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Kokkuvote

Fiiiisikadpetajate hinnangud ja arendusettepanekud loodud p6hikooli fiiiisika mehaanika

teemalisele 6ppeméngule

Kiesoleva t006 eesmérgiks oli luua pdhikooli fiilisika mehaanika teemaline dppeméng ning
selgitada vilja fliiisikadpetajate hinnangud loodud méngule. Uuringus kasutati kvalitatiivset
uurimisviisi. Andmed koguti poolstruktureeritud fookusgrupi intervjuu abil, milles osales viis
Opetajat, ning analiiiisiti deduktiivse sisuanaliiiisi meetodil. Tulemused niitasid, et loodud méing
vastab dppekavale, selle dpieesmirgid on selged ning méngul on potentsiaal toetada dppijate
dpimotivatsiooni. Opetajad tdid esile mingu kasutajasdbralikkuse ning tegid ettepanekuid mingu
sisu ja iilesehituse tdiendamiseks. Tulemuste pohjal jareldati, et loodud dppeméngu on voimalik

kasutada fiilisika Opetamisel.

Votmesonad: Oppeméng, fiitisikadpe, mangupdhine dpe, motivatsioon, kasutajasobralikkus

Abstract

Development of an Educational Board Game for Teaching Mechanics in Lower Secondary

Physics and Teachers’ Evaluations

The aim of this study was to develop an educational board game for teaching mechanics in lower
secondary physics and to examine teachers’ evaluations of the game. A qualitative research
approach was applied. Data were collected through a semi-structured focus group interview with
five teachers and analyzed using content analysis. The results indicated that the game aligns with
the curriculum, has clear learning objectives, and may support student motivation. Teachers
highlighted the usability of the game and suggested improvements related to content and

structure. It was concluded that the developed game can be used in physics teaching.

Keywords: educational game, physics education, game-based learning, motivation, usability
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Sissejuhatus
Haridusvaldkonna arengukava 2021-2035 kohaselt on Eesti haridussiisteemi iiheks eesmérgiks
oppijast ldhtuv dpe, kus vairtustatakse Opilaste heaolu, individuaalseid vajadusi ja teaduspohist
opetamist (Haridus- ja Teadusministeerium, 2021). Sellises dpikésitluses on oluline roll
meetoditel, mis toetavad dppijate aktiivset osalemist ning arendavad iseseisvust, kriitilist
motlemist ja koostodoskusi.

Uheks selliseks lihenemiseks on aktiivdpe, mis keskendub dppijate kaasamisele ja
teadmiste omandamisele 1dbi tegevuse (Bonwell & Eison, 1991). Aktiivdppe meetodid, nagu
arutelud, projektdpe ja méngud, voimaldavad siduda teoreetilisi teadmisi praktilise kogemusega
ning voivad toetada dppijate motivatsiooni ja huvi dppimise vastu (Felder & Brent, 2024). See
on eriti oluline loodusainete dpetamisel, kus dppijate sisemine motivatsioon voib vanuse
kasvades viheneda ning vajab teadlikku toetamist dppijakesksete ja tihenduslike dppetegevuste
kaudu (Teppo, 2023).

Uheks aktiivoppemeetodiks on mingupdhine dpe, sealhulgas dppemingude kasutamine.
Uuringud on nédidanud, et médngude kasutamine dppetdos aitab suurendada dppijate
motivatsiooni, kaasatust ja Opitulemusi, pakkudes samal ajal turvalist keskkonda katsetamiseks ja
eksimiseks (Hashim et al., 2023; Zeng et al., 2020). Ménguline ldhenemine aitab muuta
Oppimise kaasahaaravamaks ning toetab teadmiste kinnistamist 14bi kogemusliku tegevuse.

Samas on o0ppeméngude kasutamisel mitmeid véljakutseid. Paljud olemasolevad méngud
el toetu pedagoogiliselt libimdeldud disainile ning nende seos dppekavaga voib olla nork.
Samuti on kvaliteetsete ja ainealale sobivate dppemdngude leidmine ajamahukas ning nduab
Opetajalt tdiendavat ettevalmistust (Hashim ef al., 2023). Eesti kontekstis on leitud, et dpetajad
kasutavad oppeménge suhteliselt vihe, tuues peamisteks pohjusteks sobivate eestikeelsete
mingude puudumise ning nende vihese vastavuse dppekavale (Molder & Oispuu, 2024).

Fiitisika dpetamisel on dppemingude kéttesaadavus eriti piiratud ning eestikeelseid,
oppekavaga kooskolas olevaid dppeminge on autori teada vihe. See loob vajaduse luua uusi
Oppematerjale, mis toetaksid nii Opieesmarkide saavutamist kui ka opilaste motivatsiooni.

Sellest tulenevalt loodi kidesoleva bakalaureuset6o raames pohikooli mehaanika teemaline

Oppeméng ning uuriti flilisikadpetajate hinnanguid sellele.
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Teoreetiline iilevaade

Oppemiingu olemus ja kasutusvéimalused
Mingupohine dpe (game-based learning) hdlmab nii tdsiménge kui ka meelelahutuslikke
ménguvorme, mida kasutatakse teadlikult Sppimise toetamiseks. Tosimdngud on mingud, mis on
loodud lisaks meelelahutusele ka mone praktilise eesmérgi tiitmiseks, nditeks dppimise,
tervisekditumise kujundamise vdi erialaste oskuste arendamise toetamiseks. Neid kasutatakse
nditeks haridus-, tervishoiu- ja teadusvaldkonnas ning nende puhul piiiitakse ihendada sisulised
eesmirgid minguliste mehhanismidega, et luua dppimist toetav keskkond. Opiméngud ehk
oppeméangud (learning voi educational games) on tdsimiangude alamkategooria, mis keskendub
konkreetsete Opieesmarkide saavutamisele ning mille kavandamisel 1dhtutakse tavaliselt kindlast
oppekava osast voi padevusest (Médngustamine ja ..., s.a.; Fatta et al., 2019).

Uuringud néitavad, et dppeméngude kasutamine toetab dppijakeskset ja aktiivset
Oppimist. Varasemad uuringud on leidnud, et mdngupohine dpe voib suurendada dppijate
sisemist motivatsiooni ja kaasatust dppeprotsessis (Cheng & Su, 2012). Cheng ja Su (2012)
nditasid, et Oppemangu kasutamine toetas dppijate enesekindlust ning aitas luua seoseid
oppesisuga, pakkudes samal ajal vahetut tagasisidet ja eduelamust.

Lisaks on leitud, et Sppeméngud voivad toetada dppimist ja probleemilahendusoskuste
arengut ning pakkuda vdimalusi jirjepidevaks harjutamiseks ja aktiivseks osalemiseks (Boyle et
al.,2016; Lamb et al., 2018). Lamb jt (2018) metaanaliiiis tdi vilja, et tosimdngudel ja
simulatsioonidel voib olla positiivne mdju dppijate tunnetuslikele protsessidele, motivatsioonile
ja opitulemustele. Eesti kontekstis on Jesmin (2024) toonud esile, et dpetajad seostavad
oppeminge eelkdige aktiivse tegevuse, kohese tagasiside ja turvalise katsetamise voimalusega,
mis eristab neid traditsioonilisematest dppemeetoditest.

Oppemingude kasutamisel esineb ka mitmeid kitsaskohti, mis vdivad mdjutada nende
tohusust ja rakendamist dppetdds. Eesti dpetajad on toonud esile, et kuigi dSppemangud vdivad
muuta Oppimise kaasahaaravamaks, ndouab nende kasutamine sageli méarkimisviirselt aega nii
planeerimiseks kui ka ettevalmistuseks (Jesmin, 2024). Lisaks ei pruugi koik 6ppeméngud
pohineda pedagoogiliselt libimdeldud disainil, mistdttu voib dppesisu jidda manguliste
elementide varju voi muutuda liigselt lihtsustatuks (Boyle ef al., 2016).

Cheng ja Su (2012) mérgivad, et dpetajatel puudub sageli voimalus olemasolevaid méinge

kohandada, mistottu ei pruugi need toetada konkreetseid dpieesmérke voi Oppijate vajadusi.
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Oppemiingude rakendamist mdjutavad ka nende kittesaadavus ning dpetajate valmisolek neid
tunnis kasutada. Jesmini (2024) uuring néitas, et kuigi méngupohist dpet kasutatakse Eesti
koolides laialdaselt, peavad opetajad probleemiks eestikeelsete, Oppekavaga kooskdlas olevate ja
Oppimist sisuliselt toetavate méngude vihesust. Seetdttu kasutatakse sageli mittehariduslikke
mange voi Opetajate enda loodud lihtsamaid lahendusi.

Sarnastele probleemidele on viidatud ka rahvusvahelises teaduskirjanduses. Clark jt
(2016) rohutavad, et miangupodhise dppe tdhusus sdltub suuresti sellest, kas dpetajal on ligipéés
pedagoogiliselt Iibimodeldud, tehniliselt toimivatele ja konkreetse dpiteema jaoks sobivatele

oppemingudele.

Tohusa oppemiangu omadused
Oppemingude kavandamisel rohutab teaduskirjandus vajadust siduda pedagoogilised eesmirgid,
oppekava nduded ja méngudisain terviklikuks siisteemiks. Tohus dppemaéng ei ole pelgalt
méingule lisatud dppesisu, vaid keskkond, kus dppimine toimub mingutegevuse kaudu ning
toetab formaalse dppe eesmirke. Uurijad on korduvalt rohutanud, et edukate oppeméngude
keskmes on Opieesmirkide selgus, vastavus dppekavale, dppija motivatsiooni toetamine ning
kasutajasobralikkus (De Freitas & Jarvis, 2009; Plass et al., 2015; Toda et al., 2019).

Uheks keskseks eelduseks heal dppemiingul on, et mingu eesmirgid, tegevused ja
tagasiside peavad olema otseselt seotud dpieesmirkide ja riikliku dppekava oodatavate
opitulemustega. Kui dppesisu on mangust eraldiseisev, kipub dppimise mdju vihenema, samas
kui dppesisu pdimimine méngu iilesehitusse toetab siigavamat arusaamist (Plass ef al., 2015;
Clark et al., 2016).

Oluline tegur on ka dppija motivatsioon ja kaasatus. Uurimused rohutavad, et Oppeméng
peab pakkuma tasakaalu véljakutse ja Oppija oskuste vahel, selgeid eesmirke ning vahetut
tagasisidet (Kiili, 2005; Plass et al., 2015). Kui iilesanded on liiga lihtsad, kaob huvi, kuid liigne
raskus voib tekitada frustratsiooni. Ka sotsiaalne aspekt, autonoomia, valikuvdimaluste
olemasolu ja nihtav progress toetavad sisemist motivatsiooni (Toda et al., 2019).

Oppemingude loomisel on oluline ka mingu disaini kvaliteet. Hea dppeming on
kasutajasdbralik, reeglid on selged ning méngu struktuur toetab jarkjargulist edenemist (De
Freitas & Jarvis, 2009; Toda ef al., 2019). Samuti peab olema tasakaal ,,méngulisuse” ja dppesisu

vahel: kui méng on liiga didaktiline, v3ib see vdhendada huvi, kuid liigne meelelahutuslikkus
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vOib hajutada dpieesmaérgid. Lisaks Oppija perspektiivile rohutatakse ka dpetaja vaatenurka ja
kasutusmugavust. Et dppeméng leiaks reaalselt kasutust klassiruumis, peab selle rakendamine
olema Opetaja jaoks ajaliselt ja metoodiliselt mdistlik. See hdlmab selgeid juhiseid, lihtsat
ettevalmistust, paindlikku kasutamist eri tunni stsenaariumides ning néhtavat seost dppekava
teemadega (De Freitas & Jarvis, 2009; Jesmin, 2024; Plass et al., 2015).

Kéesoleva t00 teoreetiline lilevaade niitas, et mdngupdhine dpe on tdhus l&henemine, mis
vOib toetada dpilaste motivatsiooni, kaasatust ja dppimist. Uuringute tulemused on rohutanud, et
oppemingude edukus soltub eelkdige nende sisulisest vastavusest dppekavale, Oppija
motivatsiooni toetavatest elementidest ning kasutajasobralikkusest. Samuti on leitud, et
oppeméingud voimaldavad siduda abstraktseid mdisteid praktiliste tegevustega ning pakkuda
oppijatele vahetut tagasisidet ja eduelamust.

Samas toovad nii Eesti kui ka rahvusvahelised uuringud esile, et kvaliteetsete ja
dppekavaga kooskdlas olevate dppemingude kittesaadavus on piiratud. Opetajad kasutavad
sageli kas mittehariduslikke minge vo1 enda loodud lihtsamaid lahendusi, mis ei pruugi alati
toetada Opieesmirke piisaval miéral. Lisaks nduab dppemingude loomine ja rakendamine aega
ning metoodilist labimdeldust, mistdttu ei pruugi sobivaid lahendusi alati olla lihtne leida.

Sellest tulenevalt on oluline arendada dppeménge, mis oleksid nii sisuliselt kvaliteetsed
kui ka Opetajatele praktiliselt kasutatavad, ning uurida, kuidas dpetajad selliseid lahendusi
hindavad. Kédesoleva bakalaureuset66 eesmérk on luua pdhikooli fiilisika mehaanika teemaline
Oppeming ning selgitada vilja fiitisikadpetajate hinnangud loodud méngule. Uurimuse eesmaérgi
saavutamiseks piistitati jirgmised uurimiskiisimused:

1. Millistele kriteeriumitele peaks vastama pohikooli fililisika mehaanika teemade

Opetamiseks loodud dppeméng?

2. Millised on pohikooli fiilisikadpetajate hinnangud loodud dppemingule?
3. Milliseid parendus- ja arendusettepanekuid teevad fiilisikadpetajad loodud dppeméangu

kohta?

Metoodika

Kéesolev uurimus on kvalitatiivne uuring, mille eesmaérk oli luua pohikooli fiilisika mehaanika

teemaline Oppemaéng ja selgitada vilja fiilisikadpetajate hinnangud loodud méangule. Kvalitatiivne
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lahenemine on sobiv, kuna uurimuse fookuses on dpetajate kogemused, arvamused ja
tadhendused, mida ei ole voimalik kvantitatiivselt mdota (Hirsjérvi et al., 2010).
Uurimismetoodika valikul 1dhtuti uurimiskiisimustest. Esimesele uurimiskiisimusele
vastamiseks toetuti teoreetilistele allikatele, mille alusel méaératleti hea dSppeméangu kriteeriumid
ning koostati pdhikooli flilisika dppes kasutatav mang teemal ,,Mehaanika“. Uurimiskiisimustele
2 ja 3 vastamiseks koguti empiirilised andmed poolstruktureeritud grupiintervjuu kaudu ning
andmete analiitisimisel rakendati kvalitatiivset deduktiivset sisuanaliiiisi, mis sisaldas ka
induktiivse ldhenemise elemente (Elo & Kyngis, 2008). Uurija rolli arvestati kogu protsessi

viltel, piitides tagada voimalikult objektiivne andmete tdlgendamine.

Oppemiingu loomine
Fiitisika dppeméngu loomine sai alguse 2024. aasta kevadel, kui uurija osales kursusel
“Loodusteadusliku mdtlemisviisi kujundamine koolifiiiisikas”. Kursuse raames loodi koostdds
kahe kursusekaaslasega projektdppe kiigus fiiiisika lauaméng, mis hdlmas kogu pdhikooli
fiitisika teemasid. Uurija rolliks méngu loomisel oli miangu idee ja viljatodtamine, reeglite
sOnastamine ning méngulaua ja kaartide kujundamine, sealhulgas mehaanika teemaga seotud
kaartide véljatd6tamine.

Kéesoleva uuringu raames keskenduti mingu sellele osale, mis oli tdielikult uurija
loodud, et jaada t66 mahu piiridesse ning arvestada eetika reeglitega, seejuures viltida
kolmandate isikute panuse analiiiisimist. Mdngu kohandamiseks eraldi mehaanika teemale tehti
méingule uus mingulaud (Lisa 1) ning sonastati uued reeglid (Lisa 2). Reeglite tdiendamise
kdigus muudeti méngu loogikat ning see viidi vastavusse teaduskirjanduses vélja toodud hea
Oppemingu pohimdtetega.

Jargnevalt kirjeldatakse lithidalt Gppeméngu sisu, reegleid ja struktuuri; tipsemad reeglid
on esitatud lisas 2. Oppeming koosneb 20 kiisimusekaardist, 5 boonuskaardist, méngulauast ning
magnetnuppudest. Igal kiisimusekaardil on sonastatud kdigepealt sissejuhatav kiisimus (nt
“Milline fliiisikaline suurus?”’), millele jargnevad kolm vihjet. Néiteks “1) See suurus
iseloomustab iihe keha moju teisele kehale. 2) Selle suuruse tdhis on F. 3) Selle suuruse
mootiihikuks on N. Vastus: Joud”.

Vihjed on jérjestatud raskemast kergemaks. Mingijad vastavad samale kiisimusele ning saavad

valida, millise vihje alusel nad oma vastuse pakuvad. Esimese vihjega digesti vastates liigub
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mingija méngulaual kolm sammu edasi, teise vihjega kaks sammu ning kolmanda vihjega iihe
sammu. Mdned vihjed on 16imitud teiste Gppeainete voi eluliste kontekstidega. Néiteks
seostatakse fiilisikalisi mdisteid teiste keelte voi koomiksi tegelasega (Lisa 3).

Lisaks on méngulaual boonusruudud, millele astudes vastab kiisimusele ainult vastav mingija.
Boonusruutudel kasutatakse boonuskaarte, millel on kujutatud fiitisikalist ndhtust voi
mootevahendit. Niited kaartidest on toodud lisas 3. Miangule lisavad paindlikkust lisareeglid, mis
voimaldavad mingida viikestes gruppides, muuta méngu raskusastet ja mingida ilma
méngujuhita.

Kiisimuste sisu périneb valdavalt dpikust “Fiilisika 8. Klassile” (Tempel, 2019) ning on
kooskdlas pohikooli fiiiisika dppekavaga. Vihjetega sidumisel teiste valdkondadega taotleti
seoste loomist erinevate teadmiste vahel, mis voib toetada dppesisu paremat meeldejatmist.
Maingu loogika sisaldab elemente, mis voivad toetada Opilaste motivatsiooni, sealhulgas
autonoomia kiisimustele vastamisel, vahetu tagasiside ning nihtav progress. Boonuskiisimused

lisavad mingule méngulisust ning vdivad suurendada opilaste huvi.

Valim
Uuringu valim moodustati mugavusvalimi pohimottel, kaasates dpetajaid, kellel oli voimalus ja
valmisolek uuringus osaleda. Mugavusvalim on kvalitatiivses uurimuses levinud ldhenemine,
kuna see voimaldab kaasata uurimiskiisimuste seisukohalt asjakohaseid osalejaid piiratud aja- ja
ressursi tingimustes (Cohen et al., 2018).

Valimi moodustas viis fiilisikadpetajat, mida voib pidada sobivaks suuruseks fookusgrupi
intervjuu labiviimiseks ning sisulise arutelu tekkimiseks. Osalejate seas oli kaks meest ja kolm
naist. Opetajate tookogemus varieerus mirkimisvidrselt: iiks osaleja oli todtanud dpetajana 21
aastat, liks 2 aastat ning tlilejdénud alla tihe aasta. Kdik uuringus osalenud dpetajad dpetasid
pohikoolis ning kaks neist andsid tunde ka giimnaasiumiastmes. Osalejate kaasamisel kasutati
juhendaja soovitatud kontakte. Kutse saadeti e-posti teel iiheksale potentsiaalsele osalejale.
Intervjuu aja kokkuleppimiseks kasutasid osalejad veebikeskkonda Xoyondo, kus mérgiti

sobivad ajad.
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Andmekogumine
Andmete kogumiseks viidi 1dbi poolstruktureeritud grupiintervjuu pohikooli fiitisikadpetajatega.
Poolstruktureeritud intervjuu voimaldab iihendada etteantud kiisimuste raamistiku ja
paindlikkuse, andes osalejatele voimaluse oma vastuseid avada ja tédpsustada (Kvale &
Brinkmann, 2015). Grupiintervjuu sobib kédesoleva uuringu eesmérkidega, kuna voimaldab
osalejate omavahelist arutelu ning ideede tdiendamist (Laherand, 2008).

Uuringu usaldusvéérsuse tagamiseks viidi enne andmekogumise etappi 1dbi loodud
Oppemaingu ning intervjuu orienteeruva kiisimustiku valideerimine. Sisulisi kiisimusi valideeriti
juhendajaga ja kogu mangu kulgu veel kahe vabatahtlikuga. Valideerijad hindasid mangu
iilesehitust ja kasutajasobralikkust ning keskendusid intervjuu kiisimuste selgusele, loogilisele
iilesehitusele ning vastavusele uurimiskiisimustega. Valideerimise kdigus todesid valideerijad, et
mangu loogika to6tab ja intervjuu kiisimustik on vastavuses uurimiskiisimustega. Kiisimustikus
muudeti osaliselt sOnastust.

Enne grupiintervjuu toimumist tutvustas uurija osalejatele méngu ja mangureegleid ning
vottis endale mangus méangujuhi rolli, kelle tilesandeks oli kiisimused ette lugeda. Tutvustusele
jargnes méngu katsetamine. Méangu ajal said osalejad voimaluse teha mirkmeid. Reeglite
tutvustamine ja mingimine kestsid umbes 25 minutit. Pirast 1dbimédngu said uuritavad vdimaluse
reeglite ja méngukaartidega ldhemalt tutvuda. Uurija tditis seejuures vaatleja rolli.

Seejarel said Opetajad kiisimustiku, kus olid vélja toodud viidetena hea oppeméngu
kriteeriumid (uurimiskiisimus 1). Need olid jaotatud kolme suurema teema, sisu, motivatsioon ja
kasutajasobralikkus vahel. Teemad jagunesid omakorda viieteistkiimneks véiteks. Kiisimustik on
nihtav lisas 4. Opetajad said iga viite kohta mérkida, kuidas nad tundsid, kas viide kehtis méingu
kohta, kehtis osaliselt voi ei kehtinud tildse. Antud kiisimustik oli moeldud selleks, et see aitaks
Opetajatel oma motteid intervjuus tdpsemalt sonastada.

Intervjuu kiisimused (Lisa 5) holmasid dpetajate tausta, varasemat kogemust dppeméngude
kasutamisel, hinnanguid loodud méngu sisule, mdjule motivatsioonis ja kasutajasobralikkusele
ning ettepanekuid mdngu parendamiseks.

Kuna intervjueeritavatel oli spetsiifilisi parandusettepanekuid konkreetsete méngukaartide
kohta, jagati intervjuu kaheks osaks. Esimeses osas kisitleti arvamusi ja parendusettepanekuid
méngule iildiselt ja teises osas kisitleti kdoiki méngukaarte eraldi ning kommenteeriti nende sisu.

Intervjuu esimene osa kestis 20 minutit ja teine osa kestis 30 minutit.
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Andmeanaliiiis
Andmete analiilisimisel kasutati teooriapohist deduktiivset sisuanaliiiisi, mille aluseks olid
eelnevalt teaduskirjanduse pohjal méératletud kategooriad (nt sisu, motivatsioon ja
kasutajasobralikkus). Samas vdimaldati analiitisi kdigus esile kerkida ka uutel teemadel, mistdttu
sisaldas analiilis ka induktiivse ldhenemise elemente. See on sobiv meetod uurimuses, mille
eesmédrk on madista dpetajate hinnanguid ja kogemusi loodud dppeméangu suhtes (Elo & Kyngis,
2008).

Analiitisiprotsess koosnes mitmest etapist: intervjuude transkriptsioon, andmete korduv
labilugemine, tdhenduslike tiksuste eristamine, koodide loomine ning koodide koondamine
kategooriateks ja teemadeks. Analiilisi kdigus poorati tdhelepanu nii korduvatele mustritele kui
ka erandlikele seisukohtadele. Andmeanaliiiisi kéik ja kategooriate kujunemine kirjeldatakse t66
tulemuste peatiikis detailselt.

Intervjuu salvestati helisalvestisena osalejate suulisel ndusolekul ning salvestised
transkribeeriti veebilehel “tekstiks.ee” sonasdnaliselt edasiseks analiilisiks. Transkriptsioonist
eemaldati sonakordused ja parasiitsonad. Lisaks korrastati seda kohtades, kus tekstirobot oli
mirkinud vale rdékija.

Edasi jatkati transkriptsiooni kodeerimisega. Selleks kasutati “taguette.org” veebikeskkonda.
Kodeerimisel kasutati teaduskirjandusest tulenevaid soovituslikke hea dppeméngu eeldusi. Kolm
poOhinditajat: sisu, motivatsioon ja kasutajasdbralikkus jagunesid omakorda viieteistkiimneks
eelduseks. Edasi jagati koodid vastavalt uurimiskiisimustele kategooriatesse. Uks kategooria oli
Opetajate arvamused méngust, teine oli Opetajate parendusettepanekud. To6 kaaskodeeriti umbes
20% ulatuses. Kaaskodeerijaks oli uurijast sdltumatu isik. Olulisi erinevusi koodide méadramisel
el ilmnenud.

Uuringu usaldusvéarsuse tagamiseks kasutati ldbipaistvat analiilisiprotsessi kirjeldust ning
tugineti otseselt intervjuudele, tuues analiiiisi illustreerimiseks tsitaate. Eetiliste pohimotete
jargimiseks tagati osalejate anoniitimsus ning kogutud andmeid kasutati iiksnes teaduslikel
eesmadrkidel. Helifailid ja transkriptsioonid salvestati vaid uurija seadmes, mis on varustatud

parooliga ja mis hdvitatakse peale kaitsmist.
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Tulemused

Opetajate hinnangud sisule
Opetajad hindasid méngu dpieesmirke tididetuks ning leidsid, et méngu sisu vastab 8. klassi
dppekavale ja kisitleb kdiki olulisi teemasid. Opetajad rdhutasid, et miing katab dppekava
terviklikult: “No kui me vdtame dppekava, siis sisuliselt kdik teemad olid libitud” (Opetaja 3).
Leiti ka, et ming vdib toetada dppimist emotsionaalse seotuse kaudu. Opetaja selgitas:

Ma arvan, midagi jadb neil ikka meelde, mingi emotsioon ikka tuleb ja midagi vdiks
sellega nagu meelde jddda, sest iildjuhul, kui me vdtame mélu, siis kui meil on seotud
emotsioonid, siis asjad jidvad meelde.
(Opetaja 1)

Eraldi toodi vélja, et Opetajatele meeldis kiisimuste 10imimine teiste ainete ja eluliste

valdkondadega.

Mulle ka viga meeldis, et kiisimused pole ainult fiilisikaga seotud, vaid on ka, ongi
ajalooga voi eesti keelega. Voi eesti keelega voi teiste keeltega, sul oli mingi
prantsuse ja ladina keelega, et see oli viaga-viga lahe.
(Opetaja 4)

Lisaks peeti boonuskiisimusi opilastele huvipakkuvaks. “Minu meelest on boonuskiisimused

head ja need vdiks dpilastele huvi pakkuda” (Opetaja 5). Kui iildiselt olid intervjueeritavad iihel
noul, siis kiiruse kiisimuse vihjete raskusastme osas jdidi eriarvamusele. “Minu jaoks tundub see
parem variant, sinul on see teine. Et siin ei ole iildse diget vastust ilmselt, et see on see, kes,

millele réhku paneb ja kuidas seda dpetab” (Opetaja 2).

Opetajate hinnangud motivatsioonile
Opetajad leidsid, et méngu raskusaste on keskmisel tasemel. Kdik dpetajad ndustusid, et ming
voiks tosta motivatsiooni. Seejuures toodi esile, et mdng annab vahetut tagasisidet, vdimaldab
jélgida progressi ja pakub mingijatele autonoomsust. Méngulisuse kohta toodi esile, et seda on
voimalik vajadusel kergesti juurde lisada voi eemaldada. “Ma arvan, et on mingulisus, kui on
vaja rohkem mingulisust, saab ise seda juurde lisada, kui on vaja rohkem akadeemilist, siis on,
saab seda ka teha” (Opetaja 2).
Maingu sotsiaalsuse kohta kommenteeriti, et mangus on sotsiaalsus, kui méngida grupis:

Sotsiaalsed elemendid on pigem siis, kui nad saavad omavahel arutada, et esimene
kiisimus on dra, siis neil on aega, ma ei tea, pool minutit voi mingi vdike kogus aega, et
arutada, et mitte ei oleks niimoodi kiirusi aja peale, kiiruse peale kohe, et siis see on kiill
sotsiaalne.

(Opetaja 2)
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Juhiti tdhelepanu olukorrale, mis vdib klassiruumis osade dpilaste motivatsiooni alla tdmmata ja
millega tuleks klassiruumis arvestada:

Aga d@kki on iiks tiilip, kes tahab kogu aeg tdhelepanu, et kuidas sa seda tdhelepanu

talle annad. Et siis ta voib votta selle tdhelepanu ainult endale ja siis kuidagi see

ming voib minna mis iganes suunda. et kui sul on 24 dpilast klassis ja sa iiksi juhid seda

asja, siis minu meelest on (...) nagu liiga palju inimesi. Sinu tdhelepanu ja fookus ldheb

tegelikult neile ja iilejadnud Opilaste ka. Nende jaoks, (...) kes tahavad méngida, nende

jaoks see tdmbab motivatsiooni alla, et nad ei saa rahus mingida, kuna mingid tiitibid

sehkendavad kuskil ja teevad nalja.

(Opetaja 4)

Opetajate hinnangud kasutajasdbralikkusele

Koik dpetajad nentisid, et ming on kasutajasobralik. Sealhulgas on méngul selged reeglid, seda
on lihtne iiles seada, voimalik on kohandada reegleid ja see on ajaliselt moistlik. Eraldi toodi
vilja lisareeglite véartus. “Véga tore, et on lisareeglid ka nagu téiesti eraldi vélja toodud, kus
ongi, mis juhtub, kui mingime ilma dpetajata, mingijuhita, mis juhtub, kui mdngime rithmades”
(Opetaja 5). Kommenteeriti ka mingu kohandamise vdimalusi. “Pluss, ma arvan, et seda annab
kohandada ka konkreetse teema alla, mitte niimoodi terve kursuse, terve, kuidas ma siis ttleks,
teemabloki kohta.” (Opetaja 1).
Kodik dpetajad olid valmis méngu enda tunnis kasutama. Margiti, et seda on vdimalik kasutada
nii teema kordamiseks enne kontrollt6dd, kursuse 16pus, kui ka nditeks giimnaasiumi alguses
pohikooli meenutamiseks. Leiti ka, et mangu saab kasutada ka kursuse alguses ja 10pus, et
pakkuda dpilastele eduelamust: “Kui klass on selline, et neil on vaja eduelamust, siis saab

kasutada alguses ja 15pus” (Opetaja 2).

Opetajate arendusettepanekud loodud mingule
Opetajate arendusettepanekud hdlmasid peamiselt sisulisi ettepanekuid. Sisulised ettepanekud
jagunesid suures pildis kaheks: soovitused parandada vihjete sdnastust ja vahetada vihjete
jéarjekorda. Kokku tehti soovitused 12 kiisimusekaardi kohta. Sealhulgas oli 13
arendusettepanekut vihje sonastuse kohta. Kommeteerirti kiisimusekaardi sonastust. “Mina
voib-olla tapsustaks, et selle suuruse modtithikuks voib olla meeter sekund, sest et seal voib olla

ka niiteks kilomeeter tundi* (Opetaja 4).
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Vihjete jdrjestuse kohta tehti 8 ettepanekut. Osad ettepanekud olid iildised. “Need jarjekorrad,
milline kiisimus on, kas kdige raskem voi kergem, kergem voi milline kiisimus on just fiilisikaga
seotud, et just fiilisikaga seotud vdikski olla kolme punkti kiisimus” (Opetaja 1).

Osad ettepanekud olid konkreetsete kiisimusekaartide kohta: “Holjumise kiisimusel mina paneks
kolmanda hoopis esimeseks ja teised jitaks samaks” (Opetaja 3). Soovitati lisada juurde
boonuskaarte. Lisati ka voimalusi, kuidas laiendada boonuskaartide varieeruvust nditeks lisades
teisendus- voi arvutusiilesandeid. Lisaks soovitati lisada boonuskaatridele spidomeeter, joonlaud,
moddulint, sirkel ja nihik. Pakuti vilja voimalus lisada boonuskaartidele katsete pilte:

Ma niiiid ise praegu tipselt ei mileta, kui palju dppekavas on neid katsete kirjeldusi,
mida fiiiisikud kunagi ammu on teinud, aga lihtsalt, et kui neid on dppekavas voi dpikus
kuskil sees, siis voiks, voiks ka mone nagu boonusesse panna, mitte lihtsalt, et sul on
katsevahend boonuskaardil. Vaid sul on mingi katsepilt niiteks, iileskirjutus. Ja siis selle
poOhjal sa pead litlema, mis on see katse ja millega sa, mida, mida selle katsega tehti voi
tahetakse teha.
(Opetaja 3)

Mingu kasutajasdbralikkuse juures mainiti, et méngu elemendid vdiksid olla saadaval ka arvutis.

Siis on voimalik kuvada mangulaud projektoriga tahvlile ja opilased saavad kdia seal oma nuppe
liigutamas.

Aga kui on niiteks neljased rithmad ja tahvli peal on mingi suurem asi, kasvoi lased
projektoriga selle asja sinna tahvli peale ja siis iga rithma oma, kui on digesti, siis rithma
kapten ldheb mérgib ise, kus ta jdudnud on.

(Opetaja 2)

Arutelu
Bakalaureuset6o eesméirk oli luua pohikooli flilisika mehaanika teemaline Oppemaing ja selgitada
vilja fiilisikadpetajate hinnangud loodud méngule. Kdesolevas peatiikis on saadud tulemusi
analiiisitud uurimiskiisimuste jirgi ja vorreldud varasemate tulemustega. Lisaks on antud
iilevaade uurimuse kitsaskohtadest ja praktilisest vaartusest. Seejédrel on antud soovitused
edaspidiste sarnaste uuringute labiviimiseks.

Kéesoleva uuringu tulemused niitasid, et Sppeméangu kvaliteedi hindamisel on keskse
tahtsusega selle sisu, moju dpilaste motivatsioonile ning kasutajasdbralikkus. Need kolm aspekti
tulid esile nii teaduskirjanduses (Plass et al., 2015) kui ka dpetajate hinnangutes loodud méngule.

Uuringu tulemused viitavad, et Opetajate hinnangul olid méngu Opieesmairgid selged, see
vastas dppekavale ning késitles koiki olulisi teemasid. Samuti ilmnes, et lisaks sisulisele

tapsusele vadrtustasid dpetajad ka mingu praktilist rakendatavust klassiruumis, mis iihtib
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varasemate uuringutega (Jesmin, 2024). See viitab sellele, et loodud dppemingul on tugev
sisuline alus, mis toetab selle kasutamist dppevahendina. Opetajate esitatud arendusettepanekud
puudutasid enim méngu sisu, mis viitab sellele, et kuigi mingu iildine kontseptsioon oli sobiv,
esines esialgses versioonis sisulisi puudujiike, mis vajavad tdiendavat arendamist.

Uurigus on leitud et 0ppeméangud tdstavad Opilaste kaasatust ja motivatsiooni (Cheng &
Su, 2012). Antud uuringu tulemused on sellega kooskdlas, kuna dpetajad leidsid, et loodud
oppeméngul on potentsiaal tdsta Opilaste motivatsiooni.

Opetajate hinnangul toetavad motivatsiooni eelkdige mingu vahetu tagasiside, nihtav
progress ning dppijate autonoomsus, mis on kooskdlas varasemate kédsitlustega dppeméangude
motiveerivatest omadustest (Plass et al., 2015). Samuti leiti, et méngu raskusaste on sobiv, mis
toetab samuti Opilaste motivatsiooni ja huvi.

Mingu mingulisuse puhul toodi esile selle paindlikkus - dpetajate hinnangul on véimalik
mangulisust vastavalt vajadusele suurendada voi vihendada. See viitab sellele, et méngu saab
kohandada erinevate dpieesmaérkide ja dpilasriihmade vajadustega, mis voib omakorda toetada
selle rakendatavust erinevates Opisituatsioonides.

Sotsiaalsete aspektide osas leiti, et mang soodustab Opilastevahelist arutelu, eriti juhul,
kui méngitakse rithmas. Selline arutelu voib toetada nii dppimist, kui ka motivatsiooni, kuna
opilastel on vdimalus oma motteid jagada ja tliksteiselt dppida. See tulemus on kooskdlas
varasemate késitlustega, mille kohaselt toetavad méngupodhised dpikeskkonnad dppijate
koostddd ja sotsiaalset interaktsiooni, mis omakorda voib suurendada kaasatust ja sligavamat
arusaamist Opitavast (nt Plass et al., 2015; Toda et al., 2019).

Samas tdid Opetajad vilja ka voimalikke véljakutseid mingu rakendamisel, eriti
suuremates klassides. Leiti, et mOne Opilase domineeriv kditumine voib hiirida teiste osalejate
keskendumist ning vihendada nende motivatsiooni dppes osaleda. Vaib jareldada, et méngu
diferentseeritud rakendamine voib aidata vihendada voimalikke hiirivaid tegureid. Seejuures
pakub loodud méng ka praktilisi lahendusi erinevate olukordade ennetamiseks. Lisareeglites on
kirjeldatud vdimalusi méngida vdiksemates riihmades, diferentseerida méangu raskusastet ning
anda méngujuhi roll dpilasele. See voib aidata suunata aktiivsema Opilase energiat
konstruktiivsesse tegevusse ning toetada kogu rithma kaasatust, mis on kooskolas kisitlustega,
mille kohaselt Gppemingude edukas rakendamine eeldab paindlikku kohandamist ning dpetaja

teadlikku rolli dppeprotsessi suunamisel (nt De Freitas & Jarvis, 2006; Toda et al., 2019).
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Kéesoleva uuringu tulemused néitasid, et dpetajad hindasid loodud dppeméngu
kasutajasobralikkust kdrgelt. Nende hinnangul olid mingureeglid selged ja lihtsad, méngu
iilesseadmine vihe aegandudev ning mingu oli voimalik paindlikult kohandada vastavalt
konkreetsele teemale voi klassigrupile. Sellised omadused on kooskdlas varasemate kisitlustega,
mille kohaselt on kasutajasdbralikkus oluline tegur ppeméngu edukal rakendamisel
klassiruumis (Jesmin, 2024).

Lisaks toodi esile, et mdng on ajaliselt sobiv ning seda on vdimalik kasutada erinevates
oppeetappides, nditeks teema kordamiseks enne kontrolltdod, kursuse alguses eelteadmiste
kontrolliks voi kursuse 10pus Opitulemuste kinnistamiseks. See viitab sellele, et miangu
kasutusvoimalused on mitmekiilgsed ning see voib toetada dppimist erinevates
Opisituatsioonides, mille olulisust on kinnitanud varasemad uuringud (De Freitas & Jarvis, 2006;
Jesmin, 2024).

Opetajad pakkusid arendusettepanekuks vdimaluse arendada mingu edasi digitaalses
suunas, nditeks kuvades méngulaud projektori abil tahvlile. See viitab vajadusele arvestada
kaasaegse Opikeskkonna voimalustega. Seega voib jareldada, et loodud dppeming on
kasutajasobralik ning selle rakendamine ei ndua Opetajalt liigset lisapingutust. See on oluline
eeldus Oppematerjali reaalseks kasutuselevotuks koolipraktikas, mida on rohutatud ka
varasemates kasitlustes (De Freitas & Jarvis, 2009; Jesmin, 2024).

Kéesoleva uuringu pohjal voib jireldada, et loodud dppeméng vastab suuresti
teaduskirjanduses vélja toodud kvaliteetse Oppemangu kriteeriumitele ning sellel on potentsiaal
toetada Opilaste motivatsiooni ja dppimist pohikooli fiilisika mehaanika kursuse labimisel.
Opetajate hinnangud kinnitasid, et Sppeming on nii sisuliselt asjakohane kui ka kasutajasdbralik.
See loob head eeldused mingu reaalseks rakendamiseks erinevates dpisituatsioonides. Samas
toid Opetajad esile ka mitmeid arendusettepanekuid, mis viitab sellele, et mangu téis potentsiaali
saavutamiseks on vajalikud edasiarendused.

Uuringu tulemuste pdhjal voib loodud dppeméngu kasutada pShikooli fiitisikadppes
erinevates Opisituatsioonides. Nditeks sobib see teema kordamiseks enne kontrolltdod,
opitulemuste kinnistamiseks kursuse 10pus voi Opilaste eelteadmiste aktiveerimiseks uue teema
alguses. Miangu paindlik iilesehitus voimaldab seda kohandada erinevatele dpilasriihmadele ning

kasutada nii viiksemates gruppides kui ka kogu klassiga to6tamisel.
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Uuringu tugevuseks oli kvalitatiivse uurimismeetodi kasutamine, mis vdoimaldas koguda
pohjalikku ja sisukat tagasisidet Opetajatelt. Fookusgrupi intervjuu andis osalejatele voimaluse
oma motteid avada, liksteise ideid tdiendada ning pakkuda konkreetseid arendusettepanekuid
loodud dppemingu parendamiseks. Uuringu tulemused annavad panuse dppeméngude
arendamise valdkonda, pakkudes praktilisi suuniseid ainepohiste dppeméngude loomiseks ja
rakendamiseks.

Uuringu piiranguna voib vélja tuua viikese ja sihipirase valimi, mistottu ei ole voimalik
tulemusi tldistada kdigile Opetajatele. Lisaks oli t60 teemaks mehaanika ja teiste fiilisika
teemade juures ei pruugi méang olla sama tohus. Samuti pdhinevad tulemused Opetajate
hinnangutel, mitte otsesel rakendamisel dpilastega. Edasistes uuringutes voiks keskenduda
oppemingu kasutamisele reaalses ainetunnis ning selle mojule opilaste motivatsioonile ja
opitulemustele. Selline ldhenemine voimaldaks saada pohjalikumat tilevaadet mangu tohususest

ning toetaks selle edasist arendamist.

Téanusonad
Avaldan tdnu oma juhendajale Svetlana Ganinale asjakohaste nduannete, toetuse ja suunamise
eest 10putdo valmimise protsessis.
Samuti tdnan koiki uuringus osalenud Opetajaid, kes leidsid aega intervjuus osalemiseks ning
jagasid oma motteid ja kogemusi.

Lisaks tdnan oma ldhedasi toetuse ja mdistmise eest kogu dppeprotsessi viltel.
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Lisad

Lisa 1. Méngulaud
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Lisa 2. Méngu reeglid

Fiiiisika lauaming

Reeglid

Mangu osad

Mangulaud, 8 nuppu, 20 mehaanika kaarti ja 6 boonus kaarti
Mangu eesmark

Oppemangu eesmark on toetada pohikooli flilisika mehaanika teemade dppimist ja kordamist.
Mangu kaudu kinnistatakse teadmisi flilisikalistest suurustest ja nende omadustest,
arendatakse loogilist mdtlemist ning soodustatakse teadmiste rakendamist ja arutelu.

Mang

Kaardid segatakse ja kdik mangijad asetavad enda mangunupud (noolega) startruudule.
Mangujuht kisib mangijatelt kisimuse. Kéik mangijad kirjutavad paberile vastuse ja mitmenda
klisimusega vastati. Paber asetatakse lauale, andmaks marku, et vastus on l&plik. (Vastust
muuta enam ei saa). Igal kaardil on 3 vihjet vastuse kohta.

e Kui méngija arvab vastuse esimese vihjega digesti, saab ta lilkuda 3 sammu mangulaual.
e Kui mangija arvab vastuse teise vihjega digesti, siis saab ta liikuda 2 sammu mangulaual.
e Kui méngija arvab vastuse kolmanda vihjega digesti, saab ta liikuda 1 sammu méangulaual.
e Kuivastus on vale vdi ei vastata, jadb mangija/rihm samale kohale.

Mangujuht kisib jargmise kisimuse.
Boonus

Mangija, kes jduab boonus ruudule, saab vastata boonuskisimusele Uksi. Boonuskaardil on
kujutatud pilt mddteriistast voi fudsikalisest ndhtusest. Mangija peab vastama etteantud
kisimustele.

Kui boonusele jéuavad 2 rihma samaaegselt, siis saavad vastata mélemad méangijad
kordamodda.

e Kui esimene mangija vastab digesti, saab teine méangija/rihm uue boonuskaardi,
e Kuiesimene mangija vastab valesti laheb vastamisvdimalus edasi teisele mangijale, kes
jdudis boonusruuduni.

Boonuskaarti vastuse digsuse Ule otsustab méangujuht, seejuures voib ta kasutada
abivahendeid nagu dpik véi internet.

Boonusruudul digesti vastates saab mangija mngulaual 3 sammu edasi liikuda.
Véitmine

¢ Vbdidab méngija, kes jBuab esimesena (karikaga) finishiruudule.
e Kuiklsimuse kaardid otsa saavad, vdidab mangija, kes on kdige kaugemal.
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Lisareeglid

Mangimine ilma mangujuhita

Méngida saab ka ilma mangujuhita. Sel juhul klisivad mangijad kordamédda klisimusi enda
méangukaaslastelt.

Mangimine rihmas

Méngida saab ka rihmades. Seljuhul saab rihmas arutada vastuseid. Méangulaud on kdigile
nahtavas kohas naiteks tahvli peal.

Mangu raskusastme muutmine

e Mangu raskemaks muutmiseks vdib valesti vastamise korral méngija astuda sammu tagasi.
e Mangu kergemaks muutmiseks véib boonusruudul lugeda vastus digeks, kui méngija
vastab Uhele klsimusele digesti.
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Lisa 3. Méngukaardid

Milline fladsikaline suurus?

Selle suuruse saame jagades teepikkuse
ajaga.

Selle suuruse téhis on v.

Selle suuruse mootahikuks on m/s.

Vastus: kiirus

Milline mehhanism?

Rakendused on naiteks kaarid, karu, poor.
Lihtmehhanism, kus vait jdus saavutatakse
sellega, et objekti Glad on erineva pikkusega.
Marveli koomiksi pahalane ... the Conqueror.

Vastus: kang

Milline flasikaline suurus?

Vénkuva keha suurim kaugus
tasakaaluasendist.

Selle m&6tmine vbib olla seotud heli vai
valguse intensiivsusega.

Selle vaartus voib méjutada lainete véimsust
voi signaali tugevust.

Vastus: Amplituud

Milline fiisikaline omadus?

Kehade omadus sailitada oma liilkumisolekut.
Kehade ... omaduse t&ttu ei saa nende kiirust
muuta hetkeliselt, selleks kulub alati aega.

See valjendub vastasseisu keha liikumise kiiruse
voi selle suuna muutusele.

Vastus: Inertsus

Milline joud?

Jéud, mis takistab kokkupuutes olevate
kehade liikumist teineteise suhtes

Selle jBu kolm liiki on: seisu-, liuge- ja veere-...
Futsikaline suurus, mis iseloomustab seda
joudu on hodrdetegur.

Vastus: hédrdejdud

Milline médteriist?

Moaéteriist jou modtmiseks.

See koosneb uldiselt vedrust ja skaalast.
Selle nimi on tulnud kreekakeelsest sénast
dunamis ja prantsusekeelsest sGnast métre.

Vastus: dinamomeeter

Milline fiiisikaline suurus?

See suurus iseloomustab Ghe keha m&ju
teisele kehale.

Selle suuruse tahis on F

Selle suuruse maoétihikuks on N

Vastus: Jéud

Milline faisik?

Tema jérgi on nimetatud kolm
fundamentaalset fltsikalist loodusseadust.
Tema jargi on nimetatud jou md&tihik.
Tema jargi nimetatud mdatihik on njuuton.

Vastus: Isaac Newton

Milline fiitisikaline suurus?

See saadakse jagades pinnale mé&juv joud
pindalatihikuga.

Keeleteadustes tdhendab see suurenenud
haaldusintensiivsust.

Selle moatuhikuks on paskal (Pa).

Vastus: réhk

Mis on pildil? Milleks seda kasutatakse?
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Lisa 4. Toetav kiisimustik Opetajatele

Siin on moned kriteeriumid, millele voiks uuringute kohaselt hea dppeming vastata.
Kas méng vastas Teie arvates kriteeriumitele? Mérgi dra iga kriteeriumi kohta sobiv kast.

Kriteerium Jah Osaliselt Ei

Maingu sisu

Opieesmirgid on selged

Vastab 8. klassi dppekavale

Fuusikaline sisu on korrektne

Ka&ik teemad on kaetud

Opilaste motivatsioon

Raskusaste on paras

Ming voimaldab vahetut tagasisidet

Maingus on sotsiaalsed elemendid

Maingijal on autonoomsus

Mingijal on valikuvdimalusi

Progress on néhtav

Maingulisuse ja dppesisu vahel on tasakaal

Kasutajasdbralikkus

Selged reeglid

Lihtne tiles seada

Voimalus kohandada reegleid

Ajaliselt mdistlik
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Lisa 5. Intervjuu kiisimused

Uurimiskiisimus

Intervjuu kiisimused

Sissejuhatus ja taust

1.Mis aine Opetaja te olete?

2. Kui kaua olete olnud dpetaja?

3. Milline on Teie kogemus dppeménge voi
méngupohist Opet kasutades?

1. Millistele kriteeriumitele peaks vastama
pohikooli fiilisika mehaanika teemade
Opetamiseks loodud dppeméng?

Teoreetilisest osast

2. Millised on pdhikooli fiilisikadpetajate
hinnangud loodud dppeméngule?

3. Milliseid parendus- ja arendusettepanekuid
teevad fliiisikadpetajad loodud dppemingu
kohta?

Hinnang: Kuidas hindate méngu eesmirkide
selgust ja vastavust Oppekavale?

Ettepanek: Milliseid ettepanekuid teeksite
méngu sisu parendamiseks ( sh teemad,
kiisimused jne)?

Hinnang: Kuidas hindate mdngu moju
Opilaste motivatsioonile?

Ettepanek: Milliseid ettepanekuid teeksite
motivatsiooni parandamiseks ( sh mingu
raskusaste, vahetu tagasiside, sotsiaalsus,
autonoomia, valikuvoimalused, ndhtav
progress)?

Hinnang: Kuidas hindate mangu
kasutajasobralikkust?
Ettepanek:

Milliseid ettepanekuid teeksite

kasutajasobralikkuse parandamiseks (sh
selged reeglid, tasakaal méngulisuse ja
oppesisu vahel, méngu pikkus, dpetaja
kasutusmugavus)?

Kas kasutaksid méngu enda tunnis?
Millises Opisituatsioonis kasutaksid méngu?

Kokkvote ja lisad

Kas soovite veel lisada midagi?
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