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Liihikokkuvote

Kirjanduse andmetel keemia dpetamine ilma eluliste ndideteta ei ole edukas (Dinther et al.,
2023) . Ténapdeva pedagoogilises teaduses tehtavate uuringute kdigus on leitud, et
méngupdhine dpe modjub positiivselt dpilaste motivatsioonile ja teadmiste arengule (Brydges
& Dembinski, 2019; Triboni & Weber, 2018). Kédesoleva uurimistod raames loodi lauaming,
mille eesmérk on toetada reaktsioonivorrandite Oppimist, tdsta Opilaste motivatsiooni ja
keskendumist oppetdo kaigus (Battersby et al., 2020). Uuring viidi 14bi kolmeteistkiimne 9.
klassi dpilase osalusel. Uuringu kdigus dppurid méngisid lauaméngu ja tiitsid kiisimustiku,
mis moodtis nende vooseisundit (Csikszentmihalyi, 2000; Kiili, 2006). Uuringu kvalitatiivses
osas kiisiti Opilaste hinnanguid ja ootuseid keemia ainetunnis kasutatavale lauaméangule.
Opilased olid positiivselt meelestatud mingu kasutamisele dppetdds. Mingus hindavad nad
enim 1dbusust ja arusaadavust. Uuringu kvantitatiivses osas moddeti vooseisundit, mille

tulemused osutusid kirjandusandmetega kattuvaks (Perttula et al., 2016) .

Abstract

According to literature, teaching chemistry without real-life examples is not successful
(Dinther et al., 2023). Research in contemporary pedagogical science has found that game-
based learning positively affects students' motivation and knowledge development (Brydges
& Dembinski, 2019; Triboni & Weber, 2018). As part of this research, a board game was
created to support learning chemical equations, increase students' motivation, and focus
during the learning process (Battersby et al., 2020). The study was conducted with the
participation of thirteen 9th grade students. During the study, learners played the board game
and completed a questionnaire measuring their flow state (Csikszentmihalyi, 2000; Kiili,
2006). In the qualitative part of the study, students were asked about their evaluations and
expectations regarding the board game used in chemistry lessons. Students had positive
attitudes toward using the game in learning. In the game, they valued fun and
comprehensibility the most. In the quantitative part of the study, flow state was measured,

with results matching the literature data (Perttula et al., 2016).
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Sissejuhatus

Mingupohine Ope (ingl k game-based learning) on hariduses iiks ldhenemisviis, kus
Opilased omandavad voi kinnistavad uusi teadmisi ja oskusi 1dbi méngude v461 manguliste
tegevuste, mis on integreeritud dppeprotsessi (Kumar, 2023).

Tartu Ulikoolis on mingupdhist dpet keemias uuritud ka Oispuu ja Molder (Molder &
Oispuu, 2024) bakalaureusetods ,, Keemia alase dppemdngu loomine ja pohikooli keemia
opetajate ootused ja hinnangud oppemdngule ning soovitused oppemdngu parendamiseks .
Selles t66s keskenduti keemiadpetajate ootustele ja hinnangutele dppeméngu kohta, samuti
toodi vélja soovitused dppemingu tdiustamiseks. Uurimusest selgus, et médngupdhine dpe
voib olla tohus ja kaasahaarav viis keemiadpetuses, kuid Opetajate tagasiside pohjal on
oluline arvestada ka méngu {ilesehituse ja sisu sobivusega Opetamise eesmdirkide
saavutamiseks.

Erinevad kirjandusallikad (Brydges & Dembinski, 2019; Triboni & Weber, 2018) viitavad
sellele, et mangupohine Ope on osutunud tdhusaks meetodiks keemia kontseptsioonide
Opetamisel ja Oppimisel, kuna see suurendab Opilaste fiiiisilist, sotsiaalset ja kognitiivset
kaasatust (Battersby et al., 2020). Selline ldhenemine on omakorda viinud positiivsete
muutusteni Opilaste suhtumises, huvi ja motivatsiooni tdusuni keemia dppimises (Kumar,
2023). Eriti kasulikuks on osutunud tosimingud (ingl k serious games), mis on nididanud
positiivset mdju Opitulemustele, suurendades Opilaste motivatsiooni ja kaasatust. Mangud
aitavad Opilastel moista keerulisi teadusmoisteid ning arendada probleemilahendusoskusi
(Kara, 2021).

Arvestades kirjanduses esitatud jireldusi (Kara, 2021; Kumar, 2023), tekkis mul soov
arendada ja luua dppeméng, et panustada teaduspohisesse Opetamisse ning tdiustada dpilaste
keemiadppe kogemust, kasutades mingulisi elemente. Eriti oluline on, et Eesti Opilaste
arvamusi ja hinnanguid méngupohise 0ppe kontekstis keemias on seni vihe uuritud. Seetdttu
on minu magistritod eesmargiks uurida, kuidas miangupdhine dope suudab muuta Gpilaste
Opikogemust ja toob kasu just keemiadpetuse valdkonnas, toetudes ka vooseisundi (ingl k
flow) teooria pdhimdtetele. Vooseisundi teooria jargi on parim dppimise seisund see, kui
Opilane on tdielikult tegevusse haaratud ja keskendunud (Csikszentmihalyi, 1990). See aitab
moista, kuidas miangud voivad suurendada motivatsiooni ja loovust, pakkudes tasakaalu

véljakutsete ja oskuste vahel.



Uurimistod eesmérk oli selgitada, kuidas méngupdhine Ope soodustab vooseisundi
kujunemist 9. klassi Opilastel keemias reaktsioonivorrandite dppimisel, hinnates dppevara

tohusust Opilaste subjektiivsete kogemuste kaudu.

Liahtudes t60 eesmaérgist piistitati jirgmised uurimuskiisimused:
1. Millisel miéral kogevad 9. klassi dpilased vooseisundile iseloomulikke tunnuseid
mangupodhises keemiatunnis reaktsioonivorrandite dppimisel?
2. Millised seosed esinevad vooseisundi tunnuste vahel 9. klassi dpilaste hinnangutes
keemia reaktsioonivorrandite dppimisel mangupohise dppe kontekstis?

Mirksonad: keemia, midngupoéhine ope, aktiivoppe meetod, ming

CERCS: S272 ,,Opetajakoolitus*.



1. Kirjanduse iilevaade
1.1 Miingupdhine dpe

Mingupodhine ope (ingl k Game-based learning, GBL) toimub lébi tegeliku méngu, kus
méangu mehhanismid on seotud Oppeainega. Miangu sisu ja iilesanded on loodud selleks, et
Opetada konkreetseid teadmisi voi oskusi (Kirriemuir & Mcfarlane, 2004; McFarlane et al.,
2025). Méngupohises dppes on méngu loogika ja eesmirgid Oppeprotsessi osaks (Plass et
al., 2015) . Méng ise on Oppimise tooriist, mille kaudu arendatakse oppija oskusi, teadmisi
vOi arusaamu (Anane, 2024). Niitena saab tuua keemia méngu, kus dpilased lahendavad
keemilisi reaktsioone ja muid iilesandeid, et edasi padseda jargmistele tasemetele (Byusa et
al., 2022). Oppimine toimub libi mingu iilesannete tditmise ja tulemuste analiiiisi .
Mingupohine Ope voib olla liigitatud erinevate kriteeriumite jirgi, nditeks méngu
eesmirkide, méngu tiilipide ja Opetamismeetodite pohjal. Minge liigitatakse Opetlikud

méngud, simulatsioonimédngud ja dpiméngud (ingl k edutainment) (Qian & Clark, 2016).

1.2 Opetamismeetodi mdju éppimise t6hususele

Uuringud on néidanud, et dpilased kaugenevad keemiast (Abulude, 2009; Akram et al.,
2017). Oppemeetodite valik midrab oOpilaste edasisi arenguid (McDonald, 2021;
Woldeamanuel et al., 2013). Opilastel on keeruline niha keemia ainesisu tihtsust, kui seda

Opetatakse isoleeritud faktidena, ilma eluliste nédideteta (Dinther et al., 2023).

1.3 Méingu moju 6ppimisele

Byusa ja kaasautorid on andnud iilevaate miangupdhisest Oppest kui tulusast
Opetamismeetodist keemia vallas. Médng soodustab Opilastes motivatsiooni ja laseb neil
nautida dppimist kui sellist (L1 & He, 2023). Samas, uurimused néitavad, et ming ei pruugi
toetada Oppimist, kui see pole loodud kasutades tdenduspohiseid Opetamismeetodeid
(Howard-Jones et al., 2011). Oppemiingus osalemine eeldab eelnevaid akadeemilisi teadmisi

antud vallas, vastasel korral voib kaduda huvi (Garcia & Barrientos, 2023).

Keemia digitaalseid dppeménge on hinnatud dppevarana selle alusel, kas need kujundavad
positiivset hoiakut dppeaine suhtes - see on mairava tahtsusega Opilase soorituseks (Festus
& Ekpete, 2012) ja Oppetegevuse nautimiseks. See omakorda julgustab opilasi saama
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kompetentseks (Touati & Baek, 2017). Méangupdhine dpe avardab voimalusi teadmiste
loomiseks (Papastergiou, 2009) ja motiveerib osalema dppetegevuses (Vos et al., 2011).
Opilastel avaneb vdimalus kogeda voolavust, mis aitab keskenduda dppimisele (Hsieh et al.,

2016).

1.4 Lauaméiingu disain Oppevarana

Lauaméngud on mitme osalejaga méngud, mis pdhinevad fiiiisiliste] komponentidel — nagu
méngulauad, kaardid voi nupud — ja kindlatel reeglitel (Gobet et al., 2004). Hariduslikes
kontekstides rohutavad teadlased, et pelgalt mdngumehaanika ei taga dppimist. Oluline on,
kuidas méng toetab Oppija kognitiivseid protsesse (Clark, 2007). Kui ming ei pdhine
Oppimisele suunatud disainil ega paku kognitiivset tuge, voib see jadda dppimise seisukohalt
ebaefektiivseks. Seetdttu on oluline kujundada lauaménge nii, et need aitaksid dppijatel luua
seoseid varasemate teadmiste ja uue info vahel, toetades skeemide arengut ja tdhelepanu
fokusseerimist (Barzilai & Blau, 2014; Piaget & Inhelder, 1969). Lauamédngud annavad
kohest tagasisidet dpilase sooritusele, vdimaldades tal kohandada enda otsuseid ning saada

paremaid tulemusi (Cheng et al., 2019).

1.5 Voolavus

Voolavuse (siinoniiiim vooseisund; ingl k flow) teooria on psiihholoogiline kontseptsioon,
mille todtas vélja Mihaly Csikszentmihdlyi 1970. aastatel. Voolavus méngimise ajal on
kogemus, kus méngija on téielikult kaasatud ja keskendunud iilesandele. See seisund
sisaldab mitmeid olulisi omadusi, nagu tdielik keskendumine, mis tdhendab méngu suhtes
tdielikku tdhelepanu suunamist. 7agasiside vOimaldab méngijal kiiresti hinnata oma
sooritust ja teha vajalikke kohandusi. Kontrolli tunne annab mingijale vabaduse valida oma
tegevusi, olles samal ajal teadlik oma otsuste mdjust méngule. Sisemine motivatsioon tuleneb
positiivsest emotsionaalsest seisundist, mis on seotud méngu nautimisega. Samuti kaasneb
vooseisundiga ajataju muutus, kus aeg vOib tunduda kiirenevat vdi aeglustuvat, mis
peegeldab eneseteadvuse kadu ja keskendumist. Mdngitavus nditab méngu kasutamise

lihtsust. Méngus tajutav vdljakutse ja oskused on optimaalses tasakaalus. Mingija nieb



mingul selget eesmdrki. Need omadused loovad ideaalsed tingimused voolavuse

kogemiseks. (Csikszentmihalyi, 1990)

Kuigi vooseisundit on miangupohise dppimise kontekstis laialdaselt uuritud, on lauaméngude
ja vooseisundi vaheline seos seni jddnud véhese tdhelepanu alla (Li et al., 2024).
Haridusméngude kontekstis on Kiili (2006) eristanud vooseisundit kahes mddtmes: voo
eeldused (nagu vdljakutse, eesmdrk, tagasiside, kontroll ja mdngitavus) ning voo kogemus
(sh keskendumine, ajataju muutus, sisemine motivatsioon ja eneseteadvuse kadu). Uuringud
on ndidanud, et vooseisund toetab Oppimist, suurendades keskendumist, rahulolu ning
Opimotivatsiooni (Chang et al., 2017; Engeser & Rheinberg, 2008; Lim et al., 2006; Sun et
al., 2017).

1.6 Keemiaalased lauamingud

Viimastel aastatel on haridustdotajad loonud mitmeid lauaménge keemia Opetamiseks
(Antunes et al., 2012; Russell, 1999; Wardani et al., 2016), kuid enamik neist uuringutest ei
ole sisaldanud empiirilist uurimist6dd ega pakkunud mitmetahulist analiilisi, niiteks
méingukogemuse, kaasatuse vOi kditumismustrite kohta. Samuti ei ole uuritud, kuidas
mingukomponentide materjalid mdjutavad Opilaste voolavuse seisundit ja Opitulemusi.
Uurimuses, mille viis 1dbi Li et al. (2024), hinnati keemiateemalise lauaméingu ,,Chemistry
Story* kasulikkust ja kasutusmugavust, tuginedes Davise tehnoloogia aktsepteerimise
mudelile. Kasutati seitsmest viitest koosnevat kiisimustikku 5-punktilisel Likert’i skaalal.

Maootevahendi usaldusvadrsuse koefitsient (Cronbachi alfa) oli 0,86.

1.7 Reaktsioonivorrandite keerukusest

Johnstone (1982) pakkus vilja, et keemial pohinev maailmamdistmine toimub kolmel
tasandil: makrotasand, mikrotasand ja siimboltasand. Seda kontseptsiooni on ajapikku

tdiendatud ja laiendatud (Gilbert & Treagust, 2009; Talanquer, 2011).

Need erinevad tasandid pdhjustavad Opilastele raskusi, mis omakorda tekitab negatiivset
suhtumist keemiasse (Liaghatdar et al., 2011; Osborne et al., 2003), modjutades nii
akadeemilisi tulemusi (Cahill et al., 2018; Solem & Vaughan, 2023) kui ka tulevikuvalikuid
(Hamersk4 et al., 2024).



Uheks probleemseimaks teemaks on keemilised reaktsioonid ja vdrrandid (Rychtera &
Bilek, 2020). Uuringud néitavad, et kuigi dpilased vdivad tajuda reaktsioone makrotasandil
(Hinton & Nakhleh, 1999; Jaber & BouJaoude, 2012), siis koolides domineerib stimbolite
kasutamine (Chittleborough et al., 2002), mis viib selleni, et reaktsioonivorrandeid ndhakse
pigem matemaatiliste iilesannetena kui keemiliste protsesside kirjeldustena (Hamerska et al.,

2024).

Stimbolite tdhendus, mis on ekspertidele iseenesestmoistetav, jddb Opilastele sageli
arusaamatuks (Marais & Jordaan, 2000). Seetottu muutub vorrandite tasakaalustamine ja
stohhiomeetrilised arvutused pigem mehaaniliseks tegevuseks ilma siigavama mdistmiseta

(Téth & Sebestyén, 2009) .

Lahendusena tuleks arendada Opetamisstrateegiaid, mis aitaksid iiletada IGhet erinevate
esitusviiside vahel ja toetaksid dpilaste kontseptuaalset arusaama (A. H. Johnstone, 2009).
Pedagoogiline fookus peaks nihkuma vorrandite mehaaniliselt tasakaalustamiselt tervikliku
arusaama arendamisele keemiliste reaktsioonide tegelikest mehhanismidest ja nende

laiemast tdhendusest (Hamerska et al., 2024).
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2. Metoodika

2.1 Ulevaade uuringu disainist

Too eesmérk oli uurida, kuidas konkreetne lauamédngu pohine tegevus toetab méngijate
kogemust ja voimaldab saavutada voolavuse seisundit. Selleks viidi 1dbi mitmeetapiline
uuring, mis hdolmas nii teoreetilist eelt66d kui ka praktilise uurimuse 1dbiviimist. Uuringu
iilesehitus oli jark-jarguline — alates teaduskirjanduse otsimisest ja analiilisimisest kuni

andmete kogumise, analiilisimise ja tdlgendamiseni.

Tabel 1 annab iilevaate uuringu eri etappidest koos vastava ajakavaga, kirjeldades iga etapi

konkreetseid tegevusi ning nende ajastust.

Tabel 1

Uuringu disain

Etapp Aeg Tegevus

I etapp Jaanuar 2024 -Mai 2025 Teaduskirjanduse otsimine,
slistematiseerimine ja
analiiiitiline ldbitd6tamine.

IT etapp Jaanuar -Mirts 2025 Lauaméngu koostamine ja
kohandamine.

III etapp Veebruar -Aprill 2025 Instrumendi (kiisimustiku)
koostamine ja
kohandamine.

IV etapp Aprill 2025 Uurimisprotsessi
elluviimine ja
andmekogumise protsess.

V etapp 1.mai -4. mai 2025 Statistika tegemine andmete
analiilisimine.

VI etapp Aprill-Mai 2025 Andmete tdlgendamine ja
teksti kokkupanek.

2.2 Valim

Enne uurimist66 alustamist saadi vajalikud load asutustelt, sealhulgas kooli juhtkonnalt ja
Opetajatelt, et viia 14bi uuring selles koolis. Uuringus osalejatel paluti midngida koostatud
méngu ja vastata hiljem kiisimustikule. Kuna kdik uuringus osalejad olid alaealised, siis
kiisiti eraldi ndusolekut ka nende vanematelt. Uuringus osalejatelt saadi teadlik ndusolek.
Maingus osalemine ja kiisimustikule vastamine oli vabatahtlik. Osalejatele anti kindlustunne
anoniiiimsuse osas. To0s kasutati mugavusvalimit 9.klassi dpilaste hulgast, kes on l&binud

aineklasside ja reaktsioonivorrandite Oppetiikki koolikeemia Opingutes. See voOimaldab
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lihtsat juurdepddsu osalejatele teatud kontekstis, mistdttu oli see t60 autori jaoks praktiline

valik. Valim koosnes 13 dpilasest.

2.3 Instrument

Uurimistdos kasutati instrumentidena lauaméngu arendatud versiooni (vt lisa 1 kuni 5), mis
on koostatud kdesoleva to6 autori poolt ning selle moju hindamiseks koostatud kiisimustikku
(vt lisa 6) (C.-T. Li et al., 2024). Lauaméngu tdhususe hindamiseks kasutati modifitseeritud
kiisimustikku, mille abil analiilisiti Opilaste mingukogemust l&bi erinevate aspektide.
Kiisimused modtsid viit néitajat voo eeldustest (véiljakutse, eesmdrk, tagasiside, kontroll,
mdngitavus) ja nelja niitajat voo kogemusest (keskendumine, ajataju muutus, sisemine

motivatsioon, eneseteadvuse kadu). 1ga niditaja modtmiseks kiisiti kaks kuni neli kiisimust.

Lauamingu esmane valideerimine viidi 14bi koostdds valdkonna ekspertidega. Lisaks
kaasati protsessi kontrollgrupp (Opilased), kelle tagasiside aitas hinnata mingu sisu,
arusaadavust, kasutusmugavust ja sobivust dppeprotsessis rakendamiseks. Ekspertidelt ja
kontrollgrupilt saadud tagasiside pohjal viidi mangu struktuuris ja esituses sisse tdiendavaid

kohandusi kujunduses ja miangureeglites, et tdsta selle selgust ning kasutusmugavust.

Pérast kolmetunnist mingimist (iga pédev iiks 45-minutiline méingusessioon kolme
jarjestikuse pdeva jooksul) tditsid Opilased kiisimustiku. Kiisimustiku esimene pool toob
vilja dpilaste hinnangud kompetentsivajaduse tditmisele Likerti skaalal. Instrumendi teises

osas Opilased vastasid avatud kiisimustele (vt lisa 6).

2.4 Andmeanaliiiis

Uuringus kasutati Spearmani korrelatsioonianaliiiisi (Winter et al., 2016), kuna tegemist oli
viikesemahulise mitteparameetrilise andmestikuga, kus uuritavad muutujad ei jaotunud
normaaljaotuse kohaselt. Spearmani korrelatsioon sobib hésti jirjestusskaalal esitatud
andmete, nditeks Likerti skaala pohjal kogutud vastuste, vahelise seose hindamiseks.
Analiitisi teostamiseks kasutati paralleelselt nii Microsoft Exceli tooriistu kui ka JASP
statistikatarkvara. Excel vOoimaldas esmase andmetdotluse ja visuaalse iilevaate loomist,

samas kui JASP pakub usaldusvédrseid statistilisi teste koos tdpsemate tulemuste analiiiisiga.
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Vooseisundi eeldusi ja vookogemust puudutavaid vastuseid analiilisiti 5-palli skaalal

kvantitatiivselt. Kvalitatiivseid andmeid kirjeldati kokkuvotvalt.
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3. Tulemused ja analiiiis
Kirjeldava statistika andmed (keskmine, mediaan, standardhilve, min, max, Q1, Q2 ja Q3)

on koondatud lisasse nr 8.

Uurimisinstrumendi kvantitatiivse osa sisereliaablus méiérati Cronbach alfa suurusega, mille
vaartuseks saadi 0,814, mis tdhendab korget reliaablust. Kontrollkiisimuste vastastikuse

seose ehk korrelatsiooni modtmisel kasutati Spearman’i korrelatsioonanaliitisi.

Tabel 2
Vooseisundi eelduste, vookogemuse ja iildise vooseisundi mootmise tulemused 5-palli
skaalal koos standardhdlbega

Moodetav suurus Keskmine Standardhilve
Vooseisundi eeldused 3,68 0,80
Vooseisundi kogemus 3,55 0,96

Kokku 3,61 0,89

Oppemiingu kiigus tekkinud vooseisundi eelduste ja vookogemuse keskmine viirtus ja
standardhdlve on toodud tabelis 2. Vooseisundi eelduste keskmine véirtus oli 3,68,
standardhilve 0,8. Vooseisundi kogemuse keskmine védrtus oli 3,55, standardhilve 0,96.

Uleiildine vooseisund oli véirtusega 3,61, standardhilve 0,89.

Voo eelduste komponentide vdljakutse, eesmdrk ja mdngitavus kontrollkiisimuste vahel
ilmnes ndrk negatiivne korrelatsioon (vastavalt Spearman rho= -0,274; p=0,37; Spearman

rho=-0,126; p=0,68; Spearman rho=-0,278; p=0,36).

Viljakutse keskmiseks védrtuseks saadi 3,81, standardhédlve 0,61. Eesmdrgi keskmiseks
véadrtuseks saadi 3,62, standardhélve 0,82. Tagasiside keskmiseks viairtuseks saadi 3,88,
standardhélve 0,73. Kontrolli keskmiseks véaartuseks saadi 3,46, standardhilve 0,77.

Miingitavuse keskmiseks vaartuseks saadi 3,65, standardhédlve 1,06.

Tagasiside kontrollkiisimuste vahel ilmnes ndrk positiivne korrelatsioon (Spearman

rho=0,138; p=0,65).

Kontrolli kontrollkiisimuste mdotmisel ilmnes ndrk positiivne korrelatsioon (Spearman

rho=0,257; p=0,4).

Keskendumist moddeti nelja kiisimusega ja andmete vaheline korrelatsioon kdikus positiivse

korrelatsiooni alas védga norgast (Spearman rho=0,04; p=0,895) kuni tugevani (Spearman

rho=0,75; p=0,003). Kiisimuste ‘’Mul polnud raske hoida oma tédhelepanu miangul’’ ja “’Ma
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sukeldusin tdielikult mdngu mingimisse’’ vahel esines vdga ndrk negatiivne korrelatsioon,

mis ei olnud statistiliselt oluline (p=0,82).

Ajataju muutust moodeti kahe kiisimusega, nende vahel oli tugev korrelatsioon (Spearman

rho=0,71; p=0,007).

Sisemist motivatsiooni moddetid nelja kiisimusega, mille tulemused kd&ikusid positiivse

korrelatsiooni alas védga norgast (Spearman rho=0,098; p=0,75) kuni tugevani (Spearman

rho=0,745; p=0,003).

Eneseteadvuse kadu moodeti kahe kiisimusega, mille vahel oli ndrk korrelatsioon

(Spearman rho=0,34; p=0,26).

Tabel 3

Vooseisundi eelduste statistilised nditajad

Suurus Viljakutse Eesmdrk Tagasiside Kontroll Mdngitavus
Mood 4 3 4 3,5 4,5
Mediaan 4 3,5 4 3,5 3,5
Keskmine 3,81 3,62 3,88 3,46 3,65
Standardhélve 0,61 0,82 0,73 0,77 1,06
Shapiro-Wilk | 55 0,0565 0,0220 0,1110 0,0545
test1 p-vaartus
Tabel 4
Vookogemuse statistilised nditajad
Suurus Keskendumine Ajataju Slsemil?e Eneseteadvuse
muutus motivatsioon kadu
Mood 3,5 4 3,25 4
Mediaan 3,75 4 3,75 4,5
Keskmine 3,42 3,31 3,62 3,92
Standardhélve 0,84 1,31 0,87 1,03
Shapiro-Wilk testi 0,0307 0,0790 0,0453 0,0600
p-vaartus

Statistiliselt oluline (p<0,05) tugev positiivne korrelatsioon esines Ajataju muutuse ja
kiisimuse ‘’Méangulauda ja kaarte oli lihtne kasutada’” vahel.
Kuna viikese valimi tottu on suuri korvalekaldeid vootunnuste kontrollkiisimuste vastustes,

siis andmeanaliiiisi kaasasin iiksikute kiisimuste vastuseid, mitte tunnuseid tervikuna.

Kiisimusele ,,Ming esitas mulle viljakutse, aga ma uskusin, et minu oskused vdoimaldavad
mul sellega toime tulla® vastati valdavalt positiivselt. Keskmine hinne oli 3,62 ja mediaan 4,
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mis viitab sellele, et enamik vastanutest ndustus viitega. Standardhdlve 0,62 niitab, et
vastused olid suhteliselt iihtlased. Vastuste vahemik jdi 2 ja 4 vahele — darmuslikke
hinnanguid ei esinenud. Esimene kvartiil (Q1) oli 3, mis tdhendab, et vihemalt 75%
vastanutest hindasid oma kogemust vdhemalt kolmega. Protsentuaalselt ndustus viitega
69,23% vastanutest, 23,08% jdi neutraalseks ja vaid 7,69% ei ndustunud. See viitab sellele,
et enamik mingijaid tundsid end véljakutse ees enesekindlalt ja uskusid oma vdimetesse.
Kiisimusele ,,Méangu poolt esitatud véljakutse ja minu oskused olid vordselt korgel tasemel*
vastati valdavalt positiivselt. Keskmine hinne oli 4,06, mediaan ja kvartiilid (Q1 ja Q3)
samuti 4, mis viitab vastuste lihtlusele. Standardhdlve 0,57 néditab véikest hajuvust ning
madalaim hinne oli 3, seega negatiivseid hinnanguid ei antud. 84,61% vastanutest ndustus
véitega, mis niitab, et méngu raskusaste oli méngijate oskustega hésti tasakaalus. See viitab
heale disainile ja toetab vooseisundi tekkimise eelduseid. Kiisimuse vastustel esines tugev
negatiivne korrelatsioon vastustega kiisimustele ’Méngu eesmargid olid selgelt sonastatud’’
(Spearman rho=-0,574; p=0,04), ,,Mul polnud raske hoida oma tihelepanu méngul’’
(Spearman rho=-0,567; p=0,043) ja ,Ma sukeldusin tdielikult mingu mingimisse’’
(Spearman rho=-0,516; p=0,071, statistiliselt ebaoluline).

Kiisimusele ,,Ma teadsin tdpselt, mida tahan teha ja saavutada‘“ vastati iildiselt positiivselt.
Keskmine hinne oli 3,69, mediaan ja Q3 olid 4, mis viitab, et paljudel oli eesmirk mingus
selgelt tajutav. Q1 oli 3 ja standardhélve 0,75, mis nditab mdddukat erinevust hinnangutes.
Madalaim hinne oli 2, mis viitab {iksikutele ebakindlatele vastajatele. 92,3% vastanutest
noustusid vahemalt osaliselt, mis nditab, et enamus méngijaid tegutses eesmargistatud viisil
— see toetab méngu struktureeritust ja vooseisundi tekkimise eeldusi.

Kiisimusele ,,Méngu eesmirgid olid selgelt sOnastatud* vastati lildiselt pigem positiivselt.
Keskmine hinne oli 3,69 ja Q3 samuti 4, kuid mediaan ja Q1 olid 3, mis viitab, et paljud jiid
neutraalseks. Standardhilve 0,63 nditab mdddukat iihtlust ja madalaim hinnang oli 3 —
negatiivseid vastuseid ei antud. 46,15% vastanutest noustus viitega, kuid 53,85% jdi
neutraalseks. See viitab, et kuigi eesmérgid olid iildiselt arusaadavad, voib nende sGnastus
vajada suuremat selgust, et toetada paremini méngijate keskendumist ja motivatsiooni.
Kiisimusele ,,Ma sain aru, kuidas mul méngus laks* vastati valdavalt positiivselt. Keskmine
hinne oli 4,15, mediaan ja kvartiilid (Q1 ja Q3) olid samuti 4, mis viitab vastuste iihtlusele
ja korgele hinnangule. Standardhilve 0,78 néitab viikest varieeruvust, madalaim hinne oli 3
— keegi ei vastanud negatiivselt. 84,62% ndustusid viitega, vaid 15,38% jdid neutraalseks.
See viitab, et ming pakkus selget tagasisidet, toetades mingija teadlikkust ja

eneseregulatsiooni.
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Kiisimusele ,,Juba oma mingu jérgi sain aru, kui hésti mul l&heb* anti pigem positiivseid,
kuid veidi varieeruvaid hinnanguid. Keskmine hinne oli 3,38 ja mediaan 4, viidates, et paljud
tundsid oma edenemist, kuigi kindlustase erines. Standardhédlve 0,96 viitab mérgatavale
hajuvusele. Q1 oli 3, Q3 4, madalaim hinne 2 — moni vastaja ji ebakindlaks. 61,54% ndustus
viitega, 30,77% jéi neutraalseks ja vaid 7,69% ei noustunud. See viitab, et enamus sai oma
sooritusest mingu kiigus aru, kuigi osadel jéi tagasiside ebaselgemaks.

Kiisimusele ,,Mul oli tunne, et juhin oma mingukéike tdielikult* vastati pigem neutraalselt,
viidates moddukale kontrollitundele. Keskmine hinne oli 3,23, mediaan ja Q1 olid 3, Q3 oli
4. See néitab, et enamik mingijaid koges mingil mééral kontrolli, kuid see ei olnud kdigi
jaoks tihtlaselt tugev. Standardhélve 0,92 viitab hajuvusele hinnangutes; madalaim hinne oli
2.46, 38.46% ndustusid, 38,46% jdid neutraalseks ja 15,38% ei noustunud. See viitab, et
umbes pooled mingijad tundsid end oma tegevustes kindlalt, samas kui iilejdénutel oli
kontrollitunne ndrgem — mis v3dib mdjutada vooseisundi tekkimist ja sisemist motivatsiooni.
Kiisimusele ,,Ma tundsin, et mul on kontroll enda tegude {ile* vastati enamasti positiivselt.
Keskmine hinne oli 3,38, mediaan ja Q3 olid 4, Q1 oli 3, mis viitab, et enamik tundis oma
tegevuse lile moddukat kuni tugevat kontrolli. Standardhdlve 0,68 néitab vastuste {ihtlust;
madalaim hinne oli 2, kuid negatiivseid hinnanguid oli vihe. 92,31% vastanutest ndustusid
vihemalt osaliselt, mis viitab tugevale tajutud autonoomiale — olulisele tegurile nii
vooseisundi kui ka méingijate sisemise motivatsiooni kujunemisel.

Kiisimusele ,,Ma sain méngulaualt ja kaartidelt vajalikku infot spontaanselt ja automaatselt*
vastati iildiselt positiivselt. Keskmine hinne oli 3,54, mediaan ja Q3 olid 4, Q1 oli 3. See
viitab, et enamik maéngijaid tajus infot lihtsalt ja sujuvalt. Standardhédlve 0,94 niitab
moningast varieeruvust; madalaim hinne oli 2, mistdttu moned kogesid infot tootlemisel
raskusi. 61,53% ndustusid viitega, vaid 7,69% ei ndustunud. See viitab, et mingu visuaalne
ja informatsiooniline disain toetas enamikul juhtudel intuitiivset infokasutust — oluline
tingimus keskendumise ja vooseisundi tekkeks.

Kiisimusele ,,Méangulauda ja kaarte oli lihtne kasutada* vastati {isna erinevalt. Keskmine
hinne oli 3,31, mediaan 3, Q1 2 ja Q3 4, mis viitab laiale hinnangute vahemikule.
Standardhilve 1,13 ja madalaim hinne 1 niitavad, et osad méngijad pidasid kasutamist
keeruliseks, samas kui teised leidsid selle lihtsa olevat. 46,15% ndustusid, 30,77% jdid
neutraalseks ja 23,08% ei ndustunud. Kokkuvottes oli kasutusmugavuse tajumine varieeruv
— enamik pidas méngu elemente pigem kasutajasdbralikuks, kuid esines ka selgeid

kitsaskohti.
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Kiisimusele ,,Mu tdhelepanu oli tdielikult fokusseeritud méngimisele® vastati enamasti
positiivselt, kuid vastused varieerusid. Keskmine hinne oli 3,31, mediaan 4 ja standardhilve
0,85, mis nditab moodukat varieeruvust. Enamik méngijaid suutis keskenduda, kuid moned
kogesid raskusi. 53,85% vastajatest kinnitas tédielikku keskendumist, 23,08% olid
neutraalsed ja 23,08% ei olnud tiielikult keskendunud. Kokkuvoéttes nditab see, et enamik
méngijaid suutis keskenduda, kuid mdnedel oli raskusi, mis voib viidata mingu keerukusele
voi viljakutsete tasemele.

Kiisimusele ,,Mul polnud raske hoida oma tdhelepanu mangul* vastasid enamik méangijaid
positiivselt. Keskmine hinne oli 3,54, mediaan 4 ja standardhilve 0,88, mis néitab, et enamik
mingijaid leidis keskendumise lihtsaks, kuigi esines mdningast varieeruvust. 69.23% ei
pidanud keskendumist raskeks, samas kui 15,38% olid neutraalsed ja 7,69% kogesid raskusi.
Kokkuvottes voib 0Oelda, et mingu diinaamika suutis hoida enamikku maéngijatest
keskendununa.

Kiisimusele ,,Ma keskendusin tiielikult miangule® vastasid enamik méngijaid positiivselt.
Keskmine hinne oli 3,69, mediaan 4 ja standardhédlve 0,75, mis niitab, et enamik oli
keskendunud méngule. 53,85% vastanutest keskendus tdielikult, samas kui 38,46% olid
osaliselt keskendunud ja 7,69% ei ndustunud. Kokkuvdttes voib Oelda, et mingu
mehhanismid toetasid tugevat keskendumist, mis on oluline vooseisundi saavutamiseks.
Kiisimusele ,,Ma sukeldusin tédielikult midngu méingimisse* vastasid méangijad valdavalt
keskmiselt voi mdddukalt positiivselt. Keskmine hinne oli 3,23, mediaan 3 ja standardhélve
0,51, mis néitab, et vastused olid iisna iihtlased. 92,31% vastanutest kogesid vihemalt osalist
sukeldumist, millest 30,77% kogesid taielikku sukeldumist, samas kui 7,69% ei ndustunud.
Kokkuvbttes voib Gelda, et ming pakkus enamikule piisavat kaasatust, kuid monel juhul jéi
see vihem tdohusaks.

Kiisimusele ,,Mu ajataju muutus — aeg justkui kiirenes voi aeglustus® vastused viitavad, et
osa méngijatest koges ajataju muutumist, kuid vastuste hajuvus oli suur. Keskmine hinne oli
3,46 ja mediaan 4, kuid standardhélve oli 1,20, mis nditab erinevaid kogemusi. 61,53%
vastanutest kogesid ajataju muutust, samas kui 23,08% ei kogenud seda. Kokkuvdttes voib
Oelda, et ajataju muutus toimus paljudel, kuid mitte koigil méngijatel, mis viitab
individuaalsetele erinevustele miangu kaasamises.

Kisimusele ,,Ajakulg tundus olevat teistsugune kui tavaliselt” vastused nditavad suurt
varieeruvust. Keskmine hinne oli 3,15, viidates neutraalsele ja mdddukalt ndustuvatele
hinnangutele. Mediaan oli 4, mis tihendab, et vdhemalt pool vastanutest tundis ajataju

muutust. Standardhdlve oli 1,46, ndidates tugevat erinevust vastustes, kuna hinnangud
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ulatusid 1-st 5-ni. 53,84% vastanutest kogesid ajakulu teistsugusena, kuid 15,38% ei
ndustunud véitega. Kokkuvottes oli ajataju muutus tavaline kogemus, kuid mitte kdigile
maéngijatele.

Kiisimusele ,,Méngu méngimine oli tdeliselt nauditav kogemus* vastatud hinnangud
viitavad positiivsele tildkogemusele. Keskmine hinne oli 3,62, mis niitab, et enamik leidis
mingu nauditavaks. Mediaan oli 4, mis tdihendab, et vihemalt pool vastanutest hindas
kogemust korgelt. Standardhidlve oli 1,02, viidates mdoddukale hajuvusele. 53,84%
vastanutest pidasid mingu nauditavaks, samas kui 30,77% jdid neutraalseks ja 15,38% ei
ndustunud véitega, mis viitab sellele, et kuigi enamus leidis mingu nauditavaks, ei olnud see
koigile ihesugune kogemus.

Kiisimusele ,,Mulle meeldis tunne, mis mind valdas méingu ajal ja sooviksin seda veel
kogeda* vastatud hinnangud viitavad valdavalt positiivsele emotsionaalsele kogemusele.
Keskmine hinne oli 3,77, mis nditab rahulolu, ja mediaan oli 4, mis tdhendab, et vihemalt
pool vastanutest hindas kogemust vdga positiivselt. Standardhélve oli vaid 0,44, mis viitab
viikesele hajuvusele — kdik vastajad kogesid positiivseid tundeid. 46,15% nautisid méngu
ajal tekkinud tunnet ja soovisid seda uuesti kogeda. Ainult 7,69% olid téielikult rahul, kuid
keegi ei viljendanud tdielikku mittendustumist, mis nditab {ldist rahulolu ja meeldivat
elamust.

Kiisimusele ,,Mingimise kogemus tekitas minus suurepdrase enesetunde™ vastatud
hinnangud viitavad valdavalt positiivsele emotsionaalsele reaktsioonile. Keskmine hinne oli
3,69, mis niitab, et enamus vastanutest hindasid kogemust vdhemalt mdodukalt positiivselt.
Mediaan oli 4, mis tdhendab, et pool vastanutest hindas kogemust ,,ndustun® tasemel.
46,15% vastanutest pidas kogemust positiivseks, samas kui 38,46% olid neutraalsed ja
15,38% ei ndustunud viitega. See viitab sellele, et kuigi enamik nautis kogemust, leidus ka
neid, kelle enesetunne ei paranenud oluliselt.

Kiisimusele ,,Kogemus oli viga nauditav* vastatud hinnangud viitavad valdavalt positiivsele
mingukogemusele. Keskmine hinne oli 3,69, mis nditab tugevat kalduvust ndustumise
suunas, ning mediaan oli 4, seega vihemalt pool vastanutest hindas kogemust korgelt.
Standardhélve oli 0,63, mis néitab, et vastused olid suhteliselt koondunud, ilma negatiivsete
hinnanguteta. 53,84% vastanutest luges kogemuse olevat nauditavana, mis viitab tugevale
rahulolule ja emotsionaalsele naudingule. 46,15% vastanutest jdid neutraalseks, kuid iildiselt
ei esinenud tiielikku mittendustumist, mis kinnitab, et enamus méngijatest hindas kogemust

positiivselt.
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Kiisimusele ,,Ma ei mdelnud sellele, mida teised mu méngu soorituse kohta arvasid“ antud
vastused viitavad sellele, et enamus vastajatest ei poodranud palju tihelepanu teiste
arvamustele oma méngu soorituse kohta. Keskmine hinne oli 3,62, mis néitab, et enamik
vastajatest jai vastusevahemikku ,,Nii ja naa* kuni ,,Noustun®. Mediaan oli 4, mis tdhendab,
et vihemalt pooled vastajatest olid pigem ndus selle viitega, et nad ei moelnud teiste
hinnangutele. Standardhélve oli 1,04, mis viitab suhteliselt suurele hajuvusele — mdned
maéngijad ei pooranud teiste arvamustele tdhelepanu, samas kui teised motlesid sellele
rohkem. Enamus vastanutest (53,85%) ei mdelnud sellele, mida teised nende méngu
soorituse kohta arvasid, mis viitab iseseisvale ja keskendunud méngukogemusele. 30,77%
vastanutest olid neutraalsed ja 15,38% poorasid teiste arvamusele tihelepanu, viidates, et
monel méngijal olid teiste arvamused méngu osas rohkem téhtsad.

Kiisimusele ,,Ma ei muretsenud enda soorituse pédrast méngimise ajal“ antud vastused
viitavad sellele, et suur osa vastanutest ei muretsenud oma soorituse pirast mangu ajal.
Keskmine hinne oli 4,08, mis viitab sellele, et enamik vastajatest ndustus viitega vihemalt
,»Noustun“ tasemel. Mediaan oli 5, mis tdhendab, et vihemalt pooled vastanutest hindasid
oma muretaseme madalaks, viidates sellele, et nad ei muretsenud oma soorituse pérast
méngimise ajal. Standardhélve oli 1,23, mis viitab mdddukale hajuvusele — moned vastajad
olid mures oma soorituse pérast, kuid enamus ei olnud. Minimaalne hinnang oli 2 ja
maksimaalne 5, viidates, et hinnangud ulatusid vahemikku ,,Ei muretsenud {ildse* kuni
»Moned muretsesid““. Enamus vastanutest (76,93%) ei muretsenud oma soorituse pérast, mis
viitab sellele, et mdngu kogemus oli vooseisundi kogemusega kooskolas, kus méngijad said
keskenduda tegevusele ilma muredega. 15,38% vastanutest olid neutraalsed ja 7,69%
muretsesid oma soorituse pérast, mis viitab sellele, et kuigi enamus méngijaid nautisid
méngu muretult, leidus siiski moned, kelle jaoks sooritus oli murekoht.

Kéesoleva uurimuse raames koostatud lauaméngule saadi dpilaste hinnangud. Kiisimusele
> Kas Sulle meeldis keemia dppeméngu méangida? Lisa selgitus.’’ vastasid 4 Opilast, et méng
oli 1obus vo1 100gastav. 3 Opilast leidsid, et méng oli tohus Oppimisviis. 2 vastajat leidsid, et
méng oli igav. 1 vastaja markis, et méng pdhjustas temas vastumeelsust (*’vahepeal ajas
mind nérvi’’).

Kiisimusele “’Kas keemia doppeméingu méngides Oppisid paremini reaktsioonivorrandeid
koostama? Lisa selgitus.’’ vastasid 7 Opilast, et nad dppisid midagi uut. 3 vastajat leidsid, et
nad ei Oppinud midagi juurde, sest nad juba oskasid. 2 vastajat arvasid, et nad ei dppinud

midagi juurde, sest kasutasid abimaterjale.
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Kiisimusele “’Milliseid 0ppeménge keemias eelistaksid? Mida need peaksid sisaldama?
Mida antud méngu juures pead oluliseks?’’ vastasid 4 dpilast, et mdng peaks olema 16bus. 3
Opilast sooviksid keemia katseid osana mingust voi iildse méngu asemel. 5 vastajat
eelistaksid antud lavaméngu voi selle sarnast. 3 vastust sisaldasid médngunimetusi nagu
“’Kahoot’’ ja ’Quizizz’’.

Kiisimusele ‘’Mida vdiks antud keemia 0ppeméngu juures muuta?’’ vastasid 4 Opilast, et
maéangu reeglid ja diinaamika peaksid olema paremini lahti seletatud. 3 vastajat markisid, et
ainekaartide jaotus ja hulk tuleks &ra muuta, et muuta méngu ladusamaks. 2 vastajat
sooviksid lisada méngule vdimalusi valida eri raskusastmeid ja muuta mingudiinaamikat

paindlikumaks.
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4. Arutelu ja jireldused

Antud t66s moddetud vooseisundi keskmine viirtus 3,61 viitab dpilaste positiivsele
hinnangule Sppemédngu kasutamisele Oppevarana. See tulemus on sarnane uurimuse
tulemusele, mis on tehtud Li et al. (2024) poolt, kes said keemialase lauamangu kaigus
tekkinud vooseisundi iileiildiseks vaartuseks 3,66, standardhdlbega 0,64, kui kasutati

paberist mianguosasid.

Antud uurimuse standardhédlve 0,89 viitab tulemuste suuremale hajuvusele vdrreldes
kirjandusallikaga. Vooseisundi eelduste tunnuste keskmiseks védrtuseks saadi 3,68,
standardhdlbega 0,8, mis on ligildhedane (Li et al., 2024) saadud tulemusega 3,73,
standardhilbega 0,7. Vookogemuse tunnuste vairtuseks saadi 3,55, standardhélbega 0,96,
mis tdhendab tulemustes suuremat hajuvust kui (Li et al., 2024) saadud tulemus 3,61,

standardhilbega 0,69.

Uuringu tulemused toovad esile mitmeid statistiliselt olulisi seoseid (p < 0.05).

Tulemused néitasid olulist positiivset seost madala sooritusdrevuse ja kontrollitunde vahel
(p=0.666, p =0.013). Tapsemalt viljendus see seos vastustes viidetele ,,Ma ei muretsenud
enda soorituse parast mangimise ajal” ja ,,Ma tundsin, et mul on kontroll enda tegude iile”.
See viitab, et méngijad, kes ei muretsenud oma soorituse parast, tundsid suuremat kontrolli
oma tegevuste iile. Sooritusdrevuse puudumine vodib soodustada keskendumist ja
enesekindlust méngusituatsioonis, mis omakorda loob eelduse siigavamale vooseisundile
(Csikszentmihalyi, 2000). Seega vOib jdreldada, et emotsionaalne rahulikkus ja
sooritusdrevuse puudumine toetavad méngija sisemist kontrollitunnet ja iildist positiivset
kogemust. Kui dppija autonoomia vajadus on rahuldatud, siis see suurendab tema heaolu.
Autonoomia on vabadus oma tegudes ja tahtmistes, selle saavutamine suurendab Oppija

heaolu (Deci & Ryan, 1995) .

Tulemused viitavad olulisele positiivsele seosele spontaanse infomdistmise ja méngija enda
soorituse hindamise vahel (p = 0.636, p = 0.019). See seos ilmnes viidete ,,Ma sain
maéangulaualt ja kaartidelt vajalikku infot spontaanselt ja automaatselt ilma, et pidanuksin
seejuures eraldi motlema” ja ,,Ma sain aru, kuidas mul méngus 14dks” vahel. Méngijad, kes
suutsid méngulaualt ja kaartidelt vajalikku infot kiiresti ja loomulikult omandada, hindasid
paremini oma sooritust ja moistsid selgemalt, kuidas neil mingus ldheb. See spontaanne

arusaamine méingu edenemisest voib suurendada méngija enesekindlust ja aidata tal teha
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teadlikke otsuseid, mis viib efektiivsema midngimiseni. Vahetu ja kiire tagasiside saamine
minguedust aitab Opilast keskenduda méngule (Kiili et al., 2012). Keskendumine vdimaldab

saada infot mingulaualt.

Tulemused niitavad olulist positiivset seost keskendumisvdime ja lihtsalt ning mdistetavalt
disainitud méngu vahel (p = 0.610, p = 0.027). See seos ilmnes véidete ,,Ma keskendusin
téielikult méngule” ja ,,Méngulauda ja kaarte oli lihtne kasutada” vahel. Mingijad, kes
hindasid méngulauda ja kaarte lihtsasti kasutatavaks, suutsid paremini keskenduda ning
viltida segavaid tegureid. See viitab sellele, et histi disainitud visuaalne liides, mis
voimaldab sujuvat ja loogilist kasutamist, toetab méngija fookust ning aitab tal tdielikult oma
tegevustesse sukelduda. Tulemused rohutavad méangudisaini tdhtsust keskendumisvdime

parandamisel ja {ildise mdngukogemuse sujuvuse tagamisel.

Eriti tugev posititvne seos ilmnes véidete ,,Ma sukeldusin tdielikult méngu” ja ,Ma
keskendusin tdielikult méngule”” vahel (p = 0.754, p = 0.003), mis mdodtsid keskendumist.
See viitab sellele, et tdielik keskendumine ja méngu haaratus kdivad késikdes — kui méng
suudab méngijat piisavalt kaasata, suureneb ka tema keskendumisvdime. Selline kooskdla
kahe olulise psiihholoogilise komponendi vahel viitab optimaalsele médngukogemusele, kus
fookus ja siivenemine toetavad teineteist ning loovad eelduse suuremale rahulolule ja
paremale sooritusele. Nende vididete tugev omavaheline korrelatsioon viitab vastavate

andmete usaldusviarsusele.

"Ajakulg tundus olevat teistsugune" ja "Miéngulauda ja kaarte oli lihtne kasutada" vahel
ilmnes mdddukas positiivne seos (p = 0.557, p = 0.048). Méngijad, kelle jaoks mingulaud
ja kaardid olid lihtsad kasutada, kogesid tihti ajataju muutust, kus aeg paistis kas kiirenevat
vO1 aeglustuvat. See vaib viidata sellele, et sujuv ja hésti disainitud kasutajaliides soodustab
méngijate stivenemist méngu, mis omakorda toob esile ajataju kaotuse efekti — tunnet, et aeg
moddub méngu nautimise ja tdieliku kaasatuse tottu kiiremini voi aeglasemalt. Tulemused
viitavad sellele, et loogiliselt iilesehitatud méngusiisteem ja kasutusmugavus voivad olla

olulised tegurid, mis aitavad mingijal tiielikult keskenduda ja kogeda vooseisundit.

"Mingimise kogemus tekitas minus suurepdrase enesetunde" ja "Ma tundsin, et juhin oma
méangukiike tdielikult" vahel ilmnes véga tugev positiivne seos (p = 0.852, p < 0.001).
Mingijad, kes tundsid, et nad juhivad oma maéangukiike téielikult, kirjeldasid

mingukogemust oluliselt nauditavamana ja maérkisid, et see tekitas neis suurepdrase

23



enesetunde. See viitab sellele, et eneseméédramise ja kontrolli kogemus méingimise ajal ei ole
tiksnes seotud parema sooritusega, vaid mojutab otseselt ka méngija heaolu ja rahulolu.
Tulemused kinnitavad, et méngude disain, mis toetab méngija iseseisvust ja
otsustusvabadust, voib oluliselt voimendada méngukogemuse positiivset moju. Suure
otsustusvabadusega paistavad silma videomdngud, mille puhul on tdheldatud sisemise

motivatsiooni kOrget taset ja tugevat seost teiste voo tunnustega (Hamari & Koivisto, 2014).

Uhe avatud kiisimusena paluti dpilastel hinnata ,,Mida vdiks antud keemia dppemingu
juures muuta’’. Kiisimuse eesmirk oli koguda tagasisidet méngu tdiustamiseks ja
kasutajamugavuse parandamiseks. Vastustest joonistus vilja, et Opilased olid iildiselt
minguga rahul, sest osa vastajatest leidis, et ,,muudatusi ei ole vaja — méng oli arusaadav ja
Iobus” vo1 ,ei muudaks midagi®’. Samas tehti ka mitmeid konkreetseid
parendusettepanekuid, mis puudutasid mingule raskusastmete lisamist, keerulisemaks

tegemist, rohkem valikuid mingukiikude valikutes.

Et hinnata dppemingu emotsionaalset vastuvottu ja motiveerivat mdju, esitati Opilastele
kiisimus: ,,Kas Sulle meeldis keemia Oppeméingu mingida? Lisa selgitus.” Kiisimuse
eesmirk oli vilja selgitada, kuivord ménguline dppimisviis toetab positiivset suhtumist
keemiasse ja Opimotivatsiooni. Enamik vastas jaatavalt, mis viitab sellele, et keemia
Oppeméng oli iildiselt positiivselt vastu voetud. Samas ilmnes ka modningaid kriitilisi
tdhelepanekuid, mis aitavad paremini mdista mdngu moju Opilastele. Valdav osa Opilastest
leidis, et méng oli 10bus, nauditav ja meeldis neile. Méangu peeti heaks vahelduseks

tavapdrasele keemiatunnile, see muutis keemia l1obusamaks ja vihendas pinget.

Et hinnata méngulise Oppetegevuse moju sisulisele arusaamisele, kiisiti Opilastelt: ,,Kas
keemia Oppemingu méngides Oppisid paremini reaktsioonivorrandeid koostama? Lisa
selgitus.” Kiisimus aitas vilja selgitada, kuivord dppeming toetab keemiliste reaktsioonide
mdistmist ja tasakaalustamise oskust. Opilaste tagasisidest selgus, et enamik dppureid koges
teatud mééaral edasiminekut reaktsioonivorrandite koostamises, kuigi osa markis, et nad olid

selles juba varem osavad voi kasutasid tuge abivahenditest.

Kvalitatiivsete andmete kogumiseks esitati dpilastele kolm avatud kiisimust koos: ,,Milliseid
Oppeminge keemias eelistaksid?”, ,,Mida need peaksid sisaldama?” ning ,,Mida antud
mingu juures pead oluliseks?”. Kiisimuste eesmérk oli vilja selgitada dppemédngude

eelistused, ootused ning méngulise Opikogemuse tidhendus. Vastustest nendele kolmele
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kiisimusele selgus, et Opilased védrtustavad mingude juures eelkdige lobusust ja

arusaadavust.

Uhe avatud kiisimusena paluti dpilastel hinnata, ,,Mida vdiks antud keemia dppemingu
juures muuta’’. Kiisimuse eesmirk oli koguda tagasisidet méngu tdiustamiseks ja
kasutajamugavuse parandamiseks. Vastustest joonistus vilja, et Opilased olid iildiselt
maéanguga rahul, sest osa vastajatest leidis, et ,,muudatusi ei ole vaja — méng oli arusaadav ja
16bus” vo1  ,ei muudaks midagi”. Samas tehti ka mitmeid konkreetseid
parendusettepanekuid, mis puudutasid mingule raskusastmete lisamist, keerulisemaks

tegemist, rohkem valikuid mingukéikude valikutes.

Antud t60 esimene uurimiskiisimus oli ,,Millisel méadral kogevad 9. klassi opilased
vooseisundile iseloomulikke tunnuseid mangupohises keemiatunnis reaktsioonivorrandite
Oppimisel?’” Kogutud andmete ja teostatud andmeanaliilisi pdhjal Opilased kogevad
vooseisundit tasemel, mis on vorreldav kirjandusandmetega. Antud t66s saadi vooseisundi
eelduste ja vooseisundi tunnuste viirtused ligilihedased varasemalt tehtud uuringutega.
Teine uurimiskiisimus oli ,,Millised seosed esinevad vooseisundi tunnuste vahel 9. klassi
Opilaste hinnangutes keemia reaktsioonivirrandite Oppimisel méngupdhise Oppe
kontekstis?’’ Kontrolli tunne seostus madala sooritusérevusega. Mingijad, kes said suurema
vaevata médngulaualt infot, olid enesekindlamad enda soorituse hindamises. Méngu
kasutajasdbralikkus seostus keskendumisvoimega. Analiilis nditas kontrollitunde ja
suurepdrase enesetunde vahel viga tugevat positiivset seost. Mdddukas positiivne seos oli
ajataju muutuse ja méngulaua kasutajasdbralikkus vahel.
Uuurimuse kvalitatiivse osa alusel saab teha jareldused

e antud uurimuse raames koostatud lauamédngu hindavad Opilased kasulikuks

reaktsioonivorrandite dppimiseks;

e Opilased hindavad méngude juures enim 16busust ja arusaadavust.
Tulevikus tuleks keemiliste reaktsioonivorrandite mangupdhist Opet uurida suurema
valimiga, et tulemused oleksid statistiliselt usaldusviirsed. Méangudetailide materjali-, kuju-
javarvivalikutes (Karana et al., 2008) tuleks teha kohandusi, et muuta méngu osad iseeneses
atraktiivsemaks maéngijatele (Sailer et al., 2017). Seniste uurimuste pohjal vdiks kasutada

puidust ménguosasid (Li et al., 2024).
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Kokkuvote

Antud t66s uuriti midngupdhise Oppe rakendamist keemia Opetamisel. RShuasetus on
vooseisundi  (Csikszentmihalyi, 1990) kogemise mojule Jpilaste Oppimisprotsessis
reaktsioonivorrandite Oppimisel. Uuring viidi 18bi 2025. aastal, kaasates kolmteist 9. klassi

oOpilast, kes méngisid spetsiaalselt disainitud keemiateemalist lauaméngu.
To60l olid kaks uurimiskiisimust:

e Millisel mééral kogevad 9. klassi dpilased vooseisundile iseloomulikke tunnuseid
méngupohises keemiatunnis?

e Millised seosed esinevad vooseisundi tunnuste vahel?

Uuringus kasutati autori koostatud lauamingu ja selle moju hindamiseks kohandatud
kiisimustikku (Li et al., 2024) mis modtis vooseisundi eeldusi (vdljakutse, eesmdrk,
tagasiside, kontroll, mdngitavus) ja vooseisundi kogemust (keskendumine, ajataju muutus,
sisemine motivatsioon, eneseteadvuse kadu) (Kiili, 2006). Opilased mingisid lauaméingu
kolme péeva jooksul (3 x 45 minutit) ning tditsid seejdrel kiisimustiku. Andmeanaliiiisiks
kasutati peamiselt Spearmani korrelatsioonianaliiiisi. Vooseisundi keskmine véértus oli 3,61
(skaalal 1-5), standardhdlbega 0,89. Vooseisundi eelduste keskmine viirtus oli 3,68,
standardhilbega 0,8. Vooseisundi kogemuse keskmine védrtus oli 3,55, standardhilbega
0,96. Leiti mitmeid statistiliselt olulisi seoseid. Madal sooritusdrevus seostus suurema
kontrollitundega (p=0,666, p=0,013). Spontaanne infomdistmine seostus parema voimega
hinnata oma sooritust (p=0,636, p=0,019). Keskendumisvdime seostus mingu
kasutajasobralikkusega (p=0,610, p=0,027). Eriti tugev seos ilmnes tédieliku mingu
sukeldumise ja keskendumise vahel (p=0,754, p=0,003). Kontrollitunde ja suurepérase

enesetunde vahel oli vdga tugev positiivne seos (p=0,852, p<0,001).

Kvalitatiivses osa uuriti Opilaste ootuseid ja hinnanguid keemia lauaméngule. Enamik
Opilasi hindas méngu 106busaks ja nauditavaks dppimisviisiks. Enim oldi arvamusel, et dpiti
mingu kaudu midagi uut reaktsioonivdrrandite kohta. Opilased viirtustasid méngude juures
eelkdige 10busust ja arusaadavust. Parendusettepanekud holmasid mangu reeglite selgemat

selgitamist ja erinevate raskusastmete lisamist.

Uuring néitas, et vooseisundi kogemine keemia dppeméngus on vorreldav varasemalt tehtud
uuringutega samas valdkonnas (Perttula et al., 2016). Leiti mitmeid olulisi seoseid

vooseisundi tunnuste vahel, mis viitavad, et mingu disain mojutab otseselt Opilaste
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Opikogemust ja voimet saavutada vooseisundit. Kontrollitunne ja kasutajasdbralikkus olid

eriti olulised faktorid positiivse dpikogemuse kujunemisel.

Uuringu tulemused rohutavad vajadust poorata téhelepanu lauaméngude disainile
hariduskontekstis, et need toetaksid nii dppimist kui ka dpimotivatsiooni 1ébi vooseisundi

tekitamise.
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Summary

This article examines the application of game-based learning in chemistry education. The
emphasis is on the impact of experiencing flow state (Csikszentmihalyi, 1990) on students'
learning process when studying chemical equations. The research was conducted in 2025,
involving thirteen 9th grade students who played a specially designed chemistry-themed

board game.
The study had two research questions:

e To what extent do 9th grade students experience characteristics of flow state in a

game-based chemistry lesson?
o What relationships exist between the characteristics of flow state?

The study utilized a board game created by the author and an adapted questionnaire (Li et
al., 2024) to assess its impact, measuring flow state prerequisites (challenge, goal, feedback,
control, playability) and flow state experience (concentration, altered sense of time, intrinsic
motivation, loss of self-consciousness) (Kiili, 2006). Students played the board game over
three days (3 x 45 minutes) and then completed the questionnaire. Spearman correlation
analysis was primarily used for data analysis. The average value of flow state was 3.61 (on
a scale of 1-5), with a standard deviation of 0.89. The average value of flow state
prerequisites was 3.68, with a standard deviation of 0.8. The average value of flow state
experience was 3.55, with a standard deviation of 0.96. Several statistically significant
correlations were found. Low performance anxiety was associated with a greater sense of
control (p=0.666, p=0.013). Spontaneous information comprehension was associated with
better ability to evaluate one's performance (p=0.636, p=0.019). Ability to concentrate was
associated with the game's user-friendliness (p=0.610, p=0.027). A particularly strong
relationship was found between complete immersion in the game and concentration
(p=0.754, p=0.003). There was a very strong positive correlation between sense of control

and excellent well-being (p=0.852, p<0.001).

The qualitative part investigated students' expectations and evaluations of the chemistry
board game. Most students rated the game as a fun and enjoyable way of learning. The
majority believed they learned something new about chemical equations through the game.

Students particularly valued the fun and comprehensibility of games. Suggestions for
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improvement included clearer explanation of game rules and adding different difficulty

levels.

The study showed that experiencing flow state in a chemistry learning game is comparable
to previous studies in the same field (Perttula et al., 2016). Several significant relationships
between flow state characteristics were found, suggesting that game design directly affects
students' learning experience and ability to achieve flow state. Sense of control and user-

friendliness were particularly important factors in developing a positive learning experience.

The results of the study emphasize the need to pay attention to the design of board games in
an educational context to support both learning and learning motivation through creating

flow state.
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Lisad

Lisa 1. Méngulaud

36



Lisa 2. Mangukaardid. Ulalt alla - ainete kirjeldused, lihteained, saadused,

eeskordajad.
Ai i Leelis.
Lihtaine. relib loge | | Kasutatakse
9 uq:i:ll valmis-

ktiivn

H.SO, H.0 Ca

CaO Ca(OH): | | Ca(OH): CaSOq

p
\
£
\
&
h
&
\
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Lisa 3. Méngu reeglid

(.. '
Mingu vahendid
Mangu komplektis on kaks mangulauda, 30 ladhteainete valemite kaarti, 24 saaduste valemite kaarti, 24 ainete kKirjelduste

kaardid, eeskordajate kaardid, kuus tabelit koostatavate reaktsioonivorranditega ja ainete kirjeldustega.
\. v,

4 A
Mingijad saavad oma kaigukorral kaarte asetada vastavalt Aine kirjelduse kaart on punane.
tdhistatud aladele.

Aseta see siia.
Lénteaine valemi kaart on roheline.

32

Aszcta see siia.

Nag -
L,

Eeskordaja kaart on sinine.
- Azeta see siia.
Saaduse valemi kaart on kollane.
—
Aszcta see siia. ‘
' | 2 I #123 I

Caso, —

L v,
r N
Mingu ettevalmistus. Lihteainete, saaduste valemite ja Eeskordajate kaardid asetatakse hele méngulauale musta

ainete kirjelduste kaardid pannakse Ohte pakki ja segatakse katkendjoonega dmbritsetud alale tihi pool dlespoole.
kulrralikl.ull labi. Ecej."]_rcl tehakse kaa rdjpakk neljaks paki?{s. Rp—
mis jaotatakse 4dra  kahel méngulaual rohelise
katkendjoonega Ombritsetud aladel kaardi tdhi pool I
llespoole. ‘ -
L—H.‘.-
- K .

-
o

»  Mangu algus. Igal mangijal on alguses 8 kaarti paripaeva. Mangijad jatkavad olemasolevat
ainevalemite ja -kirjelduste pakist. Eesmérk on reaktsioonivorrandit voi alustavad uut, vastavalt
oma kaartidest esimesena vabaneda. tabelile.

#  Moorim mangija alustab, asetades ainevalemi # Kuiméngija asetab reaktsioonivbrrandi viimase
kaardi lauale. Ole teistest kiirem: ainete ainevalemi kaardi, lisab ta eeskordajad. f}ig{:tc
kirjelduste kaarte saab asetada nende kohale eeskordajate korral eemaldatakse kbik selle
mistahes ajahetkel aga Ghe erandiga- enda reaktsiooni kaardid mangust. Eeskordajad lahevad
asetatud ainevalemile kirjeldust saab mangija tagasi vastavale kohale. Sama mdangija saab teha
kdia alles parast jargmise mangija kaiku. veel dhe kiigu.

# Kui méangijal pole sobivat ainevalemi kaarti, votab #  Kuimoni méngija kiib mangu jooksul sobimatu
ta pakist juurde kolm kaarti ja kiib sobiva kaardi kaardi, siis ta votab selle kaardi (les ja korjab
juhul, kui ta selle sai. Kui pole, siis mang jatkub pakist juurde 3 kaarti.

. S
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Lisa 4. Mingus koostatavad reaktsioonid

Méngus koostatavad reaktsioonid. Lahteained on rohelisel taustal. Saadused on kollasel taustal.

Lahteained Saadused
Lﬁhteii““d% Ca H0 H.S0, H,CO, co, S0,

0, Ca0

H:0 Ca(OH): + H: H2C0s H50.
H,S0, CaSO, + H,
H2COs CaCos + H

KOH iSO + H,0 | KiCO + H,0 | KiCO; + HiO | K.SO, + H,0
co, H.CO;

50, H:50.

ca0 Ca(OH), | CaSO,+H.,0 | CaCO, + H,0 Caco, Caso,
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Lisa 5. Ainete Kkirjeldused

Ainete kirjeldused

Metallioksiid, mis saadakse lubja péletamisel.
Kustutamata lubi.

Kuiva lubisegu péhikoostisosa.

H2

Kasutatakse kitusena ja metallurgias redutseerijana. H.S0,

Ca Tugev hape.

Lihtaine. Aktiivne metall. Hape, mis on akuhappe koostises.
CaO H=0

Aine, mis tekib igas neutralisatsioonireaktsioonis.
Oluline lahusti, koosneb vesinikust ja hapnikust.

CO;

Oksiid, mida kasutatakse karastusjookide
karboniseerimisel.

Kasvuhoonegaas. Eraldub téielikul pdlemisel.

KOH

Leelis. Kasutatakse seepide valmistamisel. Metalli
oksuidatsiooniaste on I

S0;
Mittemetallioksiid. Vaavli okslidatsiooniaste on VI.

Oksiid, mille segamisel veega tekib vadvelhape.

Ca(OH):

Kustutatud lubi.

CaCoO;

Kriidi, marmori ja lubjakivi koostises olev aine.
K.COs

Sool. 1A riihma metalli katioon ja karbonaatioon.
CaSO0.

Sool. Tekib kaltsiumhidroksiidi reaktsioonil
vaavelhappega.

H:CO:

Nérk hape. Tekib karastusjookides.

Hape, mis jaguneb ainult véhesel maaral ioonideks.
Hape, mis tekib stisinikdioksiidi lahustumisel vees.
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Lisa 6. Kiisimustik

Tere!

Mina olen Jaanus End ja épin Tartu Ulikoolis Giimnaasiumi loodusteaduste épetaja
oppekaval. Oma loputéos uurin méingupohise oppe moju opilaste oppimise
tohususele. Antud kiisimustiku raames soovin saada Sinu hinnanguid minu koostatud
oppemiingule. Oppemiingu koostasin teemal keemilised reaktsioonivérrandid ja nende
tasakaalustamine. Kiisimustiku vastuseid kasutan ainult oma loputdo raames ja koik
vastused on anoniiiimsed- vastaja isik ei ole vastustega seostatayv. Tiinan Sind, et oled

nous osalema minu uurimistdos ning vastama kiisimustikule!

Mirgi sobivasse kastikesse ristike.

Kiisimus

Noustun
taielikult

Noustun

Nii ja
naa

Ei1 ndustu

Fi ndustu
uldse

Mingu poolt esitatud viljakutse ja
minu oskused olid vordselt kdrgel
tasemel.

Ma teadsin tdpselt mida tahan teha ja
saavutada.

Ma tundsin, et mul on kontroll enda
tegude iile.

Ma keskendusin tdielikult méngule.

Mingimise kogemus tekitas minus
suurepdrase enesetunde.

Ma sukeldusin tédielikult mangu
mangimisse.

Mulle meeldis tunne, mis mind valdas
mingu ajal ja sooviksin seda veel
kogeda.

Ming esitas mulle viljakutse aga ma
uskusin, et minu oskused voimaldavad
mul sellega toime tulla.

Ma sain aru, kuidas mul méngus ldks.

Juba oma mingu jirgi sain aru, kui
histi mul ldheb.

Ajakulg tundus olevat teistsugune kui
tavaliselt.

Mingu eesmirgid olid
selgelt sonastatud.
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Mingulauda ja kaarte oli lihtne
kasutada.

Ma ei mdelnud sellele, mida teised mu
mangu soorituse kohta arvasid.

Mul oli tunne, et juhin oma
mangukiike tdielikult.

Kogemus oli viga nauditav.

Ma sain médngulaualt ja kaartidelt
vajalikku infot spontaanselt ja
automaatselt ilma, et pidanuksin
seejuures eraldi motlema.

Mu tdahelepanu oli tiielikult
fokusseeritud méngimisele.

Mu ajataju muutus — aeg justkui
kiirenes voi aeglustus.

Mingu méngimine oli tdeliselt nauditav
kogemus.

Mul polnud raske hoida oma
tdhelepanu méingul.

Ma ei muretsenud enda soorituse pérast
mingimise ajal.

Vasta kiisimustele.

Kas Sulle meeldis keemia dppeméngu mangida? Lisa selgitus.
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Kas keemia dppeméngu méngides dppisid paremini reaktsioonivorrandeid koostama? Lisa
selgitus.

Milliseid dppemédnge keemias eelistaksid? Mida need peaksid sisaldama? Mida antud
méngu juures pead oluliseks?
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Mida voiks antud keemia dppemingu juures muuta?

Ténan, et vastasid kiisimustele!
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Lisa 7. Kiisimustikus méddetavad parameetrid ja nende seos Flow-teooriaga

Kiisimus

Moodetav parameeter

Seos teooriaga

Mang esitas mulle
valjakutse aga ma uskusin,
et minu oskused
vbéimaldavad mul sellega
toime tulla.

Eesmargiselgus

Flow-teooria: selged
eesmargid.

Mangu poolt esitatud
valjakutse ja minu oskused
olid vérdselt korgel
tasemel.

Eesmargiselguse tajumine

Flow-teooria: selged
eesmargid.

Ma teadsin tapselt mida
tahan teha ja saavutada.

Tagasiside tajumine

Flow-teooria: kohene ja
vahetu tagasiside.

Mangu eesmargid olid
selgelt sGnastatud.

Enesehindamise vdéimalus,
tagasiside tajumine

Flow-teooria: kohene
tagasiside.

Ma sain aru, kuidas mul
mangus laks.

Kontrolli ja autonoomia
tajumine

Flow-teooria: vaba valik ja
juhtimine.

Juba oma mangu jargi sain
aru, kui hasti mul laheb.

Kontrolli ja autonoomia
tajumine

Flow-teooria: vabadus ja
kontroll.

Mul oli tunne, et juhin oma
mangukaike taielikult.

Infotajumine, automaatne
tegutsemine

Flow-teooria: automaatne
tegevus, minimaalselt
vaeva.

Ma tundsin, et mul on
kontroll enda tegude Ule.

Kasutajakogemus, mangu
lihtsus

Flow-teooria: selgus ja
lihtsus.

Ma sain mangulaualt ja
kaartidelt vajalikku infot
spontaanselt ja
automaatseltilma, et
pidanuksin seejuures eraldi
mdtlema.

Tahelepanu keskendumine

Flow-teooria: taielik
keskendumine.

Mangulauda ja kaarte oli
lihtne kasutada.

Tahelepanu plUsimine

Flow-teooria: taielik
keskendumine.

Mu tahelepanu oli taielikult
fokusseeritud
mangimisele.

Taielik keskendumine

Flow-teooria: taielik
keskendumine.

Mul polnud raske hoida

Taielik kaasatus ja

Flow-teooria: taielik

oma tahelepanu mangul. sukeldumine kaasatus.

Ma keskendusin taielikult . . Flow-teooria: ajataju
.. Aja taju muutus .

mangule. muutumine.

Ma sukeldusin taielikult . . Flow-teooria: ajataju
. R Aja taju muutus .

mangu mangimisse. muutumine.

Mu ajataju muutus — aeg
justkui kiirenes voi
aeglustus.

Nauding, rahulolu

Flow-teooria: nauding ja
rahulolu.

Ajakulg tundus olevat
teistsugune kui tavaliselt.

Positiivne emotsioon,
nauding

Flow-teooria: positiivhe
emotsioon.

Mangu mangimine oli
téeliselt nauditav kogemus.

Enesetunne, rahulolu

Flow-teooria: enesetunne ja
rahulolu.
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Mulle meeldis tunne, mis
mind valdas mangu ajal ja
sooviksin seda veel kogeda.

Nauding, rahulolu

Flow-teooria: nauding ja
rahulolu.

Mangimise kogemus tekitas
minus suureparase
enesetunde.

Sotsiaalne mure puudub

Flow-teooria: sotsiaalne
mure puudub.

Kogemus oli vaga nauditav.

Soorituse mure puudub

Flow-teooria:
keskendumine Ulesandele,
mure puudub.

Ma ei moelnud sellele,
mida teised mu mangu
soorituse kohta arvasid.

Eesmargiselgus

Flow-teooria: selged
eesmargid.

Ma ei muretsenud enda
soorituse parast
mangimise ajal.

Eesmargiselguse tajumine

Flow-teooria: selged
eesmargid.
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Lisa 8. Opilaste hinnangud flow-seisundi komponentidele — kirjeldavad

statistilised niitajad

Kiisimus Keskmine | Mediaan(Q2) | Standardhilve Min Max
Ming esitas mulle
villjakutse aga ma 3.62 4 0.62 2 4

uskusin, et minu
oskused voimaldavad
mul sellega toime
tulla.

Mingu poolt esitatud

villjakutse ja minu 4.06 4 0.57 3 5

oskused olid vordselt
korgel tasemel.

Ma teadsin tipselt 3.69 4 0.75 2 5
mida tahan teha ja
saavutada.

Miingu eesmirgid 3.69 3 0.63 3 5
olid selgelt
sonastatud.

Ma sain aru, kuidas 4.15 4 0.78 3 5
mul méngus liks.

Juba oma miingu
jirgi sain aru, kui 3.38 4 0.96 2 5
hésti mul liheb.

Mul oli tunne, et

juhin oma 3.23 3 0.92 2 5

méngukiike
taielikult.

Ma tundsin, et mul on
kontroll enda tegude 3.38 4 0.68 2 4
iile.

Ma sain méingulaualt
ja kaartidelt
vajalikku infot
spontaanselt ja
automaatselt ilma, et 3.54 4 0.94 2 5
pidanuksin seejuures
eraldi motlema.

Mingulauda ja
kaarte oli lihtne 3.31 3 1.13 1 5
kasutada.

Mu téhelepanu oli
taielikult 3.31 4 0.85 2 4
fokusseeritud
méingimisele.

Mul polnud raske
hoida oma 3.54 4 0.88 1 4
tihelepanu méingul.

Ma keskendusin 3.69 4 0.75 2 5
tiielikult miingule.

Ma sukeldusin
tdielikult méingu 3.23 3 0.51 2 4
méngimisse.
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Mu ajataju muutus —
aeg justkui Kiirenes
voi aeglustus.

3.46

1.20

2.5

Ajakulg tundus olevat
teistsugune kui
tavaliselt.

3.15

1.46

Mingu méngimine oli
toeliselt nauditav
kogemus.

3.62

1.02

Mulle meeldis tunne,
mis mind valdas
méngu ajal ja
sooviksin seda veel
kogeda.

3.77

0.44

Miingimise kogemus
tekitas minus
suurepiirase
enesetunde.

3.69

1.03

Kogemus oli viga
nauditav.

3.69

0.63

Ma ei moelnud sellele,
mida teised mu
méngu soorituse
kohta arvasid.

3.62

1.04

Ma ei muretsenud
enda soorituse pérast
mingimise ajal.

4.08

1.23
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