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Selgitage koos paarilisega voi
kolmikus 3 minuti jooksul:
e Mis keelse tervitusega on tegu?
e Mis on selle tervituse uldistatud

tahendus?
e Mis on selle tervituse sOnasonaline

tolge?

MILLISES VOORKEELES
TERVITUSEGA ON TEGU?
MILLINE ON TERVITUSE:
e sonasonaline tolge?

e Uldistatud tahendus?

G\

Ulesande eest digete vastuste puhul saadavad punktid:

e Tervituse keele teadmine: 1 punkt
e Tervituse uldistatud tahenduse teadmine: 2 punkti
e Tervituse sdnasdnalise tdlke tahenduse teadmine: 5

punkti

Minu punktid:
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VASTUSTE VOTI

v P L - Pl
:1% aﬂ"ﬂ - Onnistus ja onn
ULDISTATUD TAHENDUS: “Onnistusi ja head onne!” voi “Ma
naen sinus peituvat suureparasust!”

SONASONALINE TOLGE: “Ilmnegu koik sinu paljutootavad

margid sind umbritsevas keskkonnas!™

Allikas: Wikipedia, https://en.wikipedia.org/wiki/Tashi_delek

Lisapunktid:
e Endajuures uhe suureparasuse markamine: 7 punkti
e Oma kaaslas(t)e juures Uhe suureparasuse
markamine: 10 punkti

KOKKU voimalik saada 25 punkti

Minu punktid kokku:
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Analuusi - reflekteeri

Kogemus ilma reflektsioonita

on lihtsalt kogemus. (
[
Mis sind motiveeris Mis sind enda puhul
ulesannet taitma? ullatas?

Milliseid oma oskusi
ulesande taitmisel
kasutasid?

Mida dppisid oma
kaaslas(t)elt?

Mis oli sinu jaoks kdige
olulisem, mida selle
tegevuse kaigus dppisid?

Millistes elusituatsioonides
vOib dpitust kasu olla?
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KKK

OPIEESMARGID

IRJELDADA

OOSTADA

AVANDADA

Kavandada dpimang oma
koolituse tarbeks.
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-_—
Interak- Kogemus ilma
Interaktiivsus AITT tiilvsuse Mang reflektsioonita
tasemed on...
. , Oppijate Tagasiside Mangu
[Mangustamine| /00 4 Viljakutsed gasisIte |, omine aitab
tstukkel . e
mangud dppijail ...
) Voistlus o e . Mangu 4+1
Raammang Vs Qﬂ.ﬂ&qﬁmwg\ﬂangwqrgne iseloomulikku
. reflektsioon .
koostdo joont
Mang, mida )
g Mangu . . Mangu i )
olen oma . Mangupdhine , ; Simulatsioon-
, valised o sisemised .
koolitusel ) : Ope . : mang
motivaatorid motivaatorid
kasutanud ...
2 L x 7 dppimise .
Opiman 0GI Tosiman
P! 9 seadust ! g
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/7 Oppimise seadust

Allikas: Sivasailam Thiagarajan,
Design Your Own Games And Activities.
Jon Wiley & Sons, 2003

POSITIIVSE KINNITAMISE SEADUS
Oppijad dppivad kordama kaitumisi,
mida autasustatakse. Enamik
interaktiivseid tehnikaid pakub
vBimalust teenida sageli autasusid.

EMOTSIONAALSE OPPIMISE SEADUS
Sundmused, millega kaasnevad
emotsioonid, toetavad pikalt pusima
jaavat dppimist. Tudimus ja igavus ei
toeta dppimist. Mangud,
simulatsioonid, rollimangud lisavad
dppimisele emotsionaalse varvingu.
Emotsionaalsete tegevuste jargselt
toimuv arutelu aitab dppijatel
analtusida endi tundeid ja 6ppida
oma reageerimisviisidest.

AKTIIVSE OPPIMISE SEADUS
Aktiivne reageerimine toob kaasa
tdhusama dppimise kui passiivhe

kuulamine vdi lugemine. Interaktiivsed
strateegiad pakuvad Sppijatele arvukalt
reageerimisvdimalusi julgustades neid
esitama kusimusi ja otsima koos
kUsimustele vastuseid.

EELNEVA KOGEMUSE SEADUS
Uue dppimine peab seostuma dppija
eelneva kogemusega ning tuleb ehitada
selle peale. Interaktiivsed strateegiad on
kasulikud, et kontrollida dppijate
lahtetasandit. Need strateegiad aitavad ka
uhendada rikkalikud kogemused, millega
dppijad koolitusele tulevad.
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HARJUTAMISE JA TAGASISIDE SEADUS
Oppijad ei saavuta mingi oskuse
aradppimisel meisterlikkust ilma

korduva harjutamise ja asjakohase
tagasisideta. Mingi protseduuri
sammudest aru saamine pole sama kui
vBime neid samme reaalselt valjakutset
esitavas eluolukorras rakendada.
Interaktiivsed strateegiad annavad
dppijatele véimaluse korduvalt harjutada
ja saada tagasisidet ning lihvida oskuse
rakendamist.

INDIVIDUAALSETE ERINEVUSTE SEADUS
Erinevad inimesed 6pivad erineval viisil.
Interaktiivsed strateegiad kohandavad
erinevaid dpistiile: kirjutamist, raakimist,

kritseldamist-joonistamist, valja
mangimist. Samuti saavad 6ppijad
tegutseda individuaalselt, paarides ja
vaikestes rthmades.

ASJAKOHASUSE SEADUS
Tdhus dppimine haakub 6ppija too ja
eluga. Simulatsioonid ja rollimangud
tugevdavad seost dppesituatsiooni ja
tegeliku elu olukordade vahel.
Interaktiivsed tehnikad sisaldavad
realistlikke probleeme ja valjakutseid.
Tegevusejargne arutelu kutsub éppijaid
valja tulema endi tegevusplaanidega,
kuidas dpitut elus rakendada.



INTERAKTIIVSUS

Allikas: Anne Villems, TU Arvutiteaduste Instituudi lektor; Jaanus Kase, Pipedrive tootedisaini juht

INTERAKTIIVSUS - suhtlus; INTERAKTIIVSUS - 6ppija sisuline sidumine

asja, eseme voi keskkonna véime
lubada suhtlust. (Jaanus Kase)

materjaliga ja dpitava sisu reaalselt
rakendama ahvatlemine. (Anne Villems)

Interaktiivsuse 4 taset:

PASSIIVNE OPE

Opikeskkond véimaldab dppijal
dppeprotsessi minimaalselt juhtida.
Tagasiside puudub v8i on minimaalne.
Oppijal pole vdimalik oma oskusi
Gpikeskkonnas praktiseerida. Oppe sisu on
esitatud lineaarselt tekstide, slaidide vOi

audio-video esitlusena
(nt Oppematerjali lugemine). L J

&
KOMPLEKSNE SUHTLUS

Aktiivdpe, kus dppijal suuremad Gigused
Oppetegevuse juntimiseks kui 2. tasandil.
Mittelineaarsed stsenaariumid, kus dppija
peab vastu votma kompleksseid otsuseid.
tagasiside informatiivne. Palju kasutatakse
naiteid, juhtumikirjeldusi (nt simulastioonid,
rollimangud).
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J
PIIRATUD SUHTLUS

Oppija juhib keskkonda - tegemist on
aktiivOppega. Ent keskkonna juhtimiseks on
Sppijal piiratud vdimalused. Oppijal on
vBimalus vastselt omandatud teadmiste
praktiseerimiseks ja oma edukuse kohta
tagasiside saamiseks

(nt "dige-vale"-vastustega testid).

\
REAALAJAS SUHTLUS

Kdrgtasemeline aktiivdpe, kus on dppij
taielik kontroll keskkonna tle. Oppesisu
mitte ei esitata, vaid seda kogeb dppij
suhtluse kaudu. Opikeskkonnast on loodud
reaalelu peegeldav simulatsioon. Oppijal on

reaalajas ruhmatoo, lennusimulaatorid).




AITT

Allikas: Jaanus Kase, Pipedrive tootedisaini juht

Andmed Info Teadmised Tarkus
Mis? Miks? Kuidas?  Mis on dige?
MINEVIK TULEVIK
Albert Einstein:

"Informatsioon ei tdhenda veel teadmisi.

Teadmiste ainsaks allikaks on kogemused.”
© Ave Eero
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MOISTED

Allikas: https://kompass.harno.ee/mangustamine-ja-mangupohine-ope

Mang (game) on tegevus, mis toimub valjamdeldud
MANG keskkonnas, kus tuleb jargida kokkulepitud reegleid, et
saavutada eesmarke (Adams, 2009).

Mangustamine (gamification) on mangu elementide rakendamine
mittemangulises keskkonnas (Deterding, 2011). Need elemendid
vdivad olla mangu disaini osad, nagu naiteks tegelased, graafika,

MANGUSTAMIN E mangulised valjakutsed jne voi siis mangudele omased

emotsioonid, nagu kaasahaaravus, uudishimu, véidujanu jne

(Marczewski, 2013). Mangustamine on naiteks supermarketist
ostude eest kleepsude kogumine ja hiljem nende vahetamine
konkreetse toote vastu.

. ~ Mangupodhine dpe (GBL e game based learning) on nii
MANGUPOHINE tdsimangude kui ka meelelahutuslike mangude
6PE rakendamine dpieesmargil. Hariva eesmargiga vaib olla
nii mangu sisu kui ka tegevus.

Tosimangud (serious games) on mangud, mis on

T6$IMANG UubD spetsiaalse_lt kavanda'Eud-téitma mc”mda t6§ist eesmarki.
Selleks tdsiseks eesmargiks on naiteks haridus,
riigikaitse, tervishoid, turvalisus, teadus jne.

Raammmangud (framegames) on koolitusel
. rakendatavate mangude Sabloonideks. Etteantud
RAAMMANGUD raamistik véimaldab kerge vaevaga asendada vana sisu
uuega ja luua konkreetse hetke ja teema vajadustele
vastav dpitegevus (Thiagarajan, 2003)

" y Opiméngud (learning vdi educational games) on
OPIMANG tdsimangude alamliik - mangud, mis on toetavad
konkreetsete Gpieesmarkide saavutamist.

© Ave Eero
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https://kompass.harno.ee/mangustamine-ja-mangupohine-ope

MangupOhise motlemise
peamine vaartus seisneb
tahendusliku
oppimiskogemuse loomises.

MANGUDE KASUTAMINE KOOLITUSEL
AITAB LUUA PUHENDUNUD
OPPIMISKESKKONDA.

" Festi NLP Instituut 2022



Mangu 4 + 1
iseloomulikku joont

Allikas: Sivasailam Thiagarajan,

Design Your Own Games And Activities. Jon Wiley & Sons, 2003

KONTROLL

Kontroll viitab mangu reeglitele, mis
tapsustavad, kunas saad teha oma
kdigu ja kuidas koged tagajargi.
Mdned reeglid vbivad olla otsesed,
mdned kaudsed.

KONFLIKT

Konflikt tahendab, et mangijatel tuleb
mingi eesmark saavutada ja erinevad

tokked takistavad neil seda saavutamast.
Sageli on konflikt mangijate voi
meeskondade vahelise vdistluse kujul.
Ajapiirang vdi enda eelmised tulemused
vBivad olla samuti konfliktiks.

LOPP

Ldpp viitab faktile, et mang
peab mingil hetkel [Bppema.
Eriline reegel - Idpetamise
reegel - maaratleb selle, millal
mang labi saab. Lopetamise
reegel voib sisaldada ajapiiri,
punktide arvu jne. Ldpetamise
reegel maaratleb ka selle, kes
mangu vdidab.

VALJAMOELDIS

Valjamdeldis viitab mangus sisalduvale
ebaefektiivusele. Ilmselgelt on palju
tdhusamaid meetodeid vaikese valge
palli 18 auku panemiseks, kui
golfireeglid meil teha lubavad. Need
leiutise tunnused vdimaldavad
inimestel peale mangu 6elda:
.LOppude 16puks see oli lihtsalt Uks

PADEVUS mang.”

Raakides koolitusmangudest, vbime
lisada veel Uhe kriitilise tahtsusega
tunnuse: padevus.

Koolitusmang on kavandatud
arendama uhte vdi mitut padevust.

INTERAKTIIVSED
STRATEEGIAD

Interaktiivsed strateegiad sisaldavad
maoningaid mangude tunnusjooni ja
jatavad mdned jooned valja.

© Ave Eero
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VALISED MOTIVAATORID
SISEMISED MOTIVAATORID

Allikas: Martin Sillaots, Mangustamine ettevdtluses.

https://www.slideshare.net/martinsillaots/mngustamine-ettevtlus ‘

Koolitusel kasutatavate mangude puhul on —
kasulik keskenduda sisemistele
motivaatoritele.

VALISED MOTIVAATORID
e Punktid
e Margid
e Edetabelid

SISEMISED MOTIVAATORID

e Valjakutsed

e Kompetentsus
e Tagasiside

e Meelelahutus

e Emotsioonid

e Uudishimu

e Kontroll

e Enesemaaratlus
e Kuuluvus

TUUPILISED VALJAKUTSED MANGUS

e FUUsiline koordinatsioon - kiirus ja tapsus

e Formaalne loogika - mdistatused, kus pole vaja valist infot

e Matemaatika - naiteks finantsarvutused

e Ajasurve

e Faktiteadmised

e Malu

e Mustrite markamine

e Avastamine - naditeks varjatud objektide leidmine

e Taktika - strateegia kavandamine ja rakendamine

e Majandus - ressursside kogumine, tasakaalu hoidmine

e Kontseptuaalne seostamine - mdistatused, mis vajavad
lahendamiseks valist informatsiooni.

© Ave Eero
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SISEMISED MOTIVAATORID:

TAGASISIDE ‘
MEELELAHUTUSLIKUD ELEMENDID

Allikas: Martin Sillaots, Mangustamine ettevdtluses.
https://www.slideshare.net/martinsillaots/mngustamine-ettevtluses

TAGASISIDE ELEMENDID MANGUS
e Teated
e Progress
e Ressursid
e Punktid
e Margid
e Tasemed
e Edetabelid
e Aeg
e Staatus
e Asukoht

MEELELAHUTUSLIKUD ELEMENDID MANGUS

e Valjakutsed

e Esteetika - naditeks heli

e Harmoonia - manguelementide omavaheline kooskdla
e Lugu - interaktiivne loojutustus

e Risk ja preemia - ebakindlus, juhus, varjatud info ...
e Uudsus - vaheldusrikkus

e Oppimine - kuidas mangida, mangu sisu

e Emotsionid

e Enesevdljendus

e Loovus - manguelementide loomine

e Suhtlemine - suhtlus teiste mangijatega

e Sulandumine - tegeliku maailma unustamine

© Ave Eero
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SIMULATSIOON-
MANGUD

Allikas: Sivasailam Thiagarajan

Simulatsioonmangud (Simulation Games) aitavad dppijatel
kogeda reaalse olukorraga sarnast olukorda nii, et dppijatel
puudub reaalse situatsiooniga kaasnev raskus, hind vdi oht.
Alguparaselt kasutati simulatsioonmange sdjavaes
ohvitseride ja s6durite valjadppes.

Tanapdeval kasutatakse simulatsioonmange
ettevotlusmangudena keeruliste kontseptsioonide
Opetamisel.

Enamik simulatsioone péhinevad reaalsusmudelitel. Sageli
kasutatakse simulatsioonide tegemisel arvutite abi (nt.
pilootide treening, graafiline linnaplaneerimine jne.

Simulastioonmangudes kasutatakse tegeliku maailma
protsessidele ja objektidele vastavaid protsesse ja objekte
selleks, et holbustada koolitusel 6pitu Ulekandmist
tegeliku maailma konteksti.

Simulatsioonil pdhinev dppimine on empiiriline
tegevusdpe (Kommers 2003, Spector 2001). Koolitaja ei pea
tingimata kogu aeg kohal olema, 6ppija dpib suurema osa
ajast iseseisvalt. Oppija oskus oma dpitegevust kontrollida
ilmneb, kui koolitaja on juhendaja rollis. Oppijate oskus
kontrollida oma dpitegevust, nende metakognitiivsete
oskuste arendamine, on ka Uks simulatsioonmangude
kasutamise eesmarke.

Koolitaja Ulesandeks on juhtida dpiprotsessi nii, et dppijad
mdistaksid, millised strateegiad millalgi vbimalikud on,
kuidas tuleks neid erinevates olukordades rakendada ning
millal ja miks on neist abi.

Mangujargsel reflektsioonil on kasulik vérrelda
simulatsiooni ja reaalset keskkonda.

© Ave Eero
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OPPIJATE LOODUD
MANGUD

Allikas: Sharon L. Bowman

Oppijate loodud miéngud ehk dppijakesksed mangud
(Learner-Created Games) on omandatud teadmiste
Ulevaatamise tegevused, mis toimuvad mangulises vormis.
Oppijad ise vdtavad dppijakesksetes mangudes
manguloojate, mangujuhi, mangukohtuniku, mangijate ja
aja eest vastutaja rollid. Oppijad loovad ja juhivad ise
omandatud teadmiste Ulevaatamise mange.

Kui 6ppijad loovad, juhivad, mangivad endaloodud
oppijakeskseid mange, nad:

e Suurendavad arusaama Opitud sisust.

e Rakendavad praktiliselt seda, mida nad teavad.

e Loovad ainulaadseid viise teadmiste vdi oskuste
pikaajalisse mallu talletamiseks.

e Aitavad teistel vaadata Ule olulist informatsiooni voi
oskusi vaga erinevatel ja mitmekulgsetel viisidel.

e Saavad ise korrigeerida ja aidata teistel korrigeerida
mistahes vaariti mdistmisi vdi vigu.

e Omavad mangu ja sisu, millel mang pdhineb - neil on
suurem tahtmine dppida ja kasutada seda sisu.

© Ave Eero
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OPPIJATE LOODUD
MANGUD

Allikas: Sharon L. Bowman

JUHTNOORID OPPIJATELE

6PPI_|AKESKSETE MANGUDE LOOMISEL
e Mdngu eesmark. Veendu, et dppijad teavad mangu eesmarki ja kuidas
mangueesmark seostub koolituse eesmarkidega. See tdhendab, et
enne mangu kasutuselevdttu tuleb sul mdelda, kui tdhus see mang
dppimisvahendina on kdikide dppijate jaoks.

e Mdngu raam. Selgita dppijatele mangu dldist Ulesehitust (naiteks:
mangushow formaat, pliiatsi-paberi mang, kaardimang, koostdo
versus voistlus, meeskondlik versus individuaalne). Raam sisaldab ka
ootusi osavdtjatele ja punktide arvestamise viisi (meeskondlik vdi
individuaalne).

e Rollide vahetamine. Juhenda 6ppijaid mangus rolle vahetama
(mangujuht, kohtunik, ajavalvur, mangijad) nii, et igauks saab mangu
mangida ja olla ka mangus mingis rollis.

e Koost606 versus voistlus. Kui rdhutatakse koostood ja jaetakse
vlistlemine tagaplaanile, siis inimesed dpivad paremini. See ei
tdhenda, et vdistlemise peaks tdiesti valistama. Ent, mil iganes
vBimalik, kasuta vdistluslikus osas koostdodelemente. Nditeks, kui
koolitusel osalejad vdistlevad meeskondadena, mitte individuaalselt ja
kui meeskonnaliikmetel on mangushow " s lubatud vastuste leidmisel
omavahel koost6dd teha, siis osalevad ja dpivad kdik.

e Mdangu kestvus. Enne mangu algust maara kindlaks, kui kaua mang
kestab, milline on osavdtumaar (nditeks: kdik osalevad samal ajal voi
Oppijad vahetavad osaleja rolli) ja mangu ,vditmise” kriteerium. Sageli
vdib mangudes olla palju vditjaid, mitte ainult Uks inimene voi
meeskond.

e Mangujargne arutelu (reflektsioon). Koosta nimekiri kisimustest,
mille Gle dppijad arutlevad mangu |I6ppedes. Mangujargsel arutelul
Oppijad reflekteerivad ja raagivad sellest, mida nad mangust dppisid.

© Ave Eero 16
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» O
OPPIJATE LOODUD
MANGUD

Allikas: Sharon L. Bowman

MANGUJARGNE ARUTELU - REFLEKTSIOON
Naiteid arutelukiusimustest:

e Mis oli kdige olulisem asi, mida mangust dppisid?

e Mis sind ullatas mangu ajal?

e Milliseid huvitavaid elemente vdi mustreid sa markasid?

e Mida sa mangu sisust dppisid sellist, mida sa enne ei
teadnud?

e Millist mdngust saadud informatsiooni saad peale koolituse
|6ppu kasutada?

e Milliseid ettepanekuid sul on, kuidas muuta mang veelqgi
paremaks dppimiskogemuseks?

e Millised manguvariatsioonid vdiksid olla kasulikud, kui taas
mangu kavandaksid?

e Kuidas sa saaksid kasutada sarnast mangu to6l, mis aitaks
sul uut infot / oskusi meeles pidada?

© Ave Eero 17
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HEAD POHJUST
MANGUDE
KASUTAMISEKS
KOOLITUSTEL

Mangud loovad interaktiivse
oppimise.

Iga Oppija on mangus
dppimisest haaratud (puuduvad
kdrvalseisjad).

Mang vbéimaldab sugavat
Oppimist ja reflektsiooni.

Mang vbéimaldab dpitut
harjutada ja toetab kaitumise
tasandil positiivset muutust.

© Ave Eero 19
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RAAMMANG

UMBRIKUD

Mangu UMBRIKUD ,,raam*:
e Manguteema on kirjutatud Umbrikule.
e Osalejad jagatakse ruhmadesse vastavalt Umbrike arvule.
e Osalejate rihmad panevad oma reageeringud kirja Umbrikus olevatele
paberlehtedele.
e Sama protseduuri korratakse mitu ringi.
e Viimases ringis vordlevad osalejate rithmad Umbrikus olevatele kaartidele
kirjapandut.

VAARTUSTE UMBRIKUD
Vaikestes riihmades

e Igaruhm saab umbriku, millele on kirjutatakse Uks taiskasvanute koolitaja
jaoks oluline vaartus. Kéikide rithmade Umbrikel on erinev vaartus. Igas
umbrikus on neli paberilehte. Igal rdthmal on aega 3 minutit, et viia labi
ajurinnak teemal: ,,Kuidas see vaartus valjendub koolitaja igapaevases
tegevuses ja otsustes?”

Seejarel pannakse kirja ajurinnakus sundinud ideed kasklausetena Umbrikus
olevale paberilehele, vdib kasutada lehe m&lemat poolt. Kirjapanekuks aega

3 minutit.

Nditeks: ,Ara anna lubadusi, mida sa ei suuda tdita.” Véi ,Ole aus piirangute osas.”

e Seejarel pannakse taidetud leht Umbrikku ja Gmbrik antakse edasi
jargmisele rathmale.

e Jargmises ringis kordub sama (Umbrikus olevat taidetud paberilehte ei
vaadata). Ja ringe korratakse kuni jduab katte viimane ring.

e Viimase ringi ajal muudetakse mangureegleid: naud avab iga ruhm saadud
umbriku ja loeb 1abi Umbrikus olevatele lehtedele kirjapandu, vdrdleb
kirjapandut omavahel ja leiab 5 kdige asjakohasemat kasklauset, mille jargi
tegutsemine tagab imbrikul kirjas oleva vaartuse elususe koolitaja
igapaevases tegevuses.
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LOO OMA
KOOLITUSEESMARGIST
LAHTUV MANG

UMBRIKUD

Matle labi:

e Millist eesmarki tahad selle manguga saavutada?
e Millised teemad tuleks imbrikutele kirjutada?
* Mida 6ppijad peaksid tegema?

Raammaingu ,,UMBRIKUD" kasutamise niited
erinevate teemade puhul:

PORGULIKULT KAITUVAD OSALEJAD

Tegevuse eesmaérk: Oppida toime tulema koosolekul osalejate
hairiva kaitumisega.

Umbrikutele kirjapandud teemad: Hairivate kaitumiste liigid
(omavahelised vestlused, isiklikud rinnakud, mobiiltelefonis
surfamine jne).

Tegevuse tingimused: Koosta nimekiri ideedest, kuidas véhendada
vOi kdrvaldada hairiva kaitumise maju.

RASKED "TUUBID"

Tegevuse eesmark: T6husamalt suhelda erinevate inimestega.
Umbrikutele kirjapandud teemad: Erinevad kaitumisstiilid
(rundav, hadaldav, manipuleeriv, lobisev jne).

Tegevuse tingimused: Koosta nimekiri juhtnddridest, kuidas sel
viisil kdituva inimesega suhelda.

Raamméng UMBRIKUD kasud:
e Uue mangu kavandamise kiirus.
e Voimalus 6ppijal endil luua sedasorti mang ja seelabi aidata dppijatel
sugavuti teemast aru saada.

Raamméing UMBRIKUD piirangud:
e Tanu lihtsusele on oht seda mangu koolituse jooksul liiga palju kasutada ja
see tuutab 6ppijaid.
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Raammadngude kategooriad (klassifitseeritud vastavalt koolituse sisu allikale):

RAAMMMANGUDE KATEGOORIAD

Allikas: Sivasailam Thiagarajan, 2003

Raammadng

Sisu allikas

Mangu ndide

Struktureeritud jagamine

osalejad

Tippsoovitused

Loovtehnika

osalejad

Seitse lauset

| Interaktiivne loeng

loeng

Uksteise dpetamine

|ngEI"I"I ismaterjal

Ajarannak

Teemapunktide té6tlemine

organiseerimata info

Tummfilmid

Video vitamiin

videoklipi lindistamine

Hindamispdhine
dppimistegevus

Veebiotsing

internet

| Kisitlusméng

eelnev kogemus

Kolmkimmend viis

Raammangude kategooriad

(klassifitseeritud vastavalt formaadile ja materjalidele):

Formaat / materjalid

Mingu ndide

Kaardimang

kaardid

Lauaméng

mangulaud

Maatriksi méng

maatriks

Paberi ja plilatsi méng

paber ja pliiats

Pusle

pusled

Audiomdng

audiolindistused

Telefoniméng

telefonid

Mangushow

TV méngushow

Arvutimang

arvutid

E-maili méng

e-mail

Improvisatsioonimédng

improvisatsiooniteater

Raammangude kategooriad

(klassifitseeritud vastavalt koolitusel kasutamisele)

Ajastus

Mingu ndide

Avaja

koolituse alguses

Lopetaja

koolituse lopus
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STRUKTUREERITUD JAGAMINE

Allikas: Sivasailam Thiagarajan, 2003

Struktureeritud jagamine on sedasorti raammang, mis kutsub 6ppijaid oma
kogemusi, teadmisi ja arvamusi jagama ja analtusima. Sedasorti tegevuse
peamiseks infoallikaks on dppijate ruhm. Koolitaja roll seisneb tegevuse protsessi
juhtimises ja levinumate muutide ja stereotUupide korrigeerimises.

.Halvim ja parim”

Individuaalselt:

Mdelge kolm kanditaati parima liidri kohale. Need isikud vdivad olla kaasajast vdi minevikust,
reaalselt elanud inimesed v&i kirjanduslikud kangelased, aga vahemalt Uks neist peab olema
keegqi, kes on otseselt sinu elu mdjutanud. Naiteks sa valid Stewen Hawkinsi, Ema Teresa ja enda
vanaema.

Seejarel vali 3 halvimat liidrikandidaati - inimesed, kes on olnud liidri rollis ja selle taitmisel
taielikult Iabikukkunud.

Paarides:

Seejarel moodustatakse paarid. Esitlege paarides oma valikuid ja selgitage, miks te pidasite neid
parimateks v&i halvimateks liidriteks.

Suures grupis:

Seejarel suures grupis: nimetage erinevaid liidriomadusi. Need omadused kirjutatakse
pabertahvlile. Seejarel jagatakse need omadused Uheksasse sobivasse kategooriasse ja koolitaja
lisab omalt poolt omadused, mis nimetatute hulgas puudu on.

~Halvim ja parim” on nadide struktureeritud jagamise tegevusest. See on teemasse sissejuhatav
mang, mis vbimaldab vana sisu juurest liikkuda uue sisu juurde.

LHuudmismats"

Maarake kindlaks vaidlust tekitavad teemad, kus erinevate arvamuste jagamine vdiks kasuks
tulla. Osalejad jagatakse kolme gruppi: Uks grupp saab aarmiselt positiivse rolli, teine aarmiselt
negatiivse rolli ja kolmas neutraalse rolli. Positiivse ja negatiivse rolli saanud ruhm koostab
nimekirja oma argumentidest (vastavalt siis vaite poolt vdi vaite vastu). Neutraalne rihm
valmistab ette kahetulbalise argumentide nimekirja: Ghes tulbas on poolt ja teises
vastuargumendid. Viiakse labi debatt vastandrihmade vahel ja palutakse neutraalsel rihmal
otsustada, kumb on rihm on vditja. Koolitaja korrigeerib valearusaamad ja lisab vajadusel olulist
infot.
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STRUKTUREERITUD JAGAMINE

Allikas: Sivasailam Thiagarajan, 2003

,Vordluslaud”

Maara kindlaks 2-4 vastandlikku strateegiat v8i protsessi (naiteks: virtuaalkoolitus versus silmast
silma koolitus). Koosta komplekt kiisimusi, mis nduavad nende strateegiate vdi protsesside
vordlemist [ahtudes erinevatest médtmetest. Naiteks: Mis on Uks virtuaalkoolituse tugevus? Millist
koolitajapoolset lahenemist nBuab naost-nakku koolitus? Iga osaleja saab 2-3 kisimust. Osalejad
arutavad omavahel saadud kisimuste Ule ja koostavad vastustest kokkuvotte. Seejarel vorreldakse
kokkuvdtteid vordluslaua veergudes (pealkiri ja mddde, mille alusel neid vorreldi). Iga médde
tootatakse eraldi labi, kusides osalejatelt infot.

.Tippsoovitused”

Osalejaid: parim 12-20

Aeg: ca 30-45 minutit

Tarvikud: igale osalejale jaotusmaterjal, mis sisaldab , Tippsoovituste” protseduuri tlevaadet.
Ettevalmistus: vali Uks tavaparane ulesanne, mida dppijad sooritavad. Leia 4-6 selle Glesandega
seotud teemat. Valmista Ulesandest ja teemadest |ahtuvalt jaotusmaterjal.

Nditeks: toimetulek hairivalt kaituva 6ppijaga. Teemade nimekiri: domineerimine, agressiivsus,
surmtdsidus, kdrvaliste asjadega tegelemine, emotsionaalsed pursked.

Tegevuse kirjeldus:

Etteantud aja raames td6tavad dppijad individuaalselt esimese teemaga. Iga osaleja meenutab
edukaid strateegiaid, mida ta on ise kasutanud antud teema puhul véi mida ndinud kasutatavat vd
mille kohta kuulnud / lugenud. Oppijad teevad markmeid.

T66 paarilisega: jagatakse omavahel kirjapandud strateegiaid.

T66 nelikutes: Iga paar leiab teise paari ja Uksteisele tutvustatakse strateegiaid nii, et paariline
raagib paarilise strateegiast. Uhiselt valitakse parimad soovitused. Iga nelik valib 2-3 praktilist
soovitust, mida tutvustatakse suures grupis.

Soovituste tutvustamine suures grupis.

Koolitaja kommenteerib soovitusi, lisades vajadusel omalt poolt olulist infot.

Protseduuri kordamine jargmise teemaga.

~Ajuriinnak”

~Kontseptsioonianaltusid”
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INTERAKTIIVNE LOENG

Allikas: Sivasailam Thiagarajan, 2003

Interaktiivsed loenguformaadid (loengus kasutatavad mangud) hdlbustavad
kahesuunalist suhtlemist. Need on vaga motiveerivad mangud, aga nad annavad
taieliku kontrolli mangu labiviijale.

INTERAKTIIVSED LOENGUTUUBID

Loengutiiiip Nadide Niide Naide Nadide
Integreeritud | Bingoloeng Ristsona- Paarid ja Kiisimuste
viktoriin loeng kolmikud kaardid
liki Intelligentse | Interaktiiv-
tilesanded d vahele- he lugu
segamised.
Aktiivne Parimad Peamine iva | Véljamoeldu | Ideekaart Intelli-
kokkuvote kokkuvotted djuhtumi gentne
uuring vahemang
Diagnoosid ja Analtilsi- Sona- Slaidi- Toene voi
retseptid kiisimustik seletuste komplektid vaar
loend

Meeskonnatéd | Ideekaart | Meeskondlik Mitme-
Opetamine | tasandiline
coaching
Osalejate Teema- Ampsud Akvaarium i Jutushow
kontroll punktide
kontroll
Kiisitlus Ulivérded Kiir-
reflektsioon
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OPPIJATE LOODUD
MANGUD

Allikas: Sharon L. Bowman

OPPIJAD SAAVAD LUUA
JARGMISI KAARDIMANGE:

20 kusimust: Valmista ligikaudu 12 kaardiga kaardikomplekt. Igale kaardile kirjuta
koolitusteemaga seotud kisimus ja vastus ning mitu punkti kaart on vaart.
Mdngujuhendikaardil on kirjas: ,Valige médngujuht. Mdngujuht loeb ette kisimuse ja nimetab
mdngija, kes esimesena téstis kde ning saab kiusimusele vastata. Kui vastus on 6ige saab
madngija punktid endale. Méngu véidab see ménagija, kes kogub kbige rohkem punkte. Te saate
mdngujuhi rolli vahetada nii, et igaiihel oleks véimalus méngida.”

Mudit voi fakt: Valmista ligikaudu 24 kaardiga kaardikomplekt. Igale kaardile kirjuta
koolitusteemaga seotud vaide. Mdned vaited on teema kohta kdivad muudid, teised on
faktid. Uhele mangukaardile kirjuta suurte tihtedega ,MUUT" ja teisele ,FAKT”. Valmista
vastuste vdtme kaart v&i kirjuta iga mangukaardi tagakdljele ,MUUT" v&i , FAKT".
Méngujuhendikaardil on kirjas: ,Sorteerige grupus (iheskoos kaardid kahte kuhja: MUUDID ja
FAKTID. Kui kaardid on sorteeritud kasutage vastuste vétit (voi keerake kaardid iimber), et
kontrollida, kas sorteerisite kaardid éigesti. Iga bige kaardi eest saab teie grupp punkti. Mdngu
I6pus belge suures grupis oma punktiseis.”

Pane Gigesse jarjekorda: Kirjuta igale kaardile Uks vaide, mis kirjeldab Uhte
koolitusteemaga seotud protseduurisammu. Valmista ka vastuste kaart.
Mdngujuhendikaardil on kirjas: ,Arutlege grupis omavahel vdidete Ule ja ostustage liheskoos
kaartidel kirjas olevate sammude Gige jarjekord. Asetage kaardid bigesse jdrjekorda. Seejérel
kontrollige oma grupi valikuid vastuste kaardilt. Kui teil nnestus seada kaardid bigesse
jérjekorda, 166ge grupis lksteiseqa ,plaksu”,

Taida tuhimikud: Kirjuta igale kaardile koolitusteema kohta tks faktiline vaide, ent jata 1-
2 olulist sdna kirjutamata (puuduvad sdnad tahista punktiirjoonega). Anna igale kaardile
punktivaartus. Kaardi tagakuljele kirjuta lauses puuduv(ad) séna vdi sénad.
Méangujuhendikaardil on kirjas: ,Laotage kaardid lauale nii, et lausetega kiilg jédb ilespoole.
Kordamééda saab iga inimene grupist valida the kaardi, lugeda see ette ja delda, mis séna voi
sénad lauses puuduvad. Seejérel saab ta kaardi imber pé6rata ja oma vastust kontrollida. Kui
vastus oli éige, saab ta punktid endale. Kbige rohkem punkte kogunud méngija véidab.”
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LAHENDA RISTSONA

TESTI OMA TEADMISI!

10.

VASAKULT PAREMALE

3. Mangu valine motivaator

4. _____ Thiagarajan, mangude ja simulatsioonide
guru

8. "Malu" inglise keeles

10. Uks mangu iseloomulikest joontest
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ALLA

1.Mangimise sisemine motivaator
2. Uks thupiline valjakutse
5. tagasiside tsukli etapp

6. peale igat mangu tee seda (kaskivas
kdneviisis)
7. mang - Sabloonmang koolitusel

kasutamiseks
9. Mangimise véline motivaator 29
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VASAKULT PAREMALE ALLA

3. Mangu valine motivaator

4. _____ Thiagarajan, mangude ja simulatsioonide
guru

8. "Malu" inglise keeles

10. Uks mangu iseloomulikest joontest
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1.Mangimise sisemine motivaator

2. Uks thupiline valjakutse

5. tagasiside tsukli etapp

6. pealeigat mangu tee seda (kaskivas
kdneviisis)

7.______mang - Sabloonmang koolitusel
kasutamiseks 30
9. Mangimise valine motivaator
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