluspiddevusega (ingl communicative competence),
ilma milleta eetikapddevuse saavutamine on voimatu. Suhtluspiddevus kirjeldab voimekust
kuulata, mdista ning soOnastada véiirtuseid ja lahkarvamusi. (Sutrop et al, 2025)
Suhtluspiddevus voimaldab ratsionaalselt arutleda, mis suurendab gruppide vahelist empaatiat

ning potensiaalselt soodustab iihiste eesmérkide seadmist (Parder et al., 2024). Eetikapéddevuse
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arendamiseks peab dppur olema voimeline enda valikuid ning tegusid pdhjendama: "Therefore,
it is insufficient for individuals to merely justify their own choices or understand others' values.
In a society, it is essential to develop negotiation skills that enable individuals to reconcile
differing values and reach shared understandings." (Sutrop et al., 2025: 38). Pohjendamise

tilesanne loob hea aluse grupiménguks.

3.2. Eetikapidevuse mingustamine

Eetikat oppima hakkav dppur alustab harva (kui iildse) tdiesti puhtalt lehelt ehk ilma
eelnevate toekspidamisteta. Tihti esitab Oppur seisukohta, mis on mdjutatud vai iiles ehitatud
tema vanemate, kogukonna, sOprade, Opetajate, jne maailmavaadetest. (Sutrop et al., 2025;
Todd et al., 2017). Teisisonu peegeldab dpilane kellegi teise arvamust ilma, et ta oleks
arvamust eelnevalt ise kriitiliselt analiilisinud voi hinnanud (Ryan & Bisson, 2011). Eetika
opingutel dpib dppur erinevaid normatiivseid teooriaid ning teooriatel pdhinevaid arutluskiike,
mille najal enda arvamus luua. Eetika kursuse opivéljundid on aga tingitud faktoritest, mida on
raske erinevate kursuste vahel vordsustada: dppematerjalid, Sppemeetodid, dpetaja oskuslikkus
teemat Opetada ning Opilasi kaasata, Oppimiseks vaja minev ja/vdi antud aeg, Opilaste
motiveeritus, jne (Todd et al., 2017). Eetikaalased tdsised méngud pakuvad todriistana osaliselt
lahendust eetika kursustele, esitades lihtsustatud kujul dppematerjali, mille meelelahutuslik ja
kaasahaarav disain soodustab aktiivset Oppimist ning mida saab méngida vabal ajal. Samuti
aitavad eetikaalased tosised méngud treenida Sppuri eetikapddevust, mis edendab analiilisimis-
, vordlemis-, pdhjendamis- ning suhtlusoskusi (Parder et al., 2024; Simm et al., 2024; Sutrop
et al., 2025; Todd et al., 2017).

Eelmises peatiikis todesime, et eetikapddevuse liheks tdhusamaks treenimisvahendiks
on dilemmad (Todd et al, 2017). Samas nigime, et eetikapddevus on tingitud
suhtluspiddevusest ehk arutelust méingijate vahel (Sutrop et al., 2025). Todd ja teised (2017)
lisavad, et aktiivne kaasuspdhine dppimine ning grupitéd on eetika dppimise kontekstis eriti
oluline, kuna see annab Opilastele vdimaluse arutada ning tagasisidestada probleeme, millel
puuduvad ainudiged lahendusvariandid. Sestap leiame, et ectika mingustamise kontekstis
mingustatakse mianguelementidega just neid kahte sfddri (dilemmad ja suhtlemine) (Parder et
al., 2024; Simm et al., 2024).

Dilemmad ehk kaasused (Simm et al., 2024; Todd et al., 2017) on iildiselt loo vormis,
mida saab hésti arendada narratiivi manguelementidega. Parimal juhul aitab dilemma treenida
koiki viit eetikapadevuse voimekust. Katsarovi (2017) jargi on dilemmad definitsiooni kohaselt

vadrtuste konfliktid, mis tdstavad mingijas teadlikkust dilemmas esitatud véértustele ning
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printsiipidele. Kuna eetilise olukorra mérkamise ning tajumise vdime (ingl ethical sensitivity)
el pruugi oppe alguses olla kodigil sama hea (Sutrop et al., 2025; Todd et al., 2017), siis on
narratiivielemendina voimalik tdhtsamaid teksti-/mottekohti esile tosta, et koik osalised oleksid
teadlikud samadest teguritest. Aitab ka mitme dilemma ldbiméingimine, mis on struktuuri
poolest sarnased ehk sarnase iilesehitusega (tausta infromatsioon, konflikt, reaktsioon, jne).
Parder ja kaasutorid (2024) ning Simm ja teised (2024) toovad vélja, et kui narratiiv on
jutustatud peategelase (ingl protagonist) vaatenurgast, siis peaks peategelane olema selline,
kellega mingijad lihtsasti suhestuda saavad. Kasutades neid ning sarnaseid minguelemente, on
voimalik treenida eetilise olukorra miarkamise ning tajumise voimekust.

Eetilisel olukorral arutlemise voimekust saab edendada voimaldades méngijate vahelist
suhtlust. Ryan & Bisson (2011) maérgivad, et valdav enamus eetika Oppijaid eelistavad
klassisisest arutlust rohkem kui loenguid (eelistab 10% Oppijatest). Samuti seavad Todd ja
teised (2017) kahtluse alla traditsionaalsete ning passiivsete dppevahendite (loengud, videod,
individuaalne lugemine) efektiivsuse eetika dpetamisel, eelistades aktiivset probleemi analiiiisi
ning arutelu. Narratiivi osas méngib arutlemisel rolli méangijatele jagatud info. Narratiivi info
(tegelaste taust, motiivid, tegelaste vahelised suhted, jne) peaks olema iildine, jittes méingijatele
voimaluse tdita llingad enda elukogemustega. (Parder et al., 2024; Simm et al., 2024) Kui
narratiivi informatsioon on liiga detailne, jadb méngijatel vdhe ruumi olukorra omanéoliseks
tolgendamiseks ning arutelust saab vaidlus detailide iile. Vaidlemist saavad &ra hoida reeglid,
mis edendavad héid suhtlustavasid.

Reeglid ehk piiravad lisatingimused, mis takistavad koige efektiivsemate vahendite
kasutamist (Suits, 2007), aitavad peatada ebaproduktiivseid, kuid efektiivseid
suhtluspraktikaid (vahelesegamine, valetamine, ignoreerimine, jne), edendades seeldbi
produktiivseid suhtlustavasid: kuulamine, vastamine, mdistmine, vairtuste ja lahkarvamuste
viljendamine, avatus, empaatia, vastastikune orientatsioon (Parder et al., 2017; Sutrop et al.,
2025; Simm et al., 2024). Méngides ndustub méngija reeglitega (Suits, 2007), st kasutades
ebaproduktiivseid (reeglitega keelatud) suhtluspraktikaid, tegeleb méngija pettusega. Suhtlus
aitab kaasa hinnangu vormistamisele, mida on vdimalik edendada ka mehaaniliste
minguelementidega. Lisades médngu nditeks voorud (ingl round), saab arendaja hdlbustada
hinnangu vormistamist, kontrollides arutelu kulgu (1. individuaalne dilemma analiiiis, 2. iga
méngija arvamus kordamddda, 3. arutelu, jne).

Voimekus teha otsuseid on koos eetilise arutlusega eetikapddevuse treenimise
alustalaks (Sutrop et al., 2025). Otsustusvdimekuse treenimine eeldab vastusevariantide

mitmekesisust. Méangu kontekstis saab otsuse tegemist soodustada vastusevariantide
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vordsustamisega, st likski vastusevariant ei ole kindlalt "halvem" vdi "parem" kui teine.
Ebavordseid vastuseid aitab dra hoida vastusevariantide paigutamine iihte ajalisse hetke (ingl
one temporal moment). Samuti peaksid kdik vastusevariandid olema adekvaatsed dilemma
lahendamiseks vdhemalt ihest eetilise teooria seisukohast, kuna "vale" vastuse olemasolu voib
takistada otsuse tegemist. (Parder et al., 2024; Simm et al., 2024) Eetika dpetamise eesmirk ei
ole moraalistandardite vOi teooriate pdhedppimine, vaid arutelu edendamine (Ryan & Bisson,
2011; Parder et al., 2024; Simm et al., 2024; Sutrop, 2015).

Teiste méngijatega arutlemine on hea viis, kuidas jdddvustada eelistatud vastus enda
jaoks. Samuti aitab suhtlus teiste mingijatega anda ainestikku eneseanaliiiisiks, mis soodustab
otsuse teoks tegemist tulevikus. (Sutrop et al., 2025) Vastusevariandid peaksid sarnaselt
narratiividele jdédma tildiseks ning neutraalseks, mis soodustab valiku tegemist, kuna méngija
saab vastust ise tdiendada (Parder et al., 2024; Simm et al., 2024). Méngija kipub aga otsust
tehes valima "vdhem halvema" variandi (ingl lesser of the two evils), mis voib soodustada
kallutatud motlemist. (Katsarov, 2017)

Kallutatuse vdhendamiseks saab rakendada erinevaid minguelemente, millest {iks
efektiivsemaid on erinevate perspektiivide esitamine {ihe dilemma kontekstis. Selline "ennast
teise kingadesse panemine" (ingl perspective change) paneb mingija jirele motlema enda
otsuste lile ning analiilisima, kas tehtud otsus oli dige. Vahetades perspektiive, tutvuvad
mingijad erinevate gruppide mottemaailmadega, mis tostab ka méngija empaatiat nende
gruppide vastu. (Katsarov, 2017) Samuti annab see rohkem ainestikku méngijate vaheliseks
aruteluks, kuna dilemmat kogetakse mitme nurga alt. Perspektiivivahetuse element avaldub
rohkem grupiméngudes, kus méngijad suhtlevad omavahel ning vihem individuaalméngudes,
kus teiste méngijate arvamust pole.

Perspektiivi vahetamise elemendi efektiivsusele on ka kriitikat. Nimelt, voib juhtuda,
et kujutades ennast kellegi teise positsioonis, hakkab méngija hoopis kujutletud positsiooni
kritiseerima ning olukorra iile kohut mdistma. Kuna dilemma kirjeldus on iildine, siis voib
méngija hakata motlema sarnaste olukordade peale enda elus, ning kuidas "tema kaituks
paremini", mis vOib takistada empaatiat. Uuemad méngijad tihtilugu just nii motlevadki, mis
aga viheneb rohkemate dilemmade libi mingimisel. Oppematerjali kordamine ehk uute
dilemmade 1dbimangimine treenib eetikapddevust, muuhulgas kriitilist analiiiisimist, erinevate
valikute adumist ja moistmist (Sutrop et al., 2025). Samuti kohtutakse mingimise kigus
erinevate seisukohtadega, mis suurendab empaatiat. Perspektiivi vahetamise element on seega
efektiivne element eetika Oppimiseks, kuna see kirjeldab kujutletavat situatsiooni teise nurga

alt.
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Lopuks, eetiliselt tegutsemise voimekus hoomab koiki eelnevaid samme, lisades
niiansi, et méngija jadb neid samme tehes endale truuks. Sarnaselt eelnevatele voimekustele on
eetiline tegutsemine olukorra spetsiifiline ehk voimekus véljendub konkreetses otsuses (Sutrop
et al., 2025). Mingu kontekstis on selle voimekuse treenimine kdige raskem, kuna eetiline
tegutsemine soltub pigem vilistest teguritest ning vahem méngusisestest faktoritest. Mangija
treenib eetilist kditumist. olles aus enda ja teistega ning jirjepidev viirtuste rakendamisega
tegudes. Kui ta peab méngu reeglitest kinni, kasutab minguelemente heastidamlikult ehk ei
otsi viise kuidas méngu 'katki teha' (ingl limit testing voi breaking the game), siis ta treenibki

eetilist tegutsemist méngu kontekstis.
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4. Problemaatilised minguelemendid eetikapidevuse miangustamisel

Selles peatiikis analiiiisin nelja mehaanilise ménguelemendi sobivust eetikapadevuse
méingustamiseks: valed vastused, punktid, konkurents ning edetabelid, mis on eetikapadevuse
mingustamisel problemaatilised. Need minguelemendid on valitud kahel pohjusel. Esiteks on
need neli mianguelementi {ihed enim kasutatud minguelemendid mingustamisel (Aster et al.,
2024; Deterding et al., 2011; Sailer et al., 2017). Qiu Yang (2024) lisab, et punkte ning
edetabeleid kasutatakse tihti vastutustundetult ning ilma strateegiata. Teiseks ldhevad need
mianguelemendid vastuollu eetikapddevuse pluralistliku ldhenemisega, mis kasutab nii
normatiivset kui ka deskriptiivset eetika definitsiooni. Kuigi need neli minguelementi ei
moodusta ammendavat nimekirja ebasobilikest mainguelementidest eetikapddevuse
méngustamisel, on nende kisitlemine kasulik tulevaseks eetika miangustamise uurimiseks.

Minguelementide individuaalne analiiiis eetikapddevuse mingustamisel on vajalik, sest
kindla eriala méngustamisel tuleks analiitisida manguelementide kasutuskdlblikkust just selle
eriala kontekstis (Aster et al., 2024). Kuigi selline iilesanne voib esialgu tunduda aja
raiskamisena (médnguelemente on véga palju), on individuaalsete minguelementide analiiiis
siiski pohjendatud. Oleme eelnevalt tddenud, et médnguelementide efektiivus tdsistes mdngudes
on kontekstuaalne ehk tingitud mangustatud erialast (Aster et al., 2024). Monel erialal to6tavad
kindlad manguelemendid paremini kui teistel. Samas nideme, et méngustamine ehk kindlate
minguelementide lisamine on efektiivne viis, kuidas suurendada kaasatust, meelelahutust ning
sisemist motivatsiooni mitte-mangulistes kontekstides nagu néiteks klassiruumis.

Traditsionaalsete Oppemeetoditega saab Opetada eetika teooriat, kuid eetika
praktiseerimist on passiivsete vahenditega raskem treenida. Eetikas on oluline, et dppur saaks
aktiivselt testida ning vorrelda enda arvamust kaasdpilastega arvamuse kinnistumiseks. (Todd
et al., 2017) Kuna eetikaalased teemad on komplitseeritud, vdib uuel dppuril osutuda raskeks
passiivselt Opitud infot mdista ning jaaddvustada, kui praktiseerimise voimalused puuduvad
(Ryan & Bisson, 2011). Info aktiivne praktiseerimine on hea viis, kuidas saada tagasisidet
(Todd et al., 2017) ning rahuldada vajadust padevusele (Sailer et al., 2017). Kui see puudub,
voib Opilane komplitseeritud teemadega kokkupuutel tunda ennast ebapiddevana, mille
tulemusena védheneb Opilase huvi ning motiveeritus (Ryan & Deci, 2000). Teisisonu kaotab
opitud info oma relevantsuse Opilase jaoks (Ryan & Bisson, 2011).

Eetikaalased tdsised mingud pakuvad lahendust just sellele probleemile, andes
voimaluse treenida eetikapddevust koos kaasdpilastega. Sarnaselt on eetikaalased tdsised

mingud heaks abivahendiks Opetajatele, struktureerides arutelu, mis voib olla arvamuste
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erinevuse tottu manguviliselt raskesti kontrollitav (Sutrop, 2015). Selleks, et eetikaalane tdsine
ming oleks efektiivne Oppevahend, peavad selle ménguelemendid olema kooskodlas eetika

dpetamise meetoditega, mida jargnevad ménguelemendid ei ole.

4.1. Valed vastused

Eetikapddevuse arendamine on tihtis, kuna see aitab treenida ratsionaalset arutlust, mis
leevendab inimestevahelisi konflikte (Sutrop, 2015), edendades ndonda inimkonna ditsengut
(Sutrop et al., 2025). Eetikapadevus toetub esiteks normatiivsele kontseptsioonile, kirjeldades
tegevusjuhendeid, mis viivad kogu inimkonna oOitsenguni ning teiseks deskriptiivsele
kontseptsioonile, jittes 10pliku valiku (kuidas kiituda) indiviidi otsustada. Eetikapddevuse
treenimine on seega pluralistlik: piiritletud normatiivsete teooriatega, kuid teooriate vahel saab
valida. (Sutrop et al., 2025) Selline lihenemine on mottekas, arvestades, et eetikapadevuse
treenimise eesmargiks on tulla toime pluralistlikus maailmas (Sutrop, 2015).

Tdsine méng peaks ldhtuma mingustatud Oppeaine teooriast (Aster et al., 2024).
Eetikapiddevust treeniv t0sine mdng peaks seega eetikapddevuse eeskujul rakendama
pluralistlikku l&henemist. Médngu kontekstis tdhendab see ratsionaalse arutelu soodustamist,
tuginedes normatiivsetele teooriatele, ent jittes mingijale voimaluse teha 10plik valik
olemasolevatest teooriatest. Mangu arendaja saab ise valida, milliseid teooriaid ta oma méngus
esitab, kuigi soovitatav oleks siiski jargida paradigmat ehk esitada {ildtunnustatud teooriaid.

Mingija valikuvabaduse olemasolu tdidab kdige primaarsemas mdttes mingija vajadust
autonoomiale, mis on SDT kohaselt iiks kolmest pohivajadusest sisemise motivatsiooni
saavutammiseks (Aster et al., 2024; Alexiou & Schippers, 2018; Qiu, 2024). Kui méngijal
puudub valikuvabadus ning ta on sellest teadlik, siis sarnaneb tema kogemus passiivse filmi
vaatamise vOi raamatu lugemisega. Valikuvabadus on seega mingu olemuslik omadus.
(Glover, 2013) Eraldi kiisimus seisneb selles, kas vdimalikud valikud peavad alati olema
"0iged" ehk sobivad viisid dilemma probleemile vastamiseks voi vOib arendaja valikute hulka
ka "valesid" ehk sobimatuid vastuseid segada?

Selgusele joudmiseks peame koigepealt motlema, milline oleks vale vastus
pluralistlikus dilemmas. Pluralism tunnistab Jigeks vastuseid, mis on iihiskonnas
heakskiidetud normatiivsete teooriate printsiipide jargi vormistatud (Simm et al., 2024; Sutrop,
2015). Vale vastus oleks seega variant, mis esindab iihiskonnale kolbmatut normatiivset
teooriat vOi variant, mis esindab iihiskonnas heakskiidetud normatiivset teooriat ebapéadevalt.
Kuna viimane nendest on pigem eksimus arendaja sdnastuses ning sdltub miéngija isiklikust

hinnangust (kas vastus meeldib voi mitte), siis ndeme, et valed vastused on eelkdige kdlbmatu
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teooria sonastused. Pluralistliku maailma jaoks kdlbmatuid teooriaid ei leia palju vdi on nad
nii kdlbmatud, et igasugune adekvaatne sonastus reedab neid koheselt.

Lisaks on oht, et valede vastuste olemasolu hoopis kahjustab sisemise motivatsiooni
arendamist, kuna negatiivne tagasiside vidhendab paddevuse vajaduse rahuldamist (Deci &
Ryan, 2000). Eetika méngustamise kontekstis on see tdhtis, kuna individuaalsed otsused
maéngivad arutelude ning narratiivide ehituse tottu (narratiivi lugemine votab aega ning
otsusetegemine on kognitiivselt koormav) méingu siseselt suuremat rolli ehk tehtud valikud on
méngijale tdhtsad (Sailer et al., 2017) Samuti voib vale vastuse valimine peatada uue valiku
tegemist jargmises dilemmas ehk méngija kardab uuesti hinnalise vea tegemist. See kahjustab
eetikapddevuse 3) eetilise olukorra hindamise treenimist (Sutrop et al., 2025)

Sestap ndeme, et eelistatult esinevad eetikaalases tdsises mingus vastused, mis kindlalt
ei ole valed. See tihendab, et labikukkumine voiks olla valiku tegemisel vilistatud. Nii ei pea
iikski mingija pdhjendama enda eetilise otsustusvoime védratust teistele mangijatele. Mis
juhtub aga siis, kui vastusevariantidel on rohkem niiansse?

Dilemmad voivad kirjeldada olukordi, kus ei olegi iihtegi eetiliselt vastuvoetavat
vastust, st kdik vastused on valed, ent méngija peab ikkagi valima. Sarnaselt voib valede
vastustega dilemma leida Jigustust teema edasiarendamisel, nditeks esialgse dilemma
vastusevariandid on eetiliselt vastuvdetamatud, kuid perspektiivi vahetades on vdimalik halvad
vastused kompenseerida. Lopuks on voimalik hoida vastusevariantide eetilist staatust méngija
eest saladuses ehk jitta talle iitlemata, millised vastused on diged ning millised valed. Kas
sellised olukorrad lubavad selgelt valesid vastuseid?

Analiiiisides esimest olukorda, kus koik vastused on eetiliselt vastuvoetamatud, ent
méngija peab ikkagi valima, leiame, et dilemma vastuste méératlus "oigeteks" ning "valedeks"
on olukorraspetsiifiline. Olukorrad, kus kdik vastused on eetiliselt vastuvdetamatud ei erine
struktuuri poolest olukordadest, kus koik vastused on aksepteeritavad. Muutub vaid dilemma
sisu. Sestap ndeme, et esialgne pohjendus valede vastuste vastu jdéb piisima, kuna ainult valede
vastustega dilemmad ei muuda valikut. Valitakse ikkagi eelistatud vastus, mis on vordvéédrne
teiste vastustega. Vastused peavad jddma vordvddrseks ka ainult valede vastustega
dilemmades, kuna juba iihe eectiliselt aksepteeritava vastuse lisamine eetiliselt
vastuvoetamatute vastuste hulka 16hub dilemma efektiivsuse; kdik méngijad valivad suure
toendosusega dige vastuse.

Sama pdhjendus sobib ka dilemmadele, kus valed vastused pdhjendatakse hiljem. Kuna
dualistlik hinnang (dige voi vale) toimub ainult olukorra siseselt, siis see, mis juhtub pérast, ei

mangi rolli. Teisisonu, kui méngija valib dilemma esimeses osas eetiliselt vastuvOetamatute
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vastuste seast ning teises osas saab teada, et esimese osa vastused olid eetiliselt
vastuvOetamatud, ei tdhenda see, et mangija oleks esimeses osas valinud vale vastuse. Esimese
osa vastuste ebaeetilisus avaldub alles lisainformatsiooniga, mis tdhendab, et valiku tegemise
hetkel polnud vastus veel vale.

Lopuks, kui méngijale ei avaldata vastuste eetilist staatust, siis tundub, et valede
vastuste lisamine on lubatud. Vihemalt esialgu ei saa mangija negatiivset tagasisidet, tema
padevus ei satu riinnaku alla ning eetikapddevuse treenimine jétkub, kuid ka siin leiame
probleemi. Esiteks, valikuvariantide eetilise staatuse avaldamata jdtmine teeb tagasisidestamise
keeruliseks, kuna méngijale ei saa informatsiooni kunagi tdiel méaéral edastada. Teiseks, kui
méingijale siiski avaldatakse hilisemal ajahetkel (ndiuteks méngusessiooni lopus) téielik
informatsioon, tekitavad valesti vastatud dilemmad ehk negatiivne tagasiside sisemise
motivatsiooni ning padevustunde langust (Deci & Ryan, 2000).

Kolmandaks, vajaliku informatsiooni peitmine mingija eest vOib osutuda méngija
manipuleerimiseks. Kimi ning Werbachi (2016) jiargi on tegemist manipulatsiooniga, kui
manipuleerija pdhjustab endale meelepdrase kéitumise manipuleeritavas ilma, et
manipuleeritav oleks manipulatsioonist teadlik. Kui méngija teab, et dilemmades on diged ja
valed vastused, ent ei ole teadlik individuaalsete vastusevariantide eectilisest staatusest,
eksisteerib méngija seisundis, kus ta ei saa olla kindel tehtud valikutes. Méngija hakkab seeldbi
ennetama vastuste eetilist staatust, mida on lihtne mojutada.

Kokkuvottes tundub, et valede ning digete vastuste segamine eetilises dilemmas ei ole
oigustatud. Ebaeetilised vastused todtavad ainult siis, kui nad ei satu vordlusesse eetiliste
vastustega ning informatsiooni avaldamata jédtmine ei ole eetikapddevuse treenimiseks

jatkusuutlik.

4.2. Punktid

Tddesime, et valede ja Oigete vastuste segamine eetikaalases tOsises mingus on
ebasobilik ning kahjustab sisemise motivatsiooni arendamist méngijas, takistades seeldbi
méngu Opetlikku eesmérki. Kui vastuste eristamine "vale" ning "dige" tasandil ei ole sobilik,
kas eksisteerib siis kvalitatiivset hierarhiat vastusevariantide vahel? Teisionu, kas me saame
hinnata mingit vastust kdrgemalt kui teist?

Parder ja teised (2024) ning Simm ja kaasautorid (2024) kinnitavad, et vastusevariandid
voiksid olla keelekasustuse ning lahenduse sobilikkuse kohalt nii vérdsed kui voimalik,

kasutades tildist ning neutraalset keelt ning eksisteerides samas ajasfadris. Samuti nendivad
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Parder ja teised (2024) ning Simm ja teised, et vastusevariandid ei pea normatiivseid teooriaid
ideaalselt esindama, vaid pigem viljendama teooriat adekvaatselt ning tasakaalus teiste
vastustega:"(...) the solutions are not in perfect accordance with the theories as the aim of this
training methodology is not to teach ethical theories to trainees, but rather to provide realistic
alternative solutions to choose from." (2024: 5) Kuna vastusevariantide hinnang on
deskriptiivne ja individualistlik (méngija isiklik eelistus) ning mitte-normatiivne (puudub
objektiivsus), siis muutub punktide jagamine vastusevariantidele sobimatuks.

Aster ja teised (2024) ning Sailer ja teised (2017) tddesid, et punktid on ithed enim
kasutatud mehaanilised ménguelemendid, mis annavad otsest tagasisidet méngija isiklikest
saavutustest. Tavaliselt on punktide lisamine tdsistesse méngudesse produktiivne,
kommunikeerides méngijale otseselt tema paddevuse taset lihtsasti mdistetavat tagasiside
kaudu. (Sailer et al., 2017)

Punktide jagamine on tingitud modddetavatest ménguelementidest ja/voi maéngija
saavutustest (Sailer et al., 2017). Eetika méngus on potensiaalselt kaks momenti, mida on
voimalik modta: esialgse vastusevariandi valimine ning grupisisene arutelu. Me teame, et
indiviidi v3i grupi otsuste najal vastusevariantide normatiivne hindamine ei ole digustatud, mis
tdhendab, et punktide kaudu hinnangu andmine on ka arendaja vaatenurgast sobimatu. Jagades
punkte vastusevariantide vahel, avaldab arendaja isiklikku hinnangut oma eelistusest, mis ei
viljenda normatiivset seisukohta (mingijad ei pea arendaja hinnanguga ndustuma) (Sutrop,
2015). Seetdttu ei ole punktidel eetikaalases tdsises mdngus sarnast otsese tagasiside vaartust
kui tavaliselt.

Punktid (sarnaselt valedele vastustele) vdivad osutuda pigem padevust kahjustavaks
elemendiks. Miéngija ei pruugi teada, et punktid véljendavad lihtsalt arendaja eelistust,
omistades neile suurema tdhtsuse. Kui méngija ei saa sellises olukorras positiivset tulemust
(rohkem plusspunkte kui miinuspunkte), voib see heidutada edasi méngimast. Teisisdnu,
méngija saab punktide nédol negatiivset tagasisidet, mis takistab sisemist motivatsiooni. (Deci
& Ryan, 2000)

Siiski on voimalik rakendada punktide jagamist arutelu voorus. Sel juhul jagaksid
maingijad punkte omavahel ehk hindaksid liksteise eetikapddevust (avaldub arutelus). Arendaja
saaks vaid médrata punktide jagamise reeglid, ise punkte jagamata. Kuid ka see lahendus on
problemaatiline, kuna on oht, et tulemusena suureneb méngijate vaheline konkurents, mis

takistab koostodd ning eetilist arutelu.
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4.3. Konkurents

Mingu definitsiooni kohaselt on méngusisene konflikt mingu jaoks elementaarselt
vajalik. Kui konflikt puudub, siis puudub ka motivatsioon mangu mingimiseks. Méangijate
vahelist konflikti kirjeldab konkurents ehk voistlus. (Deterding, et al., 2011; Sailer et al., 2017;
Suits, 2007) Konkurents on méingu kontekstis téhtis, kuna liksteistega voistlemine on suur
sisemine motivaator (Glover, 2013). Konkurents paneb mangijate pddevused liksteise vastu
vordlusse, millest edukalt vélja tulemine tdstab padevuse ning autonoomia tunnet. Konkurents
aitab motiveerida edukaid Opilasi ning leevendab ldbikukkumisest tingitud negatiivseid
tundeid. Samas vOib konkurents takistada komplekssete iilesannete tditmist, stigavat arutlust
ning vea omaksvottu méngijas. (Deci & Ryan, 2000) Konkurentsi positiivsed omadused
viljenduvad kdige paremini siis, kui voistlevad méngijad on sarnasel padevustasemel (Sailer
et al., 2017).

Kuna eetikaalastes tdsistes mangudes esitatakse normatiivseid teooriaid, mis erinevad
printsiipide, tdlgenduse ning ldhenemise poolest ning kuna mingijad valivad tihtilugu
erinevaid vastuseid (Sutrop et al., 2025), siis hakkavad méngijate pohjendused arutelu voorus
ilmtingimata konkureerima, st konkurents eksisteerib ka eetikaalases mangus. Méngijate
erimeelsustele voib olla neli pohjust: "(...) incommensurable fundamental values, different
concepts of the good life, different motivating reasons and different concepts of morality"
(Sutrop et al., 2025: 50) Konkurentsi abil saab méingija edendada padevustunnet, pdhjendades
ning kaitstes enda seisukohta. Eetikaalased tdsised méngud on aga ideaalis pluralistlikud ehk
16pplikku vastust méngijate omavahelisele konkurentsile (kelle vastus on digem) ei ole. Seega
on konkurents eetikaalaste tdsiste méngude kontekstis koostodga vorreldes pigem
teisejdrguline motivaator, kuna eesmérk on tekitada ratsionaalset arutlust.

Halvimal juhul voib konkurents hoopis takistada mitmete eetikapadevusega seotud
voimete treenimist: individuaalselt 1) eetilise olukorra mérkamist ning tajumist 3) hindamist ja
4) otsustamist - alateadlikult voi teadlikult vaisteldes, kes saab esimesena vastuse lauale ning
grupis 2) arutlemist - padevate pohjenduste asemel hakatakse motlema vastuvditeid teiste
seisukohtadele. (Sutrop et al., 2025) Eetiliste dilemmade teemad on tihti pingelised ning
tekitavad lahkarvamusi. Dilemmadele voistlusliku elemendi lisamine voib kahjustada
méngijate vahelisi suhteid nii méngu sees kui ka viljaspool médngu (Kim & Werbach, 2016)

ning peatada eetikapddevuse dppimiseks vajalikku arutelu.
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4.4. Edetabelid

Heites uuesti pilgu mehaanilistele tagasiside elementidele, ndeme, et eetikaalastes
tosistes méngudes on edetabelite kasutamine suure tdendosusega digustamatu. Edetabel ehk
kumulatiivne tagasiside méngijate vahel on teisisonu méngijate punktiskooride vordlus, st
punktiskooride konkurents. Punktide jagamine ei ole pohjendatud pluralistlikus eetikaalases
mingus ning konkurents pigem takistab koost6dd ja arutlust. Lisaks tddevad mitmed autorid,
et eetilise otsuse langetamisel méngib otsustajat iimbritsev keskkond suurt rolli (Sailer et al.,
2017; Simm et al., 2024; Sutrop et al., 2025). Edetabelid vodivad seetdttu olla veelgi
kahjulikumad, visualiseerides méngija staatust teda iimbritsevas keskkonnas, tekitades seelébi

konkurentsi.
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5. Arutelu

Niitid, kus oleme eetikaalasest tosisest méngust eemaldanud neli populaarset
minguelementi, tekib kiisimus, kas allesjddnud "ming" on ming selle klassikalises
tadhenduses? Miangus on definitsiooni kohaselt 1) eesmirk, 2) konflikt, 3) struktureerivad
reeglid (Deterding et al., 2011; Suits, 2007) ning 4) lahenduste variatiivsus (Glover, 2013).
Eetikaalase méngu iiheks eesmirgiks voib olla eetikapddevuse treenimine meelelahutuslikul
ning kaasahaaraval viisil. Téime néiteid reeglitest, mida saab hea suhtlustava ning korra
sdilitamiseks rakendada. Samuti tddesime, et eetikapddevuse efektiivseks treenimisks on
lahenduste variatiivsus primaarselt vajalik. Ule jiib konflikt, mille méngijate vaheline vorm
(konkurents) osutub eetkapddevuse treenimisel pigem takistuseks. Kas eetikaalases méngus on
siis konflikti piisavalt?

Vastus on jaatav. Konflikt eksisteerib nii méngijate vahel kui ka méngija ning mingu
vahel. Méngijate vaheline konflikt ehk konkurents jédb piisima ka siis, kui arendaja proovib
seda voimalikult palju vdhendada. PShjuseks on eetikaalase méangu dilemmade arutlemise
formaat, kus enda seisukoha pohjendamine ning digustamine eeldab méngijates vdhemalt
védhesel méddral konkurentsi. Kui méngija ei taha voi ei julge enda valikuga konkureerida, siis
vOib juhtuda, et tema arvamust ei hinnata. Seega on eetikapddevuse treenimiseks minimaalne
konkurents vajalik.

Mingija ning mingu vaheline konflikt avaldub reeglites ning muudes
minguelementides. Reeglid peatavad kdige efektiivsemate meetmete kasutamist (Suits, 2007),
st mangija astub konflikti ménguga, et saavutada eesmérk vaatamata piirangutele. Kui mangu
eesmargiks on treenida eetikapddevust, siis peab mingija jargima méangu reegleid (nditeks
suhtlustavasid) ning elemente. Suures osas on eetikapddevuse treenimise reeglid sarnased nii
méngu sees kui véljas. Erinevus tekib lisa ménguelementidest, mida viljaspool méngu ei
pruugi olla (narratiivi elemendid, esteetilised elemendid, mehaanilised elemendid, lisareeglid
jne). Niisiis saame jareldada, et eetikapddevust treeniva eetikaalase tdsise mangu puhul on
tegemist manguga. Kuid, kas on vaja tervet miangu?

Akki piisab loengu mingustamisest, et saavutada eetikaalase miinguga sarnane
tulemus? Deterdingi ja teiste (2011) méngustamise definitsiooni kasutades, tddesime
definitsiooni kitsaskohta. Nimelt on raske kui mitte voimatu eristada miangu méngustamisest
(Qiu, 2024). Vattes seda arvesse, voime eeldada, et teoorias on loengu méangustamisel voimalik

saavutada sarnane tulemus eetikaalase minguga, ent praktikas pole see nii lihtne. Loengutes
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sarnase tulemuse saavutamist takistab disainimisprotsess, mis reeglina 14bib mitmeid faase
mitu korda ning mille 1dbiviimiseks on vaja varuda aega ning abikési. Suure tdendosusega ei
ole Opetajal selliseid ressursse piisavalt, et méngustada loengut eetikaalase tdsise mangu
efektiivsuse tasemele, mis ei tdhenda, et loengu méngustamine oleks mottetu. Vastupidi,
erinevalt eetikaalasest tdsisest mingust on dpetajal vabadus valida liksikuid ménguelemente,
mis suurendavad Opilaste sisemist motivatsiooni ning kaasatust klassiruumis. Vabadus valida
iiksikuid ménguelemente annab Gpetajale rohkem ruumi ning aega testimiseks. Samuti peaks

testima ka esitatud problemaatilisi manguelemente ning analiilisima nende mdju klassiruumis.
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6. Kokkuvote

Selles t60s kirjeldasin mangustamisega seotud definitsioone, miangustamise teoreetilist
tausta ning tosiseid minge. Tosistest méngudest tdpsemalt analiilisisin eetikapadevuse
méngustamist ning sellega seotud teooriat. Viimases osas tdin vilja neli manguelementi, mis
osutusid eetikapddevuse miangustamise kontekstis sobimatuks.

Etikapddevuse méngustamist analiilisides ndgime, et tdsise mingu tegemisel tuleks
minguelemente valides ldhtuda erialast, mida mangustatakse. Eetikapddevuse miangustamise
kontekstis tdhendab see minguelementide valimist, mis toetavad arutelu ning eetilisi
dilemmasid ehk narratiive. Samuti peaksid valitud ménguelemendid toetuma mingustamise
teooriale, millest iiks populaarsemaid on enesemiddramisteooria. Eneseméidramisteooria
kohaselt peaksid lisatud minguelemendid aitama rahuldada psiihholoogilisi vajadusi
(autonoomia, samastumine, padevus) sisemise motivatsiooni edendamiseks.

Uurisin, millised ménguelemendid sobivad eetikapddevuse viie voimekuse
miangustamiseks. Kirjeldatud elemendid aitavad edendada sisemist motivatsiooni
eetikapddevuse treenimisel. Samuti analiiiisisin nelja méinguelementi, mis ei sobi
eetikapddevuse miangustamiseks. Nendeks ménguelementideks on: 1) valed vastused, 2)
punktid, 3) konkurents ning 4) edetabelid. Mdnguelemendid osutusid sobimatuks, kuna need
lahevad otseselt vastuollu eetikapddevuse tdsise méngu pluralistliku ldhenemisega ning
takistavad eetikapddevuse miangustamisel sisemise motivatsiooni arendamist .

Tekkis kiisimus, kas populaarsete, kuid ebaproduktiivsete mianguelementide drajatmine
kahjustab eetikapddevuse tdsise mingu kategoriseerimist mianguna? Viitsin, et ilma nende
elementideta tdidab eetika ming rahuldavalt dpetadamise ning meelelahutamise eesmérke,
sisaldades koiki méngu definitsiooni omadusi. Kiill aga voib tdsine ming populaarsete
ménguelementide &rajatmisel olla vihem meelelahutuslikum ning kaasahaaravam kui
elementide lisamisel. Seepdrast tuleb arendajal ise hinnata, kas kindlate minguelementide
méingust viljajitmine tasub ennast dra. Tdsise méngu tegemisel peab arendaja kaaluma igat
mainguelementi hoolega enne selle lisamist oma méngu, kuna iga minguelement mdjutab

mingu nauditavust ning oppe véirtust.
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