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Lauaméng ,,Ajareis“. I osa — Muinas- ja keskaeg*
Oppevahendina gimnaasiumis

Restmee

Peaaegu pooled gimnaasiumiastmest valjalangenud 6pilased on toonud suureks
valjalangemise pdhjuseks selle, et klassitunnid ei olnud huvitavad ning enamik vaitis, et nad
polnud motiveeritud vaeva ndgema, mille tGiheks p&hjuseks oli Ukskdiksus dppetdo suhtes.
Ké&esoleva bakalaureusetdo eesmérgiks oli luua 6ppevahend giimnaasiumiastmele Eesti
ajaloo muinas- ja keskaja teema dpetamise toetamiseks ja Gppemeetodite mitmekesistamiseks
ning analitsida dpilaste hinnanguid Gppematerjalile. T66 raames koostati Eesti ajaloo
teemaline lauamang ,,Ajareis, mida katsetasid (ihe 45 minuti pikkuse dppetunni raames 30
Tartu maakonnas asuva giimnaasiumiastme Opilast. Tulemustest selgus, et koostatud
Oppemang meeldis valdavale osale dpilastest nii kujunduse kui méngu sisu poolest ning
leidsid, et lauaméng ,,Ajareis* sobib nende arvates Eesti ajaloo 6ppimiseks ja opitu
kordamiseks. Opilased tegid mitmeid konstruktiivseid ettepanekuid mangu edasi
arendamiseks ja tbhusamaks muutmiseks, mida saab edasipidi lauaméngu ,,Ajareis*

edasiarendusel kasutada.

Vétmesdnad: Eesti ajalugu, mangupdhine dpe, lauamang, aktiivdppe meetodid
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Board game ,, Timetravel. Part | — Ancient- and medieval era“
Study material for secondary education
Abstract

Almost half of the high school dropouts have brought out that courses were not
interesting and most claimed that they were not motivated to make an effort, because they
were indifferent toward studying. The aim of this bachelor thesis was to create a study
material for secondary education to support teaching and to vary teaching methods of
Estonian history and to analyse the feedback given by students to the study material. Results
showed that most of the students liked the game’s design and content, and they found that the
boardgame ,, Timetravel“ is a good way to study and to repeat what has already been studied
on the subject of Estonian history. Students made many constructive suggestions on how to
develop the boardgame ,, Timetravel“ and how to make it more efficient. These suggestions

can be used in future development of the boardgame ,, Timetravel®.

Keywords: History of Estonia, game-based learning, boardgame, active learning
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Sissejuhatus

Méngupdhine dppimine on Ule maailma saamas véga suureks huviobjektiks ning
hariduslikud mangud on véga heaks didaktiliseks vahendiks, mida klassiruumis kasutada.
Sellest tulenevalt, oleks tarvis investeerida ning luua kaasaegseid ja kvaliteetseid mange
Oppimiseks, mis oleksid kooskdlas dppetdd kontekstiga (Dondi & Moretti, 2007; Koh et al.,
2012). Ruus (2009) kirjeldab Eesti koolide olukorda selliselt, et koolis ei ja& loovtegevuseks
ainekavadega seonduva pahedppimise korvalt eriti aega. Teise kilje pealt vaadeldes saab
véga vadrtustatud dpikutarkust petada loovamalt ja mitmekilgsemalt. Uheks selliseks
abivahendiks saakski olla manguline element.

Bridgeland et al. (2006) leidsid oma uurimuses, et peaaegu pooled keskkoolist
valjalangenud dpilased on toonud suureks véljalangemise pohjuseks selle, et klassitunnid ei
olnud huvitavad ning 70% uurimuses osalenutest véitis, et nad polnud motiveeritud ega
inspireeritud vaeva nagema. Castellana ja Powell (2000) leidsid, et 57% giimnaasiumist vélja
langenud dpilastest leiab, et 6pingute katkestamise pdhjuseks oli likskdiksus 6ppetdd suhtes.
2014 aastal langes Eesti gimnaasiumiastmest valja 1876 Opilast, kellest 59% katkestas
opingud omal soovil (Laaneoja, 2015).

Opetajad ja ndustajad peaksid teadvustama Gpilaste aktiivse kaasamise tahtsust
dppeprotsessis, et vahendada dppetddsse iikskdikset suhtumist (Blount, 2012). Opetaja peaks
klassiruumis kasutama strateegiaid, mis on dpilaskesksed ja valjakutseid esitavad ning mis
asetaks Oppeprotsessis Opetaja kdrval vordvaarselt vastutuse ka dpilasele, et toetada Opilase
kaasahaaratust (Alsharif, 2013). McClarty et al. (2012) on leidnud, et loengu stiilis tunni
labiviimine, kus Opetaja seisab klassi ees ning 6pilased istuvad ja kuulavad, on dpilaste
arvates vdhe paeluv ning ei tekita 8pimotivatsiooni. Opetamise kunst on jarjepidev teekond
leidmaks Giget kombinatsiooni pedagoogikast, juhendamismetoodikast, ka tehnoloogiast,
mis aitab dpilastel dppida (Alsharif, 2013).

Kéesoleva t66 autorile teadaolevalt kasutatakse Eesti Vabariigi gimnaasiumiastmes
kall mitmeid erinevaid ajalugu dpetavaid Opikuid ja tdovihikuid, kuid puuduvad
interaktiivsed 6ppeméngud dppetdd mitmekesistamiseks. Seega on uurimisprobleemiks,
kuidas muuta dppetdo ajalootundides dppijate jaoks huvitavamaks.

Eespool toodust lahtuvalt on bakalaureusetdt eesmargiks luua 6ppevahend
gimnaasiumiastmele Eesti ajaloo muinas- ja keskaja teema Opetamise toetamiseks ja

Oppemeetodite mitmekesistamiseks ning analliisida dpilaste hinnanguid dppematerjalile.
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Jargnevalt esitatakse teoreetiline taust, kus kasitletakse mangude kasutamist hariduses,
dpimotivatsiooni ning selle tahtsust Gppeprotsessis, sotsiaalsete oskuste téhtsust ja arengut
méangupdhises dppes ja arutletud on ka dppimisstiilide ja mangupdhise dppe seostest. Vélja
on toodud ka Gppematerjali koostamise p6himdtted, mangude loomise ja disainimisega

seonduvaid aspekte ning t66 eesmaérk ja uurimiskisimused.

Mangupdhine 6pe hariduses

Viimaste aastate jooksul on paljud uurimused tdestanud mangupdéhise dppe
efektiivsust igas vanuses Opilaste seas (Johnson, Smith, Willis, Levine, & Haywood, 2011).
Miuki on joudnud véaga Kiirelt arenev ja kasvav valik arvutiméange, mis on mdeldud just
klassiruumis kasutamiseks. Siiski on hariduslikke méange toodetud ka tiksi méngimiseks
(single player), vaikesele grupile, kaardi- ja lauaméangudena ning ka alternatiivreaalsus
(alternate reality game) - ja massivérguméangudena (massively multiplayer online game)
(Ketelhut & Schifter, 2011). Paljud teadlased ning dpetajad on hakanud viimastel aastatel
mange dppimise raamistikus nii kasutama kui ka uurima nende efektiivsust hariduses (Koh,
Kin, Wadhwa, & Lim, 2012).

Méngud aitavad kaasa informatsiooni omandamise ja meeldetuletamise protsessis,
kiirendavad motoorset arengut, kiiresti mdtlemist ja analtlsi- ning kontsentreerumisvdime
arenemist. Mangimine soodustab ka mitmeid 6ppimisega seotud aspekte. See arendab oskust
teha praktilisi jareldusi, aitab sdilitada Gpimotivatsiooni ning vahendab dpitava mdistmiseks
minevat aega (Allen, Chatelier, Clark, & Sorenson 1982, viidatud Dempsey, Rasmussen, &
Lucassen, 1996 j). Ka Reese ja Wells (2007) on leidnud, et mangude abil on véimalik
Opetada klassiruumis mitmeid erinevaid oskusi. Mang seob teoreetilisi teadmisi
igapéevaeluga paremini kui tksluised dppetlesanded (Tuuling, 2009). Méngud pakuvad igas
vanuses ja molemast soost mangijatele tunnet, et nad liiguvad eesmérgi poole, voimalust
saavutada edu, probleemide lahendamise v@ime arenemist, teha koostddd ja suhelda teistega.

Méngud saavad Gppetdos olla innovatiivseks vahendiks materjali omandamisel.
Selliseid mange on vdimalik luua ja siduda hariduslike eesmarkidega ja haridusliku sisuga.
Véga tahtsaks elemendiks 6ppimisel ja dppeedukusel on 6pimotivatsioon, mida saab tdsta
mangude lulitamisel dppetddsse (Johnson et al., 2011). Peale selle tdstab mangude
kasutamine hariduses ka dpilaste enesehinnangut ja akadeemilist voimekust ( Koh et al.,
2012). On ka Opetajaid, kes voivad ndha ménge kui head meelelahutust, mis ei pruugi omada
Oppekava nduetele vastavat dpetuslikku poolt (Bennet, Wood, & Rogers, 1997, viidatud
Reese, & Wells, 2007 j). Dondi ja Moretti (2007) toovad vélja kolm méngude abil
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Oppimisega seotud Opetajate vaatenurka. Esiteks on Opetajaid, kes kasutavad
Opetamisprotsessis mange integreeritult traditsionaalsete dppemeetoditega ja on maistnud
méangude kasulikkust dppeprotsessis. Teiseks on Opetajaid, kes kasutavad ainult teatud tupi
mange (mida tihti ei peetagi mangudeks nagu naiteks simulatsioonid) ning ei ole huvitatud
uute mangude katsetamisest. Kolmandaks on dpetajaid, kes pole kunagi ménge 6ppimisega
sidunud, kuna nad kas ei ole kohanud kvaliteetseid vdi meeleparaseid mange vai nad ei pea
mangupdhist Gppimist tdsiseltvoetavaks lahenemiseks. Seega, tuleks vélja tootada
kvaliteetseid 6ppemange (Dondi & Moretti, 2007), kuna méngud on heaks meetodiks, kuidas

tdsta ja séilitada dpimotivatsiooni (Mattheiss, Kickmeier-Rust, Steiner, & Albert, 2009).

Opimotivatsioon ning selle téhtsus 6ppeprotsessis

Opimotivatsioon on dppeprotsessis elutahtis osa ning seda saab tdsta kasutades
Oppeprotsessis dppemange (Johnson et al., 2011). Asproni (2004) kirjeldab, kuidas ikskBik
millise tegevuse juures on motivatsioon produktiivsuse ja moraali jaoks kdige tahtsam
element. Opimotivatsioon on véga tahtis komponent heade pitulemuste saavutamisel
(Larsen McClarty et al., 2012). Oppijad on motiveeritud dppima siis, kui nad tajuvad, et
Opitavas on kasutegur (Jalongo, 2007). Kui dpilastele ei paku dpitav huvi, vdheneb nende
dpimotivatsioon.

Et soodustada dpimotivatsiooni tdusu, kasutavad paljud 6petajad erinevaid
abivahendeid, et suurendada klassiruumis toimuvate tegevuste moju opilastele. Méanguline
kogemus aitab tahelepanu fokusseerida ning motivatsiooni tésta. Kui motivatsioon on madal,
et pruugi Opilased rahuldaval maaral omandada Gpivaljundeid olenemata sellest, et nad
vOtavad Opitegevustest osa (Jong, Lai, Hsia, Lin, & Lu, 2013). Selleks, et dppimine oleks
efektiivne ning tulemused head, on téahtis, et 6ppijad oleksid sisemiselt motiveeritud (Eggen,
& Kauchak, 2013). Garris, Ahlers ja Driskell (2002) kirjeldavad, et motiveeritud Gppija on
entusiastlik, keskendunud ja tegevusest kaasa haaratud. Lisaks on motiveeritud dppija
huvitunud ja naudib tehtavat tegevust. Ta nédeb rohkem vaeva, ei anna kergelt alla ning teda
ajendab tegutsema sisemine motivatsioon, mitte ainult vélised mdjutajad.

Csikszentmihalyi (1975) iseloomustab kulgemise (flow) seisundit, kus inimene
tunneb, et ta on vdga motiveeritud tegutsema ning motiveerivaks teguriks voib olla isegi
ainult sellest tegevusest saadav nauding. Sellist seisundit tekitav tegevus haarab inimese
tahelepanu taielikult endasse ja pakub pidevat véljakutset. Inimesel ei jaa aega Ule igavuse
tundmiseks ega muretsemiseks. Lisaks, saab inimene rakendada oma oskusi ja oma

toimingule pidevat tagasisidet. Sellist seisundit v8ib tuua esile ka naiteks méngimine juhul,
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kui mang on koostatud piisavalt motiveerivalt. Tagasiside tahtsust réhutavad ka Leemkuil,
Jong ja Ootes (2000), kes véidavad lisaks, et tagasiside vdib olla ka médngu mangimise jarel
saadud mangutulemus. Kuna tegevusest saadud nauding suurendab motivatsiooni, tuleks
jalgida seda, et Opitegevusega kaasneksid pigem positiivsed emotsioonid.

Keerukate oskuste omandamisel on tarvis kindlaks teha, et dpilane oleks nii fudsiliselt
kui ka emotsionaalselt sedavord kaitstud, et dpikogemus oleks seotud positiivsete
emotsioonidega (Malone, 1980). Mangud reaktiveerivad rddmu ja 16bu tunde, mis kais
lapsepdlves mangude méngimisega kaasas, samas voivad need tuua kaasa ka teatava koguse
kaotuse ning ohtudega kaasas kéivat angistust. Siiski on méng struktureeritud ning kindla
ajalise 16puga. Seega muutuvad riskidega seotud tunded I8buks, mis oleksid mdnes teises
kontekstis, kui mangu mangides, traumeerivad (Leemkuil, Jong, & Ootes, 2000). Kui
inimene on midagi piisavalt ohutus keskkonnas harjutanud, voib ta osa votta Opitud
valdkonnaga seonduvast vdistlusest (Moore, & Anderson, 1969). Griffiths ja Podirsky (2002)
on leidnud, et dppimine, kus metoodika nduab voistluslikku momenti, on parim just siis, kui
Opilased ei omanda mitte uut, vaid peavad kordama juba Gpitud materjali. Zajonc (1965) on
oma sotsiaalpsuhholoogilistes uurimustes leidnud, et lihtsate ja hasti omandatud oskuste
soorituse tase paraneb erutatuse kdrgenemise korral. Seevastu keerukamate ning veel mitte
nii hasti omandatud v&i inimese jaoks uute tegevuste puhul vdivad hakata soorituses tekkima
vead. Grupis Gppimine toimub sotsiaalses situatsioonis ning hdlmab endas peale
sotsiaalpsuhholoogiliste ndhtuste ka kokkupuudet sotsiaalsete oskustega.

Sotsiaalsete oskuste tahtsus ja areng mangupdhises dppes

Méng on kollektiivne tegevus, mis kujundab sotsiaalseid dpioskusi (Tuuling, 2009),
milleks on oskus kuulata, teisi mdista, oskus vestlusesse astuda, oskus tootada paaris ja
rihmaga ning lisaks veel tolerants ja empaatia (Ehala, Paumets, & Vaartmaa, 2001).
Sotsiaalne interaktsioon soodustab Gppimist (Eggen, & Kauchak, 2013). Pérez Cereijo (2006,
viidatud Jong et al., 2013 j) vaidab, et kooperatiivne 6ppimine suurendab vastastikuse
aitamise oskuse ja koostoovoime arenemist. Hromek & Roffey (2009) arutlevad, et iga mang,
olenemata mangu eesmargist, on justkui sotsiaalne eksperiment, milles méngijad peavad
kasutama eneseregulatiivseid ja sotsiaalseid oskusi, et teistega edukalt méngida ja vdistelda.
Kuna méang on interaktsioone tais tegevus, Opetab see méngijatele mitmeid
sotsioemotsionaalseid oskusi. Mangides saab dppida nditeks kuulamist, konflikti lahendamist,

vabandamist, julgustamist, labird&kimiste pidamist ja ka kannatlikkust oodates oma korda.
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Méngude mangimise labi tutvuvad inimesed omavahel ning saavad seeldbi edaspidi suhelda
teistsugustel ja komplekssematel teemadel.

Mang kui kooperatiivne ja kogemuspohine dppevahend on noortele inimestele vaga
motiveeriv (Hromek & Roffey, 2009). Méang peaks olema selline, et see motiveerib dpilasi ja
suunab neid iseennast juhtima just selle l&bi, et méngus toimuv tegevus on neile huvi pakkuv
ning eesmaérgi saavutamine on méangija poolt vaartustatud (Garris, Ahlers, & Driskell, 2002).
Slattery (2010) on oma uurimuses leidnud, et eakaaslaste toetus ning varieeritud meetoditega
kooperatiivne dppimine tdstab margatavalt Opilaste dpitulemusi. Lisaks muutuvad dpilased
oma Oppimise suhtes vastutustundlikumaks, t66 produktiivsus tduseb ja 6pilased mdistavad
Opitut siivendatumalt. Fralick (2011) on leidnud, et dpitulemused ja t66 produktiivsus saab

tdusta ka valides dppimiseks meetodid, mis sobituvad isikliku eelistuse ning 6ppimisstiiliga.

Oppimisstiilid

Méngude mangimine soodustab erinevates stiilides dppimist (Kirriemur & Mcfarlane,
2004; Miller, 2013). Haridusmaastikul on tegeletud juba mdnda aega dppimisstiilide
teadusliku uurimisega (Wilkinson, Boohan, & Stevenson, 2014). Opilased peaksid 6petajate
toel vélja selgitama, millisel moel nad kdige efektiivsemalt dpivad. Oppimisstiil on pigem
isiklik eelistus voi kirjeldus sellest, kuidas inimene 6ppeprotsessis osaledes edukamalt
areneb. Inimestel on erinevad tajueelistused ja Opetaja peaks pakkuma vdimalusi erineval
viisil 8ppida (Fleming & Baume, 2006). Oppimisstiile on kujundanud ka asjaolu, et hetkel
koolides Gppivad dpilased on justkui ,,méngurite pdlvkond (gamer generation)*, kes on tles
kasvanud mangides arvutimange ja kasutanud teisi tehnoloogilisi vahendeid. Sellest lahtuvalt
on arvatud, et praegu koolis kadiv pdlvkond eelistab Gppimiseks aktiivseid, koost6dd ja
tehnoloogiat hdlmavaid dpimeetodeid, mis toetaksid Gppimist erinevates Opistiilides.
(Bekebrede,Warmelink, & Mayer, 2011).

Kolb 18i 1984. aastal dppimisstiilide teooria (Kolb, Boyatzis, & Mainemelis, 1999),
mida Honey ja Mumford modifitseerisid (Mobbs, 2003). Nii Kolb’i kui ka Honey ja
Mumfordi dppimisstiilide teooria jargi on inimestel erinevad individuaalselt eelistatavad
Oppimisstiilid ning hea 6pitulemuse saavutamiseks peaks iga inimene oma Gppimisstiiliga
tutvuma ja otsima mooduseid, kuidas vastavas stiilis dppida. Mobbs lisab veel, et efektiivne
Oppija peaks endas vélja arendama oskuse Gppida igas dppimisstiilis.

Mobbs (2003) toob Honey ja Mumfordi dppimisstiilid vélja jargnevalt:

Aktivist (activist) —Sellist dpistiili eelistav inimene dpib tegutsedes. Neil on dppimise suhtes

avatud motlemine ning nad soovivad saada uusi kogemusi. Aktivistidele sobib naiteks
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ajurtinnak, probleemide lahendamine, grupi arutelu, pusled, vdistlused ja rolliméangud.
Teoreetik (theorist) — Neile dppijatele meeldib mdista tegevuste taga olevat teooriat.
Teoreetikud vajavad mudeleid, mdisteid ja fakte, et dppimisprotsessis edukalt osaleda. Nad
eelistavad infot analtlisida ja stinteesida ning panevad uue informatsiooni susteemselt ja
loogiliselt teooriasse.

Pragmaatik (pragmatist) — Neile dppijatele on védga téhtis see, et nad saaksid aru kuidas
Opitut igapdevaelus kasutada saab. Kui nad ei nde moodust dpitut rakendada, on mangud ja
abstraktsed mdisted sellele Gppijastiilile tldiselt véhese kasuteguriga. Pragmaatik on ka
eksperimenteerija kes proovib uusi ideid, teooriaid ja votteid.

Peegeldaja (reflector) — Sellist dpistiili eelistavad inimesed 6pivad vaadeldes ning
motiskledes toimunu Ule. Nad vdivad valtida kaasaloomist, eelistavad mitmeid vaatenurki
analutsides vaadelda korvalseisjana, koguda teadmisi ning nende pdhjal teatava aja jooksul
jareldustele jouda.

Kolb, Boyatzis ja Mainemelis (1999) toovad vélja, et stiilile aktivist (activist) on
omane Oppimisel eelistada konkreetseid kogemusi ning aktiivset eksperimenteerimist,
teoreetikule (theorist) on domineerivateks dpioskusteks refleksiivne vaatlus ja abstraktne
mdisteline tdlgendamine ning pragmaatikule (pragmatist) on domineerivateks dpioskusteks
abstraktne madisteline tlgendamine ja aktiivne eksperimenteerimine.

Erinevate dppimisstiilide mudeldamiseks on ka teisi raamistikke, néiteks VARK
learning styles (Fleming & Baume, 2006; Learning styles, 2012; Learning styles, 2013), mille
jargi dppijad jagunevad oma dpieelistuste alusel nelja kategooriasse. Nendeks kategooriateks
on: Visuaalne — sellist dpistiili eelistav inimene Gpib kdige efektiivsemalt ndgemismeele abil
kasutades dppevahenditena nditeks pilte, videoid, diagramme, slaide vdi graafikuid.
Auditiivne — dppija eelistab dppida kuulates. Sobilikud dppevahendid ja meetodid auditiivse
stiili eelistajale on naiteks loengud, kdnelemine, arutelu voi helisalvestised.

Lugev/Kirjutav — eelistab Gppimisel tegeleda tekstide lugemise ja kirjutamisega.

Kinesteetiline — eelistab dppida tegutsemise, liikumise ja puudutamise labi.

Oppematerjali koostamise péhimétted

Oppematerjali koostamisel tuleb silmas pidada selle vastavust riikliku ppekava
aineloendile, sisule ja tlesannetele. Gimnaasiumi riiklik 6ppekava (2014) satestab, et
Opilastes tuleb kujundada mitmeid pédevusi, milleks on nditeks kultuuri- ja vaartuspadevus,
dpipadevus ja suhtluspadevus. Oppematerjali koostamisel soovitatakse mitmete aspektide

seas poOorata tdhelepanu nii ainevaldkondade 16imingule, kultuurilise identiteedi



Lauamang ,,Ajareis* 11

kujundamisele kui ka labivate teemade késitlemisele, millest iiks — tehnoloogia ja
innovatsioon — pakub Opetajatele rohkem vdimalusi kasutada eakohast ning individuaalsele
eriparale kohandatavat Gppevara ning info- ja kommunikatsioonitehnoloogia vahendeid
ainetundide raames.

Oppematerjal ei peaks piirduma ainult info edastamisega, vaid see peaks edendama ka
kriitilist ja loovmatlemist. Hea 6ppematerjal suunab Gpilast otsima ja proovima loomingulisi
lahendusi ning pakkuma teistele dpilastele véimalust oma tulemust hinnata. Leemkuil, Jong
ja Ootes (2000) kirjeldavad kuidas konstruktivistlik [&henemine réhutab hariduslike méngude
loomisel arusaama, et aktiivselt méngus osalevale Gpilasele ei kanta teadmisi mitte kelleltki
ule, vaid need luuakse l&bi tegevuse vdi sotsiaalse situatsiooni. Koostatud llesanded peaksid
toetama Gpiprotsessi ning innustama dpilast iseseisvale dppimisele (Oppekirjanduse
koostamise kriteeriumid, s.a.).

Mikk (2012) soovitab 6ppematerjalide koostamisel valtida tleméaérast teksti
keerukust, soodustada teksti lesehitusega mdistmist, hoiduda liialdamist tundmata sGnadega,
eelistada lihemaid lauseid ja konkretiseerida esitust. Marandi (2007) vaidab, et teksti
joukohasus tostab dpimotivatsiooni.

Marandi soovitab veel, et dppematerjal peab olema mdistetav, dppeprotsessi toetav,
korrektselt disainitud, autoridigusi arvestav ja arvestada tuleks ka sihtriihmaga, kellele
dppematerjal suunatud on. Oppevara koostamisel tuleb lahtuda ka autoridiguse seadusest,
mis sétestab, et intellektuaalne omand on kaitstud vaid Kirjandus-, kunsti- ja teadusteose
vormina (néiteks artikkel, konspekt, joonis jne), mitte selle sisu (ideed, teooria jne)
(Autoridiguse seadus, 1992). Nii nagu dppematerjali koostamisel, tuleks ka mangude

loomisel ja disainimisel arvesse votta mitmeid erinevaid aspekte.

Mangude loomine ja disainimine

Opetlike mangude disaineri Gilesanne on luua mangu abil keskkond, kus pilased
oleksid motiveeritud Gppima ning teeksid seda véimalikult efektiivselt ning nauditavalt. Et
mang oleks mangija jaoks sisemiselt motiveeriv, peab selles esinema kolm jargnevat
komponenti - valjakutse, fantaasia ja uudishimu (Malone, 1980).
Valjakutse - esineb siis, kui mangu tulemus voib varieeruda vastavalt méngu kéigule ning
méangu raskusastet on voimalik vajadusel muuta, ehk kui méngu on vdimalik nii vdita kui ka
kaotada ning soovi korral saab muuta raskusastet. Despain et al. (2013) kirjeldavad oma
mangude loomise ja disainimise juhendmaterjalis, et médngude loojad ei ole alati loonud

sihtgrupile joukohaseid mange, kuid toovad Vvélja ka aspekti, et teatavatel juhtudel voib raske
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raskustase muutuda mangija jaoks I6busaks véljakutseks. Ka Kiili (2005) leidis oma
uurimuses, et nauditav méng peab olema mangija jaoks piisavalt raske. Véljakutse tahtsust
méangus rohutab ka Rouse (2005). Fantaasia - sisaldab endas nii tunnetuslikke kui ka
emotsionaalseid aspekte. Fantaasiat saab jaotada kaheks — véline ja sisemine fantaasia,
millest esimene hdlmab endas manguga seotud visuaalseid aspekte. Nditena vdib tuua mangu
kujunduse ning graafilised elemendid. Sisemine fantaasia hlmab endas seda, mida inimene
kogeb oma mottetasandil fantaseerides (Malone, 1980). Mangijad tahavad mangides
fantaseerida ning seda kasvoi selletdttu, et nad soovivad vaheldust igapaevaelule (Rouse,
2005). Uudishimu - saab jaotada sensoorseks ja kognitiivseks, millest viimast saab esile
kutsuda kui méngija tajub mangu méngides, et ta teadmised v&i oskused on puudulikud,
ebakorrapérased ning puudub selge tlevaade mangu sisuga seonduvast. Sensoorse uudishimu
komponentideks on uudsus, keerukus, dllatusmoment ja inkongruentsus. Mang peab olema
piisavalt keerukas ning pakkuma ka uudset ning tllatusi. Kognitiivne uudishimu hdlmab
inimese tunnetuslikku poolt ja uudishimu kui kogemuse tajumist (Malone, 1980). Malone ja
Lepper (1987) lisavad eelmainitud aspektide juurde veel personaalse kontrolli teguri, mis
motiveerib méangijat tegutsema. Kontrolli ulatus sdltub sellest, kui laialdasi tegutsemise
vBimalusi pakub mangu keskkond ning kui palju on mangijal véimalus méngu keskkonnas
muudatusi esile kutsuda. Oppimise vaatenurgast on hea mang selline, kus on véimalik
tegutseda mitmekaulgselt.

Malone (1980) véidab, et produktiivsus on kdige suurem sellises keskkonnas, kus
Opilane saab tuttava ja ndhtava pdhjal teha jareldusi tundmatu kohta. Mangudes saab
informatsiooni interpreteerida nii individuaalselt kui ka grupiviisiliselt (Leemkuil, Jong ja
Ootes, 2000). Kuigi iseseisvalt hariva méngu mangimine aitab kindlasti kaasa dppimise
protsessile, on siiski dpitulemuse juures tahtis tmbritsev keskkond ning sealt antavad
instruktsioonid (Miller, Lehman, & Koedinger, 1999).

Malone (1980) leidis oma uurimuses, et kdige rohkem mangu populaarsust mdjutav
aspekt on see, kas méngul on eesmérk voi mitte. Eesmargi tahtsust rohutavad ka Overmars
(2007) ja Leemkuil, Jong, & Ootes (2000), kellest viimased toovad lisaks vélja, et
eesmarkideks voivad olla néiteks teiste vOitmine parima tulemusega, lahendada mingi kindel
tlesanne/probleem vdi saavutada kdrgeim méanguoskuse tase.

Leemkuil, Jong ja Ootes (2000) vaidavad, et méngul peavad olema reeglid, mingis
vormis vdistluslikkuse element ja et tegevus toimuks mingis ettemaératud kontekstis.
Vaistluslikkuse elementideks vdivad olla nii teiste kui ka mangu enda stisteemi vitmine voi

mangija enda eelneva tulemuse tletamine. Ettemaaratud konteksti kvaliteedi maaravad ara
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keerukus, tllatuslikkuse komponent, rollid ning juurdepéas informatsioonile vastavalt
rollidele ja omavaheliste interaktsioonide olemus. Ka Garris, Ahlers ja Driskell (2002)
véidavad, et tahtis element méngude koostamisel on see, et osa informatsiooni oleks varjatud.
Lisaks on mangude koostamisel tahtsaks eesmargiks ka see, et méng oleks korduvalt
maéngitav ning et méngija tahaks mangu tha uuesti l1abi méngida.

Malone (1980) leidis veel, et tahtsal kohal olid ka méngu graafilisus, punktide
saamine ning juhuslikkuse aspekt. Allen, Jackson, Ross ja White (1978, viidatud Dempsey,
Rasmussen, & Lucassen 1996 j) vaidavad, et tahelepanu piiddmiseks ning raskustaseme
varieerimiseks on mangu siseselt hea muuta punktide saamise meetodeid ja vdimalusi.

Méngu valjatodtamisel tuleb kindlasti jalgida ka seda, et mang oleks tasakaalus.
Tahtis on jalgida, kas mangu siseselt kasutatavad ning mangu kaigus omistatavad vahendid ei
ole liialt vdimsad voi vastupidi suhteliselt kasutud. Vastasel korral vdib seeldabi mdni méngija
saavutada kas liialt kergelt v6i juhuslikkuse t6ttu suurt edu teiste méangijate ees. Kui nditeks
kaardiméangus on mdni tksik kaart, mis tagab kaardi omajale peaaegu kindla vdidu, siis on
mang tasakaalust véljas. Keerukate méngude loomisel on ideaalset lahendust ja head
tasakaalu keeruline leida, kuid siiski saab luua stisteeme, kus tihelgi méngijal pole véimalik
kas juhuslikkuse tdttu vdi vaga kergelt saavutada kindlat vditu (Overmars, 2007). Mida
parem on mangu tasakaal, seda suurema téendosusega tahetakse mangu uuesti labi mangida
(Frattesi, Griesbach, Leith, & Shaffer, 2011). Csikszentmihalyi (1975) ja Kiili (2005)
mainitud kulgemise (flow) seisund saab méngijas tekkida ainult siis, kui méng on tasakaalus
ja véimalikult vordsete voimalustega kdikidele mangijatele ning osapooltele.

Kéesoleva bakalaureuset6d autori andmetel pole Eestis koostatud tihtegi lauaméangu
kujul olevat dppematerjali Eesti ajaloo dpetamiseks giimnaasiumi astmele

Eespool toodust lahtuvalt on bakalaureusetdo eesmargiks luua 6ppevahend
gimnaasiumiastmele Eesti ajaloo muinas- ja keskaja teema Opetamise toetamiseks ja
dppemeetodite mitmekesistamiseks ning analulsida dpilaste hinnanguid 6ppematerjalile.
T6O6 raames pustitati jargnevad uurimiskisimused:

1. Kuidas koostada dppemangu?
2. Kuidas hindavad 6pilased lauaméngu 6ppematerjalina? (Hinnatavad aspektid — kujundus,
mangu tasakaal, kasulikkus ja meeldivus).

1) Kujunduse meeldivus - kas dpilastele meeldib nende endi hinnangul lauaméngu

kujundusega seotud aspektid?

2) Mangu tasakaal. Mangu valjatoéotamisel tuleb kindlasti jalgida, et méang oleks

tasakaalus. Vastasel korral kaotab mangija mangu vastu huvi ning vaheneb
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seeldbi vaheneb ka motivatsioon méangu mangida (Overmars, 2007), ehk antud
kontekstis 6ppematerjalina kasutada. Motivatsioon on aga (ikskdik millise
tegevuse juures produktiivsuse ja moraali jaoks kbige tahtsam element (Asproni,
2004).
3) Kasulikkus — kuidas hindavad Gpilased 6ppematerjali efektiivsust oma
Oppeprotsessis?
4) Meeldivus — kas Opilastele meeldib nende endi hinnangul lauamé&ngu méngida?
3. Kuidas hindavad 6pilased dppevahendi arusaadavust ja jdukohasust?
4. Mil moel ja millisel mééral oleks tarvis lauaméngu ,,Ajareis* tdiiendada ning parandada,

tuginedes Opilaste hinnangutele?

Lauaméangu “Ajareis” koostamine

Lauamdng ,, Ajareis . Uurimusto0 raames koostati Eesti ajaloo dppimiseks ja
teemaderingi kordamiseks giimnaasiumi astmes lauaméng ,,Ajareis*, mis on koostatud
tuginedes Eesti Vabariigis gimnaasiumi astmes pohiliselt kasutatavatele kahele
ajaloodpikule. Kasutatud on Laar ja Vahtre (2013) ,,EESTI AJALUGU I Giimnaasiumile® ja
Laur, Méesalu, Tannberg ja Vent (2005) ,,EESTI AJALUGU I*. Lauaméngu viljatootamisel
vOeti arvesse soovitusi mitmetelt dppematerjali koostamisest kirjutanud autoritelt (Despain et
al., 2013; Leemkuil, Jong, & Ootes, 2000; Malone, 1980; Malone & Lepper, 1987; Mikk,
2012; Overmars, 2007; Oppekirjanduse koostamise kriteeriumid, s.a.). Koostatud lauamang
hdlmab endas informatsiooni Eesti ajaloo kohta alates muinasaja algusest kuni keskaja
I6puni. Muinasaja algust méargitakse jaaaja I6ppemisega ning I6ppu muistse vabadusvditluse
I6puga aastal 1227 (Muinasaja 10pp, 2010). Eesti alade keskaja 16puks on vdetud Tartu
piiskopkonna I8pp Liivi s6ja kaigus aastal 1558 (Eesti haldusjaotus muinasajast tdnapéevani
s.a; Eesti keskaeg (1227-1558), 2002; Hiliskeskaegne Vana-Liivimaa..., s.a.). Keskaja 16ppu
Eesti aladel dateeritakse vaikese varieeruvusega, millest mitmed daatumid on seotud Liivi
sOjaga. Voimalikeks daatumiteks vdib méadrata veel 1561. aastat kui Pohja-Eesti alistus Liivi
sOja kaigus Rootsile vdi aastat 1562 kui lejdénud ordu alad alistusid Poolale (Eesti
haldusjaotus muinasajast... s.a.).

Lauaméngu ,,Ajareis‘ véljatdotamise protsess algas to0 planeerimisega. Alguses
pandi Uldjoontes paika projekti vbimalused, eesmargid ja tookorraldusega seotud aspektid.
Lauaméngu ,,Ajareis* dOppematerjalina véljatodtamise protseduur jatkus ajaloodpikute
valjavalimisega. Selle tarvis on konsulteeritud Tartu Ulikooli Eesti ajaloo lektori Janet

Laidla, Eesti Ajaloo- ja UhiskonnaGpetajate seltsi esimehe Madis Somelariga, Kirjastuse
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Avita turundusjuhi Anneli Veskimée ja Ldanemaa Uhisgiimnaasiumi ajaloo- ja
iihiskonnadpetaja-metoodik Kalle Léunaga. Opikud on l4bi to6tatud jargmiselt: peatiikkide
kaupa l&bi vottes on dpikute alusel Kirja pandud ja konspekteeritud peaaegu kdik Eesti
muinas- ja keskaega puudutavad jargnevad faktid: ajalooliste isikute nimed, aastaarvud,
tehnoloogilised saavutused ja Eesti aladel elanud inimeste elu- ja igapéevaolu puudutavad
aspektid. Lisaks veel sddu, religiooni, poliitikat ja majandust puudutavad aspektid.

Jargmiseks on mélemast dpikust tles margitud info omavahel kdrvutatud ning kogu
info, mis leidus ainult Uhes dpikus, on jéetud vélja. Seda seetdttu, et (ihe vdi teise dpiku jargi
Oppivatel dpilastel ei tekiks mangu mangides teadmiste puudujaakide tdttu arusaamatusi.
Kdik dpikust tles margitud informatsioon on labi vaadatud ja arutatud koos kaesoleva
I6putdo juhendaja ning Eesti ajaloo lektori Janet Laidlaga, kellepoolsed lisamarkused ja
motted on samuti Opikust voetud informatsiooni hulka juurde lisatud.

Tuginedes dpikutest voetud materjalile ja selle alusel koostatud konspektile koostati
méangu tarbeks 32 jutustuse kaarti (vt lisa 2) ja 173 kisimust koos vastusega, mis olid
mdeldud 89*63mm suuruses kaartidele printimiseks. Kaardi kilgede pikkused valiti 52-
kaardilise méngukaartide paki suuruse jargi, mille md6dud on vdetud artiklist Playing card
(2015). Ka eelmainitud kisimused ning vastused on koos juhendaja Janet Laidlaga labi
arutatud. Arutelu kdigus jéaeti vélja tksikuid kisimusi ning moodustati ka uusi. Kisimused on
jaotatud oma sisult kuude erinevasse kategooriasse, milleks on tehnoloogia,
religioon/filosoofia, s6da, kultuur, majandus/poliitika ja varia. Kiisimuste kategooriad on
kiisimuste kaartidele margitud &ra nii teksti kui ka spetsiaalselt disainitud illustreeriva logoga
(vt lisa 2). Overmars (2007) soovitab, et hea mangu Uks tunnus on see, et mangija ei pea
méangu mangides vdistlema méngu endaga vaid teiste méngijatega. Antud kontekstis
tdhendab see seda, et mangija peaks ideaalis méngu vGitma vOi kaotama pigem oma
teadmiste puudumise kui selle tdttu, et ta ei mbista mangu reegleid ja sisu. Selle ohu
vahendamiseks on kisimused jaotatud kategooriatesse ning omavad ka spetsiaalset graafilist
maérgistust. Kiisimused annavad vastavalt raskusastmele ja sisu keerukusele nii erineva arvu
punkte juurde kui ka trahvivad vale vastuse eest (vt lisa 2). Nii punktid kui ka trahvid
realiseeritakse koheselt méngulaual vastava arvu samme edasi vdi tagasi liikudes.
Lauaméangu koostajate ja juhendaja Janet Laidla koostd6s on kusimuste eest punktide saamise
stisteem loodud jargmiselt:

2 punkti edasi kiisimused on kas jah/ei stiilis, v0i eeldatakse liihikest vastust milleks
on kas maiste, isik, nahtus, daatum vai sundmus. 2 punkti edasi kiisimuste vastuse mitte

teadmise vOi valesti vastamise korral méngijat ei trahvita. Néitekiisimused: ,,Millal 16ppes
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jadaeg Eesti aladel? - Umbes 10.500 eKr.« ,,Milleks kasutati venekirveid? - Té0riistad ja
sOjapidamine.*

3 punkti edasi saab kas raskemate mdistete, daatumite, vahemtuntud isikute voi
mitut keskmise keerukusega elementi kusivate kusimuste eest. Sellist tulpi kiisimuste valesti
vOi mitte vastamise eest trahvitakse mangijat the miinuspunktiga, mille ta peab koheselt
realiseerima méangulaual iihe sammu vorra tagasi litkudes. Naitekiisimused: ,,Mida tegid eesti
mererdovlid Norra kuninganna Astridi ja tema poja Olafiga? - Vangistasid ja mudsid
orjadeks*; ,,Kust kuhu viis Varjaagide tee? - Uppsala — Ateena“.

4 punkti edasi saab mangija kdige keerukamatele voi arutlust vajavatele kiisimustele
vastamise eest. Sellist tulpi kiisimuste valesti voi mitte vastamise eest trahvitakse méngijat
kahe miinuspunktiga, mille ta peab koheselt realiseerima méangulaual kahe sammu vorra
tagasi liikudes. Naitekiisimused: ,,Miks nimetatakse eesti alasid Maarjamaaks? - Eesti ja Léti
otsustati vallutades piihendada Neitsi Maarjale, seet6ttu nimetati hiljem seda ala
Maarjamaaks*; ,,Mida satestas aastal 1238 sdlmitud Stensby leping? - Taani kuningas sai
Liivi ordult tagasi Tallinna, Harju- ning Virumaa“.

2/3; 3/4; 2/3/4 punkti edasi kiuisimused — kui kiisimustekaardil on saadavad punktide
arvud margitud kaldkriipsuga eraldatult, siis on tegemist kiisimusega, kus voib vastata ka
osalise vastusega saades puudulike teadmiste eest siiski teatav kogus punkte. Trahvipunkte
jagatakse vastavalt sellele, mis on kaldkriipsuga eraldatud suurim margitud number. Kui
mangija vastab 2/3 kusimusekaardil ara vahemalt pool kaardil mérgitud vastusest, voib ta
liilkuda manguplatsil edasi kaks sammu, kui vastab kogu n6utud vastuse, vdib ta edasi liikuda
kolm sammu. Sama slisteem kehtib ka 3/4 kisimuste puhul. 2/3/4 kisimuste puhul tuleb
mangijal vastata manguplatsil kahe sammu edasi liikumiseks vahemalt pool ndutud vastusest,
kolme sammu vorra edasi litkumiseks vahemalt 3/4 kaardil margitud vastustest ning nelja
sammu vdrra edasi litkumiseks kogu mérgitud vastuste hulga.

Méngu tarvis disainiti ka suuruses A2 lauamangu plats (vt lisa 1), millel toimub
méangunuppudega litkumine. Platsile on iga ménguruudu juurde kronoloogilises jarjestuses
lisatud ka ajastut puudutav fakt ning uksikutele faktidele on lisatud ka teemakohane
illustratsioon. Platsil olevad faktid on vélja valitud koost6ds Janet Laidlaga.

Maéngule on juurde koostatud ka kirjalik mangudpetus (vt lisa 3), mis hdlmab endas

méangureegleid ja juhendit.
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Metoodika

Valim

Valimi moodustamise strateegiaks oli eesmargiparane valim (Ra@mmer, 2014).
Ké&esoleva t00 eesmérgist ldhtuvalt moodustati valim, mis vastas jargnevatele kriteeriumitele:
(1) dpilane, kes dpib Eesti Vabariigi tldhariduskoolis gimnaasiumiastmel; (2) on labinud
vahemalt Ghe glimnaasiumikursuse Eesti ajaloo kohta.

T66 autor poodrdus mitmete Tartu maakonnas tegutsevate koolide ajaloo Opetajate
poole, et leida eelmainitud kriteeriumitele vastavad uuritavad. Olles saanud ajaloo Opetajatelt
ndusoleku kohtumiseks ja mingu tutvustamiseks, mindi lauaméngu ,,Ajareis* kooli esitlema.
Olles tutvunud manguga, organiseerisid 6petajad klassitunni, mille raames méngiti lauaméng
Opilastega labi. Lauamangu ndustusid the 45 minuti pikkuse ajaloo tunni raames mangima 30
kahe Tartu maakonnas asuva glimnaasiumi dpilast vanuses 16-18, mille jarel taitsid nad
tagasiside ankeedi. Tapsem Ulevaade uurimuses osalenud dpilaste andmetest on kajastatud
Tabelis 1.

Tabel 1. Opilaste andmed

Kool Klass dpilaste arv = % Poisse % Tidrukuid %
Kool 1 10 18 60 11 61,1 7 38,9
Kool 2 11 12 40 2 16,7 10 83,3
Modtevahend

Opilastelt tagasiside saamiseks koostati t6d raames ankeet (vt lisa 4), mis koostati
tuginedes Thayer-Hart et al. (2010) poolt kirjeldatud pdhimdtetele. Tagasiside ankeedi
esimene osa ,,Uldmulje dppematerjalist* uuris dpilaste arvamust mingu dpetlikkuse, uuesti
Iabi mangitavuse ning lauamangu tldmulje kohta. See hdlmas endas tabelit, milles olid
uheksa 5-e pallilisel Likert'i skaalal olevat kiisimust. Ankeedi teine osa ,,Hinnang
Oppematerjalile” holmas endas kahte valikvastustega ja kahte vabavastustega kiisimust, mis
uurisid konkreetsemalt dpilastelt lauaméngu meeleparasuse ning jdukohasuse kohta. Ankeedi
kolmas osa ,,Oppematerjali taiustamine kiisis dpilastelt kahe avatud kiisimusega lauaméangu
taiustamise ja edasi arendamise ettepanekute kohta. Viimane, ehk neljas ankeedi osa ,, Teie

kohta kédivad andmed* uuris dpilaste taustaandmeid.
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Protseduur

Uurimistdo autor viis 2015. aasta mais kahes Tartumaa tldhariduskoolis labi 45-
minutilise ainetunni, kus mangiti lauaméangu ,,Ajareis“. Tunnid toimusid ajaloo klassiruumis,
kus Uhes koolis méngis klassitunnis korraga kokku 12 dpilast ja teises koolis 18 Opilast,
millest viimases valiti mangijad valja vabatahtlikkuse alusel, kuna Klassitunnis viibis korraga
rohkem kui 18 Opilast. Ulejadnud Opilased tegelesid mangu vaatlemisega. Mdlemas koolis
moodustasid Opilased omal vabal valikul kuueliikmelised riihmad vastavalt, esimeses koolis
kaks rilhma ja teises kolm riihma. Opilased kogunesid riihmadesse ning igale riihmale anti
kétte iks komplekt lauaméngu ,,Ajareis“. Lauamangu autorite poolt edastati suuliselt ka
méangu mangimise instruktsioonid. Kogu 6ppetunni jooksul aidati dpilasi téokorraldust
puudutavates kiisimustes.

Parast dppetunnis mangu mangimist viidi opilastega labi anoniimne kirjalik
tagasisidekusitlus, mille taitsid kdik tunnis méngu manginud 6pilased individuaalselt. Igale
Opilasele jagati katte ankeet, mida ta sai iseseisvalt oma koolipingis istudes taita.
Anonulimsuse suurendamiseks asetas iga Opilane ankeedi taitmise jarel selle klassi eesotsas
asetseva laua peale ankeedi tagumine kiilg tilespoole.

Andmet6dtluse protseduuris voeti iga dpilase poolt taidetud ankeet eraldi ette ning
andmed sisestati programmidesse Microsoft Excel 2013 ja Microsoft Word 2013. Ankeedi
avatud kisimustes méargitud sonalised vastused triikiti sona sdnalt umber Microsoft Word
2013 ning vastuste sisu alusel leiti, mitu korda on erinevad vastajad sarnast ideed
véljendanud. Opilaste hinnangutel oli lauamingu ,,Ajareis“ enim levinud probleemiks
kirjastiili valik, mille kohta toodi véiteid ,,font oli raskesti loetav* ja ,,halb teksti font*.
Ankeedi suletud kiisimuste vastused sisestati programmi Microsoft Excel 2013 tabelisse. Kui
ankeetide suletud kisimuste vastused olid Ules mérgitud, arvutati iga Likert skaalal toodud
vdite tulemuse pBhjal aritmeetiline keskmine standardhalve. Lisaks mérgiti &ra mood ning
minimaalsed ja maksimaalsed hinnangud 5-pallilisel skaalal. Klisimustes 2. — 5. antud
vastustest moodustati vastajate poolt margitud vastusevariantide arvu alusel pingeread.
Uuritavate taustaandmed sisestati programmi Microsoft Excel 2013 ning nende alusel tehti

statistika. Eeltoodud kogutud andmete alusel loodi tabelid.
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Tulemused

Jargnevalt on avaldatud uurimuse kéigus saadud tulemused, mis on esitletud

uurimiskisimuste kaupa ning mida on illustreeritud tabelite abil.

Kuidas hindavad dpilased lauamangu 6ppematerjalina?

Selleks, et valja selgitada Opilaste hinnanguid lauamangule dppematerjalina hindasid
Opilased koigepealt tagasiside ankeedis lauaméngu ,,Ajareis* puudutavat Uheksat véidet 5-
pallisel skaalal (1 — ei ole uldse ndus; 5 — ndustun téiesti). Koige enam olid dpilased (29
Opilast) téiesti nBus vaitega, et ,,mulle meeldiks lauaméngu ,,Ajareis veel teinekordki tunnis
Oppematerjalina kasutada“. 29 dpilast olid veel pigem ndus vdi téiesti ndus vaitega, et
,,Jauaméng aitas meelde tuletada juba varem ajaloo tunnis 6pitut* ning vaitega ,,mulle meeldis
lauaméngu ,,Ajareis* mangida“. KOige enam ei oldud ndus véitega ,,mangiksin lauamangu ka
kodus pere vi sépradega“ — 6 dpilast. Opilaste poolt antud hinnangud on tapsemalt esitatud
tabelis 2.

Tabel 2. Opilaste hinnangud lauamdngule ,, Ajareis “

Vaited lauamangu kohta Keskmine Standardhdlve Mood Min Max
Hinnatud 5-pallisel skaalal

Leian, et dppisin lauaméangu 4,2 0,55 4 3 5
méangides midagi uut Eesti ajaloo

kohta.

Leian, et lauamang annab hea 4,37 0,61 4 3 5
vOimaluse Eesti ajaloo

Oppimiseks.

Lauaméng aitas meelde tuletada 4,57 0,59 5 3 5
juba varem ajaloo tunnis dpitut.

Mulle meeldiks lauamangu 4,67 0,55 5 3 5

»Ajareis® veel teinekordki tunnis
Oppematerjalina kasutada.

Méngiksin lauaméngu ka kodus 3,33 1,18 3 1 5
pere vOi sOpradega.

Soovitaksin mangu ka teistele. 4,03 0,85 4 1 5
Mulle meeldis lauaméngu 0,81 4 1 5
»Ajareis* mangida.

Lauaming ,,Ajareis* oleks ka hea 3,5 1,01 3 1 5
vaba aja veetmise Viis.

Leian, et lauamingu ,,Ajareis* 4,33 0,88 5 2 5

peaks edasi arendama, koostades
kisimuste kaarte ka teiste ajastute
kohta.
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Opilastel paluti hinnata ka ménguga seotud aspekte ning tuua vélja neile meeldinud ja
mitte meeldinud kiljed. Kdige enam meeldisid dpilastele méngu kujundus ja illustratsioonid -
23 Opilast ning kisimustele vastamine - 22 dpilast. Kdige enam ei meeldinud dpilastele
mangulaual liikumine ja liikumise siisteem — 8 &pilast. Opilaste poolt antud hinnangud on

tdpsemalt esitatud tabelis 3. ja tabelis 4.

Tabel 3. Opilastele meeldis lauamdngus ,, Ajareis

Opilastele meeldinud méngu aspektid vastajate arv
Méngu kujundus ja illustratsioonid 23
Kilsimustele vastamine 22
Teistelt kiisimuste kisimine 18
Teiste kiisimuste ja vastuste kuulamine 23
Méngulaual litkumine ja liikumise slisteem 9

Muu 0

Tabel 4. Opilastele ei meeldinud lauaméngus ,, Ajareis “

Opilastele mitte meeldinud méngu aspektid vastajate arv
Mangu kujundus ja illustratsioonid 4
Kusimustele vastamine 3
Teistelt kiisimuste kisimine 1
Teiste kiisimuste ja vastuste kuulamine 1
Mangulaual litkumine ja litkumise siisteem 8
Muu 2

Vastusevariandi ,,Muu‘ all tdi ks dpilane vélja, et tagasiastumise stisteem vastuse mitte
teadmise korral on ebavajalik, ning ks dpilane viitas sellele, et punktijaotuse stisteem oli

segane.

Kuidas hindavad dpilased 6ppevahendi arusaadavust ja joukohasust?

Selleks, et valja selgitada, kuidas hindavad Gpilased dppevahendi arusaadavust ja
joukohasust, paluti dpilastel vastata tihele vabavastusega kisimusele. Kolm Gpilast leidsid, et
mdne vdi monede kisimusekaartide sdnastus oli halb, viis dpilast leidsid, et kiisimused
eeldasid liiga spetsiifilist vastust, neli dpilast leidsid, et kiisimused olid neile liiga rasked
vastata.

Lauaméngu joukohasuse hindamiseks paluti dpilastel vastata ka thele valikvastustega
kiisimusele, kus uuriti, millised kiisimuste kategooriad valmistasid vastamisel raskusi. K&ige
raskemaks hinnati vastamisel kategooriat majandus/poliitika — 11 6pilast ja kdige vahem
valmistas probleeme kategooria kultuur - 2 &pilast. Opilaste poolt antud hinnangud on

tdpsemalt esitatud tabelis 5.
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Tabel 5. Lauamdngus ,, Ajareis *“ dpilastele vastamisel raskusi valmistanud kiisimuste
kategooriad

Kisimuste kategooriad vastajate arv
Tehnoloogia
Religioon
Majandus/poliitika
Sdda

Kultuur

Varia

AN OO
[EEN

Opilaste soovitused lauamingu ,,Ajareis* tiiendamiseks ning parandamiseks

Selleks, et vilja selgitada dpilaste soovitused lauaméngu ,,Ajareis tdiendamiseks ja
parandamiseks, paluti Gpilastel vastata kahele vabavastusega kisimusele, millest esimene
uuris dpilaste arvamust lauaméngu puuduste ja ebameeldivuste kohta ning teine lauamangu
huvitavamaks, dpetlikumaks ning tldiselt paremaks tegemise kohta. Puuduste ja
ebameeldivuste kiisimusele vastates leiti enim, et lauaméngus kasutatud Kirjastiil oli raskesti
loetav — 18 Opilast. Soovitati kiisimusi koostades kasutada ka vastusevariante - 4 dpilast.

Tapsemad andmed véljatoodud puuduste kohta on esitatud tabelis 6.

Tabel 6. Opilastele enim probleeme valmistanud aspektid.

Probleemne aspekt vastajate arv
Lauaméangu Kirjastiil 18
Maéngus polnud vastusevariantidega kiisimusi 4

Méng on liiga aeglase tempoga

Méngija saab jutustuse eest liiga kergelt punkte
Liiga palju on jutustuse kaarte

Méng voiks sdltuda vahemal maéaral 6nne faktorist

e

Lauaméngu huvitavamaks, 6petlikumaks ja uldiselt paremaks muutmiseks anti
Opilaste poolt mitmeid soovitusi: uuema ajastu kohta voiks ka kiisimusi olla, mangu vdiks
saada korraga mangida rohkemate mangijatega, méangule v@iks lisada vaimukaid
illustratsioone, eemaldada voiks véhetuntud faktid voi sellised kiisimused, mis nduavad
spetsiifilist vastust, disaini lisada rohkemas koguses vérve, muuta kaartide valimust, teha
méang mitmekilgsemaks lisades mangu erinevaid tegevusi, aluse peal olevad kaardid véiksid
teksti alusel jaguneda. Veel soovitati panna kisimused kronoloogilisse jarjekorda ning tehti
ka ettepanek selliseks juhuks, kui méangija ei oska kisimusele vastata, siis vOiks saada

vastamiskorra moni teine mangija.
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Edaspidise arenduse eesmérgil kisiti, kas lauaméng ,,Ajareis“ voiks olemas olla ka
arvutimanguna. 24 opilast leidis, et jah viks, 5 opilast leidis, et ei peaks ja 1 dpilane ei

osanud vastata.

Arutelu

Ké&esoleva uurimustod eesmargiks oli luua 6ppevahend gimnaasiumiastmele Eesti
ajaloo muinas- ja keskaja teema dpetamise toetamiseks ja Gppemeetodite mitmekesistamiseks
ning analiiisida dpilaste hinnanguid dppematerjalile. Oppematerjali katsetasid 30 Tartumaal
gimnaasiumiastmel dppivat Opilast, kellelt saadud tagasiside lauaméngu ,,Ajareis kohta oli
enamasti positiivne.

Kuidas hindavad 6pilased lauaméngu dppematerjalina? Opilased leidsid valdavalt, et
neile meeldivad méngu kujundus ja illustratsioonid. Seega, on mangu graafilisuse aspekt
suhteliselt hasti disainitud, mille tdhtsust on réhutanud Malone (1980). Enamikele dpilastele
valmistas siiski probleeme teksti lugemine, mis tulenes mangus kasutatud kirjastiilist.
Eelmainitud aspektist lahtudes tuleks valja vahetada teksti kirjastiil ning seega ei olnud
uurimuse tulemustest lahtudes Uheselt kooskdlas Marandi (2007) soovitusega, et
Oppematerjal peab olema mdistetav, antud juhul vormilt. Peaaegu eranditult leiti veel, et
lauamingu ,,Ajareis* manginud dpilased sooviksid ka teinekordki seda ajaloo tunnis
Oppimiseks kasutada. Seega taideti Garris, Ahlers ja Driskell (2002) soovitus, et méangude
koostamisel on téhtsaks eesméargiks méngu korduv labimangitavus ning et méngija tahaks
méangu Uha uuesti I&bi mangida. Mangu uuesti labi mangitavust mojutab ka Frattesi et al.
(2011) ja Overmars (2007) poolt rohutatud tasakaalu aspekt. Uurimuse tulemustest voib
eeldada, et mangu tasakaal oli suhteliselt paigas. Siiski toodi Uksikutel kordadel vélja paar
puudujaaki seoses mangulaual liikumise susteemiga, mis sai ka tagasiside ankeedis mangu
meeldivuse kohta kusitud aspektidest kdige vahem positiivset tagasisidet. Lisaks vBis mangu
tasakaalu vahendada ka see, et igale kisitud kiisimusele sai vastata ainult see mangija, kellele
kiisimus algselt oli esitatud.

Tagasisides mainiti ka jargnevaid mangu tasakaalu negatiivselt mdjutanud aspekte:
méang on liiga aeglase tempoga, liiga palju oli jutustuse kaarte ning tehti ka ettepanek, et
mang vOiks sdltuda vahemal méadral 6nne faktorist. Samas réhutab juhuslikkuse t&htsust
Malone (1980). Allen, Jackson, Ross ja White (1978, viidatud Dempsey, Rasmussen, &

Lucassen 1996 j) on véitnud, et raskustaseme varieerimiseks on mangu siseselt hea muuta
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punktide saamise meetodeid ja vdimalusi. Tagasisides mainiti siiski seda, et méngija saab
,Jutustuse* kategooria kaartide eest liiga kergelt punkte. Valjatoodud puudusi voetakse
lauamangu edasi arenduse kontekstis arvesse, kuid siiski esines igat eelmainitud vastust
tagasisides Uhe korra, mis viitab sellele, et suuremaid probleeme tasakaalu valdkonnas ei
esinenud.

Uurimuse tulemused néitasid, et dpilased hindavad lauaméngu ,,Ajareis“ pigem
positiivselt seoses nii Bppematerjali omadustega, kui ka tildise meeldivuse aspektist. Opilased
leidsid peaaegu eranditult, et nad dppisid lauamangu mangides midagi uut Eesti ajaloo kohta,
lauamaéng aitas meelde tuletada varem Gpitut ja et lauamang annab hea véimaluse Eesti ajaloo
Oppimiseks. Kuna Opilased tulid parast instruktaazi lauaméangu mangimisega toime ilma
otsese Opetajapoolse sekkumiseta andes mangu kohta positiivset tagasisidet, siis v0ib vaita, et
taideti dppekirjanduse koostamise kriteeriumite (Oppekirjanduse koostamise kriteeriumid,
s.a.) Uks nduetest, et koostatud tlesanded peaksid toetama dpiprotsessi ning innustama Gpilast
iseseisvale dppimisele. Peaaegu eranditult leiti veel, et Gpilastele meeldis lauaméngu
,»Ajareis® mangida. Kinnitust leidsid Jalongo (2007) arvamus, et dppijad on motiveeritud
Oppima siis, kui nad tajuvad, et Gpitavas on kasutegur ning Tuulingu (2009) vaide, et méng
seob hésti teoreetilisi teadmisi. Johnson et al. (2011) on vaitnud, et vdga téhtsaks elemendiks
Oppimisel on 6pimotivatsioon, mida saab tésta mangude kaasamisel dppetddsse. Uurimuse
tulemusi vaadeldes vdib eeldada, et dpilastel oli lauamangu mangides kullaltki kdrge
Opimotivatsiooni tase ning ka Csikszentmihalyi (1975) uuritud kulgemise (flow) seisund,
mida iseloomustab asjaolu, et inimene on tegevusest motiveeritud ning saab sellest
naudingut. Seda, et dpilastele meeldis lauamangu méngida, saab seletada ka selle labi, et
méangul oli konkreetne eesmark, mille tdhtsust réhutavad Malone (1980), Overmars (2007) ja
Leemkuil, Jong ja Ootes (2000) ning ka asjaolu, et mangud reaktiveerivad rodmu ja 16bu
tunde, mis kais lapsep8lves mangude méangimisega kaasas (Leemkuil, Jong, & Ootes, 2000).
Veel leiti, et enamik ankeedi taitnud dpilastest soovitaksid mangu Kka teistele. Vastakaid
arvamusi esines kusimuses, kas lauamang oleks ka hea vaba aja veetmise viis ning kas
lauaméangu soovitakse méngida ka kodus pere voi sdpradega. Siiski hinnati eelmainitud kahte
aspekti pigem positiivselt.

Kusimustele vastamine, teistelt kiisimuste kiisimine ja teiste kiisimuste ja vastuste
kuulamine olid samuti dpilastele meeleparased tegevused. Nendele aspektidele antud
positiivset tagasisidet saab seletada néiteks 6ppimisstiilide teooria abil.
Bekebrede,Warmelink, ja Mayer (2011) on arutlenud, et hetkel koolides dppivad 6pilased on

justkui ,,mangurite pdlvkond (gamer generation), kes eelistab dppimiseks aktiivseid,
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koostddd ja tehnoloogiat hdlmavaid dpimeetodeid, mis toetaksid 6ppimist erinevates
Opistiilides. Mangurite pdlvkonna vaatepunktist ldhtudes on lauaméngu ,,Ajareis* sihtgrupp
keskkooli dpilased ning on seega sobilik. Fleming ja Baume (2006) on vaitnud, et inimestel
on erinevad tajueelistused ja Opetaja peaks pakkuma véimalusi erineval viisil dppida. VARK
learning styles jéargi on erinevad Opistiilid visuaalne, auditiivne, lugev/kirjutav ja
kinesteetiline (Fleming & Baume, 2006; Learning styles, 2012; Learning styles, 2013). Kuna
lauaméngus ,,Ajareis* on tthendatud teiste kuulamine ja kdnelemine ning mang hélmab endas
lisaks aktiivselt tegevuslikule aspektile (mé&ngulaual litkumine ja kiisimuste kaartidelt
kiisimine) ka visuaalseid aspekte (mangu kujundus, Kkirjapildis olev informatsioon ja ajatelg),
siis vOib vaita, et méng pakub véimalust dppida samaaegselt erinevates VARK learning
styles teoorias valja toodud Opistiilides. Ka Fleming ja Baume (2006) poolt vélja toodud
Opistiilide teooria erinevad Opistiilide tlubid aktivist, teoreetik, pragmaatik ja peegeldaja
vBivad seonduda mangule positiivse tagasiside saamisega. Seda seetdttu, et igale eelmainitud
Opistiilile oli mangus suunatud erinevaid aspekte. Aktivist sai mangu mangides tegutseda,
teoreetik sai motiskleda kisimustega seonduvate teoreetiliste aspektide tile ning peegeldajale
avaldus vbimalus teiste kiisimusi ja vastuseid kuulata ja métiskleda toimunu tle. Kdige
vahem haakus lauaméng pragmaatiku opistiiliga, kuid pakkus sellise stiili eelistajatele
vahemalt vimaluse katsetada uut lahenemisvdimalust 6ppettole.

Kuidas hindavad Gpilased dppevahendi arusaadavust ja joukohasust? Osade Gpilaste
hinnangutest tuli vélja, et mone kisimuse snastus oli halb ning kisimused olid rasked
vastata. Kui lahtuda eelmainitud arvamustest, siis ei olnud koostatud dppematerjal taielikult
kooskdlas Mikk (2012) soovitusega, et Gppematerjalide koostamisel tuleks valtida Glemaarast
teksti keerukust, soodustada teksti tlesehitusega mdistmist, ning et eelistada tuleks lihemaid
lauseid ja konkretiseerida lause esitust. Ka Marandi (2007) vaidab, et teksti jdukohasus tGstab
dpimotivatsiooni, 6ppematerjal peab olema mdistetav ning Gppeprotsessi toetav. Despain et
al. (2013) kirjeldavad, et mangude loojad ei ole mdnedel juhtudel suutnud sihtgrupile luua
joukohaseid ménge, kuid et teatavatel juhtudel vOib raske raskustase muutuda mangija jaoks
I6busaks valjakutseks. Kindlasti tuleb antud tagasiside pdhjal teha muudatusi monede
kisimuste lause ehituses ning sGnastuses. Lisaks tuleks tegeleda ka kiisimuste
lihtsustamisega. Seda eeskitt kiisimuste kategooriates ,,majandus/poliitika®, ,,religioon‘ ja
»tehnoloogia®, kuna nendes kategooriates oli Opilastel enim raskusi digete vastuste
formuleerimisel. Teisest kiljest vdis kilisimustele vastamise raskusest tulenev probleem
teoreetiliselt parineda ka ainedpetajate rohuasetusest dppekava taitmisel ning ka ainedpetajate

padevuse tasemest oma dpilastele Eesti ajaloo dpetamisel. Samuti vais teoreetiliselt olla
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méaarav monede dpilaste enda isiklik huvi puudus kas Eesti ajaloo vai siis selle osade
valdkondade vastu, mille tagajarjel ei olnud nad omandanud Eesti ajalugu puudutavat
faktoloogiat sellisel tasemel, mis oleks voimaldanud neil kiisimustele edukamalt vastata.

Opilaste soovitused lauamdngu ,, Ajareis * tdiendamiseks ning parandamiseks.
Lauaméngu ,,Ajareis* minginud ja tagasisidet andnud dpilaste poolt tuli vilja ka mitmeid
soovitusi lauamangu tdiendamiseks. Neli 6pilast soovitasid kiisimusi koostades kasutada ka
vastusevariante, mis muudaks osadele kiisimustele vastamise teoreetiliselt lihtsamaks. Kuna
mainiti ka asjaolu, et osad kiisimused olid liiga rasked vastata, siis tuleks mangu edasise
arenduse eesmargil eelmainitud nduannet arvesse vétta. Ka Kiili (2005) rdhutab, et méng
oleks nauditav, peab see olema mangija jaoks piisavalt, samas mitte Uleliia raske
raskusastmega. Valja toodi mdte, et ka uuemate ajastute kohta véiks olla kiisimusi.
Eelmainitud ideid tuleks kindlasti edasise mangu arenduse raames arvestada.

Esines ka vastakas arvamus, kus tihe vastanu poolt toodi valja, et méngu v6iks saada
korraga méngida rohkemate méngijatega kui kuus méngijat ning samas toodi teise dpilase
poolt vélja idee, et médngu tempo on liiga aeglane. Kui suurendada mangijate arvu ihe
méangukomplekti kohta, nii et Glejd&nud méangureeglid jaddvad samaks, siis aeglustuks tksiku
maéngija jaoks mangu kulg, kuna enda vastamisekorra ootamiseks kulub selliselt rohkem
aega. Kui eesmark oleks mangu Kiirust suurendada tksiku mangija vaatepunktist, siis tuleks
just vastupidiselt vahendada méngijate arvu.

Mangu kujunduse vaatepunktist soovitati mangule lisada vaimukaid illustratsioone,
disaini lisada rohkemas koguses vérve ning muuta kaartide véalimust. Kuna graafiline disain
on seotud ka osaliselt isikliku maitseeelistusega ning valdav enamus vastajaid mangu
graafilises pooles enda jaoks probleeme ei ndinud, siis voetakse kiill eelmainitud soovitusi
arvesse, kuid suuremaid muudatusi tdendoliselt ellu ei viida.

Suurem enamus vastanutest leidis, lauaméng ,,Ajareis* vdiks olemas olla ka
arvutimanguna. Seda kullaltki kulukat ja keerukat ideed on véimalik votta kull arvesse, kuid
teoreetiliselt tuleks mangu arendus paberkandjal 16puni viia ning parast seda teha uus
turuuuring seoses ,,Ajareis* digiversiooni tootmisega.

Maéngusiseste tegevuste raames soovitati teha mang mitmektlgsemaks, lisades mangu
erinevaid tegevusi ning tehti ka ettepanek selliseks juhuks, kui mangija ei oska kiisimusele
vastata, siis vOiks saada vastamiskorra moni teine méngija. Uued tegevused ja vastamiskorra
edasi andmise v@imalus lisaksid kindlasti méngu lisavadrtust ning neid ideid vOetakse ka

arvesse edasises mangu arenduses.
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Kuigi uurimus andis teatava iilevaate dpilaste arvamustest lauaméangu ,,Ajareis* kohta,
vOib kaesoleva uurimuse Uhe piiranguna valja tuua ainedpetajate hinnangu puudumise
koostatud dppematerjalile. See oleks teoreetiliselt andnud dppematerjali analtitsile eksperdi
vaatenurga ning toonud esile selle tugevaid voi ndrku kohti, mida t66 autor ise ei suutnud
selgitada. P6hjalikuma Ulevaate saamiseks oleks v6inud olla suurem ka valim.

Uhe ndrga kohana seoses lauaméinguga ,,Ajareis* on vdimalik tuua vilja Micari ja Pazos
(2014) motte, et Opilased vdivad tunda hirmu teiste ees rumalaks jadmise ees. Antud
kontekstis tuleb eelmainitud asjaolu ette seet6ttu, et Gpilased on mangu méngides asetatud
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kDPanM_\ maks Vene
Tsanile (Venemad ulrTis,

JUBGTHGH ?

VasalLid said diguse oma
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AmalT isalt pojaLe.

rjAndus/
PoluTtika
+2p
Qiramendal sajandil
bakkas Tekkima
TsenTrALIseeRITUd

vaIMuGA rAbLusrIkIde
ApsTu?

J6. sajanoIL

QAjANdus/
Polutika

)

Zo
Qus olt JuaN Juloale
Ajendiks  Vami—juvimax
RiNOAMISeL XasTal
15589

Venemas poolt )74
AasTAL  NOUTWd  Tarta
pliskopkonma ks fieTt
MAKSMATA.

QajANdus/
PoluTika

S
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MeresdIT A kaupleane
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Tab1sid eestlised
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kiligus AlisTadx?
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MajaNdus/
Polurtika

S
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maksade

Qs oN Lakus?
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Mjandus/
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+2p

MilLise rugt sdjaList
RiNNAKAT kardeTl Va~
NA—Juuiaal keskaja
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Veneamax

MAjaNdus/
PoLuTika

S

P
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TAANI kuNINGAS Fredenik
Il Csee su ANTWd dle
Team: vewile hertsog
Magnaseled.




Majandus/

PoluTika

+2p
Qullive  Sigus  ANJIS
keskajal Linnadele 1se—
seisvuse  MAAbIRRA—

dest?

|mmadigus

ajandus/
PoluTika
2p
~Ip
katdrs jgunes TsunpTt

Lukaveskond?

MeisTrid, sellid | dpt—
poistd.

MajaNdus/
Polutika
+2p
MiLLine GILd Gibendas
AsteLus kaupmebt

keskajal?

Suurgild

ReLigloon/
FiLosoofia
2p
kes ud1 ans oLt Tara—

Prea CTaard?

SaarLasTe jumal.
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Rarxd
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meTeks oLy Naised?
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ABikarsy O mers TR Lesk.
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PoLuTika
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MiLLine gILd dbendas

keskajaL vallalist
kaapmebi?

MusTperde USNNASKOND
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Ip
Milleks kasuTasid
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PoLuTtika
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keskajaL rae Lukamed?

kogu eLaks
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PoLutika
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MiLlised ol1d keskajal
NOUded mersTrIKS kan~
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) AxsTA A ) pRev
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—
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iLLine nidalapiey
oli mumaseesTLAsTeLe
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Neljipieu
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@illist keeLt kasu—
TAT katoliku kirikus?

hblu.\ keelT
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PoLuTtika
+2p
Millive s0dA Ldpetas
€esTi ALadeL orduapn?

Juor s34
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PoLutika

#2p
Milline TaANI pRINTS
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~Ip
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P
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Religloon/
FiLosoopia

Quks Asus MARTIN
lather katolika kiri—
kuT REFORMEERIMNA?
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Q*P

~2p
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LisTe muiNASUSUNIL
prakTiseeriaise?
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+2p
QiLList usku Levttasd
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karolika




Religioon/
FiLosoofia
02P
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Lisa 3. Mangureeglid lauaméngule ,,Ajareis*

Lauaméang Ajareis
Ajareis on Eesti ajalugu tutvustav lauamang, milles Sina kui mangija kaid labi kdige
tahtsamad punktid Eesti riigi aja- ja tekkeloost. Mé&ng on sobilik alates gimnaasiumi astmest,
kuid méangida vdivad ka nooremad.
Méngijate arv: 2-6

méanguaeg: klassiruumis kuni 30 minutit.

Reeglid:

Méngulaua ettevalmistamine:

Méngulaud laotatakse laiali ajatelg tlespoole ning kusimuste kaardid asetatakse kahes pakis
méngulauale spetsiaalselt mdeldud asukohtadele (vt pilti 1). Mangunupud asetatakse

minguruudule, mis on tihistatud marksdnaga ,,Jddaeg™.

W VANemuiNne™

J765 Q. uoN Browne
ANMAB VILJA koolipatend
mis edendas bar Lu

1730, aasTaTel
bernbuutluse
Leutk €estis

n
e
p

718—175
sanokks
keadrior

) 23,08, 1989 Balt ket ’
1684 Bengt Lot

== m Forselius RAjAB

Pilt 1. Kaartide asukoht mangulaual

Mangu kulg:

1. Mangu alguses lepitakse méngijate vahel kokku, kes alustab.

2. Enda kdigu ajal votab mangija kaardipakist Uhe kaardi ning kisib sellel oleva klisimuse
enda vasakul kael olevalt mangijalt. Punktide saamiseks peab vasakul k&el olev méangija
andma kiisimusele Gige vastuse.

3. Juhul kui méngija vatab kaardi, mis on tdhistatud pealkirjaga ,,Jutustus®, peab ta selle
valjult teistele méngijatele ette lugema ning teistele jutustamise eest liigub ta edasi tihe
ruudu. Jutustuse kaart on vaart 1 punkt.

4. Oigesti vastamise korral saab vastaja punkte vastavalt kiisimusekaardi tilemises osas

maérgitud numbri(te)le.



+2p — Bigesti vastamise korral liigub vastaja edasi 2 ruutu, valesti vastamise korral jadb
vastaja samale ruudule.

+3p / -1p — Bigesti vastamise korral liigub vastaja edasi 3 ruutu, valesti vastamise korral
liigub vastaja 1 ruudu tagasi.

+4 | -2 - digesti vastamise korral liigub vastaja edasi 4 ruutu, valesti vastamise korral liigub
vastaja 2 ruutu tagasi.

+2p/+3p/+4p [ -2p — kui kiisimuse kaardil on erinevad punktide vaartused eraldatud
kaldkriipsudega, saab vastaja punkte ka osaliselt korrektse vastuse eest. Sellistel kaartidel on
vastus ja punktid margitud erinevate vérvidega, mis tahistavad minimaalset marksdnade arvu,
et saada katte madalaim punktide arv.

Kui vastaja ei anna 0iget vastust, siis liigub ta tagasi kérgeima punkti vaartuse jagu
(+2p/+3p kusimuse puhul liigub vastaja tagasi 1 ruudu, +3p/+4p kusimuse puhul 2 ruutu).
Kui vastaja annab kisimuse kaardil rohelisega margitud vastuse jagu digeid vastuseid, liigub
ta edasi 2 ruutu, kui rohelise ja kollase jagu siis 3 ruutu ning rohelise, kollase ja punase jagu 4

ruutu.

Méngu voitja on mangu 16puks méngulaual enim ruute edasi liikunud mangija.



Lisa 4. Tagasiside ankeet dpilastele

Hea gimnaasiumi dpilane!

Meie nimed on Mart Ilves ja Oskar Tsimmer ning me dpime Tartu Ulikoolis
humanitaarainete Opetajaks.

Mingisite klassis méngu ,,Ajareis*. Palun vastake kdesolevale anontiiimsele kiisimustikule,
kus soovime teiepoolset tagasisidet ja arvamust mangu kohta ning kui sobilik see lauaméng
gimnaasiumi Opilastele dppematerjalina oleks. Teie vastustest on meile selle tarvis suur abi!
Aitah!

Kusimustik

I. Uldmulje 6ppematerijalist

1. All tabelis on toodud véited. Palun vastake kuivord olete all tabelis toodud

vaidetega ndus. Mérkige iga vaite kohta tks vastus ja téhistage see tabelis margiga X.

1 - ei ole uldse ndus, 2 — pigem ei ole ndus; 3 — arvamus puudub/ei oska 6elda; 4 - olen pigem

ndus; 5 — olen taiesti ndus

Leian, et dppisin lauamangu mangides midagi uut Eesti

ajaloo kohta.

Leian, et lauaméng annab hea voimaluse Eesti ajaloo

Oppimiseks.

Lauaméng aitas meelde tuletada juba varem ajaloo tunnis

Opitut.

Mulle meeldiks lauamangu ,,Ajareis* veel teinekordki

tunnis Gppematerjalina kasutada.

Méngiksin lauamangu ka kodus pere vdi sGpradega.

Soovitaksin mangu ka teistele.

Mulle meeldis lauaméngu ,,Ajareis* mangida.

Lauaméng ,,Ajareis* oleks ka hea vaba aja veetmise Viis.

Leian, et lauaméngu ,,Ajareis* peaks edasi arendama,

koostades kiisimuste kaarte ka teiste ajastute kohta.




. Hinnang dppematerjalile

Palun tdommake jargnevates kiisimustes sobivat vastusevarianti téhistavale téahele ring

Umber. Voite valida mitu vastust.

2. Millised jargnevad aspektid teile lauamangu mangides meeldisid?

A

mmo o w

4.

Méngu kujundus ja illustratsioonid
Kusimustele vastamine

Teistelt kiisimuste kiisimine

Teiste kiisimuste ja vastuste kuulamine
Mangulaual litkumine ja litkumise siisteem

Muu (Kkirjutage vastus all olevasse kasti)

Millised jargnevad aspektid teile lauamangu mangides ei meeldinud?
Mangu kujundus ja illustratsioonid
Kusimustele vastamine
Teistelt kiisimuste kisimine
Teiste kisimuste ja vastuste kuulamine
Méngulaual litkumine ja liikumise slisteem

Muu (Kkirjutage vastus all olevasse kasti)

Millised kisimuste kategooriad olid teile vaga voi isegi liiga rasked vastata?

Vastusevariante voib olla mitu. Kui kdik kisimuste kategooriad olid véaga rasked, siis palun

markida koik vastused, kui kdik kisimuste kategooriad tundusid thtmoodi jdukohased vdi

kerged jatke kiisimusele vastamata.

A. Tehnoloogia

B.

Religioon



C. Majandus/poliitika
D. S6da

E. Kultuur

F. Varia

5. Kas lauamiing ,,Ajareis* voiks olla koolis dppematerjalina kasutatav ka digitaalsel
kujul (arvutimanguna). Vali palun ks vastusevariant.

A. Jah

B. Ei

C. Ei oska 6elda/ei oma arvamust

111. Oppematerjali tdiustamine
Jargnevatele kiisimustele vastake vabas vormis kiisimuse jargi ette antud lahtrisse.
6. Kui leidsite enda arvates mangu juures mingeid puudusi v0i ebameeldivusi, siis palun

kirjutage sellest siia.

7. Kuidas soovitate lauamangu huvitavamaks, 6petlikumaks ning tldiselt paremaks

teha?




8. Sugu
A. Mees
B. Naine

9. Klass

A. 10.

B. 11.

C. 12

Jargneva kahe kisimuse puhul kirjutage oma vastus kasti.
10. Vanus

Tanan vastamast!
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