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SISSEJUHATUS

Erinevad agendid mdjutavad noorte kodanikuaktiivsust ja osalust: perekond, kool, eakaaslased,
mittetulundusiihingud, meedia. Kuna mittetulundusiihigud (edaspidi MTU-d) vdivad mangida suurt rolli
noorte kaasatusel ja osalusel, on projekti tulemused fokusseeritud soodustama osalust, kaasates mangude
kui uute, atraktiivsete ja innovaatiliste meetodite elemente tegevustesse noorsootdos.

Vastavalt Euroopa NOukogu ja Euroopa Liidu valitsuste esindajatele, “kutsume Ules noori, kindlustamaks
suuremat moju nende eludele ning paiku, kus noored oma aega veedavad nagu nditeks moodsa linna
infrastruktuur ja virtuaalkeskkond ning samuti uusi lahenemisi, mis kasutavad innovaatilisi online ja offline
vahendeid nagu nditeks mangud”.

Uued lahenemised peavad olema juurdunud noorsoottd tegevustesse, et avalduks ja areneks noorte
potentsiaal. Uks meetoditest, mis vajab suuremat tihelepanu ja teadvustamist on mangude sisseviimine.

Mangud on manguliste elementide rakendus ja digitaalsete mangude disaini tehnikad mittemangulistele
probleemidele nagu naiteks ari ja muutused sotsiaalses mdjus. Tegemist on psiihholoogial ja motivatsioonil
pdhineva lahenemisega, suurendamaks sihtgrupi motivatsiooni, seotust ja panust ning samuti vajalike
tulemuste saavutamist ldbi nende aktiivse osaluse!. Projekti “Digitaalsed mangud noorte kaasamiseks”
(inglise kelees “Digital gamification for youth engagement”) raames tehti mangude elementide ja
vahendite kohta uuring ning samuti selle kohta, milliseid erinevaid lahenemisi kasutatakse kogumaks kdige
relevantsemat informatiooni ning selle tulemusena loodi kdsiraamat “Kuidas edukalt tegeleda digitaalsete
maéangudega noortele”, andes teadmisi noortega tegelevatele organisatsioonidele. Juhtnéérid on jargmistes
teemavaldkondades:

® mis on mangud?

e miks on see oluline?

e millised on mangude parimad naited?

e kuidas kasutada (digitaalseid) mange?

e kuidas luua mang, kasutades juba olemasolevaid tasuta malle ja rakendusi?

e o kuidas kaasata ja harida suuremat hulka noori inimesi erinevatel teemadel (kuid mitte ainult) nagu
naiteks demokraatia, to6tus, kodanike kaasamine, jatkusuutlikkus, rahu, keskkond, kohalik kogukond jne.

Kisiraamat on tehtud MTU-dele, noortega tddtajatele ning teistele seotud osapooltele. Projekt aitab
parandada arusaamist digitaalsetest mangudest kui pedagoogilisest I1ahenemisest mitteformaalses hariduses
ning soodustab innovaatilist Gpetamise viisi, tutvustades seda kui noorte seas olevat atraktiivset ja integreerivat
vahendit.

Kasiraamatu taispika versiooniga saad tutvuda siin!
http://socialinnovation.lv/en/handbook-how-to-succeed-with-digital-gamification-for-youth/

tscenco, A., Gamification in Sustainable Development. Masterpieces of the Nature, 2014.
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DIGITAALSETEST MANGUDEST
LAHEMALT

1.1. MIS ON DIGITAALSED MANGUD?

Viimased kaks aastakimmet on ndidanud suurenenud inimeste arvu, kes kasutavad mangude meetodeid
reaalses elus suhtlemisel eesmargiga jouda soovitud kditumiseni. Mdned visionarid nagu naiteks mangude
disainer Jesse Schnell ennustavad gamepocalypse’ist — tulevikku, kus koik igapdeva tegevused on seotud
mangudega, alates hammaste pesust |dpetades harjutustega®. Steven Spielberg tuli sellise virtuaalreaalsuse
maailma naitega hiljuti valja filmis ‘Ready Player One’ (2018), kus mangudel oli tdhendus igas inimese elu
aspektis. Sama kadib hariduse valdkonna, aktiivse osaluse, noorsootdd ja ka teiste kohta.

Enne kui hakkame ldhemalt uurima, kuidas mangud aitavad suurendada noorte teadmisi, kompetentse ja
huvisid sotsiaalsetes ja poliitilistes protsessides, tuleb mangude kontseptsiooni ennast korrektselt mdista
vastavalt ekspertide seletustele ning kirjanikele mangude valdkonnas.

Esimene (lesanne on kontseptsiooni tdhenduse mdistmiseks, funktsioonidest (levaate saamiseks,
variantidest ja vahenditest see, et peame ndustuma sellega, et termin “mdngustamine” (manguliseks
tegemine, mdnguelementide kasutamine) pole sama, mis “médngud”. Kontseptsioonina vdib mangustamist
moista kui “mangude disaini elementide kasutamist mdngudega mitte seotud kontekstis?, mis pole ainult
seotud meelelahutusega vdi vastupidi — tdsised mangud, mida kasutavad sellised valdkonnad nagu kaitse,
haridus, teadusavastused, tervishoid, kriisiabi, linnaplaneerimine, masinaehitus voi poliitika. Mangustamise
eesmargid on seotud produktiivsusega; mangul endal pole sellist vajadust.

Mangustamise kontseptsioon erineb samuti mangudel pdhinevast dppest. Kui viimane sisaldab mangude
kasutamist Opiprotsessis, siismangustamine poorab terve Gpiprotsessimanguks. Samuti ei peaks mangustamist
pelgalt seostama digitaalse tehnoloogiaga, kuna see vdib véljenduda paljudel teistel viisidel lisaks digitaalsele
meediale.

Mitte-digitaliseeritud meetodeid kasutatakse samuti laialt mitmetes valdkondades. Selle kontseptsiooni
pioneer, mangudel pdhinevad mangustamise meetodeid kasutatakse joudsalt hariduses, ettevdtluses
ja turunduses. Siiski selle t66 peamisteks huvideks jadvad formaalne ja informaalne haridus, noorsoot6o,
kodanikuaktiivsus, sotsiaalsed innovaatorid, tervishoid ja enseareng, arvestades hariduse, ettevdtluse ja
turunduse tahtsust.

2Schell, J., Design Outside the Box Presentation, DICE 2010, 2010.
3 Deterding, S., S., Khaled, R., Nacke, L., Dixon, D., Gamification: Toward a Definition, Proceedings of the CHI 2011, Vancouver, 2011.




1.2. MANGUSTAMISE TUNNUSED

Sarnaselt mangule kasutab mangustamise strateegia mangu motivatsiooni joudu ja sisaldab jargmisi
komponente: soovitud eesmark, eesmargini joudmiseks vajalikud reeglid, tagasiside slsteem naditamaks
saavutatud progressi ning vabatahtliku osalemise p&himotted nagu nimetas Jane McGonigal*, kuid samuti
komponendid nagu aeg, voistlus, koostdo, auhindade struktuur, tasemed, jutustused, huvid ja esteetika
nagu lisas Karl Kapp®. Elemente saab klassifitseerida pohjalikumalt véi Uldisemalt vastavalt konkreetse
klassifikatsiooni autorile.

Kuigi kdige tuupilisemad mangu elemendid on tdhenduslikud lood, peab mangustamise keskkonnas “mangija”
labi elama visuaalse avatari ja oma profiili arendamise, mis esindab isikut ennast ja tema hoiakud avatari
suhtes, teostab jarelparimisi ja Gilesandeid, teenib punkte ja marke, mis kdik nditavad llesannete tditmise
tulemuslikkust 1abi skaalade ja visuaalsete siimbolite. Samuti on see ndhtav erinevates mangu osades,
graafikutes jm vastavalt eesmaérgi poole joudmisel, vorreldes eelmise osaga voi teiste “mangijatega”®. Tapsem
iga elemendi kirjeldus on toodud &ra Tabelis 1.

Tabel 1. Mdngu elemendid ja nende funktsioonid méngus’.

Maéngu .. . . . . .
& . Kirjeldus Motivatsiooni funktsioonid
elemendid

Palved Vaikesed ulesanded, mille Palvetel on selged eesmargid, mis toovad vilja eesmargile
mangijad peavad mangu jooksul | joudmise tagajarjed ning réhutavad mangijate olulisust
taitma antud tegevuses

Punktid Kogutud punktid kindlate Puntktid tootavad kohese positiivse stiimulina, mis on
tegevuste eest mangus tavaliselt virtuaalsed auhinnad tehtud tegevuste eest

Margid Visuaalsed saavutuste esitlused, | Margid tdidavad méangijate eduelamuse ning seeparast on neil
mida saab mangu jooksul inimestele tugev jouline motiiv, pakkudes virtuaalseid staatuse
koguda simboleid. Margid alandavad grupi identifikatsiooni, jagades

kogemust ja tegevusi ning suurendades seeldbi kaasamise
tunnet. Neil elementidel on samuti funktsiooni Ulesanne ja
mangijatele kompetentsi tunnetuse pakkumine.

Progressi osad Tagasiside mangija Mdlemad osad annavad tagasiside. Progressi osad margivad
olemasolevale staatusele selged eesmargid, kuid tulemuslikkuse graafikud vordlevad
eesmargi suhtes mangijate esitlust vorreldes eelmise sooritusega ning

seetdttu on suunatud parendustele ja suunavad jéudsamalt

Tulemuslikkuse K&ikide mangijate nimekiri, mis .l .
eesmarkide suunas lilkkuma

graafikud on tavaliselt esitletud vastavalt
nende edule
Osalejate Koikide mangijate nimekiri, mis Individuaalsed nimekirjad joustavad vdistlusmomenti
nimekiri on tavaliselt esitletud vastavalt ja on suunatud saavutustele ja joupingutustele. Neile
nende edule mangijatele, kes on nimekirjade tleval pool, v8ib suureneda

kompetentsuse tunne, samas kui nimekirjas allpool olijatele
vOib see mojuda demotiveerivalt. Nimekirjad, mis esitlevad
grupi tulemusi, vdivad soodustada tiimi liikmete sotsiaalset
seotust, kuna nad réhutavad koostodd ja thistegevusi Uhiste
eesmadrkide ja vdimaluste nimel jagatult.

4 McGonigal, J.: Reality Is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can Change the World, 2011.
® Kapp, K. M., The Gamification of Learning and Instruction: Game-based Methods and Strategies for Training and Education, 2012.
& Sailer, M., Hense, J., Mandl, H., Klevers, M., Psychological Perspectives on Motivation through Gamification, 2013.

" Ibidem
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Pakkudes erinevaid lugusid ja tdhenduslikke valikuid lugude
raames, vOib autonoomia tunnetus tdusta. Lugude inspireeriv
tegelaskuju vGib suurendada positiivseid tundeid. Mangijad
vOivad leida Uhiseid huvisi mangude sisuga ning see voib
avalduda erinevates olukordades.

Tahenduslikud Loo arendus, milles mangijad

lood elavad kogu mangu jooksul

Avatarid Visuaalsed esitlused, mille
maéngija saab mangu jooksul
valida

Profiili areng Avataride ja hoiakute areng, mis
kuuluvad selliste avataride hulka

Pakutavate avataride valikud, mis suunavad erinevatele
mangu vormidele, vdivad suurendada autonoomia tunnet.
Positiivsed tunded ja emotsionaalne side voib suureneda
avataride kaudu ning vGttes ette arengulise sammu avatariga.

Taiendavad mangu elemendid ja mehhanismid on selgitatud teiste autorite poolt. Kdige olulisemad
markimiseks on tasandid, meeldetuletused, kommunikatsioon ja koostdé (Tabel 2):

Mangu elemendid

Tabel 2. Tdiendavad méngu elemendid ja nende funktsioonid méngus®.

Kirjeldus

Motiveerivad funktsioonid

Tasandid

Sektsioon (osa) mangust,
mis nGuab mangijalt teatud
eesmarkide saavutamist voi
teatud Ulesannete taitmist
selleks, et lilkkuda edasi

jargmisesse mangu sektsiooni.

Joudmaks jargmisele tasemele on mangijad seotud
vaiksemateeesmarkidegajavdistlusegateistemangijatega.
Tasemete muutumisel on mangijad saavutuse tundest
motiveeritud ning soovivad enam valjakutseid pakkuvaid
Glesandeid. Mangija edasijobudmine markeeritakse
konkreetse mangu tasemele jGudmisega.

Meeldetuletused

Meeldetuletused mangijale
teostamaks tegevust.

Meeldetuletus vajalikest tegevustest mangu
dnnestumiseks on oluline séilitada huvi ja edasipirgimise
vajalikkus. See stimuleerib 6ppimist mangu jooksul.

Kommunikatsioon

Sotsiaalne interaktsioon
mangijate vahel mangu
keskkonnas.

Vestlus, erinevat tllipi signaalide edastamine, teiste
proovile panek, nduannete jagamine, mdnguga seotud
teemade arutelu ja igasuguse muu informatsiooni jagamine
grupi lilkkmetega, kes toetavad Uksteist ning pakuvad
Uiksteisele ka valjakutseid. See vdib joustada positiivselt,
luua sGpru, moodustada paare, tdsta enesehinnangut ja
Uiksikisiku sotsiaalset vaartust.

Koostoo

Meeskonnatoo koostoole
suunatud mangus,

mille raames leiab aset
meeskondade vaheline
voistlus.

Mangu sotsiaalne aspekt ja Ghine eesmark arendavad
kuuluvuse tunnet, eakaaslaste survet, sidemeid, lojaalsust
ja sligavamat seotust.

Teisalt on mangustamise kontseptsioonil palju kaugeleulatuvamad eesmargid kui lihtsalt eduelamuse
suurendamine jamangija kogemus konkreetses meelelahutusesvdielementide seerias. Isegi kuimangustamine
on taielikult digitaliseeritud ja kommunikatsioon teistega on virtuaalne, saab inimene teadmisi reaalsesse
elusituatsioonidesse Ulekandmiseks. Selle tulemusega panustab ajutine vahend pikaajalisse eesmarki.
Mangustamine plldab mdjutada pigem motivatsiooni kui otseselt muuta “mangija” hoiakuid ja kaitumisi

8 Urban Europe, Handbook of Best Practices in Gamification. State-of-the-Art, 2016.




(nt tooandja, osaleja, aktivist). Siiski peab seda
eristama veenvatest tehnoloogiatest, mis on mdeldud
otseselt kaitumiste ja hoiakute muutmiseks, valikute
ehitamisest ja otsustele joudmistele kaasa aitavatest
siisteemidest, mis aitavad paremini ja efektiivsemalt
otsuseid teha, lojaalsusprogrammid, mida kasutatakse
turunduslikel eesmaérkidel ning Ulalpool® nimetatud
mangud. Mangustamise pShimd&te pole tdiesti uus,
kuna see tuleneb mangudega seotud pdhimdtetest
ettevotluses ja turunduses ning nendele sarnaselt
viiakse mangustamist ellu toetamaks kasutajate Gldist
vaartuse loomist®.

Pilt 1. Mdngustamises kasutatavad elemendid **

Oige maéngustamise strateegia elluviimisega -

motivatsiooniga, jugustamisega, seotusega,
produktiivsusega, kuuluvustundega, rahuloluga,
uhkustunde ja tdahenduslikkusega, enesearendusega,
kuid samuti Ulelildise kaitumise muutus saab tekkida
ilma konkreetse tegevuseta. Enne mangustamise
elluviimist on oluline defineerida selle kontseptsiooni
kasutamise eesmark — milliste kasutajate (t66andjad,
tudengid, grupid, lapsed, tarbijad jne.) kaitumist
peaks muutma ning maaratlema eesmargid, jalgimaks
mangustamise mdju nende kditumisele. Mangustamise
eesmargid koos vastavate sihtgruppidega paljastavad
selle kontseptsiooni suure psiihholoogilise perspektiivi,
mida peab veel uurima. Teada on, et Uks kdige
olulisematestmangustamiseelluviimisefunktsioonidest
on stimuleerida motivatsiooni tegutsema vastavalt
mangustamise strateegia eesmarkidele.

See t60 keskendub noortele kui kdige
aktiivsematelemitte-formaalseshariduses
osalejatele ning potentsiaalsetele
noortega tootajatele, kes vdiks olla
huvitatud uue kompetentside lisamisest
formaalharidusse ilma  spetsiaalsete
diplomiteta vOi sertifikaatideta.
Tanapdeval on noor inimene viga
dinaamiline  kogukonna liige, kelle
kditumised muutuvad tdendolisemalt
kui vanema inimese omad. Seetdttu on
mangustamise motivatsiooni, seotuse
ja jOustamise osatdhtsus vadga oluline,
kui raagime positiivsest sotsiaalsest
muutusest noorte poolt. Kaitumuslik
muutus peaks toimuma vaatamata
informaalsele haridusele endale, nii et see
tooks Ulelildise arusaamise inimese rollist
ja pihendumisest tervele tihiskonnale.

Siiski on motivatsioon kui termin paris
lai, kasutamaks seda kd&igi puhul vérdselt.
Eksisteerivad mitmeid tllpi “mangijaid”,
kelle kditumisi saab seletada vastavalt
nende motiividele:

e Tugeva saavutusmotiiviga
mangijad on ilmselt motiveeritud kui
mangustamine r&hutab saavutust,
edu ja progressi;

e Tugeva jou motiiviga mangijad —
status, kontroll ja vGistlus;

e Tugeva seotuse motiiviga mangijad —
liikmeskond ja kuuluvus.

Inimese reageerimine erinevatele
motiividele on kirjeldatud tema eelmiste
kogemustega, mis peamiselt koosneb
seostest  stiimul-vastus®?.  Positiivhe
vOi negatiivne kogemus, mis viib
arusaamiseni, mida on tehtud tulemuseni
joudmiseks, on pdhjuseks, miks mangija
peab saama oma tegevustele tagasiside.

°Hamari, J., Koivisto, J., Social Motivations To Use Gamification: An Empirical Study Of Gamifying Exercise, University of Tampere,

2013.

1 Huotari K., Hamari, J., Defining Gamification - A Service Marketing Perspective, 2012.

1 pildi asukoht: https://obk.kz/news/ekonomika/technologies/item/127760-chto-takoe-gejmifikatsiya-i-kak-ona-spaset-vashu-

kompaniyu

2 Skinner, B.F., Operant Behavior, American Psychologist, 1963.
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Kohene tagasiside voimaldab kontrollida mangija motivatsiooni kui see on saadetud positiivse vdi negatiivse
versioonina ning annab tunnustust positiivse saavutuste korral. Eesmark ise véimaliku tulemusena voib
omada olulist rolli mangustamise vastuvotlikkusel ning motiveerimaks sellega edasi tegeleda. Esiteks peaks
olema eesmark selgelt defineeritud ja saavutatav. Mangija peab aru saama oma tegevuste olulisusest, mis
liiguvad eesmargi suunas ning tipnevad saavutustega.

Mdonedeks tdiendavateks pShjusteks, miks mangija on huvitatud mangustamise kasutamisest, on vajadus
parandada kompetentse ja saada uusi oskusi, omades vGimalust kasutada mangustamise tehnikaid, mis on
just tema raskusastmele, oskustele kohandatud ning ta saab neid jooksvalt parandada.

Vastavalt sotsiaalse suhtluse vajadusele, on sotsiaalnee mdju, tunnustus ning seotusele oluline osa
motivatsioonist, mida kasutavad mangustamise loojad. Sotsiaalne mdju seostub isiku individuaalsest
vastuvdtlikkusest kui olulised on teised ja mida nad ootavad mangijalt. See on samuti omamoodi tagasiside,
mida antakse teiste mangijate poolt. Naiteks variandina “meeldib” v8i kommentaarina ning see vdib
positiivselt mdjutada tunnustuse vastuvétmist: mida rohkem tunneb Uksikisik toetust oodatavate kditumiste
osas ja tunnustuse osas jalgijatelt/kaasmangijatelt, seda paremini ta vastab teiste ootustele.

Tunnustuse saamine loob samuti positiivset suhtumist mangustamise kasutamise ja elluviimise suhtes, mistottu
on see vastastikune kasu kogukonnale. Vastavalt Tampere Ulikooli teadlaste suurendavad vastastikune kasu,
sotsiaalne mdjutus ja tunnustus nende tdhendust tOstes sotsiaalset kasu mangustamisest kuna nn mangurite
vBrgustik on suurenev®®. See mehhanism loob teatud hoiakuid ning jatkab slisteemi kasutamist ning soovitab
seda ka teistele, kuna sarnasus suurendab positiivseid tundeid nagu slimpaatia ja nauding.

Voistlemise aspekti kasutatakse mangustamises kui tdiendavat motivaatorit saamaks uut informatsiooni
vOi oskusi osavotjate grupiks, kes juba teineteist tunnevad voi tehes neid tuttavaks seotud mangu-sarnases
kogemuses. Seda vdidakse teha sarnaselt voistlusele Uksikisikute vGi gruppide vahel, mis on isegi rohkem
integreerivam. Voistlus tagab sotsiaalset interaktsiooni ja julgustab sarnaselt tegutsema vdimaldades end
tGestada ja demonstreerida teistele. VOistluse eesmark peab olema selgelt paigas ja auhinnastamise siisteem
(simboolsed auhinnad saavutuste puhul) defineeritud, mainides, et vGitmine vdi kaotamine ei oma vaga
suurt tahtsust, kuid dppimine ja integratsioon aga kaill.

Mangustamisel on integreeriv (ilesanne kui radgime kogukonna loomisest. Mangijatevaheline koost66 loob
uusi tulemusi, lisades Gppeprotsessi arutelusid ja tdiendavaid vastutusi tootades Ghise eesmargi nimel. Mida
rohkem indiviidid koos t66tavad, seda rohkem on nad vGimelised saavutama, luues siinergiat. Lisaks vdib
mangustamine grupis olla I8bus ja vahem stressirohke, andes vGimaluse taita teiste kogemusi enda omadega.

Mangustamine on Uldiselt kompleks motivatsiooni mehhanismidest, mis on seotud mangu elementidega,
andes Uksikisiskutele motivatsiooni jdudu tegutsemiseks efektiivsemalt ning arendades uusi kompetentse,
kasutades enam atraktiivseid meetodeid selleks. Need meetodid on mdeldud loomaks suuremat empaatiat
ja motivatsiooni mangudega seotud tegevustes ning edastamaks teadmisi pariselu olukordadesse.

3 Hamari, J., Koivisto, J., Social Motivations To Use Gamification: An Empirical Y
Study Of Gamifying Exercise, University of Tampere, 2013. '
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MANGUSTAMINE JA NOORSOOTOO

2.1. KUIDAS MANGUSTAMINE NOORSOOTOO
SEKTORIS TOIMIB?

Digitaalse tehnoloogia arenguga ja muutustega sotsiaalsetes standardites on arendatud viimastel
aastakiimnetel mitmeid uusi kommunikatsioonivahendeid ja mangude meetodid ning need on noorte poolt
kasutusele voetud. Mangustamise motivatsiooni funktsiooni tdahtsus on suurenenud, kuna noortele on
mitmeid v8imalusi ja mugavusi, mis teeb nad vihem aktiivseks laiemas mdttes. Uhest kiiljest on noored kdige
diinaamilisem sotsiaalne grupp, teisalt on jooksev infovool ja liiga mitmete asjadega seotus teinud inimese
vahem vastuvétlikuks millelegi uuele. Seetdttu on turunduses, kaasatuses ja motiveerivates tegevustes
kasutatav loomingulisus suurenev iga aastaga, luues hea pinna mangustamisele.

Esmalt peavad noored tdhele panama “midagi”, huvituma ning seejarel saama motiveeritud osa votma (voi
tegema midagi erilist), vGi kui Glesanne on kohustuslik ellu viia— mangustamine peaks tegema selle meeldivaks
ning taideviimise lihtsaks. Seetdttu on oluline alati votta arvesse noorte vajadusi, huvisid ja motivatsioone,
andes vGimaluse jalgimiseks, uuringuks ja teisteks tegevusteks, mis on algselt seotud “turundusega” (mida
peetakse samuti iheks esimeseks valdkonnaks mangustamise strateegiatega alustamisel).

Isegi kui mitte olla teadlik “mangustamise kontseptsioonist”, otsivad noortega t66tavad organisatsioonid ja
Uksikisikud jooksvalt uusi vdimalusi noorte kaasamiseks ja suhtlemiseks nendega noorte keeles. 21. sajandil
sisaldab see sotsiaalmeedia kasutust, projekti juhtimise ja hindamise vahendeid, vdistluslikke elemente,
vahendite ja kampaaniate spetsiaalset disaini, digitaalseid lahendusi, spetsiaalsete koolituste ja programmide
arendamist, mis kaasavad jadldhkumise mange, vorgustumist ja vabaajalisi tegevusi, meeskonnat6od,
poolformaalseid Uritusi ja palju muud. Pohimdtteliselt on méangustamine noorsoot6ds seotud kdikide
tegevuselementide tdiendamisega, mis aitavad inimesi kaasata ning mis aitavad sdilitada nende huvi teema
vOi tegevuse juures. Seda on vdimalik teostada erinevatel viisidel, kuna mangustamist on erinevat tidpi.

2.2. MANGUSTAMINE NOORSOOTOO VAHENDINA

On selge, et uusi generatsioone ei saa samamoodi kohelda kui eelmisi generatsioone: tehnoloogiline
edasiareng ja sotsiaalne innovatsioon on muutnud noorte vastuvotlikkust ja teinud nad rohkem oskuslikuks
vOrreldes nende eelkdijatega. Enamgi — Uhiskondade diinaamiline areng ei ole neid teinud kaitstuks nende
professionaalse arenguga seotult, kuna muutused hariduse sisus ja meetodites ei ilmne samal ajal igal pool,
luues seeldbi haridust, mis vdib lihtsalt olla vananenud tuleviku turu jaoks.

Oskusliku noorsootddta poolt pakutud informaalne haridus ja koolitus vdib olla votmeks jark-jargulisteks
muutusteks formaalhariduses, kuna informaalne on sageli rohkem paindlik ja innovaatilisem.
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Valmistudes (ikskdik milliseks tegevuseks noortega,
alustades organisatoorsest kohtumisest |Opetades
intensiivse 5-paevase koolitusega, teab moodsa aja
noortega todtaja oma rolli ning ergutusiilesannete
ja jaalohkujate olulisust. Eriti olukorras, kui I6imuma
peab grupitdis omavahel mitte tuttavaid inimesi.
Voidakse moelda, et need tegevused on lihtsalt
nende aja raiskamine, kuid kui tegemist on nddal aega
kestva intensiivse psiuhholoogia-alase koolitusega
vOi  nadalavahetusel toimuva super-intensiivse
konverentsiga, mis ei kaasa Uhtegi visuaalset
presentatsiooni, soovitavat sertifikaati v6i vahemalt
monda koostoo loomise sessiooni? Info omandamine,
mis ei sisalda monda eristatavat silmaplitidvat elementi
on Upris valjakutseid pakkuv. Eriti tdanapdeva noortele
inimestele, kel on alati kaasas nutitelefonid juhuks
kui nad peaksid tudma end ebaturvaliselt, tidinud
vOi vasinud. Vastus kisimusele, et mis on nii erilist
nutitelefonide sisust vorreldes erutava kogemusega
uusi teadmisi saada, tuleb tipp-spetsialistidelt
valdkonnas ning see on lihtne: kaasahaarav disain.

Peamine noorsootdotaja roll on pakkuda noortele
(ja/vei lastele) nende eale ja huvidele vastavat
kogemust ning paljugi saab siin Gppida digitaalsete
dppide loojatelt. Nutitelefonide apid peavad olema
silmatorkavad, funktsionaalsed, esteetilised, dpetlikud
(sisukord  vGi  kasutuskogemus), kaasahaaravad,
sotsiaalsed, varieeruvad ning andma neile véimaluse
enesevaljenduseks. Digitaalsetele adppidele lisatakse
mitmeid mangulisielemente, ettehaneid diinaamiliseks
jamotiveeridakasutajadtagasitulema. Naguvirtuaalsed
mangud toovad ka lauamangud dnnetunnet inimestele
koikides vanustes, peavad noortega tootavad inimesed
motlema sellele, kuidas omi tegevusi teha rohkem
I6busaks, lisades méangustamist mitte-mangulisse
tegevusse, eriti kui tegeletakse hariduslike tegevustega.
See ei tahenda, et vaid digitaliseerimisega saame luua
rohkem [Gbusat Gppimisse vGi praktilisse tegevusse.
Ukskdik milline sotsiaalne v&i hariduslik dritus véib
olla seotud mdne vdistlusega, spetsiaalse disainiga,
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visuaalidega, manguliste suhtlustega,
mis motiveerib, julgustab ja kaasab
koiki. Selliste tulemusni jdudmiseks on
oluline meeles pidada mdnda peamist
pohimotet:

1. Praktiline lahenemine. Selle
asemel, et teadmisi anda, peaks olema
soodustatud hoopis Oppimine labi
tegevuse.

2. Simulatsioonid. “Teadmine
maletamaks” peab olema asendatud
rollimdnguga, mis loob ja parandab
oskusi, kombeid ja kaitumisi. See
initseerib individuaalset mdtlemise
protsessi, vOimet probleeme
lahendada, ja loovust, mis on tuleviku
to6turu oulised oskused.

3. Loomingulisus. Probleemi
lahendamiseks on erinevaid viise ning
igat [ahenemist peab eraldianalitisima,
mitte seda hukka mdistes. Noorte
inimeste puhul eemaldab see kartuse
end valjendada, julgustab initsiatiivi
naitama ning annab  vdimaluse
loomingulisusel inspireerida enamat.

4. Tagasiside. Mangudest ja
digitaalsetest aplikatsioonidest saab
laenata erinevaid meetodeid, andmaks
tahenduslikku tagasiside  tehtud
todle ja motiveerida tegutsema isegi
paremini. See vGimaldab visualiseerida
progressi ja juhtrolli vérreldes teistega.

5. Sotsiaalne komponent. Siinergia
saavutatakse koostdds teistega ja uusi
asju Opitakse lihtsalt |abi arutluse
grupis. Eneseareng pole terviklik ilma
praktiliste eluoskuste koolituseta.



Kuigi mangustamise vahendid tulevad sageli drimaailmast, turundusest ja inimressurssidega tegelevast
valdkonnast, saab neid iile kanda noorsoottdsse, kuna motiveeriv ja kaasav eesmark on sama.

Neis on midagi Ghist - Oppides té6tama ettevotte jaoks efektiivselt ning Gppides tegutsema iseenda ja
Ghiskonna liikmete jaoks efektiivselt: Gppimine ja kommunikatsioon. Mis veel on mangustamise puhul oluline,
on see, et mangustamist noorsootd06s saab hinnata vahendina labi erinevate tegevuste:

e sotsialiseerumine;

kohtumine eakaaslastega;

identifitseerimine Ghiskonnaga;

identifitseerimine ootustega;

® saavutatavate eesmarkide esitlemine;

e ootuste seostamine eesmarkidega;

e seostamine kasudega I6puks;

e saavutuste hindamine;

e edasiste isiklike arenguvajaduste identifitseerimine;
e pehmete oskuste koolitus;

® panus ja teiste hindamine.

Kuna mangustamist kasutatakse tihti raskete teemade arutelus, mida noored piiliavad valtida, on oluline
moista, et milliste tegevuste juures on véimalik mangustamist kasutada. Vagivald koolis, madal motivatsioon
Oppimiseks, noorte tootus, keerulised suhted vanematega, erivajadused, seksuaalsuhted — need on vaid
vaike osa teemadest, millest peab noortega arutama sobival viisil, ilma et surume neid omandama ja mdistes
koige olulisemaid osasid, mida nad peavad 6ppima. Vaike huvi teema vastu voib olla noortele piisav teemade
markamiseks ning lahenduste leidmiseks kas Uksi avastades voi koos teemast huvitatud meeskonnas. Tuleb
lisada Idbus component, et noored end vabamalt tunneksid samal ajal kui tundlike teemade (ile arutletakse.
Lisaks on mangu olemuses vGimalus selgitada iga tegevuse tagajargi, isegi kui see on vaid simulatsiooniméang.
Viimased, sarnased to0koha koolituste ja 6ppimisega, soodustavad noorte motlemist lahendustele, arutelu
eakaaslastega, uute sidemete loomist ja piiride avardamist.

Mangustamine vahendina lisab tdiendavat stiimulit tiltute Glesannete lahendamiseks, mis on igal juhul
olulised. Koduste Ulesannete lahendamine, vabatahtlik t66, Ghispindade koristamine, administratiivsete
Glesannete tegemine, t60 planeerimine ja jarelevalve — pea kdiki Ulesandeid saab mangustada lisades
auhinnastamise sisteemi ja voistlusmomendi. Praktikas v8ib madngustamine nadida kui grupp juhtfiguure
seinal, virtuaalne vdistlus, grupi vestlus funktsionaalsete lahendustega meeskondadele, meeskonnatritused
ja kogukonna Uritused, tunnistused millegi tdideviimisel ja teised vGimalused.

Sotsiaalne suhe noorte ja noorsootddtajate vahel on samuti erilise tdhtsuse all, kuna see nduab
partnerlust interaktsioonis kas ilma voi minimaalse hierarhiaga. Seeparast tulevad moodsad tehnoloogiad
appi kommunikatsiooni toetama. Naiteks labi sotsiaalmeedia, kisitlused, Ghised linnamangud ja teised
tegevusplatvormid, kus réhutatakse sdbralikke suhteid. See pole seotud vaid noorte ja nendega tootajatega,
vaid samuti teiste sidusgruppidega nagu nditeks lapsevanemad, Gpetajad, té6andjad jt. See vdimaldab
suuremat kaasatust tegevustesse, mida korraldavad enda kogukonna liikmed, parandades Sppima Sppimist,
sotsialiseerimist, keeleoskust voi teisi vajalikke oskusi, mis on vajalikud noorele 21. sajandi reaalsuses.
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MANGUSTAMINE JA NOORTE
UUED OSKUSED

Viidates mittemangulistele olukordadele seostub mangustamise md&ju loomingulise ja kriitilise mé&tlemise
arenguga, loogika ja pohjendamisega, maluga, tdhelepanuga, kiirusega ning teiste oskusega. Manguliste
Oppetegevuste tunnusjoon on sageli lahedalt seotud reaalsusega voéi tuleviku reaalsusega, mis juhtub kui
konkreetseid tegevusi tehakse. Need on simulatsioonid, kus “méngija” peab tegema ennustusi, manipuleerima
erinevalt, jalgima efekte ja pliidma aru saama slsteemi tervikikkusest. Samasugused protsessid on toimivad
teadusmotlemises, mis iseenesest hdlmab pdhjenduste jada ja probleemide lahendamise oskusi, mis on
seotud loomise, testimisega ning hiipoteeside vdi teooriate muutmisega'. Opetades neid oskusi noortele on
manguline dppimine igati sobiv, kuna see sisaldab |Gbusat elementi ja teeb dppimise protsessi “kergemaks”
ja rohkem siduvamaks. Lisaks teeb lugu (mangu element) informatsiooni paremini meelde jaavaks vorreldes
mitte seotud teaduslike faktidega, kuna ta kutsub sisu kohta esile kujutlusvdime, taju ja emotsiooni.

Simulatsiooni raames, mida selles kontekstis vGidakse samuti kutsuda “eesmargiga mang”, praktiseerib
“mangija” meeskonnatddd vastavalt oma tegelaskujule simulatsioonis. Qigel “mangijal” ja tema tegelaskujul
mangus on erinevad tunnused ja teadmised, mistdttu saab “médngija” 6ppida tegelaskujult ning saada sisendi,
kuidas probleemi lahendamine toimub situatsioonides, mis avalduvad reaalses elus. Naiteks meditsiinis,
Oiguses, linnaplaneerimises ja mujal valdkondades.

|ll

Koostoo teiste “mangijatega” ja tegelaskujudega mangustamises Opetab meeskonnatod rolle ja
strateegilist planeerimist, mis on vdimalik vaid siis, kui mangus on loodud dige kommunikatsioon. Sellised
simulatsioonimangud on juba haridusvaldkonnas kasutusel, samuti ettevGtluses ja teistes valdkondades
samuti, kus koolitused on vajalikud.

Mangustamise (simulatsiooni) raames toimuv probleemi lahendus on tavaliselt loominguline protsess, mis ei
sisaldab monda skeemi voi tsenaariumi. “Mangija” peab tegutsema loogiliselt ja jark-jargult avastama enda
tee vOiduni. See soodustab kreatiivset m&tlemist, mis seostub kognitiivsete oskustega, mitmete ideede ning
alternatiivide loomise ja hindamisega, samuti praktiliste ideedega.

Teisalt peavad tanapaeva noored olema piisavalt skeptilised, tegemaks probleemide lahendamine véimalikult
efektiivseks. Simuleerides olukordi, vahetades strateegiaid ja avastades iga tegevuse tagajargi, mangustamine
Opetab kriitilist m&tlemist, tegemaks parimaid otsuseid vastavalt sellele, mida uskuda ning mdia teha vGi
kuidas hoiduda tegemisest. Proovides simulatsiooniga kaitumise erinevaid mudeleid, treenitakse analliitilisi
oskusi ja malu, olles valmis aitama teisi “mangijaid” samades situatsioonides ning sdilitamaks kogemuse,
mida saab kasutada reaalses elus.

1 Morris, B. J., Croker, S., Zimmerman, C., Gill, D., Romig, C.,Gaming science: the “Gamification” of scientific thinking, 2013.
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Oleme harjunud sellega, et probleemide lahendamine teeb isiku erinevate situatsioonide suhtes vastupidavaks
ning ta on enam fokusseeritud lahenduse otsimisele. Harjutades mangulisi tegevusi saab tahelepanu treenida
ilma seda markamata. Kontsentreerudes visuaalselt ja sisuliselt haaravasse lilesandesse, fokusseerib “mangija”
peamise eesmargi ja on voimeline ignoreerima segavaid faktoreid, hoides samal ajal meeles teisi “teemasid”,
mis vOivad samuti olla kasulikud teises situatsioonis. Tahelepanu lubab jduda eesmargini kiiremini ja luua
ideid efektiivsemalt tegevuse jooksul. Efektiivsuse tous teeb lilesannete tditmise enam operatiivsemaks ning
seeldbi tduseb ka tegutsemise kiirus.

Tegelaskuju sissetoomine mangulistes tegevustes suurendab isiku tdhelepanu ja teeb O&piprotsessi
efektiivsemaks ning isegi nauditavaks. Sageli videomadngude mangijad ei madrka, kuid palju nad on &ppinud
ilmselgelt mitte-Gppimisega-seotud tegevustes. Seda saab edukalt kasutada tootamise ja Oppimise
valdkondades, mida tavaliselt ei peeta toredaks asjaks millega tegeleda. Samal ajal initseerivad need tegevused
tOsist ajutegevust, mis lubab situatsioone ja sobivaid tegevusi maletada, vahendada stressi ning ebakindluse
osakaalu, lllituda loovale mé&tlemisele, annab vGimaluse t66tada meeskondades stimuleerides teaduslikku ja
kriitilist motlemist, pakub véimalust arutleda ning arendab palju enam kognitiivseid ja pehmeid oskusi.

Ulalpool nimetatud oskused aitavad noortel kaasa osaleda aktiivses &piprotsessis — koolis, t66l, mitte-
formaalsete kursuste raames, ettevétluskoolitustel ja ldabirdakimistel, organisatoorsete llesannete puhul,
meeskonna loomise tegevuste puhul jmt. Uhest kiiljest on mangustamine kasulik uute asjade &ppimiseks ja
praktilisteks oskusteks, teisalt saab uusi oskusi ja teadmisi kasutada uute tegevuste kdaimallkkamisel, mis ei
pruugi olla alati seotud Gppimise protsessiga.
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EDUKAD MANGUSTAMISE
PRAKTIKAD ULE MAAILMA

Uks kidesoleva kisiraamatu alaeesmirke oli uurida edukaid mangustamise niiteid noortele koostdds
projekti partnerriikidega — Lati, Eesti, Portugal, Horvaatia, India, Vietham ja Argentiina. lga projekti
partner on panustanud teadmistega praktiliste lahenduste kohta, meetoditest ja Uritustest noortele, mida
iseloomustatakse integreeritud mangu elementidega. Parimad naited on vélja valitud ja kirjeldatud justnimelt
siin peatlkis, nditamaks mangustamise kasutamise mitmekesisust, jdudmaks enamate noorteni, neid
motiveerimaks ja joustamaks, kuid samuti andmaks teadmisi erinevate teemade kohta. Nagu jargnevatest
naidetest ndha saab, on mangustamise elluviimise valdkonnad kultuur, kodanike osalus, noorte t66hdive,
arhitektuur, IT, eneseareng, keeled, majandus ja ka teised.

PAKA PAKA, ARGENTIINA

Haridus, kultuur

Uldine kirjeldus

Paka Paka oninteraktiivne veebikeskkond ja hariduslik
avalik kanal, mis arendati laste ja teismeliste jaoks
eesmargiga tutvustada rahvuslikku identiteeti koos
ajaloolise, geogaafilise ja haridusliku sisuga. See loob
keskkonna mangulisteks tegevusteks ja kujutlusteks,
julgustades avastama, uudishimutsema ja teada
saama, innovatsiooniks ldbi mangu, kuid samal
ajal Oppides uut informatsiooni. Kogu veeb on
interaktiivne, illustratsioonidega ja infoga lastele ja
teismelistele.

Miks on see oluline?

Idee on tuua esile mangulisi elemente labi
populaarsete TV tegelaskujude, kes on loodud
hariduslikel eesmarkidel. Avalik-Giguslik kanal, mida
haldab Argentiina Riiklik Haridusministeerium, loodi
ettepanekuga edendada seda hariduslikku sisu
Gldiselt lastele ja noortele. Hariduslik platvorm sidus
mangustamise, haaramaks endaga kaasa noorte
pidevalt areneva uue generatsiooni.

Pilt 2. Paka Paka

uniii?.fw'mrm.m..;.«.fr.«lﬂlﬂlnlnlulrr ,.

Sel eesmargil, selle veebikeskkond kuid ka telekanal
loodi viimaks teadmisi sihtgrupile — noortele.

MGju
Multiplatvormiformaadiloomineteeb sisu mdistmise
rohkem atraktiivsemaks ja sidusamaks, viies teadmise

kuulajaskonnale kas lugemise, televisiooni, mangude
vOi nutiseadmete aplikatsioonide vahendusel.

Rohkem informatsiooni:
http://www.pakapaka.gob.ar/



Uldine kirjeldus

Kaasamaks rohkem noori elukestvasse ja
informaalsesse haridusse, loodi veebisait (portaal)
“Sit A” (“Sjedi 5”) organisatsiooni Hariduslikud
Moodsad Meetodid Horvaatia Vabariigis poolt.
Projekt loodi aastal 2010 Osijekis ning selle eesmark

on luua online portaal noortele, arendamaks
laiemat arusaamist peamistest valdkondadest,
mis on vajalikud eksamistest Idbisaamiseks

vOi suurendada nende oskusi ldabi mangude ja
interaktiivse Oppe. Veebisait on horvaatiakeelne
ning annab vdimaluse valida interaktiivseid mange,
testimaks teadmisi nditeks horvaatia keeles,
matemaatikas, geograafias ja loogikas, t6hustada
teadmisi voi valmistuda |0pueksamiteks. See
koosneb hulgast lugemismaterjalist, viimastest
uudistest teadusartiklite, kultuuri ja kohaliku tasandi
Urituste kohta. Veeb pakub samuti vGimalust osta
interaktiivseid mange hilisemaks offline dppimiseks.

Projekti tegevused on otseselt seotud laua- ja
kaardimangude mangimisega, kuigi need on
lihtsalt vahendid parendamaks teadmisi ja oskusi
loodusteadustes, humanitaarteadustes, keeltes,
sOnavaras ning motlemises |dbi Oppimise koos
meeskondadega informaalsete tegevuste jooksul.

Miks on see oluline?

Mittestandardse Oppimise roll on oluline noorte
generatsioonis, kuna nende vajadused ja huvid on
ha rohkem seotud digitaalsete tehnoloogiatega.

SJEDI5, HORVAATIA

Haridus

Pilt 3. Sjedi 5

SRS HATLOVHICA

MAGAIN WIDEO INSTRUNG LEKTIEE IAHO SE PMSE PRAVILIG COURATIVNE IGHE
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erineatest kanalitest, digitaalne voi e-Gppimise
platvorm on vaga oluline tutvustamaks informaalset
haridust. Interaktiivsed mangud portaalis “Sjedi
5” on mdéeldud mangimiseks nii kooliklassis kui ka
valjaspool.

= N

MGju

“Sjedi 5” rohutab Oppimise I6busa osa tdhtsust
erinevates Oppimise valdkondades labi digitaalse
platvormi. Noored on (iha enam seotud atraktiivsete
interaktiivsete mangude funktsioonidega, samal
ajal kui nad saavad juurde uusi teadmisi erinevates
valdkondades. Nende motivatsioon téuseb ja nad
on julgustatud avastama uusi asju labi mangu ja olla
seotud olulise elukestva Oppega. Platvorm pakub
hulga erineva tasemega mange, mis aitavad paremini
moista teadusvaldkondi nagu naiteks matemaatika,
flusika, keemia, geograafia, kuid samuti ruumiline
motlemine ja loogika.

Rohkem informatsiooni: hitps://sjedi5.com/

RAJALEIDJA MANG, EESTI

Noorte té6hbive

Noored pulavad otsida teadmisi mitmetest
Uldine kirjeldus
Rajaleidja mang on manguline kisimustik

noortele vanuses 13-17 eluaastat, kes tahavad
enam teada erinevatest elukutsetest ja ametitest.
Karjdarindustajad saavad seda kasutada oma
igapdevatdos noortega, kes konsultatsiooni tulevad.
Kisimustik sisaldab teemasid, mida on vdimalik
kasutada aruteludes noorte to6tamise ja Gppimise
plaanide teemadel. Eriti kasulik on vahend olukorras,
kus noor eirab selliseid teemasid nagu té6tamine
vastavalt karjaarivalikule.
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Miks on see oluline?

Tanapaeval voivad noored hdlpsasti hatta sattuda
karjaarivalikute tllpides ja hulgas, mida neil on
vdimalik valida. Kuigi mdnedel noortest on teada
soovitud karjaari teekond voi tulevik, mida nada
soovivad naha tooga seotult, on killalti suur osa
noortest kdhklevad vdi on neil vdahe teadmisi nende
valikutest.




Pilt 4. Rajaleidja méng

Rajaleidjamangpakubvdimaluseselgitustekseritijust
sellele osale noortest, kaasates nad interaktiivsesse
ja atraktiivsesse mangulisse klisimustikku algatades
arutelu ja motteid voi ehitades tuleviku t66hoive
jaoks olulisi oskusi, mis avardavad noorte teadmisi
karjaaridest.

MGju

Rohkem noori inimesi hakkasid motlema oma
karjaari peale ja mida nad tahaksid oma eluga
teha hiljem. Kisimustikku kasutatakse mitmetes
noorte t66hdivega tegelevates asutustes, pakkudes
vBimaluse ka hindamiseks

p(innove

rajaleidia

"} ALUETA LEET E e e, 1 AUMINNAD JA RERGRID

Kui kaua keltib plirast kool Iopetamist Sinu ravikindlustus (kui

oled vanem kui 19 ning edasi Sppima voi t88le ei lihe)?

Posi asstat
Wgiom b

VASTA

Rohkem informatsiooni:
http://ametid.rajaleidja.ee/mang

CAREER QUEST, INDIA

Noorte t66hdive

Uldine kirjeldus

IYF partner QUEST Alliance, mis asub riigi
tehnikakeskuses Bangalores, on arendanud vilja
flusilise lauamangu noortele tehase praktikantidele.
See viib mangijad rannakule labi ‘oma pdeva elus’
tootmistiksuses. Noored tehase to6tajad voistlevad,
et teenida nii palju ‘tootmispunkte’ kuivdimalik enne,
kui nende “vahetus” |Gpeb. Produtseeritalse aja
raporteid ja kaasatakse mentoreid mangijate skoore
téstma, samal ajal kui halb aja kasutus, konfliktid
tookohal ja toovahendite probleemid takistavad
tugevalt vGitmisvoimalust. Mang tugevdab 110 tunni
jooksul elukogemuste koolitust, mille mangijad on
varasemalt saanud ning see hdlmab tunde aja ja raha
kasutusest, isiklikest vaartustest, sugude rollidest
ja stereotllpidest, konfliktide lahendamisest ja ka
teistest teemadest.

Miks on see oluline?

Moistmaks eduka viljadppe ning t66j6u arendamise
erinevaid etappe ja parimat teerada, uurib mang
mangulist meetodit kergendades noorte tootajate
integratsiooni tootmistodstusesse Indias.

Lauamang pakub noortele tdotajatele vdimaluse
valmistuda ette vidga reaalseteks vGimalusteks
ja takistusteks, millega nad peagi peavad kokku
puutuma. See tuleb pdevavalgele seoses tudengitele
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Pilt 5. Career Quest

valdkonnas

kuidas
edasi professionaalsete valikute puudumisega ja

limiteeritud arusaamisega,
minna. Selle korrigeerimiseks vdimaldab mang
osalistel visualiseerida  hulga tehnikavaldkonna
karjaarivdimalusi.

MGju

Kuni tanaseni on EquipYouth koolitaud Indias
1000 noort, mis on oluline osa 8000-st kasusaajast
Gle maailma, soovitades laialdasemat Career
QUEST-i potentsiaali, mida voiks lisada tuleviku
Oppekavadesse. Lauamangu tdlgitakse hetkel
hispaania keelde, et seda saaks hakata kasutama
Ladina Ameerikas. Uuritakse ka plaane hakata
kontseptsiooni kasutama erinevates to0stustes nagu
naiteks jaekaubanduses.



Uldine kirjeldus

Arilise manguna kasutatakse ‘REVEALI’ iile maailma
erineates  riikides.  Ajavahemikus  2010-2015
on L'Oréal kasutanud mangustamise elemente
kaasamaks inimesi turundusse, inimressurssidesse,
madki ja teistesse operatiivsetele tdokohtadele
ettevottes Indias. Simulatsiooni jooksul peavad
mangijad osalema toote elutsiklis. Alates tootmisest
kuni  toote  turunduse/miuigini. AnallUsides
olukordi ja tehes digeid valikuid. Samal ajal suhtleb
“mangija” avataridega, esindades tootajaid ning
jouab arusaamisele, millisesse osakonda sobiks ta
ettevottes kdige enam.

Miks on see oluline?

Mangu eesmark on saada valituks kas praktikakohale
voitaistookohale.Kogumanguideeoliseotud U'Oréal’i
toote turuletoomisega. Mangijad said mangu kaudu
tuttavaks LU'Oréal’i kultuuri ja vaartustega.

See aitas osalejatel samuti saada rohkem informat-
siooni oma karjaarivalikutest ja otsustada karjaariva-
liku kohta valdkonnas vdi ettevdtte osakonnas.

REVEAL (OREAL), INDIA

Noorte t66hoive

Pilt 6. Reveal by L'Oréal

CHALLENGE YOURSELF
AND REVEAL YOUR

WTPROFESSIOM MATCH |
| ¥ 4

Moju

Haarates kosmeetikatoostuse jaoks tehnoloogiliselt
arenenumaid noori, saavad nad mangu jooksul
anallilisida, kuhu nad ettevottes sobituksid. Mang
sai mitmeid t6o6stusauhindu, nditeks 2010 Riikliku
Koolildpetajate Toolevétmise Auhinna kui ‘kdige
innovaatilisema viisi koolildpetajate kaasamiseks’.
Aastaks 2015 oli mang kogunud 120 000 mangijat.

BE FIRST, PORTUGAL

Eneseareng, kaasamine

Uldine kirjeldus

“BE FIRST” on interaktiivne mangustamise vahend
lauamanguna, kus iga mangija seisab silmitsi valja-
kutsetega ning on seotud simulatsioonikogemus-
tega, mis aitavad neid suunata ja selgitavad otsus-
tavaid elusituatsiooniga seotud fakte.

Osalejad on kaasatud lauamangu, kus igal mangijal
on valjakutsed vastavalt valitud erinevatele
teekondadele. Need aga on seotud oskuste
arendamisega ja esinemise parendamisega — vaga
oluline noore kasvava isiku jaoks.

Mangulise kontseptsiooni nimi tuleneb viie
kompetentsi integratsioonist, inspireerivad
loovust ja positiivset lahenemist viiest ESIMESEST
kompetentsist (paindlikkus, improvisatsioon ja
loovus, risk, stress ja Gilesanded).

mis

Miks on see oluline?

Vahend pakub mangijatele véimaluse anallisida ja
pakkuda perspektiive, paljastada tegevusvdimalusi

Pilt 7. BE FIRST

20

ja inspireerida kreatiivset ja positiivset |dhenemist

viiest ESIMESEST kompetentsist  (paindlikkus,
improvisatsioon ja loovus, risk, stress ja tilesanded).

See vGimaldab samuti igal osalejal vallata teiste
talente ja oskusi, parandades nende produktiivsust
ja esinemist. Selles mangulises tegevuses
osalemisega saab iga osaleja enam teadlikuks oma
eesmarkidest ja mitmetest protsessidest, mida
saab kasutada voimete ja talentide jGustamiseks ja



optimeerimiseks. Noorte jaoks on alati oluline saada
endi kohta rohkem teada ning pitida saavutada enamat.

MGoju

BE FIRST manguline metodoloogia suurendab
produktiivsust ja saab optimeerida tiimi suhtlust,
edendades noorte ja kogu meeskonna entusiasmi
saavutamaks paika pandud eesmadrgid ning
panustamaks Uhisesse heaolusse. BE FIRST manguline

pohim&te on iseenesest protsess suurendamaks
inimeste talente ja oskuseid.

Rohkem informatiooni: http://www.fluxphera.com/
index.php/jogos/jogo-be-first

LATVIAN CULTURE CANON ORIENTATION
GAME, LATI

Haridus, kultuur

Uldine kirjeldus

Valmistades ette Lati iseseisvuse 100. aastapdeva, or-
ganiseeris Lati Kultuuriministeerium Opilastele ja nende
vanematele mangustamise hariduslikud tegevused,
mis sisaldasid patriootlikke siimboleid ning neid jutu-
stavaid lugusid. Tegevuse jooksul, mis kandis nimetust
Latvian Culture Canon orientation game ning mida kor-
raldas Lati Rahvusraamatukogu (suur raamtukogude,
naitusesaalide ja konverentsiruumide kompleks jmt),
anti perekondadele kaardid ning paluti otsida 17 kun-
stiteost ja kultuurivaartust Latiga seonduvalt: kirjan-
dusest, filmikunstist, arhitektuurist ja traditsioonidest,
visuaalkunstist, draamast, muusikast, disainist.

Tegevuse eesmark oli Opetada Opilastele ja nende
vanematele rohkem nende koduriigi kultuuriparandi
kohta, kuid samuti kaasata nende vanemad ja sobrad
temaatilisse kultuuri kasitlevasse Uritusse.

Mang sisaldab orienteerimise tegevusi, mida viiakse
labi flsilises keskkonnas: Lati arhitektuurimonumendi
juures. Vahendid — kaardid, selgitused.

Miks on see oluline?

Hulk hariduslikke ja vabaajalisi tegevusi korraldati
eelmisel aastal, tutvustamaks Lati vaartusi ja
suuri saavutusi, kuna iseseisvuse 100. aastapdev
oli lahenemas. See tegevus kaasab eriti Opilasi ja
nende perekondi, andes vdimaluse kilastada Uhte
suurimatest arhitektuuri monumentiest, mis on viimase
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Pilt 8. Latvian Culture Canon
Orientation game

aastakiimne jooksul Latti ehitatud — Lati
Rahvusraamatukogu. See on rahvuse
kujunemise simbol 19.sajandil&pus, kuna
sisaldab Dainu skapis’ist, kollektsiooni
lati folkloori lauludest, mis on kogutud
kuulsa kirjaniku ja folkloristi K. Baronsi
poolt. Nild sisaldab see palju rohkem

vaartuslikke artefakte avalikkusele
naitamiseks, Opetades kultuuri kohta ning
nende siimbolite tdhenduse kohta Latis.
MGju

Lastel on voimalik kilastada suurimat
raamatute kollektsiooni Latis, avastada
meistriteoseid ja vaartesemeid, olulisi
simboleid nende kodumaal, kuid samuti
veeta kvaliteetselt aega oma perekonna
ja sOpradega, Oppides ajaloo ja kultuuri
kohta. Lisaks nendele objektidele
avastavad nad lasteraamatute kogusid
ning teisi traditsiooni ja kultuuriga seotud
rikkalikku materjali.

Rohkem informatiooni:

https://www.Inb.lv/Iv/piedalies-kulturas-
kanona-orientesanas-spele-gaismas-pili

ENGLISHCENTER, VIETNAM

Haridus, keeled

Uldine kirjeldus

Englishcenter.vn on kogukonnale
vaikeste kulutustega inglise keelt Opetav
veebikeskkond. See on interaktiivne
platvorm vietnamlastele, kes soovivad
inglise keelt 0Oppida. See kasutab
tehnoloogiat toetamaks Oppijaid,
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andes vodimaluse Oppida video vahendusel
audiomaterjalide kaudu, mis on
naited praktikaks. Platvormiga on
punktide kogumise sisteem ja
kommunikeerimise vahendid.

ja
simuleerivad

liidetud ka
interaktiivsed

Miks on see oluline?

Inglise keel rahvusvahelise keelena on kasutusel
Glemaailmselt ning vietnamlaste jaoks on oluline
saada parem tookoht voi reisida.

Pilt 9. Englishcentrer

Siiski pole inglise keele baasteadmised piisavad ja
noored peavad olema toetatud nende keeleoskusi
parandama. Palju ressursse kulutatakse lastele ja
noortele inglise keele Gpetamiseks spetsiaalsetes
keeltekeskustes vdi online kursustel. See on peamine
pdhjus, miks Englishcenter.vn on loodud.

Moju

Punktide slisteemi kasutades motiveerib keeledppe
mang inimesi veetma rohkem aega online Gppides.
Teatavale punktide tasemele joudes saavad nad
need teatud auhindade vastu valja vahetada. Mang
annab samuti vGimaluse olla Uksteisega ihenduses,
Oppida Uksteiselt ja hoida motivatsiooni inglise keele
Oppeks. Mangu mdju saab hinnata stimuleerides
keeleGpet enam atraktiivsemal viisil.

Rohkem informatiooni: www.englishcenter.vn

EUROPEAN MONEY QUIZ, ULEMAAILMNE NAIDE

Haridus, majandus

Uldine kirjeldus

Euroopa Panganduse Foderatsioon on lks European
Money Quiz organisaatoritest koos Kahoot!'iga, et
teha Gppimine raha ja finantside kohta IGbusamaks.
Rahvusvaheline finantskirjaoskuse vdistlus on
algatatud 30 Euroopa riigis eesmargiga edendada
teadlikkust finantsmaailmast, kuid samuti jGustada
tervislikku vGistlust noorte hulgas. Vistlus toimub
kahes etapis. Martsis kui toimub Euroopa Raha
Nadal, saavad klassid Uiksteise vastu vdistelda
Kahoot!’is (online kisimustik) YouTube’is. Klassist,
kes selle riikliku rahaktsimustiku Kahoot!’is véidab,
saab riiklik meister. Teine etapp on Euroopa
finaal, mis toimub maikuus Brisselis. Klassid, mis
voitsid riiklikud voistlused, kutsutakse osalema
kaheliikmelise vdistkonnana — lisaks neid saatev
Opetaja voi lapsevanem — Briisselisse Euroopa finaali.

Miks on see oluline?

Kuna isiklike rahaasjade korraldamisel on madal
teadmiste tase mitte ainult noorte, vaid isegi
Ulelldiselt elanikkonna hulgas, on selle haridusliku
vOistluse Ulesanne motiveerida ja kaasata noori
uurima ja I6puks ka vdistluseks ette valmistuma,
laiendades Uldteadmisi ja andes noortele vGimaluse
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Pilt 10. European Money Quiz

EUROPEAN
MONEY
QUIZ.EU

olla valmis tuleviku reaalse maailma tegevusteks ja
etappideks, kus finantsteadmine on vajalik.

Moju

Noored &pivad isiklike rahaasjade kohta Iabi
noortesdbraliku  online  platvormi.  Euroopa
pangadusassotsiatsiooni poolt korraldatud The

European Money Quiz organiseeriti esimest korda
2018. aastal ning seda mangiti enam kui 41 000 korda
13-15-aastaste Opilaste hulgas tle kogu Euroopa.

Rohkem informatiooni:
https.//www.ebf.eu/europeanmoneyquiz/



JUHISED MANGUSTAMISE
PROTSESSI PLANEERIMISEKS

Mangustamine on perfektne meetod ja voimalik lahendus mitmetele teemadele ning see on suureparane
vahend slinergiaks ja sidemeteks globaliseerunud maailmas. Isegi kultuuridevaheliselt on palju erisusi, kuid
tehnoloogiad, aplikatsioonid, mobiilsed vahendid on saanud noortele valtimatuks elu osaks pea kdikjal
maailmas ning erinevat tllpi kogukondades, nii sotsiaalse, haridusliku kui majandusliku taustaga. Seeparast
saadakse mangustamise meetoditest aru ning see on efektiivne globaalselt ja rahvusvaheliselt. Siiski vajab
mangustamise lahenemine mdningaid pd&hilisi samme.

Mangustamise kui strateegia sisseviimisel on mitmeid eeltingimusi, kaasamaks noori erinevatesse
tegevustesse:

a. selge arusaam motivatsioonist (selgitatud eelnevalt);
b. sobilik mdngustamise meetod — kaalu offline ja online voimalusi (kirjeldatud eelnevalt);

c. haridud noorsootdotajad.

Selleks, et luua soblik mangustamise projekt, protsess voi sisu, tuleb jargida mitmeid samme alljargnevalt:

1. Fokusseeri kasutaja vajadustele. PGhalik arusaamine kasutajatest, nende motivatsioonist ja vajadustest,
kuid samuti konteksti pohiomadustest on fundamentaalsed ndudmised mangustamise projektideks.
Fokusseerimine kasutaja vajadustele on oluline komponent. Eksperdid mainivad samuti vajadusena
kasutaja kaasatust ideestiku ja disaini faasi.

2. Defineeri eesmargid. Mangustamise projekti eesmargid peaksid olema selgelt defineeritud, kuna selged
eesmargid on olulised (1) juhtimaks projekti Gldiselt, (2) hindamaks mangustamise |ldhenemise edu ja (3)
olema voimeline hindama, kas mangustamist saab kasutada soovitud eesmargini jdudmiseks.

3. Testimine. Mangustamise ideid on oluline hinnata ja teistida véimalikult vara. Regulaarseid kasutajate
testimisi margitakse sageli lisatingimusena edukate mangustamise projektide juures.

4. Monitoorimine. Pidev monitoorimine ja mangustamise projektide optimeerimine peale elluviimist on
eeltingimuseks pikaajalisele edule.

Sisu ja tegevuste loome on Uks kéige valjakutsuvamaid llesandeid mangustamise projekti puhul. Sisu peaks
olema interaktiivne, olema kaasav ning rikas multimeedia elementide poolest. Mangustamise sisul peaks
olema Ulim eesmark, kuid samuti sobivad tingimused ja vdimalused eesmargi saavutamiseks.

Peamine eesmargi omadus on teostatavus — kdik Opieesmargid peaksid olema saavutatavad. Need peavad
olema sobivad ja paslikud dpilaste potentsiaalile ja oskuste tasemele. Samal ajal oodatakse igalt jargnevalt
Glesandelt, et see oleks rohkem kompleksem, nduaks noortelt suuremat pingutusi ja vastaks nende
teadmistele ja oskustele. See tahendab praktiliselt seda, et raskusastmeid tdstetakse nagu iga tegevusega
monda ka mangude puhul.

Selleks, et arendada noorte mitmekilgseid oskuseid, peavad nad olema vdimelised saavutama erinevatel
teedel eesmarke, mis vabastaks nende loomingulisuse ja iseseisva m&tlemise. See voimaldab noortel ehitada
nende omi strateegiaid, mis on Uheks votme iseloomuomadusteks aktiivse 6ppimise puhul. Lisades mangu
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elemente ja mehhanisme, on teostatavad llesanded tdiendatud akumuleerivate punktidega, edasiviimisega
kdrgematele tasemetele ja auhindu vdites. Kdikide nende tegevuste eesmark on saavutada eelnevalt paika
pandud eesmarke mangustamise projektis. Millised elemendid on lisamiseks parimad, sdltub defineeritud
eesmarkidest. Tegevused, mis vajavad noortelt individuaalset t66d, pakuvad individuaalseid auhindu (naiteks
marke). Tegevused, mis nduavad suhtlemist teiste dppijatega sisaldavad sotsiaalset elementi — nad teevad
Opilased osaks suurest dpikeskkonnast ning nende tulemused v&ivad olla avalikud ja ndhtavad (nagu naiteks
tahvlid, sotsiaalmeedia jm).

5.1. MANGUSTAMISE PROTSESS, VAHENDID JA MALLID

Mangustamise protsess peaks olema midagi, mis koosneb mitmetest sammudest. A. Marczewski kohaselt
on mangustamise protsessi loomise juures mitmeid olulisi samme®®. Terminitest kasutatakse “analtttika”
asemel pigem “analiilsi”, mis sisaldab indikaatoreid ja mddtmisi, kuhu noored on jdudnud. Need indikaatorid
vOivad olla kvantitatiivsed, kuid ka kvalitatiivsed. Naiteks vGib tuju voi kditumise paranemine sotsiaalselt
marginaliseeritud noorte hulgas olla paslik naite “analliis” juures. Disainimise ja elluviimise protsessi juures
on 8 olulist kiisimust:

1. Kas ma tean, MIDA ma hakkan mangima?

Pead olema taiesti kindel, milline on tegevus(ed), millega hakkad méangima

2. Kas tean, MIKS ma hakkan sellega mangima?

Sama oluline nagu mida on miks. Mida soovid sellest projektist saada?

3. Kas tean, KES selles osalevad?
Noortele voib see olla selge, kuid rohkem kirjeldust vanuste voi geograafilise piirkonna kohta véib olla
noorsootdodtaja jaoks maaratletud. Kes on sinu “mangijad”? Pead seda teadma, et olla tdesti vGimeline
nendega liituma.

4. Kas tean, KUIDAS ma mangustamisega tegelen?
On mitmeid ldhenemisi ning need peavad olema selgelt paika pandud. Kui juba tead Mida, Miks ja Kes, on
aeg vdlja moelda, mida sa hakkad tldse tegema mangustamiseks. Millised elemendid ja ideed t66tavad sinu
siisteemi jaoks kdige paremini? Kas votad kasutusele auhinnad voi kas tootad vaid sisemiste motivaatoritega?
See saab iga kord olema erinev.

5. Kas mul on ANALUUTIKA paigas?
Sul peavad olema m&d&dikud ja analtttika mingis versioonis — kuidas sa muidu méddad edu, kontrollid, kas
see tooOtab, leiad Ules kriitilisi kohti ning samuti annad tagasiside kaasatud noortele?

6. Kas olen seda TESTINUD kasutajatega?
Pead testima midagi sellist oma sihtgrupiga. Nad hakkavad olema seotud, mitte sina ja disainerid.

7. Kas olen ANDNUD tagasiside?
Testimise tagasiside kogumine on oluline vaid siis, kui sa tegelikult sellega tegeled.

8. Kas olen TOONUD AVALIKKUSELE lahenduse sobiva informatiivse toetusega?

Kalapiiiik ja turule tulek on erinevad asjad. Vaikselt oma uue siisteemiga valjatulek on mottetu ning mitte
keegi ei marka seda ega ka kasuta. Tee pisut kdra ja kaasa inimesi juba enne kui nad seda nainud on! Noori
saad kaasata juba arendamise protsessis ning see tdstab kasutajate taset ja aitab mangustamise projekti
levikule kaasa siis, kui see on |I0petatud ja valmis levitamiseks.

5 Marczewski, A., Gamification framework, source: https://www.gamified.uk/wp-content/uploads/2012/10/andrzej-gamification-
framework.pdf.
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Pilt 11. Mdngustamise lilesehitus A.Marczewski poolt ¢ ¢ WHAT is being gamified

Lt

Erinevad vGimalused nagu néiteks tabelid, kirjeldused,
puntktiskeemid on olemas mangustamise protsessi
kogemuse tekitamiseks. Noortega tOOtajatele on
valja valitud 3 erinevat ldhenemist oma tegevuste

@ WHY is it being gamified

Planning

@ WHO are the users

@ HOW is it being gamified

=]
mangustamiseks. Mangustamise disainimise puhul & E )
peavad kolm peamist komponenti olema arvesse véetud: o 8‘ € ANALYTICS are set up
n
e hoia lihtsust; 3 E @TESTED with users )
e rohkem isikustamist ja fokusseeri tulemustele; a @ ACTED on feedback

* tagasiside. & RELEASED the solution
Margid marginduses

Sellise ldahenemise naide, kus tavaline offline tagasiside protsess on siduva iseloomuga, lihtsus ja
kontsentratsiooni hoidmine peamisel eesmargil — fookus tulemusel (t66tuba), voib ndha marginduse naitest
(pilt 46).

Pilt 12. Avalikud mdrgid tunnustamiseks ja tagasisideks.

® o0 @

ON-BOARDING E BADGES VENT

Ozma mangustamise naide
Jark-jargult kasutab instruktsioon

terminoloogiat “mangija”, kuid noorsootdd kontekstis peab olema kasutatud sdna “noor” kui peamine
sihtgrupp. Soltuvalt ldahenemisest — mangustamine vGib juhtuda tegevusena noortega ning noored vdivad

% |bidem.
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olla aktiivselt kaasatud reeglite, tegevuste, auhindade jmt loomisesse. Kui noored on sobivas vanuses, vdivad
nad samuti osaleda mangustamises vaga algusest, defineerides eesmargi ja manguks tuleva valjakutse.

Pilt 13. Mdngustamise elluviimise joonis 17
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5.2. MANGUSTAMISE KOHALDATAVUS

Mangustamise kohaldatavus ja vastav mangustamise juhend on lihtne, kuid noorsootdotajatele on kohaldatud
sobivad vahendid mangustamise elementide planeerimiseks erinevatele noortele mdeldud Urituste jaoks.
Kolm peamist komponenti: kasutaja probleem (noorte probleem), kasutaja eesmark ja hinnangu ettepanek on
vGtmeelemendid. Noorsootdo6taja poolt efektiivselt juhituna véivad need viia suurepéaraste tulemusteni jatkates
noorteni joudmisel spetsiifiliste sihgruppidega.

Kasutaja probleem

Kasutaja probleemide identifitseerimine on oluline, kuna see on kasutajakeskse disainimise protsessi
alguspunktiks. Meil peab olema selge kasutaja probleem, mis on lahendamist vdart ning on oluline selle
Uleskirjutamine, kui rdaagime mangustamise kasutamisest. Koik kasutajaprobleemid pole relevantsed
lahendamaks neid labi mangustamise.

Kasutaja eesmark

On oluline mdista selle konteksti kasutaja eesmargi tahendust. Kasutaja eesmark tahendab kasutaja Glimat
eesmarki, mis on seotud tema isikliku arenguga, kogukonnaga, haridusega jmt. Eesmark on oluline pdhjus, miks
kasutaja tahaks uut stisteemi kasutada. Naiteks on spordiga seotud aplikatsioonidel pole eesmark naha, kui palju
kasutaja peab jooksma, kuid v&ib olla kaalukaotus v6i saada rohkem motivatsiooni jooksmiseks. Sotsiaalmeedia
aplikatsioonides pole kasutaja eesmark saada palju meeldimisi, kuid oluline eemark vdiks olla sotsiaalse
tunnustuse saamine v&i tunnetus olla oluline.

7 Mangustamise joonis, allikas: http://www.ozma.se/download/Gamification_Chart.pdf
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Vaartusettepanek h

Vaartusettepanek kirjeldab vaartust, mida lahendus kasutajale pakub. Teiste sdnadega selgitab see praeguse
kasutaja vajadusi voi probleeme ning seda, kuidas see vdiks uues lahenduses laheneda. Vaartusettepanek
piiritleb lahenduse ning oluliseks kujuneb defineerida enne mangustamise aspektide juurde motlemisega asuda.

Pilt 14. Mdngustamise kohaldatavus*®

; USER PROBLEM . . USER GOAL .+ VALUE PROPOSITION |
: Are user problem and goal related with motivation? :
e ® °
. No Partl Yes 1
=z g |
9 I
: & Is it difficult for user to find motivation to complete goal? o
O e ® e j§>
! E No Partly Yes = |
| 1,
L= O
s - . . >
: a Can user goal be divided to meaningful checkpoints? = |
e ® ° % ;
1 |_|J 1
LT No Partly Yes :
: 5 :
I Is value proposition encouraging behaviour change? I
| ° o ® :
! No Partly Yes 1

EMOTIONAL EXPERIENCES

Which emotions should the users experience while interacting with the gamified system?

SENSATION FANTASY NARRATIVE CHALLENGE OTHER?

Feeling Power that not in Introducing a story, Overcome obstacles,

sense-pleasure, real life giving purpose puzzle games

horror games

FELLOWSHIP DISCOVERY EXPRESSION SUBMISSION OTHER?

Give a sense of Learn more about Self-expression, Spend time, no

belonging the game or yourself | | Minecraft games constant challenges

amification Kit is licensed under a Creative Commons . . .
/(-\;ttributiarn-sh’iztreAIike 4.0 /nternariocnal Zice:se Gamlﬁca tlon Klt

18 Kallioja, T., Gamification Kit: A practical toolkit for designing user-centered gamification, 2017.
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Mangustamise mudeli I6uend

Mangustamise Mudeli Léuend on vilgas, paindlik ja sisteemne vahend, mille 16i S. Jiménez, leidmaks ja
hindamaks lahendusi, mis pdhinevad mangu disainil ja arendavad I6puks mitte mangulistes keskkondades
kaditumisi. Méangustamise Mudeli Lduend pdhineb méangu disaini ja kogemuse formaalsetel mudelitel
mangustamise projektides. See tasuta vahend pdhineb kahel ile maailma kohandatud t66l: “MDA Raamistik:
Formaalne Lahenemine Mangu Disainile ja Mangu Uuringutele”, mille autoriteks on Robin Hunicke, Marc
LeBlanc ja Robert Zubek ning “Arimudeli Canvas” Alex Osterwalderi poolt. See mudel on v&rreldes eelmistega
keerulisem ning vaid mdnda elementi on vdimalik kasutada mangustamise kogemuse saamiseks, kuna see on
enam orienteeritud professionaalse mangustamise arenduse vajadustele. Siiski on vdimalik mdnda sektsiooni
kasutada voi seda integreerida osana eelmistele versioonidele.

Pilt 15. Médngustamise mudeli I6uend *°

GAMIFICATION MODEL CANVAS

Design for: On:
Project name: Design by: Iteration:
PLATFORMS [_] | MECHANICS £} | pvnamics "N\ | AESTHETICS [ad] | PLAYERS
Describe the platforms on which Describe the rules of the game with components Describe the run-time behavior Describe the desirable emotional responses Describe who and what the
to implement game mechanics for creating game dynamics of the mechanics acting on the evoked in the player, when they interact with the people are like in whom we
player over time game want to player over time

What platforms do we have How will we use the selected components to develop behaviors
available for incorporating develop behaviors? What dynamics will we use to What elements will grab the attention of our
mechanics? How can we explain the mechanics to our players? | Create the aesthetics of our players? Who are our players?
What platforms can we use to How can we increase the difficulty of mechanics game? Why should they play? Whatare your players like?
bring mechanics to the player? over time? What dynamics work best for our | How can our players have fun? What do our players want?
What platforms will the game . players? )
runon? Examples of mechanics: How will these dynamics work in Some aesthetics:

Watch this video and get 10 points our game? Narrative Challenge

Answer this survey and get expert level Fellowship Discovery

Complete this form and unlock this badge Some dynamics: Expression Fantasy

Buy something to complete this mission Appointment Sensation Submission

Read content before 15 minutes Status

Recommend something and get this prize Progression

Reward
& | sarity

COMPONENTS & | ey BEHAVIORS )

Describe the elements or characteristics of the f(’rodlf(.tIVIly Describe the behaviors or actions necessary to

game to create mechanics or to give feedback to A:eat}wty develop in our players in order to get returns from

the players truism the project

What components will we use to create our What behaviors do we need to improve the

dynamics? challenges of the game?

What components will create game mechanics? What behaviors would our players like to improve?

What components will be used to provide What behaviors can be improved?

feedback?

Examples of behaviors:

Some components: Watch video

Points Progress Bar Answer survey

Badges Missions Complete form

Avatars Achievements Buy something

Leaderboards  Virtual Goods Read content

Levels Real Prizes Recommend something

Countdown Inventory Go to a website

Dice Virtual Currency Read email
COSTS E REVENUES M
Describe the main costs or investment for the development of the game Describe the economic or social return of the solution with the introduction of gamification
What are the main costs of the game? What economic or social challenges set out the game?
What budget is available for achieving the challenges set? How will we measure the success of the game?
(Can we phase costs over time, based on the achievement of objectives? What results do we hope to achieve from the game?

This work s licensed under the Creative Commons Attribution-Share.
Alike 3.0 Unported License. To view a copy of this license, visit
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/ or send a letter to
Creative Commons, 171 Second Street, Suite 300, San Francisco,
California, 94105, USA.

Gamification Model Canvas is based on the Business Model Canvas
http:/www.businessmodelgeneration.com and is licensed under the
Creative Commons Attribution-Share Alike 3.0 Un-ported License.

WWW.GAMEONLAB.COM

Please send us your valuable feedback!
canvas@gameonlab.com

©@®O

¥ Mangustamise Mudeli Luend, allikas: http://www.gameonlab.com/canvas/
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5.2.1. Kisimused kinnitamaks mangustamise kohaldatavust

Uheks parimaks viisiks mdngustamise kinnitamiseks on kontrollida seda T. Kallioja erinevate kiisimustega
Mangustamise Junendis.

Kas kasutaja probleem ja eesmark on seotud motivatsiooniga?

Esimese kiisimuse eesmark on arutleda, kas kasutaja probleemis ja eesmargis on motivatsioonilisi eesmarke.
On oluline arutleda, kas motivatsiooni aspektid seotud kasutaja probleemi vi eesmargiga. Kui motivatsioon
mangib osa, saaks mangustamist kasutada kasutaja tegevuste julgustamiseks.

Kas kasutaja jaoks on keeruline motivatsiooni leida eesmargi saavutamiseks?

Nagu esimeses kiisimuses mainitud, on mangustamise oluline osa leida kasutaja eesmarkide motivatsiooni
aspekte. Lisaks motivatsiooni aspektidele peavad need aspektid olema samuti midagi, kus kasutaja vajab
julgustamist. Mangustamist kasutatakse ideaalselt tegevuste julgustamisel, mille kasutajad on huvitatud
|[6petama, kuid neil on raskusi endi motiveerimisel®. Siiski on oluline arutleda, kas kasutajal on raskusi
motivatsiooni leidmisel, et saavutada soovitud eesmargid. Sellisel viisil on v&imalik paremini aru saada, kas
mangustamist on vdimalik kasutada kasutajate julgustamiseks ja motiveerimiseks llesannete taitmisel.

Kas eesmarki on voimalik jagada sisukateks kontrollpunktideks? Identifitseeritud kasutaja eesmarki ei
tohiks siduda mangustamise kontekstiga, kuid mis peaks olema laiemalt seotud nende vajadustega. Need
eesmargile suunatud tegevused peaksid aitama kasutajal jduda edasi peamise eesmargini. Siiski peaks olema
vOimalik kasutaja peamist eesmarki jagada vdiksemateks tlesanneteks véi tegevusteks, mida saab vaadelda kui
kontrollpunkte. Kontrollpunktid saavad olla méngustamise slisteemi eesmargid ning tegutseda kui progressi
indikaatorid, ndidates dra edusammud peamise eesmargi suunas. Sellisel viisil on lldeesmark jaotatud
kergemini saavutatavate tegevuste kaudu. Mangustamise puhul on kontrollpunktid olulised, et kasutaja saaks
vaikselt osa saada suurenevatest valjakutsetest ning naidata progressi, hoides kasutaja samal ajal seotud.
Kui kontrollpunkte on vdimalik identifitseerida peamisest eesmargist, oleks mangustamist tahendusrikas
kontsepti lisada. Kui seda tiilip kontrollpunkte pole siiski véimalik tuvastada, oleks mangustamise mehhanisme
keeruline kohaldada, kuna seal poleks selgeid progressi indikaatoreid, mis naitaksid kasutajale kuidas ta
peamise eesmargi suunas liigub.

Kas vaartust pakkuv kditumisviis soodustab kditumist? Mangustamise mdte on muuta inimeste
vaartushinnanguid ja kaitumisi®!. Siiski ei saa seda tahendusrikkalt kasutada Uksk&ik millise laenduse juures,
arutlemaks lahenduse motivatsiooniliste aspektide tle. On oluline arutleda, kas plaanitud lahendus on
midagi, mis julgustab osalisi oma kaitumist muutma. Kui seda aspekti on véimalik identifitseerida vaartuse
pakkumisest, mangivad motivatsiooni aspektid votmerolli vaartuse pakkumisel ja mangustamist véib siis
kasutada julgustamaks kasutajate kaitumise muutmist.

Pole tapseid reegleid, millal mangustamist peaks voi ei peaks kasutama, kuid vastused kiisimustele peaksid
juhendama otsustusprotsessis ning aitama otsustajaid teha rohkem teadlikke valikuid, kas mangustamist
saaks olukorras kasutusele votta voi mitte.

20 Hamari, J., Koivisto, J., Pakkanen, T., Do Persuasive Technologies Persuade?, 2014.

2 |bidem.
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5.3. MANGUSTAMISE
DISAIN URITUSEKS

Urituse méangustamine on suhteliselt uus kontsept.
Siiski on mangustamine fantastiline ja lihtne véimalus
panna kilastajad tundma tadiesti Uritusega seotuks.
Halvasti planeeritud mang voib Urituse ebadnnestuda.
On leitud, et mangu disaini elemente kasutades nagu
naiteks punktid, voistlus ja auhinnad mittemangulistes
olukordades tekitab psiihholoogilist rahuolu ja
tahenduslikkust tGlesanne teostamisel.

Teatud mangu disaini elemendid aitavad mangijatel
luua narratiive, kuid samuti sotsiaalse seotuse
kogemusi. See on rohkem kui lihtsalt mangude
mangimine. Mangustamine lihtsalt julgustab asjade
tegemist, saades vastu autasu. See vGib olla fuusiline
auhind, emotsionaalne rahulolu vGéi kogukonna
loomine. Oiget mangu disaini kasutades on vdimalik
suunata mangustamist Urituse misiganes eesmarkide
poole.

1. Defineeri ootused. On oluline defineerida,
millised ootused on seotud konkreetse Uritusega.
Mangustamisega seotud Uritus on see, kus selle
planeerija on huvitatud seotusest arusaamisest ja
kilastaja osaluse parendamisest ning tegevustest,
mis on tihedalt seotud (rituse eesmarkidega.
Mangustamine on samuti tihti tehtud labi Grituse api
vGi mone muu spetsiaalse mobiilse tehnoloogiaga.
Kuigi offline mangustamine on kindlasti vdimalik, on
kindlasti keerulisem tegevusi jalgida ja punkte jagada.

2. Osalejate demograafiline teave, seotus ja auhindade
olulisus. Projekti kontekstis peetakse noori sihtgrupina
“noorteks” —teisisonu sobib mangustamine nooremale
sihtgrupile voi kiirelt arenevale generatsioonile. K&ik
mangivad Uhel voi teisel momendil mange, mistéttu
on Urituse planeerijal mdaistlikum fokusseerida
mangu disainile. Planeerijad saavad luua ideaalsed
mangu olukorrad koigile osalejate demograafilistele
gruppidele. Kisimuse “Kas mu osalejad mangivad
mange?” asemel saab kisida “Miks mu osalejad
hakkavad seda mangu mangima?”.

3. Auhind. Oluline motivatsiooni aspekt on auhind.
Esmalt peaks sinu mang olema voimalikult sidus, et
kilastajad seda mangida tahaksid. Pida valja tulla
Ulelildise mangu teemaga, mis oleks Urituse jaoks
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moistlik. Mangustamine 0&nnestub kui
looja paneb paika auhinnastamise, mis
on sobilik grupile mangijates. Nii et kui
paned paika Urituse mangustamist,
motle, millist tulpi auhinda oleks
vaja sellele konkreetsele sihtgrupile.
Kas need on flisilised auhinnad?
Eakaaslaste tunnustus vdi mingid muud
immateriaalsed auhinnad?

4. Sobiliku tehnoloogia valik toetamaks
mangustamise protsessi ja toerdat
koosviibimist. Uksk&ik millise rituse
jaoks, kus osalejad saavad teadmisi
vOi Opivad midagi, on mangustamine
suurepdraseks voimaluseks sidumaks
harimine osalejate kogemusega ja mitte
kilvates neid Ule informatsiooniga —
olles kindel, et nad lahkuvad neile
vajaliku infoga. Sidudes oskuste testimise
kiisimused on suurepédrane viis hariduse
mangustamiseks voi ka koolitussiinduste
puhul. Nagu teiste haridusvaldkonna
dppidega saavad mangijad punkte
koguda, vastates kiisimustele korrektselt
ja teste uuesti lahendades. Urituse
puhul on samuti voimalik punkte koguda
dokumentide allalaadimise eest voi
avastades api erinevaid osasid.

Lisades voistluse ja  motivatsiooni
elemendi punktide sisteemi ja isegi
tulemustabelile, vGivad Oppurid osaleda
rohkem Oppimisega seotud tegevuses.
Koolitusiritused voivad olla kasulikud,
kuid hariduslik mangustamine vdib olla
lisatud Ukskdik millisesse Uritusse, mille
eesmargiks on Oppimine. Mangustamine
on Uks parimaid viise garanteerimaks
Urituste api vastuvotmise. Siiski, kui
mang pole enam I6bus — vdid olla kindel,
et osalejad ldpetavad adpi kasutamise.
Hoia kasutajaid Urituse dppi kasutamas,
pakkkudes neile I6bu. Lisa info, mis naitab
top kiimme mangijat koige kdrgemate
skooridega, motiveerimaks mangijaid
manguga jatkama sobralikus keskkonnas.
Kuni selleni vélja, et kolm kdige paremat
mangijat saavad auhindu.



5. Tee kasu. Eduka mangustamise vétmeelement on v6imaldada mangijatelt saada midagi L
Urituselt katte lihtsalt, samal ajal kui kdik seda naudivad. Nditeks mangustamise kasutamise vérgustumise
eesmargil. Vérgustumine voib olla mitmete osalejate jaoks keeruline, kuid mangustamise abil saavad osalejad
holpsalt jadd murda vahem tdsisel viisil. Lisades teatud meeskonnastumise tegevustele punkte, julgustab see
osalejaid lksteisega radkima. K&ik need elemendid viitavad IGbusale ja ponevale mangule Grituse jooksul.

5.4. MANGUSTAMISE EFEKTIIVSUS

Mangustamise efektiivsust vGib anallilisida vdga erinevatest vaatenurkadest. Siiski selle projekti raames
anallusitakse vaid kahte kdige kriitilisemat aspekti — kaasatus ja jatkusuutlikkus.

KAASATUSE MOOTMINE

Kaasatus mangib mangustamise protsessis olulist rolli ning samuti defineerib selle, kui efektiivne on olnud
protsess. Sihtkasutajate (projekti puhul noored) méangustamise kditumise efekti mootes — maéletagem,
et mangustamine vGib muuta kasutaja kaitumist nii otseselt (nt labi eesmargi pistituse, kutsungite ja
joupingutuste suurendamise) kui ka kaudselt (nt Iabi motivatsiooni ja meeskonna tunnetuse parandamise).

Nagu tdetatud Zichermanni ja Cunninghami (2011)% poolt, saab kaasatust mddta viiel moel:
e Taiendus (Uldine ajaperiood Uhe ja jargmise tegevuse vahel);
e Sagedus (aja hulk osaletud tegevuses teatud ajaperioodil);
e Kestvus (tegevuses osaletud aja pikkus);
e Elulisus (tase, mille aktiivsus levib Gihelt kasutajalt teistele kasutajatele);
e Hindamised (hindamine voi lilevaade).
See kaasatuse mé6tmise mudel pakub mangustamise lahenemisele voimalust vaadata spetsiifilise lahnemise

efektiivsust. K&ik need on hinnatavad moddikud vaatlemaks, et noorsootddtajad saaksid lahemalt vaadelda
kdaimasolevat mangustamise protsessi.

MANGUSTAMISE JATKUSUUTLIKKUS

Mangustamise protsessi efektiivsus on samuti seotud jatkusuutlikkusega. Maéangustamise peamine
ebadnnestumine juhtub seetdttu, et see on disainitud vaga halvasti, kuid relevantne disain selgelt defineeritud
eesmarkide, kdrge kaasatuse tasemega ja selge kasuga kasusaajatele (noored) on véti jatkusuutlikkkuseks.
Mangustamine nagu mitmed teised protsessid ei oma lahendust “liks suurus sobib kdigile” ning sel on
erinevad aspektid. Need aspektid peavad olema hoolikalt noorsootddtaja poolt anallilisitud, saavutamaks
sobivaid tulemusi ja moju noortele mangustamise ldhenemise jooksul. Mangustamist peab vaatlema
kui protsessi pikemaajalise perspektiiviga, mitte kui Uhekorset tegevust. Seda vdidet kinnitab ka Kris
Duggan, Badge Vill'i mangustamise platvormi rajaja. Ta selgitab, et “Mangustamine pole projekt... see on
programm, mis investeerib pikemasse ajaperioodi. Need, kes sellest aru saavad, ndevad kdige mdjusamaid ja
tahenduslikumaid tulemusi”.

22 Zichermann G., ja Cunningham C. Gamification by design: Implementing game mechanics in web and mobile apps, 2011
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Jatkusuutlikkuse protsess peab olema vaadeldud samuti mangustamise arendamise protsessi vaatenurgast.
Mangustamise arendamine on protsess Madngustamise 2.0-It Mdngustamise 3.0-ni, kus protsess tanapdeval
liigub jatkusuutlikkuse suunas. Mangustamine 3.0 on kombinatsioon traditsioonilisest mangustamisest ning
Mangustamise 2.0 sotsiaalsest ja sisendi kogemusest. Vaata jargnevat joonist:

Pilt 16. Mdngustamise areng®

The Evolution of Gamification

Traditional Gamification Gamification 2.0 Gamification 3.0

o8 + a8

==
" ‘ =
Game Play-Driven Social and Insight-Driven Personalized and Contextual
Experience Experience Experience
Points, Badges, Social Media, Communities, Industry-Standard, Behavior-Based
Leaderboards, Levels, Animations, Other Web 2.0 Framewoarks; Mental Madels;
Feedback, Rewards, Elements, Big Data Analytics (for Neuroscience; Behavioral
Recognition User Insights, ROl Measurement Economics; Big Data Analytics
and Testing Hypotheses) (for Personalization)

AlMarshedi kaib valja Mangustamise Moju Jatkusuutlikkuse Suurendamise Raamistiku (SGI). SGI raamistik
koosneb viiest peamisest elemendist ning teistest alaelementidest (vaata lahemalt SGl raamistiku kirjeldusest).
Needonvoolavus, seotus, eesmark, autonoomiaja meisterlikkus, mis kdik to6tavad koos tiksteist balansseerides
ja disainides kasutajale parimat kogemust erinevates tsenaariumites. SGI raamistik nditab fookust voolavusel
ja motivatsiooni determinantidel, et pakkuda seotust ja jatkusuutliku mangustamise kogemust.

Pilt 17. SGI raamistik®*
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SGI raamistik vdib aidata disainereid erinevatel viisidel. Esiteks saab see neile anda véimaluse luua siduvaid
dppe, mis loovad sisemist motivatsiooni. Teiseks annab see elemente, mis on kasutajatega seotud, labi
kasutajate oskuste ja ootuste fokusseerimise?.

2 Rao Gadiyar, A., Gamification 3.0:The Power of Personalization, 2014, allikas: https://www.cognizant.com/content/dam/Cognizant_
Dotcom/article_content/d efault/gamification-3.0-the-power-of-personalization-codex1020.pdf

24 SGI raamistik, allikas: https://www.researchgate.net/figure/SGI-Framework_figl 281459732
% AlMarshedi, A., Wills, G.B., Wanick,V., Ranchhod A., SGI: A Framework for Increasing the Sustainability of Gamification Impact, 2015
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LOPETUSEKS

Tuginedes tulemustele kirjanduse Ulevaatest, juhtumite uuringust, kogemuste jagamise reisidest ja
online kisimustikust, tehti mitmeid jareldusi mangustamise t66s noortega (vaata palun rohkem infot
Késiraamatu tdispikast versioonist siin:  http://socialinnovation.lv/en/handbook-how-to-succeed-with-
digital-gamification-for-youth/). Esmased jareldused on toodud siinsamas allpool ning samuti on nimetatud
soovitused, kuigi tehtud analiiis on palju laiaulatuslikum nign méned valdkonnad on vahem kaetud seoses
erisustega infot leidmisel.

Mangustamise ja selle lahenduste kohta on leitav suur hulk informatsiooni erinevates allikates. Siiski on
tehtud vahe uuringuid ja pandud vahe rohku uurimaks kasusid, mida mangustamine vdib kaasa tuua eriti
noorte kaasamisel. Sageli on puudu kasulik informatiivne kokkuvote voi juhiseid organisatsioonidele voi
institutsioonidele, kes planeerivad mangustamist kasutada vahendina noorte kaasamisel. Eelnevalt avaldatud
mangustamise materjalid noortevaldkonnas on peamiselt limiteeritud kollektsioonidega atraktiivsetest
jadamurdmise mangudest ja vorgustamise tegevustest, kuid selgitama peaks sligavamat mangustamise
olemust ning seletama, kuidas on seda vdimalik kasutada noorte hariduses ja seotuses erinevatel teemadel ja
tegevustes. Internetis on saadaval hulk vastavaid uurimusi ja publikatsioone, ja lisainformatsiooni spetsiaalselt
noortevaldkonnale mangustamise vahendite osas on oluline valdkond, millele tahelepanu poorata.

See kasiraamat on koostatud justnimelt sellise eesmargiga — harida noorteorganisatsioone, kuidas kasutada
digitaalset mangustamist, kuidas luua ja integreerida mangustamise elemente, kasutades juba olemasolevaid
tasuta vahendeid ja dppe, kuidas kaasata ja harida suuremat hulka noori erinevatel teemadel nagu naiteks
demokraatia, t66tus, kodanike kaasatus, jatkusuutlik areng, rahu, keskkond, kohaliku kogukonna areng jmt.
Kuigi kdsiraamat “Kuidas edukalt tegeleda digitaalsete mangudega noortele” on kasulik laiemale hulgale
lugejaskonnale, on selle esmaseks huviks noorteorganisatsioonid vdi institutsioonid, kes t66tavad noortega
vOi nende sidusriihmadega.

On oluline luua sidus ja selge arusaam mangustamisest ja selle tllpidest, et kasutada selle vahendeid
efektiivselt. Uhiselt aktsepteeritud ja kdige relevantsemad noortevaldkonnas on mangustamine defineeritud
kui “mangu elementide kasutamine mittemangulistes kontekstides”. Terve kdsiraamat pdhineb selle
definitsiooni imber, heites valgust mangustamise selgitamisele ja mangu disaini elementidele, mida saab
kasutada mitmetes olukordades. Arvamusi ja definitsioone avaldavad prominentsed ja aktiivselt mangude
disainiga tegelevad eksperdid nagu naiteks A. Marczewski, G. Zichermann, J. McGonigal ja teised.

Kasiraamat tutvustab sektorite ja valdkondade hulka, kus mangustamist hiljuti on kasutatud ning avaldas
moju noorte kaasamisele. Kdige tavalisemalt oli see seotud haridusvaldkonnaga: formaalses, mitteformaalses
ja informaalses hariduses. Alates pohikoolist pd&hikooli Gppekava juures kdige innovaatilisemate
mangu elementidega kuni vdahem formaalsete mangustamise vahenditeni nagu naiteks interaktiivsed
presentatsioonid, sotsiaalmeedia, digitaalsed apid vdi mangustatud simulatsioonid, tegemaks haridust
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atraktiivseks jaintegreerivaks. Reklaamimaks digitaalset
mangustamist kui uut, innovaatilist vahendit noorte
kaasamiseks, arutleti suure hulga teemade ile, mis
seotud noorte ja noortega tootajatega: demokraatia,
tootus, kodanike kaasatus, inimd&igused, noorte
ettevotlus, keskkonnaharidus, tervis ja eneseareng,
sotsiaalne vastutus ja aktiivne osalus kogukonnas.
Kuna mangustamine on vaid vahend j6éudmaks
suurema  kaasatuseni, huvini, motivatsioonini,
pihendumiseni ning teiste oluliste omadusteni, on
koiki nimetatud valdkondi anallilsitud noorte inimeste
ja noorsootdotajate perspektiivist: milliseid kasusid
toob mangustamine nendesse tegevusvaldkondadesse
ja kuidas see on (ja saab olema) kasutatud.

Kirjeldades mangustamist hariduses, arutleti erinevate
Oppe — ja Opetamise meetodite Ule. Paljud vahendid
ja meetodid on juba kasutusel koolides, tlikoolides ja
informaalsetes haridusasutustes, kuigi siiani puuduvad
paljud pingutused, mis suurendaksid noorte inimeste
huvi ja motivatsiooni. Selle asemel, et ehitada ruume
arutlusteks, simulatsioonideks ja projektipdhiseks
tooks, on formaalharidus endiselt vahem pandlik kui
informaalne, kontsentreerudes isiklikele saavutustele,
mis valjenduvad hinnetes vGi teoreetilistes loengutes
kohalkaimistes. Mitteformaalne ja informaalne haridus
on rikkam, kuna kaasab mangustamise vahendite ja
meetodite vGimalusi. Siiski mitte kdite noorsootootajad
ja mitteformaalse hariduse asutused pole teadvustanud
digitaalse ja offline mangustamise rolli — edukas
aplikatsioon tahendab arusaamist sihgtgrupist, nende
vajadustest ja huvidest, kuid samuti iga spetsiifilise
tegevuse eesmargist, mida sihgrupile — noortele
korraldatakse.

Mangustamine noortele ei avaldu mitte ainult
organiseeritud noorsootdds. Iga Uksikisik saab kasu
digitaalsetest aplikatsioonidest ja materjalidest, mida
noortele on arendatud, vaatamata kohale ja ajale. On
teadatuntud ning samuti téestatud online kiisimuste
kaudu noortele, et nad kasutavad aktiivselt erinevaid
mangustatud  digitaalseid vahendeid (mé&ngud,
Oppimise dpid, koost6é vahendid jne) eraviisiliselt
ja samuti Oppimiseks. Naiteks tervislike valikute
loomisel, dppides uusi keeli, erinevate teemade kohta
teadmisi parandades (Okoloogia, sotsiaalsed trendid,
programmeerimine, ettevotlikkuse arendamine
jpom), otsides t66d, treenides aju aktiivsust, saamaks
inspiratsiooni, kommunikeerides eakaaslastega,
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valjendades ennast, olemaks seotud
kogukonna  tegevustega, poliitiliste
otsustega ja palju muuga.

Noorsootootajad ei pruugi koigega
isegi kursis olla. Mitmed mangustamise
vOimalusedonjubanoortepooltkasutatud,
mistottu peavad noorsootdotajad
kasutusele vétma neist sobivad oma
tooks, et kasikdes oma sihtgrupiga kaia.
Suindmuste spetsiifilisus ja organiseeritud

tegevused noorsootdotajate poolt
on vdimalus peronaliseerida Uritusi
konkreetsetele gruppidele offline

tegevuste jooksul. Online tegevused on
head informeerimiseks ja Oppimiseks,
kuigi silmast silma sindmused on
rohkem kaasavamad, kuna nad sisaldavad
sotsialiseerimise elementi, kasvatavad
suuremat empaatiat ja on Uldiselt rohkem
efektiivsemad. Siiski ei tdhenda see
seda, et offline mangustamine on taiesti
eraldatud digitaalsest mangustamisest,
kuna internet on endiselt kdige voimsam
meedia noortega seoste loomiseks.

Heitlus, mis kdesoleva uuringu kisitluste
anallisiga ilmnes, on arusaamine
“méangustamise” enda kontseptsioonist.
Hindamaks  mangustamise  olukorra
kasutust noorte ja noorsootdotajate
hulgas ning pakkumaks valdkonnale
potentsiaalset parendust ja arendust,
levitati online kisimustikke projektist

osavotvates riikides noorte ja
noorsootdotajate  hulgas. Tulemused
nditasid, et vaid 50% kisitletutest

noortest ja vaid 56% noorsootdotajatest
saavad tdiel maaral aru, mida tahendab
“méangustamine”, mistdéttu on oluline
poorata suuremat rdéhku mangustatud
Oppe promomisele ning “drategemise”

tehnikatele modlema grupi  hulgas,
toomaks esile noorte inimeste
potentsiaali  maksimumini.  Uuringu
kvantitatiivsed tulemused ei tdhenda

absoluutselt, et noorsootottajad ei
kasuta mangustamise vahendeid, pigem
pole nad sellest teadlikud voi ei kasuta



vOimalusi tdiel maaral. Seda téestab suhteliselt suur osa noortest, kes arvavad, et mangustamine ilmneb
vaid digitaalses keskkonnas. See pole aga tdsi. Ehk pole kisitletud noored pole kunagi osalenud offline
mangustamise tegevuses nagu jaamurdmine, vorgustumine, dppimine ja teised tegevused? V&i nad pole
olnud sellest teadlkud.

Vastavalt noortele ja noorsootdotajatele Latis, Eestis, Horvaatias, Portugalis, Argentiinas, Vietnamis ja
Indias, on mangustamise elluviimise kdige olulisemateks valdkondades formaalne ja informaalne haridus.
Noorsootddtajad on markinud, et teised olulised valdkonnad on kodanike osalus, MTU-de tegevus,
heategevus ja sotsiaalkampaaniad, sport ja kultuurielu. Noored vastukaaluks hindavad &arikorraldust kui
tdhelepanu vajavat valdkonda mangudel p&hinevate tehnikate ja vahendite sissetoomisel, suurendamaks
motivatsiooni ja seotust. Uldiselt arvavad noored, et suurimad mangustamise kasutegurid on tihelepanu
kditmine ja nende meelelahutuslik pool tegevuste jooksul — 6ppimine, to6tamine, sotsialiseerimine jne, kuid
samuti huvi tdstmine tavaliste asjade vastu, mis teeb Opingud ja té6tamise rohkem nauditavaks ning saab
markimisvaarselt parandada suhtlemist teistega. Seda peavad arvesse vdtma haridusinimesed, t66andjad,
noorsootdodtajad ja teised sidusgrupid.

Teine tahelepanu vaariv asjaolu on, et vastavalt kisitletud noortele on kdige enam nauditavad tegevused
mangustamises meeskonnato6 ja jadmurdmise tegevused (nagu offline mangustamise tegevused) ning
sotsiaalmeedia kasutus ja koost66 vahendid (nagu online mangustamise tehnikad). Kusitlus ei hinnanud
milline mangustamine, online vdi offline on noorte jaoks mdjusam, mistéttu vajab see kiisimus pdhjalikumat
analldsi.

Saamas paremini aru, kuidas noorsootddtajad mangustamist ellu viivad, viidi ellu Gppevisiite Vietnamisse,
Argentiinasse ja Indiasse, kus vaatlesime ja anallilisisime, saamaks sisendit noorte seotuse taseme kohta
mangustamises partnerriikides. Projekti partnerid said tuttavaks regionaalse, kohaliku kogemusega igas
organisatsioonis ning kohtuti asjakohaste sidusgruppidega. Noorsootddtajad ja noorteliidrid arutlesid noorte
kaasamise vdimaluste lile, vaatlesid kogukondades juba olemasolevaid tegevusi, vahetasid haid praktikaid
ja arutlesied selle lle, millised on v&imalikud piirangud noorte kaasamisel sotsiaalsetesse tegevustesse,
arvestades Uhtlasi mangustamise kui (ihe vGimaliku vahendi kasutamise (le.

Vastavalt parimate praktikate naidetele, anallisiti kdige edukamaid néiteid noorte kaasamisel mangustamise
elementide abil. Need olid ideed v&i olukordade lahendused partnerriikides. Uhed kdige viljapaistvamad
olid Movi Joveni dpp Argentiinas, sidudes noored kultuurisiindmustega Rosario linnas ning tunnustades neid
tegevuste eest, kuid samuti Eesti mangul pdhinev hariduslik platvorm Rajaleidja, mis on valja toodud kui
innovaatiline meetod sidumaks rohkem noori hariduse ja dppimise valdkonda. Mdned lilemaailmsed naited
lisati veel, ndidates teisi valdkondi, kus mangustamine kasutust leiab. Kdik ndited demonstreerivad véimalusi,
mis on juba kasutusel potentsiaalina mangustamiseks noortega.
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Vaatamata inspireerivate naidete rohkusele on endiselt
keerukusimangustamiselaiemaleringkonnaleviimisega.
Peamine barjaar sidusgruppidele ja organisatsioonidele
on mangustamisest vaariti arusaamine voi selle selge
definitsiooni puudumine. Pohiliste mangustamise
aplikatsioonide vahendite ja elementide loomisel
nagu naiteks punktid ja/v6i auhinnastamise stisteem
ilma arusaamiseta selle selgest eesmargist tdhendab
potentsiaalset ohtu mangustamise tegevusele, olles
ebaefektiivne ja mottetu. See aga ei mdjuta noori
positiivselt pikemas perspektiivis selliselt nagu peaks.
Oige eesmirgi puudumine md&jutab omakorda sihtgrupi
vajaduste puudumist, sihtgruppi ennast ja vaara
|ldhenemise elluviimist. Noored on erinevast vanusest
ja huvidega, nii et mangustamise puhul tuleb ellu viia
erinevad ldhenemised. On vaart meenutada, et 15- ja
29-aastaste motivaatorid on samuti erinevad, kuigi
molemaid peetakse noorteks. See tadhendab nii sisu kui
ka mangustamise tegevuse disaini loomet erinevalt.
Tuleb valida Giged vahendid ja meetodid. Tanapdeva
noored on {pris ndudlikud sobiva disaini suhtes,
vaatamata tegevusele — offline Urituse korraldamisel
vOi digitaalse dpi disainimisel. Noorte sihtgrupp
vajab kaalukat atraktiivset voi “ligitdombavat” pohjust
tagasitulekuks ning olemaks seotud pikemaajaliselt
vGi mangustamine voib mitte saavutada soovitud
tulemusi. Soovitatakse investeerida infrastruktuuri
planeerimisse, mangustamise disaini elementidesse ja
pakkuda toetussliteeme, mis aitavad hoida atraktiivsust
ja kaasavad mangustamise tegevuse elemente.

Enne mangustamisega alustamist pole mitte ainult
oluline dGigeid madngu elemente valida, vaid terve
mangustamise strateegia paika panna ja lle vaadata.
Osas 10 pakuti valja soovituslikud juhtnoorid
mangustamise protsessi planeerimisel ja elluviimisel,
tuues A. Marczewski nditeid mitmetest mangustamise
raamistiku loomisest lihtsustamaks planeerimise
protsessi ja disaini arendamist.

On oluline mdista, MIDA mangustada ning MIKS seda
peaks tegema, kuid samuti on oluline identifitseerida
lingad, parendamist vajavad piirkonnad ja valjakutsed
seoses noorte kaasamisega — nende motivatsioon,
vastuvotlikkus, voimaluste valikud ja teised faktorid.
Jargnevad asjad, mis peavad olema tehtud enne
mangustamise tegevusi, on seotud sellega, KES hakkab
olema seotud ja KUIDAS seda korraldada. Ei tohiks
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indentifiseerida tulemuste hindamise
kriteeriume ja mangustamise teistimist
I6ppkasutajate —noorte hulgas. Sihtgrupi
osalus ja nende tagasiside on erilise
tahtsusega nagu  turundusanalidsi
puhul enne &riga turule tulemist. Parast
testimist ja planeeritud tegevuste
tagasiside paljastamist on oluline
tagasiside arvesse votta ja parandada
kogemust teiste jaoks. Pole oluline, kas
objekt on digitaalne Gppimise dppi voi
hariduslik suvelaager. Soovitame vaadata
ja neid astmeid ellu viia selgemaks
arusaamiseks ja seostamiseks oma
eesmarki mangustamise eesmarkidega.

Erinevad vahendid nagu tabelid,
valjakud ja punktide skoorid on
olemas sobiva mangustamise protsessi
kogemuse jaoks. Soovitatakse disainida

kasutajatele orienteeritud tegevusi,
identifitseerides kasutaja probleemi,
eesmarki ja hinnanguid. Kaesoleva

uuringu raames oli kdige olulisem noored
kui kasutajagrupp.

Mangustamise protsessi loomise
soovituseks on Mangustamise Mudeli
Canvas paindlikuks ja sliteemseks
vahendiks nagu kirjeldatud osas 10.
See aitab leida ja hinnaga lahendusi,
mis baseeruvad mangu disainil ja
arendavad I6puks mitte-manguga seotud
keskkondade kaitumisi. See ning ka
teised vahendid ja vormid on soovitatud
kasutada toetamaks mangustamise
disaini protsessi.

Soovitused on jargimiseks ja loomaks
kontrollitavat slisteemi, samal ajal kui
disainitakse mangustamise teekonda, mis
vaga selgelt jargib selliste indikaatorite
muutusi  nagu naiteks kaitumine.
Mootes mangustamise sihtgrupi noorte
kditumise efekti, on soovituslik meeles
pidada, et mangustamine vdid muuta
kasutajate kaitumist nii otseselt (nt labi
eesmargi seadmise, kutsungite) kui ka
kaudselt (nt parendades motivatsiooni
ja suurendades meeskonnavaimu).



Vottes arvesse vaatlusi, kiisimustiku analiilsi ja olemasolevaid uurimistdid, uurimusi ja teisi publikatsioone,
on vaja rohkem initsiatiive ja uuringud selleks, et tutvustada mangustamise olemust ning ndidata
vOimalikke tulemusi ja Gigete madngustamise tehnikate md&ju noorte inimeste hiivanguks. Kuigi selleks
on vaja pikaajalist vaatlust, on mangustamise vahendid juba laialdaselt kasutusel isegi mitte tdhele
pannes spetsiaalse “mangustamise” kohalolekut. On vajalik uurida suuremat mangustamise teadlikkust
t66s noortega, integreerides kommunikatsiooni ja Gppimise (Opetamise) meetodid valdkondadesse,
mis esmapilgul tunduvad olevat kaugel paindlikust mangustamise elluviimisest. Naiteks formaalharidus,
arikorraldus v&i t66hdive.

Kdsiraamatu loomine on tinginud vajaduse pikaajaliseks t66ks tulevikus riiklikul, regionaalsel ja globaalsel
tasandil, peamise teemana mangustamine kui noorte kaasamise vahend. Soovitused po&hinevad
kirjanduse Ulevaatel, andmete kogumisel ldbi andmeanaliitsi, vaatlustel ja kohtumistel Gppeuvisiitide
jooksul, juhtumiuuringutel ja online kisimustikel, kuid samuti projekti partnerite tagasisidel. Kdsiraamatu
mangustamisega seotud kvantitatiivse ja kvalitatiivse laiema andmestiku on aidanud kokku panna projekti
partnerite kogemused, kuid samuti vabatahtlike ja oluliste sidusgruppide kaasamine. Loodud kasiraamatut
peaks vaatlema kui toetavaid juhtnddre ja viiteid tooriistadele suurendamaks mangustamise ja selle
elementide kasutamist noorsootd6 sektoris.

Ellu peaks kutsuma rohkem uuringuid ja noorsooto0 alaseid projekte, mis aitaksid mdista efektiivse
mangustamise keskkonna loomist (kas reaalne voi digitaalne keskkond). Kdige efektiivsem viis jdudmaks
sisukama arusaamiseni kontseptsioonist tdhendab praktilise mangustamise Urituste elluviimise juhtnéoride
valjatéotamist, mis baseeruvad sligavamal uurimustdol. Mangustamine osana noorsootddst on endiselt
kehvalt kirjeldatud, kuna seda on uuritud rohkem hariduse ja drivaldkonna kontekstides. On vajadus uurida
rohkem selliseid kiisimusi: kas noorsootdotajad teevad oma igapaevaelus piisaval hulgal mdangustamisega
seotud tegevusi; kas noored ei saa aru mittedigitaliseeritud mangustamise tehnikatest vdi ei tunnusta neid;
milline keskkond — kas digitaalne voi mittedigitaalne on mangustamisel efektiivsem.

Need teemad on olulised ning vGivad anda olulise panuse mangustamise elluviimise teadmistepagasisse
noorsootdo valdkonnas.
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