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SISSEJUHATUS

Jérjest rohkemad riigid piitidlevad teadmistepdhise majanduse poole, et luua suuremat
lisandvaartust. Seda saab saavutada l&bi t66jou harimise ja inimkapitali panustamise.
Varem oli majandusedu aluseks fiilisiline kapital, kuid niitid on muutunud olulisemaks
inimkapital koos oma teadmiste, oskuste ja kogemustega. (Lauren, 2018, lk 32) Samal
ajal liigub maailm ka {iha enam nutikate tehnoloogiate arengu suunas ning jérjest

rohkem on vaja digitaalse kirjaoskusega inimesi (Statistikaamet, 2018).

Kasvanud on vajadus STEM (science, technology, engineering, mathematics; eesti
keeles loodus- ja tippisteadused) oskuste ja teadmistega inimeste jérgi (Tartu Ulikool,
2019). Sinna alla kdivad ka infotehnoloogilised (IT) oskused, mis on vajalikud nii
igapdevaelus kui ka toojouturul toimetamisel. Majandus ja
kommunikatsiooniministeerium (MKM) toob vilja, et tehnoloogilistest lahendustest
ning taristu laiendamisest on kasu tiksnes siis, kui inimestel on oskused ja motivatsioon
neid kasutada. Teiselt poolt on mitmetes sektorites todjouturul haritud t66j6udu puudu
ja seda just IT-alaste oskustega inimeste jdrgi. Jarjest rohkem on vaja paremate
IT-oskustega inimesi ja see saab alguse juba kvaliteetsemast info- ja

kommunikatsioonitehnoloogia (IKT) haridusest (MKM, 2019).

Statistikaameti andmetel on Eestis kdige rohkem puudu IT teadmiste ja oskustega
tootajatest. Vabade ametikohtade middr ehk vabade ametikohtade osatdhtsus
ametikohtade koguarvus 2018. aastal oli korgeim info ja side tegevusalal (3%). See on
ligikaudu samal tasemel piisinud alates 2017. aastast. (Statistikaamet, 2019) 2016. aastal
tootas IKT spetsialiste 15%-s Eesti ettevotteist (Statistikaamet, 2017).



Haridusega on seotud ka IT valdkonna t66joupuudus. To6joudu ei jagu, kuna IT
Oppimise huvi ei ole piisav, seda nii Eestis kui ka mujal maailmas (Mis saab Eesti...,
2015). Transferwise’i tellitud uuringus (Tartu Ulikool, 2019) tuuakse vilja, et
korgkoolide IT Oppekavadel on konkurss suur ja alustab palju Opilasi, kuid suur osa
katkestab vale erialavaliku tdttu dpingud juba esimesel aastal. Altin ja Rantsus (2015)
tdid oma uuringus vilja, et Opingud katkestati enamasti esimesel Oppeaastal, kuna
Oppijad valisid vale eriala ja hiljem mindi dppima midagi muud. Erialavalik tehakse aga
enne korgkooli kandideerimist ning seetdttu on oluline enne seda saadav kogemus IT

ainetega ja valdkonna vastu huvi dratamine.

Seega ldhtub magistriuuring jargmisest probleemist — Eestis on tuntav IT teadmiste ja
oskustega t66jou puudus, mis saab alguse véga erineva kvaliteediga IT haridusest. Huvi
ja Opimotivatsioon IT erialade vastu ei ole piisav, et teha labimdeldud erialavalikuid

ning jouda t66jouturul IT-oskusi eeldavatele ametikohtadele.

IT-ainete vastu huvi dratamiseks on iilikoolide korval jérjest rohkem panustamas ka
ettevotted. IT-ettevotjad tunnevad suurt huvi haridussiisteemis toimuva vastu, niiteks
tellis TransferWise Tartu Ulikoolilt uuringu (Tartu Ulikool, 2019), Cleveron avas
Viljandis oma Akadeemia (Cleveron, sa.) ja iduettevotjate algatusel loodi haridusfond
(Heateo Haridusfond, sa.), et toetada uudseid ldhenemisi haridusvaldkonnas. Nii ei ole
IT-spetsialistide jéarelkasv pelgalt haridusvaldkonna mure, vaid on tdnu tihiskonna

muutustele laiem probleem, millele otsitakse tihiselt uuenduslikke lahendusi.

Motivatsiooni ja kaasatuse suurendamiseks on nii &ris kui ka hariduses juba mitmeid
aastaid kasutatud mingustamist. Veebipdhised IT-alased Oppeplatvormid nagu
codeacademy.com ja khanacademy.org kasutavad méngustamise elemente Oppijate
kaasamiseks ja motiveerimiseks védga edukalt (Dicheva et al., 2015). IT-oskuste
arendamise uuringu (Tartu Ulikool, 2019) tulemuste pdhjal soovitati dpilaste IT huvi
suurendamiseks koolis kasutada méingulisi meetodeid. Ka varasemalt ldbiviidud uuring

(Tuleviku tegija teekond... 2018) joudis jérelduseni, et méngulised meetodid ja



Opilastele suurema vabaduse andmine katsetamaks, mida Opilane ise proovida tahab,

aitavad kaasa Opihuvi tekitamisele.

Eesti koolide IT Ope on iiha arenemas. 2018-2019 tootati Hariduse Infotehnoloogia
Sihtasutuse (HITSA) eestvedamisel vélja uus giimnaasiumi informaatika ainekava, mis
pakub viit kursust. Need on Programmeerimine, Tarkvaraarendus, Tarkvara analiiiis ja
testimine, Kasutajakeskne disain ja prototiilipimine ja Digiteenused. Selle lahenduse
korral 1dbivad Opilased erinevad kursused ning hiljem rithmatdona teevad digilahenduse
arendusprojekti (HITSA, 2019). 2018/19 dppeaastal piloteeris neid kursuseid ainsana
tdismahus Pérnu Koidula Glimnaasium. Lisaks IT vabaainetele (Programmeerimine,
Veebidisain, Robootika, Ménguarendus) antakse koolis reaalklassidele kahe aasta viltel
kohustuslikku Multimeediumi kursust, mis hdlmab endas mitmeid IT alaseid oskusi.

Kiesolev uuring viidi 1dbi Koidula Giimnaasiumi Multimeediumi aine raames.

Too eesmirk on vélja selgitada, kas mangustamise meetodeid kasutava IT-kursuse
libimine toetab Opilaste dpimotivatsiooni ja huvi dppimise vastu. Eesmargi tditmiseks
luuakse méngustatud lahendus ning hinnatakse selle mdju dpimotivatsioonile ja huvile
IT Oppimise vastu. ToO tulemuste alusel saab anda soovitusi, kas ja kuidas on
méingustamise abil vdoimalik mitmekesistada dppeprotsessi ning millised on voimalikud

probleemid ja lahendused.

Lahtudes magistritdd eesmargist on sOnastatud jargmised uurimiskiisimused:

1. Milliseid méngustamise elemente kasutatakse hariduses ja kuidas need mojutavad
Opimotivatsiooni?

2. Kuidas kasutada teenuste disaini metoodikat mangustatud lahenduse loomisel?

3. Kuidas mojutab mingustatud aine Opilaste huvi ja Opimotivatsiooni IT ainete

kontekstis?

To66 eesmirgi tditmiseks on kavandatud jirgmised uurimisiilesanded:
1. Uurida mingustamise elemente, raamistikke, nende kasutamist hariduses ja seost

motivatsiooniga.



2. Uurida teenuste disaini metoodikat ja selle voimalusi seoses midngustamisega.

3. Disainida IT ainele méngustatud lahendus.

4. Viia libi Opilaste dpimotivatsiooni eel- ja jéreltestimine ning sekkumine loodud
mangu testimise eesmargil.

5. Teha kokkuvdtteid ja anda soovitusi mangustatud kursuse kohta.

Tegemist on moju-uuringuga, kus hinnatakse teenuste disaini meetodil (topeltteemandi
mudel) loodud méngustatud IT-kursuse mdju Oppijate dpimotivatsioonile. Sekkumise
moju hinnatakse eel- ja jareltestiga, milleks kasutatakse enesekohast eneseregulatsiooni
kiisimustikku MSLQ (Pintrich, 1991). Probleemide ja lahenduste markamiseks viiakse

1dbi vaatlus ja intervjuud ekspertidega.

To6 koosneb kahest peatiikist, millest esimeses antakse iilevaade haridusteenuse
olemusest ja eripidradest, méingustamisest hariduses ja méngustatud haridusteenuse
arendamise vOimalustest. Teises osas kirjeldatakse IT- ainete dpetamise hetkeolukorda
Eestis ja Parnu Koidula Giimnaasiumis, tutvustatakse uuringu metoodikat ja tulemusi

ning tehakse jireldusi ja ettepanekuid.

Toos on kasutatud tdhelepanekuid mingustamise kohta autori eelnevast 186putdost
(Karro, 2018). Too tulemustest voiksid kasu saada Opetajad, Opilased, todandjad,
ettevotjad, koolijuhid, Oppekavade kujundajad ja Oppematerjalide koostajad. Autor
tanab juhendajat Katrin Saksa kasulike nduannete ja abi eest, lisaks uuringus osalenuid

ning intervjueeritavaid panustatud aja ja abivalmiduse eest.



1. MANGUSTATUD HARIDUSTEENUSE LOOMISE
TEOREETILISED LAHTEKOHAD

1.1. Haridusteenuse olemus ja muutumine

To66 esimeses alapeatiikis tuuakse vilja haridusteenuse olemus ja selle eriparad. Antakse
iilevaade avaliku sektori ja avalike teenuste muutustest ning haridusuuendustest, mis on

kdimas voi vajalikud, et olla kooskdlas muutustega majanduses ja iihiskonnas.

Haridust saab vaadelda nii laiemalt kui kitsamalt - iihelt poolt on see inimese isiklik
ressurss, kuid laiemalt kogu iihiskonna ressurss (Tallinna Ulikool, 2009), mis arendab
nii riigi majandust kui ka inimvara (Statistikaamet, s.a.). Eesti Vabariigi haridusseadus
§2 sétestab haridust kui “Oppeprogrammidega ettendhtud teadmiste, oskuste, vilumuste,
vadrtuste ja kditumisnormide siisteemi, mida {ihiskond tunnustab ning mille omandatust
ta kontrollib” (Eesti Vabariigi haridusseadus, 1992). Ka Eesti haridusstrateegias
mainitakse hariduse vajadust ning selle tdhtsat rolli mitmel tasandil, maérkides, et
haridus on “isikliku, kultuurilise ja tihiskondliku vairtuse tekitaja ning hoidja” (HTM,
2014). Eelnevast jareldub, et hariduse olulisuse tottu on hariduse pakkumine iiks avaliku

sektori iilesandeid ja haridus avalik teenus.

Avalikus sektoris on viimasel kiimnendil toimunud mitmeid {imberkorraldusi, mida
kutsutakse ka “uueks haldusjuhtimiseks™ (ingl New Public Management) (Tiirk jt, 2011,
Ik 7) ning mille keskseks ideeks on konkurentsist saadav kasu (Dempster et al., 2001).
Dempster et al. (2001, lk 2) on erinevate uuringute pohjal vilja toonud, et pohilisteks
muutusteks on valitsuse rolli vihenemine avalike teenuste pakkumisel, konkurentsi ja

vastutuse suurendamine, suurema rohu asetamine tulemuslikkusele ja viljunditele,



selged tulemuste standardid, edukriteeriumite selgem médratlemine ning juhtiva voimu

vihendamine isereguleeruvates valdkondades.

Muutused avalikus sektoris on mojutanud ka haridusteenuseid. Uue haldusjuhtimise
mojud hariduse pakkumisele on jargnevad (Dempster et al., 2001, 1k 3, Tiirk jt, 2011, 1k
10 vahendusel):

e otsuste detsentraliseerimine 1dbi koolide autonoomia;

e koolidevahelise konkurentsi soodustamine;

e suuremate finantsaruandlusnduete kehtestamine;

e tarbijate kontrolli suurendamine koolis toimuva iile;

e Oppekavade ja hindamise tsentraliseerimine;

e surve Opilaste, koolijuhtide ja Opetajate tulemuspohisele hindamisele;

e ootus, et koolid viiksid oma tegevuse avaliku jirelevalve alla;

e Opetajate hindamine todandja médratud kompetentside alusel;

e Opetajakoolituse rangem reguleerimine.

Voib oOelda, et uue ldhenemisega haldusjuhtimisele on avalikus sektoris sarnaselt
arisektorile seatud tdhtsale kohale kasutajate ja huvigruppide eelistused (Tiirk jt, 2011,
Ik 8) ning ka teenuste kvaliteeti mdddetakse tihti 14bi kasutajate vajaduste ja rahulolu
(Riigikantselei, 2014). Tanu sellele on suurenenud konkurents haridusteenuse
pakkumisel ning see toob kaasa suurema koolide ja dpetajate poolse pingutuse teenuse
parandamiseks (Dempster et al., 2001). HTM (2014; 2019) ja Majanduskoostod ja
Arengu Organisatsiooni (Organisation for Economic Cooperation and Development,
OECD, 2015; 2017) kohaselt on haridusteenusega seotud peamised huvigrupid oppijad,
Opetajad, koolijuhid, ettevotjad ja ettevotjate organisatsioonid, lapsevanemad,

ministeeriumid ja muud seotud organisatsioonid.

Avalike teenuste muutuste juures mainitakse veel mérksonu nagu efektiivsuse
suurendamine, e-teenuste ja IKT vahendite kasutamine, vordsus, kasutajamugavus ning

teenusete arendamine (OECD, 2010; Riigikantselei, 2014). Samad muutused



puudutavad ka haridusteenuseid. OECD on haridusuuendusi uurinud mitmete aastate
jooksul ja toob vilja, et tdnu liitkumisele teadmistepdhise majanduse suunas, IKT
kasutamise vOimaluste suurenemisele ja kasutamise vajadusele on sunnitud muutuma ka
haridusteenus. Selleks tuleb koolidel ja haridussiisteemidel muuta lihenemisnurka ja

tihti ka oma teenuste disaini (OECD, 2010; 2013; 2017).

Konkurentsivdime tagamiseks peab haridus toetama Opilaste teadmiste ja oskuste
arendamist tinapdevastel viisidel maérgates arenguvdimalusi ja kasutades nutikaid
lahendusi (OECD, 2010; HTM, s.a.). OECD 161 oma uuringute pdhjal ILE (Innovative
Learning Environments, uuenduslikud Opikeskkonnad) mudeli (2013, lk 12), mille
kohaselt peaks kaasaegse dpikeskkonna saavutamiseks jargima 7 printsiipi:

e asetama Oppimise ja kaasamise kesksele kohale;

e tagama, et Oppimine on sotsiaalne ja koostodd soodustav;

e olema kursis Oppija motivatsiooni ja emotsioonidega;

e mirkama individuaalseid erinevusi;

e olema ndudlik iga dppija suhtes, kuid seda ilma liigse iilekoormamiseta;

e kasutama Opieesmirkidega kooskolas olevaid hinnanguid podrates tdhelepanu

kujundavale hindamisele;

e rohutama ainete ja tegevuste seotust nii koolis kui ka kooliviliselt.

Eesmérgi saavutamiseks soovitatakse jélgida kdiki pdhimdtteid, mitte ainult monda
neist. OECD loodud ILE mudel seab eelnevad 7 printsiipi kaasaegse dpikeskkonna
keskele, neid timbritseb “pedagoogiline tuum” (ingl.k pedagogical core), mis koosneb
Oppijatest, Opetajatest, sisust ja ressurssidest. Nende nelja pohielemendi
imbermdtestamine on mis tahes Opikeskkonna uuenduste jaoks iilioluline. (OECD,

2013, 1k 24)

Lisaks hariduse mdistele, teenusele ja keskkonnale on muutunud ka dppimine ja dppija.
Elukestva oppe strateegia vaatleb dppimist kui eluviisi, kus dppimine tugineb véartustel
nagu vastutus, vajadused ja voimalused (HTM, 2014, 1k 4). PShirdhk on dppija huvidel,

voimetel ja arengul ning nendele vastavate dpivoimaluste pakkumisel. Kdik inimesed ei
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Opi samamoodi, erinevad oppijad kasutavad erinevaid Opistiile, mida peetakse Oppimise
juures tdhtsaks asjaoluks (Hauptman & Cohen, 2011; Hwang, Sung, Hung, & Huang,
2013). Hamdaoui, Khalidi Idrissi & Bennani (2018, 1k 681) toovad viélja, et hariduslike
méngude puhul, kus Oppija tavaliselt Opib tegevuse kiigus, sobib kasutada Kolbi
Opistiilide jaotust (vt joonis 1), mis pohineb kogemuslikul dppimisel ja dppimise tsiikli

kontseptsioonil (Kolb & Kolb, 2005).

Kogemus
AKTIVIST
= - tunnetaming T ‘
_ ERINEVUEI ,
Planeermine | e oTsIv | Kirjeldamine

PRAGMAATIK | teguisemine vaatiemine | PEEGELDAJA
' KOONDAY | ASSIMILEERIV "

' Tl mitleming - ‘ ?

Jéreldamine
TEOREETIK
Joonis 1. Kolbi 0ppimise protsess ja Opistiilid. Allikas: Hamdaoui, ef al., 2018; Honey

& Mumford, 1992; Kolb & Kolb, 2005; Kolb, 2014

Mainitud tsiikkel nditab Oppimise protsessi, mis koosneb neljast korduvast etapist -
kogemus (millegi tegemine), kirjeldamine (motlemine selle {ile, mis toimus),
jareldamine (jarelduste tegemine) ja planeerimine (jirgnevate tegevuste otsustamine),
iga Oppija ldbib neid omas tempos (Kolb & Kolb, 2005, 1k 5). Eelistatud dpistiil tulebki
vilja sellest, millist etappi Oppija eelistab ning kuna kiiljed on negatiivses
korrelatsioonis, siis vastas asuvat etappi Oppija voimalusel pigem véldiks (Kolb & Kolb,
2005, 1k 5). Mudelist tuletatud Opistiilid on jargnevad (Hamdaoui, et al., 2018; Kolb &
Kolb, 2005; Kolb, 2014; Kolb, 1984, joonisel 1 kollase taustaga):
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e crinevusi otsiv (ingl. k divergent) - tunnetavad ja vaatlevad, eelistavad pigem
vaadata kui teha, koguvad teavet, oskavad seda riihmitada ja eri nurkade alt néha,
kasutavad probleemide lahendamiseks kujutlusvdimet, eelistavad dppida rithmades,
leiavad alternatiivseid ideid, tugevad ajuriinnakutes;

e teadmisi assimileeriv (ingl. k assimilative) - motlevad ja vaatlevad, vajavad selgeid
selgitusi, saavad informatsioonist hdsti aru ja silistematiseerivad seda loogiliselt,
peegeldavad teadmisi, keskendunud rohkem ideedele ja teooriale, hindavad
loogilisust ja tdpsust;

e koondav (ingl. k convergent) - mdtlevad ja tegutsevad, erinevusi otsiva vastand,
kasutavad Opitut probleemide lahendamisel, eksperimenteerivad, meeldivad
tehnilised iilesanded, on otsustusvdimelised ja lahendavad probleeme;

e kohanduv (ingl.k accomodative) - tunnetavad ja tegutsevad, assimileeriva vastand,
eelistavad pigem kogemusi kui teooriat, teabe saamiseks tuginevad teistele,
kasutavad pigem intuitsiooni kui loogilist analiiiisi, meeldib teha plaane ja neid ellu

viia, kogemusi saada, votavad riske, leiavad voimalusi, kohanevad muutustega.

Kolbi jaotuse pohjal 16id Honey ja Mumford (1992) opistiilide teooria, mis jagab
oppijad vastavalt teoreetikuteks, peegeldajateks, pragmaatikuteks ja aktivistideks
(joonisel 1, Ik 10 rohelise taustaga). Kuigi kdigil dppijatel on iiks domineerivam Opistiil,
et ndita see veel, kui hidsti Oppimisega hakkama saadakse, vaid annab vdimaluse
arenemiseks (Kolb, 2014). Oppijana arenemiseks tuleks teadlikult kasutada ka teistes
stiilides olevaid votteid ja tsiikkel korralikult 14bi teha (Honey & Mumford, 1992; Kolb
& Kolb, 2005). Oppimise protsessi ja Opistiile arvesse vdttes saab vilja todtada

Opilastele sobivaid dppimisvoimalusi ja paremaid haridusteenuseid.

Koolid ja haridussiisteemid on ténu erinevatele muutustele sunnitud oma teenuseid
arendama. Uheks vdimaluseks on seda teha libi teenuste disaini (vt pt 1.3.), mida
kasutatakse nii olemasoleva muutmiseks kui ka uue loomiseks. Teenuste disain on

protsess, mille abil saab igapdevateenuseid muuta kasutatavamaks, mugavamaks,

12



lihtsamaks ja eesmirgipdrasemaks ning selle juures on esikohale seatud jdllegi kasutaja

(Design Council, 2018, 1k 4).

Korghariduses on uuendused joudnud ldhenemiseni, mida kutsutakse ‘“haridus kui
teenus” (ingl. k education as a service, EaaS) ja mis sai alguse tehnoloogiasektorist, kus
hakati tanu pilvetehnoloogiatele pakkuma “tarkvara kui teenus” (ingl, k sofiware as a
service) lahendusi. Hariduslikus kontekstis tdhendab see, et Opilased saavad ldbida
erinevaid neile vajalikke Oppevaldkondi ja aineid ilma eelnevalt valmis loodud
Ooppekava ldabimata. (Global English, 2017; Coleman, 2019) See soodustab tooturu
vajaduste vastavusse viimist dpetatava sisuga. Opilased, tédandjad ja iilikoolid teevad
rohkem koostodd ja tagatakse vajalike oskuste omandamine. (Ng & Forbes, 2009)
Ajakava on vabam ja Opilased Opivad omas tempos pikema perioodi jooksul, kuna

jatkavad tiha t66turu vajaduste muutudes oppimist (Global English, 2017).

Aalto Ulikool Soomes katsetab sellist lihenemist ka giimnaasiumiastmes. Teenuste
disainerite abiga loodi “kool kui teenus” (ingl. k school as a service, SaaS) lahendus,
milles kooli ndhakse kui Oppimist toetavat platvormi ja mille iiks eesmérkidest on
kuluefektiivsus (Erkkild, 2015; Aalto University, 2019). Giimnaasiumi Opilased
kasutavad igapédevaselt erinevaid iilikoolilinnaku vdimalusi nagu fiilisika- ja
keemialabor, spordihoone, mille kasutatavus oleks muidu madal. Nii vihenevad kulud,
glimnaasium ja iilikool teevad koost6dd, Opilased saavad osa iilikooli tunnetusest ja
hariduse pakkumine on paindlikum. (Aalto University, 2019) Sellised algatused

toimuvad tdnu drisektori votete lilevotmisele ning suurenenud konkurentsile.

Trendid hariduses on mojutatud makrotrendidest maailmas. OECD on uurinud
globaalseid trende ja nende seotust haridusvaldkonnaga mitmeid aastaid. 2019. aasta
raportis tuuakse vilja globaalsed valdkonnad nagu iileilmastumine, demokraatia,
turvalisus, vananemine ja kaasaegsed kultuurid (OECD, 2019, lk 9-11), nendest

tulenevad trendid ning seos muutustega hariduses on vilja toodud tabelis 1.
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Tabel 1. Makrotrendid ja nende seos haridusega

Valdkond Trendid Seos haridusega
tileilmastumine |Aasia tugevnemine, keskklassi globaliseerumisel edu
jamajandusjou |suurenemine, kliimaprobleemid, saavutamiseks vajalikud
nihkumine mobiilsus oskused, koostoooskused, suurte
probleemide lahendamine
kodakondsus ja |kodanike osaluse vdhenemine, sotsiaalsete oskuste arendamine,
demokraatia ebavordsuse suurenemine, valede levik kodanikuiihiskond ja
digikanalites, poliitilise siisteemi usalduse |demokraatia
vihenemine, mure suurenemine rahutuste
0sas
turvalisus itha keerulisemad julgeolekuprobleemid, |digioskuste parandamine,
teadlikkus kliimamuutustest, kiiberturvalisus, turvariskide
kiiberkuritegevuse kasv, sdltuvus moistmine, ennetamine,
digitaalsetest andmetest, andmelekked leevendamine, tajutavate ja
tegelike riskide eristamine
elanikkonna pikem eluiga, parem elu, varakamad ja elukestev dpe, uued meetodid ja
vananemine tervemad pensiondrid, liksildus, eakatele |ldhenemised
suunatud teenuste (ka digi) kasv
kaasaegsed individualistlik maailm, “vorguiihiskond”, | vajalike oskustega varustamine,
kultuurid t00- ja elumudelite muutused, ostu-, uute tehnoloogiate ja

miiligimudelite muutused,
tarbimisharjumuste muutused,
keskkonnateadlikumad valikud

digitooriistade kasutamine,
kiiberkiusamise vihendamine,
identiteedivarguste seletamine,
uute mudelite kasutamine

Allikas: OECD, 2019; OECD, 2016

Tehnoloogia arengut ei

ole eraldi vilja toodud,

kuna see on ilemaailmne

valdkonnaiilene areng, millest on mojutatud koik trendid (OECD, 2019, lk 3). Seosed

haridusega on ka suures osas seotud just tehnoloogilise poolega. Selletdttu on eriti

oluline kasutada hariduses rohkem uudseid digivdimalusi ja tekitada Opilastes huvi

valdkonna vastu. Uheks vdimaluseks on kasutada mingustamist, mis on mitmete

allikate poolt (HITSA, 2020; Kiryakova, Angelova & Yordanov, 2014; Surendeleg,

Murwa, Yun & Kim, 2014; TeachThought, 2019) vilja toodud kiirelt leviva

haridustrendina. Jargnevalt uuritaksegi mangustamise kasutamise hariduses ldhemalt.
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1.2. Mangustamine hariduses ja seos 6pimotivatsiooniga

Miéng on paljudele lastele iseenesest mdistetav tegevus ja iiks loomulik elu osa.
Inimesed on oma olemuselt uudishimulikud ja mingulised ning niitavad {iles
loomulikku motivatsiooni Oppida ja uurida (Ryan & Deci, 2000, Ik 56). Ldbi méngu
toimub vabatahtlik dppimine (Gee, 2007, 1k3), mille tase soltub méngu disainist ja selle

juures kasutatud 14bimdeldud 1dhenemisest (Becker, 2007).

Mingude méngimine arendab ruumilist taju, motoorikat, otsuste tegemist, eesmargi
seadmist ja  saavutamist, motivatsiooni hoidmist, loogilist motlemist ja
probleemilahendamisoskust (Boot, Kramer, Simons, Fabiani & Gratton, 2008; Laffan,
Greaney, Barton & Kaye, 2016). Tdnu mingude positiivsetele omadustele tekkis idee
need 14bi méingustamise lile kanda ka teistesse valdkondadesse. Nii ei ole méngud enam
ainult meelelahutus, vaid levinud ka néditeks sdjanduses, turismis, turunduses,
meditsiinis ja hariduses (Werbach & Hunter, 2012; Koivisto & Hamari, 2019).
Mingustamise kasutamist erinevates valdkondades on uurinud Koivisto ja Hamari
(2019, 1k 196, 201). Nad toid vilja, et haridusvaldkonnas on méngustamist uuritud kiill
palju, kuid enamus neist uuringutest keskenduvad rohkem Opetaja poolsele lisatddle kui

Opilastele avalduvale mojule.

Kuigi mingustamist kasutati juba varem turunduses ja sdjanduses (Werbach & Hunter,
2012; Reiners & Wood, 2015), hakkas moiste rohkem levima alles 2010. aastal, kui
selle sonastasid Deterding, Dixon, Khaled ja Nacke jdrgnevalt: “méingustamine on
méngudisaini elementide kasutamine mitteméngu kontekstis” (Deterding et al. 2011, 1k
10). Werbach ja Hunter laiendavad seda, mirkides, et mingustamine on “méngu
elementide ja mangudisaini tehnikate kasutamine mittemingu kontekstis” (Werbach &
Hunter, 2012, 1k 26). Zichermann ja Cunningham (2011) lisavad mdistesse eesmargi,
milleks on kasutajaid kaasa haarata ning probleeme lahendada. Kasutajast rafigivad ka
Huotari ja Hamari, kuid lisavad sellele veel teenuse modtme. Nende definitsiooni

kohaselt on méngustamine “teenuse tdiustamise protsess, kus kasutajale viirtuse
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loomiseks pakutakse méngulisi elamusi” (Huotari & Hamari, 2012, lk 19). Mdistet
laiendab veelgi Burke (2014), pakkudes mangustamise oluliseks eesmaérgiks kasutajate

kaasamise ja motiveerimise.

Tabel 2. Mingustamise moistega seotud marksdnad

Allikas Mirksonad

Deterding et al, 2011 mingudisaini elemendid, mittemingu kontekst

Zichermann & Cunningham, [mingupohine motlemine ja mehhanismid, kasutajate haaramine,

2011 probleemide lahendamine

Werbach & Hunter, 2012 méngu elemendid, médngudisaini tehnikad, mitteméngu kontekst

Huotari & Hamari, 2012 teenuse tdiustamine, kasutaja, vdartuse loomine, mingulisus,
elamus

Kapp, 2012 méngu mehaanika, esteetika, mianguline motlemine, kaasamine,

motiveerimine, Oppimine, probleemide lahendamine

Burke, 2014 méngu mehaanika, kogemuse disain, kasutaja kaasamine,
motiveerimine, eesmérkide saavutamine

Oppimise eesmirki mingustamise mdistes mainib Kapp (2012), kes defineerib
méngustamist jargnevalt “Médngustamine on méangupdhise mehhaanika, esteetika ja
méngulise motlemise kasutamine inimeste kaasamiseks, motiveerimiseks, Oppimise
edendamiseks ja probleemide lahendamiseks”. Méngustamise puhul ei ole vélja
kujunenud {iiht kindlat mdistet, vaid seda muudetakse ja kohandatakse vastavalt autorile
ja valdkonnale. Kiill aga on erinevates seletustes palju sarnaseid mirksonu (vt tabel 2),
millest 1dhtuda - mingudisaini elemendid, mittemangu kontekst, kasutajate haaramine,

probleemide lahendamine ja motiveerimine.

Mingustamise juures on olulised kasutajad ehk mingijad. Nagu on olemas erinevat
tiitipi Oppijaid, on olemas ka erinevad méngijad. Kdige levinum méngijatiitipide jaotus
on Bartle jargi jargnev (Bartle, 1996; Hamdaoui, Khalidi Idrissi & Bennani, 2018):

e saavutaja — méngivad voitmise nimel, on huvitatud punktide kogumisest, tdidavad

seatud eesmirke, tahavad tasemetel tdusta, iiks suuremaid gruppe;
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e avastaja — meeldib proovida, otsida ja avastada uusi asju, uurivad detailselt
mingumaailma ja mehaanikat, piiiavad leida otseteid ja trikke;

e sotsialiseeruja — seab miéngides esikohale teistega suhtlemise ja heade suhete
hoidmise, meeldib olla meeskondades ja osa kogukonnast;

e tapja — huvitatud véljakutsetest ja saavutustest, soovivad vdita ja ennast kehtestada,
rahulolu vastaste v0i ménguelementide hdvitamisest, kdige vdiksem grupp, kuid

kdige intensiivsemad ja agressiivsemad.

Bartle méngijatiitibid (joonisel 2 kollase taustaga) on asetatud joonisele 2 vastavalt
huvidele - iihte pidi selle jérgi, kas méngija on huvitatud rohkem tegutsemisest voi
suhtlemisest ja teist pidi, kas huvi pakuvad teised mingijad voi maailma avastamine.

ICEusemIne

TAPIA SAAVUTAIA

assimileeriv kohanday

mingijad miaailm

SOTSIALISEERUIA AVASTATA

eringvusi olsiv koondav

subtlemine
Joonis 2. Bartle’1 méngijatiiiipide jaotus ja neile vastavad Opistiilid. Allikas: Bartle,

1996; Kolb & Kolb, 2005; Hamdaoui ef al., 2018

Hamdaoui, Khalidi Idrissi ja Bennani (2018) uurisid seost Kolbi dppijatiiiipide (vt
joonis 1 1k 10) ja Bartle méngijatiiltipide vahel ja leidsid vastavuse - koondav Opistiil oli
korrelatsioonis avastajaga, assimileeruv tapja tiilibiga, enamus kohandava stiili
esindajad olid méngijatiilibilt saavutajad ja erinevusi otsivad pigem sotsialiseerujad (vt
joonisel 2 rohelise taustaga). Méngija- ja Oppijatiilibid ning stiilid ja nende seosed on

vilja toodud tabelis 3.
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Tabel 3. Mingijatiiiibid, dpistiilid, dppijatiiiibid ja nendevahelised seosed

Bartle Kolb Honey & oppides méngides

méngija- opistiilid Mumford

titiibid oppijatiiiibid

saavutaja kohandav pragmaatik kannatamatu, soovib [kogub aardeid ja
asjad é&ra teha, punkte, soovib
katsetab mitmeid tasemetel tousta, tdhtis
ideid, praktiline staatus ja voistlemine

avastaja koondav teoreetik vajab mudeleid, kaardistab ja avastab,
teooriaid, fakte meeldivad tllatused,
analiiiisivad ja uued teadmised,
siinteesivad teoreetiline, uuriv

sotsialiseeruja |erinevusi peegeldaja motleb ja uurib huvitub teistest ja

otsiv voimalikke lahendusi, | soovib suhelda,

ettevaatlik, vajab empaatiline,
aega, head kuulajad ja | kuuluvustunne
tagasiside andjad,
meeldib infot koguda

tapja assimileeriv |aktivist Opivad labi tegevuste |manipuleeriv, teiste
katsetavad, riskivad  [survestamine, vajavad
meeldib juhtida adrenaliini,
ei meeldi kuulata ja  |tagaajamise 10bu, tdhtis
lugeda pikki seletusi | maine ja voit

Allikas: Bartle, 1996; Kolb & Kolb, 2005; Honey & Mumford, 1992; Heeter, 2009;
Honey & Mumford, 1986; Stewart, 2011

Arvestama peab, et Opi- ja médngustiilid ei ole soost sdltuvad (Hamdaoui et al, 2018, 1k
676) ning hariduslikes méngupohistes lahendustes on levinud rohkem saavutaja ja
avastaja tiiiibid (Heeter, 2009). Oppija- ja mingijatiiiipide tundmine ning nendega

arvestamine aitab moista kasutajat ja tema huve.

Koikides definitsioonides mainitakse iihel voi teisel viisil médngudisaini. Tuntuim
mingudisaini raamistik on MDA (ingl. k Mechanics-Dynamics-Aesthetics, vt joonis 3),
mis koosneb méingu mehaanikast, diinaamikast ja esteetikast (Hunicke, Leblanck, &

Zubek, 2004).
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Mehaanika . Diinaamika | Esteetika
(reeglid) (susteam) (kogemus)

Joonis 3. MDA méngudisaini raamistik. Allikas: Hunicke et al., 2004; Deterding, 2010

Mingu mehaanika ehk reeglid panevad paika kasutaja ja mingu vahelise suhtluse ehk
diinaamika, mis omakorda tekitab kasutajale kogemuse (esteetika) (Deterding, 2010).
Kasutaja teeb tdnu mingu mehaanika osadele (niiteks punktid ja iilesanded) otsuseid
(nditeks meeskonnatdd, litkumise suund, iilesande valik) ja see mdjutab mingija
emotsioone ning saadavat kogemust (Hunicke et al., 2004), mis kokku moodustavadki

méngu elemendid (Seaborn & Fels, 2015) (vt 1dhemalt pt 1.3 1k 29).

Kolmas oluline mérksona nii Oppimise, mangude kui ka méngustamise juures on
motivatsioon. Mangud tunduvad olevat noortele motiveerivamad kui kooliga seonduv ja
hea oleks méngudest saadavat motivatsiooni uurida, mdista ja kasutada ka dppimises
(Gee, 2008, lk 33). Pohjuseid, miks minge méangitakse on mitmeid - 14bi nende saab
vabatahtlikult raskusi iiletada, méngud sisaldavad selgeid eesméirke, puudub
labikukkumise hirm, tekivad ja tugevnevad sotsiaalsed sidemed ja need vdimaldavad

kasutada oma tugevusi (McGonigal, 2011).

Gee (2008, 1k 34) kohaselt on mingudega seotud olulised funktsioonid, mis seletavad
nii motivatsiooni kui ka 1dbi nende Oppimist: ldbikukkumise vdimalus, vdistlemine,
interaktiivsus ja omanditunne. Médngudes on ldbikukkumine lubatud ja riske on kergem
votta, kasutaja moistab, et uuesti proovimise kaudu ta Opib ja areneb. Teiseks oluliseks
funktsiooniks on vdistlemine, mis mangudes on palju nauditavam kui dppimise juures,
kuna mingudes muutub see tihti sotsiaalseks tegevuseks ja méngu osaks, mille juures
tehakse teistega ka koost6od. Palju seostatakse méngude edu interaktiivsusega, kuid
Oppimise seisukohalt on tidhtsam 14dbi selle tekitatav omanditunne. See on tunne, et
méngijast oleneb mingu kiik, nende tegudel ja otsustel on kindlad tagajérjed ja nad on

kaasloojad, mis on siigava Gppimise jaoks oluline. (Gee, 2008, 1k 34-35) Yee (2006)
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toob vilja, et mingud tekitavad soovi ennast proovile panna, teistega vorrelda ja

saavutada ning 1dbi selle on need motiveerivad.

Oppimise juures on tahtel ja emotsioonidel suur roll (Alexander & Boud, 2001, Ik 8) ja
neid kujundavaid tegureid on palju. Opimotivatsioon sdltub niiteks dppijast, dpetajast,
Opikeskkonnast ja dppevahenditest (Kadajas, 2005, 1k 11). Peale motivatsiooni suuruse
on oluline ka selle olemus - kas tegu on sisemise voi vilise motivatsiooniga (Ryan &
Deci, 2000, 1k 54). Enesemddramise teooria (Deci & Ryan, 1985; Ryan & Deci, 2000)
jargi paneb sisemine motivatsioon meid tegutsema, kuna miski pakub véljakutset, on
huvitav voi nauditav ja viline motivatsioon, kuna meid survestatakse voi soovime saada
viliseid hiivesid (vt joonis 4). Kaasaegne Opikésitus rohutab Oppimisel sisemist
motivatsiooni, et saada hakkama ka ette tulevate raskustega, kuid arvestama peab siiski

sisemise ja vilise motivatsiooni tasakaaluga (Kadajas, 2005, 1k 11).

Sisemine
motivatsioon

Viline
motivatsioon

s enesekindlus

aitab llesandega Koosmaju

alustada » |oomingulisus
+ tasu saamise paremad s keerukama materjali
eesmark tulemused lintsam &ppimine
+ |Ohiajaline kasu + nauditakse protsessi
* pinge s pikaajaline kasu

konkreetse eesmargi
saavutamine

Joonis 4. Vilised ja sisemised motivaatorid ning nende koosmdju. Allikas: Ryan &
Deci, 2000; Schafer et al., 2013; Vockell, 2004

Hariduse seisukohalt on sisemisel motivatsioonil suur roll, kuna see aitab kaasa
oppimise kvaliteedile ja loovuse suurendamisele (Ryan & Deci, 2000, lk 55), oppijad
on enesekindlamad, omandavad oskuse Oppida keerukamat materjali ja naudivad
protsessi rohkem (Schifer et al., 2013). Vockell (2004) t6i vidlja 5 sisemist

motivatsiooni soodustavat tegurit - véljakutse, uudishimu, kontroll, konkurents ja
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koost6d ning tunnustamine. Sisemine motivatsioon on vairtuslik nii dpetaja kui ka
Opilase seisukohalt, dpilane dpib, kuna mdistab selle olulisust ja tahab histi hakkama

saada (Sheldon, 2012).

Viliste motivaatorite mojul dppimine on pinnapealsem ja Opitakse vilise tasu saamise
nimel (Entwistle, 2005), mis v3ib kaasa tuua pinge ja surve, mis omakorda voib vilja
jouda édrevuse ja madala enesehinnanguni (Cameron & Pierce, 1994). Sheldon (2012, 1k
75) mainib, et ainult vdliste motivaatorite puhul kaob motivatsioon, kui tasu on kadunud
ja nauditav {ilesanne vOib muutuda kohustuseks. Pink (2009) juhib tdhelepanu, et
lineaarse motlemise vajaduse puhul todtab viéline motivaator tohusalt, takistades
kiilgmist motlemist ja aidates teemaga alustamisel. Vilised motivaatorid voivad olla
kasulikud kindla eesmargi saavutamiseks, nditeks kui eesmirgiks on ainult kontrolltdds
hea hinne saada. Selle tottu on oluline mdista viliste ja sisemiste motivaatorite loogikat
ja nende koosmoju ning mingustatud lahenduse juures neid modlemaid ldbimoeldult

kasutada (Sheldon, 2012; Chou, 2013).

Maingustamise puhul on motivatsioon véga oluline ja selle tdttu sobib see kasutamiseks
ka hariduses. Dicheva, Dichev, Agre ja Angelova (2015, 1k 83) tdid oma hariduses
kasutatava mingustamise meta-analiiiisis vélja jdrgnevad tulemused:

e Opilaste suurem kaasatus Oppetegevustesse (Anderson, Huttenlocher, Kleinberg, &
Leskovec, 2014; Caton & Greenhill, 2013; Akpolat & Slany, 2014; viidatud
Dicheva et al., 2015, 1k 83 vahendusel);

e suurenenud Opikeskkonna kiilastatavus, tundides osalemine ja materjalide
allalaadimine (Barata, Gama, Jorge, & Gongalves, 2013; viidatud Dicheva et al.,
2015, 1k 83 vahendusel);

e Opilaste todde ja vastuste arvu suurenemine ilma nende kvaliteedi halvenemiseta
(Denny, 2013; viidatud Dicheva et al., 2015, 1k 83 vahendusel);

e kursuse ldbinud Opilaste arvu kasv, suurem osalemine vabatahtlikes tegevustes ja
keerukamates iilesannetes (Iosup & Epema, 2014; viidatud Dicheva et al., 2015, 1k
83 vahendusel);
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e madalaima ja korgeima hinde saanute vahelise erinevuse vdhenemine (Barata,

Gama, Jorge, & Gongalves, 2013; viidatud Dicheva et al., 2015, lk 83 vahendusel);

e Jpilaste motiveerituse kasv, tunni tunnetamine ponevamana ja materjali lihtsam

Opitavus (Mak, 2013; Barata, Gama, Jorge, & Gongalves, 2013; de Byl & Hooper,

2013; Mitchell, Danino, & May, 2013; Leong & Yanjie, 2011; viidatud Dicheva et

al., 2015, 1k 83 vahendusel).

Nagu varem mainitud, peab valitud eesmérgi saavutamiseks nii Opilaste motiveerimisel

kui ka méingustatud lahenduse loomisel tegutsema libimoeldult ja see voib olla raske,

aegandudev ning kulukas (Kapp, 2012). Sobocinski (2017) toob vilja, et mdngustamine

ei ole ainult punktide, Opimérkide ja edetabelite lisamine, need on tihti probleemide

tekitajateks. Rohkem tdhelepanu peaks poorama tegevustele (mdddetud punktides),

véljakutsetele, saavutustele (voivad anda Opimérke) ja kogukonnale (ndhtavad

edetabelites). Arvestama peab erinevate elementide koosmojuga (Morrison & DiSalvo,

2014). Erinevad probleemid ja vdimalikud lahendused on vélja toodud tabelis 4.

Tabel 4. Mingustatud haridusteenuse loomise voimalikud probleemid ja lahendused

Probleemid

Lahendused

lisatakse lihtsalt punkte, dpimérke (rohk
vilisel motivatsioonil)

labimoeldud lahendus ja elemendid, mis
arvestaksid nii sisemise kui vélise
motivatsiooniga

oOpilased ei ole selliseks ldhenemiseks
valmis

viia muutusi sisse samm-sammult

Opetajatel ei ole vajalikke oskusi

toetava personali olemasolu, samm-sammuline
tileminek, kogemuste jagamine

mingustatud kursuse loomine on kulukas

mingustatud kursused tekivad alguses pigem IT
ainete juurde;

mangustatud lahenduse loomine ja
haldamine on ajamahukas

kogemuste jagamine, samm-sammuline tileminek

Allikas: autori koostatud Whitton, 2010; Sheldon, 2012; Kapp, 2012; Morrison &
DiSalvo, 2014; Dicheva et al., 2015; Sobocinski, 2017; Berkling & Thomas, 2013;
Leong & Lou, 2011; O’Donovan, Gain, & Marais, 2013 pdhjal
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Samuti peab arvestama, et koik Opilased ei pruugi olla méngudest huvitatud ja
méingustatud lahendus ei pea kdigile meeldima, oluline on tegeleda erinevate isiksuste ja
motivatsioonidega (Whitton, 2010; Sheldon, 2012). Moned odpilased vdivad
méangustatud kursust kiill nautida, kuid puuduvad tihti ja tdnu sellele ei saavuta seatud
eesmirke (Sheldon, 2012). Berkling ja Thomas (2013) toovad vilja, et dpilased ei
pruugi rohkem vabadust pakkuvaks ja eelnevast erinevaks ldhenemiseks valmis olla
ning pakuvad vélja, et ileminek traditsiooniliselt klassiruumilt méngustatud lahendusele

voiks toimuda samm-sammult.

Suure probleemina ndhakse Opetajate vajalike oskuste ja aja puudumist. Personalil
peaks olema lisaks pedagoogilistele teadmistele ka kogemusi tehnika, disainiprotsesside
ja méngudisainiga. Siin saaks abiks olla oskustega tehnilise personali olemasolu ja
iilesannete jaotamine. (Leong & Lou, 2011; Morrison & DiSalvo, 2014; O’Donovan,
Gain, & Marais, 2013) Kuna enamikes koolides vajalikud oskused ja tehnika puuduvad,
on levinud ja levib méngustamise kasutamine hariduses peamiselt arvutiteadustega
seotud tundides ning sealt saab see tulevikus edasi levida ka teistesse tundidesse

(Dicheva et al., 2015).

Mainima peab veel, et mdngustamine ei ole sama, mis mangupdhine dpe. Neid mdisteid
aetakse tihti sassi. Méngupdhine O0pe on kasutusel vaid haridusvaldkonnas, sellel on
kindel algus- ja 1opp-punkt (Connolly et al., 2012) ja see on mdeldud mingi kindla aine
sisu Oppimiseks (Keeler, 2014). Nad vodivad kiill koos eksisteerida ja iiksteist toetada,

aga on oma olemuselt erinevad. (Sobocinski, 2017, lk 137)

Maingustamine on hariduses kasulik ja annab hiid tulemusi, kuid seda peab kasutama
labimdeldult. Mingustamise olemus tundub lihtne, kuid selle rakendamine hariduses
mitte (Dicheva et al., 2015, lk 84). Tekkivatele probleemidele on voimalik leida
lahendusi, kui teenust arendada ldbimoeldult ja terviklikult. Neid voimalusi vaadatakse

lahemalt jargmises alapeatiikis.
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1.3. Haridusteenuse arendamise voimalused labi teenuste
disaini ja mangustamise

Nagu mingustamisel on mitmeid definitsioone, on sellel ka erinevaid raamistikke, mis
omavad sarnaseid jooni. Selles alapeatiikis tuuakse vélja enamlevinud raamistikud ja
nende seos teenuste disainis kasutatava topeltteemandi mudeliga, kuna méangustatud
lahenduse disainimist vOib votta iihe osana disainiprotsessist. Nii teenuste disain kui ka
méangustamise raamistikud asetavad tidhtsale kohale kasutaja ja tema vajadused (Mora et

al., 2015).

Uks enamkasutatavaid teenuste disaini mudeleid on topeltteemandi mudel (ingl. k
double diamond design process) (Kuivamiki, 2015, 1k 22), mis arendati vélja 2004.
aastal Briti Disainindukoja poolt, kui maérgati, et erinevate valdkondade disainerid
kasutavad sarnastest etappidest koosnevat protsessi (Design Council, 2019).
Topeltteemandi mudel koosneb neljast sammust - avasta (discover), kirjelda (define),
arenda (develop) ja teosta (deliver), millest kahe esimesega uuritakse probleemi olemust
ja kahe viimasega luuakse lahendus. Tegemist ei ole jarjestikuse, vaid iteratiivse
protsessiga, kus iga etapi juures voib liitkuda tagasi eelmise juurde ja teha parandusi.

(Design Council, 2015a)

Teenuse arendamise alguseks on avastusfaas, mille kdigus kogutakse inspiratsiooni ja
teadmisi, uuritakse kasutajat ja tema vajadusi ning proovitakse vaadata probleemi
virske pilguga, et koguda ideid (Design Council, 2018, lk 7). Selleks kasutatakse
valikuliselt jargnevaid meetodeid: turu-uuring, kasutaja uurimine, mottekaart, vaatlus,
olemasoleva analiiiis, pdeviku pidamine, ajuriinnakud ja disaini ldhteiilesande

koostamine (Design Council, 2015¢c; Polaine, Lovlie & Reason, 2013).
Kirjeldamise faasis siinteesitakse eelmises faasis kogutud infot, valitakse vélja oluline ja

otsustatakse, millele keskenduda. Selle etapi eesmargiks on viia eesmirgid ja vajadused

kokku ning luua organisatsioonile selge lithikokkuvdte, mis selgitaks pdhiviljakutset
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(Design Council, 2018, 1k 7). Meetoditeks on nditeks kriteeriumite loomine, projekti
arendamine, persoonade koostamine, ajuriinnakud, mirkmete koostamine, vordlused,
kéivitajate ja tokete leidmine ja klienditeekondade koostamine. (Design Council, 2015d;

Ferreira, Silva, Oliveira Jr & Conte, 2015; Goodwin, 2011)

Topeltteemandi disainiprotsessi kolmandas etapis arendatakse, luuakse prototiiiibid ja
katsetatakse loodud lahendusi, et l1dbi kogemuste ja vigade mérkamise ideid edasi
arendada ning teenust paremaks muuta (Design Council, 2018, lk 7). Selleks
kasutatakse stsenaariumeid, teenusplaane, prototiilipe, testimist, drimudeli koostamist ja
visualiseerimist (Design Council, 2015e; Verma, Teixeira, Patricio, Nunes, Nobrega,

Fisk & Constantine, 2012).

Viimases etapis, tdiustatakse teenust, et see vastaks arendamise faasis piistitatud
vajadustele ja viiakse toode turule. See on protsessi viimane faas, seega ei tohi unustada
kasutajate tagasiside kiisimist, kogu protsessi analiilisi ja asjaosalistega tulemuste
jagamist. (Design Council, 2018, lk 9) Viimases etapis kasutatakse jdrgnevaid
meetodeid: testimised, tagasisidesiisteemid, hindamised, muudatuste tegemine,

stsenaariumide koostamine (Design Council, 2015f; 2018, 1k 22; Polaine et al., 2013).

Werbach ja Hunter (2012) 18id iihe enamkasutatava méngustamise jaoks kohandatud
disaini raamistiku, mida kutsutakse 6D méngustamise protsessiks. Selle jargi jagatakse
disainiprotsess kuueks jirgnevaks sammuks (Werbach & Hunter, 2012, 1k 86):

e defineeri eesmirgid (ingl. k define);

e kirjelda oodatav kditumine (ingl. k delineate);

e kirjelda kasutajad (ingl. k describe);

e kavanda tegevustsiiklid (ingl. k devise);

e dra unusta lobu (ingl. k dont forget the fun);

e juuruta sobilikud téoriistad (ingl. k deploy).
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Mingustamise elementidega tegeletakse alles viimases sammus, sellele eelneb
ettevalmistav osa, mille kdigus tuleb kirjeldada digeid probleeme ja moelda, mida
soovitakse, et kasutaja teeks, kuidas ta peaks kdituma, ning kasutajaid kirjeldada

(Werbach & Hunter, 2012).

Burke (2014) ldheneb méngustatud lahenduse loomisele kasutaja kogemuse poole pealt
ja mainib, et hea lahenduse loomiseks on vaja disainmotlemise, kditumisteaduse ja
tekkivate silisteemide tundmist. Tema loodud “méngija kogemuse disaini protsess” (ingl.
k Player Experience Design Process) koosneb seitsmest sammust:

e soovitud tulemuse ja edukuse moddikute médratlemine;

e sihtgrupi méaratlemine;

e kasutaja eesmérkide madratlemine;

e kaasamise mudeli valimine;

e ruumi ja teekonna loomine;

e mingumajanduse loomine;

e testimine ja parandused.

Sarnaselt 6D protsessile pannakse alguses paika eesmirgid, mida soovitakse saavutada
ja kasutajate motivatsiooni ning eesmérkidega seonduv. Jargmisena luuakse sobiv
kaasamise mudel (nditeks voistlemisele voi koostdole suunatud). Jargmiseks moeldakse
ruumile ja teekonnale, kuidas kasutaja seda 1dbib ning pannakse paika mangumajandus
(nditeks  punktisiisteemid, ostud, kogutavad objektid, maérgid, staatused).
Disainiprotsessile omaselt testitakse lahendust ja tehakse vajalikud muudatused. (Burke,

2014)
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Sarnaseid jooni on ka Marczewski (2017) raamistikul (ka nimega GAME), mis rohutab
protsessi mittelineaarsust ja tsiiklilisust. See jaotab protsessi kolme peamisesse etappi:

defineerimine, disainimine ja tdpsustamine (vt joonis 5).

kasutaja ¢
teekond D
probleem kaitumine emotsioon
@ Defineeri @ |:'> @ Disaini @ |:';> Tapsusta
kasutaja edu motivatsioon mehaanika

N

Joonis 5. Marczewski raamistiku protsess ja tsiiklilisus. Allikas: Marczewski, 2017

Esimeses faasis defineeritakse tegelik probleem, kasutajad ja edu mddodikud.
Defineerimise ja disainimise faasi vahepeal on kasutaja teekonna loomine, mida
kohandatakse jooksvalt ka jargmiste tegevuste kdigus. Disainimise ja ehituse faasis
tuleb 1dbi moelda kiditumise, motivatsiooni, emotsiooni ja mehaanikaga seonduv.
Lopuks toimub olemasoleva parandamine, kordamine ja viimistlemine. (Marczewski,

2017)

Eelnevalt kisitletud méngustamise raamistikud saab asetada topeltteemandi mudelisse
(vt tabel 5), kuid neis ei ole eraldi mainitud avastamise faasi, sinna voib tinglikult
arvestada eesmirkide ja probleemi defineerimise, kuid topeltteemandi mudelis

sobituvad need pigem teise faasi.
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Tabel 5. Mingustamise raamistike etappide seos topeltteemandi protsessiga

Topeltteemandi |6D méingustamise Miingija kogemuse GAME miéngustamise

disainiprotsess |protsess disainiprotsess protsess

avasta e probleem

kirjelda e defineeri e soovitud tulem ja ® kasutaja
eesmargid edukuse mooddikud | e edu

e piiritle kasutajate | @ sihtgrupp
oodatav kditumine | ® méngija eesmirk
e kirjelda kasutajaid

arenda e kavanda e kaasamise mudel e kiitumised
tegevustsiiklid e ruum ja teekond e motivaatorid
e ira unusta lobu e mingumajandus e emotsioonid
e mehaanika
e tagasiside tsiikkel
valmista e juuruta sobilikud | e testija korda e tipsusta
elemendid

Allikas: Burke, 2014; Design Council, 2015a; Karro, 2018; Marczewski, 2017;
Werbach & Hunter, 2012

Maingustatud lahenduse disainimisel ei piisa lihtsalt elementide lisamisest, vaid enne
peab ldbima etapid, kus teha selgeks eesmirkide, probleemide ja kasutajatega seonduv.
Mingustamine ei ole lihtsalt Opetliku mingu tegemine, vaid mingu motlemise
rakendamine selleks, et muuta ja jérjepidevalt tdiustada seda, kuidas Opetatakse
(Folmar, 2015, lk 5). Peale avastamise ja defineerimise faasi on oluline motestatult

valida sobivad manguelemendid.

Mingustamise elemente ja nende jaotusi on mitmeid. Nah, Zeng, Telaprolu, Ayyappa ja
Eschenbrenner (2014) tdid oma uurimuses erineva kirjanduse pohjal vdlja 8 pdhilist
mingustamise elementi, mida kasutatakse hariduslikes lahendustes. Nendeks on
punktid, tasemed, Opimérgid, edetabelid, autasud, progressindidikud, lugu ja tagasiside
(Nah et al., 2014, 1k 405-406). Need iihtivad ka méngustamise teistes valdkondades

kasutatavate populaarsemate elementidega (Koivisto & Hamari, 2019).
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Jargnevalt on erineva kirjanduse pohjal (Bunchball, 2016; Kapp, 2012; Koivisto ja
Hamari, 2019; Marczewski, 2019; Nah et al., 2014; Zichermann & Cunningham, 2011;

Sheldon, 2012) vilja toodud mdned enamkasutatavad mingustamise elemendid koos

kirjeldustega:

Punktid (ingl. k points) — Punkte antakse eelnevalt kindlaksmiératud tegevuste eest
ja need aitavad ndidata kasutaja edenemist ning hakkamasaamist siisteemis.
Punktide tiilibid on erinevad, olemas on niiteks kogemuspunktid (ingl. k experience
points), elu punktid (ingl. k health points), virtuaalse raha punktid (ingl. k steam
points), mida kasutatakse edenemise nditamiseks, vdistlusmomendi loomiseks,
lukus sisu avamiseks, virtuaalse kauba ostmiseks jne.

Tasemed (ingl. k levels) — Tasemed annavad iilevaate, kuhu maani kasutaja on
tervikus joudnud ja kui osav ta on olnud. Eelnevalt peab olema selge, kuidas
tasemetel liigutakse (igale uuele tasemele joudmine voiks nduda rohkem pingutust)
ja millised tasemed on olemas, selleks kasutatakse visuaalseid lahendusi nt
progressindidikuid.

Viljakutsed (ingl. k challanges) — Viljakutsed on suuremad ja vidiksemad
eesmirgid, mida siisteemis saavutada ja mille eest vOib saada punkte, mérke,
autasusid jne. Uhe taseme sees vdib olla mitu viiksemat viljakutset ja need vdivad
moodustada ka suurema viljakutse, tdhtis on, et need oleksid kasutajale joukohased,
kuid samas piisavat pingutust noudvad.

Virtuaalsed kaubad (ingl. k virtual goods) — Virtuaalseid kaupasid saab osta
kogutud punktide vdi ménguraha eest. Need annavad punktide kogumisele
lisamdtte, aitavad lisada valikuvabadust, loomingulisust, vdistlusmomenti ning luua
kasutajatele voimaluse mingu vastavalt oma valikutele suunata.

Edetabelid (ingl. k leaderboards)— Edetabelite eesmirgiks on hoida kasutajaid
motiveerituna, innustada, ndidata kasutajale tema edenemist teiste suhtes ja aidata
1abi voistlusmomendi ja konkurentsi suunata soovitud tegevuste juurde. Edetabelid
voivad olla 16putud, sisaldades koiki kasutajaid voi kindla arvu parimate kohta, et

véltida madalamate tulemustega kasutajate demotiveerimist.
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e Digitaalsed mirgid (ingl. k badges) — Digitaalsed mirgid on lihtsad, kiired ja
motiveerivad vahendid tunnustamaks kasutajat méngus kulgemise eest. Neid voib
vilja moelda vdga erinevaid ja jagada nditeks lilesannete tegemise, saavutuste,
markamiste, punktitasemele joudmise jms eest, vastavalt sellele, millist kasutaja
kditumist soovitakse saavutada.

e Progressindidikud (ingl. k progress bar) — Progressindidikud on mingustatud
lahenduse juures olulised elemendid, kuna annavad kasutajale kiireid visuaalseid
iilevaateid, kus maal niiteks iilesande, viljakutse vO1 eesmérgiga ollakse ja palju on
veel millegi saavutamiseks jdédnud. Neid kasutatakse erinevate elementidega koos ja
need motiveerivad kasutajat alustatu 16puni viima.

e Minimédngud — Minimdngud lisavad lahendusse 16bu ja ajaveetmis voimalust ning
tekitavad positiivseid emotsioone. Need vodiksid olla méngustatud lahenduse
eesmérkidega seotud (nditeks veebiméngud, viktoriinid) ja vabatahtlikud.

e Autasud, boonused — Autasudeks voivad olla nii punktid voi koht edetabelis ise kui
ka virtuaalne voi péris elus kasutatav hiive, mis antakse heade saavutuste eest. Osad
autasud ja nende saamise tingimus on kohe alguses néhtavad, kuid kasutada saab ka
nditeks nddala/kuu autasusid, mille sisu on iillatuslik ja selgub selle saamisel.

e Tagasiside (ingl. k feedback) — Kohene tagasiside on miangudele viga omane ning
see on oluline ka méangustatud hariduslike lahenduste juures, kuna abistab ja
julgustab kasutajat tegevustega jidtkama. Tagasisidega saab nditeks anda mirku, kas

tegevus oli dige vai vale, et kasutaja saaks teha ise parandused ja uuesti proovida.

Mingustamise elemente voib jagada niiteks emotsioonide, motivaatorite ja vajaduste
pohjal. Mingustamise elementide jaotus nimega Octalysis (Chou, 2015) jagab kasutaja
pohiajendid (ingl. k core drives) motivaatorite ja loodava emotsiooni jargi (vt joonis 6).
Lahenemine seab tdhtsale kohale sisemised ja vilised motivaatorid (vt pt 1.2) ja teiselt

poolt elementidest saadava positiivse voi negatiivse emotsiooni.
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positiivne
emotsioon

tahendus

loovusa
suurendaming

saavutus

vilised
motivaatorid

sisemised

omaming sotsiaalne
motivaatorid

miju

ettearvamatus

nappus

valimine

negatiivne
emotsioon

Joonis 6. Inimeste pdhiajendite ja mdngustamise elementide jaotus Octalysis raamistiku

jargi. Allikas: Chou, 2015

Niiteks kui kasutame nappusega seotud elementi (punktid, mida on piiratud koguses voi
vihenemas jne), siis peame arvestama, et see on pigem viline motivaator (seondub
omamisega) ja vOib tekitada negatiivseid emotsioone. Samas kasutades loovuse
suurendamisega seotud elementi (nditeks avatari muutmise vOimalus) voOib see
suurendada sisemist motivatsiooni (sisemine soov, enesevidljendus) ja tekitada
positiivseid emotsioone. Toimiva lahenduse jaoks peaksid motivaatorid ja saadavad

emotsioonid olema tasakaalus (Chou, 2015).
Antud t60s kasutatakse topeltteemandi mudelit ja selle meetodeid kombineeritult

méngustatud lahenduse loomisega vastavalt joonisele 7 See voOimaldab tdita t60

eesmirki ning kisitletud teooriaid kombineerides uusi lahendusi luua.
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dokumendi- persoonad
analiiiis klienditeckond
makrotrendid méEngustamise
huvigrupid ecsmirngid,
intervjuud elemendid,
siistoem

prototip | testimine

testiming | kasutajate tagasiside
kiisitlus | intersjuud

ettepanekud

vaatlus

Probleem Avasta > Defineeri > Arenda > Valmista > Lahendus

Joonis 7. Topeltteemandi disainiprotsessi kasutamine antud uuringus. Allikas: Design

Council, 2015a; Werbach & Hunter, 2012

Maingustamise raamistikega seonduv on leitav kirjeldamise faasis, kus sdOnastatakse
méngustamise eesmérgid ja kasutajate oodatav kditumine ning valitakse sobilikud
minguelemendid ja luuakse mingu siisteem, mida testitakse kasutajate peal arendamise

faasis.
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2. MANGUSTATUD HARIDUSTEENUSE ARENDAMINE
JA OPIMOTIVATSIOONI UURING

2.1. Ulevaade IT- alaste ainete dpetamisest Eestis ja Pidrnu
Koidula Guimnaasiumis

Eestis on mitmeid digiharidust toetavaid organisatsioone (nt Innove, HITSA) ja
programme (nt Tiigrihiipe, ProgeTiiger, IT Akadeemia, Digipeegel), mis aitavad luua IT
haridusele tugeva aluse (HITSA, Innove kodulehed). Euroopa Poliitikauuringute
Keskuse uuringu jirgi on Eesti korgeima digidppevalmidusega riik Euroopas, seda just
tdnu haridussiisteemi ja digitaalse infrastruktuuri uuenduslikele programmidele
(Beblavy., Baiocco., Kilhoffer., Akgiic., & Jacquot, 2019, Ik 14-15). Ara mirgitakse ka
Eesti elukestva Oppe strateegia ja selle juurde kuuluv Digipddrde programm (/bid., 1k
50), mis seab eesmirgiks digitehnoloogia terviklikku ja tulemuslikumat kasutamist

digipddevuste arendamiseks, Oppimisel ja opetamisel (HTM, 2014, 1k 13).

Digipiddevus on 21. sajandil oluline tildpddevus, mida on mainitud nii pdhikooli kui ka
glimnaasiumi riiklikes Oppekavades ja mis on koikide ainekavade osaks
(Digipadevustest, sa.; Digipdore, 2019) ning “mille eesmirk on arendada oskust
kasutada uuenevat digitehnoloogiat toimetulekuks kiiresti muutuvas {iihiskonnas nii
oppimisel, kodanikuna tegutsedes kui ka kogukondades suheldes” (IKT kasutamine...
sa.). HITSA tootas 2016. aastal Haridus- ja Teadusministeeriumi (HTM) palvel vélja
Opilaste digipddevuse mudeli (Digipoore, 2019), mis koosneb viiest jirgnevast
valdkonnast ja nende alajaotustest (Innove, 2019a, 1k 5; HITSA, 2016):

e info haldamine - teabe otsimine, sirvimine, hindamine, salvestamine ja

taasesitamine;
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e suhtlemine - teadlikkus, info ja sisu jagamine, kodanikuaktiivsus, koost6o
digivahendite toel, netikett ja digitaalse identiteedi haldamine;

e sisuloome - digitaalne sisuloome, uue teadmise loomine, autoridigus ja litsentsid ja
programmeerimine;

e turvalisus - seadme, isikuandmete, tervise ja keskkonna kaitsmine;

e probleemilahendus -  tehniliste = probleemide  lahendamine,  vajaduste
viljaselgitamine ja neile tehnoloogiliste lahenduste leidmine, innovatsioon ja

tehnoloogia loov kasutamine ning digipadevuse liinkade viljaselgitamine.

Digipddevusmudeli oskuste omandamist ja taset hindab digipddevuste tasemetdo
(Oppijate digipidevused, sa.), mida viib 9. ja 12. klassis 1ibi Innove (Digipdére, 2019).
Lisaks teadmiste hindamisele olid 2019. aasta testis sees ka kiisimused hoiakute ja
kaitumiste kohta. 9. klassi Opilaste tulemused olid koige paremad turvalisuse
valdkonnas, raskemaks osutusid e-teenustega seonduvad iilesanded. 12. klassidele olid
koige lihtsamad suhtlemise valdkonna iilesanded. Mdlemas vanuseastmes oli kodige
keerulisemaks valdkonnaks sisuloome, raskeimateks teemadeks olid néiteks
3D-modelleerimine, HTML mirgendid ja programmeerimine. (Innove, 2019b)
Sisuloome valdkonnas kirjeldatu eeldabki juba spetsiifilisemaid ja keerukamaid
teadmisi, mida paljudes koolides ei dpetata. Opilastega seotud probleemidest saab vilja

tuua veel valdkonna olemuse ja seotud ametite iildise teadmiste puudulikkuse.

Koolides on IT-0ppe pakkumine ja tase vdga erinev. PShikooli riiklikus dppekavas
(2011) ei ole eraldi keerulisemaid IT-aineid nagu programmeerimine sitestatud.
Glimnaasiumi Oppekava (2011) § 8 toob loodusainete valdkonnas valikkursustena vilja
,Mehhatroonika ja robootika”, ,,3D-modelleerimine”, ,,Arvuti kasutamine uurimist6os”
ja ,,Rakenduste loomise ja programmeerimise alused”. Lisaks vdib kool pakkuda ka
kooli oppekavast tulenevaid riikliku Oppekava viliseid kursusi (Glimnaasiumi riiklik

oppekava § 11 1g6) ja mitmetes koolides pakutakse kooliviliseid huvialaringe.

Praxis viis 2017. aastal 1dbi uuringu (Leppik, Haaristo & Mégi, 2017) IKT Opetamise

kohta Eesti iildhariduskoolides. Nad toid vélja, et eraldi IT aineid (nditeks veebilehtede

34



loomine, robootika, programmeerimine, méngu/rakendusete loomine) Opetatakse
koolides vihe ja nende sisu ning tase on ebaiihtlane. Giimnaasiumi riiklikus dppekavad
mainitud kursused “Programmeerimine”, “Robootika” ja “Rakenduste loomine ja
programmeerimise alused” toimusid 2017. aastal vastavalt 17%, 16% ja 12% koolidest
ning IKT alaseid huvitegevusi pakuti 68% iildhariduskoolides (Leppik, Haaristo &
Migi, 2017, 1k 6-7).

IT ainete dpetamisel on mindud 1dimumise teed. Eelnevad uuringud (Tartu Ulikool,
2019., Leppik, Haaristo & Migi, 2017) on osutanud, et IT Opetamisel puudub iihtne
ainekava ning seda Opetatakse koolides vidga erinevalt, kuna eeldatakse, et IT-oskusi
arendatakse koikides tundides. See tekitab olukorra, kus ei olda teadlikud, millises aines
ja kuidas digioskusi 16imitakse ning IT alaste teadmiste saamine on juhuslik ja puudub
terviklik iilevaade. Uuringud (Tuleviku tegija..., 2018.; Leppik, Haaristo & Maigi, 2017)
leidsid, et ainetundides késitletakse tehnoloogiaga seonduvat vidhe ja Opetajatel

puuduvad piisavad oskused, et IT-alaseid teadmisi edasi anda.

Probleemid dpetajate valmisoleku osas tdi vilja ka Euroopa Poliitikauuringute Keskuse
uuring (Beblavy ef al., 2019, lk 50), tdpsustades, et paljud Opetajad on harjunud ja
tunnevad ennast traditsiooniliste meetoditega mugavamalt. Digilahendusi ei kasutata
Oppetdds veel piisavalt. 2018. aasta rahulolukiisitluse tulemused niitavad, et dpetajate
poolt enamkasutatavateks digilahendusteks on kooli infosiisteem ja Opilaste suunamine
internetist lahendusi otsima ning koigest alla poole Opetajatest on teinud testi voi
riihmatod digikeskkonnas (HTM, 2019, 1k44). Elukestva dppe strateegias on deldud,
et “Opetaja ei ole 21. sajandil mitte infoallikas, vaid seoste looja ja vadrtushoiakute
kujundaja, kelle tlesanne on arendada Oppijas kriitilist ja loovat mdtlemist,
analiilisioskust, ettevotlikkust, meeskonnatod ning kirjaliku ja suulise enesevéljenduse
oskust” (HTM, 2014, 1k 6-7). See nditab, et tdhtis on Opetajate rolli muutumine Opilast

toetavamaks ja suunavamaks, et Opilane saaks kujuneda ennastjuhtivaks dppijaks.
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IT- alase haridusega seotud pdhilised probleemid saab kokku vdtta jargnevalt (Beblavy.,
et al. 2019; Tuleviku tegija..., 2018.; Leppik, Haaristo & Migi, 2017; Tartu Ulikool,
2019; Innove 2019b; Innove, 2020):

e IT hariduse pakkumist ei ole {ihtselt sétestatud,

e koolide tasemed viga erinevad;

e spetsiifiliste teadmistega IT aineid pakutakse koolides vihe;

e Jpilaste vihesed teadmised erinevatest IT alastest ametitest ja valdkonnast laiemalt;

e crinev digivahendite kéttesaadavus koolides;

e madal probleemilahendusoskus digivahendite abil;

e digipadevuste omandamine kdigi dpetajate mure, Idimumine;

e Opetajatel puuduvad piisavad teadmised ja valmisolek.

Uuringud on mainitud probleemidele pakkunud mitmeid lahendusi. Soovitatakse
voimaldada koikides koolides programmeerimise kursust ja arendada ka andekamate
oskusi (Mis saab Eesti..., 2015, lk 7). Lisaks programmeerimisele on vajalik opetada ka
teisi IT alaseid aineid, et ndidata valdkonna mitmekesisust ja erinevate oskustega seotust
(Tartu Ulikool, 2019, 1k 33). Paremate tulemuste saavutamiseks on tihtis dpilases
tekitada huvi ja tutvustada digimaailmas toimuvat laiemalt. Innove digipddevuste
hindamise testi hoiakute ja kditumiskiisimuste alusel tuli vilja, et dpilased, kellel on
kodus arvuti ja Opilased, kes tundsid huvi digimaailmas toimuva vastu, saavutasid
paremaid tulemusi (Innove, 2019b). Ponevust saab luua ka kiilalisesinejate kooli

kutsumise ja IT ettevotete kiilastustega (Mis saab Eesti..., 2015, 1k 8).

Mitmed uuringud on vilja toonud, et huvi tekitamiseks ja Opilaste motiveerimiseks
voiks ainetesse lisada méngulisust (Mis saab Eesti..., 2015; Tuleviku tegija..., 2018;
Tartu Ulikool, 2019). Nagu peatiikis 1.2 kirjutatud, on ming oma olemuselt seotud
Oppimisega, aitab  tdsta  motivatsiooni ja  loomingulisust ning  sobib
probleemilahendusoskuse ja sotsiaalsete oskuste arendamiseks. HTM-i aruandes (2019,
Ik 17) on viidatud, et nendel oskustel pdhinevad dppimisviisid saaksid vihendada ka

liiga korget vdljalangevust koolist. Eesti hariduses ei kasutata tina veel médngulisuse ja
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méngustamise voimalusi piisavalt (Mis saab Eesti..., 2015, 1k 48) ja neid saaks Opilaste
IT valdkonna juurde suunamisel rohkem kasutada (Tuleviku tegija..., 2018). Valdkonna
tutvustamiseks ja tdhelepanu juhtimiseks valis HITSA mingustamise iiheks 2020
haridustrendiks. Paljud trendid hariduses on seotud tehnoloogiaga (vt pt 1.1 tabel ).
Tehnoloogiatrende hariduses tutvustab Eestis juba teist aastat HITSA. Vilja on toodud
veel sellised trendid nagu asjade internet, virtuaal- ja liitreaalsus, analiiiitika- ja
suurandmed, turvaline digimaailm, tehisintellekt ning personaliseeritud ope (HITSA,

2020).

Kulude kokkuhoiuks ja iildise taseme tostmiseks tuuakse vélja vajadus keskse siisteemi
ja korralduse jirele (Tartu Ulikool, 2019, 1k 9). Selle probleemi lahendamiseks on
esimene samm astutud, 2018/19. aastal valmisid HITSA eestvedamisel uued
giimnaasiumi informaatika késitlused ja materjalid. Glimnaasiumile loodi 35 tunnised
kursused Programmeerimine, Tarkvaraarendus, Tarkvara analiilis ja testimine,
Kasutajakeskne disain ja prototiiiipimine ja Digiteenused. Planeeritud on, et erinevad
Opilased ldbivad erinevad kursused ning hiljem riihmatoona teevad digilahenduse
arendusprojekti (HITSA, 2019). Need aitavad ka oOpetajaid, kes ennast muidu selles
valdkonnas tugevalt ei tunne. 2018/19 Oppeaastal proovis Oppeaineid ainsana Eestis

tdaismahus Parnu Koidula Giimnaasium.

Pérnu Koidula Giimnaasium on reaalkallakuga kool, mille missioon on luua dpilastele
voimalus omandada korgetasemeline akadeemilise rohuasetusega giimnaasiumiharidus,
et jatkata Opinguid neile sobivas korgkoolis. Parnu Koidula Glimnaasiumi visiooniks on
olla koige kaasaegsem kool Eestis. 2014. aastal kidivitus Parnu linnas koolivorgu
iimberkorraldus, mille kdigus lahutati pohikoolid giimnaasiumiastmest, selle tulemusel
muutus Pdrnu Koidula Giimnaasium ainsaks loodus- ja reaalharidust andvaks
glimnaasiumiks  Pdrnus. 2015. aastal sai Pérnu Koidula Glimnaasiumist
riigigiimnaasium ja koige kaasaegsema Opikeskkonnaga kool Péarnumaal. (Péarnu
Koidula Gilimnaasium, 2018; Parnu Koidula Giimnaasiumi Oppejuht, intervjuu,

09.04.2019 )
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Koolis on 5 erinevat dppesuunda: matemaatika-fiiiisika-, reaal-, loodus-, Euroopa- ja
ettevatlussuund. Koolis dpetatakse mitmeid vabaaineid, millest IT teemalised on niiteks
robootika, kaasaegsed tehnoloogiad, veebilehtede arendus, méngude arendus ja disain
ning programmeerimine. Lisaks IT vabaainetele antakse koolis reaalsuuna klassidele
kahe aasta viltel kohustuslikku Multimeediumi ainet, mis holmab endas mitmeid IT
alaseid oskusi (Parnu Koidula Giimnaasiumi dppejuht, intervjuu, 09.04.2019). Kursuse
kdigus ldbitakse teemad nagu autorikaitse, digiteenused ja -riik, kiiberturvalisus,
fototdotlus ja kompositsioon, graafiline disain ja kujundamine, videotdotlus ja
animatsioon, 3D modelleerimine ja virtuaalreaalsus, veebi loomine (HTML, CSS,

JavaScript) ja kasutajakogemus ning programmeerimise alused.

Opilaste valmisolek ja ootused digioskuste dppimiseks Koidula Giimnaasiumis on
olemas (Parnu Koidula Giimnaasiumi Oppejuht, intervjuu, 09.04.2019). Innove poolt
labiviidud 2018/19 Oppeaasta koolide rahulolu uuringu koolidepohisest raportist
(Innove, 2020) tuleb vilja, et 69,5% Koidula Glimnaasiumi 11. klassi dpilastest leiab, et
digioskusi (veebilehe, video loomine, turvalisus, andmeanaliilis jne) Opetatakse iildse
mitte voi liiga vihe, 30,5% leidis, et seda tehakse parasjagu. 35,4% 11. klassi Opilastest
arvasid, et Opetajad suunavad liiga védga voi ilildse mitte Oppimisel kasutama arvutit voi
nutiseadmeid (Eesti vastav niitaja 25,3%). Ule poole 11. klassi dpilastest leiab, et arvuti
kasutamine Oppetods muudab Oppimist huvitavamaks (73,8%), lubab Oppida omas
tempos (74,5%) ja vOimaldab arendada digioskusi (61%). Eelnevalt mainitud néitajad
olid koik korgemad kui Eesti koolides keskmiselt. Selle pohjal vaib 6elda, et Koidula
Gilimnaasiumi Opilaste ootus digivahendite kasutamiseks on suur, selles ndhakse kasu ja

ollakse valmis neid dppetdos kasutama.
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2.2. Metoodika ja tulemused

Uuringu andmete kogumisel kasutati nii kvalitatiivseid kui ka kvantitatiivseid

meetodeid. Ajakava jaotati nelja etappi, mille sammud vastavad topeltteemandi

disainiprotsessi mudelile (vt pt 1.3). Tabelis 6 on vilja toodud etapid, neis kasutatud

meetodid ja vastavad infoallikad.

Tabel 6. Teenuse arendamise ajakava, kasutatud meetodid ja infoallikad

Disaini faas, aeg

Meetodid

Valim/infoallikad

Avasta
mérts-juuni 2019

dokumendianaliiiis (pt 2.1)

oppekavad, seadused,
varasemad uuringud,
rahulolukiisitlused

intervjuu (vt lisa 1)

Parnu Koidula Giimnaasiumi
Oppejuht

huvigruppide ja makrotrendide
kaardistamine

analiiisi andmed; OECD 2019;
Tiirk, 2011; HITSA 2019

vaatluspéevik

Multimeediumi aines osalejad
(36)

Kirjelda
aug- sept 2019

persoonade koostamine

vaatluse tulemuste pohjal

klienditeekond enne teenuse arendust

maéngustatud lahenduse disainimine

klienditeekond peale teenuse arendust

uurimise faasi info,
méngustamise elemendid,
teooria

Arenda
sept 2019- jaan
2020

eeltestimine (MSLQ kiisimustik, vt lisa 2)

sekkumine (35 h kursuse lébiviimine)

jareltestimine (MSLQ kiisimustik, vt lisa 2)

Multimeediumi aines osalejad
(34)

Valmista
veebr- marts 2020

Kiisimustik méngustatud kursuse kohta (vt
lisa 3)

Multimeediumi aines osalejad
(34)

intervjuu (vt lisa 4)

Parnu Koidula Gimnaasiumi
oppejuht

intervjuu (vt lisa 5)

HITSA ekspert, Progetiigri
programmijuht

Avastamise faasis viidi 1dbi dokumendi analiilis, mille kdigus koguti infot digusaktidest

(Giimnaasiumi riiklik oppekava, Pdhikooli riiklik dppekava), arengu- ja Gppekavast

39



(Parnu Koidula Glimnaasiumi arengukava, sa.; Parnu Koidula Giimnaasiumi dppekava,
2015), varasematest uuringutest (Mis saab Eesti..., 2015; Tuleviku tegija..., 2018; Tartu
Ulikool, 2019; Leppik, Haaristo & Migi, 2017; Innove, 2019a; Innove, 2019b) ja
rahulolukiisitlustest (HTM, 2019; Innove 2020) ning mille tulemuste kokkuvote on
leitav peatiikis 2.1. Jargmiseks viidi 14bi poolstruktureeritud eelintervjuu Parnu Koidula
Glimnaasiumi Oppejuhiga, mille kiisimused on nihtavad lisas 1 ja tulemusi kasutatud

peatiikis 2.1. Intervjuu toimus aprillis 2019 ja kestis 45 minutit.

Huvigruppide ja trendide kaardistamise sisendiks on Eesti elukestva Oppe strateegia
2020, HITSA tulevikutrendide analiilis ja OECD raportid (vt pt 1.1 ja 2.1).
Huvigruppide kaart aitab mérgata ja seostada teenusega seotud gruppe, nende rolle ja
huvisid (Giordano, Morelli, De Gotzen & Hunziker, 2018). Antud teenuse seotud
poolteks on dpetajad, Opilased, todandjad, ettevotjad, koolijuhid, dppekavade loojad ja
Ooppematerjalide koostajad. Alloleval joonisel 8 on esitatud teenuse loomise ja

arendamisega seotud osapooled ning nende asetus huvigruppide kaardil.

Informeen Tes koostiod
Koolipere Kool juhtkond
Paliitika kujundajad Teiste koolide Spetajad
Oppematerjalide loojad HITSA
Meedia Opilased HTHM
HUWI
Ei ole priaritest Taga rahulolu
Tadandjad Opilased
Ettevdljad Kooli juhtkond
Lapsevanemad
WL

Joonis 8. Huvigruppide kaart
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Mingustatud haridusteenuse arendamisel on oluline koost6dd teha kooli juhtkonna,
teiste Opetajate, HITSA, HTM-i ja dpilastega. Samas tuleb tagada ka teenuse kasutajate
ja klientide ehk opilaste, kooli juhtkonna ja lastevanemate rahulolu. Informeerida ja
kogemusi jagada on oluline koolipere, poliitika kujundajate, dppematerjalide loojate ja
meediaga. Esialgu ei ole prioriteediks ettevotjad ja todandjad, kuid nad on kaudsed

kasusaajad.

Makrotrendide mojuanaliiiis annab iilevaate olukorrast, kus teenus toimima hakkab ning
kuidas trendid seda mdjutavad (vt tabel 1 lk 14). Teenust modjutavad olulisemad

makrotrendid on t66turu muutused, tehnoloogia areng ja globaliseerumine (vt joonis 9).

todury muutused,

tehnoloogia areng

globaliseerumine

mobiilsus
: : ; kohanemine uute
pidev enesetdiendaminea, e .
alukestey Spe inimestega vued kombed, kultuurid
Aeglane rohkem valikuvaimalusi
Fidev personaalsem |Sheneming Oppekavade tdigndamine
kujunavad uued
asukohast saltumatuse Bppemeastodid
SUUFEnaming pikaajalised kokkulepped noudlikum tarbija
wule noudmistega tGatajate kiirem vahetumine seaduste taiendamine
kahanemine I, L
Kohene s0bilike todtajate otsimine muutunud ja suurenanud
Kiire vuenenud ootused - - aollisad
- surve digivahendite
handusele .
kasutamisele uued clulizad valdkonnad
uued suhtiemisyvisid koostodviimalused praktikate jagamine
MIKRO MESD MAKRO
Personaalne Kogukondlik Uhiskondlik

Joonis 9. Makrotrendide mdju teenusele

Joonis 9 niitab trendide mdju personaalsel, kogukondlikul ja iihiskondlikul tasandil

muutuste kiiruse jirgi. Personaalsel tasandil muutuvad Jppijate ootused ja

suhtlemisviisid, suureneb asukohast sdltumatus ning eeldatakse personaalsemat
lahenemist. Kogukondlikul tasandil on hariduseteenuse pakkumisel niiteks koolidel

rohkem valiku- ja koostéovoimalusi ning kujunevad uued Sppemeetodid ja suurenev
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surve digivahendite kasutamisele. Kindlasti on tédhtis tootajatega seonduv, vajalike
oskustega todtajaid on raskem leida, todsuhted vdivad olla muutunud ja téotajad
kiiremini vahetuda. Uhiskondlikul tasandil tuleb tinu muutunud ja suurenenud ootustele
teha muudatusi Oppekavades ja jdlgida nende vastavust olulistele valdkondadele.
Arvestama peab ka mitmekesistuva kombe ja kultuurimaastikuga ning ndudlikuma

tarbijaga.

Aprillis 2019 viis autor Koidula Giimnaasiumi 10. klassi Multimeediumi aines, mida ta
ise Opetab ldbi vaatluse ja pidas tdhelepanekute kohta pdevikut. Vaatluspievik aitab
analliiisida igapdevast kditumist ja margata korduvaid tegevusi, mis muidu voiksid jddda
tdhelepanuta (Goodman, Kuniavsky & Moed, 2012, lk 244). Multimeediumi aine on
kaks aastat kestev aine, mis hdlmab endas erinevaid teemasid. Tund toimus 2x45min
nddalas arvutiklassis, mis mahutab 36 Opilast. Tol perioodil oli teemaks IT teenused,
oma teenuse vilja motlemine ja erinevad teenuse loomise osad nagu uurimine, vajalikud
funktsionaalsused, firmastiil, prototiilip, kodulehe seadistamine ning promovideo
tegemine. Vaatluse eesmirgiks oli jilgida Opilaste dpimotivatsiooni, tunni kulgemist
ning ilmnenud probleeme. Vilja v3ib tuua jirgmised tdhelepanekud:

e Opilaste tihelepanu arvutite taga on hajuv. Opilasi on klassis palju (36) ja kuna
koik tehtavad iilesanded ja dppimine on arvutiga seotud, on ka Jpilaste tdhelepanu
hajuv.

e Opilased ei loe pikemat (ca 1 A4) digitaalset teksti korralikult ldbi. Opilased
vildivad arvutist pikema teksti pohjalikku lugemist ja liiguvad kohe visuaalse
materjali ja iilesannete juurde. Nii tekib aga palju kiisimusi, millele on tegelikult
tekstis juba vastused olemas. PGhimdisted jddvad segaseks.

e Opilased ei julge/taha kohapealt/teiste ees vastata. Opilased ei tunne ennast teiste
ees kova haidlega rddkimisel mugavalt ja pigem véldivad seda. Samas ei saa see
oskus ilma harjutamata areneda. Probleeme on ka oma idee avamise ja argumentide

leidmisega.
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e Opilastele meeldivad grupitodd ja koostegemised. Opilastele pigem meeldivad
grupitédd, kuid meeskonnatod oskusi on vaja arendada. Téhtis on ka iiksteise
aitamine ja teadmiste jagamine.

e Koduste todde digeaegne tegemine. Seda teevad vdga vihesed, pdhjus on ka selles,
et see on jietud vabatahtlikuks.

e Motiveeritus véga erinev, pigem madal. Téhtis on, et dpilastel oleks sisemine soov

aine kohta uusi teadmisi omandada.

Kirjeldamise faasis loodi vaatluse kdigus saadud info pdhjal dpilaste persoonad. Nii
méngustamise raamistikes kui ka topeltteemandi mudelis on olulisel kohal kasutaja ja
tema vajadustest lahtumine (vt pt 1.3). Persoona on teenuse tiilipkasutaja kirjeldus, mis
annab liihililevaate tema taustast ja muust vajalikust, mis seondub konkreetse teenusega

(Saffer, 2010). Tabelis 7 on vilja toodud loodud persoonad koos kirjeldustega.

Tabel 7. Persoonade kirjeldused

Laura, 16 Marten, 17

11. klassi dpilane
tootab Hesburgeris

11. klassi dpilane 4
tegeleb tantsimisega

al

e Arvutitega varasemalt vihe kokku e Meeldib méngida arvutiminge
puutunud e Seadistab ise ménguservereid

e Kasutab palju nutitelefoni e Veedab palju aega arvutis

® Arvab, et IT pole tema ala e katsetab Youtube'i abil

e Fijulge teiste ees esineda e Soovib lihtsamalt hakkama saada

e Vajab aega siivenemiseks e Teeb iilesanded kiiresti dra

e Meeldivad loomingulised iilesanded e Tahab varem tunnist dra saada

e Motiveerivad hinded, tahab aru saada, e Motiveerivad voistlused, hilineb tihti
peab tihtaegadest kinni, kohusetundlik toode esitamisega, meeldivad grupitodd

e Mingijatiiiibilt avastaja e Maingijatiiiibilt saavutaja
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Esimeseks persoonaks on 11. klassi Opilane Laura, kellel on olnud arvutitega véhe
kokkupuudet, kuid kes kasutab palju nutitelefoni, et oma sdpradega suhelda. Ta pole
kunagi mdelnud, et IT vdiks olla tema ala. Oppijana on ta kohusetundlik ning tahab
iilesanded korralikult dra teha, selleks vajab ta aega. Talle ei meeldi tunnis teiste ees
esineda, kuid meeldivad erinevad loomingulised iilesanded, kus saab ise lahendusi vélja
moelda. Méngijana pigem avastaja tiilipi (vt tabel 3 lk 18), meeldib kaardistada, mdista,

avastada ja uurida.

Teiseks persoonaks on 17 aastane Marten, kellel on arvutitega rohkem kokkupuudet,
kuna talle meeldivad arvutiméngud ning on kokku puutunud erinevate tegevustega
nditeks manguserverite iiles sdttimisel. Talle meeldib uurida ka erinevate IT alaste
tegevuste kohta ning ise Youtube'i abil katsetada. Oppijana soovib ta lihtsamalt
hakkama saada ja teeb iilesanded kiiresti dra, et varem s60ma jouda. Samas ei pelga ta
esinemist ja talle meeldivad ka grupitodd, kus saab oma oskusi ndidata. Mangijatiiiibilt
on ta saavutaja (vt tabel 3 1k 18), kellele meeldib koguda punkte ja saavutusi ning tdhtis

on voistlemine.

Kuna persoonad ei erine iiksteisest olulisel miéral, loodi vaatluse pohjal iihine
klienditeekond. Tabel 8 niitab klienditeekonda nii nagu see on enne teenuse arendamist.
See niitab visuaalsel kujul kliendi kokkupuudet ja suhestumist teenuse eri etappidega
aja jooksul ning aitab luua disainiprotsessis vajaliku kliendipoolse vaate (Kaplan, 2016).
Vilja on toodud tegevused enne teenust, teenuse ajal ja pirast teenust. Lisaks

tegevustele on margitud puutepunktid ja dpilase emotsioon ning muu asjakohane info.

44



Tabel 8. Klienditeekond enne teenuse arendust

Teekond |Tegevused Puutepunktid Emotsioon |Muu info
Klassi saabumine, Moodle, e-kool tunnid pieva
Enne tehtu meenutamine teises pooles,
vasimus
Oppevahendite arvuti, Moodle omad tegevused
avamine arvutis
Eelmise osa Moodle, dpetaja, klassi
Ajal kordamine ekraan, moni e-keskkond
Uue osa Oppimine Moodle, dpetaja, ‘e
vajalikud programmid
Harjutavate Opitav programm, individuaalne voi
iilesannete tegemine |Moodle, dpetaja, teised grupitdo
oOpilased
Ulesande esitamine hindeline vdi
mittehindeline
Koduse iilesande Opetaja, Moodle
selgitus
Pérast Koduse t66 tegemine |E-kool tavaliselt
Moodle vabatahtlikud

Mirkused: iikskoikne, meeldiv, ebameeldiv

Probleemseteks kohtadeks on koduste toddega seonduv, eelmiste osade meenutamine,
uue osa dppimisele keskendumine ja iilesande esitamine. Opilased saabuvad tundi tihti
eelnevate tundide tunnete ja kogemustega ja alguses on keeruline héilestuda uuele
teemale. Enne tundi tehakse juba arvutid lahti ja Opilased tegelevad seal oma asjadega,
mis on neile tavaliselt meeldivaks osaks. Uue osa harjutuste tegemine on Opilastele

ponevam kui keskendumine selle dppimisele.

Jargnevalt hakati disainima méngustatud kursust. Selle disainis t66 autor 2019/20 da
esimeseks poolaastaks Multimeediumi aine Opilastele, kes sel hetkel olid 11. klassis ja
kelle tunde eelneval Oppeaastal vaatles. Lébitavaks teema sellel kursuseks oli
planeeritud veebiarenduse osa. See kisitleb HTML, CSS ja JavaScript’i Oppimist ning

lisaks teadmiste omandamist kasutajamugavuse ning veebidisaini kohta.
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Mingustatud lahenduse eesmérgid said analiiiisi, vaatluse ja intervjuu pohjal seatud
jargnevad: Opimotivatsiooni tdstmine, koduste t6dde vabatahtlikkus ja meeldivuse
suurendamine, teiste kuulamine, kaasatootamine, ettevotlikkus, meeskonnatoo, IT ainete

populaarsuse suurendamine ja huvi tekitamine valdkonna vastu.

Eesmaérkidest ldhtuvalt on kasutatud jérgnevaid méngustamise elemente (vt pt 1.3), mis

on omavahel seotud iihtseks siisteemiks: lugu, fantaasia, reeglid, elupunktid,

kogemuspunktid, visualiseerimine, punktide kasutamine, edetabelid, iillatusmoment,

meeskonnad, suured ja vdikesed eesmérgid jne (vt tabel 9). Kodik elemendid on seotud

Moodle kursusega, et need oleksid iihest kohast leitavad.

Tabel 9. Kursusel kasutatud méngustamise elemendid

Mingustamise Kasutusviis Eesmirk

element

Lugu, fantaasia Maingu nimi “Kiiborgide pealetung”, sellega |Tekitada tervik, et opilasi
seonduv lugu, disain ning sdnavara, klannid |rohkem haarata
ja nimed

Visualiseerimine | Visuaalne dpirada, looga seonduv disain Anda protsessist kiire ja

lihtne tilevaade

Reeglid Maingukeskkonnas lihtsasti leitavad ja Selgus ja kaasamine
arusaadavad reeglid

Punktisiisteem Elupunktid, mis saavad viheneda ja Motiveerida pingutama,
kogemuspunktid, mida koguda tagasiside, strateegia

valimise vdimalus

Edetabelid Iganidalane iilevaade parimatest dpilastest | Ulevaade protsessist,
ja meeskondadest voistlusmoment, kiitus

Ullatusmoment Onneratas, saatusetiring, iillatusauhind Tekitada ponevust,
kursuse parimale meeskonnale juhuslikkust

Koostdo Meeskonnad ehk klannid, millel nimi ja Meeskonnat6o oskuste
ithised elupunktid arendamine

Eesmargid Suured ja viikesed, individuaalsed, Motiveerimine, koost60,
meeskonna- ja klassipohised suhtlemine

Mingu nimeks sai Kiiborgide pealetung, millega oli seotud lugu, et kiiborgid soovivad

Maad vallutada ja imevad inimeste seadmete akusid tiihjaks. Klassi eesmérk on nad
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peatada. Loo stiilist tulenevalt said loodud ja kujundatud ka teised elemendid, néiteks
meeskondi nimetati klannideks, loodi vastava kujundusega Opirada, eesmérgid jms

(rohkem néiteid lisas 6).

Klass on jagatud klannideks, kuhu kuulub 4 dpilast ja igal klannil on oma nimi ning leht
Moodle keskkonnas. Méngus saab koguda kahte sorti punkte - XP (kogemuspunktid) ja
HP (elupunktid). Elupunktide arvestus on meeskondlik, see on alguses 12 HP ja need
hakkavad kursuse kdigus vdhenema. Nt kui tundi segab 1 Opilane, ldheb punkt terve
meeskonna skoorist maha. Kui meeskonna HP on langenud 5-le, tuleb neil keerutada
saatuse tiringut ja saavad endale lisaiilesande, mis tuleb lahendada ja esitada. Oige
lahendamise eest saab juurde 5 HP-d ja meeskond on pididstetud. Tédpsem punktide

kogumine ja kaotamine on néha tabelis 10.

Tabel 10. Kogemus- ja elupunktide suurenemise ja vihenemise voimalused

Kogemuspunktid XP (individuaalsed) Elupunktid HP (meeskondlikud)
tunnis osalemine +4XP tunni segamine -HP

tunnitdo esitamine Moodles +4XP tundi hilinemine -HP

kodutdo esitamine Moodles (vabatahtlik) +4XP tunnit6d mitteesitamine -HP
hindelise t66 digeaegne esitamine kuni +10XP hindelise t606 hiljem esitamine -HP
Opetaja digus + XP Opetaja digus -HP

laost ostmine - XP lunastatud XP eest +HP
viljakutse ratta iilesande lahendamine kuni +10 XP | saatuse tidring +HP

Kogemuspunktide arv on alguses 0 XP, need suurenevad vastavalt dpilase sooritustele
ja neid kogutakse individuaalselt nditeks tunniiilesande esitamise, koduse tilesande
lahendamise, teiste abistamise ja muude sarnaste tegevuste eest. Iga tunni algul valib
viljakutseratas vilja ithe meeskonna, kes peab vastama kiisimustele eelneva tunni
materjali kohta, see element lisab ka iillatusmomenti ja juhuslikkust. Oigete vastuste

korral saab iga tunnis olev vastva meeskonna liige kuni 10 XP-d.
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Tabel 11. Laost kogemuspunktide eest lunastatavad kaubad ja nende hind

Lao element Hind
maiustus kausist 115 XP

10 min klassist dra 125 XP
telefoni luba 125 XP

2 lisakiisimust Opetajalt hindelise t66 lahendamisel 130 XP

15 min varem tunnist dra 135 XP

1 HP tervendamine M 160 XP
kontrollt66 koos sdbraga 2x 60 XP
meeskonna jiétisepiev (Opetaja toob) M 200 XP
kiilalisesinejaga tund K 900 XP
e-Oppe tund K 1000 XP
klassiga ettevotte/asutuse kiilastamine K 1500 XP
mangude mangimise tund (selle kursuse jooksul klassil kogutud,
arvestatakse ka juba kasutatud EX-d) K 5000 XP

Kogemuspunkte saab kasutada laost kaupade lunastamiseks (vt tabel 11). Lattu olid
valitud kaubad erinevate kriteeriumite alusel, et oleks eelnevalt seatud eesmirke
toetavaid, et oleks midagi hullumeelset ja ka midagi neile, kes ei ole méingustatud
lahendusest nii  vaimustunud. Kaubad on lunastatavad kas individuaalselt (I),
meeskondlikult (M) voi kogu klassiga (K). Siin said dpilased valida ise strateegia, kas
kasutada kohe punkte individuaalselt, koguda, et neid meeskonnaga koos kasutada voi
leppida kogu klassiga kokku mdne suurema kauba lunastamine. Jooksval tunnil saadud
ja kulutatud punktid kanti jirgmise tunni alguseks edetabelisse, mis on Moodle lehel
ndhtav. Punktide tabelite jaoks olid drive’is arvutustabelid koos vastavate valemitega, et
oleks lihtsam tabeleid hallata. Need olid vistutatud Moodle kursusele, et dpilastel oleks

jooksev iilevaade kulgemisest.

Peale kursuse disainimist loodi ka uus klienditeekond (vt tabel 12), mis arvestab
maéangustatud elementidega ja sellega seonduvate muudatustega enne tundi, tunni ajal ja
pdrast tundi. Tabelis 12 on nididatud ka emotsioon, mis oli enne kursuse timber

disainimist (vt tabel 8).
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Tabel 12. Klienditeekond peale teenuse arendust

Teekond |Tegevused Puutepunktid Emotsioon |Muu info
enne/parast
Klassi saabumine Opirada/mingu maailm,
Enne Tehtu meenutamine |Moodle, klassi ekraan
Oppevahendite arvuti, Moodle
avamine
Ulevaade edetabelid, dpirada vOimalus laost
Ajal kulgemisest lunastada
Eelmise osa Viljakutse ratas, Moodle, vastatakse
kordamine Opetaja, ekraan, moni meeskonnas
e-keskkond +XP
Uue osa Oppimine  |Moodle, dpetaja, vajalikud
programmid
Ulesannete tegemine |dpitav programm, Moodle,
Opetaja, grupitdod
Ulesande esitamine |Moodle tilesande
esitamisel
+XP
Koduse iilesande Opetaja ‘e
selgitus
Meeskonna iilesanne |saatuse téring erijuhul
Pérast Moodle +HP
Koduse t66 tegemine | E-kool vabatahtlik
Moodle +XP

Mairkused: iikskoikne, meeldiv, ebameeldiv, viga meeldiv

Enne tundi on voimalik tutvuda Opirajaga, meenutada, mis on juba lidbitud ja kus hetkel
ollakse, see aitab visuaalselt ja 16busamal moel hiilestuda eesootavale tunnile. Eelmise
osa meenutamiseks lisatud meeskondade pdhine dnneratas aitab saavutada tdhelepanu ja
voimaldab ponevamal moel korrata eelnevad teemad iile ning tdnu punktide jagamisele
hoiab dpilasi ka kuulamas. Koduse t60 esitamine oli ka eelnevalt vabatahtlik, kuid niitid

voimaldab see dpilastel lisapunkte saada.

Loodud mingustatud kursust testis autor Multimeediumi aine Opilastega 35 tunnise

kursuse raames septembrist 2019 kuni jaanuarini 2020. Kursust alustas 36 Opilast,
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kursuse kdigus vahetasid 2 Opilast kooli ja médngustatud kursuse jargi Oppis tdismahus
34 opilast. Opilaste dpimotivatsiooni hinnati enne (sept 2020) ja pérast (jaan 2020)
kursust MSLQ kiisimustikuga (Pintrich, 1991; vt lisa 2), millega mdddeti Opilaste
sisemist ja vélist motivatsiooni ning Opiiilesande vadrtustamist. Kiisimustikule vastas 33
Opilast. Andmete analiilisimisel kasutati programme MS Excel ja IBM SPSS Statistics.
Eel- ja jdreltesti tulemusi hinnati sdltuvate kogumite t-testiga, mille tulemused on vilja

toodud tabelis 13.

Tabel 13. Opilaste sisemise ja vilise motivatsiooni ning iilesande viirtustamise muutus

eel- ja jéreltesti pohjal

Eeltest M |Jéreltest M |t df p
Sisemine motivatsioon 3.750 4.470 -3.296 32 0.002
Viline motivatsioon 3.871 4.348 -2.255 32 0.031
Ulesande viirtustamine 4.056 4.626 -2.610 32 0.014

Koikides moddetud valdkondades on ndha keskmiste nditajate statistiliselt olulist
(p<0,05) suurenemist. Kdige rohkem tdusis Opilaste sisemine motivatsioon, millele
hariduse seisukohalt omistatakse teadmiste omandamisel suurt rolli (Ryan & Deci,
2000; Schéfer et al., 2013). Kdige vihem tdusis Opilaste véline motivatsioon, see vdib
tulla asjaolust, et suur osa tundidest on nagunii vilistele motivaatoritele suunatud (nt
hindelise iilesande tegemine). On positiivne, et kdik kolm uuritud niitajat suurenesid,
kuna mingustatud lahenduse juures peavad elemendid ja ldbi nende mojutatav

motivatsioon olema tasakaalus (vt pt 1.3), et saavutada soovitud eesmargid.

Lisaks viidi mingustatud kursusel osalejatega lébi suletud (2 kiisimust) ja avatud (4
kiisimust) vastustega kiisitlus (vt lisa 3) kasutades Google Formsi, et uurida Opilaste
arvamust mingustatud kursuse, elementide ja selle tulevikus kasutamise vdimaluste

kohta. Kiisitlusele vastas 33 dpilast, vastused kodeeriti ja analiiiisiti.
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o 1abus/tore

(16)

motiveerib
oppima (12)

on hea
mite (4)

muudab aine " _—
huvitavamaks Miingustamise
(6) kasutamine koolis... -

Joonis 10. Opilaste arvamus mingustamise kohta koolis (vabavastused, dpilane vdis

vilja tuua mitu arvamust)

Opilased kirjeldasid oma kogemust mingustamise kasutamise kohta koolis iildiselt
positiivselt (vt joonis 10). Kdige rohkem toodi vilja, et mdngustamine muudab tunni
1dbusamaks ja motiveerib oppima. Kolm dpilast arvasid, et see ei muuda midagi ning
iiks neist pidas seda ka tiitituks. Ka kiisimusele, kas méngustatud kursust voiks koolis
tulevikus kasutada, vastas 3 Opilast eitavalt. Selle pohjal voib Gelda, et ca 10%-le
Opilastest ei sobinud méngustatud kursus, mida vdis ka teooria pdhjal (Whitton, 2010;

Sheldon, 2012) eeldada .

B Sooviks tulevikus kasutada [l Pigem ei sooviks tulevikus kasutada

ladu

punktid

onneratas
klannidesse jaotamine
edetabelid

tlesanded

teema valimine
grupitdod

reeglid

karistused, (HP vahenemine)
kdiki vdiks kasutada
eitea

koéik ebavajalikud

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18

Joonis 11. Opilaste arvamus méngustamise elementide kohta vastajate arvu jérgi
(stistematiseeritud vabavastuste pohjal)
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Opilastel paluti vabavastusena vilja tuua kaks elementi, mida nad sooviksid tulevikus
kasutada ja kaks elementi, mida nad pigem ei sooviks kasutada (vt joonis 11). Selle
kiisimuse juures ei olnud nimelt elemente ette toodud, et ndha, mida Opilased ise
nimetavad. Kodige rohkem Opilasi (19) soovis tulevikus kasutada ladu. Jargnevad
populaarsed elemendid olid punktid (7), dnneratas (7), klannidesse jaotamine (6) ja
edetabelid (5). Onneratas oli samas ka kdige rohkem mainitud element, mida tulevikus
pigem ei soovita kasutada (12). Kuna tegemist oli vabavastustega kiisimusega, said
Opilased vélja tuua ka elemente, mida hetkel ei kasutatud. Selliseks elemendiks oli
niiteks Oppeteema valimine (3), mida vdiks tulevikus kindlasti kaaluda. 7 Opilast

leidsid, et kasutada vdiks koiki elemente ja 1 dpilane, et kdik olid ebavajalikud.

Mingustamise kasutamise vOimaluste ja takistuste uurimiseks viidi 14bi
poolstruktureeritud intervjuud (vt struktuuri lisa 4 ja 5) Koidula Giimnaasiumi dppejuhi
ja HITSA ProgeTiigri programmijuhiga. Intervjuud transkribeeriti, kodeeriti ning
analiitisiti. Intervjuude alusel toodi vélja mangustamise plussid, probleemid, lahendused

ja tulevikuvaade.

Mbdlemad intervjueeritavad leidsid, et dppeprotsessi on voimalik paremaks disainida ja
méingustamine on iiks tulevikuteemadest, mida koolis kasutada. Nad tdid sarnaselt vélja,
et méangustamisega annab arendada ja Opetada olulisi tulevikuoskusi nagu
meeskonnatdd ja probleemilahendusoskused. Veel viidati asjaolule, et mangustamine
tundub muutvat Oppimise pdnevamaks ja on praegusele pdlvkonnale omasem

lahenemine, mida voiks koolides kindlasti kasutada.
“See ldhenemine aitab tuua tundidesse vaheldusrikkust, mis on viga pdevakohane
teema. Opilaste ootus uuendustele ja haaravusele on suur, aga tegelikkus sellele

kahjuks ei vasta.”

Miinustena toodi vélja, et vale iilesehituse juures vOi nooremate Opilaste puhul voib

tekkida liigne hasart ja méngus saavutamine muutub tdhtsamaks kui dppimine. Seda on
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mainitud ka teistes uuringutes (Sheldon, 2012; Chou, 2013), et viline motivatsioon ei

tohiks saada pohisuunajaks.

“Moni opilane voib liiga hasarti sattuda ja mdnguga liiga kaasa minna ning
keskenduda rohkem mdngu tulemustele kui sellele, mis seal oppimise mottes kasutegur

’

tegelikult on.’

Probleemidena néhti sarnaselt teooria osas kirjeldatule (vt tabel 4 1k 22 ja 14 1k 56)
Opetajate valmisoleku, oskuste ja hirmudega seonduvat ja vajalike Oppevahendite
puudust. Lisaks toodi vilja, et esineda vOib eelarvamus, et midngu kaudu ei saa tdsiselt
Oppida, mille tottu voib olla keerulisem mingustamist juurutada. Selle lahendamiseks
on oluline ldhenemist tutvustada 14bi koolituste, heade ndidete ja entusiastidest Opetajate

kogemuste ning teha koost6dd ministeeriumi ning iilikoolidega.

2.3. Jareldused ja ettepanekud

Maingustamisest hariduses on palju radgitud (Gee, 2007; Becker, 2007; Werbach &
Hunter, 2012; Koivisto & Hamari, 2019; Kapp, 2012). Mingu kaudu OJpitakse
loomulikult ja vabatahtlikult (McGonigal, 2011) ning selle sidumine hariduslike
eesmirkidega suurendab Opihuvi ja -motivatsiooni. Uurimise faasis ilmnes, et Opilaste
ootused uutele Oppemeetoditele ja mitmekesiste dppevahendite kasutamisele on suur
ning Opikeskkonda oodatakse vaheldusrikkust (Innove, 2020; Pédrnu Koidula
Glimnaasiumi Oppejuht, intervjuu, 20.02.2020). Maéngustatud lahendust testinud
Opilased tdidki oma arvamuses enamasti vélja, et mangustamine muudab Oppimise
1dbusamaks ja mitmekesisemaks ning motiveerib dppima. Samale asjaolule viitasid ka
intervjueeritavad (Parnu Koidula Giimnaasiumi Oppejuht, intervjuu, 20.02.2020;
Progetiigri programmijuht, intervjuu, 09.03.2020) ja leidsid, et méngustamist vOiks

Oppes kindlasti kasutada.
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Oppimise aluseks on huvi. Mingustatud lahendus aitas luua pilastel sisemist soovi
teadmisi omandada, mis on hariduses isegi tdhtsam kui véliste motivaatorite mdjul
pingutamine (Ryan & Deci, 2000; Schifer et al., 2013). Oppimise juures on eriti oluline
sisemine motivatsioon, mis paneb Opilast ise tahtma tegutseda, uusi teadmisi omandada
ja on pikemaajalise mojuga (Kadajas, 2005, lk 11). Siiski tuleb mingustamisel
arvestada nii vilise kui ka sisemise motivatsiooniga (Kapp, 2012). Médngustamisel vdib
osutuda probleemiks elementide vale kasutus ja lébi selle ainult vélisele motivatsioonile
rohu asetamine (Sobocinski, 2017) ja sisemise motivatsiooniga mitte arvestamine.
MSLQ kiisimustiku tulemused niitasid (vt tabel 13), et Opilastel tdusis ténu
mingustatud kursusele nii sisemine ja vidlimine motivatsioon kui ka iilesande
vadrtustamine. Sellest voib jareldada, et kursuse disain ja midngustatud elemendid olid
tasakaalus ja eesmirgid realistlikult seatud. Kodige rohkem tdusis Opilaste sisemine
motivatsioon ehk suurenes sisemine soov uurida ja uusi teadmisi saada. Jérelikult saab
lisaks mitmekesisuse loomisele hariduses mingustamine aidata kaasa ka

Opimotivatsiooni suurenemisele.

Sobilike elementide valikuks peavad olema selged mingustatud lahendusega soovitavad
saavutatavad eesmirgid (Kapp, 2012; Morrison & DiSalvo, 2014; Folmar, 2015).
Selleks on olulisel kohal tehtav eeltdo ja analiiiis. Vaadeldud méngustamise raamistikud
ei késitle eeltodd védga pdhjalikult ning seetdttu on mingustatud haridusteenuse
arendamiseks sobilik kasutada topeltteemandi disainiprotsessi, kus on eraldi vilja
toodud avastamise faas. Antud t60 puhul seati vaatluse ja uuringu tulemusena
méngustatud lahenduse eesmirkideks Opimotivatsiooni tdstmine, koduste tdode
vabatahtlikkus ja meeldivuse suurendamine, teiste kuulamine, kaasatootamine,
ettevotlikkus, meeskonnatod, IT ainete populaarsuse suurendamine ja huvi tekitamine
valdkonna vastu. K&ik méngustatud lahenduse eesmérkidest olid pdhjendatud ja said

autori hinnangul tiidetud.

Peamised probleemid ja lahendused on teooria osas vilja toodud tabelis 4. Antud

uuringu raames ldbi viidud vaatluse, intervjuude ja kiisimustiku pdhjal tulid esile
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sarnased murekohad, mida saab paigutada teoorias mainitud probleemide alla (vt tabel

14).

Tabel 14. Méngustatud haridusteenuse probleemid teooria ja ldbiviidud uuringu pohjal

Probleemid teooria osas (tabel 41k 22 ) |Uuringu kiiigus ilmnenud probleemid

lisatakse lihtsalt punkte, dpimérke (rShk mingu siisteemi aukude drakasutamine Opilaste
vilisel motivatsioonil) poolt, liigne hasart, valed votted ja eesméargid

oOpilased ei ole selliseks ldhenemiseks
valmis

Opetajatel ei ole vajalikke oskusi Opetajatel puudub valmisolek, hirm uue ja
muutuste ees

mangustatud kursuse loomine on kulukas | vajalike vahendite puudus

mingustatud lahenduse loomine ja
haldamine on ajamahukas

eksiarvamus, et méngud ei dpeta ja ei ole
tosiseltvoetav Oppimisviis

Allikas: autori koostatud Whitton, 2010; Sheldon, 2012; Kapp, 2012; Morrison &
DiSalvo, 2014; Dicheva et al., 2015; Sobocinski, 2017; Berkling & Thomas, 2013;
Leong & Lou, 2011; O’Donovan, Gain, & Marais, 2013; Parnu Koidula Glimnaasiumi
oppejuht, intervjuu, 20.02.2020; Progetiigri programmijuht, intervjuu, 09.03.2020
pohjal

Uue probleemina tdid intervjueeritavad vilja, et vOib levida eksiarvamus, et méngud ei
ole tosiseltvoetav Oppimisviis (Pdrnu Koidula Giimnaasiumi Oppejuht, intervjuu,
20.02.2020; Progetiigri programmijuht, intervjuu, 09.03.2020). Seda arvamust aitaks
vihendada teema tutvustamine, ndidete ja heade praktikate esiletoomine ning

entusiastide grupi tekkimine.

Teoorias toodi vélja, et kdik Opilased ei pruugi selliseks ldhenemiseks valmis olla
(Whitton, 2010; Sheldon, 2012), seda kinnitas ka antud uurimus - 9% Opilastest (3
Opilast 33-st) ei olnud rahul méngustatud dppimisega. Pohjusena toodi esile, et see ei
anna Oppele midagi juurde. Voimalik, et selline dppeviis ei sobigi kdigile voi vajavad
nad harjumiseks kauem aega. Kuigi enamus Opilasi on uudseteks meetoditeks valmis,

voib Opetajatel sellega harjumine ja kohanemine rohkem aega votta (Parnu Koidula
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Gilimnaasiumi Oppejuht, intervjuu, 20.02.2020; Progetiigri programmijuht, intervjuu,
09.03.2020; Leong & Lou, 2011; Morrison & DiSalvo, 2014; O’Donovan, Gain, &
Marais, 2013). Mingustamisest annab kdige suuremat kasu terviklahenduse loomine
(Sheldon, 2012; Chou, 2015), mis on alguses aega ja plihendumist ndudev. Léhtuvalt
klassist ja ainest tuleb seada eesmirgid ja luua toimiv 1dbimdeldud siisteem. Alustada
voib ka samm-sammult méidngustamise tundides rakendamisega (Berkling, Thomas,
2013; Parnu Koidula Gilimnaasiumi Oppejuht, intervjuu, 20.02.2020; Progetiigri
programmijuht, intervjuu, 09.03.2020). Mingustamist saab kasutada nii tervikliku
kursuse kui ka alguses iiksikute elementide kasutusele votuga, et muuta Oppimist

pOnevamaks.

Opetajatele voiks pakkuda praktilisi koolitusi (Parnu Koidula Giimnaasiumi dppejuht,
intervjuu, 20.02.2020; Progetiigri programmijuht, intervjuu, 09.03.2020), kus nad
saavad juba maéngustatud sisu ise luua ja katsetada. Alguses oleks kasu abistava
maingustatud raamistiku loomisest (Parnu Koidula Giimnaasiumi dppejuht, intervjuu,
20.02.2020; Progetiigri programmijuht, intervjuu, 09.03.2020), see voiks olla ka nditeks
Moodle pdhine ja dpetaja saaks selle oma aine sisuga tiita. Opetajaid abistaks ka, kui
uute Oppematerjalide loomisel sisu tootjad lisaksid teemade juurde néiteid ja soovitusi,
kuidas mingi osa juures mingustamist kasutada vodiks. Kasuks tuleb ka teiste

kogemustest Gppimine ja oma kogemuse jagamine.

Maingustatud kursuse vale lilesehituse ja elementide valiku korral voib tekkida olukord,
kus Opilased hakkavad valedel eesmirkidel tegutsema ja slisteemi vigu dra kasutama
ning Oppimise moment jddb tagaplaanile (Progetiigri programmijuht, intervjuu,
09.03.2020). Selle véltimiseks peavad lisaks ldbimdeldud iilesehitusele olema reeglid ja

eesmargid paigas, 14bi rddgitud ja kdigile arusaadavad.
Alguses on lihtsam proovida méngustamise elementide kasutamist IT ainetes (Dicheva

et al., 2015), kuna seal on dpetajal juba vajalikud oskused olemas ning aine teemadega

elemente lihtsam siduda. Digipddevuste arendamine on iiheks oluliseks 21. sajandi
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hariduse osaks (HTM, 2014; Digipadevustest, sa.; Digipodre, 2019) ja méngustamine
annab vdimaluse seda arendada pdneval ja huvipakkuval viisil. Méngides teevad
kasutajad koostddd ja arenevad meeskonnatdd ning sotsiaalsed oskused (Gee, 2008, 1k
35). Lisaks ponevusele arendaski testitud kursus hariduses oluliseks peetavaid
probleemilahenduse- ja meeskonnatod oskusi. Nendele aitasid kaasa Opilaste
meeskondadesse jagamine, eesmirkide seadmine ja strateegia valimise vOimalus.
Niiteks oli populaarne vdimalus teha hindelist t66d koos kaaslasega. Veel ilmnes
testitud kursuse kiigus, et Opilased ei hakanud kogutud punkte kohe raiskama, vaid
pigem hoidsid neid ja mdtlesid 1dbi, milleks kasutada - nditeks kasutas kogu klass koos
punkte, et kutsuda kooli kiilalisesineja ja kiilastada monda IT ettevotet. See tekitas huvi

ja arendas IT valdkonnast arusaamisel iildisi teadmisi.

Lisaks IT-ainetele saab méngustamist kasutada ka teistes ainetundides (Dicheva et al.,
2015; Pérnu Koidula Giimnaasiumi Oppejuht, intervjuu, 20.02.2020; Progetiigri
programmijuht, intervjuu, 09.03.2020) ja ka auditoorselt ilma nutiseadmeta. Iga uus asi
vOtab aega harjumiseks ning kui terve mangustatud kursuse loomine on alguses raske,
voib alustada erinevate elementide katsetamist tundides samm-sammult nagu oli palju
vilja toodud ka teoorias (Sheldon, 2012; Kapp, 2012; Dicheva et al., 2015; Sobocinski,
2017). Selleks voib luua abistava materjali heade niidete, juba loodud kursuste ja

viidetega erinevatele vahenditele, mida oma tunnis kasutada.

Mingustamine on iiks tulevikutrendidest (HITSA, 2020; Kiryakova, Angelova &
Yordanov, 2014; Surendeleg, Murwa, Yun & Kim, 2014; TeachThought, 2019), kuid
Eestis praegu suhteliselt vdhe kasutatav. Osad Opetajad kasutavad kiill iiksikuid
elemente, mis voivad olla seotud miangustamisega, kuid laiem ning teadlik kasutamine
puudub. Eestit on hinnatud korge digidppevalmidusega riigiks (Beblavy et al., 2019) ja
valmisolek méngustamise proovimiseks vOiks olemas olla. Suuna arendamiseks voiks
ette votta jargmised sammud:

e {ildine olemuse ja pdhimdtete tutvustamine;

e Jpetajate julgustamine ja toetamine uute meetodite kasutamisel,;
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e tihtsuse ja kasu selgitamine ministeeriumis;

e hoiakute muutmine méingu kui dppimisvoimaluse suhtes;

e praktilised tootoad dpetajatele;

e ecntusiastidest Opetajate, kdneisikute kogukonna loomine;

e kogemuste ja ndidete jagamine;

e abistava materjali loomine;

e {iksikute elementide kasutamise néited erinevates tundides;

e csialgse raamistiku loomine, kuhu Opetaja saab oma sisu lisada.

Esimese sammuna méngustamise kasutuselevotul ndeb autor teemakohase info jagamist
ja méngustamise pohimotete iildist tutvustamist, et ei tekiks méangu kui Oppimisviisi
suhtes eelarvamusi. Mingustamist ja sellest saadavat kasu tuleks tutvustada ka HTM-is,
kes saaks aidata kaasa koolitusteks vahendite eraldamisega. Samuti voiks uute
Oppematerjalide planeerimisel ja tellimisel juba juurde lisada ndude, et need annaksid
soovitusi ja nditeid ka méangustamise kasutamiseks. Valdkonna tutvustamiseks on
HITSA hariduse tulevikutrendiks nimetamise ja tutvustamisena esimesed sammud
tehtud, kuid Opetajatele vOiks pakkuda praktilisi koolitusi, et méangustamist
samm-sammult tundides kasutama hakata. Nii saaks tekkida ka huviliste ring, kes
omavahel ja laiemalt teemal koneleks ja kogemusi vahetaks. Valdkonna
populariseerijaks voiks olla HITSA, kes saaks olemasolevaid dppematerjale tdiendada,
koostada olemasolevatest headest praktikatest nditeid ja neid huvilistele jagada. Ka saab
olla HITSA praktiliste koolituste organiseerijaks ja lédbiviijaks ning kogukonna
algatajaks. Koolide juhtkonnad saavad kaasa aidata Opetajate julgustamise ja

toetamisega uute meetodite kasutamisel.
Maingustamine hariduses tekitab Opilastes pdnevust, muudab dppimise huvitavamaks,

tostab Opimotivatsiooni ja aitab kaasa vajalike tulevikuoskuste arendamisele. Selle tottu

voiks seda hariduses julgemalt kasutada.
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KOKKUVOTE

Kéesoleva t00 eesmérgiks oli vilja selgitada, kas mingustamise meetodeid kasutava
IT-kursuse ldbimine toetab Opilaste Opimotivatsiooni ja huvi IT valdkonna vastu. Selle
taitmiseks andis autor esimeses peatlikis {ilevaate haridusteenuse olemusest,

méngustamisest hariduses ja mingustatud haridusteenuse arendamise voimalustest.

Haridusteenus on muutunud, haridus peab toetama OJpilaste teadmiste ja oskuste
arendamist tdnapdevasel viisil, madrgates arenguvdimalusi ja kasutades nutikaid
lahendusi (OECD, 2010; HTM, s.a.). Muutunud on ka dppimine ja Oppija. PGhirdhk on
oppija huvidel, voimetel ja arengul ning sobivate dppimisvoimaluste pakkumisel. Mitte
koik inimesed ei Opi iihtemoodi, erinevad dppijad kasutavad erinevaid Opistiile, mida
peetakse Oppimisel oluliseks teguriks (Hauptman & Cohen, 2011; Hwang, Sung, Hung,
& Huang, 2013).

Hariduse trende mojutavad makrotrendid maailmas. Hariduse trendid on suuresti seotud
tehnoloogilise poolega. Eriti oluline on hariduses kasutada innovaatilisemaid
digitaalseid vdimalusi, et dratada dpilaste huvi selle valdkonna vastu. Uks vdimalus on
kasutada méngustamise, millele on viidanud mitmed allikad (HITSA, 2020; Kiryakova,
Angelova & Yordanov, 2014; Surendeleg, Murwa, Yun & Kim, 2014; TeachThought,

2019) kui kiirelt levivale haridustrendile.

Maingustamisel on mitmeid definitsioone, mis on autori ja valdkonna pdhiselt muutunud
ja kohandatud. Levinuma definitsiooni kohaselt on maégustamine “méngudisaini
elementide kasutamine mitteméngu kontekstis” (Deterding et al. 2011, lk 10).

Erinevates definitsioonides on palju sarnaseid mérksonu - miangu kujunduselemendid,
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ménguviline kontekst, kasutajate kaasamine, probleemide lahendamine ja

motiveerimine.

Motivatsioon on oluline nii dppimise kui ka méngustamise juures. Lisaks motivatsiooni
suurusele on oluline ka selle olemus - sisemine vOi viline motivatsioon.
Enesemédramise teooria (Deci & Ryan, 1985; Ryan & Deci, 2000) kohaselt paneb
sisemine motivatsioon meid tegutsema, sest midagi on véljakutsuv, huvitav voi nauditav
ja viline motivatsioon, kuna meid survestatakse vOi1 soovime viliseid eeliseid.
Kaasaegne ldhenemisviis dppimisele rhutab dppimisel sisemist motivatsiooni, et tulla
toime tekkinud raskustega, kuid siiski tuleb arvestada sisemise ja viélise motivatsiooni

tasakaaluga (Kadajas, 2005, 1k 11).

Koolid ja haridussiisteemid on tinu erinevatele muutustele sunnitud oma teenuseid
arendama. Uheks vdimaluseks on seda teha 1dbi teenusedisaini, mida kasutatakse nii
olemasoleva muutmiseks kui ka uue loomiseks. Teenuste disain on protsess, mille abil
saab igapdevateenuseid muuta kasutatavamaks, mugavamaks, lihtsamaks ja
eesmirgipdrasemaks ning selle juures on esikohale seatud kasutaja (Design Council,
2018, 1k 4). Uht levinumat disainiprotsessi nimetatakse topeltteemandi mudeliks, see
koosneb neljast etapist - avasta, kirjelda, arenda ja teosta (Disainindukogu, 2015a).

Topeltteemanti mudelisse saab asetada ka paljud mingustamise raamistikud.

Autor viis eesmérgi saavutamiseks 1dbi uuringu, mida késitles teises peatiikis. Uuringu
andmete kogumisel kasutati nii kvalitatiivseid kui ka kvantitatiivseid meetodeid.
Uuringu raames 101 autor topeltteemandi disainiprotsessi ja méngustamise raamistike
etappe kasutades IT-aine mangustatud kursuse, viis 1dbi vaatluse ja Opetas dpilasi 35

tunnise aine raames Opilasi kasutades loodud méingustatud lahendust.
Enne ja pérast méngustatud kursuse toimumist tditsid kursusel osalejad sisemise ja

vilise motivatsiooni ja Opiiilesande vairtustamise mdotmiseks MSLQ kiisimustiku,

mille tulemusi hinnati sdltuvate kogumite t-testiga. Lisaks viidi méngustatud kursusel
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osalejatega 1dbi suletud ja avatud vastustega kiisitlus, et uurida Opilaste arvamust
méngustatud kursuse, elementide ja selle tulevikus kasutamise vdimaluste kohta.
Mingustamise  kasutamise vOimaluste ja takistuste uurimiseks viidi 1dbi
poolstruktureeritud intervjuud Koidula Giimnaasiumi oppejuhi ja HITSA ProgeTiigri
programmijuhiga, mille alusel toodi védlja mingustamise plussid, probleemid,

lahendused ja tulevikuvaade.

Eesmiérk saavutati ja uuringu tulemusena selgus, et mangustatud haridusteenuse abil on
voimalik suurendada Opilaste Opimotivatsiooni, tekitada huvi ja mitmekesistada
oppeprotsessi. MSQL testi tulemused néitasid, et suurenesid nii osalejate sisemine- ja
viline motivatsioon kui ka Opiiilesande vairtustamine. Osalejatega aine jargselt 14bi
viidud kiisitlus niitas, et suhtumine méingustatud kursusesse oli positiivne ja nad
sooviksid nii ka tulevikus dppida. Enamus dpilasi arvas, et médngustamine muudab tunni
lobusamaks ja motiveerib dppima. Kolm dpilast arvasid, et see ei muuda midagi ning
iiks neist pidas seda ka tiilituks. Tanu labimdeldud méangudisainile said tdidetud ka
méngustatud lahenduses seatud eesmérgid. Osalejatele meeldisid rohkem positiivsed
elemendid (nt ladu, meeskondadesse jagamine), kus sai midagi juurde ja negatiivseid
elemente (nt elupunktid), kus kaotas punkte voi pidi lisatodd tegema, sooviti pigem

viltida.

Autor tegi uuringu pohjal ettepanekud méngustamise tutvustamiseks ja rohkemaks
kasutuseks hariduses. Esimeseks sammuks méngustamise kasutuselevotul voiks olla
teemakohase info jagamist ja iildise teadmise suurendamine valdkonna osas.
Ettepanekuteks HTM-ile on valdkonnaga tutvumine, vahendite eraldamine koolituste
labiviimiseks ja uute Oppematerjalide tellimisel juurde lisada ndue, et need annaksid
soovitusi ja nditeid ka méngustamise kasutamiseks. HITSA saaks olla valdkonna
populariseerija 14bi praktiliste koolituste korraldamise, dppematerjalide tdiendamise ja
heade praktikate viljatoomise ning kogukonna algatajana. Kooli juhtkonnad saaksid
kaasa aidata ldbi Opetajate toetamise ja julgustava suhtumise uute Oppemeetodite

kasutamise osas.
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To66 tulemusi saab kasutada esialgse Oppematerjalina teemaga tutvumisel ja nditena
méngustatud kursusest. Edasi soovitab autor uurida konkreetsete ménguelementide
mdju motivatsioonile, mingustamise moju erinevates vanuseastmetes, erinevates

ainetes, ja abistava malli/raamistiku loomise voimalikkust.
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LISAD

Lisa 1. Eelintervjuu kisimused Koidula Glimnaasiumi 6ppejuhile

Uldine taust, koolis tehtav

1. Kuidas koolis arendatakse digipadevusi, milliseid
a. info haldamine
b. suhtlemine
c. sisuloome
d. turvalisus
e. probleemilahendus

2. Palun kirjeldage, kuidas I6imitakse ja arendatakse iildiselt koolis Opilaste IT

alaseid oskusi.

IT haridus

3. Palun kirjeldage kooli ootusi IT hariduse osas.

4. Millised on suurimad véljakutsed, probleemid?
opilased, motivatsioon, huvi, opetajate valmisolek, digivahendid, keskkond,
surve

5. Milliseid vdimalusi ndete?

6. Kas ja kuidas kool kasutab uudseid lahendusi?

7. Millised tunduvad olevat dpilaste ootused, vanemate ootused?

Mingustamine

8. Kas olete kuulnud méingustamisest ja selle kasutamisest?
Selgitus, mis see on, ndited

9. Kas ja kuidas kasutatakse teie koolis méngustamist?

10. Kas ja kuidas voiks see teie meelest sobida IT hariduses?

11. Milliseid takistusi, probleeme néiete?
opilased, opetajad, vahendid, aeg, lapsevanemad jne

12. Millist kasu néete?

Tulevik, trendid
13. Millised on kooli tulevikuplaanid, suundumused?
14. Kuidas voiks IT haridus, haridusteenus muutuda?
15. Milliseid trende markate tildiselt?
16. Kas soovite omalt poolt veel midagi lisada?
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Lisa 2. MSLQ 6pimotivatsiooni klisimustik

Hindamisskaala 1-7, 1 (ei ole iildse minu puhul dige) ... 7 (minu puhul véga dige)

Kiisimused:

1. Sellel kursusel eelistan materjali, mis esitab mulle tdelise véljakutse uute asjade
Oppimiseks.

2. Arvan, et saan sellel kursusel dpitut kasutada ka teistel kursustel.

3. Sellel kursusel hea hinde saamine on minu jaoks kéesoleval hetkel koige
rahuldustpakkuvam.

4. Minu jaoks on téhtis selle kursuse materjal selgeks dppida.

5. Praegu on minu jaoks koige tihtsam iildise keskmise hinde parandamine, seega minu
eesmirk sellel kursusel on saada hea hinne.

6. Voimalusel tahan sellel kursusel teistest Opilastest paremaid hindeid saada.

7. Sellel kursusel eelistan materjali, mis tekitab minus uudishimu, isegi kui seda on
raske Oppida.

8. Olen selle kursuse sisust viga huvitatud.

9. Mulle pakub sellel kursusel suurt rahuldust piiida mdista Opetatava sisu nii
pohjalikult kui vdimalik.

10. Arvan, et selle kursuse materjal on kasulik 4ra dppida.

11. Kui mul on sellel kursusel vdimalus, siis valin iilesanded, millest ma midagi dpin,
isegi kui need ei taga mulle head hinnet.

12. Mulle meeldib selle kursuse sisu.

13. Selle kursuse sisu moistmine on minu jaoks viga téhtis.

14. Tahan sellel kursusel histi hakkama saada, sest pean tdhtsaks ndidata oma voimeid
perekonnale, sdpradele, Opetajatele voi teistele.
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Lisa 3. Kusimustik mangustatud kursuse kohta

1. Kas méngustatud kursust voiks koolis ka tulevikus kasutada?
2. Palun hinda skaalal 1-5 (1 ei meeldinud, 5 meeldis vdga), kuidas sulle meeldisid
tunnis kasutatud jargnevad méngustamise elemendid:

klannidesse jaotamine

visuaalsed elemendid (pildid, dpirada jne)
kindlad reeglid

kogemuspunktide kogumine

elupunktide kaotamine

onneratas

edetabelid

punktide eest asjade lunastamine (ladu)
klannidesse jaotamine

visuaalsed elemendid (pildid, dpirada jne)
kindlad reeglid

kogemuspunktide kogumine

elupunktide kaotamine

onneratas

edetabelid

punktide eest asjade lunastamine (ladu)

3. Palun too vélja 2 mangustamise elementi, mida soovitaksid ka tulevikus
kasutada

4. Palun too vélja 2 méngustamise elementi, mida ei soovita enam kasutada

5. Palun kirjuta oma arvamus méngustamise kasutamise kohta koolis

6. Vaba kommentaar/ ettepanek/ mérkamine, mida soovid lisada
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Lisa 4. Jarelintervjuu struktuur Koidula Glimnaasiumi 6ppejuhiga

Poolstruktureeritud intervjuu
20.02.2020, kestus 34 minutit

Sissejuhatus mdngustamisest, tilevaade tehtust, mdangudisainist

Arutelu

Koolipoolne vaade
1. Mida kool néigi positiivse ja negatiivsena?

2. Kogemuse kirjeldus

Tulemuste iilevaade ja selgitus

3. Arutelu tulemuste iile. Ettepanekud ja soovitused
4. Millised on véimalused mingustamise kasutamiseks tulevikus? (ressursid,
protsessid, vajadused)

5. Kas soovite midagi omalt poolt veel lisada?
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Lisa 5. Jarelintervjuu struktuur HITSA esindajaga

Poolstruktureeritud intervjuu
09.03.2020, kestus 37 minutit
Skype’i vahendusel

Sissejuhatus mdngustamisest, tilevaade tehtust, mdangudisainist

HITSA vaade mdingustamisele

1. Maingustamise kasutamine, plussid, miinused

Tulemuste selgitus

2. Arutelu tulemuste ile

3. Ettepanekud ja soovitused méngustamise kasutamiseks

Tulevikuvaade
4. Millised on voimalused kasutamiseks tulevikus?

e turundus

e ressursid- finants, vahendid, inimesed
e protsessid

e vajadused

5. Kas soovite midagi omalt poolt veel lisada?
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Lisa 6. Naited mangustatud kursusest

Fantaasia ja lugu- mingu teema ja lugu Moodle keskkonnas

Kiborgide pealetung

Maad on tabanud kuborgide pealetung, nad imevad inimeste nutiseadmetest jarjest ronkem akut. Meie saan

Maingustatud kursuse teemade visuaalne kaart ja nende 1dbimise jarjekord
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Lisa 6 jarg. Naited mangustatud kursusest

Ullatusmoment ja juhuslikkus- klannide (meeskondade) saatuseratas iga tunni algul

keerutamiseks
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SUMMARY

USING GAMIFICATION FOR EDUCATIONAL SERVICE DEVELOPMENT ON
THE EXAMPLE OF INFORMATION TECHNOLOGY COURSE IN PARNU
KOIDULA GYMNASIUM

Teele Karro

IT skills have become increasingly important in the world to cope with in everyday life
and in the labor market. There is a shortage of manpower in the IT sector due to
insufficient interest in learning IT and many learners drop out due to the wrong choice
of profession. Interest and motivation to study IT specialties is not enough to make
well-thought-out professional choices and reach positions that require IT skills in the
labor market. Based on the results of the researches (Tartu Ulikool, 2019; Tuleviku
tegija teekond... 2018), it was recommended to use gamification methods to generate
students' IT interest and increase learning motivation at school. Gamification has been
used for many years in both business and education to increase motivation and

involvement.

The aim of the study is to find out whether taking an IT course using gamification

methods supports students' learning motivation and interest in learning. Based on the

aim of the master's thesis, the following research questions have been formulated:

1. What elements of gamification are used in education and how do they affect
learning motivation?

2. How to use service design methodology to create a gamified solution?

3. How does the gamified course affect students' interest and learning motivation in

the context of IT subjects?
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The educational service has changed, education must support the development of
students' knowledge and skills in modern ways by noticing development opportunities
and using smart solutions (OECD, 2010; HTM, s.a.). Learning and the learner have also
changed. The main emphasis is on the learner's interests, abilities and development and
the provision of corresponding learning opportunities. Not all people learn in the same
way, different learners use different learning styles, which is considered an important

factor in learning (Hauptman & Cohen, 2011; Hwang, Sung, Hung, & Huang, 2013).

Trends in education are influenced by macro trends in the world. Trends in education
are largely related to the technological side. It is especially important to use more
innovative digital opportunities in education to arouse students' interest in the field. One
possibility is to use gamification, which has been cited by several sources (HITSA,
2020; Kiryakova, Angelova & Yordanov, 2014; Surendeleg, Murwa, Yun & Kim, 2014;
TeachThought, 2019) as a rapidly spreading educational trend.

There is no single concept for gamification, but it is changed and adapted according to
the author and the field. Based on the most known definition gamification is the use of
game elements and game-design techniques in non-game context. There are many
similar and important keywords in different definitions - game design elements,

non-game context, user engagement, problem solving and motivation.

Motivation is important in both learning and gamification. Apart from the size of the
motivation, its nature is also important - whether it is an internal or an external
motivation. According to the theory of self-determination (Deci & Ryan, 1985; Ryan &
Deci, 2000), internal motivation makes us act because something is challenging,
interesting or enjoyable, and external motivation because we are pressured or want
external benefits. The modern approach to learning emphasizes intrinsic motivation in
learning in order to cope with the difficulties that arise, but the balance of intrinsic and

extrinsic motivation must still be taken into account (Kadajas, 2005, 1k 11).
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Schools and education systems have been forced to develop their services due to various
changes. One possibility is to do this through service design, which is used both to
modify the existing and to create a new one. Service design is a process that can make
everyday services more usable, convenient, simpler and more purposeful, and again puts
the user first (Design Council, 2018). One of the most known design process is called
double diamond design process that consists of four steps- discover, define, develop and
deliver (Design Council, 2015a). Many gamification frameworks also fit in the double

diamond design process.

The aim of the study was to find out whether taking an IT course using gamification
methods supports students' learning motivation and interest in the IT field. Both
qualitative and quantitative methods were used to collect survey data. The gamified IT
-course was designed using a double diamond design process and gamification
frameworks, then an observation and intervention was conducted. Before and after the
course, the participants completed an MSLQ questionnaire to measure internal and
external motivation and the value of the learning task, the results were assessed by a
paired samples t-test. In addition, a closed and open-ended survey was conducted with
participants in the gamified course to find out students' opinions about the course, the
elements and the possibilities for its future use. In order to investigate the possibilities
and obstacles of using gamification in education, semi-structured interviews were
conducted with the officer of Koidula Gymnasium and the manager of ProgeTiiger
program of Information Technology Foundation for Education (HITSA), on the basis of

which the pros, problems, solutions and vision of gamification were highlighted.

As a result of the study, it was found that the gamified educational service can increase
students' learning motivation, generate interest and diversify the learning process. The
results of the MSQL test showed that the participants' internal and external motivation
as well as the value of the learning task increased. A post-subject survey of participants
showed that the attitude towards the gamified course was positive and they would like

to learn this way in the future as well. Most students thought that gamification makes
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lessons more fun and motivating. Three students thought it wouldn't change anything,
and one of them found it annoying. Participants liked more positive elements (eg
warehouse, division into teams) where something was added and negative elements (eg

life points) where points were lost or additional work had to be done, were avoided.

The first step in introducing gamification could be to share relevant information and
increase general knowledge in the field. The proposals to the Ministry of Education are
to get acquainted with the field, allocate resources for conducting trainings and, when
ordering new study materials, add a requirement that they provide recommendations and
examples for the use of gaming as well. HITSA could be a popularizer of the field by
organizing practical trainings, supplementing teaching materials and bringing out good
practices, and as a community initiator. School leaders could contribute by supporting

teachers and encouraging them to use new teaching methods.
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