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SISSEJUHATUS

Maingustatud dpe muutub jirjest olulisemaks, sest inimesed, eriti lapsed, saavad oma
timbrusest suures koguses tdhelepanu piiiidvat infot ning traditiooniline klassiruumi
dppevorm tundub igav ja tiiiitu. Uhtlasi on aeg-ajalt dpetajad hidas sellega, et ei joua
kogu dppekava libi tootada. Oppimise atraktiivsemaks muutmiseks sobivad mingud
viga histi, sest nendega on lapsed altimad tegelema ka koolivilisel ajal. Arvuti- ja
videomédngud on eriti kaasahaaravad, kuna pakuvad ponevust ning méngija suudab
nendesse siiveneda mitmeteks tundideks. Lisaks jadb informatsioon lédbi méngimise ka

paremini meelde.

Astronoomia ja sellega seotud valdkonnad on teaduses ja tehnikas esirinnas ning
sellesse panustamine on pikaajaline investeering, mis toob kasu kdikidele inimestele.
Lisaks suurendab see inimeste silmaringi ja arusaamist maailmast. Selleks, et inimesed
jouaksid antud valdkonnas areneda ning teadmisi koguda, peaks nendes huvi tekitama
juba nooruses, kuid paraku késitletakse koolifiilisikas astronoomia teemasid véga
pealiskaudselt. Uheks lahenduseks paljudest oleks sellele probleemile realistlik
astronoomiat késitlev elektrooniline méng, mis annab noortele esimesed teadmised
téhistaecva kohta. Sellest voib omakorda areneda huvi, mis motiveerib inimesi Oppima ja
piiidlema suuremate teadmiste ning astronoomia-alase karjéiri poole. Astronoomiast on
to0 autor ka isiklikult huvitatud ning selle valdkonna uurimine tdiendab juba

olemasolevaid teadmisi.

T66 iiheks eesmargiks on uurida ja teha iilevaade arvutimingude kasutusvoimaluste
kohta Oppetdds. Koigepealt antakse iilevaade, kuidas on arvuti- ja videoménge
maailmas kasutatud Oppimise lihtsamaks ja huvitavamaks muutmiseks. Selle kiigus
otsitakse vastust ka kiisimusele, kas astronoomiale sarnaneva méngu kasutamist on
uuritud ja analiiiisitud. Uhtlasi antakse lithike iilevaade sellest, millised vdivad olla

mingude kasutamise positiivsed ja negatiivsed kiiljed.

Teiseks eesmirgiks on kavandada Oppeotstarbeline midng, mis abistaks astronoomia
ning tdhtkujude Oppimist. T66 annab vdimaluse ithendada kolm valdkonda — méngud,
Oppimine ja astronoomia. Esialgselt aitasid autori véljapakutud ménguideed planeerida
ka aines ,,Arvutimdngud riihmatdona Alari Alev, Aleksander Dmitrijev, Alex Neil,

Artur Skurko ja Tauri Kirsipuu.



Mingu kavandamisel on aluseks voetud Adamsi (2010) méngu disainimise raamistik.
Toos kasutatakse kolme-etapilisest raamistikust esimest, kus pannakse paika mingu
pohiline kontseptsioon ning teist, milles madratakse pohilised mingu elemendid.
Seminaritd6 ei holma prototiilibi loomist ja testimist, mis on samuti Adamsi teise etapi

osa.

Sellist miangu oleks vdimalik kasutada oppetdoks glimnaasiumi fiitisika V kursuses
,»Mikro- ja megamaailma fiilisika“, kus arutletakse fiiiisikaliste seaduspdrasuste ning
protsesside lile mastaapides, mis erinevad inimese tavaparasest moodtsiisteemist (1 m)
rohkem kui miljon korda (Gilimnaasiumi riiklik oppekava, 2011). Kéesolevas t60s
kavandatav Oppeotstarbeline ming keskendubki megamaailmale. Megamaailma
moodustavad objektid, mis on tiiiipiliselt mddtmetega iile ithe megameetri (miljon
meetrit ehk 1000 kilomeetrit) (Tarkpea & Peil, 2012). Fiiisika V kursus sisaldab endas
tahtkujusid, piikesesiisteemi koostist ja ehitust, piikest ning teisi tdhti ja galaktikaid
jpm (Gilimnaasiumi riiklik Sppekava, 2011), mida kdike saab 1dbi sellise méngu

Opetada.



1 KIRJANDUSE ANALUUS

Uuringute kohaselt veetsid 2014. aastal lapsed vanuses 5-16 aastat keskmiselt 6,5 tundi
pdevas erinevate ckraanide taga (Wakefield, 2015). Sealjuures oli teismelistel poistel
see aeg koige pikem — keskmiselt 8 tundi paevas. Suur osa sellest ajast kulub erinevate
méngude méngimisele. Viga populaarsed pdonevus- ja rollimingud (ingl action and role
playing games) on ruumilised ja diinaamilised ning nendes toimub tegevusi erinevates
kohtades. Gros (2007) viidab, et just selliste mdngude méngimine arendab lastel
digitaalset kirjaoskust ning valmistab neid ette teaduse ja tehnoloogia jaoks, kus iiha

enam tegevusi soltub kujutistega manipuleerimisest ekraanil.

Praegusel ajal peavad lapsed labima koolisiisteemi nii, et seal kasutatakse materjale ja
oppemeetodeid, mida on kasutatud viimased 40 aastat, mitte sellist digitaalset meediat,
millega lapsed harjunud on (Annetta, 2008). Lastel on raske keskenduda tavapérasele
loengu stiilis tunnile, kui neid timbritseb pidevalt kirev ja tdhelepanu piilidev meedia ja
nutiseadmed. Miangud aga on vidga motiveerivad ning Opilased suhtuvad nendesse hésti,
sest neid peetakse toredaks viisiks, kuidas Oppida (Allery, 2014). FAS (ingl The
Federation of American Scientists) on minge nimetanud jargmiseks suureks avastuseks,
sest mangud paeluvad Opilasi nii palju, et nad veedavad tunde oma vabast ajast samal
ajal midagi dppides (Federation of American Scientists, 2016). Méangimine vdimaldab
Opilastel saada kogemusi ja teadmisi ldbi selle, et nad ise teevad midagi, selle asemel, et
neile lihtsalt radgitakse vajalikku infot (Allery, 2014). Eraldi kiisimus on see, kas

Opilased suudavad analiilisida ja motestada seda, mida nad on méngudest dppinud.

1.1 Videomangude moju

Gros (2007) on 6elnud, et 1abi videomédngude méangimise suureneb jagatud visuaalse
tdhelepanu oskus, ehk siis oskus jdlgida palju erinevaid asju samal ajal. Lisaks on
digitaalsed videomidngud kasutajakesksed, soodustavad koostood, arendavad
probleemilahendamise oskusi ning toetavad kontseptuaalset oppimist. Kontseptuaalne
Ooppimine on dppemeetod, mis keskendub iildpildile ja Opetab, kuidas korrastada ja
kategoriseerida teavet, keskendudes pdhimotete moistmisele laiemalt, et neid hiljem
rakendada mitmetele konkreetsematele nididetele. (Elsevier, Kuupdev puudub). Gros’i
(2007) uurimuses viidetakse ka, et videomédngud arendavad voOimet lugeda ja

tolgendada erinevaid kujutisi, niiteks pilte ja diagramme.



Videoméngud voivad tdsta ka Opilaste motivatsiooni Oppimiseks, kuid sealjuures on
oluline see, kuidas méangimist 1dbi viiakse. Matemaatilise videoméngu puhul tostab
mangusisese Oppimise taset vorreldes individuaalse méangimisega palju rohkem
voistluslikult méngimine, kuid koostods méngimine hoopis langetab Opilaste sooritust
(Plass, et al., 2013). Konkureerivad ja koostood ndudvad mingud kutsuvad esile
suuremat huvi olukorra vastu ning pakuvad suuremat naudingut mangimisest (Plass, et
al., 2013). Sellest hoolimata paranesid Plassi uuringus opilaste matemaatika oskused
koikide ménguvormidega — nii vdistluslikult, koost6os kui ka individuaalselt médngides.
Sarnase tulemuse sai ka Rose (2016), kes katsetas fiilisika tunnis Opilaste peal
miéngustatud viktoriini mdju. Opilased olid nendest rohkem haaratud ning piiiidlesid
maksimaalse punktiskoori poole ka siis, kui nad olid aine ldbimiseks vajaliku taseme
juba saavutanud. Rose kirjutab, et dpilased uurisid oma mérkmeid ja konspekte rohkem,
et leida digeid vastuseid ja saada maksimaalne skoor ning seeldbi said nad ka aine

paremini selgeks.

1.2 Videomingude kasutamine hariduslikul eesmairgil

Videoméngud ei asenda head Opetamist, vaid on tdiendus, mis haarab Opilasi kaasa ning
pakub neile vdimalust mugavas keskkonnas Oppida parismaailma keerulisemaid
kontseptsioone (Annetta, 2008). Méangude puhul pole tihtipeale vaja eclnevaid oskusi
vOi teadmisi ning seega saavad kdik mingijad vordsed voimalused mingus osalemiseks

(Allery, 2014).

Seitsmenda klassi iihiskonnadpetuses kasutati méngu Age of Empires Il: The Age of
Kings, eesmargiga uurida erinevate kultuuride pdrkumist ning majandust (Maguth, List,
& Wunderle, 2015). Gros (2007) kasutas oma uuringus sama mangu AoE Il, et to6tada
sotsiaalteadustega seotud teemadega, samas paralleelselt kasutati mdngu matemaatikas

statistiliste graafikute lugemise harjutamiseks.

Videomidngude moju matemaatilistele voimetele on uurinud ka Novak (2015), kelle
uurimuses olid kogenud ponevusmingude méngijad ning inimesed, kes neid minge ei
méngi. Uuriti kahe midngu moju inimeste usule dppida matemaatikat, nende toomaélule,
kognitiivsetele voimetele, geomeetriale ja ruumilisele mdtlemisele ning teistele
matemaatilistele  vOimetele. Uuringus kasutati Angry Birds méngu ning

ponevusmanguna Unreal Tournament 2004. Katsetest selgus, et mdlema méingu



méngimine parandas oluliselt Opilaste kognitiivseid voimeid ja t6omdlu (Novak &

Tassell, 2015).

Veel iiks liikk ménge, mida saab hariduse eesmargil kasutada, on simulatsiooni mangud.
Waddington (2015) katsetas médngu Fate of the World mdju maailma majandusest,
okoloogiast ning globaalsete probleemide ulatusest arusaamiseks. Sellise ménguga saab
simuleerida keerulist sotsiaalset siisteemi, mis on pidevas muutumises. Klassiruumis on
sellist Opetlikku néidet vdga raske saavutada. Fate of the World méngus peab méngija
tegema globaalseid otsuseid, mis mojutavad kogu maailma, eesmérgiga hoida dra 80
aasta jooksul globaalset soojenemist iile kolme kraadi. See méng tekitab parema
arusaamise poOhjus-tagajérg seostest ning annab palju parema arusaamise erinevate

tegurite koosmojust globaalses mastaabis (Waddington, 2015).

1.3 Probleemid videomdngude kasutamisel oppetoos

Koik mingud ei sobi Oppeotstarbeliseks kasutamiseks. Méngu sisu voib luua
lihtsustatud reaalsuse ning paljud mingud sisaldavad vigivalda ja naisi hébistavaid
teemasid ning seetdttu on paljud kriitikud Gelnud, et see, mida inimesed videoménge

maéngides Opivad, ei ole alati soovitav ja moistlik (Gros, 2007).

Meelelahutuslikud ning hariduslikud mingud on erinevad. Miangudisainerid ei puutu
kokku hariduslike teemadega ning vdivad méingu sisus luua vastuolusid voi vddraid
toekspidamisi (Gros, 2007). Hariduslike mingude arendajad peavad mdtlema, millist
Opitulemust soovitakse saavutada ning seejdrel disainima mingu vastavalt seatud

eesmargile (Federation of American Scientists, 2016).

Uldiselt nduab mingude mingimine mitmeid tunde ning on raske tagada jirjepidevat
mingimise vOimalust, mis annaks tulemust Opilastele ning oleks kooskdlas
oppekavadega (Gros, 2007). Seadmete vidhesus, puudulik viljadpe ja kokkusurutud
oppekava, mille jaoks on niigi vihe aega, teevad videomingude kasutamise Opetajate
jaoks raskeks. Opetajatel tuleb kontrollida mingude sobivust, ajaloolist tipsust voi
vagivalla taset — olenevalt méngu kasutamise eesmérgist, ning vihetdhtsam pole ka
probleem, et dpetajal voib tekkida vajadus koolitada voi seletada méangude vajalikkust
kooli administratiivtodtajatele, teistele Opetajatele ning lapsevanematele (Maguth, List,

& Wunderle, 2015).



Lisaks on vilja toodud, et méngude tdhusaks kasutamiseks on oluline, et dpetaja vildiks
liigset juhendamist — liiga paljude detailide andmine v3i méngijate survestamine ei aita

kaasa ning voib méangijates hoopis frustratsiooni tekitada (Allery, 2014).

1.4 Sobiva videomingu valimine

Viga oluline on analiilisida mangu rolli vastavas Oppetod kontekstis. Gros (2007)

soovitab arvesse votta nelja pdhiaspekti:

1. millisesse konteksti midng on pandud — see moodustab osa igapdevasest
tegevusest; see pohineb millelgi erakordsel; on tasu millegi eest vms;

2. mis tiilipi harjutusi 14bi viiakse, kuidas dppetdd edeneb;

3. milline on osalejatevaheline suhtlus, milline Opetaja roll, vdistlevad voi
koostddd soosivad tegevused;

4. mingust saadava tagasiside kvaliteet.

1.5 Kirjanduse analiiiisi kokkuvote

Kui méngud on selgelt seotud dppekavade teemadega, siis vdivad Opetajad ménge
integreerida oma Oppetodsse. Samas peab Opetaja selgelt kirjeldama, kuidas méng

Oppekava toetab ning kuidas mingu kasutatakse.

Astronoomiaga seotud méangude kasutamist uuringutest vélja ei tulnud, kuid teiste
méngude kasutamise analiiiisist v3ib jéreldada, et miangude kasutamine aitab inimestel
oppida ja teadmisi omandada ka tavapiraselt igavateks voOi rasketeks peetud
valdkondades. Voib eeldada, et kavandatav méing abistaks Opetajaid ning oleks ka

lastele huvitav tegevus tunnis voi koolist véljaspool.



2 ULEVAADE TAHTKUJUDEST

Tdhtkuju ehk konstellatsioon on Rahvusvahelise Astronoomia Liidu (IAU -
International Astronomical Union) poolt méadratletud ala taevasfédril, kuhu kuuluvad

visuaalselt liksteise ldhedal paiknevad téhed (Constellation Guide, kuupdev puudub - ).

2.1 Taevakaardi jaotus

Algselt nimetati tdhtkujudeks kujundeid, mida ldhestikku ndivad tdhed moodustasid,
kuid 20. sajandi alguses otsustati médrata tédhtkujudele kindlad piirid ning kdik nende
piiride sisse jadvad tdhed kuulusid antud konstellatsiooni hulka (IAU, kuupdev puudub).
Taevasfadr jaotati 88-ks osaks, millest enamus said oma eelkiijate nimed — pohilise
tahtkuju nime, mis valitud piiride sisse jdi. Joonis 1 nditab kaasaegsete tahtkujude
kaarti, mis on kodeeritud vérvidega perekonna ja aasta jérgi. Punane katkendlik joon

nditab paikese trajektoori.

Family: [JZodiac [[JUrsaMajor [JPerseus [[JHercules [JOrion [JHeavenly Waters [JBayer [JLa Caile
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\ Apus Chamaeleon | Mensa
-90° ___ Octans | | 3
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Joonis 1 Taevakaart (Cmglee, Timwi, & NASA, 2013)

12h
Right ascension

2.2 Tahtkujude maaratlused ja tihistused

Selleks, et médrata, millised tdhed kuuluvad milliste tdhtkujude piiridesse, on olemas

erinevaid tdhtede ja muude taevakehade tihistamise ning nimetamise siisteeme. Bayeri

madratluses on tdhed margitud alates koige heledamast tdhest kreeka tdhestiku

tahtedega, millele jargneb tdhtkuju nimetuse lithend (Wikipedia, kuupédev puudub - b).

Bayeri maédratluses oli algselt 1564 silmaga ndhtavat tdhte. Flamsteedi médratluses
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mirgitakse heledad ndhtavad tdhed hoopis numbritega, jirjestades neid lddnest itta
otsetdusu (ingl right ascention) jargi (Wikipedia, kuupdev puudub - b). Flamsteedi

meetodil médrati tdhistused 2554 tahele.

2.3 Tahtkujude siisteemid

Tahtkujude perekonnad/siisteemid on tdhtkujude kogumikud, millel on iihiseid omadusi,
nditeks iihine ajalooline péritolu, sarnane miitoloogiline teema vdi on need téhtkujud
taevasfadril lksteise ldhedal. Téhtkujude perekondi on 8 ning k&ik tdhtkujud kuuluvad

uhte siisteemi.

Koige tuntumad tdhtkujud on sodiaagimérgi siisteemi kuuluvad 12 sodiaagimarki (Jaar,
Sonn, Kaksikud, Vahk, Lovi, Neitsi, Kaalud, Skorpion, Ambur, Kaljukits, Veevalaja,
Kalad). Sodiaak jargib pdikese ndivat trajektoori ehk ekliptikat ning jagab taeva pdhja-
ja 1dunapoolkeradeks. Kuigi péike ldbib oma teekonnal 13 tdhtkuju (29.november —
18.detember on pidike Maokandja téhtkujus), loetakse sodiaagi hulka 12 tihtkuju 12-
kuulise kuukalendri pdhjal (Zodiac, kuupiev puudub).

2.4 Vaiksemad tihemustrid

Konstellatsioonide hulka kuulub ka vidiksemaid tdhemustreid (ingl asterism), mis
voivad, kuid ei pea olema seotud tuntud tdhtkujudega, kuid mis sellest hoolimata on
laialdaselt tuntud (IAU, kuupéev puudub). Joonis 2 niitab, kuidas Suure Karu (ingl Ursa

Major) tahtkujust 7 heledat tdhte moodustavad Suure Vankri (ingl Big Dipper).

Joonis 2 Téhtkuju ja asterism (Rursus, 2010)
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2.5 Tahtkujude Kkasitlus seminaritoos

Antud t60s kasitletakse ,,tdhtkuju® moiste all tdhtedest joonistuvat kujundit, mitte koiki
tdhti, mis vastava piiritletud ala sisse kuuluvad. Loodava mangu jaoks on tdhtkujudest ja
nende andmetest koostatud tabel Lisas 1, kusjuures méngu jaoks on eelistatud suurte
tdhtkujude véiksemad tdhemustrid. Lahtris MI on dra toodud téhtkujus olevate tdhtede
arv voi juhul, kui tdhtkujust on véiksem aga levinum muster, siis selle mustri tdhtede
arv. Sellisel juhul on kogu tahtkujus olevate téhtede arv dra mérgitud lahtris MII (vaata
Tabel 1).

Tabel 1 Toos kasutatud tihtkujude andmete niidis

Tahtkuju .. Tahtkuju " . Eredaim CEV )
ladina k. " eesti k. Tahendus inglise k. taht I Mil Flamsteed
Ursa Suur .
N Major UMa Vanker great bear Alioth 7 |20 93
Cassiopeia
N | Cassiopeia| Cas | Kassiopeia (mythological Shedir 5 53
character)
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3 METOODIKA

Kéesolev uurimustdé on arendusuuring, mille iilesehitusel on ldhtutud Ernest Adamsi
mingu disainimise raamistikust, kus ta jagab méingu arendamise protsessi kolme

suuremasse etappi (Adams, 2010):

1. kavandamine (ingl concept stage);
2. produktsioon (ingl elaboration stage);

3. hadlestus (ingl tuning stage).

Kavandamise faasis tehtud otsused jddvad pilisima terve arenduse ajal ning neid ei
muudeta. Pannakse paika sihtgrupp ning miédratakse kindlaks méngija roll ning

mdeldakse, milliseid méngija vajadusi ja unistusi saab ménguga tdita (Adams, 2010).

Produktsiooni faasis defineeritakse suurem osa elementidest ning tehakse disainialaseid
otsuseid. Need vodivad t60 kdigus muutuda. Selles etapis mddratakse mingu pohiline
reziim, tegelased, médngumaailm ning selle viljakutsed ja tegevused, reeglid, levelid ja

lugu (Adams, 2010). Produktsiooni faasis tehakse ka prototiilipe ning testimisi.

Hailestuse faasis antakse méngule viimane lihv ning uusi osasid mingule ei lisata.

Korrigeeritakse leveleid ja tehakse vdiksemaid muudatusi mangus.

Kéesolev seminaritoo etapid on visualiseeritud Joonis 3. Toos on keskendutud Adamsi
etappidest esimesele ning osalt ka teisele etapile. Mangu kavandina pannakse paika
mingu kontseptsioon ning méingu elemendid, mille pdhjal on tulevikus arendusena

voimalik prototiilipe luua ja testima hakata.

Kavandamise protsess

Mi:ingu
Kirjanduse Kkontseptsioon
analiiiis . Zanr

« Sihtgrupp

« Mingude mdju + Mangija roll

« Kasutamine
hariduses

« Kokkuvodte protsessist ja

« Probleemid ;/I\ Miingu eesmirkide tditmisest
elemendid
« Edasiarenduse analiiiis
Astronoomia e Eesmirk
iilevaade « Valjakutsed

« Reegld

« Téhtede jaotus Ma il
« Téhtede maaratlus angumaatim
« Levelite ja

\ / punktide stisteem
\§ /

Joonis 3 Seminaritoo kiigus ldbitavad etapid
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4 MANGU KAVANDAMINE

Maingu loomise juures on oluline mdista, millist unistust méang peaks tditma (Adams,
2010). Loodav ming tdidab unistuse, millest ilmselt paljud on mdelnud — teada seda,
mida me taevas ndeme. See holmab endas nii nihtavaid tdhtkujusid, kui ka kaugemaid

planeete péikesesiisteemis

4.1 Maingu kontseptsioon

Mingu pohiline idee on Opetada taevakaardil leitavaid tdhtkujusid mingijale. Tahed on
jaotunud 88 tdhtkujusse ning selle jargi on ka mangu levelid paika pandud. Lisaks saab
vastata kiisimustele tidhtkujude ja pidikeseslisteemi teiste elementide kohta. Ming on
moeldud tiksikmingijale, kes saab valida pdhja- ja Idunapoolkera taecvakaardi vahel.
Mingu kidigus saab mingija poolkerasid ka vahetada. Molemast valikust on alguses
voimalik méngida lihtsamaid tihtkujude leveleid. Lihtsuse valikul on kriteeriumiks
tahtkujudes olevate tdhtede arv ning kujundi keerukus voi tildtuntus. Samuti saab valida
méngimise viisi iile — avatud levelite dppimine, kus ajalist survet pole ning punkte ei
saa; aja peale méngides, kus tdhtkuju ette ei ndidata ning lahenduse eest on vdimalik
saada maksimaalselt viis punkti voi aja peale mingides, kus alguses nédidatakse hetkeks
tahtkuju ning lahenduse eest saab seetottu vihem punkte — maksimaalselt kolm punkti.
Igal levelil on oma maksimaalne punktide arv, mida on vdimalik koguda. Aja peale
mingides saab oOigete lahenduste korral punkte ning teatud punktide kogumisega
muutuvad mingitavaks jirgmised levelid. Oigesti lahendatud tihtkuju on taevakaardil
selgemalt ndhtav ning selle kohta néitab méng tdiendavaid andmeid ja informatsiooni

logiraamatus.

4.1.1 Zanr ja sihtgrupp

Zanriks on pusle mingud. Ming pakub loogika méistatusi, meeldejitmist ning selle
juurde ka ajalist survet. Kuna méng on haridusliku eesmirgiga, siis peamine sihtgrupp
on noored giimnaasiumi astmes inimesed, kes Opivad fiilisikat. Laiem sihtgrupp on kdik

inimesed, keda huvitab astronoomia ning tdhed voi kes tahavad méngides aega veeta.
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4.1.2 Mangija roll ja tegevused

Pusle méngudes ei ole mingijal nii laia valikut tegevuste osas kui néditeks
rollimédngudes. Kavandatavas méngus on méingija pohiline {ilesanne iihendada
tahtkujudes olevaid tdhti digesti joontega, tehes seda voimalikult kiiresti. Lisaks saab ta
lahendada iilesandeid, kus peab tdhtkujude juurde Oiged nimetused panema voi

péikesesiisteemi kohta kdivatele kiisimustele dige vastuse valima.

4.1.3 Meelelahutuslik ja 6petlik element

Kuigi tegu on haridusliku ménguga, peab séilima ka meelelahutuslik osa. Adams (2010)

viidab, et inimesed naudivad dppimist, kui vdhemalt iiks tingimus kahest on tdidetud:

1. dppimine toimub nauditavas kontekstis;

2. Oppimine annab kasulikke teadmisi voi meisterlikkust mingis valdkonnas.

Ming peaks pakkuma molemat. Nauditavus voib tulla nii l&bi visuaalselt kena
mingumaailma voi ka 1dbi saavutuse tunde, mis peaks tekkima iilesandeid lahendades
ning leveleid ldbides. Teadmisi omandab maéngija erinevate kujundite ning nende
nimede kohta, pdikesesiisteemi elementide kohta ning lisaks saab ta uurida méangust
tdpsemat infot kdikide objektide kohta. Mangus on nd logiraamat, kuhu méngu kéigus

ilmub tdiendavat informatsiooni lahendatud tilesannete kohta.

4.2 Mangu elemendid

Mingu elementide loomine kuulub produktsiooni faasi ning neid saab testimise kéigus
muuta ja korrigeerida. Kd&ik elemendid peavad méngu valmimise ajaks olema
labimodeldud ning tasakaalus, sest just kdik need koos muudavad méngu mingija jaoks

ponevaks.

4.2.1 Mangu reziim, eesmargid ja viljakutsed
Ming on tiksikméngija reZiimis, et méngija saaks rahulikult méngida ja samal ajal milu
treenida. Ainsaks ,,vastaseks* on aeg.

Mingu eesmidrkideks on lahendada Oigesti tdhtkujude jooniseid ning vastata

kiisimustele nende tdhtkujude kohta.

Viljakutsena saab mingija lisaks levelite lahendamisele vastata ka lisakiisimustele.
Kiisimustes on jiargmisi iilesandeid iga vdhemalt kergel tasemel lahendatud tdhtkuju

kohta:
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e tunda dra tdhtkuju kujund ja panna juurde dige nimetus;

o tdlkida ladinakeelne nimetus eesti voi inglise keelde;

e nimetada tdhtkuju kdige eredam tiht;

e valida, kas etteantud tahtkuju on pdhja- voi 1dunapoolkeral.
Koikidele kiisimustele on voimalik vastuseid leida méngus olevast logiraamatust ning
iga kiisimuse eest saab iihe punkti.
Taiendavalt saab arenduse kdigus lisada kiisimusi péikese voi péikesesiisteemis olevate

planeetide kohta.

4.2.2 Reeglid

Maingu 16petamise ehk voidu tingimuseks on koigil levelitel maksimaalse tulemuse

sooritamine.

Leveli ldbimisel on oluline aeg, mis on vastavuses taseme numbriga. Lihtsamas valikus
saab lahenduse eest maksimaalsed kolm punkti, kui lahendus saavutatakse nii mitme
sekundiga, kui antud leveli tase korrutada kahega. Neljandal tasemel on aega kaheksa
sekundit. Keerulisemas valikus on sekundite arvuks taseme arv. Neljanda taseme
maksimaalsete punktidega sooritamiseks on aega neli sekundit. Antud reegel vajab

kindlasti arenduse kéigus testimist.

Kui punktiskoor on piisav jargmise taseme avamiseks, siis avab méng automaatselt uue

taseme ning teavitab sellest méngijat.

Kiisimustele vastamise osas genereerib méng kiisimuse juhuslikkuse alusel voimalike
kiisimuste seast. Konkreetne kiisimus muutub vastamiseks avatuks pérast seda, Kui
méngija on vastava tihtkuju dra lahendanud. Kui kiisimus vastatakse digesti, siis seda

kiisimust midng enam ei paku.

4.2.3 Tegelane

Mingu alguses saab kasutaja luua endale avatari. Valida saab tegelase nédgu, sugu,
nahavérvi, soengut, juuksevarvi ja riideid etteantud valikutest. Adams (2010) véidab, et
avatar esindab méngijat mingumaailmas ning mingijad tunnevad rddmu avataride
valimisest ning nende kohandamisest. Lédbi selle saavad mingijad tuua mingu oma
isikliku stiili ning nad naudivad mangu rohkem. Avatari vilimuse atribuudid ei mdjuta

kuidagi mangu pohilist mehhaanikat ning on puhtalt visuaalsed.
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Selleks, et méngija tunneks, et méng kulgeb edasi, muutub avatar tasemeid ldbides
vanemaks. Kuigi méngijal pole voimalik avatariga véga palju interaktsioone teha,

vidljendab avatar rodmu ja kurbust 1dbi ndoilmete.

4.2.4 Mangumaailm ja objektid

Mingumaailm on 2D vaates ning jaotatud suhteliselt staatilisteks vaadeteks. Taevataust

ning levelis oleva tidhtkuju taust seisavad paigal. Médngu kavandatavaid objekte ndeb
Tabel 2.

Tabel 2 Miéingu planeeritavad objektid

Thiiip Nimi Kirjeldus
Tagataust Pohjapoolkera Taust, mille peal on néha pohjapoolkera tdhtkujud.
Tagataust Lounapoolkera =~ Taust, mille peal on niha Idunapoolkera tédhtkujud.
Tagataust Téhtkuju Naitab valitud tdhtkuju valmislahendust.
Objekt Tiht "Peamin(.e interaktsioon iilefande lahenflanl.i.sel.
Tahele vajutades saab seda tihendada teise tidhega.
. Joon téhted . i
Objekt OOT/aEeIe © Téhtede tihendamiseks kasutatav joon.
Objekt Taimer Niitab, kui palju aega on iilesande lahendamiseks
alles.
. . Naitab, kui palju punkte leveli eest on saadud nin
Objekt Leveli loendur attad, & pa_J P . g
palju on veel voimalik saada.
Objekt Punktisumma  Niitab, kui palju punkte on mangu jooksul kogutud.
. Niitab, kui palj kt jak t
Objekt Taseme loendur ditab, kui palju pun e.on vaja koguda, et avada
jargmine tase.
Objekt Logiraamat Lahendatud kujundite kohta lisainfo kuvamiseks.
Tegelane Astronoom Mingija avatar, kelle valimus muutub mingu

edenedes.

4.2.5 Levelid ja tasemed

Téahtkujusid on palju ja seetdttu voib nende Oppimine kaua aega votta. Selleks, et
mingijal tekiks edusammude ja edasimineku tunne, on ming jaotatud erinevateks
leveliteks ning tasemeteks. Kuna konstellatsioonides on védga palju tdhti, siis
arvestatakse levelite disainimisel neid tdhti, millest joonistub vélja valitud tédhtkuju.
Niiteks ,,Viike vanker* konstellatsioonis on nii Bayeri kui ka Flamsteedi miératluse
jargi 23 tdhte, kuid peamisi téhti on ainult 7 (vaata Lisa 1 Tabel 4), millest moodustub

tahtkuju (vaata Joonis 4).
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|PARDALIS

+60° - +60°

.1 @2 @3 o1 o5 <5

Joonis 4 Téihtkuju "Viike vanker' (IAU, kuupiev puudub)

Tahtkujusid on kokku 88, seega on mangus ka 88 erinevat levelit. Pohjapoolkeral on 36
ning l6unapoolkeral 52 tdhtkuju. Levelitest moodustatakse tasemed. Iga tase sisaldab
endas 4 levelit pohjapoolkeralt ja 4 levelit ldunapoolkeralt, mis muutuvad Kkorraga
méngitavaks, kui méngija on kogunud piisavalt punkte. PGhjapoolkeral on 9 taset ning

16unapoolkeral 13 taset.

Avatud leveleid on vdimalik dppida sandbox reziimis, milles puudub aeg ning pole
voimalik teenida punkte. Lisaks on kergem reziim, milles on aeg oluline ning iga leveli
alguses vihje (nt korraks néitab kujundit, mis kohe dra hajub). Selles reziimis leveli dige

lahendamise eest saab kuni 3 punkti. Viimane reziim on ilma vihjeteta ning aja peale.
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Leveli lahendamise eest saab kuni 5 punkti. Reziime ei pea valima jargemooda, vaid

selle valikul saab méngija 14htuda enda eelistusest.

Esimene tase mangus avab 4 levelit nii pohja- kui ka l1dunapoolkera tihtkujudest. lga
jargnev tase avab jargmised 4 levelit mdlemast poolkerast (vaata Tabel 3). Viimased
tasemed avavad leveleid ainult 1dunapoolkera tdhtkujudega. Uue taseme avamiseks on
vajalik viahemalt 80% punktide kogumine maksimaalsest voimalikust punktisummast.

Selle kriteeriumi sobivust saab hilisema ménguarenduse kéigus testida kasutajatega.

Tabel 3 Levelite ja punktide siisteem

Avamiseks  Leveleid  pynitid levelite Punktid Punktid
Tase  vajalikud North + eest kiisimuste eest kokku
punktid South
1 Q;ﬁgg A+4=8 40 20 60
2 48 8+8=16 80 64 144
3 173 12+12=24 120 96 216
4 259 16 + 16 =36 180 144 324
5 288 20+20=140 200 160 360
6 346 24 +24 =48 240 192 432
7 403 28 + 28 =56 280 224 504
8 461 32+32=64 320 256 576
9 518 36+36=72 360 288 648
10 547 36+40=76 380 304 684
11 576 36 +44 =80 400 320 720
12 605 36+48=84 420 336 756
13 634 36 +52 =88 440 352 792
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KOKKUVOTE

Kéesolev t66 holmab endas taecvakaardi dpimangu kavandamise esimesi méiératlemise ja
disaini etappe. To6 on arendusuuring ning iiheks eesmérgiks oli uurida ning anda
ilevaade senisest mdngude kasutamisest Oppetdds. Tutvustati ka méngude moju ning
nende kasutamisega seotud probleeme. Selgus, et midnge on hakatud aina rohkem

kasutama ning seda vordlemisi erinevate ainete/erialade juures.

T60 teine eesmérk oli luua esialgne kavand tahtkujusid dpetava méngu tarbeks. Sellega
seoses anti t00s koigepealt lilevaade kaasaegsetest tahtkujudest ja nende siisteemidest ja
tahistamise viisidest. Seejdrel tutvustati metoodikat, mis pohineb Adamsi (2010)
kolmest etapist koosneval miangude disainimise raamistikul. Esimese etapi osana pandi
paika méingu tildine kavand, milles méérati dra ka sihtgrupp, méngija roll ja tegevused.
Teise etapi osana kavandati méngu elemendid, kuhu kuulusid nii miangu eesmaérgid ja
viljakutsed, reeglid ja miangus kasutatavad objektid kui ka levelite, tasemete ja punktide

siisteem. To0s tdideti molemad piistitatud eesmargid.

Antud teema edasiarendus oleks juba méngu prototiiiipimine ja arendamine, mis on osa
Adamsi teisest etapist, kuid mida kédesolev t60 ei késitlenud. Edasiarendusena
kontseptsiooni ja elementide osas saab punktide asemel sisse tuua méingusisese valuuta,
mille eest méingija saab osta vajalike uuendusi, mis omakorda avavad uusi tasemeid.
Voimalik oleks lisada rohkem iilesandeid ja kiisimusi péikese, pdikesesiisteemi ja
galaktikate kohta. Hiljem saaks méngu planeerida ka kahe mingija reziimi, kus

mingijad lahendavad iiksteise jérel leveleid ning arvestus kidib omavahelise skoorina.

Toos kavandataval méngul on potentsiaali muuta vihemalt iiks noortele Opetatav
valdkond palju huvitavamaks ja kaasahaaravamaks. Méngude kasutamine Oppetdos
ithendab meeldiva kasulikuga ning seda tuleks hariduses rohkem eesmérgipéraselt dra

kasutada.
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LISA 1 ANDMED 88 TAHTKUJU KOHTA

Tabeli seletus:

T — Taseme number, mis tasemesse tdhtkujud kuuluvad

N/S — PShjapoolkeral (N — north,) / Ldunapoolkeral (S — south)

L — lithend

M | — Pohiliste tdhtede arv

M Il — Pohiliste tdhtede arv, variant 11

B/F — Bayer / Flamstead méadratluse jargi tdhtede arv

Must horisontaalne joon eraldab iihes tasemes olevaid leveleid N ja S kaupa eraldi

Tabel 4 Tihtkujude andmed (Constellation Guide, kuupiev puudub - b) (Constellation Guide, kuupiev puudub - a) (Wikipedia, kuupiev puudub - a)

T N/S Tahtkuju ladina k. Tahtkuju eesti k. Tahendus inglise k. Eredaim taht
Pohjapoolkera tahtkujud
N Camelopardalis Cam Kaelkirjak giraffe B Camelopardalis 2 8 36
N Canes Venatici CVn Jahipenid hunting dogs Cor Caroli 2 21
1 N Canis Minor CMi Vaike Peni lesser dog Procyon 2 14
N Coma Berenices Com Berenike Juuksed Berenice's hair B Comae Berenices 3 44
N Equuleus Equ Hobu pony Kitalpha 3 10
N Leo Minor LMi Vaike Lovi lesser lion Praecipua 3 34
2 N Triangulum Tri Kolmnurk triangle B Trianguli 3 14
N Lynx Lyn llves lynx Elvashak 4 8 42
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N Aries Ari Jaar ram Hamal 4 9 67
N Monoceros Mon Ukssarvik unicorn B Monocerotis 4 32
N Sagitta Sge Nool arrow y Sagittae 4 19
N Vulpecula Vul Rebane fox Anser 5 20 33
N Auriga Aur Veomees charioteer Capella 5 8 65
N Cancer Cnc Vahk crab Tarf 5 76
N Cassiopeia Cas Kassiopeia (mytho?jgsisclglpce;:\racter) Shedir 5 53
N Delphinus Del Delfiin dolphin Rotanev 5 19
N Lacerta Lac Sisalik lizard o Lacertae 5 17
N Lyra Lyr Ludra lyre / harp Vega 5 25
N Bootes Boo Karjane herdsman Arcturus 7 15 59
N Ursa Major UMa Suur Vanker great bear Alioth 7 20 93
N Cepheus Cep Kefeus (mytholcfzi?:};lelcjrslaracter) Alderamin 7 43
N Orion Ori Orion (mythologzgr;haracter) Rigel 7 81
N Ursa Minor UMi Vaike Vanker lesser bear Polaris 7 23
N Gemini Gem Kaksikud twins Pollux 8 17 80
N Corona Borealis CrB P&hjakroon northern crown Alphecca 8 24
N Leo Leo Lovi lion Regulus 9 15 92
N Pegasus Peg Pegasus Pega;iunsggzyr;czlcﬁ)slz)glcal Enif 9 17 88
N Cygnus Cyg Luik swan or Northern Cross Deneb 9 84
N Aquila Aqgl Kotkas eagle Altair 10 65




N Serpens Ser Madu snake Unukalhai 11 57

N Hercules Her Herkules He.rcules Kornephoros 14 22 106
(mythological character)

N Draco Dra Lohe dragon Etamin 14 76

N Andromeda And Andromeeda R (Th? chained Alpheratz 16 65

lady or the Princess)

N Pisces Psc Kalad fishes Alpherg 18 86

N Perseus Per Perseus Pe.rseus Mirfak 19 65
(mythological character)

N Taurus Tau Sénn bull Aldebaran 19 132

Tahtkuju ladina k.

Tahtkuju eesti k. Tahendus inglise k.

Eredaim tadht

Lounapoolkera tahtkujud

S Scutum Sct Kilp shield (of Sobieski) a Scuti 2 7
S Fornax For Ahi chemical furnace Fornacis 2 3 27
S Telescopium Tel Teleskoop telescope a Telescopii 2 13
S Tucana Tuc Tuukan toucan o Tucanae 3 6 17
S Dorado Dor Kuldkala dolphinfish o Doradus 3 6 14
S Antlia Ant Pump air pump o Antliae 3 9
S Chamaeleon Cha Kameeleon chameleon o Chamaeleontis 3 16
S Circinus Cir Sirkel compasses a Circini 3 9
S Hydrus Hyi Léunahiidra lesser water snake B Hydri 3 19
S Indus Ind Indiaanlane Indian (of unspecified The Persian 3 16
type)
S Octans Oct Oktant octant (instrument) v Oct 3 27
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S Pictor Pic Maalija easel a Pictoris 3 15
S Pyxis Pyx Kompass mariner's compass a Pyxidis 3 10
S Sextans Sex Sekstant sextant o Sextantis 3 28
S Triangulum Australe TrA Ldunakolmnurk southern triangle Atria 3 10
S Phoenix Phe Fooniks phoenix Ankaa 4 25
S Libra Lib Kaalud balance Zubeneshamali 4 46
s Apus Aps Paradiisilind :;:g'/m;'ftar;‘::;g rixé’itr'; o Apodis 4 12
S Caelum Cae Uurits chisel or graving tool a Caeli 4 8
S Corvus Crv Kaaren crow Gienah 4 10
S Crater Crt Karikas cup Labrum 4 12
S Crux Cru Lounarist southern cross Acrux 4 19
S Mensa Men Lavamagi T?Skzalit?m/lz:’tit:l)n o Mensae 4 16
S Norma Nor Vinkel carpenter's level v2 Normae 4 13
S Reticulum Ret Vork eyepiece graticule a Reticuli 4 11
S Sculptor Scl Kujur sculptor a Sculptoris 4 18
S Columba Col Tuvi dove Phact 5 18
S Microscopium Mic Mikroskoop microscope Y Microscopii 5 13
S Vela Vel Purjed sails Regor 5 50
S Corona Australis CrA Léunakroon southern crown Alphekka Meridiana 6 14
S Horologium Hor Kell pendulum clock o Horologii 6 10
S Musca Mus Karbes fly o Muscae 6 13
S Volans Vol Lendkala flying fish B Volantis 6 12
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S Pavo Pav Paabulind peacock Peacock 7 11 24

S Piscis Austrinus PsA Ldunakala southern fish Fomalhaut 7 21

S Ara Ara Altar altar B Arae 8 17

S Canis Major CMa Suur Peni greater dog Sirius 8 32

S Grus Gru Kurg Crane Alnair 8 28

10 S Lepus Lep Janes hare Arneb 8 20
S Capricornus Cap Kaljukits sea goat Deneb Algedi 9 13/23 49

S Virgo Vir Neitsi virgin or maiden Spica 9 15 96

S Carina Car Kiil keel Canopus 9 52

11 S Lupus Lup Hunt wolf Men 9 41
S Puppis Pup Ahter poop deck Naos 9 76

S Aquarius Agr Veevalaja water-bearer Sadalsuud 10 22 97

S Ophiuchus Oph Maokandja serpent-bearer Rasalhague 10 62

12 S Centaurus Cen Kentaur centaur Alpha Centauri 11 69
S Sagittarius Sgr Ambur archer Kaus Australis 12 8 68

S Cetus Cet Vaal intseer?Jrr(Te]'coer:jS;ir;l\j/t:::Ie) Deneb Kaitos 15 88

13| S Hydra Hya Hidra Hydraciema\{ctuhrzl)oglcal Alphard 17 75
Scorpius Sco Skorpion scorpion Antares 18 47

Eridanus Eri Eriidanus river Eridanus (mythology) Achernar 24 87
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