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Sissejuhatus ja eesmargid

Haridusele voib formaalses ja mitteformaalses keskkonnas kasu olla tehnoloogilistest
uuendustest, mis on toonud sektorile markimisvaarseid vdimalusi. Eriti, veebitarkvara ja
-vahendite kasutamine digitaalse d0ppematerjali kujundamiseks voib jduda nooremate
pdlvkondadeni, kasutades ara nende tehnoloogiasse sukeldumist.

Digitaalse ajastu noorte Uks populaarsemaid tegevusi on digitaalne mangimine, mis on
omandatud meelelahutusest kaugemalgi. Selles valdkonnas Uha enam kasutusel arenev
strateegia on mangimine. Hariduslikust vaatenurgast voib mangimine olla efektiivne, kui
seda kasutatakse Oppijate innustamiseks sisu kaudu edasiliikumiseks, tegevuse
motiveerimiseks, kaitumise mojutamiseks ja innovatsiooni edendamiseks.

Selle mooduli eesmark on toetada avaliku sektori noorsootodtajaid, et kasutada ara
mangupodhiste dpikeskkondade potentsiaali nende marginaliseeritud sihtrUhmade jaoks
vaartuslike oskuste kogumi loomiseks. Tapsemalt annab moodul Ulevaate dpetamis- ja
Oppeprotsessidest, mida saab toetada digitaalse pdgenemistoa metoodika abil. Lisaks
sellele saavad noorsootddtajad mooduli 16pus leida rikkalikud ressursid digitaalse
pbdgenemistoa metoodika formaalse ja mitteformaalse hariduse osas.

Mooduli I6ppedes saavad taiskasvanute koolitajad eelkdige:

Kirjeldada hasartmangude eeliseid hariduses;

Loetleda mangumehaanikat ja kirjeldada nende kasutamist;

Teha kindlaks mangupdhise 6ppe tunnused,;

Rakendada 6ppeteooriaid digitaalsete pdgenemistubade arendamisel;

Rakendada gamificationi podhimotteid digitaalsete pdgenemistubade
arendamisel;

Kasutada digitaalse pdgenemistoa metoodikat noorte mitteformaalse ja
mitteametliku koolitusvéimaluse toetamiseks.
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1. Mitteformaalne ja informaalne haridus

Euroopa Noukogu hinnangul viitab mitteformaalne haridus ,noorte isikliku ja sotsiaalse
hariduse kavandatud, struktureeritud programmidele ja protsessidele, mis on mdeldud
mitmesuguste oskuste ja padevuste parandamiseks valjaspool ametlikku hariduskava“.
Mitteformaalse hariduse jaoks kavandatud haridusprogrammid holmavad mis tahes
organiseeritud haridustegevust, mis toimub kas individuaalselt v&i osana laiemast
tegevusest ja mille eesmark on jouda konkreetsete hariduseesmarkideni kindlas
sihtruhmas. Naiteks voivad mitteformaalse hariduse programmid toimuda piirkondades,
kus noored kohtuvad, naiteks noorteorganisatsioonid, spordiklubid, huvi- ja huviringid,
seltskondlikud ja kultuuritritused. Oluline on markida, et mitteformaalse hariduse

saavutusi on tavaliselt raske tdendada.

Euroopa Noéukogu arvates peaks mitteformaalne haridus olema ka:

vabatahtlik
koigile kattesaadav (ideaalis)
organiseeritud protsess, millel on hariduseesmargid

osalev

Oppijakeskne

sisaldama eluoskuste 6ppimist ja aktiivset kodakondsuse ettevalmistamist
pohineb nii individuaalsel kui ka rUuhmadppe kaasamisel kollektiivse

[ahenemisviisiga

terviklik ja protsessile orienteeritud
pdhineb kogemusel ja tegevusel
korraldatud osalejate vajaduste pdhjal.

Teisalt peetakse mitteametlikku haridust elukestvaks Oppeprotsessiks, mille kaigus
inimesed Opivad labi elukogemuse. Sellised kogemused vdivad olla seotud hariduslike
modjude ja ressurssidega, millega inimene puutub kokku omaenda keskkonnaga, ja/voi
igapaevaste kogemustega, mis on saadud suhtlemisel inimeste ja objektidega. Sellist
tUlpi dppimine on sageli planeerimata ja struktureerimata® ning see voib viia inimese
hoiakute, vaartuste, oskuste ja teadmiste arenguni. Mitteametlik 6ppimine on vaba
maarustest ja piirangutest ning sellisena voib see toimuda koikjal, naiteks perekondlike
koosviibimiste ajal, turul, raamatukogus, erinevatel seltskondlikel Uritustel, t&6l ning
mangu, lugemise ja sporditegevuse kaudu.

Tanapaeva Uhiskonnas on uute teenuste ja tdoriistade kiire tootmise tottu téenaolisem kui
kunagi varem teadmiste vananemise oht. Sellega seoses toovad nii mitteformaalne kui ka
informaalne 6pe vaartust ja tahendust inimestele, kes soovivad jaada tehnoloogiliste
muutuste esirinnas. Lisaks on tehnoloogilised uuendused toonud haridussektorile
markimisvaarseid véimalusi, mis saavad juhendajaid toetada motivatsiooni ja osaluse
suurendamiseks moélemas dppes. Uheks selliseks naiteks on mangimine, mis pakub Tangi
ja Hanneghani (2015) so6nul ,elujoulist alternatiivi olemasolevatele arvutipdhistele
Oppetehnoloogiatele, mis vdivad aidata veenda ja julgustada digitaalseid pdliselanikke
teadmisi omandama” (lk 581).

Digitaalse pdgenemistoa metoodikat saab kasutada joudmaks noorteni nii
mitteformaalses kui ka mitteametlikus keskkonnas. Mitteformaalsetes tingimustes saab
metoodikat rakendada tegevuste valjatddtamisel, mis voivad taiendada juba
olemasolevaid programme. Selliseid tegevusi vOib kasutada naiteks jaamurdmise vOi

! Euroopa NGukogu (teine). Mitteformaalne haridus. Vilja

otsitud:https://www.coe.int/en/web/european-youth-foundation/definitions
2 Euroopa NGukogu (teine). Mitteametlik haridus. Valja

otsitud:https://www.coe.int/en/web/european-youth-foundation/definitions
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teadmiste rakendamist ja O&ppimise hindamist toetavate tegevustena. Lisaks saab
digitaalse pdgenemistoa metoodikat kasutada terviklikult, et toetada programmide
arengut tervikuna; selliseid programme saab Ulesehitada nii individuaalse kui ka
rihmadppe toetamiseks.

Teisest kuljest peaksid digitaalsed pdgenemistoad, kui need on kavandatud
mitteformaalse 6ppimise toetamiseks, pakkuma noortele mitmeid valikuid 6ppimiseks
omaalgatuslikult. Koolitajad saavad kasutada paljude huvitavate ressursside jagamiseks
mobiilset tehnoloogiat ja veebiruume, millega noored &ppijad on harjunud, naiteks
sotsiaalmeediat. Lisaks vdivad koolitajad luua digitaalseid pdgenemistubasid, mis
toetavad médtlemistegevusi, mis innustavad Oppijaid klUsimusi esitama, uurima monda
teemat ja/vdi edastama oma mébtteid ja arvamusi veebifoorumi voi jututoa kaudu. Lédpuks
saavad haridustodtajad luua digitaalsete pdgenemistubade erilistel puhkudel, naiteks
noortevoistlustel, koolitusseminaridel, dnnetundidel jne, mis voivad pakkuda vajalikke
tingimusi teadmiste edastamiseks.

i Peegeldustegevus:
Millised teemad vdivad noori kdige rohkem motiveerida, et nad saaksid omal
algatusel dppima asuda?

2. Hasartmang: eelised ja omadused

Nooremate pdlvkondade uute tehnoloogiate kasutuselevott on oluliselt muutnud nende
td06-, suhtlemis-, suhtlus- ja manguviise. Samal ajal on see tehnoloogiasse sukeldumine
mojutanud ka nooremate pdlvkondade ©&ppimist. Erinevate O&ppurite rihmade
ligimeelitamiseks ja hoidmiseks peavad koolitajad omaks votma dppijate digitaalkultuuri
ja tegelema lisakUsimustega kvaliteetse hariduse pakkumisel (Tang, Hanneghan & Rhalibi,
2009).

Digitaalse ajastu noorte Uks populaarsemaid tegevusi on digitaalne mangimine. Kui
mangude omaksvdtmise paradigma voib mingis vormis olla parit kdige varasematest
tsivilisatsioonidest, mis eksisteerisid sada tuhat aastat tagasi (Clarke et al.,, 2016), on
arvutimangud Prensky (2001) sénul potentsiaalselt kbdige kaasahaaravam ajaviide
inimkonna ajaloos. Lisaks soovitab ta, et selline seotus on kaheteistkimne elemendi
kombinatsiooni tulemus:

1. Mangud on Idbu vorm, mis pakub meile naudingut ja rahulolu.

2. Mangud on manguvorm, mis annab meile intensiivse ja kirgliku osaluse.
3. Mangudel on reeglid, mis annavad meile struktuuri.

4. Mangudel on eesmargid, mis annavad meile motivatsiooni.

5. Mangud on interaktiivsed, mis annab meile tegutsemisruumi.

6. Mangud on kohanemisvdimelised, mis annab meile voolavust.

7. Mangudel on tulemused ja tagasiside, mis tagavad meile dppimise.

8. Mangudel on vdidupositsioonid, mis teevad meie egole heameelt.

9. Mangudel on konflikt/Avdistlus/valjakutse/vastuseis, mis annab meile adrenaliini.
10. Mangudel on probleemide lahendamine, mis tekitab loovust.

1. Mangudel on interaktsioon, mis annab meile sotsiaalsed rihmad.

12. Mangudel on esindatus ja lugu, mis annavad meile emotsiooni.

Viimaste aastate jooksul on digitaalne mangukandja kasutusele voetud ka valjaspool
meelelahutust. Arenev strateegia, mis selles valdkonnas on Uha enam vdimust votmas, on
mangimine (Seaborn & Fels, 2015). Eelkdige on mangimine olnud trendikas teema
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erinevates kontekstides alates akadeemilisest kuni juhtimis- ja arikeskkonnani (Hamari,
Koivisto & Sarsa, 2014). Zichermann ja Cunningham (2011) pakuvad mitmeid naiteid selle
kohta, kuidas ettevotted kasutavad mangimise pohimodtteid oma eesmarkide
saavutamiseks, alates pusikliendikaartidest kuni preemiate ja rahaliste auhindadeni, mida
kliendid saavad lunastada.

Termin ,gamifikatsioon” viitab mangude kujundamise tehnikate rakendamisele ka
manguvalistes kontekstides (Deterding et al. 2011). See viitab ka mangude elementide,
naiteks punktide, markide ja valjakutsete kasutamise protsessile, et ,julgustada dppijaid
sisuga tegelema ja eesmargi poole liikuma” (Kapp, 2012, Ik 56). Hariduslikust vaatenurgast
vOib mangimine olla efektiivne, kui seda kasutatakse &ppurite sisulise edasiliikumise
ergutamiseks, tegevuse motiveerimiseks, kaitumise mojutamiseks ja innovatsiooni
edendamiseks (Kapp, 2012).

Kujundusprotsessi kaigus saab gamifikatsiooni elemente kasutada erineval viisil. Kapi
(2012) sé6nul saavad instruktorid mangu voi mangu struktuuri muuta mangulisemaks.
Oppematerjali muutvate mangulementide naited hélmavad muu hulgas loo ja tegelaste
loomist ning multimeediaelementide, naiteks muusika, graafika heli, mangu lisamist.
Teiselt poolt viitab struktuurne gamifikatsioon manguelementide rakendamisele, et
suunata oppijaid sisu ilma seda muutmata (Boskic & Hu, 2015).

Mangumehaanika

Moiste mangumehaanika kirjeldab mangu konkreetseid
komponente, mis koosnevad reast todriistadest, mille eesmark
on saada mangijatelt sisukas vastus (Matallaui, Hanner ja
Zarnekow, 2015). Méned levinud mangumehaanikad hélmavad
punkte, edetabeleid ja tasemeid (Zichermann & Cunningham,
201). Selle elementi kirjeldatakse Uksikasjalikult allpool.

Punktid

Punkte kasutatakse preemiasusteemina. Need antakse mangijatele mangu sees olevate
Ulesannete eduka taitmise eest. PunktisUsteeme saab mangijate vahel jagada, kuid see
pole kohustuslik. Nende tahtsus seisneb selles, et nad annavad mangudisainerile
vaartuslikku tagasisidet selle kohta, kuidas mangijad manguga suhtlevad (Zichermann &
Cunningham, 2011).

Edetabelid

Edetabelid on seotud mangu sotsiaalse aspektiga, kuna pakuvad mangijatele vdimalust
vorrelda end antud tellitud loendis teiste mangijatega. Edetabelite kasutamine on
uldlevinud, kuna vaga madal skoor voib mangijat heidutada etteantud eesmarkidest
loobuma. Sel pdhjusel peetakse nende kujundust vaga delikaatseks Ulesandeks.

Tasemed

Tasemed naitavad edusamme. Eelkdige naitavad nad, kuidas mangija on mangu ajal
edasi lilikunud lihtsamatelt tasemetelt progressiivsematele. Mdned naited sellisest
mehaanikast on edenemisribad ja margid. Tasemed ei pea arenema lineaarselt ja disainer
vOiks nende kasutamise asendada sageli markide sUsteemi integreerimisega.
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Mangu kujundus

Originaalsete haridusprogrammide loomine voib
luua uusi voimalusi selliste protsesside voi
eesmarkide edendamiseks ja toetamiseks nagu
isikuparane dppimine ja aktiivne osalemine. Oigesti
kujundatud mangud veebipdhiste programmide
abil vdivad suurendada Opetlike uuenduste
kasutuselevottu ja tuua Oppeprotsessis olulisi
muudatusi. Eelkdige voivad mangupdhise &ppe
tunnused toetada taiskasvanute koolitajaid nende
Opetamistavade parandamisel.

Tang, Hanneghan ja Rhalibi (2009) on jaganud mangupdhise d6ppe tunnuseid jargmiselt:
motiveeriv ja kaasahaarav, kuid mitte vajalik meelelahutuslik;

nduab Sppijate osalust;

tal on mangus ja stsenaariumides maaratletud selged Opieesmargid, samal ajal kui
teadmisi saab edasi anda jutustamise ja jutustamise kaudu;

maaratletud stsenaariumid on peegeldavad ja Ulekantavad reaalses elus;

annab vabaduse mangumaailmas suhelda maaratletud toimingute kaudu;

annab iga toimingu kohta selgelt maaratletud tagasisidet;

nii hindamine kui ka 6ppetund vdivad toimuda mangu ajal;

sobib dppija tempo ja intellektuaalse voimekusega;

vaga skaleeritav, nii et seda saab kasutada samaaegselt suure hulga O&ppijate
koolitamiseks (Tang, Hanneghan & Rhalibi, 2009, |k 3).

Mangimine voi mangupdhine Ope integreerib taiskasvanutele tdhusad ja soovitavad
Oppimisviisid koos uusimate tehnoloogiate, naiteks arvutite ja mobiilseadmete
kasutamisega. Need Oppimisviisid hdélmavad aktiivset, kogemuslikku ja kohandatud
Oppimist (Tang, Hanneghan ja Rhalibi, 2009).

Aktiivhe 6ppimine

Oppijad peavad osalema tegevustes, mis on loodud nende huvi &aratamiseks ja
sailitamiseks. Seda tUupi tegevused peaksid julgustama neid tegema ja mdtlema, mida
nad teevad, ning voimaldama neil uurida ja arendada oma arusaama esitatud teemast.

Lisaks peaks mangupdhine 6pe pakkuma vdimalusi harjutamiseks ja katsetamiseks,
samal ajal kui 6ppijad lahenevad mangu valjakutsetele.

Aktiivéppe kohta lisateabe saamiseks kulastage jargmist veebisaiti:

https:/cft vanderbilt edu/wp-content/uploads/sites/59/Active-L earning.pdf

Kogemuslik 6ppimine

Termin kogemuslik &ppimine on seotud Kolbi ,Oppetsikli teooriaga“, mis kirjeldab
taiskasvanute kogemusliku Oppimise protsessi mudelit. See mudel viitab sellele, et
ekspertiis on pidev protsess neljast etapist: konkreetne kogemus, peegeldav vaatlus,
abstraktne kontseptualiseerimine ja aktiivne katsetamine.


https://cft.vanderbilt.edu/wp-content/uploads/sites/59/Active-Learning.pdf
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Mangupodhistes keskkondades on kogemus ©&ppimise kaigus oluline. Osaledes
interaktiivsetes tegevustes valjakutsete kujul, mis rakendavad pdhjuslikke tagajargi,
saavad Oppijad arendada oma teadmisi ja oskusi.

i Kogemusbppe kohta lisateabe saamiseks kulastage jargmist veebisaiti:
=I‘ http://tru.uni-sz.bg/tsj/Volume2_4/EXPERIENTIAL%20LEARNING.pdf

Kohandatud 6ppimine

Mangude kohandatd Oppimine peaks pakkuma kogemusi, mis on paigutatud konteksti,
milles neid arendatakse ja kasutatakse. Sellist tUUpi dppimise eesmark peaks olema |6he
Uletamine teooria 6ppimise ja teadmiste rakendamise vahel.

Mangupodhine dpe voib pakkuda sisulisi dppekogemusi, mis on kinnistatud autentsetesse
olukordadesse, ning anda Oppijatele vdimaluse oma teadmisi mangukeskkonnas ohutult
harjutada.

. I‘i Lisateavet asukoha Sppimise kohta leiate jargmiselt veebilehelt:
b

https://core.ac.uk/download/pdf/11237436.pdf

. Peegeldustegevus:
-~ Millised tarkvaravahendid vdivad toetada mangumehaanika kaasamist
Oppeprotsessi?

3. Mangimise pohimotete rakendamine digitaalsete pogenemistubade arendamisel

Pdgenemistoa mangud viitavad protsessile, mille kdaigus mangijad peavad pdgenema
ruumist, mis sisaldab mitmeid valjakutseid, tavaliselt kindla aja jooksul (Wiemker, Elumir &
Clare, 2015, |k 2). Mitteformaalses ja informaalses hariduskeskkonnas saab digitaalseid
pdgenemistubasid arendada kompetentsile orienteeritud viisil ja need sisaldavad
valjakutseid, mis voimaldavad Oppijatel need lahendada, kasutades samal ajal
padevusvaldkonna teadmisi ja oskusi.

Selles osas me esitame soovituste kogumi, et toetada taiskasvanute koolitajaid tdhusate
haridusruumide loomiseks erinevate oskuste jaoks.

Kaasake probleemide lahendamise llesanded

Méangud vbivad pakkuda raamistiku probleemide lahendamiseks,
mis keskendub probleemide lahendamise strateegiatele. Kuigi
probleemiks olevate valjakutsete olemus vdib olla vaga erinev,
on uldjuhul kéigil mangudel eesmark, mis nduab probleemide
lahendamist. Méned naited hélmavad jargmist:



https://core.ac.uk/download/pdf/11237436.pdf
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Leidke viis, kuidas saada rohkem punkte kui teine meeskond.
Leidke viis, kuidas jouda finiSisse enne teisi mangijaid.
Leidke viis selle taseme taitmiseks.

Leidke viis, kuidas teine mangija havitada, enne kui ta teid havitab (Schell, 2008).

Digitaalsete pdgenemistubade valjakutsed peaksid hdlmama vaimseid mehhanisme,
mida inimesed probleemide lahendamiseks kasutavad. Eelkdige vbib mangu ennast
esitada kui suurt probleemi, mis koosneb vaiksematest pohjuslikult seotud
probleemidest. Uldiselt vdib probleemiks olla koéik, mis hélmab mangijat mangus
edenemiseks midagi uurima. Probleeme voib liigitada hasti struktureeritud voi halvasti
struktureeritud probleemideks:

Hasti struktureeritud probleemid: just nendele probleemidele on |6plikud
vastused.

Halvasti struktureeritud probleemid: need on probleemid, millega inimesed
pariselus tavaliselt kokku puutuvad. Sellisena esitavad nad puudulikku teavet ja
neil on ebaselged eesmargid. Parimad lahendused halvasti struktureeritud
probleemidele séltuvad olukorra aluseks olevatest prioriteetidest(Kiili, 2005).

Mangude ajal probleemide lahendamise protsessi voib seostada avastusdppega. Sellega
seoses saavad koolitajad kasutada mangukeskkonda vahendina, et pakkuda Sppuritele
voimalusi seada isiklikke eesmarke, aktiivselt teavet kasitseda ja koguda ning probleemide
lahendamise protsesse jalgida ja hinnata (Kiili, 2005).

Esitage Glhendavaid teemasid

Teema viitab mangule. Idee seob kogu mangu koos
kdigi seda toetavate elementidega. Enamik
manguteemasid on kogemuspodhised, mis tahendab,
et kujunduse eesmark on parandada mangija
kogemusi.

Koolitajad peavad manguteema Ule otsustama nii
kiiresti kui voimalik, sest mida varem on teema kokku
leppinud, seda lihtsam oleks otsustada, milline teave
kuulub mangu voi mitte: teemat tugevdav teave jaab
pUsima; vastupidine kaob. Mdnikord kerkib teema esile siis, kui dpetajad tdéotavad mangu
loomise nimel.

Rohutades Uhte teemat, saavad dpetajad lisada elemente, mis tugevdavad Uksteist Uhise
eesmargi poole.

Schell (2008) soovitab mangudisaineritel 6ppida tundma oma publikueelistusi, et
tugevdada oma teemade joéudu.
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Looge sisukas kogemus

Salen ja Zimmerman (2003) keskenduvad oma raamatus “Mangureeglid” eduka mangu
tegemisel Uhele olulisele kontseptsioonile, milleks on tahenduslik mang. Tahendusmangu
moistet pdgenemistoa valjakutsetel saab rakendada jargmiselt:

mangija tegevused peavad olema margatavad: mangija saab aru, mida ta teeb;

mangija tegevused peavad olema integreeritud: mangija mangus tehtavad
toimingud on olulised (Nicholson, 2016).

Praktikas peavad koolitajad looma valjakutseid, millel on eesmark
ja mis on seotud suurema narratiiviga, andes mangijatele
vOimaluse oma tegevuses tahendust leida; seega valdi
madistatuste lisamist ja Ulesanded pole lihtsalt mangu vditmiseks
takistused (Nicholson, 2016).

Nicholson (2016) teeb mangu kavandamisel haridustddtajatele ettepaneku rakendada
sama lihtsat strateegiat "KUsi miks". Tapsemalt peaks disainer uurima pdgenemistoa
mangu kdiki elemente ja kusima "Miks see siin on?". See protsess tagab, et kdik
pdgenemistoa mobistatused, Ulesanded ja esemed on olemas pdhjusel, mis on kooskdlas
mangu kujunduse uldiste moistetega (Nicholson, 2016).

Lisaks peaksid mangud pakkuma kéitvat dpikeskkonda, mis vdimaldab mangijatel oma
kogemusi kajastades nahtusi uurida, hlUpoteese testida ja objekte konstrueerida. Kiili
(2005) todes, et ainult katse-eksituse meetodil pdhinevad mangud ei suurenda dppimist.

Tasakaalustage narratiiv oppijate kaasamiseks

Mangu kujunduse Uks oluline osa on narratiiv. Kuigi peaaegu igale mangule on lisatud
mingisugune lugu, tuleks lugu esitada vaikeste tukkidena, mangijat korraga rohke
teabega koormamata.

Eelkdige peaks mangu narratiiv arenema jark-jargult, et mangijad saaksid mangu
seadetest sUgavamalt aru saada, kui nad Uhest valjakutsest teise arenevad. Kui juba
algusest peale nduab mang seadega suUgavat seotust, vdivad mangijad segadusse
sattuda. Sel pdhjusel on oluline, et manguliste valjakutsete kaudu oleks taustalugu
mangijatele osaliselt avatud. Nicholsoni sénul ,kui mang ei loo olukorda, kus mangijad
saavad seadetega sUgavamalt tegeleda, vdib mangija unustada rolli, mida nad peaksid
votma” (Ik.7). Loo sisu tuleb vaikestes tUkkides tasakaalustada, selle asemel et mangueelse
narratiivi ajal pikki jututekste lisada (Nicholson, 2016).

Van Ecki (2006) sénul arenevad mangud Oppevahenditena, kui nad loovad pideva
kognitiivse tasakaalustamatuse ja kohanemise tsukli, vdimaldades samal ajal ka mangijal
edu saavutada (Van Eck, 2006, |k 5).
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Esitage tagasiside kohe

Tagasiside on mangus vaga oluline, eriti kui see antakse
kohe. Eelkdige voib Kiire tagasiside pakkumine innustada
Oppijaid muutma oma strateegia elemente, et mangu
kaudu edasi liikuda.

Tagasiside Vvoib toimuda ka vihjete kujul, eriti kui
konkreetne valjakutse nduab konkreetset |ahenemist
(Lopez-Pernas, Gordillo, Barra ja Quemada, 2019). Vihjete
pakkumise kaudu saavad Opetajad toetada Sppijaid Uhe
valjakutse Uletamisel ja jargmise Ule liikumisel.

"Mangud on teadaolevas universumis ainus joud, mis voib panna inimesi tegutsema
oma huvide vastu etteaimataval viisil, ilma joudu kasutamata."

Gabe Zichermann

" Peegeldustegevus:

; Mobelge naiteks probleemide lahendamise Ulesandest, mis voib aratada noorte
: huvi 8ppeprotsessi vastu.
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4. Soovitused digitaalse pdgenemistoa metoodika kasutamiseks
formaalse ja mitteformaalse hariduse jaoks

Allpool on toodud soovituste loend, kuidas kasutada digitaalset pdgenemistoa
metoodikat formaalses ja mitteformaalses hariduses.

Tehnilised omadused:
Kui seda rakendatakse mitteformaalsetes oludes, tehke mangutegevus
voimaluse korral koigile osalejatele Uhe seansina, et edendada arutelu ja

kogemuste vahetamist;

Mitteametlikes seadetes rakendatuna veenduge, et kasutajaliides on hoélpsasti
navigeeritav ja ahvatlevy;

Kasutage punktide suUsteemi, et motiveerida Oppijaid oma edusamme Uule
vaatama;

Jalgige 6ppijate tulemusi edenemisriba abil;

Kasutage tagasisidele suunatud lahenemisviise; pakkuge ja koguge tagasisidet
tulevaste valjaannete taiustamiseks.

Sisuarenduse funktsioonid:
Kasutage jutustusi ja tegelikke kontekste vastavalt dppijate isiklikele huvidele;

Kujundustegevused, mis edendavad sisemist ja valist motivatsiooni ning
innustavad &ppijaid tegutsema, naiteks kliimamuutuste suunas;

Disain, mis stimuleerib valjakutseid, mis pakuvad eeskujusid ja suurendavad
Oppija uudishimu rohkem uurida;

Looge/kasutage sisukaid lugusid emotsionaalse kaasatuse, nt empaatia
edendamiseks;

Parandage mangukeskkonda, kasutades multimeediumelemente, et esitada
atraktiivne lugu.

Digitaalsed ressursid 6ppimisteooriatele, mida saab kasutada mangimisel
Ressursi pealkiri: Gamificationi uurimine: preemiate ja stiimulite m&ju motivatsioonile
Oppimisteooriad: Vajaduspéhised teooriad, sotsiaalsed teooriad, preemiapéhised teooriad

URL:http://www.meydalle.info/meydalle/ganit/9783319102078-c1.pdf

Ressursi pealkiri: M&ngimine motivatsiooniteooria seisukohalt

Oppimisteooriad: Motivatsiooniteooria

URL:https://pdfs.semanticscholar.org/2eb4/74f1f35e85bc47642c0e2cd4a9dbeed69495.pdf
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Ressursi pealkiri: Gamifying: mis on teada, mida usutakse ja mis jaadb ebakindlaks: kriitiline
Ulevaade

Oppimisteooriad: Enesemééiramise teooria, mdngulise éppimise teooria

URL:https://educationaltechnoloayjournal.springeropen.com/articles/10.1186/s41239-017-0042-5

Ressursi pealkiri: Digitaalne mangupdhine dpe: kogemusliku mangumudeli poole

Oppimisteooriad: Kogemuste éppimise teooria, voolavuse teooria

URL:http://www.savie.ca/sage/articles/940 300027-kiili-2005.pdf

Ressursi pealkiri: Mangude teooria eesmarkide seadmise teooria kaudu
Oppimisteooriad: Eesmérkide seadmise teooria

URL:https://uwspace.uwaterloo.ca/bitstream/handle/10012/13720/2018-A%20Theory%200f%20Ga
mification%20Principles%20Through%2 I-Setting%20Th pdf? nce=1

Ressursi pealkiri: Mdngimine: niilidisaegne méaaratlus ja kasutamine
Oppimisteooriad: Eneseméaéramise teooria, voolavuse teooria

URL:https://d-nb.info/1020022604/34#page=39

Digitaalsed ressursid pogenemistoa valjakutsete loomiseks

Ressursi pealkiri: Ressursid digitaalsete valjavotete loomiseks: ideed oma tegevuste
[abiviimiseks

Kirjeldus: See ressurss sisaldab kasulikke ideid teksti, artikleid, videoid, laule, kiisimusi ja
visuaale kasutavate digitaalsete p6genemistubade jaoks tegevuste loomiseks.

URL:http://www.m lle.info/m Il nit/97 19102078-c1.

Ressursi pealkiri: Breakout EDU “Ehita ise”

Kirjeldus: See ressurss pakub erinevaid nditeid digitaalsete pé6genemistubade tegevuste
loomise kohta ekraanikuva lilekandmise kaudu.

URL.:_https://sites.google.com/site/digitalbreakoutib/how-to

Ressursi pealkiri: Digitaalsed pdgenemistoad koos ThingLinki ja Google'i vormidega
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Kirjeldus: Selles ressursis esitatakse kaks ndidet fiilisika ja keemia ainetest digitaalsetes
poégenemistubades.

URL: https://www.instructables.com/id/Digital-Escape-Rooms-With-ThingLink-Google-Forms/

Digitaalsed ressursid multimeediaelementide kasutamiseks mangude kujundamisel

Ressursi pealkiri: WISC ONLINE-i médngude looja

Funktsioonid: vérguméngude loomine: bingo, mélukaardid, viktoriin, ristsbnad, handmoon,
sobitamisméng., méluméng, jérjestus, kuldvillak, voidu keerutamine, time out,

URL:https://www.wisc-online.com/gamebuilder

Ressursi pealkiri: Classtools Net

Funktsioonid: vérguméngude loomine: juhuslik nimevalija, fakebook (kujuteldav profileerimine),
keeris (sorteerimisméng), fling the teacher, arkaadméng, QR aardejaht, ristsénad

URL:https://www.classtools.net/

Ressursi pealkiri: AVASTAMISHARIDUS

Funktsioonid: vérguméngude loomine: sbnaotsing, trips-traps-trull, topeltméistatused, langenud
fraasid, matemaatikaruudud, lablrindid, tdheplaadid, kriiptogrammid, numbriplokid, peidetud
sénumid

URL:http://puzzlemaker.discoveryeducation.com/

Ressursi pealkiri: Margi looja
Funktsioonid: kujundada digiméarke

URL:https://www.accredible.com/badge-designer/

Ressursi pealkiri: KeepTheScore

Funktsioonid: veebitarkvara tulemuste hoidmiseks

URL:https://keepthescore.co/
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