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LUHENDID JA KASUTATUD TERMINID

Jargnevalt antakse lilevaade toos ldbivalt kasutatud lithenditest ja terminitest. Selleks on
kasutatud andmebaase nagu Sonaveeb ja EKI (Eesti Keele Instituut), kus on lahti seletatud

terminid ja lithendid, mis on olulised t66 teema mdistmiseks.

CEFR - Common European Framework of Reference for Languages (Euroopa keeledppe

raamdokument)
MDA - mechanics, dynamics, aesthetics (mehaanika, diinaamika ja esteetika raamistik)

Prototiilip - masina, seadme v31 mingi rakenduse esialgne toestus, algne mudel, mida hiljem

edasi arendatakse (Eesti Keele Instituut, 2026).

Game-based learning (méngupdhine ope) - dppemeetod, kus minguelemente, mehhanisme
voi terviklikke minge integreeritakse Opitegevustesse, et soodustada aktiivset osalemist,
suurendada motivatsiooni ning vOimaldada teemade siigavamat késitlemist (University of

Illinois, i.a.).



SISSEJUHATUS

Varasem kokkupuude eesti keele dppimisega tekitas huvi eesti keele dpetamise vastu. Sellest
tulenevalt tekkis idee luua dppeming, mis aitaks Oppijatel paremini eesti keelt omandada ning

muudaks dppeprotsessi kaasahaaravamaks.

Viimastel aastatel on Eestisse saabunud palju ukrainlasi, kes on asunud dppima eesti keelt.
Kuigi eesti keele dppimiseks on olemas mitmesuguseid dppematerjale, kogevad B1 taseme
oppijad sageli raskusi suulise viljendusoskuse arendamisel ning aktiivset suhtlemist toetavaid
mangulisi Oppematerjale on suhteliselt vihe. Seega aitaks Oppeming arendada Oppijate eesti
keeleoskust, sealhulgas rddkimisoskuse harjutamist, sonavara laiendamist ja grammatika

kordamist.

Kéesoleva praktilise t66 eesmirk oli koostada dppeming, mis voimaldab Bl-taseme eesti
keele Oppijatel arendada suulist véljendusoskust ning kinnistada grammatikateadmisi. Lisaks
oli t66 eesmidrk muuta eesti keele Oppimine ponevamaks ning pakkuda Oppijatele ja

Opetajatele tdiendavat dppematerjali.

Eesmirgi saavutamiseks piistitati jairgmised iilesanded: uurida Oppeméngude kasutamist
keeledppes, analiitisida Bl-taseme Oppijate vajadusi ning voimalikke ndrkusi, kavandada
oppemingu kontseptsioon ning luua méing ja testida médngu prototiilipi. Praktilise t60

onnestumise hindamiseks sOnastati konkreetsed edukriteeriumid.

Praktilise t60 lilevaade on jaotatud kaheks suuremaks osaks: teoreetiline lilevaade ja tookaik.
Esimeses suuremas peatiikis késitletakse médngude kasutamist Oppeprotsessis ning méangu
koostamise protsessi ideest tulemuseni. Samuti antakse iilevaade, milliseid teadmisi B1-tase
holmab ja miks on tdhtis rddkimisoskus voorkeele Oppimise kdigus. Kodige tihedamini
kasutatud allikad on Common European Framework of Reference for Languages: Learning,
Teaching, Assessment (Council of Europe, 2001) ning Mdngustatud oppetegevuste moju
tiheksanda klassi opilaste suhtumisele eesti keele kui teise keele tundidesse (Hallas & Kitsnik,
2019), millest esimene allikas kisitleb keeleoskustasemete kirjeldust ning teine ppeméingude
kasutamist keeledppes ja nende moju tiheksanda klassi Opilastele. Teises peatiikis

kirjeldatakse kogu t60 protsessi, ideest lauamangu valmimiseni.



1. INSPIRATSIOON

1.1. Idee

Esimest korda puutusin kokku eesti keele Oppimisega aastal 2022, kui ldksin kooli, kus
oppeprogramm oli eesti keeles. Kuna keeleoskus oli edasiseks Oppimiseks vajalik, ldbisin
eesti keele kursused alates Al kuni B2 tasemeni. Kursuste kdigus kasutati mitmesuguseid
oppemaénge, kaks neist olid rollimingud ja digitaalsed mangud. Rolliméngud toetasid suulise
vidljendusoskuse arengut. Isikliku kogemuse pdhjal vois rollimidngude kasutamine tekitada
oppijates ebakindlust suulises enesevéljenduses. Digitaalsed mingud seevastu aitasid korrata
grammatikateemasid ning kinnistada dpitut. See kogemus suunas mottele luua Sppeméng, mis

aitaks korrata grammatika teemasid ning samal ajal toetaks suulise véljendusoskuse arengut.

Esialgu kaaluti kahe voimaluse vahel: koostada eesti keele kursus voi dppeméng. Valik langes
dppemingule, kuna see toetab nii iseseisvat kui ka juhendatud dppimist. Oppemingu on
voimalik kasutada koolis tdiendava Oppematerjalina Opetajatele, nditeks tunnis grammatika
teemade kordamiseks ja kinnistamiseks ning suulise viljendusoskuse harjutamiseks. Méingu
iilesehitus suunab Oppijaid aktiivselt suulises suhtluses osalema, vdhendades samal ajal

esinemisirevust méngulise keskkonna kaudu.

Praktilise t66 idee kujunes 2025. aasta juulis, mil sai otsustatud keskenduda méngulise
oppevahendi loomisele. Seejdrel sai uuritud milliseid varasemaid dppeminge on tehtud.
Leitud materjalide pdhjal ei ilmnenud Bl-tasemele suunatud lauamidnge eesti keele
Ooppimiseks, seetdttu ei leitud otseselt vordlusmaterjali kavandatava Oppeméngu jaoks.
Seejérel sai kavandatud méngu kontseptsioon ning ldbi mdeldud, milline vdiks olla mangu

tilesehitus ja milliseid elemente see voiks sisaldada.



2. TEOREETILINE ULEVAADE

Kéesolevas peatiikis antakse ililevaade méngu loomise pdhimdtetest ning dppeméngudest.
Samuti kisitletakse B1-taseme vdorkeele dppija teadmisi ja oskusi ning analiiiisitakse nende

voimalikke ndrkusi.
2.1. Oppemiingud ja nende olulisus keeledppes

Zhang et al. (2025) abstraktis tuuakse vélja, et Oppeméing on ménguliik, mis vdimaldab
ithendada dppimise ja mangulise tegevuse, toetades seeldbi teadmiste ja oskuste omandamist.
Oppeminge kasutatakse Oppeprotsessi toetamiseks, kuna minguline keskkond vdib

vihendada dppimisega seotud pingeid ning suurendada dppijate motivatsiooni.

Maingupohine ope (ingl game-based learning) on dppimisviis, mille puhul dpitegevus toimub
tervikliku mangu raames. Sellisel juhul ei ole ming iiksnes lisand tavapdrasele dppetddle,
vaid dppimine toimub l14bi méingu struktuuri, reeglite ja tegevuste. Mangu eesmaérk, lilesanded
ja mehaanika on seotud dpieesmérkidega, mistdttu toimub teadmiste ja oskuste omandamine
aktiivse osalemise kaudu (University of Illinois, i.a.). Méngijatele meeldivad viljakutset
pakkuvad {ilesanded, mis vOimaldavad neil oma oskusi ja vdimeid proovile panna ning
vorrelda neid teistega, mis soodustab positiivsete emotsioonide teket ja suurendab kaasatust

(Hallas & Kitsnik, 2019, 1k 27).

Gamification ehk mingustamine on OJppemeetod, mille puhul muudetakse olemasolev
Oppematerjal mingulisemaks, kasutades niiteks punktisiisteemi, tasemeid vOi muid
manguelemente, et suurendada dppijate motivatsiooni ja kaasatust (University of Illinois, i.a.).
Oluline on eristada méngupdhist dpet ja gamifikatsiooni. Médngupdhise dppe puhul on méng
loodud eesmirgiga toetada Oppimist, samas kui gamifikatsiooni korral kohandatakse

olemasolev dppesisu minguliseks.

Lisaks voib minguline dpikeskkond kujundada turvalisema Opikeskkonna, kus eesmérgi mitte
saavutamine ei tdhenda ldbikukkumist, vaid annab dppijale voimaluse uuesti proovida (Hallas
& Kitsnik, 2019, lk 28). Selline ldhenemine aitab muuta Oppimise aktiivsemaks ja
tohusamaks, kuna Oppeméng vdimaldab Opitut kinnistada ja varem késitletud teemasid

korrata. Samuti vOib Oppimine toimuda loomuliku tegevuse kéigus, mille jooksul



omandatakse teadmisi ja oskusi ka siis, kui 0ppija ei pruugi seda igal hetkel teadlikult mirgata

(Hallas & Kitsnik, 2019, 1k 29).

Oppemingul on alati selgelt mairatletud dpieesmirk, mitte iiksnes meelelahutuslik eesmérk
nagu tavapirastes mingudes (Casaii Pitarch, 2018, 1k 1150). Oppemingu puhul peavad
méngu reeglid ja tegevused toetama seatud Opieesmirki. Vodrkeele dppimisel on oluline, et
oppija kasutaks keelt aktiivselt, sest keel ei arene iiksnes reeglite omandamise kaudu. Suulise
suhtluse kédigus saab Oppija laiendada sOnavara ning rakendada ja kinnistada

grammatikateadmisi, kuna ta peab neid pidevalt kasutama.

Kédesolev Oppemédng on kavandatud méngupdhise Oppe pohimdtteid jéirgides. Sellest
tulenevalt voib jdreldada, et tegemist ei ole iiksnes gamifikatsiooniga, vaid tervikliku
Oppeminguga, mille struktuur ja iilesanded on seotud Opieesmirkidega. Mingu iilesehitus
suunab Oppijaid aktiivselt osalema suulises suhtluses, kasutades erinevaid kaarte ja
ilesandeid, mis nduavad vastamist ning oma motete véljendamist. Selline l&henemine
voimaldab iihendada méngulise tegevuse ja Opieesmérgid, toetades seeldbi Bl-taseme

oppijate suulise véljendusoskuse arengut ning grammatika kinnistamist.
2.2. Miangu loomise pohimotted

Mingu loomisel on keskse tdhtsusega selgelt sonastatud eesmirk, mis midrab mingu sisu,
sihtriihma ja tlesehituse. Eesmirgi piistitamisel tuleb 1dbi mdelda, kellele mdng on suunatud
ning millisele keeleoskuse tasemele see vastab (Joelaid, isiklik suhtlus, 6. november 2025).
Virko Joelaid on Brain Gamesi manguekspert, kes pidas Keelelahingu inspiratsioonipéeval
loengu, kus anti soovitusi médngu koostamiseks alates ideest kuni selle triikkkimise ja
turustamiseni. Brain Games OU on Eestis tegutsev lauamingudele keskendunud ettevdte, mis
on asutatud 2008. aastal ning korraldab ka lauaméngulaagreid ja -voistlusi, et populariseerida
lauamiinge (Brain Games OU, i.a.). Kiesoleva dppemingu eesmirgiks oli koostada lihtsasti
kasutatav dppemédng, mida on vdimalik rakendada tdiendava dppevahendina dpetajatele ning

iseseisvaks Oppimiseks keeledppe huvilistele.

Oppemingu visiooniks oli luua ming, mis aitaks B1 eesti keele taseme valdajatel harjutada
suulist viljendusoskust pingevabas keskkonnas. Médnguline keskkond, mis hdlmab juhuslikke
kiisimusi ja tegevusi viikestes gruppides, voib vihendada keeledppega seotud édrevust ning

soodustada aktiivset keelekasutust ja suurendada motivatsiooni Oppijate seas. Uuringud on
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ndidanud, et méngupdhine Ope voib tdsta dppijate motivatsiooni ning parandada dppetulemusi

keeledppes (Susaniari & Santosa, 2024, 1k 79).

Mingumehaanika viitab reeglitele ja siisteemidele, mis méadravad, kuidas méng toimib ja
kuidas maingijad sellega suhtlevad (Adams & Dormans, 2012 lk 1). Madngumehaanika
koosneb mitmest komponendist, sealhulgas reeglitest, mis suunavad méngija tegevust ning
midravad, millistel tingimustel on vdimalik méngus vodita voi kaotada. Mingudisainis
kidsitletakse mehaanikat sageli osana MDA raamistikust, mis jagab méngu iilesehituse
kolmeks osaks: mehaanika, diinaamika ja esteetika (Hunicke et al., 2004). Kéesoleva
oppemiéngu kavandamisel ldhtuti mingumehaanika pohimdtetest, et suunata méngijaid

aktiivselt suulises suhtluses osalema kogu mingu viltel.

Oluline etapp méngu arendamisel on prototiiiibi loomine. Tegemist ei ole méngu 1dpliku
versiooniga, vaid esialgse lahendusega, mille eesmirk on testida mingu ideed ja mehaanikat
(Adams & Dormans, 2012, 1k 15). Prototiilipimine aitab vdhendada riske ning tagab, et ming

vastab seatud eesmarkidele.

Seda kasutatakse eelkdige mingu toimivuse hindamiseks ning voimalike puuduste
tuvastamiseks enne 10pliku versiooni valmimist. Esmakordse testimise kéigus selguvad sageli
aspektid, mis vajavad tdpsustamist voi muutmist. Selline arendusprotsess voimaldab teha
vajalikke parandusi varases etapis (Wiltgen, 2022, lk 109). Sageli koostatakse esialgne
versioon lihtsate vahenditega, niiteks joonistatakse see kdsitsi paberile, et muudatusi oleks
voimalik holpsasti teha. See oli oluline ka kdesoleva t66 puhul, kuna voimaldas hinnata

méngu toimivust enne 10pliku versiooni valmimist.

2.3. Edukriteeriumid

Praktilise t60 Onnestumise hindamiseks sOnastati jargmised edukriteeriumid, et oleks

vOimalik hinnata tulemusi:

e mingureeglid on arusaadavad ning voimaldavad méngu kasutada nii iseseisvalt kui ka
Opetaja juhendamisel, mida hinnatakse testimise kdigus;
e maingu juhised on selged ning mingijad saavad méngu alustada ilma lisaselgituseta,

mida kontrollitakse testimise testimise kéigus;



e mingu iilesanded suunavad mingijaid aktiivselt suuliselt vdljenduma kogu mingu
viltel ning sobivad B1-taseme nouetele, mida hinnatakse testimise kaigus;
e mingumehhaanika toetab Oppe-eesmdrki, motiveerides méngijaid osalema ja eesti

keeles suhtlema, mida hinnatakse testimise kéigus.
2.4. Bl-taseme keeleoskuse iseloomustus

Euroopa keeledppe raamdokumendi (Common European Framework of Reference for
Languages, edaspidi CEFR) jargi on Bl-tase iseseisev keelekasutuse tase, mille puhul dppija
suudab toime tulla igapédevaste suhtlusolukordadega (Council of Europe, 2001, 1k 49). Sellel
tasemel on Oppija vOimeline vestlema mitmel teemal, niiteks perekonna, t60, hobide ja

igapdevaslindmuste kohta.

Bl1-taseme kirjeldus hdlmab osaoskusi, sealhulgas lugemist, kuulamist, kirjutamist ja suulist
suhtlust. Oppija oskab lihtsate seotud lausetega kirjeldada kogemusi, siindmusi, unistusi ja
kavatsusi ning on voimeline lithidalt pohjendama ja selgitama oma seisukohti ning plaane.
Lugemisoskuse puhul suudab Bl-taseme Oppija moista lihtsamaid tekste tuttavatel teemadel
ning haarata teksti pohisonumit ka siis, kui esineb iiksikuid tundmatuid sOnu.
Kirjutamisoskuse osas on Oppija voOimeline koostama liithikesi sidusaid tekste, milles
kirjeldatakse stindmusi ja kogemusi ning véljendatakse arvamusi ja soove (Council of Europe,

2001, 1k 251-260).

Bl-taset voib kisitleda iileminekuetapina alg- ja korgema taseme vahel. Sellel tasemel on
oppija kill iseseisev keelekasutaja, kuid keelekasutus ei ole veel tdielikult sujuv ning
arenguruumi esineb nii sOnavara ulatuse kui ka véljendusoskuse tdpsuse osas. Kuigi
B1-taseme Oppija suudab enamasti igapdevastes olukordades keelega toime tulla, vdib suuline
viljendusoskus olla veel piiratud. Kone voib olla aeglane voi katkendlik, mistottu voib mote
vestluskaaslasele jddda ebaselgeks. Samuti vOib sOnavara ulatus olla piiratud tuttavate

teemadega ning keerukamate mdtete viljendamine v3ib nduda tiiendavat pingutust.

Voorkeeledppe iiks peamisi eesmdrke on kujundada Oppijas suutlikkus kasutada keelt
suhtlemiseks. Euroopa keeledppe raamistik rdhutab suhtlusoskust kui keeleoskuse keskset
elementi, mille kaudu avaldub oppija tegelik keelekasutus (Council of Europe, 2001, 1k 110).

Suhtluse kdigus on kaasatud koik keeleoskused, sealhulgas sOnavara, grammatikateadmiste ja



kuulamisoskuse rakendamine, mistdttu on suulise viljendusoskuse arendamine oluline osa

keeledppeprotsessist.

Seelédbi pannakse keeleoskused tervikuna praktilises kasutuses proovile. Eriti B1-tasemel on
suulise viljendusoskuse arendamine keskse tdhtsusega, kuna Oppija liigub selles etapis
passiivsest arusaamisest aktiivse ja sujuva keelekasutuse suunas. Seetottu eeldab selle taseme
edasiarendamine regulaarset suulist praktikat, mille kaudu kujuneb suurem keeleline sujuvus

ja enesekindlus.

Sellest tulenevalt on Bl-taseme Oppijatele vajalik luua voimalusi eesmérgiparaseks suuliseks
harjutamiseks. Oppeming pakub sobivat lahendust, kuna see on kavandatud just selle
arenguvajaduse toetamiseks, pakkudes struktureeritud ja motiveerivat keskkonda

radkimisoskuse arendamiseks eesmérgipéaraseks ja regulaarseks suuliseks harjutamiseks.
2.5. Suulise suhtluse arendamine keeleoppes

Suulise suhtluse arendamiseks kasutatakse keeledppes mitmesuguseid dppemeetodeid, mis
suunavad Oppijaid aktiivselt vestlustes ja aruteludes osalema. Levinumateks meetoditeks on

rolliméngud, arutelud ning paarist6od.

Rollimdangud vdimaldavad keele kasutamist simuleeritud olukordades, kus Oppija kehastab
teist rolli ning arendab seeldbi nii keelelist viljendusoskust kui ka loovust. Selline tegevus
loob turvalisema Shkkonna, kuna tdhelepanu ei keskendu Oppija isiklikule kogemusele, vaid
rolli tditmisele (Fadilah, 2016, lk 209-211). See vo0ib védhendada suhtlusdrevust ning
soodustada aktiivsemat osalemist. Lisaks aitavad rollimdngud laiendada Oppijate sOnavara,
kuna need suunavad kasutama erinevaid véljendeid ja fraase mitmesugustes

suhtlusolukordades.

Arutelud voimaldavad Oppijatel vdljendada oma seisukohti ning harjutada argumenteerimist,
toetades arvamuse kujundamist ja selle selget sOnastamist. Samal ajal areneb ka
kuulamisoskus, kuna tuleb arvestada teiste osalejate mdtete ja seisukohtadega (Gillies, 2016,
Ik 41-42). Paaristood on samuti tShus meetod suulise suhtluse arendamiseks, kuna need
keskenduvad kindlale teemale ning suunavad Oppijaid kasutama temaatilist sOnavara.
Viiksemates riihmades on Oppijatel sageli lihtsam oma arvamust viljendada ja vestluses

aktiivselt osaleda.
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Kéesolevas t00s loodud dppemédng ithendab mitmeid neist meetoditest, vdimaldades dppijatel
suhelda, arutleda, viljendada oma arvamust ning arendada suulisviljendusoskust méngulises

keskkonnas.
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3. TOO KAIK

Teoreetiliste kisitluste pohjal kavandati Gppeméng, mille loomise protsessi ja praktilist

teostust késitletakse kdesolevas peatiikis.
3.1. Eeltoo

Eeltdo etapis keskenduti dppeméngu idee tdpsustamisele ning vajaliku taustinfo kogumisele,
et tagada mingu eesmérgiparane arendamine. Selle kdigus méédratleti sihtriihmaks B1-taseme
oppijad, tdpsustati méngu peamine eesmirk ning kavandati esialgne iilesehitus. Samuti
sOnastati esialgsed mingu reeglid ja otsustati, milliseid tilesandeid ja komponente médng v3iks
sisaldada ning vajaliku taustainfo kogumisele. See etapp oli aluseks edasisele prototiiiibi

loomisele.
3.1.1. Ideede kogumine

Ideede kogumise etapis osaleti 6. novembril 2025 Keelelahingu inspiratsioonipdeval, mille
eesmiirk oli koguda uusi motteid ja arendada edasi dppemingu kontseptsiooni. Urituse kiigus
toimusid loengud, kus késitleti mingu loomise pohimdtteid ning arutleti, millised
mangutiiiibid sobivad erinevatele keeleoskustasemetele. Samuti toimusid grupitodd ja
looviilesanded, mille eesmirk oli arendada edasi Oppeméngu esialgset kontseptsiooni.
Inspiratsioonipdeva jooksul esitati oma ideid ning saadi tagasisidet mentoritelt, kes tegelevad
oppeméngude loomisega. Saadud tagasiside aitas hinnata, kas mingu idee sobib B1-tasemele
ning kas kavandatud lahendus on praktiliselt teostatav. Saadud ettepanekute pohjal tehti

esialgses idees mitmeid tdpsustusi.

Inspiratsioonipédeval saadud teadmised ja tagasiside 16id aluse méngu edasiseks arendamiseks.
Urituse kiigus saadud praktilised soovitused aitasid tipsustada mingu iilesehitust ning
kujundada parema ldhenemise selle arendamisele. See etapp oli oluline, kuna véimaldas ideed

varases staadiumis analiiiisida ja tdiustada.
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3.2. Miangu prototiiiipimine

Pérast ideede kogumise alustati Oppemingu prototiilipimisega. Selle eesmirk oli testida
méngu ilesehitust, reeglite arusaadavust ning iilesannete sobivust Bl-tasemele. Mangu
esialgne versioon valmis mitmes etapis, mille kdigus loodi ja tdiustati kahte prototiilipi. See

vOimaldas vorrelda erinevaid lahendusi ning valida sobivam ldhenemine.
3.2.1. Esimene prototiiiip

Alustuseks otsustati keskenduda méngualuse prototiilipimisele. Esimene prototiilip joonistati
kisitsi A3-formaadis paberile viltpliiatsitega (vt foto 1). Ménguraja iilesehitus pdhines
klassikalisel lauamangu mudelil, kus liikkumine toimus tdringu abil ning eesmaérgiks oli jouda

mangunupuga kindlaksméératud 16pp-punkti.

Foto 1. Esimene prototiiiip (Daria Kravchuk, 2025)

Esialgse lahenduse analiiiisimisel selgus, et méngurada ei osutunud piisavalt toimivaks. Selle
iilesehitus jéi ebaselgeks, kuna miangu loomise etapis ei olnud veel 10plikult otsustatud, millist
mingumehaanikat sooviti rakendada. Prototiiiip sisaldas mitmeid erinevaid elemente, mis ei

moodustanud terviklikku ja loogilist siisteemi ega toetanud selgelt seatud dppe-eesmérki.
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Esimeses prototiilibis keskenduti eelkdige méngualuse kujundamisele, mistottu ei olnud
iilesanded veel vilja tootatud. Esialgu peeti oluliseks luua visuaalne ja struktuurne raamistik,
millele hiljem sisu lisada. Tagantjdrele hinnates selgus, et selline ldhenemine ei voimaldanud
hinnata méngu terviklikku toimivust, kuna mehaanika ja oppeiilesanded ei olnud omavahel

piisavalt seotud.

Refleksiooni kiigus ilmnes, et visuaalne iilesehitus iiksi ei ole Oppe-eesmérgi saavutamiseks
piisav. Mingu mehaanika ja Oppeiilesanded peavad moodustama tihtse terviku ning toetama
selgelt maédratletud eesmérki. Esimese prototiiiibi loomine aitas moista, et terviklik

méngukontseptsioon peab kujunema samaaegselt nii struktuuri kui ka sisu tasandil.

Sellest tulenevalt otsustati 1&heneda méngu arendamisele teistsuguse kontseptsiooniga ning
tootada vélja uus prototiilip. Teise versiooni loomisel keskenduti selgemale mehaanikale ja

oppetlesannete teadlikule sidumisele mangu struktuuriga.
3.2.2. Teine prototiiiip

Teise prototiiiibi loomisel keskenduti eelkdige méngu mehaanika lihtsustamisele ning selle
selgemale sidumisele Oppe-eesmirgiga. Arendusprotsess kavandati samm-sammult,
madratledes selged etapid mingu {ilesehituse kujundamiseks. Esmalt arendati vélja
méngualus, seejirel loodi kaardisiisteem, mis jagunes neljaks erinevaks kaardipakiks, ning
10petuseks koostati punktitabel, mis vdimaldas punktide arvestamist ja midngu kulgemise

jélgimist.

Prototiiiibid erinesid teineteisest eelkdige méangumehaanika poolest. Esimene lahendus
sarnanes oma iilesehituselt Ludo-médnguga, kus igal méngijal oli neli nuppu, mis tuli viia
méngurajal margitud sihtpunkti. Kui iiks médngija saavutas eesmérgi, 10ppes méng. Teises
prototliiibis muudeti aga méngu eesmérki ning kasutusele voeti punktisiisteem. Kuigi
litkumine toimus jitkuvalt tiringu abil, oli méngu eesmérgiks koguda 100 punkti, mille

saavutamisel méng Idppes.

Uus mingualus joonistati késitsi A3-formaadis paberile viltpliiatsitega (vt Foto 2).
Maingurada kujundati ringikujulisena ning see jaotati erineva vérvusega sektoriteks, millest
igaiiks tdhistas konkreetset iilesandetiilipi. Ménguraja keskele paigutati eraldi alad kaartide

jaoks, et struktureerida mingu kulgu ja hoida vajalikud komponendid korrastatult. Selline
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ilesehitus vOimaldas paremini siduda kaardisiisteemi méngu litkumismehaanikaga.

Foto 2. Teine, ehk 16plik prototiilip (Daria Kravchuk, 2026)

Punktitabel koostati Canva keskkonnas ning seejdrel triikiti vélja paberile. Punktitabel
kujundati rajana, mis oli jaotatud 50-ks sektoriks ehk punktiks. Punktitabel on vajalik, kuna
see lihtsustab punktide arvestamist ning vilistab vajaduse neid meeles pidada. Lisaks
motiveerib see mangijaid, kuna nad ndevad oma tulemusi ja saavad neid omavahel vorrelda

(vtlisa 1).

Teise prototiiiibi arendamise kéigus saadi tagasisidet Noorte Keelelahingu konkursi raames
mentorilt, kes andis soovitusi mingu iilesehituse ja Oppeiilesannete paremaks sidumiseks.
Mentori tagasiside aitas suunata mingu edasiarendust ning muuta selle struktuuri selgemaks
ja eesmirgipdrasemaks. Algversioonis oli neli kaardipakki: grammatika-, kirjeldus-, tegevus-
ja faktikaardid. Kohtumisel mentoriga tehti ettepanek asendada faktikaardid teist tiilipi
kaartidega, niiteks kiisimuskaartidega. Faktikaartide koostamisel (mis kasitlesid Eesti kohta
kdivaid teadmisi) osutus keeruliseks arvestada mingijate teadmiste tasemega, kuna méang on
suunatud eesti keelt teise keelena Oppijatele. SeetOttu otsustati faktikaardid asendada
kiisimuskaartidega, mis vdimaldasid paremini toetada suulist viljendusoskust ning sobitusid

paremini méngu Oppe-eesmérgiga.
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Vorreldes esimese prototiiiibiga oli teise versiooni struktuur siisteemsem ning dppeiilesanded

selgemalt seotud méngu mehaanikaga, mis toetas seatud dppe-eesmirgi saavutamist.
3.3. Kaardisiisteem

Seejérel koostati kaardisiisteem, mille eesmérk oli toetada suulise véljendusoskuse arengut.
Kokku loodi neli kaardipakki, millest igas oli 30 kaarti. Kaardid jagunesid grammatika-,
kirjeldus-, tegevus- ja kiisimuskaartideks (vt lisa 2).

Grammatikakaardid vOimaldasid korrata ja kinnistada Bl-taseme grammatikateemasid.
Kirjelduskaardid suunasid Oppijaid looma pikemaid suulisi vastuseid ning arendama oma
motete sidusat viljendamist. Kiisimuskaardid olid mdeldud arutelu ja vestluse algatamiseks.

Tegevuskaardid toetasid méngu kulgu, suunates méngijaid méngurajal edasi liikkuma.

Iga kaardipaki iilesanded koostati nii, et esmalt valiti vdi sOnastati Bl-taseme nduetele
vastavad llesanded ning seejirel kohandati neid olemasolevate Oppematerjalide pohjal.
Niiteks sisaldasid grammatikakaardid valikvastustega {tilesandeid voi kiisimusi, millele
mangija pidi ise vastama. Teemad keskendusid Bl-taseme grammatikale, nagu mitmuse
osastav, ma- ja da-infinitiivi kasutamine ning sdnavara tihendused. Ulesannete koostamisel
lahtuti B1-taseme eesti keele kursuste materjalidest ning eesti keele teise keelena pohikooli

16pueksami tilesannetest, mis vastavad samuti B1-tasemele.
3.4. Miingu juhised

Mingu juhised koostati eesmirgiga tagada mingu arusaadavus ning vOimaldada selle
kasutamist nii Opetaja juhendamisel kui ka iseseisvalt. Juhiste iilesehitus kavandati loogilises
jarjestuses, alustades méngu eesmaérgi ja sisu kirjeldamisest ning litkudes edasi méngu

ettevalmistuse, kdigu ja erireeglite selgitamiseni (vt lisa 3).

Juhistes kirjeldati esmalt méngu eesmirk, milleks on punktide kogumine erinevate iilesannete
lahendamise kaudu. Seejdrel toodi vélja mingu komponendid, sealhulgas kaardid,

mangunupud, tdringud ja punktitabel, et anda méngijatele lilevaade vajalikest vahenditest.

Edasi kirjeldati méngu ettevalmistust, kus selgitati mangunuppude valimist, kaartide
paigutamist ning punktitabeli kasutamist. Méngu kidigu osas selgitati tdringu kasutamist,

litkkumist méngurajal ning kaartide lahendamist vastavalt ruudu virvile. Lisaks kirjeldati
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erireegleid, mis lisavad mingule vaheldust, niditeks véimalus valida kaarti, saada lisapunkte

vOi tdita eritegevusi.

Mingu juhised on koostatud eesti ja vene keeles, et voimaldada méngu kasutamist erineva
keeleoskusega Oppijate seas. Edaspidi on plaan juhised tdlkida ka ukraina ja inglise keelde,
mis vOimaldab laiendada mingu kasutajaskonda ning teha selle kéttesaadavaks laiemale

sihtrihmale.

Juhiste koostamisel poorati tdhelepanu selgele ja lihtsale sonastusele, et méangijad saaksid
reeglitest aru ilma lisaselgituseta. Samuti arvestati erinevate kasutusolukordadega,
voimaldades méngu kasutada nii koolitunnis kui ka iseseisvalt, kus vastuste kontrollimiseks

saab kasutada abimaterjale.
3.5. Miingu testimine

Esimene testimisperiood viidi 18dbi 24. martsil Elva Glimnaasiumis tunnitéd raames.
Testimises osalesid kolm Ukraina péritolu noormeest vanuses 14—15 aastat, kelle eesti keele
oskus vastas ligikaudu Bl-tasemele. Méng maéngiti 14bi algusest 10puni ning selleks kulus
umbes 75 minutit. Testimise eesmérk oli hinnata edukriteeriumide tditmist, sealhulgas mangu

reeglite arusaadavust, mdngumehaanika toimivust ning lilesannete sobivust B1-tasemele.

Mingu reeglite arusaadavust ei olnud voimalik hinnata, kuna osalejate tdhelepanu hajus ning
nad ei keskendunud piisavalt iseseisvale reeglite lugemisele ja vajasid juhendamist. Seetdttu
selgitati méngu kéiku testimise kdigus suuliselt ette. Kiill aga tulid osalejad pérast juhiste
suulist selgitamist iilesannetega hésti toime. Seega vdib jdreldada, et midngu on vdimalik
kasutada Opetaja juhendamisel. Tulemuste pohjal selgus, et mdngumehaanika toimis histi
ning méngu iilesanded vastasid Bl-taseme nduetele. Samuti selgus, et punktitabel tuleks
printida suuremas formaadis, kuna koik méngunupud ei mahtunud tabeli lahtritesse. Lisaks
ilmnes, et midng pakkus osalejatele huvi, kuna nad soovisid mingimist jitkata ka pérast

méngu 16ppu, mis niitab, et dppeming motiveerib dppima, tekitades hédid emotsioone.

Teine testimisperiood viidi ldbi 26. mértsil Noorte Keelelahingu konkursi raames, kus mangu
testiti ligikaudu kiimnel korral erinevate osalejatega. Testimine kestis umbes kaks tundi.

Osalejateks olid peamiselt eesti keelt emakeelena kdnelevad inimesed, sealhulgas konkursi
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zurii litkmed, kes tegelevad médngude arendamise ja keeledppega. Testimiste kdigus koguti

tdiendavat suulist tagasisidet mingu iilesehituse, toimivuse ning vastavuse kohta B1-tasemele.

Tagasiside pohjal selgus, et médngumehaanika toetab Opieesmérke, suunates maingijaid
omavahel suhtlema ja arutlema erinevatel teemadel. Osalejad markisid, et méngu kiisimused
julgustavad neid aktiivselt rddkima ning kisitlema teemasid, millest igapdevases suhtluses
sageli ei rddgita. Naiteks toid nad vilja, et kiisimused piduliku riietuse valiku kohta piihadel
vO1 lapsepdlve eredaimate mailestuste meenutamine aitasid vestlust avada ning pakkusid
voimalust jagada isiklikke kogemusi. Samuti leiti, et méng sobib ka seltskonnaméinguna ning
seda voOiks kohandada erinevatele keecletasemetele, mitte ainult Bl-tasemele. Selline
arutelupdhine ldhenemine muutis méngu kaasahaaravamaks ning soodustas aktiivset

osalemist.

Kolmas testimisperiood toimus Opetaja algatusel, kes kasutas méngu oma tunnis. Autor ise
testimisel ei osalenud, mistdttu toimus méingu ldbiviimine tdielikult Opetaja ja Opilaste
iseseisval juhendamisel. Testimises osales 45 erinevas vanuses Oppijat, sealhulgas 4. ja 9.
klassi Opilased, kelle eesti keele oskus vastas Bl-tasemele. Tulemused niitasid, et mangu
juhised olid piisavalt selged, kuna osalejad suutsid méngu iseseisvalt alustada ja méngida ilma

tdiendavate selgitusteta.

Lisaks ilmnes, et ming soodustas aktiivset osalemist ka nende Oppijate puhul, kes tavaliselt
on tagasihoidlikumad. Naiteks iiks Opilane, kes tavapiraselt suhtluses aktiivselt ei osale,
viljendas méngu kdigus oma motteid méargatavalt rohkem. See viitab, et mdng loob toetava ja
motiveeriva keskkonna, mis julgustab Oppijaid suhtlema. Osalejate tagasiside oli positiivne

ning ming tekitas hdid emotsioone.

Testimine niitas, et ming suunab osalejaid aktiivselt rddkima ning oma arvamust eesti keeles
viljendama. Samuti sisaldab méng kiisimusi, mis pakuvad osalejatele huvi ja soodustavad

arutelu.
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4. ANALUUS JA TULEMUSED

Kéesoleva t60 eesmirgiks oli koostada Oppeméng eesti keelt teise keelena Oppivatele
opilastele Bl-tasemele, mis vdimaldaks arendada suulist viljendusoskust ning korrata
grammatikat, pakkudes samal ajal nii Oppijatele kui ka Opetajatele tdiendavat dppematerjali.

To66 tulemusena valmis dppeméng ,,Keelepall®.
T66 kdigus sOnastatud edukriteeriumid téideti suures osas:

e Testimise tulemused niitasid, et mdngu reeglid ja juhised olid iildiselt arusaadavad
ning voimaldavad mingu kasutada nii iseseisvalt kui ka Opetaja juhendamisel ilma
lisaselgituseta;

e Samuti selgus, et midngumehaanika toetas seatud Opieesmérki, suunates Oppijaid
aktiivselt suhtlema ja eesti keelt kasutama;

e Ulesanded olid sobivad Bl-tasemele ning soodustasid suulist eneseviljendust,

sOnavara laiendamist ja grammatika kordamist.

Esimese prototiiiibi loomine osutus keeruliseks, kuna selle koostamist alustati ilma eelneva
kirjanduse iilevaateta. Seetottu ei olnud alguses selge, kuidas siduda méingumehaanika
Opieesmirgiga. See kogemus nditas, et enne prototiiiibi loomist on oluline 1dbi téotada

teoreetiline taust ning moelda 1dbi mingu iilesehitus ja selle pohielemendid.

Enne teise prototiilibi loomist koostati vajalik kirjanduse iilevaade, et paremini mdista, kuidas
siduda miangumehaanika Opieesmargiga. Seejarel mdeldi 14bi, milliseid elemente méng peaks
sisaldama ning kuidas seda struktureerida. Samuti sai selgeks, et esimene prototiiiip ei ole

16plik versioon, vaid seda tuleb vajaduse korral muuta ja tdiustada.

Uheks piiranguks oli see, et testimine ei toimunud alati sihtriithmale vastavates tingimustes,
kuna kdik osalejad ei olnud Bl-taseme Oppijad. Seetdttu ei olnud vdimalik tdpselt hinnata
mingu vastavust Bl-taseme nduetele ning jareldused pdhinesid peamiselt keeleekspertide
tagasisidel. Samuti ei olnud autor kolmanda testimise ajal kohal, mistottu ei olnud véimalik
protsessi vahetult jidlgida ega mangu kasutamist detailsemalt analiiiisida, vaid hinnangud

tuginesid Opetaja tagasisidele.
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Jargmisel korral oleks otstarbekas kaasata suurem ja sihtriihmale vastav testimisgrupp, et
oleks voimalik tipsemalt hinnata méngu sobivust Bl-tasemele ning analiilisida
Ooppimisprotsessi kulgu (nt osalejate emotsioonid ja kaasatus). Lisaks oleks mdistlik kasutada
ka struktureeritud kiisimustikku, mis vdimaldaks koguda osalejatelt ausat ja vorreldavat

tagasisidet erinevate testimisetappide 15ikes.

Lisaks ilmnes, et moningaid juhiseid ja iilesandeid tuli tipsustada, mis nditab, et
edukriteeriumide saavutamine eeldab ka médngu edasiarendamist. Naiteks kirjeldusiilesannete
puhul voiks lisada tdpsema juhise, mitu lauset on oodatud (nt 2—-3 lauset). Samuti selgus, et

méng tekitas osalejates positiivseid emotsioone, mis toetas dppimisprotsessi.

To6 koostamise kdigus omandati mitmeid uusi oskusi, sealhulgas dppemingu kavandamine,
prototiilipimine ja analiilisimine. Protsess aitas paremini mdista, kuidas siduda
Ooppe-eesmargid mingu iilesehituse ja mehaanikaga. Suurimaks viljakutseks osutus mangu
erinevate elementide iithendamine terviklikuks siisteemiks, mis toetaks seatud Opieesmairki.
Samuti ndudis aega sobivate iilesannete koostamine Bl-tasemele ning nende kohandamine
oppijate vajadustele. T66 kdigus selgus, kui oluline on testimine ja tagasiside, mis aitasid

mangu edasi arendada ning parandada selle toimivust.

Too kiigus osaleti Noorte Keelelahingu konkursil, mida korraldas Eesti Keele Instituut, kus
oli vdimalik méngu testida erinevate keeledppe valdkonnaga seotud inimestega. Saadud
tulemuste pohjal saavutas Oppeméing ,,Keelepall“ 10.—12. klasside arvestuses iile-eestiliselt
esikoha (vt lisa 4). Lisaks pdlvis méng eripreemia selle eest, et mdng toetab tohusalt suulise
véljendusoskuse arendamist ja grammatika harjutamist. Mangu mitmekordne testimine néitas,
et ming soodustab aktiivset suhtlemist ning julgustab dppijaid oma mdtteid ja arvamusi eesti

keeles viljendama.

Oppemingu arendatakse edasi koostoos Eesti Keele Instituudiga. Mingu arendamise
koostoosse on kaasatud keele- ja miangueksperte midngu hindamiseks ning 10plikuks
viimistlemiseks, et toota ja levitada Oppemidngu Oppeasutustesse. Mangu triikkkimine ei ole
veel alanud, kuid see on kavandatud ldhitulevikus ning eeldatavalt jouab méng koolidesse ja
teistesse Oppeasutustesse 2026. aasta sligisel, muutes prototiilibi laiemalt kasutatavaks

Ooppevahendiks.
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Oppemiing pilvis laiemat tihelepanu ka meedias: autor ja juhendaja kutsuti seda tutvustama
televisioonis (saates ,,Telehommik®) ja raadios (Raadio 4), kus anti intervjuusid mingu
loomise ja eesmérkide kohta. Meediakajastus aitas suurendada mangu néhtavust ning kinnitas

selle praktilist vaartust keeledppe vahendina.

Tulemuste pohjal voib jireldada, et t60 eesmirgid said tdidetud, kuna méng vdimaldas
oppijatel aktiivselt suhelda, arendada suulist véljendusoskust ning korrata grammatikat nii

testimise kui ka praktilise kasutuse kéigus.
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KOKKUVOTE

Kéesoleva praktilise t66 eesmérk oli koostada dppeming, mis vdoimaldab Bl-taseme eesti
keele Oppijatel arendada suulist vdljendusoskust ning kinnistada grammatikateadmisi. Lisaks
on t00 eesmirk muuta eesti keele Oppimine pdnevamaks ning pakkuda Oppijatele ja

Opetajatele tdiendavat Oppematerjali.

Enne méngu koostamist uuriti vajalikku teoreetilist tausta, sealhulgas B1l-taseme Oppijate
teadmisi ja tiiiipilisi raskuskohti ning méngulise dppimise pohimdtteid, mis aitasid kujundada
eesmdrgipdrase mangu, mis suunab maéangijaid aktiivselt eesti keelt kasutama. T66 kaigus
tootati mang vélja mitmes etapis. Ideede kogumiseks osaleti EKI korraldatud Keelelahingu
inspiratsioonipdeval, mille jirel loodi kaks prototiiiipi ning valiti sobivaim lahendus. Seejarel
tootati vilja méngu pohielemendid: erinevad kaardipakid (grammatika-, kirjeldus-, tegevus- ja
kiisimuskaardid), punktitabel ning mangureeglid. Valminud prototiilipi testiti, et hinnata selle
sobivust sihtrithmale ning médngumehaanikat. Testimine nditas, et dppeméng on tohus vahend
suulise véljendusoskuse arendamiseks ning seda on vdimalik kasutada nii koolitunnis kui ka

iseseisvalt. TO6 teostamine vottis ligikaudu kolm kuud.

Tulemusena valmis Oppeméng, mille mdngumehaanika toetab seatud Opieesmirke, suunab
mangijaid aktiivselt eesti keelt kasutama ning pakub huvi ka dpetajatele méngu katsetamiseks
oma Opilastega. Lisaks osales t66 Keelelahingu konkursil, kus médng saavutas 10.—12. klassi
arvestuses esikoha ning pélvis eripreemia rddkimisoskuse arendamise eest. Edasise arenduse
kiigus tehakse koostodd Eesti Keele Instituudiga, et tdiustada mingu ja voimaldada selle

kasutuselevottu Eesti koolides.

Mingu ,,Keelepall“ on voimalik kohandada erinevate keeletasemete jaoks, nditeks Al- voi
A2-tasemele, mis nditab, et médngul on edasist arengupotentsiaali. Samuti pakub méing
voimalust kohandada seda erinevatele teemavaldkondadele, nditeks Eesti kirjandusega seotud
teemadele voi keelekohvikutes kasutamiseks. See néitab, et loodud méng on huvitav mitte

ainult keeledppijatele, vaid ka laiemale sihtrithmale.

T66 eesmirk saavutati, kuna loodud Oppeméng vdimaldab Oppijatel aktiivselt suhelda,

arendada radkimisoskust ning korrata grammatikat méangulises keskkonnas.
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LISAD

Lisa 1. Punktitabel

Foto 3. Punktitabeli ndide (Daria Kravchuk, 2026)
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Lisa 2. Kaardipakkide niited

Foto 4. Grammatika kaardipakki ndide (Daria Kravchuk, 2026)

Foto 5. Kirjeldus kaardipakki ndide (Daria Kravchuk, 2026)
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Foto 6. Kiisimuste kaardipakki ndide (Daria Kravchuk, 2026)

Foto 7. Tegevuste kaardipakki ndide (Daria Kravchuk, 2026)
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Lisa 3. Méngu juhised

Mingu “Keelepall” juhised

Tere tulemast Keelepalli maailma!
Pérast lugemist oled valmis méngu alustama ning reegleid ka kaasméngijatele selgitama.
Alustamiseks tuleb méng iiles seada, kuid see votab vaid mdne hetke.

Mingu sisu:

Kiisimuste kaardid x 30 tk
Tegevuskaardid x 30 tk
Grammatika kaardid x 30 tk
Kirjeldus kaardid x 30 tk

Lisaks:

Mingunupud x 8 tk
Taringud x 2 tk
Maingualus x 1 tk
Punktilaud 1 tk
Kainete tabel x 2 tk
Reegliraamat x 1 tk

Maiangu eesméark

Enne reeglitega tutvumist on oluline teada, mis on mingu eesmark.
Maingu jooksul lahendavad mingijad erinevaid iilesandeid ja teenivad nende eest punkte.
Eesmiérk on koguda 100 punkti. Vdidab méngija, kes jouab esimesena 100 punktini.

Ettevalmistus méinguks

Iga méngija valib endale meelepdrast virvi médngunupu ja asetab selle ruudule ,,START*.
Seejérel votab iga méngija sama virvi nupu ning asetab selle punktitabelis véljale ,,0%. Mingu
kdigus teenitud punktide jargi liigutatakse punktinuppu edasi.

Kaardid asetatakse méngulauale vastavalt nende nimetustele. Néiteks kaardipakk
»Grammatika kaardid* paigutatakse mangulaual sellele kohale, kus on mérgitud ,,Grammatika
kaardid®.
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Mingu kiik

Kodige noorem méngija veeretab tdringut. Miangija liigub edasi tépselt nii mitu sammu, kui
palju silmi téringul tuli.

Mingurajal on eri virvi ruudud, mis vastavad sama vérvi kaartidele. Kui mingija peatub
nditeks rohelisel ruudul, peab ta votma rohelise kaardi ja lahendama sellel oleva iilesande. Kui
iilesanne on lahendatud, pannakse kaardid tagasi vastava kaardi paki alla.

Seejérel on kord jargmise méngija kées.

Iga teenitud punkti eest liigutatakse oma nuppu punktitabelis ithe sammu vdrra edasi.

Monel ruudul on eritegevused. Nende selgitus on toodud allpool.

Iga kord, kui mingija 14bib mangulaual iihe tédisringi ja moodub START-ruudust, saab ta 4
punkti. Méngija liigutab oma nuppu punktitabelis neli sammu edasi.

Ruut “Vali kaart ise”

Kui méngija peatub sellel ruudul, vaib ta valida kaardi tikskdik millisest kaardipakist. Punktid
saab vastavalt sellele, mitu punkti on valitud kaardil mérgitud.

Ruut “Tode voi tegu?”

Kui méngija peatub sellel ruudul, valib ta {ihe kaasmingija. Seejérel valib kaasmingija, kas
,tode voi ,tegu“. Ruudule sattunud mingija mdtleb vélja kiisimuse (kui valiti ,,tdde*) voi
annab tilesande (kui valiti ,,tegu®).

Selle eest saab ta 3 punkti ning liigutab oma nuppu punktitabelis kolm sammu edasi.

Ruut “Iga méngija saab 2 punkti”

Kui méngija peatub sellel ruudul, saavad koik méngijad 2 punkti. Iga méngija liigutab oma
nuppu punktitabelis kaks sammu edasi.

Ruut “Igalt méngijalt saad 3 punkti”

Kui méngija peatub sellel ruudul, saab ta igalt teiselt méngijalt 3 punkti.

Iga teine méangija liigutab oma nuppu punktitabelis kolm sammu tagasi. Ruudule sattunud
mingija liigutab oma nuppu edasi vastavalt saadud punktide koguarvule (nditeks kolme
vastase korral kokku 9 punkti).

29



Ruut “Soo0”

See ruut on mingurajal mérgitud musta vérviga.
Kui mingija peatub sellel ruudul, saab ta ise valida iihe kahest voimalusest:

° Ta jétab tihe kéigu vahele.

° Ta lahendab kaks vabalt valitud kaarti, kuid nende eest punkte ei saa.

Miingijate arv

Ming on mdeldud 4 méngijale, kuid seda on vdimalik méngida ka suurema arvu méngijatega.
Miingimine koolis VS méangimine iseseisvalt

Kaartidel on punktid mérgitud kaldkriipsuga. Naiteks raskema iilesande eest saab kas 10 voi
14 punkti ning lihtsama iilesande eest kas 5 vdi 7 punkti.

Kui méngu kasutatakse koolis, arvestatakse suuremat punktisummat (14 voi 7 punkti). Kodus
mangides arvestatakse védiksemat punktisummat (10 voi 5 punkti).

Selline siisteem voimaldab koolitunnis méngu kiiremini 1opetada, kuna aega on vihem.
Punktide arvestamine

Punkte arvestatakse pérast iga iilesande lahendamist. Méngija liigutab oma nuppu
punktitabelis edasi vastavalt teenitud punktide arvule. Iga kaardi peal on mérgitud, mitu
punkti saab méngija lilesande dige lahendamise eest. Vdidab méngija, kes jouab esimesena
100 punktini.

Vastuste kontrollimine

Kui méngu méngitakse tunnis, kontrollib vastuseid dpetaja.
Kui mingu méngitakse iseseisvalt, saavad méngijad oma vastuseid kontrollida ménguga
kaasasoleva abimaterjali (néiteks kéénete tabeli) abil.
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Lisa 4. Keelelahing

Foto 9. Mingu “Keelepall” testimine Keelelahngu konkursil (Mihkel Leelis, 2026)
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PE3IOME

Ooyuaromas urpa “Keelepall”

Lenbto maHHOW MpakTHUECKON paboThl ObUTO co3nanue oOydaromieil urpsl. [lockonbKy aBTOp
paHee M3ydaa 3CTOHCKUH SI3BIK C HYJS W MPOSBISLT HHTEPEC K pa3pabOTKe UTP, OH IMOCTaBHII
nepen co0oii 3amady cO3JaTh WIPY, KOTOpas MoMorajia Obl JPYTHM YyYalluMcsl B U3yYEeHUH
ACTOHCKOTO s3blka. B pamkax paborel Oblma paspaborana HactonbHas urpa “Keelepall”,
HarpaBlieHHAs HA pa3BUTHE HABBIKOB YCTHOH PEUH M 3aKpEIUICHHE IPaMMAaTHKU Y U3yYaroInuX

JCTOHCKHUU 53BIK HAa ypoBHE B1.

Pa3paboTka Urpsl mpoxoauia B HECKOIBKHX dTarmax. CHayana aBTOp NMPHHSI yYacTHE B JTHE
BroxHoBeHus “Keelelahing” ¢ nenpto cbopa uaeil. 3arem ObLTH CO3/1aHBI 1Ba MPOTOTHIIA, U3
KOTOPBIX OB BBHIOpaH Hambosiee monxonsmuii BapuaHT. Jlanee Obuim pa3paboTaHbl YeThIpe
KapTOYHBIE KOJO/ABI (TpaMMaTH4YecKasi, ONMcaTeIbHas, C 33/IaHUSIMH U C BOIIPOCAMH), & TAKXKe
tTabmuma a1 moxcuéra OYKOB M HpaBwia Wrpel. [locne 3aBepuieHHs NMPOTOTHIIA WTpa
HEOJHOKPATHO TECTHPOBAIACh C LIENbIO OLEHKH €€ MPUTOAHOCTH /IS y4alluxcsi Ha YpOBHE
B1 u mpoBepku paboTOCIIOCOOHOCTH UTPOBOI MeXaHUKH. B 0011eil clio)KHOCTH Ha co31anue

Y 0pabOTKy MPOTOTHIA YIIIIIO TPU MECAIIA €KEAHEBHON paOOTHI.

PGSYJ'II)TaTI)I IMOoKa3aJii, 4TO HMI'poBasd MCXaHHUKa CHOCO6CTByeT JOCTHKXCHHIO ITOCTaBJICHHOM
y‘le6H0ﬁ Ocin " n06y>1<zlaeT HUI'POKOB K AKTUBHOMY HCIIOJIb30BAHUIO 3CTOHCKOTO fA3bIKa U

B3aUMOJEHCTBUIO IPYT C IPYTOM.

B nporecce pa3paborku oOyuaroriast urpa “Keelepall” Takke nmpuHsiia ygyacTie B KOHKypCe
“Keelelahing”, tne 3ansna mepBoe mecto B kareropum 10-12 kmaccoB um momyduia
CHENHMAbHYI0 Harpaay 3a Jy4lIyl0 UTPY, CIOCOOCTBYIOIIYIO Pa3BUTHIO HABBIKOB YCTHOMU
peun. B pamkax nanpHeimiel pa3pabOTKH OCYIIECTBISIETCS COTpyIHHUYECTBO ¢ MHCTUTYTOM
JCTOHCKOTO $3bIKa C IIEJIbIO COBEPIIEHCTBOBAHUS UIPhI U JOBEACHUS €€ 10 OKOHYAaTeIbHOU

BEPCHUHU IS paCIIPOCTPAHECHUS B YUEOHBIX YUPEKIACHHUSIX MO BCe DCTOHUH.

Ha ocHOBaHMM MOJYyYEHHBIX PE3yJIbTaTOB MOXXHO CHENIaTh BBIBOA, YTO Liedb padoThl ObLia
JOCTUTHYTA, MOCKOJIBbKY pa3paboTaHHasi UTpa CIIOCOOCTBYET Pa3BUTUIO HABBIKOB YCTHOM pedH

Y 3aKPEIUICHUIO0 IPaMMaTHYeCKUX 3HAHUN B UTPOBOU (hopMarte.
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Kéesolevat t66d ei ole varem esitatud kusagil mujal.
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enda koostatud uurimistdd voi praktilise t60 kirjaliku osa reprodutseerimiseks, sdilitamiseks
ja iildsusele kittesaadavaks tegemiseks kuni autoridiguse kehtivuse tdhtaja 16ppemiseni, juhul

kui sellega ei riivata kolmandate t66ga seotud osapoolte digusi.

Ulaltoodust tulenevalt kinnitan, et viitan oma t66 kasutamisel vdi esitamisel edaspidi alati

Elva Gumnaasiumile kui t60 kaasautorile.

Juhendaja(te) otsus kaitsmisele lubamise kohta:

Kaitsmisele lubatud.

O Kaitsmisele mitte lubatud.

Opilase allkiri Juhendajate allkirjad

(allkirjastatud digitaalselt) (allkirjastatud digitaalselt)
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