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Sissejuhatus

Minu loovtoks oli vérgupeo korraldamine ja ldbiviimine. Uritus oli mdeldud kohalikele
noortele ning toimus Haanja noortekeskuses. Eesmérgiks oli koos mdnusalt aega veeta,
mangides Uhiselt arvutimangu thises kohtvorgus enk LAN-is. Urituse labiviimiseks leidsin
sobiva aja, milleks oli 28. veebruar. Arvutimangu mangimiseks on vaja arvuteid. Urituse
kordaminekuks pidin tegema labirdakimisi, kutsuma inimesi, valmistama plakati, arvutid
noortemajas Ule vaatama ning motlema, kuidas kdik osalejad kohale ja parast koju saavad.
Soovisin, et kdik oleksid hasti rahul.

Loovtdo kaigus uurisin, kas arvutiméngud voivad ka kasulikud olla.



1. Arvutiméngude kasulikkus

Saksa teadlased Simone Kuhn, T. Gleich, R.C. Lorenz, U. Lindenberger ja J. Gallinat viisid
aastal 2013 1abi uurimuse, mille kaigus pudti selgitada, kas arvutimangude mangimine mdjub
aju tegevusele kasulikult. Uurimise kaigus lasti téiskasvanutel kahe kuu jooksul méngida
méngu “Super Mario 64” 30 minutit pdevas. Selle uuringu pohjal saadi teada, et videomangude
méangimine pdhjustab ajus hallaine suurenemist ehk tekitab juurde nérvirakke. Neid efekte oli
naha mitmetes aju piirkondades, ajukoores ja véikeajus. Need piirkonnad on seotud niisuguste
funktsioonidega nagu ruumiline navigeerimine, mélu kujundamine, strateegiline planeerimine
ja kate peenmotoorika. Need arendused olid kdige paremad nendel, kellel oli kdige suurem
tahtmine mé&ngu mangida. Uuringu juht Simone Kuhn, Max Plancki inimarengu instituudi
elukestva pstihholoogia keskuse vanemteadur ja tema kolleegid arvasid, et videomangud vdivad
olla terapeutiliselt kasulikud psuthikahdiretega patsientidele, kellel on nt skisofreenia,
posttraumaatiline stressihdire vOi neurodegeneratiivsed haigused, nditeks Alzheimeri
dementsus. Mdned patsiendid eelistavad muule ravile videomange. (Kihn, Gleich, Lorenz,
Lindenberger, & Gallinat, 2013)

Jargnevalt seletan tapsemalt eelpool nimetatud mdisteid:

ruumiline navigeerimine - (inglise keeles spatial navigation) enda koha tundmine ja teadmine
kuidas liikuda kohtadesse kuhu vaja. Arvutimangud dpetavad ruumi tunnetust ja arusaamist, ka
loogikat arvutis, kuidas liikuda elementida vahel, mis on kasutatavad. Naiteks veebilingid,
vormid jms (Burgess, 2016);

méalu kujunemine - mélu muutub paremaks, suurem maht informatsioon jaab paremini ja
pikemaks ajaks meelde;

strateegiline planeerimine - oskus mdelda ja planeerida tegevused labi;

kéte peenmotoorika- oskus hasti, Kiiresti ja tdpselt sérmi liigutada;

Labi viidud uurimuse pdéhjal selgus, et arvutimédngude mangimine mojub aju tegevusele
kasulikult.



2. Urituse korraldamine

Selleks, et Uritus labi viia, kdisin Haanja noortemajas ettevalmistusi tegemas neljal korral.
Selleks kulus mul aega umbes 9 tundi. Vaja oli le vaadata arvutid, et need oleksid uuendatud
ega segaks méngude mangimist. Samuti oli vaja arvutitesse mang installeerida, mida vérgupeol
mangida. Mang, mida hiljem mangisime, oli Counter-Strike 1.6. Seda mangu méngitakse kahes
voistkonnas, thes on terroristid ja teises eritiksuslased. Mangu vditmiseks on tarvis voita 16
raundi 30-st. Terroristid peavad pommi aktiveerima kas A- vdi B- pommitsoonil ja
eriiksuslased peavad terroristid peatama, enne kui nad pommi maha panevad v8i kui pomm on
maha pandud, siis selle kahjutuks tegema. Kokku on 30 raundi ja kui mélemal véistkonnal on
15 vditu, siis on viik. Esimese raundi alguses antakse igale méngijale 800 manguraha, millega
mangija saab endale erinevaid relvi, granaate, kuule ja vahendeid osta. Pildil on naidatud

ostmise mendd (vt Joonis 1).
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Joonis 1. Ostmise men(u arvutimangus Counter-Strike 1.6.
Allikas: (Makers, 2017)



Vorgupidu toimus Haanja noortemajas 28. veebruaril kell 17.00-23.00. Urituse reklaamimiseks
koostasin plakati keskkonnas Canva (vt Lisa 1). Enne Uritust ma tostsin lauad allakorrusele
suurde tuppa, kus me hiljem mangima hakkasime. Kes tahtis, see sai vOtta oma arvuti, hiire ja
kdrvaklapid kaasa. Nende jaoks, kellel polnud oma vahendeid kaasa votta, seadsin valmis
arvutikomplektid ja tdin koolimajast koérvaklapid. Kui olid saabunud esimesed osalejad,
otsustasime, et ootame seni, kuni kdik kohale jéuavad. Kui k&ik kohal olid, tutvustasin reegleid
(vt Lisa 2). Vdistkonnad maérasime osalejate manguoskuste jargi, nii et oleks vdrdsed
voistkonnad. Kui reeglid olid seletatud ja vordsed vdistkonnad valmis, siis pidime valima, mis
maastikul me méangida tahame, kuna neid valikuid on palju. Kdige tuntum maastik selles
mangus on De_dust2. Seejarel liitusime serveriga ja hakkasime méngima (vt Lisa 3). Peale
kiimmet minutit méngimist muutus arvutite ja ruuteri vaheline thendus aeglaseks. Mdtlesime,
et probleem on ruuteris ja nii oligi. Onneks oli meil Gpetaja Alar seal, kes t6i koolimajast uue
ruuteri. Uhendasime koik tollega ja peale seda oli hea mangida.

Me mangisime kuni 22.30. Peale seda panime asjad ilusti kokku ja siis laksime koju. Need, kes

olid kohalikud, jalutasid koju ja need, kes elasid kaugemal, said bussiga koju sdita.



Kokkuvodte

28. veebruaril 2020 toimus Haanja noortemajas vorgupidu, mille mina loovtd6 raames
korraldasin.

Ettevalmistuste kaigus tegin reklaamplakati, leppisin kokku Urituse toimumise aja ja koha.
Vaatasin ule arvutid ja panin valmis vajalikud vahendid. Mdtlesin, kuidas osalejatele reegleid
selgitada ning arutasin dpetaja Alari ja noorsoot06taja Kirkega, kuidas Uritusest osavotjatele
transport korraldada. Tutvusin Saksa teadlaste poolt Iabi viidud uuringuga arvutiméngude
kasulikkusest. Nimetatud uuring tbestas, et arvutimangude mangimine on kasulik néiteks
peenmotoorika ja ruumilise navigeerimise arendamiseks.

Korraldatud drituse abil soovisin saada tagasisidet, kuidas suhtuvad arvutiméngude
mangimisse meie noored. Labi viidud suulise kisitluse pdhjal sain teada, et Uritus meeldis,
osalejad jaid rahule.

Uritust ette valmistades ja labi viies Gppisin aja planeerimist, suhtlemist, tegevuste
kavandamist, tegevuse kaigus tekkinud probleemide lahendamist.

Uritus laks korda, jain endaga rahule.

Tanan mulle osutatud abi eest Kersti Leiti, kes aitas t60d keeleliselt kohandada.
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Lisad

Lisa 1. Mina reegleid selgitamas.

Allikas: Alar Voometsa erakogu



Lisa 2. Mdned meist mangimas.

Allikas: Alar Voometsa erakogu
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Lisa 3. Plakat vorgupeo jaoks
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