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Videomangude arenguloo e-kursus

Lihikokkuvote

Ké&esoleva 16putdd raames loodi 3 EAP mahuga e-kursus "Videoméngude arengulugu™, mis
on mdeldud laiale sihtrihmale. Loodud kursuse véltel kasitletakse kompaktsel kujul erinevaid

videoméangude alaga seonduvaid teemasi, millele on piihendatud eraldi erialad ja kursused.

Kokku disainiti kursusesse 10 teemat, mille dpetamiseks kasutatakse dppevideosid, Kirjaliku
materjali, Glesandeid, teste, Gppeméngu ja debatti. L8puttds Kirjeldatakse kursuse tlesehitust,
materjali valikut ning Ulesannete @pivéljundeid. Detailsemalt kirjeldatakse veebipdhise
keskkonna jaoks kohandatud debatti ning LVLup! videoméangude muuseumi virtuaaltuuril

pdhinevat 6ppemangu.

LAputdd viimane kolmandik esitleb kursuse piloot-labiviimisel kogutud tagasiside tulemuste
analliusi, kus uuritakse dpilaste arvamust teemade valiku, Gppematerjali, Glesannete ja kursuse
struktuuri ning kasulikuse kohta. Analtiisi kéigus vorreldakse ka testide ja 6ppemangu vahelist

efektiivsust dpivaljundite omandamisel.

Vatmesdnad: Oppematerjalid, e-kursus, e-kursuse disain, videomangude arendus, videomangude disain,

videoméngude ajalugu, Moodle, Gpimang, virtuaaltuur, Moodle testid.

CERCS: S270 Pedagoogika ja didaktika, S281 Arvuti Opiprogrammide kasutamise metoodika ja
pedagoogika.



Evolution of Video Games Online course
Abstract

Within this thesis a 3 ECTS course called "Evolution of Video Games" was created for a broad
target group. Throughout the course various topics related to the field of video games are

covered in a compact form, to which separate programs and courses have been dedicated.

A total of 10 topics were designed for the course, that are taught through instructional videos,
written material, assignments, tests, a studying game and a debate. The thesis describes the
structure of the course, the choice of the material and the learning outcomes of the tasks. The
web-based debate and the LVVLup! video game museum virtual tour based studying game are
described in more detail.

The last third of the thesis presents an analysis of the results of the feedback collected during
the piloting of the course, which examines the students' opinion on the choice of topics, study
material, tasks and course structure and usefulness. The analysis also compares the
effectiveness between tests and the studying game in the effectiveness of acquiring learning

outcomes.

Keywords: Study materials, e-course, e-course design, video game development, video game design, video

game history, Moodle, studying game, virtual tour, Moodle tests

CERCS: S270 Pedagogy and didactics, S281 Computer-assisted education
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1. Sissejuhatus

Eesti kdrgkoolid on tha enam hakanud kasutama veebipGhiseid kursuseid enda Gppetdo
korraldamiseks!. Eriti aastal 2021 on taielikult veebipShised kursused muutunud vaga
olulisteks, kuna COVID-19 viiruse tttu on kehtestatud palju piiranguid? seoses dppetdoga

sisetingimustes.

Tartu Ulikoolis® kui ka paljudes muudes tlikoolides saab leida erinevaid kursuseid, mis on
seotud méngude arendamisega. Naiteks Eesti Ettevotluskdrgkool Mainoris on olemas mangude
arendusele piihendatud eraldi eriala®. Tallinna Tehnikaiilikoolis Gpitakse mangude arendamist
kursusel “Mingude Programmeerimine (RAMO0260)”. Ka Tallinna Ulikoolis on Gppekava
nimetusega "Digitaalsed dpimangud”, kus 6ppekava theks osaks on méngude arendamine.
Nende kui ka muude kursuste olemasolu tdestab, et videomangude ja nende arendamise vastu
tuntakse suurt huvi. Tartu Ulikooli ajakirja Universitas Tartuensis artiklis® tutvustatakse
lahemalt nii Tartu Ulikooli kui ka Eesti videomangude arenduse olukorda. Peamine méte, mis
artiklis pldtakse valja tuua on see, et huvi videomangude arenduse vastu on suur, kuid

sellegipoolest edukas méngutdostus Eestis veel puudub.

Kuigi videoméangude arenduse kursuseid on Eesti tlikoolides mitmeid, Gldised videoméangude
ajaloo kursused puuduvad. Sellist sorti kursuseid saab leida vaid vélismaa ulikoolides nagu
naiteks Alberta Ulikoolis®. Edukas mingude arendamine ning publitseerimine vajab
programmeerimisoskuste korvalt ka teisi teadmisi, kuna programmeerimine on vaid vahend
mangu loomiseks. Kui vaadata aasta 2012 Michael Thornton Wymani raamatut “Making Great
Games”™’, siis leiab, et videomingude loomine koosneb erinevatest tihtsatest elementidest,
millele tuleb juhtida eraldi t&helepanu. Nende elementide kohta saab Oppida uurides

varasemaid ajaloolisi stindmusi seoses videomangude arenguga.

Kéesoleva t60 raames sai tehtud kursus “Videomédngude arengulugu (LTAT.02.019)” (vt
Joonis 1). Kursus on 3 EAP mahuga ning on tdielikult veebipdhine. Kursuse eesmark on anda

ajalooline Ulevaate videoméngude arengust, innovaatilistest muudatustest, mangude

L https://mooc.ee
2 https://www.Kriis.ee/et/kehtivad-piirangud

3 https://courses.cs.ut.ee/2020/gamedev/fall

4 https://www.eek.ee/rakenduskdrgharidusépe/eriala/arvutimingude disain_ja_arendus

5 https://www.ajakiri.ut.ee/artikkel/3871

6 https://www.ualberta.ca/admissions-programs/online-courses/understanding-video-games
7 https://learning.oreilly.com/library/view/making-great-games/9780240812854/
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arendamisest, turundamisest ja turu dematerialiseerimisest. Kursus on struktureeritud sel viisil,
et igal nadalal saaksid Gpilased iseseisvalt uurida Gppematerjali ning lahendada varieeruvaid
ulesandeid. Kursuse jooksul kasutatakse ka palju teisi praktilisi 6ppemeetodeid, nagu vanade
retro mangude méngimine ja analtisimine, rihmatood, Opilaste vahelised debatid ning palju
muud. Kursuse pikkus on 10 nddalat ning kogu materjal ja tlesanded on saadaval nii eesti kui
ka inglise keeles. “Videoméngude arengulugu” on disainitud olema heaks baasiks mangude
arendamise kursustele®, kuna labitavad teemad annavad kasulikke teadmisi seoses mangude

eluea pikendamisega, turundamisega, kasutajakogemuse parandamisega ja palju muuga.

Joonis 1. Kursuse banner

Kursuse valtel kasutatakse uuenduslikku Sppemeetodit, milleks on &ppeming. Oppeméng
toimub virtuaalses keskkonnas, mis on loodud Tallinnas asuva videoméangude muuseumi
LVLup! pdhjal®. Muuseume peetakse iildiselt mitteametliku Gppimise kohtadeks ja enamik
inimesi kiilastab muuseume, oodates midagi sealt dppida [12]. Opilased saavad avastada antud
keskkonda ning lahendada sealseid ilesandeid. K&esoleva 18put66 kaigus uuritakse, kui
efektiilvne on antud Oppemeetod vorreldes tavaliste Moodle Opikeskkonna testide

lahendamisega.

Uute teadmiste saamiseks ja kinnistamiseks kasutatakse kursusel ka dppevideosid, mis olid
valmistatud koostdos Tallinna videomangude muuseumiga ning Tartu Ulikooli arvutiteaduse
instituudi arvutigraafika ja virtuaalreaalsuse laboriga. Videod on inglise keeles ning sisaldavad

eestikeelseid subtiitreid.

8 https://cgvr.cs.ut.ee/wp/index.php/courses
9 https://Iviup.ee
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Kursuse jaoks loodi ka kiirsuhtluse keskkonna Discord® server, mida kasutatakse kursuse
valtel Opilaste kursis hoidmiseks seoses kursuse uudistega. Lisaks sellele saavad dpilased
kasutada Discordi serverit rihmatod liikmete leidmiseks ning kaasoOpilastega kui ka

juhendajaga suhtlemiseks.

Kéesolev magistritéd on jagatud kuude peatiikki. Esimene sissejuhatav peatiikis arutletakse
videoméangude kursuste téhtsusest ning loodud kursuse Gldisest tlesehitusest. Teises peatikis
kirjeldatakse kursuse eesmaérki, sihtriihma ning detailsemat struktuuri. Samuti analulsitakse
selles peatlikis sarnaseid kursuseid. Kolmandas peatlikis antakse n&dala haaval Ulevaade
kdikidest kursuse Oppematerjalidest. Neljandas peatikis kirjeldatakse koiki kursuse
arvestuslikke t6dde tulpe, opivaljundeid ning téode punktiststeeme.Viies peatilkk keskendub
kursuse tulemuste ja tagasiside analulsile. Antud analliisi pohjal tehakse jareldusi testide ja
Oppemangu efektiivsusest. Kuuendas kokkuvdtvas peatiikis tuuakse valja 16putd6 olulisemad
saavutused ja tulemused. T60 I6pus on ka eraldi lisade peatlikk, kust leiab 16put66d sonastiku,

kaasapandud failid ja informatsiooni seoses kursuse materjali ja Gppeméngu ligipaasuga.

10 https://discord.com/
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2. Kursus

Koostatud kursus annab sissejuhatava Ulevaate labi ajaloo toimunud videoméangude arengu
erinevatest aspektidest ja muutustest. Kursusel késitletakse selliseid teemasid nagu
videomédngude eluiga ja seda mojutavad tegurid, turundus, mingu zanrid, riistvara,
dematerialiseerimine ja muud. Kursusel vaadeldakse ka konsoolide, arvutite, mobiilimangude
ja virtuaalreaalsuse arengut, riistvara, uuendusi ja néiteid. Allpool olevas tabelis (vt Tabel 1)
on néha Kkursuse teemade jaotust. Detailsemat ainekava tabelit saab leida 16putd6 lisas (I11.

Ainekava tabel).

Tabel 1. Kursuse teemade jaotus

Nadal Teema Maht (h)
1 Mis on videomang? 6,5
2 Esimesed mangud, esimesed mangimised 7
3 Videomingude zanrid ja sihtrithmad 11
4 Videomangude eluiga 7
5 Mangupultide arengulugu 6
6 Videomangude turundus 14
7 Videoméangude dematerialiseerimine 6
8 Videomangud: Kasutajakogemus 55
9 Arvutimangud: 3D graafika 6,5
10 Mobiiliméngud 8,5

Kogu materjal, tlesanded, testid, Gppemang ning kursuse tldine vaade on saadaval nii eesti kui
ka inglise keeles. See annab vOimaluse osaleda kursusel nii noorematel glimnasistidel ja
tudengitel, kes eelistavad dppeprotsessi eesti keeles, kui ka dlikooli vélistudengitel, kellele on

sobilikum ingliskeelne variant.

Oppeprotsess on taielikult veebipdhine, kestab 10 nadalat ning on 3 EAP koormusega.
Kéesoleva I6putdo lisades saab leida kogu kursuse tdémahu jaotust. Hindamine on mitteeristav.
Kursuse véltel tuleb Opilastel iseseisvalt uurida dppematerjali ning lahendada teste ja
ulesandeid. Kursuse 16puks on véimalik koguda erinevate t60de eest kokku maksimaalselt 120

punkti. Arvestuse saamiseks on vaja koguda véhemalt 90 punkti ehk 75% maksimumist.



2.1 Eesmark ja sihtrihm

Kursuse eesmark on eelkdige anda Opilastele teadmisi videoméngude olulistest aspektidest
ning tdhtsamatest ajaloolistest sindmustest. Seda tehakse 1&bi valmistatud 6ppematerjali ning
erinevat sorti teadmisi kinnitavaid tlesandeid. Kursuse teemade mitmekesisus vBib pakkuda

huvi ning olla kasuks erinevast taustast inimestele.

Esiteks annab kursus hea baasi mangude arendajatele, kuna vaadeldakse videoménge
erinevatest kilgedest. Labitakse teemasid, mis on seotud méangude ja mangijate
méaratlemisega, turundustaktikatega, mangude eluea pikendamisega ning erinevate
manguplatvormide nilansidega. Ka Gamecloud Technologies 2020 aasta ilmunud artiklis!
arutletakse, kuidas mangude arendamine vajab erilist lahenemist ning erinevate tahtsate

elementidega arvestamist, milles on juttu loodud kursusel.

Teiseks vdib kursus pakkuda huvi ka manguritele ja lihtsalt entusiastidele. Kuna videomangude
populaarsus kasvab, oskus radkida ning arutada erinevatel videomangude teemadel vdib olla
kasuks ka sotsialiseerumise mottes.  Sotsialiseerumise ning uute kontaktide leidmise
innustamiseks kasutatakse kursusel erinevaid meetodeid, nagu rilhmat6dd ja debatid. Aasta
2019 Pepy Meli kirjutatud postituses [2]Error! Reference source not found. selgitatakse
rihmat6dde ja debattide kasulikust sotsiaalsete oskuste parandamises. Samuti vdivad kursuselt
Opitud Uldised videomangude ajalooga seotud teadmised olla kasulikud nii voogedastajatele
kui ka ajakirjanikele.

Teatud néadalatel késitletakse raskemaid teemast teemasid, nagu nditeks 3D arvutigraafika,
mille raskusaste (nt terminoloogia) on sobilik keskkooli ja kdrgema haridusastmega Gpilastele.
Kuigi Oppevideod on eestikeelsete subtiitritega, siis mugavam ja arusaadavam oleks osata
(kuulamisoskus) ka keskmisel tasemel inglise keelt. Aitab ka varajane kogemus ja oskus

to0tada iseseisvalt. Seega kursus on disainitud sobima giimnasistidele ning tudengitele.

Kuna kursusel esineb rohkesti riihmatdid, siis minimaalne osalejate arv voiks olla vahemalt 20
inimese ringis. Maksimaalne inimeste arv tihe juhendaja kohta voiks olla kuni 100 osalejat.
Selline suur kogus on vdimalik tdnu automatiseeritud dppeméangule ja testidele ning ka

riihmat6ddele, mis védhendavad juhendaja koormust.

1 https://gamecloud-Itd.com/6-steps-to-building-a-successful-video-game/
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Taielik veebipdhine keskkond nduab osalejatelt internetiihendust ning personaal- voi
stlearvuti kasutamise vdimalust. Olenevalt mobiiltelefoni vdimekusest ja versioonist on

voimalik kasutada ka kdiki kursuse funktsioone mobiiltelefonil (sealhulgas ka dppemangu).

Teades antud kursuse pohilisi eesmérke ja sihtriihma saab uurida sarnaste eesmarkidega
kursuseid jargmises alapeatukis.

2.2 Sarnased kursused

Selles peatikis tutvustatakse sarnaseid kursuseid nii Eesti kui ka vélisriikide kontekstis.
Tuuakse valja potentsiaalsed Tartu Ulikooli kursused, mis sobiksid edasiseks uurimiseks peale

antud kursuse eduka labimise.

Uks pohjustest “Videomingude arenguloo” kursuse loomiseks oli see, et Eestis puudub
uldisele videoméngude ajaloole ja arengule keskenduv kursus. Leidub kull mitmeid
programmeerimise ja mangude arendamise kursuseid. Need on aga mdoeldud kitsamale
sihtrihmale ning ei keskendu videoméngude arengule ning muudele nianssidele, millest

raagitakse loodud kursuses.

Naiteks Tallinna Ulikoolis on olemas digitaalsete Gpimangude 6ppekava'?. Selles dppekavas
on kursus nimega “Sissejuhatus digitaalsetesse dpimingudesse (IF17346.DT)”!3, kus pilased
saavad konkreetsema Ulevaate dpiméngude olemusest, sellega seotud uuringutest, mangude
kavandamise protsessist ja regulatsioonidest. Sarnaselt 16put66 kaigus loodud kursusega annab
“Sissejuhatus digitaalsetesse opiméangudesse” hea teoreetilise baasi, kuid keskendub rohkem

konkreetsemale videomangu Zanri osale, milleks on dpimangud.

Tallinna Tehnikaiilikoolis on kursus nimega “Mingude Programmeerimine (RAMO0260)%4,

kus Opitakse 2D ja 3D mangude programmeerimise pOhiprintsiipe, arvutimangude
kategoriseerimist, tehisintellekti ja mangude arendusvahendeid. Siiski on kursuse suureks
osaks ka praktiline pool, kus tegeldakse heli- ja videotdotlusega, programmeerimisega ja
mangurakenduse kui ka animatsioonide loomisega. Kuna kursus keskendub pigem praktilisele
poolele, saavad Opilased vahem teoreetilisi teadmisi seoses videoméngude eluea

pikendamisega ning turundusega.

12 hitps://www.tlu.ee/dlg
13 https://ois2.tlu.ee/tluois/aine/IF17346.DT
14 https://moodle.taltech.ee/enrol/index.php?id=15631
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Eesti Ettevotluskdrgkool Mainoris on olemas eraldi “Arvutimingude disaini ja arenduse”®

eriala, mille dppekavasse kuulub palju kursuseid, mis keskenduvad videoméngude arendusele,
arvutigraafikale, kasutajaliidese ja -kogemuse disainile, turundamise aspektidele ning paljule
muule. Sarnased teemad ldbitakse “Videoméngude arenguloo” kursusel sissejuhataval ja

kompaktsemal viisil.

Valisriikide tlikoolides voib leida videomangude temaatikaga seonduvaid kursuseid naiteks
Alberta Ulikoolis, mis on kd&rgelt tunnustatud maailma tilikoolide akadeemilises edetabelis,
QS-i maailmaiilikoolide edetabelis ja Timesi korghariduse maailmaiilikoolide edetabelis®®.
Alberta Ulikool pakub veebipdhist kursust nimega “Understanding Video Games™!’ (eesti
keeles “Videomingude mdistmine”), mis keskendub videoméingude olemuse ja
méangumehaanikate selgitamisele, mangu loode ja kultuuri uurimisele ning méangude ajaloole.
Kursus kestab 11 néddalat ning kasutab teadmiste kontrollimiseks automaatteste. Sarnaselt
“Videoméngude arenguloo” kursusega kasutatakse Opimeetoditena iganiddalaselt materjali

lugemist ning videote vaatamist.

Sarnast kursust voib leida ka Michigani Ulikoolis, mis pakub kursust nimega “Digital
Studies™® (eesti keeles “Digitaaldpe™). See kursus annab iilevaate kaasaegsest videomingude
kultuurist, mangude ajaloost ning olulistest méngude valdkonna trendidest. Erinevalt 16put66
raames loodud kursusest ei kasutata sellel kursusel automaatteste ning samuti toimuvad

iganadalased praktikumid Iabi Zoomi keskkonna.

Erinevalt eelnevalt nimetatud kursustest keskendub “Videoméngude arengulugu” ka teistele
aktuaalsetele teemadele nagu videomangude turundamine, mangugraafika areng, disain,
erinevate manguplatvormide vordlemine ja palju muud. Selliseid teemasid kasitletakse
tavaliselt eraldi erinevatel kursustel. “Videomingude arenguloo” kursus piitiab aga vaadata
kdiki neid teemasid kompaktsel kujul hes kursuses. Lisaks sellele kuulub Gppeprotsessi

unikaalne vdimalus kiilastada virtuaalselt videoméngude muuseumit LV Lup!.

Tartu Ulikoolis leidub erinevaid kursuseid, nagu “Arvutimingude loomine ja disain
(MTAT.03.263)”, mis sobiksid jargmiseks sammuks antud kursuse eduka l&bimisel.

“Videomédngude arengulugu” kursuse hea teoreetiline baas vOib olla kasuks ka teistele

15 https://www.eek.ee/rakenduskdrgharidusdpe/eriala/arvutimingude disain_ja_arendus

16 https://worldscholarshipforum.com/et/alberta-iilikool/

17 https://www.ualberta.ca/admissions-programs/online-courses/understanding-video-games

18 https://www.lsa.umich.edu/cg/cg _detail.aspx?content=2320DIGITAL368001&termArray=w 21 2320
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programmeerimise ainetele, nagu “Teeme ise arvutimiange (MTAT.TK.008)”, kus tegeletakse
kill arvutiméngude loomisega, kuid peamine réhk on programmeerimise oskuste arendamisel.
Kursus v0ib olla kasuks ka iildistele programmeerimise kursustele nagu “Programmeerimine
(LTAT.03.001)”, “Programmeerimise alused I (MTAT.03.236)”, “Programmeerimise alused
II (MTAT.03.256)” ning “Objektorienteeritud programmeerimine (LTAT.03.003)”, Kkus
Opilastel tuleb teha kursuse jooksul projekt, milleks on tavaliselt mingit sorti rakendus voi

mang.
2.3 Kursuse struktuur

Kursus kestab 10 néddalat ning jaguneb 10 erinevasse teemasse. Moodle keskkonnas on iga
nédala jaoks olemas eraldi plokid, kus on kirjas kaesoleva nadala kirjeldus, dppematerjalid,
testid ja Glesanded. Antud plokid tehakse dpilastele ndhtavaks iga nddala alguses. Plokkide sees
olevad Ullesanded ja materjalid on klikitavad, mis on tehtud kursuse keskkonna intuitiivsemaks
kasutamiseks. Jargmisel pildil (vt Joonis 2) ndete néidist kursuse esimese nédala plokist.

1. Mis on videomang? (s.02.2021-14.02.2021)

Tere tulemast kursuse stardijoonele! Siin on vaike dlevaade (lesannetest, mida tuleks esimesel nadalal meeles pidada ning

teha.

= Selleks, et naha materjali. teste ja kodutdid, tuleb sul alguses valida keele rihm.

» Vaata kahte videot: Mdngukonsoolide generatsioonid; Mis on videomang?: (subtiitrid eesti keeles)
= Tee endale selgeks selle nadala materjal

= Lopeta esimene dlesanne

Kui tekib kursuse kohta kosimusi, kasuta dldfoorumit. Kui on selle nadala teema kohta klsimusi, kasuta nadala foorumit.
Samuti on tungivalt soovitatav lituda kursuse Discord serveriga. Seal leiad kiiremini abi, saad suhelda teiste
kursuseliikmetega ja leida rilhmatédpartnereid.

Essee tahtaeg:14.02.2021 23.59

Forum
Discussion and guestions on the Whot /s o Video Gome topic.
Foorum
Arutelu ja kisimused "Mis on videomang™ teema kohta.
Video 1.1: Video Game Conscle Generations,/ Mangukonsoolide generatsioonid
Video 1.2: What is a Video Game? / Mis on videomang?
*+! English group

*! Eestikeelne rihm

Joonis 2. Esimese nédala plokk (ingliskeelse osata)
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Kursusel on kasutuses ka Moodle keskkonna pakutud rihmade ja rihmituste funktsioonid.

Sellel on mitu pdhjust:

Esiteks peavad Opilased valima endale keele rihma. Olenevalt konkreetsest rihma valikust
avanevad Opilastele valitud keeles tlesanded. Véltimaks segadust, jd&vad teise keele tlesanded
Opilastele peidetuks. Kull aga on Opilastel voimalik vaadata mdlema keele dppematerjali.

Teiseks kasutatakse rilhmade valimissiisteemi ka riihmatédde jaoks. Opilased saavad vabal
valikul moodustada kaasdpilastega riihmi. Iga riilhmat6o jaoks on tehtud eraldi rihmade valik
selleks, et Opilastel oleks v8imalus teha igas riihmat6os erinev rihm ja seega suhelda erinevate
kaasoOpilastega. Samuti valdib see olukorda, kus Opilased ei sobi kokku oma riihmakaaslastega

ning oleksid sunnitud jd&&ma samasse riihma kursuse I6puni.

Rihmade susteemi kasutatakse ka testide ja 6ppeméngu vordlemiseks. Nimelt jagunevad alates
teisest nddalast kursuse osalejad juhuslikult genereeritud kahte rihma "Ufo" ja Tom". Kursuse
esimesel poolel kontrollivad "Ufo" riihma liikmed teadmisi standardsete Moodle testide kujul.
"Tom" rihma liikmed osalevad selle asemel interaktiivses 6ppeméangus. Rollid vahetuvad
kursuse teisel poolel. Sel viisil saavad kdik dpilased proovida nii Moodle teste kui ka
Oppemangu. Tanu sellele voiks saada ka Ghtlasema tagasiside nii kursuse esimese kui ka teise
poole kohta.

Moodle rihmade valimise susteemil on kull mitu puudust. Nimelt puudub sellel
funktsionaalsus, mis laseb Opilastel ennast gruppidest maha registreerida. See tahendab, et

Opilased peavad selle jaoks kirjutama kursuse juhendajale, kes peab tegema seda nende eest.

Enamus kursuse ulesannetel (lahemalt Kkirjas peatiikis 4) ja testidel on olemas teatud esitamise
tahtajad (tavaliselt 1 n&dal), mis tuletatakse Opilastele meelde automaatse Moodle
funktsiooniga 2 péeva enne esitamise sulgemist. Tahtaegasid saab leida ka kursuse avalehel,

mis on kirjas paksu oranzi kirjaga iga niddala ploki sees.

Iga nddala tegevused ja téhtajad kajastatakse uudiste foorumis, mis on abiks dpilaste kursis

hoidmisega. Seesama Uldine info postitatakse ka kursuse jaoks loodud Discordi serverisse.
2.4 Discord server

Discord on mugav Kiirsuhtlusplatvorm, kus on v8imalik moodustava privaatseid servereid.
Nendele serveritele paaseb ligi vaid kutsega, mida serveri looja saab jagada veebilinkide kaudu.

Discordi serveris on vdimalik luua kanaleid, mis tavaliselt esindavad mingit teatud arutelu
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ruumi. Serveri kasutajatele saab madarata rolle, mis véimaldab seada piiranguid teatud kasutaja

tlupidele. Discordi server oli loodud kasutades Athony Heddingsi loodud 6petust [3].

Antud kursuse Discordi serveris on loodud mdlema keele jaoks eraldi kanalid. Nendeks on:
info kanal, kuhu postitatakse uudiseid ja tdhtsamaid teateid; tldise vestluse kanal, kus Gpilased
saavad Uksteisega arutada nii kursusega seonduvaid asju kui ka muud; rihmakaaslase otsimise
kanal, kus Opilased pakuvad vGi otsivad rihmatddde jaoks liikmeid; abi otsimise kanal, kuhu
Opilased saavad poorduda, kui satuvad hatta mone kursuse seonduva probleemiga. Uheks
Discordi serveri loomise pdhjuseks on ka see, et see aitab Opilastel tunda end osana
kogukonnast, mis sdilitab nende plsivuse veebikursusel [4]. Discordi serveri Glesehitust ja

kanaleid on néha allpool olevast pildist (Joonis 3).

Evolution of Video Game... v

Welcome to
Evolution of Video Games
(LTAT.02.019/
LTAT.TK.017)

s \
&> Terekoigile!

Ongi: pite enda jaoks
paljul

Nagu dala jooksul
vabalt

Samu ele rihma
Vasta

Teisel 2| omakorda
kahte
Isimused. Pange
za esimesel

es andast nadalast rihmade ee B imene riihm saab

aar nidalat ning méngida Spimangu.

Joonis 3. Discordi serveri uldvaade ja kanalid

Discord vdimaldab saata ka privaatseid sonumeid, mis aitab Gpilaste konkreetsete probleemide
lahendamist. Lisaks sellele saavad Opilased l&bi privaatsete sbnumite kergesti Uksteisega

suhelda riithmatdd lahendamise eesmarkidel.
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Study Room 1

Screen Share

Your stream's starting—have your friends
grab a seat!

Study Room 1

Joonis 4. Discord suhtlemiskanalid Joonis 5. Ekraani jagamise seadmed

Arutada rihmatoid saab ka loodud Discordi serveri suhtlemiskanalites (vt Joonis 4). Seal
toimub suhtlemine mikrofoni teel. Samuti saavad Opilased vajadusel jagada enda ekraani, et
oleks veelgi mugavam koostodd teha. Ekraani jagamisel saab valida resolutsiooni ja

kaadrisagedust, mis on kasulik nendele, kellel on nGrgem internetitihendus (vt Joonis 5).

Kéesolevas peatlkis tutvuti loodud kursuse ulesehitusega, struktuuriga ning eesmaérkidega.
Vaadati teisi sarnaseid kursuseid nii Eesti kui ka valismaa kontekstis ning toodi valja peamised
sarnasused ja erinevused. Lisaks sellele uuriti kursuse sihtriihma ning mainiti peamisi
tehnilised lahendusi, mis on kasutuses antud kursusel. Jargmises peatikis vaadatakse l&hemalt

kursusel kasutatud dppematerjali.
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3. Oppematerjal

Kursuse iga nadal keskendub mingile konkreetsele teemale, mille kohta on véhemalt (ks
Oppevideo ning lugemismaterjal. Kursuse teemad on valitud lahtudes teistest sarnastest
kursustest ning teemade tahtsusest ja kasulikkusest videoméngude arenguloo alas. Kogu
materjal on koostatud arvestades 3 EAP kursuse mahtu ning selle 6ppimine voiks keskmiselt
votta umbes kaks ja pool tundi nédalas. Kursuse tegevuste ajalist jaotust v3ib leida 16putdo lisa

sektsioonis (I11. Ainekava tabel).

Lugemismaterjali esitamiseks kasutatakse Moodle keskkonna pakutud lipikraamatu vahendit,
mis laseb lugeda materjali otse kursuse lehelt, et poleks vaja mingit tarkvara alla laadida. lan
Forsyth, Alan Jolliffe ja David Stevens selgitavad, et Gppematerjali kerge kattesaadavus ja
tehniline tugi on dlitahtsad e-kursuste koostamisel [5]. Lugemismaterjalid on véetud
erinevatest raamatutest ja artiklitest, mis on vajaduse korral taiendatud ja kombineeritud. Koik

kursuse materjalid on saanud nende esindavate autorite luba kursuse raames kasutamiseks.

Kursusel kasutatakse ka Oppevideosid, mis on heaks taienduseks olemasolevale materjalile.
Kokku on neid 12. See tahendab, et paaril nadalal on dpilastel vaadata 2 videot. Suur enamus
videosi on tehtud koost6os Tallinna LVLup! videoméngude muuseumiga. Neid on kokku 8
tikki. Ulejaanud videod on filmitud Tartu Ulikooli arvutiteaduse instituudi arvutigraafika ja
virtuaalreaalsuse laboris, mobiili- ja pilvearvutuse laboris ning Tartu Ulikooli
arvutimuuseumis, mis kOik asuvad wlikooli Delta hoones. Videod on inglise keeles, koos

eestikeelsete subtiitritega, mis olid samuti valmistatud antud 16put66 kaigus.

3.1 Esimene 6ppenéadal — mis on videomang?
Sissejuhatavat nddalat alustatakse videoméngude defineerimisega ja klassifitseerimisega.
Eelkdige aitab see kaasa jargmiste nddala teemadele, kus on kasutuses esimese néddala mdisted

ja valjendid. Lisaks sellele vaadatakse lahemalt ka mangukonsoolide ajalugu.

Lugemismaterjaliks on valitud artikkel “A Short and Simple Definition of What a Videogame
Is” Nicolas Esposito poolt, mis on tehtud DIGRA 2005 videomédngude konverentsi esitluse
pdhjal. Jaotades definitsiooni mitmeks osaks, pulab autor keskenduda iga aspekti lahti

seletamisele. Seelébi saavad Gpilased tdpse arusaama sellest, mis teeb tihe terviku videomangu.

Kuna sissejuhatav materjal pole véga pikk, siis esimesel nddalal ootab Opilasi ees vaadata
kahte videot. Uks video on mangukosoolide pdlvkondade kohta ning teine on videomangu
defineerimise kohta. M6lemad videod on tehtud LVLup! videomangude muuseumi poolt.
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Méngukonsoolide  pdlvkondade videos (Joonis 6) selgitatakse  pdlvkondade
klassifitseerimisest, mis, nagu tuleb vélja, pole vaga ilmselge. Konsoolide klassifitseerimisel
on palju erandeid ning juhuseid, mis pole eriti loogilised. Naiteks Neo Geo konsool kuulub
neljandasse pdlvkonda, kuid sobiks 32-bitise siisteemi tdttu viiendasse pdlvkonda. Videos
tuuakse palju néiteid erinevatest konsoolidest ning innovaatilistest muudatustest, mis andsid

tduke uute pdlvkondade loomisele.

\

Joonis 6. Kaader esimesest Gppevideost Joonis 7. Kaader teisest dppevideost

Videoméngu defineerimise video (Joonis 7) on sarnane lugemismaterjalile, kuid selles
uuritakse olukorda pisut teisest kuljest ning radgitakse sellest, kuidas mangude defineerimine
vOib olla vaga erinevalt mdistetav ning kohati raske. Eriti tdnapaeval, kui méangud on muutunud

vaga mitmekdlgseteks.

3.2 Teine dppenadal — esimesed mangud, esimesed mangimised

Teine nadal jatkub maailma kdige esimeste videomangude uurimisega.
Opilastele tutvustatakse millal, kus ja miks olid esimesed videomangud
loodud. Konkreetsemalt mainitakse ménge nagu “Computer Space”

(Joonis 8), "Spacewar!" ja "Pong".

Lugemismaterjalina kasutatakse thte peatiikki 2017 aasta véljastatud
raamatust “History of Digital Games”, mis on kirjutatud Andrew
Williamsi poolt. Peatikk keskendub videomédngude algusele ja
arengule aastatel 1971-1977. Selgitatakse, mis oli esimene

Joonis 8. kaubanduslikult saadaval videom&ng ning esimene kodukonsool.

“Computer Space”  Selgitatakse ka peamised pdhjused, miks mdned vastloodud mangud

kabinet!? _ ) i
olid avalikkusele ebahuvitavad.

19 Pildi autor Arcadia, McLean, IL, www.vintagevideogames.com
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Selle nddala videos minnakse ajas tagasi ning uuritakse esimesi videoménge. Video on
mdeldud lugemismaterjali kinnitamiseks, kuid esineb ka uusi huvitavaid fakte, mida
lugemismaterjalis ei mainitud. Naiteks mainitakse BASIC programmeerimiskeele loomist, mis
aitas tohutult kaasa tolleaegsete mangude jagamisele teiste arendajatega.

3.3 Kolmas dppenadal — videomiéngude Zanrid ja sihtriihmad

Kolmanda nédala teemaks on videoméingude Zanrid ja sihtrithmad, kus uuritakse nii vanu kui
ka uusi videoménge. Pohjus, miks késitletakse neid kahte teemat samal nddalal on see, et Zanrid
ja sihtrthmad on (ksteisega tugevalt seotud. Erinevad videomangurite tulbid eelistavad

erinevaid manguzanre.

Lugemismaterjal on koostatud kahe erineva raamatu pdohjal. Videoméngude Zanrite osa on
voetud raamatust “The Medium of the Video Game”, mis oli kirjutatud aastal 2001 Mark J. P.
Wolf ja Ralph H. Baeri poolt. See annab t6husa Ulevaate erinevatest videomangude Zanritest
ning nende eripéradest. Sihtriihmade peatlikk on voetud 2012 aasta Garry Crawford raamatust
“Video gamers as audience”, milles kirjeldatakse kdige enam kasutatud mangija tulpide
kategoriseerimise viisi nimega Bartle’i taksonoomia®®. Taksonoomiast on toodud paralleel

kaardimastidega (Joonis 9), mis lihtsustab 6pet. Pilt on tehtud Raimond-Hendrik Tunneli poolt.

Saavutaja Avastaja
Suhtleja Tapja

Joonis 9. Bartle’i taksonoomia méngija tiiiibid

20 https://mud.co.uk/richard/hcds.htm
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Oppevideo keskendub samuti nendele teemadele, ning selles selgitatakse, kuidas
videoméngude Zanrid on muutunud alates esimestest loodud méangudest. Rohutatakse seda, et
tdnu tehnoloogia arengule on paljud ebapopulaarsed zanrid vélja surnud ning asendunud
uutega. Réaagitakse ka sellest, kuidas tanapdeval on vdga omapérane kombineerida mitmeid

erinevaid Zanre, mis meelitavad korraga erinevaid méngurite tiiiipe.

Selle né&dala tutvustati Gpilastele, kuidas tunda &ra erinevaid médngu zanre ning nende mangude
sihtrihmi. Tapne méngude ja mangijate klassifitseerimine aitab kaasa ka jargnevate nadalate
teemade (3.4 Neljas Oppenddal — videomédngude eluiga ja 3.6 Kuues Oppenadal —

videoméngude turundus) paremale mdistmisele.
3.4 Neljas dppenadal — videomangude eluiga

Neljandal nadalal jéuab videoméngude eluea teema juurde. See teema on eriti téhtis, sest
Opilastele tutvustatakse, milliseid meetmeid kasutatakse mangude eluea pikendamiseks. Mida
kauemaks jadb méang relevantseks, seda rohkem saavad arendajad ja ettevotted selle pealt
teenida. Méngude eluiga on kovasti seotud ka selle sihtrihmaga, mille kohta piti eelmise

Oppenadala materjalis.

Teenuslehter

SOTSIAALNE
KAPITAL

VIRAALSUS

& unity Ads
Joonis 10. Lehteranaliiiis?

Lugemismaterjalina kasutatakse Oscar Clarki artiklit “Analytics & The Player Lifecycle”,
milles uuritakse mangijate elutsiikli erinevaid faase. Selleks, et aru saada, mis faasis mingi

teatud mangijate hulk asub, on otstarbekas kasutada ménda analusi tehnikat, mille pdhjal saab

21 hitps://blogs.unity3d.com/2016/05/03/analytics-the-player-lifecycle/
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teha kasulikke jareldusi. Néiteks antud artiklis tutvustatakse meetodit, mille nimetus on

lehteranaltitis?? (Joonis 10).

Oppevideo keskendub faktoritele, mis on seotud rohkem méngude isedrasustega. Arutatakse
aspektide kohta nagu mangu kvaliteet, mitmikméangu olemasolu, arendajate pikaajaline tugi,
distributsioon, allatbmmatav sisu ning palju muud. Samuti raégitakse sellest, kuidas mangude
ettevotted peavad silmas pidama enda méangijate vananemist, mis tdhendab ka maitse ja

eelistuste muutumist.
3.5 Viies 0ppenadal — mangupultide arengulugu

Viienda nddala teemaks on mangupultide ajalugu. Uuritakse, millised olid kdige esimesed
mangupuldid ning kuidas muutus nende kujundus labi aastate. Lisaks sellele vaadatakse ka

virtuaalreaalsuse seadmeid.

Lugemismaterjalina kasutatakse 2021 aasta David Cornishi artiklit “The history of video game
controller”, mis annab detailse iilevaate kdikidest populaarsetest médngupultidest, alates
esimesest kuni Uheksanda konsooli pdlvkonnani. Opilastele selgitatakse, millised olid
peamised disaini vead, mille tottu teatud puldid jaid Usna kiiresti unustatuks. Artiklis naeb
mangupulte, mis on ténapédevani ikoonilised osad konsooli ajaloost. Allpool oleval pildil
(Joonis 11) on naha esimese pdlvkonna 1972 aasta valjastatud Magnavox Odyssey 100

konsooli koos selle puldiga.

@\D

Joonis 11. Magnavox Odyssey 100 ja selle pult?

22 https://www.gamemarketinggenie.com/blog/successful-game-marketing-funnel
23 https://commons.wikimedia.org/wiki/User:Evan-Amos/\VOGM/Odyssey
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Sellel n&dalal on oOpilastel vaadata kaks videot. Esimene video on nagu ka koik eelmised
koostatud koostéds LVLup! videoméngude muuseumiga. Seal réégitakse sarnaselt
lugemismaterjalile paljudest erinevatest méangupultide disainidest ning innovaatilistest
muudatustest, mis kujundasid méngupulte sellisteks nagu nad on tdnapdeval. Teine video on
tehtud Tartu Ulikooli arvutiteaduse instituudi arvutigraafika ja virtuaalreaalsuse laboris. Seal
raagitakse kbige populaarsematest virtuaalreaalsuse seadmetest ning ka muudest niianssidest,

mis on seotud selle alaga.
3.6 Kuues 0ppenadal — videomangude turundus

Kuuendal nédalal dpitakse videoméngude turunduse niiansside kohta. See teema on véga
aktuaalne, kuna maailma turul olevate méngude kogus suureneb aastast aastasse. Selle tottu
tuleb osata digesti ja edukalt turundada enda méngu, et paista teiste mangude seast inimestele
silma. Opilastele tutvustatakse, milliseid turunduse tehnikaid on siiani ettevdtted kasutanud

selleks, et muuta enda méange huvitavamaks ja kleepuvamaks.

Lugemismaterjalina kasutatakse 2018 aasta Game Marketing Genie artiklit “Video Game
Marketing: Game Design for Growth”, mis ldheneb turundamisele méngu kujunduse
vaatenurgast. Nimetatakse erinevaid faktoreid, mis mangu arendamisel tuleb silmas pidada, et
tagada méngu edukat turundamist. Méngijate positiivne arvamus muutub méngu theks kdige

tahtsamaks reklaamijaks ja turundajaks.

. 27 /|
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Joonis 12. Kaader videoméangude turunduse dppevideost

Oppevideos (vt Joonis 12) raagitakse sellest, kuidas videomangude turundus on l4bi aastate

arenenud ja muutunud. Keskendutakse naidetele, mida vib tuua suurettevotete katsetustest.
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Opilased ndevad, kuidas ettevétted nagu Sega, Nintendo ja Sony on reklameerinud enda ménge

ja konsoole. Tuuakse palju erinevaid naiteid nii digetest kui ka valedest turunduse tehnikatest.
3.7 Seitsmes Oppenadal — videomangude dematerialiseerimine

Seitsmendal nadalal joudakse videoméngude dematerialiseerimise teema juurde. Opilastele
selgitatakse, kuidas on l&bi ajaloo videoménge salvestatud ning turustatud. See on tavaliselt

jargmine tahtis samm peale seda, kui mangu arenduse protsess on tehtud.

Selle teema jaoks kasutatav materjal on 2017 aasta Laurent Michaudi artikkel “MARKET
INSIGHT Video Game: How Dematerialisation is Shaping Convergence in the Sector”. Selles
artiklis radgitakse eraldi erinevatest turuosadest nagu konsoolimangud, mobiiliméngud,
personaalarvuti mangud, tehisreaalsus ning pilvel méangimine. Ndidatakse, kui suured on
erinevate sektorite aastakéibed ning kuidas on internet muutnud teenuste pakkumist nii tarbija
kui ka arendaja jaoks. Joonisel 13 on néha Uhte materjalis ndidatud joonist videomangude

konsoolide aastamuiikide kohta.

Videomangude konsoolide aastamiitigid: 1975 - 2017

Sony

375 1976 1977 1978 1979 1980 1981 1982 1983 1984 1985 1986 1987 1988 1989 1990 1991 1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 201

1 m v v Vi Vil Vil

Joonis 13. Videomangude konsoolide aastamiiiigid: 1975 - 20172

Oppevideo on heaks lisaks lugemismaterjalile. Videos tutvustatakse salvestusmeetodeid, mida
kasutati videomangude konsoolide esimestes pdlvkondades. Lisaks uuritakse, kuidas need
salvestamise meetodid arenesid ning mis on saanud flusilisest meediast ténapaeval.
Vaadatakse LVLup! muuseumis ringi ning uuritakse kronoloogilises jarjekorras erinevate

konsoolide salvestusmeediasid.

2 https://www.reddit.com/r/dataisbeautiful/comments/8g9gbl/annual _video game console sales 19752017 oc/
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3.8 Kaheksas dppenadal — videomangud: kasutajakogemus

Kaheksanda nadala teemaks on kasutajakogemus. Kasutajakogemuse uurimine ning
parandamine on vdga tahtis osa videoméngude edukusest. See keskendub mangijate vajaduste
taitmisele kdige mugavamal viisil. Kui kasutaja kogemus méanguga on halb, siis see voib
omakorda mojutada halvasti ka méngu eluiga, millest raégiti neljandal nadalal. Seega Opitakse,
mis méngu osadele tuleks kindlasti pdorata tdhelepanu, et arendada edukat méngu. Samuti

selgitatakse Opilastele, mis on kasutajakogemuse omaduste tahtsuse jarjekord (vt Joonis 14).
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Joonis 14. UX (kasutajakogemuse) omaduste piiramiid®®

Lugemismaterjalina kasutatakse kombinatsiooni mitmest erinevast artiklist. Esimene artikkel
on 2018 aasta Alena Kirdina poolt kirjutatud “Level up for UX: Design lessons from video
games” ning teine artikkel on 2020 aasta Alex Harbuzinski poolt kirjutatud “Introduction to
UX in Game Design”. Opilastele selgitatakse, kuidas defineerida kasutajakogemust ning
millised valdkonnad kuuluvad sellesse. Uuritakse alateemasid nagu: méngude esmakordne
tutvustus, mangusisene tagasiside, kasutajaliides ning erinevate platvormide nuansid.

Oppevideo on filmitud seekord Tartu Ulikooli Delta hoone arvutimuuseumis. Selles videos
antakse Ulevaade koikidest alateemadest, millest raagiti lugemismaterjalis ning analtiisitakse
ka tdiendavaid kasutajaliidese tupe.
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3.9 Uheksas nadal — arvutimangud: 3D graafika

Uheksandal nadalal joudakse 3D graafika teema juurde, kus uuritakse, kuidas videomangude
graafika on muutunud labi aastate ning millised innovaatilised leiutised on aidanud 3D

arvutigraafika arengule.

Lugemismaterjali on koostatud Raimond-Hendrik Tunnel kasutades erinevaid allikaid.
Opilastele tutvustatakse erinevaid mangudisaini stiile ning kuidas arenes 3D graafika (vt Joonis

15). Seoses sellega uuritakse 3D graafikaga varjutamise meetodeid ning riistvara arengut.

Joonis 15. "Tomb Raideri areng"?®

Kuigi selle nédala video on sissejuhatav arvutigraafikasse, on see veidi komplekssem kui
eelmised. Raimond-Hendrik Tunnel selgitab, kuidas renderdatakse piksleid ekraanil.
Konkreetsemalt raagitakse sellest, kuidas piksleid vérvitakse. Uuritakse, kuidas valguse vérv,
suund ning pinna materjal saab mdjutada piksli vérvi.

3.10 Kiimnes nadal — mobiilimangud

Kursuse viimasel nadalal uuritakse lahemalt mobiilimangude ajalugu. Opilastele tutvustatakse,
millised olid kbige esimesed mangud, mida vOis leida mobiiltelefonidel. Lisaks sellele

Opitakse, millised tehnoloogilised muudatused ja tadiendused andsid vGimaluse uute mangude

26 hitps://tombraider.fandom.com/wiki/Lara_Croft?file=Evolution_of tomb raider.jpg
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arendamiseks. Vaadatakse ka maailma k&ige populaarsemaid mobiiliménge ning veidi ka

nende turundust. Joonis 16 nditab meile labi aastate kdige populaarsemaid mobiiliménge.

2018 2020

The Sims Mobile Among Us!

2008 2010
Alien Fish AppStore Launch Plants vs

2013
Exchange 500 Apps Zombies ‘ Flappy Bird

2002 2009 2012 2016 2019 Today
Space Angry Birds Candy Crush Pokemon Go Call of Duty App Store & Google Play
Invaders Mobile 2.1M Apps & 3.15 Apps

Joonis 16. Kdige populaarsemate mobiilimangude ajajoon (1994 - tanapéev)?’

Lugemismaterjali kirjutamisel kasutatakse seekord 2020 aasta PubNative artiklit “From Tetris
to Candy Crush: The History of Mobile Gaming”, mis annab liihikese {ilevaate mobiilimdngude
teekonnast. Artikkel keskendub kronoloogilises jarjekorras siindmuste kirjeldamisele, mis on
tdhtsad osad mobiilimangude ajaloost. Lisaks sellele arutatakse lugemismaterjalis
monetiseerimise vdimalusi ning ka probleeme, mis vOivad kaasneda mobiilseadmete

platvormidega.

Oppevideo on filmitud Delta hoones asuvas mobiili- ja pilvearvutuste laboris. Videos
korratakse lugemismaterjali ning ndidatakse erinevaid mobiiltelefone. Video esineja on Ott
Saar, kes on edukalt arendanud mitmeid mobiilimange. Video 18pus tehakse ka vaike intervjuu,
kus kusitakse Oti, kui videoméngude arendaja, ekspertarvamust erinevate mobiilimadngudega
seotud teemade kohta. Intervjuu eksperdiga on ka hea multimeedialahenduse kasutamise viis

Oppematerjalides [6].

Antud peatikis arutleti kursuse kasutatud dppematerjali tliipide kohta. Lisaks sellele selgitati
iga nédala teema valikut ning anti luhike kokkuvdte. Jargmisena uuritakse kursuse arvestuslike

t00de ststeemi ning loodud ulesandeid.

27 https://pubnative.net/blog/from-tetris-to-candy-crush-the-history-of-mobile-gaming/
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4. Arvestuslikud tood

Kursuse jooksul kasutatakse erinevaid arvestuslikke ulesandeid selleks, et kinnistada
Oppematerjalist saadud teadmisi ning Oppida midagi uut praktilise protsessi kaigus. See
tdhendab, et m6ned tlesanded on nii dppemeetodid kui ka hindamismeetodid. Selleks, et saada
kursuse arvestatud, tuleb dpilastel sooritada edukalt tilesanded ning koguda kogu kursuse véltel

vahemalt 90 punkti maksimaalsest 120st.

Antud peatiikk tutvustab arvestuslike téode tilpe, mida kasutatakse loodud kursusel. Lihtsuse
mottes jagunevad nad omakorda nelja sektsiooni: tavalised Ulesanded, Moodle keskkonna

testid, Gppemang ning debatt.

4.1 Ulesanded

Kursuse tavalised ulesanded on koostatud sel viisil, et nad nii kinnistaksid dpitud teadmisi kui
ka oleksid huvitavad ning mitmekiilgsed. Uuringus ,,Gaming in Education: Using Games as a
Support Tool to Teach History* [7] arutletakse, kuidas ajaloo Gpetamine vdib olla méanguline
ning Opetlik samal ajal. Selleks piitakse kasutada erinevaid dppemeetodeid, mis panevad
proovile ning arendavad Opilaste erinevaid oskusi. E-Oppe komponentide valimisel on téhtis
valida selliseid Ulesandeid, mis soodustaksid aktiivset 6ppimist [8]. Kursuse ulesanded on
valitud l&htudes sellest mottest. Tavaliste tlesannete hulka kuulub kursusel 7 tlesannet, mis
igaliks on vaart 10 punkti. Kdik Ulesanded peale Ghe (video koostamine) on Uhenddalase

tahtajaga.

Selleks, et kursuse juhendaja saaks hakkama suurema dpilaste arvuga on moéned ulesanded
tehtud sel viisil, mis vahendaks Opetaja koormust. Néiteks on koostatud rihmatd¢ Glesanded,
mille tagasisidestamine ja hindamine peaks idee poolest v6tma vdhem aega kui iga
individuaalsete t60de hindamine. Samuti kasutatakse Opilastevahelist hindamist, kus
tagasisidestatakse Uksteise toid. Kuigi kursuse juhendaja peab ikkagi t66d ule vaatama, voib
Opilaste Kirjutatud hinnangud kiirendada protsessi ning anda juhendajale hea tilevaate.

Esimene iilesanne “essee” on (lesanne, kus dpilased peavad tutvustama ennast ning kirjutama
enda ootustest antud kursusega ning varasemast kogemusest videomangudega. Kuna tlesanne
on esimesel né&dalal, siis ei eeldata dpilastelt veel mingite spetsiifliste teadmiste kasutamist voi
sidumist Oppematerjaliga. Kull aga on (lesanne hea enesevéljendusoskuse ja
stnteesimisoskuse arendamiseks. Samuti selgitati raamatus ,,Juhend kvaliteetse e-kursuse

loomiseks® [6] , et selleks, et kursuse osalejad ei tunneks, et dpivad kursusel (ksi, oleks hea
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kui pilased saaksid omavahel esimesel nidalal tuttavaks. Uheks selliseks mooduseks on lasta

kdikidel dpilastel kirjutada enda luhitutvustus.

Teine iilesanne “10 olulist motet” on materjali analtiisimine, kus Opilased peavad
moodustama 4-5 liikmelised rihmad ning kirjutama 10 kdige olulisemat mdtet teise nédala
Oppematerjali kohta. See on esimene Ulesanne, kus Opilased puutuvad kokku meeskonnat06
korraldamisega. Varajane kokkupuude kaasOpilastega on kasulik, kuna kursusel on palju
riihmato6 iilesandeid. Bloom’i taksonoomia [9] jargi kuuluks see Ulesanne arusaamise

tasandisse.

Kolmas iilesanne “retro miangu kogemus” koosneb kahest osast. Esiteks, peavad dpilased
minema monele avalikule videoméngude veebilehele ning méngima seal (iht vana retro méngu.
Seejarel peavad nad kirjutama Moodle keskkonna foorumisse the lihiessee, milles kirjeldavad
mingimise kogemust ning arutama mangu Zanrite ning méanguri tiitipide teemal. Kuna {ilesanne
asub kolmandal né&dalal, siis sobib see hésti kokku tolle nddala teemaga (videoméangude zanrid
ja sihtriihmad). Opilastel tekib v8imalus proovida midagi huvitavat ja interaktiivset ning samal
ajal kinnistada selle nadala dpitud teadmisi.

Ulesande teine pool on kaasdpilaste liihiessee hindamine. Iga Opilane peab valima Uhe
kaasopilase t66 ning kontrollima tapsete hindamiskriteeriumite alustel t66 korrektsust. Valitud
toole kirjutatakse lithike tagasiside ja hinne. Bloom’i taksonoomia [9] kohaselt kuulub kolmas

Ulesanne nii rakendamise kui ka hindamise tasandisse.

Neljas Ulesanne “maistekaart” on riihmatdo6, kus Opilastel tuleb moodustama neljanda nédala
lugemismaterjali ja Gppevideo pdhjal mdistekaart. Mdistekaardi tegemiseks tuleb dpilastel
koordineerida koost0o, analiitisida materjal ning kategoriseerida materjali kdige tahtsamad
osad loogilisel kujul. Ulesanne Gpieesmark on materjali parem mdistmine ning anallilisivGime

ja stinteesimisoskuse arendamine.

Viies iilesanne “10 kiisimust ja vastust” koosneb kahest osast. Esiteks, peavad Opilased
analutsima viienda nadala materjali ning koostama selle pdhjal 10 faktikisimust. Kiisimused
postitatakse seejarel avalikku foorumisse. Sellist sorti Ulesanne vajab analtitsivoimet,

sunteesimis- ja loomisoskust.

Ulesanne teine pool on kilsimustele vastamine. Opilased peavad leidma mdne kaasopilase ning

vastama nende koostatud faktikiisimustele. Soovituslikult peavad dpilased leidma kellegi, kelle
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kiisimustele pole veel vastatud. Sel viisil proovitakse rohkem erinevaid dpilaste koostatud teste.

Peale vastuste postitamist tuleb kiisimuste koostajal hinnata kaasdpilase vastuseid.

Selleks, et Opilased ei n&eks teiste dpilaste vastuseid on kasutatud Moodle kiisimuste ja vastuste
foorumi tadpi. Sellises foorumis on naha teiste dppijate poolt saadetud kirju alles pérast enda

kirja postitamist.

Kuues iilesanne “video koostamine” on riihmatd0, kus Opilased peavad rihmana koostama
video. Valida on kahest erinevast video tiibist. Esimene variant on koostada 6ppevideo mdne
kursusel olemasoleva teema kohta. Video peab sisaldama ka uut informatsiooni, mida
Oppematerjalis pole veel mainitud. Teine valik on koostada uks reklaamvideo véljamdéeldud
(vOi eksisteeriva) mangu voi riistvara kohta. Reklaamvideo koostamisel tuleb arvestada ning

kasutada kursusel Gpitud turundustehnikaid.

Kuna idee valjamdtlemine, rihma t66 koordineerimine, video koostamine ja monteerimine

vOib vatta rohkem aega, siis on selle tlesande lahendamiseks antud kokku 3 nddalat.

Seitsmes iilesanne “mobiilimiingu disainimine” toimub kursuse viimasel nidalal. Opilased
peavad kombineerima kdiki kursusel Gpitud teadmisi, et genereerida idee uue mobiiltelefoni
mangu kohta ning teha sellele kujundusdokument. Dokumendi koostamisel tuleb kasutada
teadmisi erinevatelt Oppenddala teemadelt: videoméingude Zanrid, méingijate demograafia,
narratilv, mangukulg, valjakutsed, v@idu- ja kaotustingimused, graafika, kunst ning
kasutajakogemus. Bloom’i mdtlemistasandite taksonoomia [9] jargi hdlmaks sellist sort

ulesanne kdige rohkem arusaamise, rakendamise ja loomise tasandit.
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Tabel 2. Kursuse tlesanded ning ning nende iseloomulikud jooned
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Ulemises tabelis (Tabel 2) on niha kursuse ulesannete Gpivaljundeid ja iseloomulike jooni

lihtudes Mari Karmi raamatust ,,Oppemeetodid kdrgkoolis* [8].

4.2 Testid

Faktiteadmiste kontrollimiseks on kursusel kasutatud klassikalisi Moodle teste. Kokku oli
valmistatud nii eesti kui ka inglise keeles 6 testi. Testid asuvad teisel, kolmandal, neljandal,
kuuendal, seitsmendal ja (iheksandal nédalal. 1ga test koosneb 8-10 kiisimusest ning kasutab
kiisimuse tlupe nagu ldhivastusega kisimused, Oige/vale kisimused, valikvastustega
kiisimused ning Gigesse jarjekorda reastamise kisimused. Kokku on vdimalik iga testi eest

saada 5 punkti.

Testide tegemiseks on sarnaselt enamus (lesannetega (henddalane tahtaeg. Testide
sooritamisel pole ajalist piirangut, kuid iga kisimus esineb eraldi lehel ning peale vastamist
puudub véimalus minna tagasi eelmise kiisimuse juurde. Testidel on kill iks tenie piirang, mis

laseb testi sooritada ainult Gihe ainsa korra, kuna testi 16pus ndevad Opilased digeid vastuseid.

Testide theks eeliseks on automaatne kontrollimise stisteem. See on kasulik nii dpilastele kui
ka kursuse juhendajale. Opilased saavad kohest tagasisidet enda soorituse kohta ning juhendaja

koormus on jallegi véiksem tanu automaatsele stisteemile.

28



4.3 Oppeméng

Kursusel on kasutuses uuenduslik 8ppemeetod, milleks on dppeming. Oppeméangud on
viimaste aastakiimnete jooksul osutunud t6husateks dppimisviisideks akadeemilises Oppes.
Rob Hubbard selgitab, kuidas Simon Egenfeldt-Nielson ja Traci Sitzmann koostasid eraldi
uuringud, milles vaadeldi enam kui 80 projekti tdendeid ja jouti jareldusele, et Gpimangud olid
efektiivsemad vorreldes traditsiooniliste 6ppemeetoditega [10]. Antud kursuse 6ppeméng leiab
aset virtuaalses keskkonnas, mis oli loodud spetsiaalselt antud kursuse jaoks. Seal saavad
Opilased liikuda ringi ning avastada virtuaalset LVLup! videomé&ngude muuseumit, suhelda
sealsete mangu tegelastega ning koguda erinevaid objekte (vt Joonis 17). Oppeméngu stiil on
sarnane klassikalistele visuaalsete romaani (ingl k. “visual novel”) videomédngudele, mis
sisaldab ka seiklusmangu ja kisitlusméngu elemente. Rohkem pilte saab leida 16putd6 lisades
(11. Ekraanitdmmised Gppeméngust).

ERINEVAD MANGUOBJEKTID

KLOPSA HIIREGA ERINEVATE OBJEKTIDE PEALE MUUSEUMIS

0
RAAMAT RUUMI LIIKUMINE MUUSEUMI ASJAD MUUSEUMI KULASTAJAD

SISALDAB KLGPSA, ET MINNA ASJAD, MIDA LEIAD INIMESED,
KASULIKKE JA UUDE RUUMI. JASAAD KELLEGA
PONEVAID MUUSEUMIS MUUSEUMIS
TEADMISI KASUTADA. RAAKIDA. NAD
VIDEOMANGUDE OPETAVAD SIND JA
KOHTA. KONTROLLIVAD SU
TEADMISI.

Joonis 17. Opiméngu objektide juhtnédrid

Virtuaalne keskkond oli loodud koost6ds informaatikute Daniel Naela ja Raimond-Hendrik
Tunneliga. Selleks oli tarvis valmistada muuseumist virtuaaltuur, luua mangu tegelased ja
mangukulg, koostada tegelaste dialoogid, luua andmete kogumiseks andmebaas ning

implementeerida mangu ja Moodle vaheline seos.

Suheldes erinevate tegelastega ja tehes digeid valikuid saab méngu jooksul koguda punkte (vt

Joonis 18), mis kajastuvad automaatselt Moodle hinnete tabelis. Punktide teenimise
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vBimalused on ekvivalentsed kolme Moodle testiga ning on kohandatud Moodle klisimuste
jargi. See tahendab, et mangu dialoogi kaigus kontrollitakse kasutaja teadmisi dppematerjali

kolme teema kohta. Seega, kokku on voimalik Gihe Gppemangu osa eest teenida kuni 15 punkti.

TEGELASTEGA RAAKIMINE

Kui Nolan Bushnell aastal 1971 mdngu Computer Space I8i, siis mis probleem sellega
oli? Miks ei saanud see kommertsiaalselt nii edukaks kui maned teised hilisemad
mangud?

— Sellel polnud heli.
- Mangule ehitatud platvarm oli liiga kallis.
- Mdngijad ei saanud aru eesmdrgist ja kontrollidest.

Joonis 18. Opiméngu tegelasega raakimise juhtndorid

Sarnaselt Moodle testidega pole dpilastel ajapiirangut ning dialoogi kaigus pole vdimalik
minna tagasi eelmiste hindeliste kiisimuste juurde. Ka méngu ennast on véimalik labida otsast

IGpuni ainult Ghe korra.

4.4 Debatt

Antud kursuse heks eriparaks on veebipBhise debati aktiivGppemeetodi kasutamine, mille
eesmérk pole ainult teadmiste omandamine ja Kkinnistamine, vaid ka analiiisioskuse
arendamine, dpitud teadmiste rakendamine, seoste loomine ja ka korrektne enesevaljendamine
ja argumenteerimine. Vaatamata debati hasartsuse elementidele ja interaktiivsusele tuleb
Opilastel jargida ranget korda ja toetuda debati reeglitele. Ruth R.Kennedy véidab, et debattide
puhul on heade instruktsioonide olemasolu vdib teha veebipdhist debatti sama nauditavaks ja
Opetlikuks kui klassides labiviidud debatid [11]. Debati juhendit saab leida 16put60 lisades (1V.
Failid). Kuigi Opilased peavad jargmina teatud reegleid, on debatt pigem &ppijakeskne
Oppimisprotsess [12]. Debati valtel tuleb Opilastel iseseisvalt otsida internetis voi raamatutest

informatsiooni tugevamate argumentide konstrueerimiseks.
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Debati iilesehitus on tehtud lihtudes Mari Karmi “Oppemeetodid kdrgkoolis” raamatust [8],
mis on kohandatud e-Gppe jaoks. Kursusel on 25 erinevat debati teemat, millel on omakorda
kaks osapoolt. Uks pool, mis ndustub antud teema vaitega, ning teine, mis ei ndustu sellega.
Opilased valivad endale ilhe teema ja osapoole ning jagunevad kuni neljaliikmelistesse
rihmadesse. Selleks, et tagada riihmade paremat jaotust, tohivad dpilased valida vastuvaitelist
osapoolt ainult sel juhul, kui antud teemal on juba loodud oponeeriva teema vaitega ndustuv
rihm. Kui oponeerivat rihma ei leidu, tuleb kursuse juhendajal jaotada laiali Uksikud

rihmaliikmed teistesse riihmadesse.

Rihmade valimine toimub kursuse viiendal nédalal. Alates kuuendast nédalast algab debatt.
Debati juhendis on kirjas, mis jarjekorras tuleb rihmadel esitada enda seisukohti. Debatt kestab
neli nadalat ning I16ppeb kursuse theksandal nédalal. Kogu debati eest on vdimalik kokku saada
20 punkti. Maksimum punktide saamine nduab aktiivset osalemist, kriteeriumite arvestamist

ning tahtaegadest kinnipidamist.

Antud peatikis vaadati kdiki kursusel olevaid arvestuslike Ulesannete tilpe. Selgitati
detailsemalt iga Ulesande tudbi struktuuri ning vaadati lahemalt ka konkreetsete tlesannete
ulesehitust. Jargnevalt vaadatakse, kuivdrd hésti laks dpilastel antud tlesannete lahendamine

ning anallsitakse dpilaste tagasisidet.
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5. Labiviimine ja tagasiside

Antud peatiikk keskendub kursuse piloteerimise kaigus kogutud andmete analliisile ja
jarelduste tegemisele. Esiteks vaadeldakse Gldiseid kursuse andmeid nagu Gpilaste arvu ning
nende jagunemist nii keele kui ka dppekava jargi. Teiseks uuritakse Opilaste tulemusi seoses
kursusel olevate (lesannetega. Kolmandaks analiisitakse Opilaste tagasisidet, mis oli antud
kursuse keskel ning 10pus tagasiside kiisimustiku abil. Neljandaks vorreldakse Moodle’i testide

ja 6ppemangu efektiivsust tulemuste ning dpilaste tagasiside analtlsi abil.

5.1 Kursuse piloteerimine

,,Videomangude arengulugu‘ kursus piloteeriti 2021. aasta kevadsemestril. Kokku oli kursusel
106 Opilast, kellest 74 olid registreerinud labi Tartu Ulikooli dppeinfostisteemi ning 32 votsid

kursust tdienduskoolitusena.

Registreerinud tudengeid oli erinevatest haridusastmetest, kuid kursus pakkus kdige rohkem
huvi bakalaureuse ja magistrantuuri tudengitele (vt Joonis 19). Tudengite dppekavad
varieerusid. Koige rohkem tudengeid oli informaatika Oppekavast — 24 tudengit.
Mérkimisvaarselt palju Opilasi oli ka mitteinformaatikutele mdeldud infotehnoloogia
Oppekavast - 8 tudengit. Tudengite tapsemat dppekava jaotuse leiab allpool olevast tabelis
(Tabel 3).

Opilaste arv
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25 21
20 15 16
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Joonis 19. Kursusele registreerinud isikute haridutaseme astmeje jaotus
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Tabel 3. Tudengite 6ppekava jaotus

Oppekava Opilaste arv
Informaatika 24

Infotehnoloogia mitteinformaatikutele
Loodusteadused ja tehnoloogia
Fllsika, keemia ja materjaliteadus
Infotehnoloogiliste siisteemide arendus
Linnastunud hiskonna geoinformaatika
Matemaatika

Arvutitehnika

Geenitehnoloogia

Geograafia

Keemia

Kiberkaitse

Matemaatika- ja informaatikaGpetaja
Ettevdtlus ja projektijuhtimine
Ettevotlus ning tehnoloogia juhtimine
Giimnaasiumi loodusteaduste dpetaja
Kindlustus- ja finantsmatemaatika
Kirjandus ja kultuuriteadused
Matemaatiline statistika
Materjaliteadus

Riigiteadused

Semiootika ja kultuuriteooria
Tarkvaratehnika

Turismi- ja hotelliettevdtlus

P IPIRPRPRPRPRPEPIRFRPERPERPINDNNNNNROWW WS 00

Arvestades, et tdienduskoolitusele registreerinud isikud olid kdik enamasti keskkoolidpilased
ning 6ppeinfosusteemi kaudu registreerinud tudengeid oli igast haridusastmest, saab jareldada,
et antud kursus kui ka videoméngude temaatika on huvitav vaga erinevatele inimestele. Seda
jareldust toetab veelgi rohkem see, et registreerinud tudengid olid vdga erinevatest
Oppekavadest. Selline tulemus on positiivne, kuna theks planeeritavaks kursuse sihtriihmaks
oligi lihtsalt videomangude huvilised ja entusiastid. Markimisvaarne on ka see, et suur enamus
(32%) registreerinud tudengeid olid informaatika dppekavast, kes on potentsiaalselt teiseks

kursuse peamiseks sihtriilhmaks — mangude arendajad.

5.2 Tulemuste analiisimine

Selles peatiikis analtlsitakse Opilaste hindeliste t6ode tulemusti. Alustuseks vaadatakse
tavaulesandeid, seejérel teste, siis Gppemangu ning I6puks debatti. Tuleks mainida, et kdikide

Ulesannete keskmise hinde arvutamisel ei voeta arvesse esitamata to6d.
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Tavaulesanded olid enamasti védga hasti tehtud. Iga tlesande tulemuste keskmist saab néha
joonisel 20. Jooniselt on nédha, et dpilaste kdigi Ulesannete keskmine hinne oli alati 9 ja 10
punkti vahel, millest vdib jareldada, et Opilased oskasid hasti saavutada tlesannete eesmérke
ja jargida juhiseid. Jooniselt on ka n&ha, et kdige paremini sooritati teist tlesannet (“10 olulist
mdtet”), kus kdik dpilased said maksikum punktid. Kolmanda (“retro méngu kogemus™) ja

viienda (“10 kiisimust ja vastust”) iilesande hinded olid vorreldes teiste iilesannetega koige

madalamad.
Ulesannete esitatud toode arv ja keskmine hinne
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Ulesannete numbrid

Hinnete jaotus = ===—Keskmine hinne = =——Esitatud toédde arv

Joonis 20. Tavallesannete esitatud todde arv ja keskmised hinded

Kolmanda tlesande (“retro mangu kogemus™) puhul kaotasid dpilased punkte enamasti kahel
pbhjusel. Uks pdhjus oli see, et kirjutatud liihiessee pikkus oli vahel liiga lihike (juhises
mainitud pikkusest liihem). Teine pdhjus oli see, et dpilased ei kasutanud essees illustratsioone,

mis oli samuti Uks esse ndue.

Viienda iilesande puhul (10 kiisimust ja vastust™) oli tegemist testi koostamisega ning seejarel
teise Opilaste testide lahendamisega. K&ik loodud testid olid korrektsed, seega loomise eest said

koik dpilased maksimaalsed punktid. Punkte kaotati kll teiste testide lahendamise osas.

Jooniselt on néha, et lle aja langes Opilaste esitatud t6dde arv. See vdis olla tingitud sellest, et
kursus on mitteeristava hindamisega. Viimased kursuse Ulesanded olid tunduvalt suurema

raskustasemega, kui esimesed. Naiteks esimese nadalal tlesanne “essee” on palju viiksema

34



mahuga, kui kuues iilesanne “video koostamine” ja seitsmes iilesanne “mobiilimdngu

disainimine” (vt Lisad — ainekava tabel).

Testide tulemuste analttisimisel kasutati viiulgraafikute koostamise Gpetust [13]. Sellist sorti
graafikutel on on n&ha nii keskmist tulemust (katkendlik joon) kui ka hinnete jaotust. Joonisel
21 ndeb, et tulemused olid enamasti head. Kdikide testide keskmised tulemused on suuremad

kui 4 punkti maksimaalsest 5st.

Testide tulemused

5
4.60
4.41 462 4.43 4.46
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Testid

Joonis 21. Kdikide testide tulemused

Kdige paremini tehti neljas test, mille keskmine tulemus oli 4,78 punkti. Ligilahedase tulemuse
sai ka kuues test, mille keskmine tulemus oli 4,76. Markimisvaarne on ka see, et nendel

mdlemal testil ei saanud Ukski 6pilane alla 3 punkti.

Esimesel kahel testil oli tulemusi, kus Uksikud opilased said alla poole punktid. Kdige
madalama keskmise tulemusega oli kull kolmas test, mille keskmine oli 4,43 punkti. Samal
jooniselt on ka néha, et kolmandal testil oli vdrreldes teiste testidega véhem maksimum punkti
tulemusi. Selle testi juures oli kdige rohkem vigu kisimuses, kus Opilased pidid Idpetama testis
oleva lause (valikvastusega) (vt Joonis 22). Oige valikuvariant oli “elutsiikliga kohanema”.
44st Opilasest 26 vastasid sellele kiisimusele valesti. Valesti vastanud variantide seast pakuti

koige rohkem “elutsiiklit pikendama”. Kuigi see vastus on vale, saab seda vaadata teisest

35



vaatenurgast ning vaidlustada. Tulevikus oleks soovitatav seda vastusevariant eemaldada voi

muuta.

Videomangu populaarsuse sailitamiseks tuleb mangija

dk

elutsiklit hdlgama
elutsiklit muutma

elutsiklit pikendama
elutsikliga kohanema

Joonis 22: Kolmanda testi probleemne kiisimus

Kuna testid kontrollisid faktiteadmisi, siis peamiseks pdhjuseks, miks méned Gpilased said
tunduvalt halvema hinde oli materjali kehvem analtilisioskus. See vois olla tingitud ka teema

raskusastmest ja kiisimuse keerukusest.

Oppemaéngu virtuaalses keskkonnas esitati &pilastele tapselt samu kilsimusi nagu see tehti
testides. Suurimaks erinevuseks oli see, et dpilased pidid lahendama kolme testi kisimusi
korraga Ulhes mangus. See tahendab, et esimeses dppemangus kasitleti kiisimusi testidest 1, 2

ja 3. Teises dppemangus kaésitleti kiisimusi testidest 4, 5 ja 6.

Oppemingude tulemused

15

L]

Hinnang

0
Esimene oppemdng Teine Oppemang

Joonis 23. Oppemangu tulemused

Ulemiselt jooniselt (Joonis 23) on naha, et et mdlema dppemangu keskmised tulemused olid
Usna sarnased. Esimese Oppemangu keskmine tulemus oli 12,33 ning teise dppemangu

keskmine tulemus 12,76. Joonise jargi on ka naha, et esimesel 6ppeméangul oli lsnha vahe
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madalaid tulemusi, kuid see-eest maksimum punktidele lahedaseid tulemusi oli samuti véhe.
Teisel 6ppemangul oli Gsna palju kdrgete punktidega tulemusi, kuid oli mitmeid Uksikuid

tulemusi, mis olid alla 10 punkti.

Uks huvitav fakt on ka see, et mdlemas Gppemangus osales tapselt 48 Opilast, kuigi esimene
Oppemang toimus neljandal nédalal ja teine dppemang uUheksandal nédalal. Kui meenutada
ulesannete esitatud t6dde arvu (vt Joonis 20), siis vOib jareldada, et dpilased eelistasid méngida
Oppemangu rohkem, kui lahendada viimast (samal nédalal olevat) “mobiilimdngu disainimise”

Ulesannet.

Debatist vottis osa 90 pilast ning suur enamus said selle eest maksimum punktid — 20 punkti.
Opilased oskasid véga hasti jargida debati juhiseid ning teha riihmas koostd6d. Ainuke p&hjus,
miks Uksikud Opilased (3 Opilast) ei saanud maksimum punkte oli rihmasiseste probleemide
tottu. Probleem seisnes selles, et moningates debati osades tegi t66d ainult Uks rihmaliige.

Teised litkmed ei soovinud enam aidata kaasa.

Lisaks sellele uuriti ka pilaste kogu kursuse jooksul kogutud punktide summat. Enamasti said
Opilased kursuse véltel tilesannetega hasti hakkama, seega paljud Opilased sai kursusega hésti

hakkama.

Kogu punktide summa

120
100 100.81
80

60

Punktid

40

20

—ar— e

0

Joonis 24. Kursuse jooksul kogutud punktide summa

Opilaste keskmine punktisumma oli 100.8 punkti. Selleks, et lugeda kursust edukalt

sooritatuks, tuli dpilastel koguda véhemalt 90 punkti. Joonisel 24 on ndha kogu kursuse valtel
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kogutud punktide jaotust. Suur enamus Opilastest (84,8%) said kursuse arvestatud. 19 Opilast

IGpetasid kursuse maksimum punktidega.

5.3 Tagasiside analttsimine

Antud kursuse piloteerimise kaigus oli tehtud kaks tagasiside kusimustiku, mille tdpsemad
andmed leiab 16put6o lisades (vt 1V. Failid, materjalid ja dppemang). Esimesele tagasiside
kiisimustikule said Opilased vastata viiendal néddalal ning teisele kiimnendal né&dalal.
Kisimustik on jaotatud erinevatesse osadesse, kus kisitakse eraldi iga nadala 6ppematerjali ja
ulesannete kohta. Enamus kisimustele tuli vastata valides 0-5 skaalal olevat varianti. Esines
ka kirjalike kisimusi, kus paluti Opilastel selgitada pikemalt enda arvamust. Andmete

analliisimisel kasutati enamasti viiuli graafikut.

5.3.1 Esimene tagasiside

Esimeses tagasiside kusimustikus paluti dpilastel hinnata esimese viie nédala teemade ja
videote huvitavust ning materjali kvaliteeti. Opilastel tuli ka hinnata enda motivatsiooni taset

seoses testide lahendamisega ja 6ppemangu méngimisega. Kokku vastas kisimustikule 83

Opilast.
Teemade huvitavus
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1. Mis on 2. Esimesed 3. Videomangude 4. Videomangude 5. Mangupultide
videomdng? videomangud, ja zZanrid ja eluiga arengulugu
méingimised sihtriihmad

Joonis 25. Esimese viie teema huvitavus (0 — vdga igav, 5 — vdga huvitav)

38



Joonisel 25 on naha, et kdige vahem huvitav teema oli Gpilaste jaoks esimese nadala teema,
mille keskmine hinnang oli 4.18. Opilased olid kommenteerinud, et kuigi teema oli suhteliselt
igav, lugesid nad selle vajalikuks sissejuhatuseks. Esimese poole kdige huvitavamaks teemaks
osutuks teise nadala teema, mille keskmine hinnang on 4,55. Opilaste arvates oli mangude
uldise ajajoone ja ajastu méadramine kasulik ja huvitav. Kolmanda nédala teema keskmine
hinnang on 4,36. Neljanda nédala teema keskmine hinnang oli 4,31. Viienda nadala keskmine
hinnang on 4,48. Uldiselt olid kdik keskmised suhteliselt kdrged, millest v@ib jareldada, et
teema valikud olid head.

Materjali kvaliteet

4 4.13 o 404

w

J

Kesmine hinnang

1. Mis on 2. Esimesed 3. Videomidngude 4. Videomangude 5. Mangupultide
videoméang? videomingud, ja Zanrid ja eluiga arengulugu
mangimised sihtrithmad

Joonis 26. Esimese viie nadala materjali kvaliteet (0 — vdga halb, 5 — vdga hea)

Jargmisena uuritakse materjali kvaliteeti. Koigi viie nadala materjali kvaliteedi keskmised
hinnangud olid kdrgemad kui 4 (vt Joonis 26). Sellegipoolest esines palju lahkarvamusi.
Esimese nelja n&dala materjali oli hinnanud Uksikud Opilased 1 v6i koguni O punktiga.
Tagasisidest kommentaaridest tuli valja, et selle pdhjuseks oli rohkete kirjavigade arv

eestikeelses dppematerjalis.

Seejarel koguti andmeid Oppevideote kohta. Nimelt paluti Opilastel hinnata videote
huvitavust. Tuleks mainida seda, et kdik kursuse esimese poole videod olid koostatud LV Lup!
muuseumi poolt, véljaarvatud viienda nadala video. Viiendal nadalal oli lisaks muuseumi
koostatud videole tehtud eraldi virtuaalreaalsuse seadmeid tutvustav video. Seda filmiti Tartu

Ulikooli arvutiteaduse instituudi arvutigraafika ja virtuaalreaalsuse laboris.
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Keskmiselt hinnati kdik Gppevideod lsna huvitavaks (vt Joonis 27). Kdige huvitavamad oli
viienda néddala videod mangupultide arengu ja virtuaalreaalsuse seadmete kohta, mille
keskmine hinnang oli 4,53. Opilased kommenteerisid, et viienda nadala videod olid vaga
huvitavad, kuna videos ndidati vdga palju erinevaid méngupulte. Mdningad Opilased

kommenteerisid ka seda, et neile vaga meeldis eraldi loodud virtuaalreaalsuse seadmete video.

Oppevideote huvitavus
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Joonis 27. Esimese viie nddala video huvitavus (0 — vaga igav, 5 — vdga huvitav)

Jargmisena paluti dpilastel hinnata enda motivatsiooni seoses Moodle testide lahendamisega ja
Oppemangu mangimisega. Kursuse osalejaid jagati kahte riihma, kus kursuse esimesel poolel
lahendas Uks riihm teste ning teine méngis dppemangu. Selleks, et saada vorrelda samade
Opilaste testide ja dppemangu vahelist arvamust tuli oodata kursuse teise poole tagasiside
kilisimustiku tulemusi. Seet6ttu vordleb testide ja 6ppemangu vahelisi tulemusi hilisemas

peatiikis (5.4 Testide ja dppemangu vordlemine).

Uldiselt olid dpilased vaga rahul 6ppeméanguga. Keskmine motivatsiooni hinnanguks oli 4,33
(vt Joonis 28), mis on véga positiivne tulemus. Opilased kommenteerisid ka, et oli huvitav teha
midagi interaktiivsemat kui lintsalt Moodle teste. Uks Gpilastest kommenteeris: ,, Tegemist oli
vaga teistmoodi kodutddga kui seni Ulikoolis kaidud aja jooksul tehtud on, lisaks pidi mangus
asju otsima ja tegutsema, mis tegi mdngu pdris heaks meelelahutuseks . Ka teised dpilased
kirjutasid palju positiivseid pohjuseid, miks neile meeldis 6ppemang. Oli ka neid dpilasi, kes
kirjutasid natukene kriitikat ja soovitusi mangu osas. Peamine asi, mida mainiti oli see, et

méangusiseste esemete otsimine pakkus Opilastele liiga suurt valjakutset, mis tegi mangimise
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pisut tudtuks. Kirjutati ka, et méngu alguses oli kerge kaotada punkte, kuna dpilased polnud

veel harjunud méngu punktisiisteemiga. Soovitati lisada mangu muusikat.

Opilaste motivatsioon

Hinnang

Oppemiing Testid

Joonis 28. Opilaste motivatsioon seoses kursuse esimese poole

Oppemangu ja testidega (0 — vaga madal, 5 — véaga korge)

Testide tegemise motivatsioon oli vaiksem kui 6ppemangu mangimine, aga hinnang oli ikkagi
suhteliselt kérge — 4,0 (vt Joonis 28). Opilased kommenteerisid, et peamiseks motivatsiooniks
teha teste oli punktide saamine. Lisaks sellele kirjutati, et see oli hea ja Kiire viis teadmiste
kontrollimiseks. Uks 6pilane kommenteeris, et teades, et kursusel on olemas ka Gppemang, siis
testid ei tundunud nii koitvad.

Uldiselt olid dpilased esimese kursuse poolega véga rahul. Opilased kirjutasid tagasisides, et
kursus on huvitav ning vastab t66 mahule (3 EAP). Mitmed kommenteerisid, et kursus on Ule
ootuste hésti organiseeritud ja hariv. Kdige rohkem kiideti 6ppevideosid, 6ppemangu ning
seda, et kursuse tlesanded olid huvitavad ja varieeruvad. Muret tekitavaks kohaks oli ménedele
Opilastele rihmade moodustamine. Pakuti valja, et rihmad peaksid olema moodustatud kas

automaatselt voi jadma kursuse 16puni samadeks.

5.3.2 Teine tagasiside

Teises tagasiside kusimustikus paluti vastata samadele kisimustele, mis kusiti esimeses
kisimustikus. Lisaks sellele kusiti seekord ka kursuse tempo, tldise motivatsiooni, Discordi
kasulikuse, kursuse Ulesehituse ning debati kohta. Paluti ka hinnata antud kursust ning
kommenteerida, mis l&ks hasti ning mis oleks vOinud olla paremini. Kokku vastas

kisimustikule 69 inimest.

41



Uldiselt olid kdik kursuse teise poole teemad Gpilastele huvitavad (vt Joonis 29), kuna iga
teema keskmine hinnang oli suurem kui 4. Kdige huvitavamaks teemaks osutus arvutimangude
3D graafika, mille keskmiseks hinnanguks oli 4,51. Sarnase tulemuse sai ka videomangude
kasutajakogemuse teema, mille keskmine hinnang oli 4,5. Videomangude dematerialiseerimise
teema sai kdige vidiksema hinnangu, milleks oli 4,1. Opilased, kes hindasid antud teemat

igavaks ei selgitanud kommentaarides selle pGhjust.

Teemade huvitavus

(%]
[

Kesmine hinnang

0
6. Videomangude 7. Videomdngude 8. Videomdngud: 9. Arvutimédngud: 10. Mobiilimangud
turundus dematerialiseerimine Kasutajakogemus 3D graafika

Joonis 29. Kursuse teise poole teemade huvitavus (0 — vdga igav, 5 — véga huvitav)

Ka materjali kvaliteet oli kursuse teisel poolel dpilaste arust hea, kuna keskmine hinnang oli
kdikide teemade kohta 4st suurem (vt Joonis 30). Opilaste arust parima kvalteediga materjal
3D graafika kohta. Opilased kommenteerisid, et materjal oli vaga huvitav, kuid kohati vais olla
ka pisut keeruline. Videomangude dematerialiseerimise materjal sai sarnaselt teema huviga
kdige madalama hinnangu keskmise.

Materjali kvaliteet
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6. Videomingude 7. Videomingude 8. Videoméngud: 9. Arvutimidngud: 10. Mobiiliméngud
turundus dematerialiseerimine Kasutajakogemus 3D graafika

W S

Kesmine hinnang
=]

Joonis 30. Kursuse teise poole materjalide kvaliteet (0 — vaga halb, 5 — vdga hea)
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Kursuse teise poole dppevideod olid dpilaste arust huvitavad. Kdikide videote keskmine oli
suurem kui 4 (vt Joonis 31). Kdige huvitavamaks videoks osutus seitsmenda nadala video, mis
raakis videomangude dematerialiseerimisest. Selle keskmine hinnang oli 4,47. 3D graafika
(4,25) ja mobiiliméngude (4,17) videod said kdige madalamad hinnangud. 3D graafika video
puhul vBis pohjuseks olla see, et video oli liiga keeruline. Mitmed dpilased ka kommenteerisid
selle liigse keerulisuse kohta. Mobiilimangude video puudusi ei kommenteeritud. Pigem

kirjutati, et oli huvitav, et videos esines paris mobiilimangude arendaja.

Oppevideote huvitavus

3s

Kesmine hinnang

0
6. Videomangude 7. Videomdngude 8. Videomingud: 9. Arvutimangud: 10. Mobiiliméngud
turundus dematerialiseerimine Kasutajakogemus 3D graafika

Joonis 31. Kursuse teise poole 6ppevideote huvitavus

Sarnaselt eelmisele nadalale kisiti dpilastelt hinnata enda motivatsiooni seoses testidega ja
dppemanguga ning selgitada enda tehtud hinnangut. Joonisel 32 néeb, et dpilaste motivatsioon

seoses Oppemangu ja testide tegemisega oli tisna suur. Mdlemate keskmine hinnang oli suurem
kui 4.

Opilaste motivatsion
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Hinnang
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Oppemiing Testid

Joonis 32. Opilaste motivatsioon seoses kursuse teise poole Sppemangu ja testidega

(0 — véga madal, 5 — vaga korge)
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Kuigi dppemangu méangimise motivatsiooni hinnati kdrgeks (4,06), oli ka méningaid madalaid
hinnanguid. Opilased kommenteerisid, et mang oli tore ja huvitav. Toodi vélja, et huvitav oli
mitte ainult manguline aspekt, kuid ka lihtsalt muuseumi kilastamine. Negatiivse poole pealt
toodi valja erinevaid mérkusi. Mdningad Opilased kirjutasid, et méng oli kohtati mitte vaga
intuitiivne. Soovitati lisada rohkem vihjeid, et leida otsitavaid objekte. Samuti mainiti, et
klisimuste vastamine tekitas pinget, mille tdttu oli raske keskenduda mangu nautimisele. Kuna
antud dppemang toimus kursuse 9. n&dalal, siis mainiti ka seda, et motivatsiooni langus oli

tingitud pigem aja puudusest.

Testide lahendamise motivatsioon oli dpilastel kérge (vt Joonis 32). Keskmiseks motivatsiooni
hinnanguks oli 4,36. Paljud Gpilased kirjutasid, et testide tegemine oli heaks enesekontrolliks
ning ei votnud palju aega. Uks dpilane oli kirjutanud, et dppemang tundus palju huvitavam kui
testide lahendamine, kuid see-eest sai testidega palju kiiremini kontrollida enda teadmisi. Uks
teine Opilane oli kommenteerinud: ,, Testid votavad ajaliselt vdahem aega, kui kodut66d, aga on
samas head indikaatorid teemast aru saamisel. Sellepéarast tegin neid alati hea meelega“.
Kokkuvdttes meeldis Opilastele teste lahendada, kuid mainiti, et kursusel oli ka pdnevamaid

viise teadmiste kontrollimiseks.

Tagasiside kiisimustikus kiisiti ka dpilaste arvamust debati osas. Opilased pidid hindama,
kuivord neile meeldis votta debatist osa. Joonisel 33 on ndha debati arvamuse keskmist, milleks
oli 3,45.

Debatt

Hinnang

Joonis 33. Debati meeldivuse keskmine hinnang

(0 — ei meeldi, 5 — meeldib véga)
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Debati osas oli palju lahkarvamusi. Paljudele meeldis debatt, mdnedele ei meeldinud. Paljude
jaoks oli debatt uus véljakutse, mille téttu oli neil raske. Samuti kirjutasid mitmed dpilased, et
nad tundsid, et debati pidamine ei sobitunud antud kursuse struktuuriga kokku. Pigem sooviti
teha rohkem esseesid ja méngimist. Paljud aga arvasid, et debatt oli vdga hariv kogemus, kuna
pidi otsima enda seisukohtade argumenteerimiseks uut informatsiooni. Uhe &pilase
kommentaar: ,,Rihmat006 oli suureparane (voibolla et parim kogu tlikoolis kaidud aja jooksul),
vaga meeldis debati formaat ja fakt, et iga etapi jaoks anti mdistlik kogus aega. Uldine
ulesande idee oli minu arust vaga lahe ja vdiksin midagi sellist teinekordki teha*. Kokkuvottes
saab Oelda, et kuna debati keskmine hinnang oli pigem positiivne, siis sobib see antud

struktuuriga siiski kokku.

Antud tagasiside kisimustikus kisiti Opilastelt ka kisimusi Gldise kursuse korralduse ja
struktuuri kohta. Uks kiisimus oli Discord platvormi kasutamise kasulikuse kohta. Opilastel

paluti hinnata, kuivérd kasulik oli antud platvormi kasutamine kursusel.

Joonisel 34 on naha, et suur osa dpilasi hindasid Discord serveri kasutust kursusel kasulikuks.
Paljud opilased kommenteerisid, et selle abil said nad vaga kiiresti leida endale riihmakaaslasi
ning kontakteeruda kursuse juhendajaga.

Discordi kasulikus

Hinnang

Joonis 34. Discordi kasutamise kasulikus

(0 — kasutu, 5 — vaga kasulik)
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Jargmisena paluti dpilastel hinnata kursuse Ulesehitust. Sellega tahetakse teada saada, kas
kursus oli loogiliselt stuktureeritud. Joonisel 35 on nédha dpilaste keskmist hinnangut, milleks
on 4,34,

Kursuse iilesehitus

Hinnang

Joonis 35. Kursuse ulesehituse hinnang

Opilased kirjutasid tagasisidena, et kursuse {lesehitus oli selge ning kdik kursuse ilesanded
olid hasti lahti seletatud. Mitmed Gpilased mainisid ka seda, et neile meeldis, et kursusel olid
palju erinevaid Ulesandeid, mille t6ttu polnud igav. Kommenteeriti ka rihmade loomise kohta.

Kirjutati, et kuigi uusi rihmi pidi vaga tihti uuesti koostama, kéis see tavaliselt Kiiresti.

Kisiti ka kursuse tempo kohta, mis véga suurele enamusele tiiesti sobis. Opilased
kommenteerisid, et kursuse korvalt jai korralikult aega ka muude tegevuste jaoks. Uks dpilane
Kirjutas: ,, Tempo piisis kiillaltki iihtlane kursuse jooksul ja peaaegu kunagi ei esinenud
probleemi kaasa joudmisel (kui esines, siis kursuse vilistel pohjustel)”. Moned Opilased
kirjutasid, et kursuse 18pu poole jai pisut vahe aega mdnede Ulesannete tegemiseks, kuid
kokkuvottes oli tempo téiesti paras. Tagasiside kusimustikus paluti dpilastel hinnata enda Gldist
motivatsiooni taset kursuse jooksul. Joonisel 36 naeb, et tulemus on positiivne. Keskmiseks

motivatsiooni hinnanguks oli 4,16.
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Uldine motivatsioon

Hinnang

0

Joonis 36. Kursuse véltel tldine motivatsiooni hinnang

Niivard heal tulemusel oli palju p&hjuseid. Opilased nimetasid peaaegu koiki kursuse aspekte
positiivseteks. Peamiselt Kirjutati, et motivatsioon oli kbrge, kuna kursusel olid huvitavad
teemad, head videod ning mitmekesised lilesanded. Motivatsiooni langemise p&hjuseid polnud

palju. Uksikud tlesid, et neile ei meeldinud riihmat6od ja esseede kirjutamine.

Kisimustiku 18pu poole paluti dpilastel hinnata, kui kasulik oli antud kursus. Tagasiside
andmete jargi voib ndha (vt Joonis 37), et mitte tikski dpilane ei hindanud kursust kasutuks.
Kdige madalam kursuse hinnang oli 3 ning keskmine oli 4,28. Selle jargi saab Gelda, et Gldiselt

oli kursus Opilaste jaoks véga kasulik.

Kursuse kasulikus

Hinnang

== R " R 'S B Ny |

Joonis 37. Kursuse kasulikuse hinnang
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Kdige 16pus paluti dpilastel anda tervele kursusele hinnang. 45% Gpilastest hindasid kursust
hindega A ehk suurepérane ning 44% 0&pilastest hindasid kursust hindega B ehk vdga hea.

Kursuse hinnanguid saab naha joonisel 38.

Kursuse hinnang

9% 2%

Suurepéarane
Véaga hea
Hea

Rahuldav

45%
44%

Joonis 38. Kursuse 18plik hinnang

Antud tagasisides kirjutasid dpilased, et kursus oli vaga hésti 6nnestunud. Kiideti teemade
valikut, videosid, materjali, tlesehitust, Discordi kasutamist, ppeméngu, grupitdéd ning ka
seltskonda. Peamisteks puudusteks toodi vélja see, et dppematerjalis esines kirjavigu ning

rihmade moodustamine oli vahel kurnav.

Uldiselt saab kogu tagasisidest jareldada, et kursus dnnestus, kuna Opilaste hinnangud olid
enamasti korged. Kursus vajaks Oppematerjali korrigeerimist, et materjali kvaliteet oleks
parem. Valitud teemad olid Gpilaste arvates vaga head ning ka Ulesannete mitmekesisus tegi

opilaste sonul kursuse palju huvitavamaks.

5.4 Testide ja dppeméangu vordlemine

Selles peatiikis vorreldakse teste ja dppemangu ning proovitakse tulla jareldusele, milline on
efektiivsem. VOrdlemisel kasutatakse esimeses ja teises tagasisides saadud andmeid. Lisaks

sellele uuritakse testide ja 6ppemangu hindeid ning ajakulu.

Esimese tagasiside testide ja dppemangu motivatsiooni jooniselt (Joonis 28) saab teada, et
esimese Oppeméangu méangimise motivatsiooni keskmiseks hinnanguks oli 4,33. Samadelt
Opilastelt kusiti teises tagasisides kusimustikus nende testide sooritamise motivatsiooni kohta
(vt Joonis 32). Nende testide sooritamise motivatsiooniks oli keskmise hinnanguga 4,36. See
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tdhendab, et erilist erinveust mdlemal keskmise nditajal polnud. Teise sihtriihma testide
keskmine motivatsiooni hinnang oli 4,0 ning Gppeméngude keskmine motivatsiooni hinnang
oli 4,06. Ka need nditajad ei erinenud Uksteisest suuremal méaral. Seega saab jareldada, et

Opilased olid usna vordselt motiveeritud lahendama nii teste kui ka méngima Gppemangu.

Testide Aeg ja Punktid

,, 300 15 O Testid
i e @ Oppeméng
= o =
£ 200 10 £
E 5
oh (=%
< 100 5

0 0

Punktid

Joonis 39. Testide ja Gppeméngu aeg ja punktid

Jargnevalt vaadeldakse testide ja dppemangu punkte ja ajakulu. Joonisel 39 ndeb kursuse teise
poole testide ja punktide jaotust. Kahjuks esimese 6ppeméngu korral ei kogutud andmeid
ajakulu kohta, seega uuritakse ainult teist Gppeméngu ja teise kursuse poole testide summat.

Jooniselt on nédha, et keskmiselt said dpilased testiga paremini hakkama. Testide keskmine
tulemus oli 12,83, aga see-eest oli dppemangu keskmine punktide summa 11,95. Ka ajaliselt
laks Opilastel testide tegemine palju Kiiremini. Keskmine aeg k&igi kolme testi lahendamiseks
oli 36,4 minutit ning 6ppeméngu keskmine aeg oli 53,3 minutit. Seega saab Oelda, et testide
lahendamine oli efektiivsem kui 6ppemingu mangimine. Uks asi millega tuleb arvestada on
see, et Oppemangu tehti tavaliselt jarjest Uhe sessiooniga. Testide puhul oli dpilastel néddalased
pausid. Lisaks sellele oli Gppeméangus rohkem avastamist ning muuseumiga tutvumist, mis vois

mdjutada Opilaste sessiooni pikkust.
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6. Kokkuvote

Kéesoleva magistritdd raames loodi uus 3 EAP mahuga tdielikult veebipdhine kursus
,»Videomédngude Arengulugu®, mis oli {iles seatud Moodle keskkonnas. Kursuse eesmérk oli
anda 10 n&dala jooksul ajalooline (levaade videoméngude arengust, innovaatilistest
muudatustest, mangude arendamisest, turundamisest ja turu dematerialiseerimisest. Loodud
kursuse sihtriihmana néhti eeskétt videoméngude huvilisi ning mangude arendajaid. Kursuse
igal nadal kasitleti konkreetset videomangudega seonduvat teemat, mis oli esitatud laiale
sihtrihmale kontsentreeritud kujul. Kogu kursuse struktuur oli saadaval nii eesti kui ka inglise
keeles.

Iga teema jaoks oli loodud Gppematerjal, mis koosnes lugemismaterjalist ning dppevideotest.
Lugemismaterjalid olid vdetud erinevatest raamatutest ja artiklitest, mis olid vajaduse korral
tdiendatud ja kombineeritud. Lugemismaterjali esitamiseks kasutati Moodle keskkonna
lipikraamatu vahendit. Oppevideosid oli kokku 12. Nendest 8 videot olid tehtud koostdos
Tallinna LVLup! videomangude muuseumiga. Ulejadnud 4 videot olid filmitud Tartu Ulikooli

Delta hoone erinevates asukohtades.

Lisaks sellele oli kursuse jaoks loodud erinevad arvestuslikud t66d. Need jagunesid nelja
sektsiooni: tavalised tlesanded, Moodle testid, 6ppeméng ning debatt. Tavaliste lesannete
hulka kuulus 7 Ulesannet, mis olid loodud olema mitmekesised ja huvitavad. Opilaste
faktiteadmiste kontrollimiseks oli loodud 6 Moodle testi, mille eeliseks oli automaatne
kontrollimise stisteem. Kursusel kasutati ka uuenduslikku 6ppemeetodit, milleks oli Gppemang.
Oppeméng oli LVLup! videoméangude muuseumi baasil loodud virtuaalne keskkond, milles
Opilased said avastada muuseumit ning méangida hindelist kusimustele vastamise méangu.
Viimane kasutatud 6ppemeetod oli veebipdhine debatt, mille jaoks oli mdeldud 25 erinevat

teemat. Debatt oli organiseeritud ruhmatdona ning kestis kokku 4 nadalat.

Magistritoo 16pus analtiusiti dpilaste andmeid ja tulemusi. Lisaks sellele koguti kursuse kaigus
opilastelt kahel korral tagasisidet. Esimest korda kursuse keskel ning teist korda kursuse 18pus.
Kogutud andmete pdhjal tehti analtis, milles uuriti 6pilaste tulemusi ning pauti vélja selgitada
kursuse ndrgad ja tugevad kohad. Samuti uuriti testide ja Oppeméngude ajalist ning
tulemuslikku efektiivsust dpivaljundite omandamisel, mille kdigus jouti jareldusele, et Moodle

testid olid efektiivsemad kui 6ppemang. Opilased avaldasid arvamust loodud ppematerjalide,
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arvestuslike t66de, enda motivatsiooni ning kursuse struktuuri ja kasulikuse kohta. Tagasisidest

jareldati, et kursus oli dpilaste arust kasulik ning suurele enamusele kursus meeldis.

Kokkuvotteks tahaksin 6elda, et kursuse koostamine ja labiviimine andis mulle véaga positiivse
kogemuse. Kohati tundus, et [6put66 tddmaht oli vaga suur, kuid tdnu Raimond-Hendri Tunneli
ja Daniel Naela abile sai paljud kursuse osad palju kiiremini valmis, mill eest olen vaga téanulik.
Samuti tahaksin tdnada LVLup! videomangude muuseumit ning koiki teisi dppevideotes
osalejaid meeldiva koostoo eest. Eraldi tdnan ka pilootkursuse osalejaid, kuna ilma nendeta
poleks kursus saanud toimuda.
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Lisad

I. SGnastik

Bloomi taksonoomia — viis jagada Gppimistegevusi kategooriatesse vastavalt tegevuse
abstraktsuse tasemele.?®

Hindamismeetod — Gpilase teadmiste ja oskuste omandatuse tGendamise viis?®.
Mitteeristav hindamine — hindamise viis, mille puhul hinnatakse 6pitulemusi piisavaks
sbnaga «arvestatud» ning mitte piisavaks «mittearvestatud».

Virtuaaltuur — olemasoleva asukoha virtuaalne simulatsioon.

Visuaalne romaan — video mangude zanr, mis keskendub tekstipdhisele narratiivile ja
sisaldab peamiselt staatilist graafikat.>°

Oppemeetod — Bpetaja ja ppiva poole iihistegevuse viis, mida kasutatakse ppeesmarkide

saavutamiseks®!.

28 hitps://courses.cs.ut.ee/MTAT.03.029/2013 fall/uploads/Main/L02 Bloom 3 tabelit ajalugu.pdf
29 https://raamathindamisest.weebly.com/12-hindamismeetodid-ja-laumlhenemised-hindamisele.html
30 https://en.wikipedia.org/wiki/Visual novel

31 http://aktiivopemeetodid.weebly.com/otildeppemeetodid.html
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I1. Ekraanitdmmised 6ppemangust ja 6ppevideotest

Oppemaéng
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Mingi CD




Arvutigraafika algus ja kuidas me joudsime 3D-ni?

Arvutigraafika, 0sa 2

sisaldas i i ule tahkude vaartuste interpoleerimiseks, vektorite

normaliseerimiseks ja muuks. Need operatsioonid on tdnapaeva graafikakaartides tiiipilised.

Oma 1975nda aasta doktoritoos kaj ta kenasti toll a arvutigr:

"Me ei oota, et saaksime naidata objekte tapselt sellistena nagu nad oleksid paris maailmas:
tekstuuride, varjude jms-ga. Me ainult loodame naidata pilti, mis on piisavalt sarnane paris objektiga,
et oleks teatud maaral realisn

Tolle ajastu tunnustatud teos oli 1982nda aasta film "Tron". Kuigi seal kasutatakse palju filmiefektide analoog-
filmi i stiili saawi is , siis oli filmis ka arvestatav osa arvutigraafikat. Nende kallal

tootasid mitmed erinevad arvutigraafika ettevotted (ja tol ajal ei olnud selliseid just palju) erinevate asjade juures

filmis.

Ahaa, aga siis sa ka tead, kes see konkreetselt Igi selle kuulsa 3D
objektide sujuva vajutamise meetodi?

C )

- Douglas Engelbart.
— Christopher Latham Shaoles.




Oppevideod

PS4 v5 Xbox One ys Switch - Total Sales

I )

PRSP LS EE S
=5 &
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I11. Ainekava tabel

Teema Teema Tegevused Maht (h) | Punktid
Oppevideo vaatamine (2 tk) 1
1 Mis on videoméang? lugemismaterjali lugemine 1.5
Ulesanne: essee 4 10
Oppevideo vaatamine 0.5
. teksti lugemine 2
) Esimesed méngud, g
esimesed méngimised test 05 5
Ulesanne: 10 olulisemat mdistet 4 10
Oppevideo vaatamine 0.5
lugemismaterjali lugemine 2
test 0.5 5
3 Videoméngude zanrid
ja sihtrihmad . . e
Ulesanne: emulaatoriga mangimine 2
Ulesanne: essee 4 5
Ulesanne: kaasdpilase hindamine 2 5
Oppevideo vaatamine 0.5
lugemismaterjali lugemine 2
4 Videoméangude eluiga
test 0.5 5
Ulesanne: moistekaart 4 10
Oppevideo vaatamine (2tk) 1
lugemismaterjali lugemine 2
5 Mangupultide arengulugu
Ulesanne: kisimuste koostamine 2 5
Ulesanne: klsimustele vastamine 1 5
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Oppevideo vaatamine 0.5
lugemismaterjali lugemine 2
6 Videomangude turundus  [test 0.5 5
Ulesanne: video koostamine 8 10
debatt 3 5
Oppevideo vaatamine 0.5
. ) lugemismaterjali lugemine 2
7 Videomangude
dematerialiseerimine test 05 g
debatt 3 5
Oppevideo vaatamine 0.5
8 Vldec_>mangud: lugemismaterjali lugemine 2
kasutajakogemus
debatt 3 5
Oppevideo vaatamine 1
lugemismaterjali lugemine 2
9 Arvutimangud: 3D graafika
debatt 3 5
test 0.5 5
Oppevideo vaatamine 0.5
10 Mobiiliméngud lugemismaterjali lugemine 2
Ulesanne: mangudisaini koostamine 6 10
Kokku: 78 120
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IV. Failid, materjalid ja 6ppemang

LAputdod zip faili kaustas saab leida kdik tagasiside kisimustiku vormid, tdpsemad tagasiside

andmed, debati juhend ning dppemangu demonstratiivset video linki.

Kursuse materjal ja dppemang on saadaval ainult piiratud ligipdasuga. Ligipaasu kisimiseks

kirjutage e-postile mark.muhhin@ut.ee.
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