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3.5 Veebihasartmadngud ja mikrotehingud

NB! Tunnikavades margitud ajad on soovituslikud; 6petaja kohandab tegevuste kestust
vastavalt klassi dinaamikale, dpilaste vajadustele ja tunni tegelikule tempole.

Isiklike kogemuste jagamine on alati vabatahtlik; dpilane vdib vastata ka uldistatud vai

valjamdeldud naite kaudu. See on eriti vajalik sotsiaalmeedia, hasartmangude, peresuhete ja
veebisuhete teemade puhul.

Tunnikava 1

Pealkiri Meeleolumuutused ja hasartmangud: 6ppimine Carlose loost
Vanuseriihm 14-16 aastat
Kestus 45-50 minutit

Opieesmirk

Opilased uurivad hasartmangude ja juhuslikkusel pdhinevate mangusiseste
ostude emotsionaalseid ning sotsiaalseid tagajargi elulise juhtumiuuringu
ehk koomiksi kaudu.

Nad métestavad, kuidas riskikaitumine mojutab vaimset heaolu ja suhteid,
Opivad ara tundma hasartmangulaadseid disainielemente (nt saagikastid,
mikrotehingud) ja kognitiivseid |6kse (nt kontrolli illusioon, kaotuste
tagasiteenimise tung) ning kaardistavad tervislikud toimetuleku- ja
abiotsimise strateegiad.

Opiviljundid

Tunni |6puks dpilane:

e tunneb ara ja kirjeldab hasartmangulise kaitumisega kaasnevaid
jarske meeleolumuutusi ning riskikaitumise marke.

e hindab kriitiliselt mangusisese hasartmangu emotsionaalseid ja
sotsiaalseid tagajargi inimese vaimsele tervisele ning suhetele
lahedastega.

e tuvastab ja anallitsib digimangudes leiduvaid varjatud
hasartmangumehhanisme ning meelitavaid disainielemente.
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avastab ja selgitab levinud kognitiivseid eelarvamusi (nt kontrolli
illusioon, kaotuste tagasiteenimise tung), mis panevad mangijaid
riske jatkama.

kaardistab ja sdnastab konkreetsed ning sobivad abiotsimise ja
toetuse saamise strateegiad kriisiolukorras.

Vajalikud
vahendid/materjalid

Valjatrukitud voi ekraanile kuvatav koomiks/juhtumiuuring: ,Moni
voit, aga kaotus iseendale” (,Win Some, Lose Yourself*).
lllustreerivad pildid saab dpetaja mugavalt valida ja kuvada DigRight
Google Play voi DigRight A tore rakendusest.

Valjatrukitud arutlus- ja otsustuskisimused

Kirjutusvahendid, varvilised viltpliiatsid ja kleepsmarkmepaberid
(Post-it)

Tahvel, pabertahvel voi digitaalne Uhissein

Uksikasjalikud juhised

Sissejuhatus ja haalestus (5-10 minutit)

Klassiarutelu algatamine: Opetaja avab tunni suunava
kUsimusega: ,Kas te olete kunagi marganud, kuidas inimeste
meeleolu ja kditumine voib raha puhul jarsult muutuda - néiteks siis,
kui nad véidavad véi kaotavad?”

Koomiksi analiiiis: Opetaja naitab tahvlil véi ekraanil Carlose loo
koomiksipaneele (vt LISA 1) ja kusib dpilastelt: ,Mida teie arvates
Carlos igas paneelis parajasti tunneb?“ Saadud motteid seostatakse
Opilaste endi emotsionaalsete tdusude ja langustega igapaevaelus.

Carlos hakkas hiljuti tegema spordikihlvedusid. Kui ta vbidab, on tal
parim tuju — ta on jutukas, energiline ja uhke. Aga kui ta kaotab,
Iaheb ta raevu, karjub perekonnale peale ja jaab tundideks oma
tuppa. Tema sébrad hakkavad teda valtima.

Hasartmanguliste elementide tutvustamine: Markus: kbik
méngusisesed ostud ei ole hasartmangud. Hasartméngulaadne on
eelkbige juhuslikul tulemusel pbhinev ost vbi preemia.

Opetaja selgitab Iihidalt hasartmangude toimimispdhimétteid ja
tdnapaeva videomangudes levinud veenvaid disainielemente - nagu
saagikastid (loot-boxes), mikrotehingud, silmatorkavad
preemiaanimatsioonid voi n-6 napid ebadnnestumised
(near-misses). Esitatakse kaks kisimust:

o ,Miks véivad sellised elemendid tekitada inimeses pbnevust
voi néilist kontrollitunnet, isegi kui tegelikult tulemus
kontrollile ei allu?*

o ,Kuidas vbivad need meelelahutuslikud méngud esile
kutsuda reaalse hasartménguga sarnaseid tugevaid
emotsionaalseid téuse ja languseid?*

Tunni eesmirgi iihine sénastamine: Opetaja vétab sissejuhatuse
kokku: , Téna uurimegi, kuidas hasartméngud ja mangusisesed
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ostud méjutavad meie emotsioone - ning mida teha siis, kui need
emotsioonid hakkavad meile endile véi teistele haiget tegema.”

Uurimine ja probleemide kaardistamine (5-10 minutit)

e Paaristo6: Opilased jagunevad paaridesse ja otsivad vastuseid
kahele kisimusele:

1. Mis on Carlose jarskude meeleolumuutuste tegelikud
pbhjused?

2. Kuidas méjutavad tema emotsionaalsed reaktsioonid ja
kéitumine teisi inimesi tema (imber?

e Modjude seina loomine: Paarid teevad ajurlinnaku ja kirjutavad lles
2-3 hasartmangulise kaitumisega kaasnevat emotsionaalset voi
sotsiaalset tagajarge.

e Koondamine tahvlile: Klass koguneb uuesti kokku ja dpetaja
koondab 6pilaste ideed tahvlile kahte laia rubriiki: ,,M6ju enesele*
ja ,Moju teistele®“. See tegevus aitab dpilastel 6ppida ara tundma
emotsionaalseid mustreid ja séltuvuskaitumise varajasi tagajargi.

Pohitegevus ja otsustuspadevuse loovt66 (20 minutit)

e Riihmat66 ja dilemma lahendamine: Opilased jagunevad
3-4-liikmelistesse rihmadesse. Igale rihmale esitatakse eluline
valikuklsimus: ,Kuidas saaks Carlos selles olukorras kbéige paremini
ja tervislikumalt toime tulla?*

o a) Vétta hasartmangudest ja ostudest taielik paus ning
radkida kellegagi avatult sellest, kuidas see olukord teda
majutab.

o b) Jatkata kihlvedude ja mangudega, kuid proovida oma
emotsioone ja panuseid paremini kontrolli all hoida.

o c¢) Panustada edaspidi ainult vaga vaikeseid summasid, et
meeleolukdikumised ei oleks emotsionaalselt nii tugevad.

e Valiku vormistamine: Meeskonnad valivad Uhe vastuse ja
pdhjendavad oma otsust loova miniplakati véi lUhikese rollimangu
kaudu. Nad vbivad kirjutada Carlosele uue stsenaariumi, mis naitab
tervislikumat teed, vdi mangida labi olukorra, kuidas hea sdber voiks
Carlost sel hetkel toetada.

e Loovuse julgustamine: Opilasi suunatakse kasutama kdnekupleid,
emoijisid voi lUhikesi dialooge, mis vbimaldab emotsioone ja
kriisiolukordi Iabi narratiivi ning aktiivdppe tulemuslikult td6delda.

e Diferentseerimine ja valikuvabadus: Erinevate &pistiilide
toetamiseks vdivad dpilased oma eesmarke valjendada kas
luhikese koomiksi joonistamise, Carlosele suunatud ametliku
nduandekirja vdi hoopis auditiivse helisdnumi salvestamise kaudu.

Voimalik tagasiside vastustele Ulal esitatud kisimustele:

a) Téiesti 6ige. Sammu tagasi astumine ja abi otsimine on kbige
tervislikum valik. Tema vaimne tervis on alati esikohal.

b) Ei. Emotsioonid on signaalid — nende allasurumine, samal ajal
hasartméngudega jétkates, ei lahenda pohiprobleemi.

c) Ei piisa. Isegi vdikesed panused véivad vallandada tugevaid
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reaktsioone. Probleem ei ole panuse suurus — probleem on
hasartméngimine ise.

Jagamine ja kaasopilaste tagasiside (10-15 minutit)

e Esitlused klassile: Riihmad tutvustavad oma plakateid, koomikseid
voi etendavad valminud sketSe.

e Struktureeritud kaaslaste tagasiside: Parast iga esitlust annavad
kaasdpilased ruhmale tagasisidet, kasutades kindlat ja empaatilist
kolmesammulist raamistikku:

o ,Uks asi, mis mulle teie lahenduses véi esitluses vdga
meeldis, oli...”

o ,Uks asi, mida véiks selle plaani juures veelgi téiustada voi
parandada, on..."

o ,Uks asi, mida Carlos véiks meie arvates Jjargmise sammuna
teha, on...”

e Eesmark: See formaat arendab klassis stigavat empaatiat,
tugevdab dppimist eakaaslaste reaalsete naidete kaudu ja
soodustab reflektiivset dialoogi.

Jarelemotlemine ja refleksioon (5-10 minutit)

e Viljumiskaart: Opilased taidavad individuaalselt ja vaikuses
kirjaliku eneseanallusi lehe ,,3-2-1 tagasisidekaart*:

o 3 asja, mida Carlos selles loos tegi v6i emotsionaalselt
tundis.

o 2 hasartmangude voi mikrotehingute tagajarge, mis mulle
tana kodige teravamalt silma jaid.

o 1 asi, mida mina saan reaalselt teha, kui mu hea séber
peaks end tundma vdi kaituma nagu Carlos.

e Anoniiiimne kokkukogumine: Opetaja kogub vastused nimeta
kokku. Ta tostab klassi ees luhidalt esile peamised korduvad
teemad - nagu 6igeaegne abi palumine, usaldusvaarsete
taiskasvanutega raakimine ja riskantse kaitumise kohene
I6petamine.

e Tunni I6petamine: Opetaja sulgeb tunni tugeva ja toetava
sénumiga: ,Méletage, et halb enesetunne voi viha kaotuse jérgselt
on téiesti normaalne reaktsioon. Kuid kui see k&itumine voi
emotsioon hakkab kahjustama su suhteid, igapaevaelu voi
enesehinnangut, on see selge mérk, et on aeg abi otsida.*”

Link DigRighti
rakendusele

Opilased saavad DigRighti rakenduses uurida rohkem lugusid ja
toimetulekustrateegiaid.

Soovi korral tutvuge DigRighti nutirakendusega, mille saab alla laadida SIIT
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Opivajadustega arvestamine: Erinevate &pivajaduste toetamiseks ja
katmiseks kasutatakse tunnis mitmekesiseid meetodeid, nagu visuaalsed
plakatid, rollimangud, loovad sketSid ja avatud I6puga probleemilesanded.

Paindlik enesevaljendus: Iseseisva jarelemdtlemise ja refleksiooni etapis

Kaasamise. ja voimaldatakse Gpilastele vaba valik kirjaliku kirjatoo voi suulise
kohandamise enesevaljenduse (nt helisalvestise) vahel.
napunaited

Visuaalne ja keeleline tugi: Opiraskustega, spetsiifiliste hariduslike
erivajadustega (HEV) voi muukeelsete dpilaste tdhusaks toetamiseks
pakutakse Carlose koomiksipaneele lihtsustatud lauseehituse, selgete
pealkirjade ja abistavate marksdnadega.

Kujundav, 6ppimist ja arengut toetav hindamine (jooksev vaatlus)

e Opetaja roll: Toimub jooksvalt kogu tunni viltel, jlgides dpilaste
kaasatust klassiaruteludes, paaristtos ja rihmaotsuste
pdhjendamisel.

e Maoistmise analiiiis: Tunni I6pus kogutavaid ,3-2-1“ valjumiskaarte
kasutatakse selleks, et hinnata iga dpilase individuaalset
arusaamist, empaatiavdimet ning digitaalset eneseteadvust.

Hindamine,

evalveerimine ja Kaasoépilaste tagasiside
eneserefleksioon o . .
o Koostooformaat: Julgustatakse ja suunatakse meeskonnatdo

esitluste ajal, kasutades struktureeritud kolmesammulist
raamistikku.

e Fookus tagasisidel: Tahelepanu keskmes on puhtalt dpilaste
omavaheline austav, delikaatne ja konstruktiivne suhtlus.
Hinnatakse noorte emotsionaalset teadlikkust ning nende oskust
soovitada elulisi, realistlikke ja toimivaid toetusstrateegiaid
kriisiolukorras.

Vaatlusvahendid

OPETAJA VAATLUSLEHT (kujundav, dppimist ja arengut toetav hindamine)

Klass / Kuupaev:

Opetaja suunised: Kasutage seda lehte klassiarutelude, paaristéo ja riihmades lahenduste
valjatootamise ajal. Markige dpilase panus ja mdistmise tase ristikesega voi markmetega vahetult tunni

jooksul.
Opilase Osaleb Tuvastab Valib Naitab Markused (nt
nimi aktiivselt hasartmangu labimoéeldud tagasisides vajab
rithmaarutelus | sotsiaalsed mojud toimetuleku- iiles siirast lisatuge /
strateegiad empaatiat | jarelkontrolli)
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OPILASE INDIVIDUAALNE KONTROLLNIMEKIRI

Opilase nimi:
Kuupaev:
Hindamiskriteeriumid Jah (selgelt Monevorra Veel mitte
nahtav) (keskparane) (vajab
suunamist)

Tuvastas emotsionaalse moju: Markas ja
kirjeldas Carlose loost tulenevaid
emotsionaalseid ja sotsiaalseid tagajargi.

Soovitas tervislikku toimetulekustrateegiat:
Pakkus valja elulise, realistliku ja toimiva
abiotsimise kanali v6i lahenduse.

Osales riihmat66s lugupidavalt: Kuulas
kaaslasi tahelepanelikult, austas privaatsust ja
andis empaatilist tagasisidet.

HINDAMISMAATRIKS RUHMATOO JA LAHENDUSPLAANI JAOKS

Riihma nimi / number:

Kriteeriumid Suurepérane (3p) Rahuldav (2p) Vajab toetust (1p)
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Selge sonum ja
toimetulekustrateegia

Rihma valitud
seisukoht on
stigavalt
pdhjendatud;
tegevuskava voi
nouanded Carlosele
on aarmiselt
tervislikud,
realistlikud ja elus
rakendatavad.

Ruhm on teinud selge
valiku, kuid
toimetulekustrateegiad voi
abiotsimise sammud
jaavad uldiseks ja vajaksid
tapsustamist.

Valitud lahendus on
ebaselge, praktikas
teostamatu voi ei
paku Carlosele
reaalset
emotsionaalset
tuge.

Loominguline ja
kaasav esitlus

Esitlus (plakat,
koomiks vdi
rollimang) on
silmapaistvalt loov,
detailne ning
emotsioone
suureparaselt edasi
andev.

Esitlus vastab etteantud
juhendile ning ideed on
korrektselt vormistatud,
kuid loovusest voi
elulisusest jaab veidi
puudu.

Esitlus on poolik,
lohakas voi
minimaalse
pingutusega tehtud;
ei suuda klassi
tahelepanu koita.

Meeskonnatoo ja Kdik rihmaliikmed Ruhmatdo toimib uldiselt Koostdo on
rollijaotus panustavad hasti, kuid rollide jaotus on | puudulik,
aktiivselt, peavad ebavdrdne vdi modni liige meeskonnas
kinni oma rollidest jaab arutelus pigem esineb tugevaid
(kdneleja, tehnik passiivseks. erimeelsusi voi
jne) ning toetavad Ulesanne
Uksteist. lahendatakse ilma
Uhise aruteluta.
Esitage need kiisimused suuliselt (ihises ringis vbi laske 6pilastel vastata
kirjalikult tunni I6pus vihikusse véi refleksioonilehele:
e Milliseid métteid voi tundeid see Carlose eluline lugu ja koomiks
Sinus isiklikult tekitas?
Motisklus- ja e Mida Sa tana &pitu pohjal Carlosele sel hetkel ttleksid voi
refleksioonililesanded soovitaksid, kui ta oleks Sinu parim séber?
opilastele e Kuhu maale saab riskantse kaitumisega minna ehk millal peaks

Sinu arvates keegi meeleolumuutuste ja rahakaotuste korral
kindlasti abi paluma?

e Mida Sa panid tana tahele selle kohta, kuidas Sina ja Sinu riihm
kriisikava koostamisel koos tddtasite ning tksteist kuulasite?

Enesehindamine Enesehindamise kontrollnimekiri dpilasele
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Mérgi palun ausalt ristikesega need véited, mis Sinu kohta téna tunnis ja
riihmat66s kogetu osas tbéepoolest kehtivad:

[1 Osalesin aktiivselt ja panustasin meeskonnatd6 lahenduste leidmisesse.

[J Kuulasin tahelepanelikult teiste rihmaliikmete ideid ja austasin nende
arvamust.

[1 Aitasin loovalt kaasa tervisliku ja realistliku paasteplaani leidmisele
Carlosele.

[J Oskan selgelt selgitada, miks on kriisiolukorras digeaegne abi palumine
eluliselt oluline.

Metoodilised
soovitused opetajale

Emotsionaalsete reaktsioonide markamine ja psiihholoogiline ohutus:
Kuna varjatud veebihasartmangud, mikrotehingud ja mangusisesed ostud
on noorte seas vaga levinud, vbivad moéned dpilased teemat
emotsionaalselt vaga isiklikult vétta vdi tunda oma varasemate kaotuste
parast slld ja habi. Looge klassis maksimaalselt turvaline, konfidentsiaalne
ja austav keskkond, kus dpilased saavad oma métteid jagada ilma
maskideta. Olge 6petajana delikaatselt valmis suunama &pilasi parast tundi
privaatselt kooli tugispetsialistide (koolipstihholoog, sotsiaalpedagoog)
juurde, kui markate sigavamat muret, unehaireid vdi sotsiaalset eraldatust.

Hasartmangulaadsete mangumehhanismide selgitamine: Arvestage
Opilaste erineva kupsusastme ja varasema mangukogemusega ning
kohandage selle jargi, kui Uksikasjalikult te hasartmangude
toimimispdhimaotteid selgitate. Tooge noortele selgeid ja elulisi naiteid
digimangudes kasutatavatest veenmismeetoditest:

e Saagikastid ja ullatuspakid (loot-boxes): Juhuslikkusel péhinevad
preemiad, kus haruldase eseme saamise tdendosus on
matemaatiliselt vaga madal, kuid mis tekitavad ootuse téttu ajus
dopamiinisuste.

e Varvilised voidu- ja preemiaanimatsioonid: Valgusefektid, helid ja
tulevargid, mis on kopeeritud otse kasiinode manguautomaatidest,
et tekitada ajus voimsat voidutunnet isegi siis, kui tegemist on tihise
virtuaalse esemega.

e Napid ebadnnestumised (near-misses): Olukorrad, kus mang
kuvab visuaalselt, et ihaldatud Uliharuldasest esemest vdi suurest
voidust jai puudu vaid ,uksainus millimeeter®, petta saades dpilase
aju métlema, et jargmine kord on énn tema poolt. See sunnib
riskikaitumist ja ostudega eksperimenteerimist jatkama.
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LISA | - CARLOSE LUGU: “MONI VOIT, AGA KAOTUS ISEENDALE“

...Nad ei
taha minuga vist
enam tegemist

kohtunik rikkus L A | 1\
koik dra! ' , Mitte praegu! Jiata

mind lihtsalt rahule!

Sind on grupist
eemaldatud.
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Pealkiri Kui skin maksab rohkem, kui arvate: Liami lugu
Vanuseriihm 13-14 aastat
Kestus 45-50 minutit

Opilased uurivad elulise juhtumiuuringu (koomiksi) kaudu mangusiseste
ostude ja virtuaalsete esemete (skins) liigtarbimise emotsionaalseid,
sotsiaalseid ning eetilisi tagajargi. Nad anallitisivad manipuleerivat
mangukujundust ning digitaalseid muudgipratikaid, motestavad kriitiliselt oma
isiklikku kulutamiskaitumist ning tootavad valja strateegiad tervislike
digiharjumuste hoidmiseks ja vastutustundlike finantsotsuste tegemiseks.

Oppeeesmirk

Tunni I6puks 6pilane:

e tuvastab ja kirjeldab digimangude ostude ning mikrotehingutega
seotud sundkaitumise marke ja ohutunnuseid.

e moistab virtuaalsete esemete ostmisega kaasnevat varjatud

Opiviljundid emotsionaalset, sotsiaalset ja rahalist m&ju nii mangijale endale kui
ka tema lahedastele.

e koostab ja pdhjendab vastutustundlikke finants- ja digistrateegiaid
oma kulutuste juhtimiseks, vahetuks suhtlemiseks ning kaaslaste
toetamiseks.

e Valjatrikitud voi ekraanile kuvatav koomiks/juhtumiuuring: ,Liami
lugu: Uks virtuaalne ost liiga palju“ (,Liam’s Story: One Skin Too
Far®) (vt LISA ). lllustreerivad pildid saab 6petaja mugavalt valida ja

Vajalikud vahendid ja kuvada DigRight Google Play v6i DigRight App Store rakendusest.

materjalid e Vaikeste riihmade arutelukaardid ja suunavad kisimused
Todvahendid loovtdoks (suured paberid, varvilised markerid,
kleepmarkmed)

e Tahvel vdi pabertahvel klassi Uhiste jarelduste koondamiseks

Sissejuhatus ja haalestus (5-10 minutit)

Uksikasjalikud juhised e Haailestav kiisimus: Opetaja avab tunni kiisimusega: ,Miks méned

méngud tekitavad noortes nii suurt ja vastupandamatut kiusatust
périsraha kulutada?”
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Niidete toomine: Opetaja naitab voi kirjeldab naiteid mangudest,
mis soodustavad mikrotehinguid (nt gacha-susteemid, kosmeetilised
valimused ehk skins, tllatuspakid ehk saagikastid, lahingupassid
ehk battle pass).

Liami loo tutvustamine: Opetaja kirjeldab Liami lugu, réhutades
tema emotsionaalset muutust - kuidas esialgsest suurest
ponevusest sai kiiresti paanika, hirm ja sugavad suutunded.

Liam on 15-aastane ja taiesti kinnisideeks oma lemmikmangust. Iga
kord, kui ilmub uus skin vdi saagikast, peab ta selle endale hankima.
Ta on juba kulutanud suurema osa oma slinnipaevarahast ja
hakanud vanemate krediitkaarti ilma luba kisimata kasutama. Nuud
peidab ta teateid ja kustutab ostudega seotud e-kirju.

Kuidas oleks Liamil kdige parem selle olukorraga toime tulla?

a) Raakida vanematega ja kehtestada igakuine eelarve
mangusisesteks kulutusteks

b) Jatkata salaja kulutamist, kuid lubada peagi I6petada

c) Hakata sdpradelt raha paluma, et saaks jatkata manguesemete
ostmist

a) Hasti tehtud! Ausus ja selge piiri kehtestamine koos vanematega
aitab Liamil olukorda kontrolli all hoida ja usaldust taastada. Lisaks
Opib ta, kuidas raha vastutustundlikult hallata.

b) Mitte paris. Probleemi varjamine muudab olukorra ainult
hullemaks. Lubadused ei tahenda midagi ilma tegudeta — ta peab
muutumiseks astuma konkreetseid samme.

c) Ei. Raha laenamine mangu esemete ostmiseks on riskantne ja
ebaaus. See on hoiatusmark, et kulutamine on kontrolli alt valjas.
Liamil on aeg reaalsusega silmitsi seista ja abi otsida.

Tunni eesmargi lihine sénastamine: Opetaja vdtab sissejuhatuse
kokku: ,, Tdna uurimegi Liami loo néitel, kuidas méangusiseste ostude
tegemine vb6ib mérkamatult taielikult kontrolli alt véljuda - ning mida

saame teha, et seda oma elus ennetada ja véltida.”

Uurimine ja probleemide analiiiis (5-10 minutit)

Paarist66: Opilased jagunevad paaridesse, et analiilisida Liami
kaitumist ja valikuid. Paaridele esitatakse kolm suunavat kiisimust:
o Mis sundis Liamit méngusiseselt jarjest ja jatkuvalt raha

kulutama?

o Millised on sellise finantskéitumise reaalsed tagajérjed
Liamile endale ja tema perele?

o Kuidas véisid médngukujundajad Liamit veenda (iha rohkem
raha kulutama? Milliseid mehhanisme voi psiihholoogilisi
trikke méngudes selleks kasutati?

(Opetaja aitab noortel mérgata vétteid nagu: FOMO ehk
ilmajaémishirm, piiratud ajaga saadaval olevad eksklusiivsed
esemed, preemiasilmused, sotsiaalne vérdlus edetabelites,
silmatorkavad helid ja animatsioonid).

Viljavote paaridelt: Iga paar paneb kirja:
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o Uhe emotsionaalse méju Liami kohta.

o Unhe rahalise vdi sotsiaalse tagajérje peresuhetele.
Koondamine tahvlile: Opetaja kogub vastused tahvlile kahte
suurde rubriiki: ,,Liami tunded“ ja ,, Tagajarjed teistele*.

Pohitegevus ja loov probleemilahendus (20 minutit)

Riihmaté6 ja tegevuskava disain: Opilased moodustavad
3-4-liikmelised rihmad. Valmis valikute asemel té6tavad
meeskonnad taiesti iseseisvalt valja oma lahenduse ja vastuse
kusimusele: ,Mida peaks Liam selles kriitilises olukorras jargmisena
tegema?”
Viljundi vormistamine: Rihmad valivad endale sobivaima
esitlusvormi ja kujundavad:

o isikliku toetava miniplakati,

o Liami loo koomiksi ametliku jatku voi

o luhikese elulise sketSi/rollimangu.
Siigavuse julgustamine: Opilasi suunatakse lisama tddsse
emotsionaalset sligavust ja realismi. Soovitatakse kujutada
mbttepilvi, sisemonolooge vdi mangumehaanika poolt tekitatud
sotsiaalset survet.
Konstruktivistlik laiendus (nduandev roll): Rihmad integreerivad
oma toosse vastuse lisakiisimusele: ,Kui Liami noorem nébu kiisib
temalt tdna néu, et mdngus esimest ostu teha, siis mida peaks Liam
talle vastama ja 6petama?“

Jagamine ja kaasopilaste tagasiside (10-15 minutit)

Esitlused klassile: Iga rihm teeb oma loovt60 esitluse voi mangib
ette valminud sketsi.
Struktureeritud tagasiside kaaslastelt: Kaasopilased kuulavad ja
analtitsivad pakutud lahendusi, kasutades edasiviivat
neljasammulist raamistikku:
o ,Uks asi, mis mulle teie lahenduses véi Carlose/Liami
paésteplaanis vdga meeldis, oli...“
o ,Uks asi, mida véiks selle plaani teostatavuse juures veelgi
taiustada, on...”
o ,Uks kasulik idee v6i samm, mida Liam vdiks meie arvates
kohe jargmisena kasutada, on..."
o ,Uks téiesti uus idee véi vaatenurk, mida ma sellest rilhmast
tdna 6ppisin, oli...”
Eesmark: See struktuur stivendab klassis reflektiivset, empaatilist ja
Uhisele koostddle suunatud métlemist.

Refleksioon ja tunni kokkuvote (5-10 minutit)

Viljumiskaart: Opilased taidavad individuaalselt kirjaliku
eneseanallusi lehe ,,3-2-1 refleksioonimall®:
o 3 asja, mida Liam selles loos emotsionaalselt tundis vai tegi.
o 2 valusat tagajarge, mis tema tegudest ja ostude varjamisest
tulenesid.
o 1 asi, mida mina dpilasena talle tdna isiklikult soovitaksin voi
sudamele paneksin.
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e Po&hisdnumi kinnitamine: Opetaja vétab tunni kokku tugeva ja
mittestldistava sbnumiga: ,Pidage meeles, et digiméngude
pdbnevuses on oma kulutuste (le kontrolli kaotada tegelikult vaga
lihtne. Kuid nende ostude ja probleemide varjamine ei paranda
kunagi olukorda, vaid teeb mure suuremaks. Oigel ajal abi palumine
Ja asjast rdékimine ei ole nérkus, vaid védga suure tugevuse ja
enesejuhtimise méark.”

Link DigRighti
rakendusele

Opilased saavad DigRighti rakenduses tutvuda lugude, véljakutsete ja
digitaalse heaolu tooriistadega.

Soovi korral tutvuge DigRighti nutirakendusega, mille saab alla laadida SIIT

Kaasamise ja
kohandamise
ndpunaited

Visuaalne ja meeskondlik tugi: Muukeelsete (keeledppijate) ja
emotsionaalsete vdi kaitumisraskustega dpilaste tdhusaks toetamiseks
kasutatakse tunnis visuaalseid koomiksipaneele ning tugevalt
struktureeritud rihmat6od.

Selge rollijaotus riihmas: Kdhklevatele, ebakindlatele v6i suuremat tuge
vajavatele dpilastele antakse meeskonnas tapsed ja turvalised rollid (nt
kirjutaja, kunstnik/kujundaja, ajamo6tja/vaatleja), mis vahendab pingeid
ja tagab kdigi kaasatuse.

Paindlik enesevaljendus: Kirjutamisraskustega opilastel vbimaldatakse
Liami loo anallitisimisel ja lahenduste pakkumisel teksti kirjutamise asemel
loovalt joonistada, kasutada siimboleid voi vastata dpetajale suuliselt.

Hindamine ja
refleksioon

Kujundav, 6ppimist ja arengut toetav hindamine (jooksev vaatlus)

e Opetaja roll: Opetaja liigub klassis ringi paaristoo ja
rihmaarutelude ajal. Ta jalgib meeskondade koost66d, rollidest
kinnipidamist ning dpilaste oskust kasutada manipuleeriva
mangudisaini paljastamisel kriitilist mdtlemist.

Kaasopilaste tagasiside

e Fookus tagasisidel: Meeskonnatdod esitluste ja jagamise ajal
keskendutakse puhtalt 6pilaste omavahelisele empaatiale, Uksteise
toetamisele ning valja pakutud finants- ja kriisistrateegiate loogilisele
pdhjendamisele.

Individuaalne refleksioon

e Moistmise analiiiis: Individuaalse arusaamise, empaatiavdime ja
kaitumismuutuseks valmisoleku I6plikuks hindamiseks kasutatakse
Opilaste taidetud ,3-2-1“ valjumiskaarte.
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Klass / Kuupaev:

Vaatlusvahendid

OPETAJA VAATLUSLEHT (kujundav, 6ppimist ja arengut toetav hindamine)

Opetaja suunised: Kasutage seda lehte paarist66, rihmas plakatite/sket3ide loomise ja esitluste ajal.
Markige dpilase edasijdudmine ristikesega vdi markmetega vahetult tunni jooksul.

Opilase nimi Osaleb Tuvastab Moistab Pakub viélja | Markused (nt
aktiivselt ostude manipuleerivat | kvaliteetseid | vajab lisatuge
arutelus | emotsionaalsed mangu ja elulisi I rolli

Irahalised tlesehitust strateegiaid | kohandamist)
tagajarjed

1.

2,

3.

4.,

5.

HINDAMISMAATRIKS RUHMATOO JA LAHENDUSPLAANI JAOKS

Riihma nimi / number:

Kriteeriumid

Suurepérane (3p)

Rahuldav (2p)

Vajab toetust (1p)

Asjakohasus ja
empaatia

Rihma loodud
paasteplaan ja nduanded
on aarmiselt asjakohased
ning naitavad sugavat

Lahendus on igati

korrektne ja aitab Liamit,

kuid emotsionaalne
sigavus ja arusaam

Pakutud nduanded ei
ole asjakohased, on
pealiskaudsed vdi ei
arvesta Uldse Liami

emotsionaalse
kriisiga.

empaatiat Liami olukorra ja
emotsioonide suhtes.

peresuhete mojust jaab
pigem pinnapealseks.
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Loominguline Esitlus (miniplakat, Esitlus on korrektne ja T66 on vormistatud
esitlus koomiksi jatk vdi sketS) on | vastab juhendile, kuid lohakalt, on poolik voi
silmapaistvalt loov ja loomingulistest minimaalse
detailne, kujutades ilmekalt | elementidest (nt pingutusega tehtud; ei
sisemonolooge vOoi mottepilvedest, emajisid | suuda rihma sdénumit
mangumehaanika survet. vdi simbolitest) jaab edasi anda.
veidi puudu.
Meeskonnat66 | Koostoo on eeskujulik - Meeskonnatdd toimib, Ridhmas puudub Uhine
ja rollijaotus igal likmel on selge ja kuid rollide jaotus on koostdo, esineb
aktiivne roll (kirjutaja, ebavordne voi moni liige | tugevaid lahkarvamusi
kunstnik, vaatleja) ning jaab Uhise plaani vBi Ulesanne
nad taiendavad Uksteist valjatdéotamisel pigem lahendatakse ilma
suureparaselt. passiivseks. meeskonnaga
arutamata.

Esitage need kisimused suuliselt lihises ringis véi laske Opilastel vastata
kirjalikult tunni I6pus vihikusse voi refleksioonilehele:

e Mida oleks Liam Sinu arvates pidanud selles olukorras kohe alguses
taiesti teisiti tegema?

e Kujuta end korraks Liami rolli: kuidas Sa end tema asemel

Motisklusiilesanded tunneksid, kui avastaksid, et oled mangu téttu suure summa raha

opilastele kaotanud?

e Kuhu maale saab mangusiseste ostude ja varjamisega minna ehk
millal peaks keegi Sinu arvates kindlasti abi paluma?

o Millist kdige olulisemat ja elulisemat ndu peaks Liam andma oma
nooremale ndbule voi tuttavale, kes on sattumas samasugusesse
ostukeerisesse?

Enesehindamise kontrolinimekiri dpilasele

Téida ja I6peta tunni vai riihmatdé 16pus ausalt jargmised lausealgused:

Markamine: ,Uks véga oluline asi, mida mu riihm aitas mul Liami loo juures
moista, oli see, et...”

Enesehindamine

Uus teadmine: ,Uks uus Ja toimiv strateegia vastutustundlikuks
méngimiseks ning kulutuste piiramiseks, mida ma tdna éppisin, on...”

Minu panus: ,Uks hea idee, loov lahendus véi méte, millega mina téna
oma riihma plaani aitasin téiustada, oli...”
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Metoodilised
soovitused opetajale

Finantsmurede ja habitunde markamine: Kuna mangusisesed ostud ja
virtuaalsed esemed (skins) vdivad noorte seas tekitada suurt sotsiaalset
survet, olge aarmiselt tahelepanelik dpilaste suhtes, kes vdivad teemat liiga
isiklikult votta vdi hakata tunnis radkima oma reaalsetest peresisestest
rahalistest raskustest.

Moistev ja toetav foon: Hoidke arutelu toon alati soojal, mdistval ja
absoluutselt hinnanguvabal tasemel. Rahustage 6pilasi ja tuletage neile
meelde, et eksimused digimaailmas on noorte seas sagedased. Vajaduse
korral pakkuge parast tundi delikaatselt ja privaatselt vdimalust po6rduda
kooli tugispetsialistide (koolipstihholoog, sotsiaalpedagoog) poole, et
tagada neile turvaline abi ja konfidentsiaalsus.
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LISA | - LIAMI LUGU: UKS VIRTUAALNE OST LIIGA PALJU

'le P B0 "0 T T T

“Veel ainult
uks skin...”

“4,99 dollarit pole ju
nii palju... ja ma toesti
tahan seda skini.”

Sinu ost summas
29,99 dollarit
onnestus.

“. Ma ei arvanud, et see
nii hull oli...”
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Pealkiri Digitaalsete kulutuste ja aususe mdistmine: finantshiigieen ja usaldus
Vanuserihm 12-14-aastased
Kestus 45-50 minutit

Opilased uurivad ja méistavad digitaalsete kulutustega (nt mangusisesed
ostud, mikrotehingud) seotud varjamise, ebaaususe ning salajase
rahalaenamise tegelikke pdhjuseid. Nad analuusivad sellise kaitumise
emotsionaalseid ja sotsiaalseid tagajargi peresuhetele ning séprusele ning
todtavad valja praktilised strateegiad, mis toetavad ausat suhtlemist,
usalduse taastamist ja vastutustundlikke rahalisi harjumusi digikeskkonnas.

Opieesmirk

Tunni I6puks dpilane:

e tuvastab ja nimetab levinud p&hjuseid ning sotsiaalseid
survepunkte, miks noored oma digitaalsete kulutuste kohta
valetavad voi salaja raha laenavad.

e tunneb ara ja selgitab digiostudega seotud ebaaususe ja varjamise
emotsionaalset ning sotsiaalset mdju iseenda vaimsele tervisele ja
|ldhedastele suhetele.

e loob isiklikud vdi rihmapdhised strateegiad, mis soodustavad
avatud ja ausat suhtlemist vanematega ning vastutustundlikku
finantskaitumist.

Opiviljundid

Projektor, ekraan véi interaktiivne nutitahvel videote kuvamiseks
Opetlikud koomiksipaneelid véi stsenaariumid DigRighti
nutirakendusest, veebilehelt voi dppematerjalide komplektist (vt
Vajalikud LISAT)

vahendid/materjalid Eneseanalliisi ja refleksiooni tédlehed (vt LISA Il)
Kirjutusvahendid (pastakad, pliiatsid, varvilised viltpliiatsid)
Suur plakatipaber, valge tahvel véi digitaalne hissein
Varvilised kleepmarkmed (Post-it) vdi indekskaardid

Uksikasjalikud juhised | sissejuhatus ja higlestus (5-10 minutit)
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Méttepaus ja hailestus: Opetaja palub dpilastel méelda
olukordadele, kus keegi nende eakaaslastest voi tuttavatest on
varjanud oma tegelikke kulutusi voi salaja raha laenanud, ilma et
oleks sellest Iahedastele ausalt radkinud.

Koomiksi kuvamine: Opetaja naitab DigRight Google Play Vi
DigRight App Store rakendusest vdi veebilehelt parit koomiksit, mis
kujutab noort inimest, kes valetab oma digitaalsete ostude ja
mikrotehingute kohta (vt LISA I).

14-aastane Emma armastab oma avatareid kohandada ja
gacha-mange mangida. Ta hakkas vanematele valetama oma
kulutuste kohta ja laenas isegi s6pradelt raha, ilma neile t6tt
raakimata. Kui temalt kusitakse, vastab ta lihtsalt: ,Pole ju midagi
erilist.”

Kuidas peaks Emma oma kulutamisharjumustega toime tulema?
a) Olla oma Kéitumise suhtes aus ja otsida tervislikumaid viise
méngudest r66mu tundmiseks

b) Valetada edasi, kuni keegi sellest teada ei saa

c¢) Lihtsalt I6petada raha laenamine, kuid varjata llejadénut

Voimalik tagasiside vastusevariantidele:

a) Tubli! Oma kéitumise tunnistamine on esimene samm muutuse
suunas. Ta saab ikka veel ménge nautida — lihtsalt viisil, mis ei
kahjusta teda ega teisi.

b) See pole bige vastus. Valetamine tekitab usaldamatust ega
lahenda stigavamat probleemi. Hiliem on seda veel raskem
parandada.

¢) Poolik lahendus ei aita. Uhe halva harjumuse I6petamine, kuid
tlejaénu varjamine ei tee asja korda. Téielik ausus on ainus
Véljapaés.

Klassi kaasamine: Arutelu avatakse kahe suunava kisimusega:
o ,Miks véib kellegi jaoks olla nii keeruline réékida tétt selle
kohta, kui palju ta veebis vbi médngudes tegelikult kulutab?*
o ,Millised varjatud tunded (nt hébi, hirm, sotsiaalne surve)
voivad viia salajase raha laenamiseni?*
Eesmark: Aktiveerida dpilaste eelnevad teadmised ja luua
klassiruumis turvaline ning eelarvamustevaba keskkond avatud
aruteluks.

Uurimine ja probleemide analiiiis (5-10 minutit)

Riihmat66: Opilased arutlevad vaikestes riihmades ja kaardistavad
peamised pdhjused, miks noored digitaalseid kulutusi varjavad voi
nende kohta valetavad. Opetaja suunab neid arvesse vétma
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selliseid tegureid nagu eakaaslaste sotsiaalne surve, hirm karistuse
ees voi tekkinud sundkaitumine.

e Tagajargede kaardistamine: Rihmad analliusivad sellise
ebaaususe voimalikke pikaajalisi tagajargi, sealhulgas usalduse
kaotust pereringis ja reaalseid finantsprobleeme.

e Uhine arutelu ja kriitilised kiisimused: Meeskonnad jagavad oma
ideid klassiga, et luua Uhine arusaam teema keerukusest. Motete
koondamise ajal esitab dpetaja jargmised kriitilised kisimused:

o ,Millised méngude vbi rakenduste disainilahendused ja
muidgitrikid vbivad teha kasutajale aus olemise eriti
raskeks?”

o ,Kas teie arvates on teatud méngud teadlikult loodud selleks,
et inimeste emotsioonidega manipuleerida ja neid kulutama
panna? Kuidas?*

o ,Kas inimeste sundkéitumisest voi sotsiaalsest survest
kasumi teenimine on meediaplatvormide poolt eetiline ?*

Pohitegevus ja loov probleemilahendus (20 minutit)

e Lahenduste disainimine (rolliming véi visuaal): Opilased
toéotavad individuaalselt vdi paarides, et luua lihike rollimang, skets
vdi visuaalne tegevuskava.

e Ulesande sisu: Stsenaarium peab kujutama olukorda, kus esineb
digitaalsete kulutustega seotud ebaausust vdi salajast laenamist,
ning naitama, kuidas seda avatud ja ausa suhtlemise abil
lahendada. Opilasi julgustatakse lavastama nii probleemi tuuma kui
ka positiivset, usaldust taastavat lahendust.

e Alternatiivsed vormid (plakat/sonum): Loova kirjutamise voi
joonistamise eelistajad voivad luua infoplakateid voi digitaalseid
visuaalseid sdnumeid, mis edendavad finantsilist ausust ja
vastutustundlikku digitaalset kulutamist. T66 peab sisaldama
praktilisi napunaiteid abi palumise, impulsside ohjamise ja
mangupiirangute seadmise kohta.

Jagamine ja kaasopilaste tagasiside (10-15 minutit)

e Esitlused ja lavastused: Paarid ja dpilased esitlevad oma
rollimange, sketSe voi plakateid kogu klassile.

e Struktureeritud tagasiside kaaslastelt: Parast iga esitlust
anallUsivad kaasopilased nahtut, vastates kolmele edasiviivale

kUsimusele:
o ,Mis oli selle esitluse vbi sketsSi kbige peamine ja olulisem
sénum?*

o ,Kui realistlikuna ja elulisena tundus riihma poolt vélja
pakutud suhtluslahendus?*
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o ,Millist head néuannet voi finantsnippi sa omalt poolt sellele
plaanile veel lisaksid?*
e Eesmark: Tugevdada klassis meeskonnatéod, arendada
suhtlemisoskusi ja sivendada teema mdistmist eakaaslaste eluliste
naidete kaudu.

Jarelemoétlemine ja refleksioon (5-10 minutit)

e Viljumiskaart: Opilased taidavad individuaalselt oma
refleksioonipaeviku voi kirjaliku lehe ,,3-2-1 refleksioonimall®;

o 3 olulist asja, mida ma tana aususe, usalduse ja digitaalsete
kulutuste seoste kohta dppisin.

o 2 suuremat valjakutset voi kiusatust, millega noored voivad
ausaks jaamisel silmitsi seista.

o 1 reaalne tegevus vdi samm, mida mina kavatsen teha, et
oma isiklikke kulutamisharjumusi ja nutiaega parandada.

e Tunni kokkuvédte: Soovi korral juhib dpetaja Iihikest I16puringi,
réhutades tunni pdhisénumit: ,Pidage meeles, et digimaailmas
tehtud finantsvead véivad olla valusad, kuid ausus on ainus t60riist,
mis loob ja taastab usaldust. Avatud rédékimine aitab alati ra hoida
palju suuremaid rahalisi ja emotsionaalseid probleeme.”

Viide DigRighti
rakendusele

Kasutage DigRighti rakenduse mooduleid, mis keskenduvad digitaalsele
otsustamisele ja rahalisele vastutusele, et tugevdada aususe ja raha
haldamise teemalisi ppetunde. Kasutage koomiksipilte.

Soovi korral tutvuge DigRighti nutirakendusega, mille saab alla laadida SIIT

Kaasamise ja
kohandamise
napunaited

Sotsiaalne ja keeleline tugi: Opilastele, kes vajavad tuge
enesevaljenduses vdi sotsiaalsetes oskustes, pakutakse rollimangudeks
ettevalmistatud lihtsaid stsenaariume ja suunavaid lausealguseid.

Digitaalsed abivahendid: Keeledppijate ja HEV-Gpilaste toetamiseks
kasutatakse visuaalseid materjale ja alternatiivseid esitlusvorme, mis on
mugavalt kattesaadavad DigRighti rakendusest, ametlikult veebisaidilt ja
EduKitist.

Enesekindluse kasvatamine: Opivajadustega arvestamiseks
soodustatakse jarjepidevat eakaaslaste toetust ja turvalist koostédd
vaikestes gruppides, mis vahendab esitlusérevust.

Hindamine ja
refleksioon

Kujundav, 6ppimist ja arengut toetav hindamine (jooksev vaatlus)
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motlemist.

elulisust.

Enesehindamine ja refleksioon

e Opetaja roll: Opetaja liigub klassis ringi riihmaarutelude ja
rollimangude/sketSide ajal, jalgides dpilaste koostddoskust ja kriitilist

e Dokumenteerimine: Opetaja teeb jooksvalt markmeid, et
kaardistada ja dokumenteerida iga dpilase individuaalset kaasatust,
panust ning sisulist teemast arusaamist.

e Opiviljundite analiiiis: Toimub tunni I&pus individuaalselt
taidetavate refleksioonipdevikute vdi ,3-2-1% valjumiskaartide kaudu.

e Kaaslaste tagasiside: Rollimangude ja plakatite jagamise ajal
kasutatav tagasisideformaat véimaldab eakaaslastel hinnata
Uksteise suhtlemisoskust, empaatiavéimet ja pakutud lahenduste

Riihma nimi / number / 6pilase nimi:

Vaatlusvahendid

MAATRIKS: FINANTSILISE AUSUSE JA USALDUSE HINDAMINE

Kriteeriumid

Suurepérane (3p)

Rahuldav (2p)

Vajab toetust (1p)

(rolliméang/plakat)

rollimangud voi plakatid
on taielikult realistlikud,
elulised ja tihedalt seotud
noorte reaalsete
olukordadega.

realistlikud; t60s on
naha head seost
tegelike digitaalsete
survepunktidega.

Aususe ja Naitab aususe ja Naitab selget Naitab vaid osalist
tagajargede usalduse stgavat ning arusaamist; selgitab arusaamist;
maoistmine selget mdistmist; selgitab | salajase kulutamise tagajargede selgitus on
pohjalikult digiostude vdi rahalaenamise piiratud, pinnapealne
varjamise tagajargi ning | tagajargi ménevorra vdi ebaselge.
nende emotsionaalset Uksikasjalikult ja
mdju endale ja korrektselt.
l&hedastele.
Loovus ja Esitab aarmiselt loovaid | Lahendused on [Imutab mdningast
realistlikkus ideid; stsenaariumid, loovad ja enamasti loovust, kuid realism on

piiratud; valja pakutud
ideed ja
suhtluslahendused on
liga lihtsad voi
ebajarjekindlad.
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Koosto6 ja
austav
suhtlemine

To6tab jarjepidevalt
suureparaselt koos
kaasdpilastega; suhtleb
alati lugupidavalt,
toetavalt ja annab
meeskonnatddsse
silmapaistva panuse.

On lldiselt
koostdoaldis ja
sobralik; suhtleb
meeskonnas
enamasti austavalt
ning osaleb
Ulesannete
lahendamises.

Too6tab rihmas vaid
md&nikord
koostoovalmilt;
suhtlemine kaaslastega
on ebajarjekindel voi
opilane jaab
passiivseks.

Kaasopilaste
tagasiside
kvaliteet

Antud tagasiside on alati
austav, erakordselt

konkreetne, labimodeldud,

empaatiline ja
konstruktiivne.

Tagasiside on Uldiselt
selge, austav ja
konstruktiivne; pakub
kaaslastele toimivaid
motteid.

Tagasiside jaab
ebamaaraseks, liiga
[Ghikeseks vai vaid
monevorra abistavaks;
sisuline selgus puudub.

Opilase nimi:

Klass / kuupaev:

OPETAJA VAATLUSLEHT (kujundav, dppimist ja arengut toetav hindamine)

Oskuste Vaadeldud kaitumine tunni jooksul Jah | Monikord | Ei | Kommentaarid /
valdkond tahelepanekud
Osalemine Osaleb tegevustes ja aruteludes
aktiivselt; jargib dpetaja juhiseid; aitab
ruhmadlesandeid kohusetundlikult taita.
Empaatia Hoolib kaaslaste tunnetest; kuulab
teiste muresid ja lugusid
tahelepanelikult; arvestab erinevate
vaatenurkadega.
Austav Raagib viisakalt; ootab aruteludes oma
suhtlemine korda; valdib teiste sdna katkestamist;
kasutab teadlikult positiivset keelt.
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Koostoo Too6tab meeskonnas koostooaldiselt;
aitab abivajavaid kaaslasi; jagab
rihmasisest vastutust diglaselt ja
vordselt.

Probleemide | Proovib emotsioonide voi tlli tekkimisel
lahendamine | erinevaid strateegiaid; sailitab rahu;
aitab lahendada riihma ees seisvaid
valjakutseid.

Tagajargede | Oskab tegevuste kaigus iseseisvalt
teadlikkus selgitada vdi ara tunda ebaaususe ja
varjamisega kaasnevaid reaalseid
tagajargi.

Esitage need kisimused suuliselt (ihises ringis voi laske Opilastel vastata
kirjalikult tunni I6pus vihikusse voi refleksioonilehele:

e Miks on taielik ausus ja labipaistvus seoses digitaalsete kulutustega
(apiostud, mangusisesed tehingud) meie lahedastele suhetele nii
oluline?

e Mis teeb rahaasjades ja tehtud finantsvigades aus olemise noorte
jaoks sageli nii kohutavalt raskeks?

e Kuidas saad Sa reaalselt ja emotsionaalselt toetada oma sdpra,
kellel markad olevat tdsiseid raskusi digitaalsete kulutuste voi
volgadega?

o Milliste ohumarkide ja disainitrikkide jargi saad Sa edaspidi kohe ara
tunda mangu, rakenduse voi veebisaidi, mis Uritab Sind
manipuleerida parisraha kulutama?

e Kiriitiline moéttekoht (edasijoudnud opilastele): Kas
meediaplatvormide ja mangufirmade lakkamatu kinnisidee teenida
kasutajate sundkaitumise pealt raha on mark digitaalsest
dehumaniseerimisest (inimvaartuse kahanemisest)?

Motlemisitilesanded
Opilastele

Enesehindamise kontrolinimekiri 6pilasele

Mérgi palun ausalt ristikesega need vdited, mis Sinu tdna tunnis ja

Enesenindamine rollimdngus osalemise kohta tbéepoolest kehtivad:

[ Valjendasin oma isiklikke métteid ja finantsseisukohti klassile/paarilisele
taiesti selgelt.
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1 Kuulasin teiste rihmaliikmete lugusid ja ideid tahelepanelikult ning
vahele segamata.

1 Andsin galeriiringkaigul voi esitluste ajal kaaslastele kasulikku ja
edasiviivat tagasisidet.

O Oppisin téna digitaalse aususe ja usalduse taastamise kohta midagi
taiesti uut ning vaartuslikku.

Metoodilised
soovitused opetajale

Ebamugavustunde ja eitamise markamine: Kuna rahaga seotud
valetamine ja salajane laenamine on noorte seas tugevalt looritatud
habitundega, jalgige arutelu ajal tdhelepanelikult klassi dUnaamikat. M&ni
Opilane vbib reageerida tugeva ebamugavustunde, vaikimise vdi haaleka
eitamisega. Julgustage alati klassiruumis avatust, kuid austage rangelt
Opilaste privaatsuse piire.

Diskreetne ja konfidentsiaalne tugi: Olge erakordselt tahelepanelik
nende dpilaste suhtes, kellel vdib endal vdi kelle perel on isiklik eluline
kogemus rahaliste raskustega véi digitaalsete ostusdltuvustega. Arge
sundige kedagi isiklikke lugusid klassi ees jagama. Pakkuge vajaduse korral
parast tundi taiesti diskreetset ja privaatset tuge vdi suunake nad
delikaatselt edasi kooli tugispetsialistide juurde.
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LISA | - EMMA LUGU: KUl MANG MUUTUB LIIGA KALLIKS - “SEE POLE JU SUUR ASI?”

Emma lugu: ,,See pole j ju suur asu'?”

Uks viiike
ost veel...

Emma, mille
peale raha kulus?

Kas saaksid mulle
1 natuke laenata?
See pole ju Ma maksan tagasi.

suur asi.

Radgime sellest
ausalt.
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LISA Il - ENESEANALUUSI TOOLEHT: PEEGELDUSPAEVIK

Digitaalne rahakulutamine ja ausus

Ees- ja perekonnanimi:

Kuupaev:

1. Mida ma oppisin tana digitaalsete kulutuste ja aususe kohta?

Kirjuta 2-3 lauset, milles selgitad, millised olid Sinu peamised jéreldused ja métted tdnasest
tunnist:

2. Miks voib keegi sotsiaalses voi digikeskkonnas oma rahakulutamise voi laenamise kohta
valetada?

Loetle oma sbnadega 2-3 vbimalikku pohjust vbi survepunkti (nt habi, hirm, sotsiaalne surve):

3. Kuidas mojutab digiostude varjamine ja ebaausus suhteid minu pere voi sopradega?

Selgita, kuidas Sinu ldhedased véivad end sellises olukorras tunda véi kuidas usalduse kaotus
neid méjutab:
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4. Mida saan ma ette votta, kui tunnen vastupandamatut kiusatust oma kulutusi varjata voi

salaja raha laenata?

Kirjuta tles 1-2 positiivset ja tervislikku strateegiat v6i sammu, mida saaksid reaalselt rakendada
(nt piirangute seadmine, abi palumine):

5. 3-2-1 Eneseanaliiiisi mudel

Véta tanane kogemus kokku kolme lthikese punkti abil:

e 3 olulist asja, mida ma tana digiostude ja finantshiigieeni kohta 6ppisin:
1.

2.

3.
e 2 kusimust, mis mul selle teemaga seoses veel tekkisid voi moétlema panid:
1.

2.

e 1 konkreetne asi voi harjumus, mida ma luban edaspidi oma digielus taiesti teisiti
teha:

1.
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Pealkiri Veel Uks keerutus - veebipdhised kihlveomangud: dppimine Noah loost
Vanuserihm 16-18-aastased
Kestus 45-50 minutit

Opilased analiiGisivad kriitiliselt, kuidas veebipdhised kihlveomangud ja
hasartmangulaadsed elemendid kasutavad meelitavat ning veenvat disaini
kasutajate emotsioonide ja otsuste mojutamiseks. Nad uurivad stisteemseid
Opieesmirk seoseid Uksikisiku kaitumise ja suuremate struktuuride (mangutdéostuse
arimudelid, platvormide disain, seadusandlus) vahel ning té6tavad Uhiselt
valja strateegiad ja ettepanekud tervislikuma digikeskkonna, eetilise
ettevotluse ning sotsiaalse teadlikkuse edendamiseks.

Tunni 16puks opilane:

e anallsib, kuidas meelitavad disainistrateegiad (nt muutuvad
preemiasilmused, nailised napid ebadnnestumised, saagikastid)
mojutavad otseselt mangija kaitumist, finantsotsuseid ja
valmisolekut riske votta.

e hindab, kuidas individuaalsed manguotsused ja mikrotehingud
mojutavad slsteemseid tegureid, nagu mangufirmade tuluallikad,
toéostusharu stiimulid ja digitaalsete hasartmangude riiklikud
regulatsioonid.

e motestab ja kritiseerib hasartmangulaadsete mehhanismide laiemat
Uhiskondlikku ning eetilist méju (nt alaealiste kokkupuude varjatud
hasartmangudega, seadusandlikud lingad, ettevotete sotsiaalne
vastutus).

o loob koostdos ruhmaga praktilisi strateegiaid ja ettepanekuid, mis
toetavad nii Uksikisiku vaimset heaolu kui ka vajalikke sisteemseid
muudatusi digikeskkonnas.

Opiviljundid

e Valjatrikitud voi ekraanile kuvatav koomiks/juhtumiuuring: ,Vaid
Uksainus keerutus veel® (,Just One More Spin“) DigRighti
nutirakendusest vai vt allpool toodud tunnikava LISA I.

e Reaalsed visuaalsed naited veenvatest mangumehhanismidest (nt
saagikastide avamise ekraanipildid, rakendusesisesed agressiivsed
hdpikaknad, manguvaluuta pakkumised)

e Vaikeste rihmade suunavad arutelukaardid ja kisimused

Vajalikud
vahendid/materjalid

Co-funded by
the European Union



https://digright.eu/results/
https://digright.eu/results/

DigRight

Kirjutusvahendid, varvilised viltpliiatsid, A4-paberid ja kleepmarkmed
(Post-it)

Vabatahtlik lisamaterjal: Glevaatlik uudisartikkel voi lUhitekst
saagikastide (loot-boxes) riikliku reguleerimise kohta (nt Euroopa
riikide naitel)

Tahvel, pabertahvel voi digitaalne Ghistdoriist

Uksikasjalikud juhised

Sissejuhatus ja haalestus (5-7 minutit)

Kiirkiisitlus klassis: Opetaja avab tunni liihikese kiisimusega: ,Kui
paljud teist on ménginud méngu, kus on miinte, tasulisi keerutusi voi
n-6 mustilisi auhindu?*
Koomiksi analiiiis: Opetaja naitab tahvlil véi ekraanil koomiksit
»vaid Uksainus keerutus veel“ (,Just One More Spin®) ning esitab
klassile kiisimused:
o ,Mis juhtub Noah’ga igas pildis? Kuidas muutub piltide
jooksul tema meeleolu, pinge ja kéitumine?* Opilasi
julgustatakse arutelus tuginema oma isiklikele kogemustele.

Noah hakkas mangima veebikasiino-tilipi mange
mangurakenduse kaudu. Alguses oli see ,lihtsalt 16bu
parast”, kuid ntud kulutab ta parisraha, piludes tagasi voita
seda, mida on kaotanud. Ta veenab end, et see on ohutu,
kuid jatab s66gikordi vahele ja eirab sénumeid, et saaks
mangida.

Mida peaks Noah jargmisena tegema?

a) Lépetama méngimise ja p66rduma abi saamiseks kellegi
poole, keda ta usaldab

b) Jatkata méngimist, kuni ta on kaotatud raha tagasi voitnud
¢) Suunduma teise kihlveodppi, kus on paremad
vbiduvbimalused

Voéimalik tagasiside vastustele:

a) Tépselt! Parim samm on I6petada ja paluda abi enne, kui
olukord veelgi halveneb. Ladhedase inimese toetus véib teha
suurt vahet.

b) Pole hea méte. Kaotuste tagasi voitmine viib vaid veel
suuremate kaotusteni. Nii paneb hasartméng sind I6ksu.

c¢) Ikka riskantne. Rakenduse vahetamine ei lahenda
probleemi — see lihtsalt hoiab kahjuliku tsikli k&igus.

Konstruktivistlik eesmirkide seadmine: Opetaja suunab 6pilasi
kaasa métlema:
o ,Mida te tahate selle teema kohta tdnase tunni I6puks
taielikult méista?*
o ,Millised kiisimused voi kahtlused teil selliste
hasartméngulaadsete mangude kohta juba praegu on?*
Kiisimuste koondamine: Opetaja kogub 6pilaste kiisimused ja
métted tahvlile ning lisab need ametlikult tunni &pitulemustesse.
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e Eesmark: suurendada dpilaste isiklikku osalust ja huvi; kujundada
tund Uhiselt loodud uurimisprotsessiks, mitte dpetaja poolt ette
dikteeritud kuivaks sisuks.

Uurimine ja susteemne analiiiis (5-10 minutit)

e Uurimuslik tegevus viikestes riihmades: Opilased arutlevad
rihmades sligavamate ja analtutiliste kisimuste Ule, mis on
jaotatud kolme teemablokki:

1. Veenev ja meelitav disain: Millised konkreetsed
mé&ngumehhanismid on selles koomiksis teadlikult loodud
selleks, et hoida méngijaid ekraani ees? Kuidas need
méjutavad noore emotsioone, ajataju voi ratsionaalset
motlemist?

2. Struktuursed ja siisteemsed mojud: Kuidas
meediaplatvormid ja méngufirmad nendelt mehhanismidelt
tegelikult hiiglaslikku kasumit teenivad? Miks on paljud
valitsused (nt Euroopas) hakanud kaaluma véi juba
kehtestanud saagikastide (loot-boxes) karme riiklikke
regulatsioone?

3. Individuaalne vs. siisteemne tasand: Kus I6peb méngija
taiesti vaba, isiklik valik ja kus algab siisteemse,
manipuleeriva disaini poolt juhitud kéditumine?

o Kokkuvéte: Rihmad teevad oma arutelupunktidest kiire kirjaliku voi
suulise kokkuvdtte, et jagada peamisi jareldusi kogu klassiga.

Pohitegevus ja protsessile orienteeritud loovt66 (20 minutit)

e Uurimisulesande valimine: Tootele keskendumise asemel valivad
rihmad Uhe kdrgetasemelise, protsessile orienteeritud
uurimisulesande nelja variandi hulgast:

o Variant A — Poliitiline mikrodebatt: Meeskonnad
valmistavad ette lihikesed argumendid véi poliitilised
soovitused vaitlussdiduks: ,Kas videoméngude saagikaste ja
hasartméngulaadseid elemente tuleks seaduse silmis
reguleerida tédpselt samamoodi nagu péris kasiinosid ja
hasartménge ?“

o Variant B — Kriitiline disainivéljakutse: Opilased
kujundavad mehaaniliselt imber (ihe Noah mangu
funktsiooni, et vahendada soltuvusriske. Nad eemaldavad
naiteks n-6 napi ebadnnestumise (near-miss) animatsiooni,
lisavad automaatsed kulutuste piirangud vdi muudavad
preemiate saamise ajastust. RUhmad pdhjendavad, kuidas
see muudatus reaalselt mangijaid kaitseb.

o Variant C — Uurimuslik dialoog / Podcasti kava: Opilased
koostavad 5 kriitilist ja stigavat kiisimust, mida nad sooviksid
esitada kas mangu arendajale, riiklikule reguleerijale,
psuhholoogile vdi teismelisele mangijale, ning selgitavad
argumenteeritult, miks iga kiisimus on elulise tahtsusega.

o Variant D — Sisteemikaart: RiUhmad joonistavad ja
kaardistavad suurele paberile nahtamatud seosed ja
mojutusahelad mangijate, mangufirmade, reklaamijate,
suunamudijate/mdjutajate ning riiklike reguleerijate vahel.
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Nad tuvastavad kaardil kriitilised punktid, kus muutused ja
reguleerimine on kdige tdhusamad.

Jagamine ja intellektuaalne kaaslaste tagasiside (10-15 minutit)

e Jarelduste esitamine: Iga rihm jagab lGhidalt oma loova
uurimistdd tulemusi klassiga.

e Dialoogiline kaaslaste tagasiside: Lihtsate ja pealiskaudsete
»meeldib / voiks parem olla“ kommentaaride asemel pohineb
tagasiside sugaval dialoogil, kus kaasdpilased kasutavad jargmisi
motlemapanevaid lausealguseid:

o ,Teie riihma slisteemne analiiiis ja argumendid aitasid mul
taielikult imber méelda selle kohta, et...”

o ,See kriitiline kiisimus voi lahendus, mille teie esitlus minu
sees parajasti tekitas, on...”

o ,Teie vélja toodud vaatenurk pani mind tésiselt kahtlema
oma senistes eeldustes seoses...”

e Eesmark: See formaat muudab hindamise ja tagasiside andmise
klassis Uhiseks intellektuaalseks uurimiseks ja sisukaks
mdttevahetuseks.

Refleksioon ja tunni kokkuvote (5-10 minutit)

e Korgema taseme refleksioonileht: Opilased teevad individuaalse
kirjaliku kokkuvdtte, vastates markmikus voi tddlehel Uhele
jargmistest sligavatest eetilistest kisimustest:

o ,Kui Sa saaksid astuda mangu arendaja ette, siis millise (ihe
kriitilise kiisimuse esitaksid Sa talle tema manipuleerivate
disainivalikute kohta?*

o ,Kuidas saaksid mehaanilised muudatused méngu disainis ja
koodis reaalselt vdhendada noorte kahjulikku ning
sunduslikku méngimist?*

o ,Millised tédpsed sotsiaalsed ja eetilised kohustused peaksid
olema ménagijatel endil, arendusettevotetel ja riiklikel
valitsustel?*

o ,Kus peaks Sinu isikliku 6iglustunde kohaselt jooksma selge
piir puhtalt I6busa, péneva méngimise ja teadliku,
manipuleeriva rahakurnamise vahel?*

e Eesmairk: Need refleksioonipunktid Iahevad kaugemale lihtsast
faktide meenutamisest, arendades oOpilastes pusivat kriitilist,
eetilis-moraalset ning Ghiskondlikku métlemist.

Link DigRighti
rakendusele

Opilased saavad DigRighti rakenduses uurida pikemaid lugusid, digitaalse
heaolu tooriistu ja otsuste tegemisega seotud valjakutseid.

Soovi korral tutvuge DigRighti nutirakendusega, mille saab alla laadida SIIT
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Kaasamise ja
kohandamise
napunaited

Visuaalsed nadited: Abstraktsete arimudelite mdistmise toetamiseks
kuvatakse klassile ekraanil vdi jaotusmaterjalina reaalseid, elulisi naiteid
meelitavast disainist (nt saagikastide avamise animatsioonid vdi vilkuvad
voidusimbolid).

Mitmekesised dpiteed: Opilastele pakutakse teadmiste omandamiseks ja
enesevaljenduseks erinevaid viise, lubades neil valida suulise arutelu,
visuaalse susteemikaardi joonistamise vOi uurimuslike kisimuste
koostamise vahel.

Kultuuriline tundlikkus: Arutelude juhtimisel vdetakse teadlikult arvesse
klassi kultuurilist ja sotsiaalset mitmekesisust, kuna digimangude tarbimine,
rahalised voimalused ja hasartmangudesse suhtumine on pereti vaga
erinevad.

Psiihholoogiline ohutus: Opilastele, kelle perel vdi neil endil on valus
isiklik kogemus manguséltuvuse voéi finantskriisiga, tagatakse vdimalus
tundlikest mikrodebattidest delikaatselt koérvale jaada, pakkudes neile
privaatset ja turvalist asendustegevust.

Keeleline ja terminoloogiline tugi: Keerulise ja abstraktse sdnavara (nt
muutlikud preemiasilmused, monetiseerimine, regulatsioon) omandamist
toetatakse lihtsate, eluliste ja igapaevaste analoogiate ning naidetega.

Hindamine ja
refleksioon

Kujundav, 6ppimist ja arengut toetav hindamine (jooksev analiiiis)

e Uurimuse jalgimine: Toimub reaalajas kogu tunni valtel, hinnates
Opilaste aktiivsust, meeskonnattdd ja slisteemsete seoste loomise
oskust rihmatdo etapis.

e Analiiiitiline métlemine: Opetaja kaardistab ja jalgib, kuidas
Opilased suudavad liikuda Uksikisiku tasandilt kdrgemale ehk
Uhiskondliku ja eetilise moétlemise tasandile (nt ettevotete vastutus,
riiklik seadusandlus).

Opiviljundite tdendamine

o Dialoogiline koost66: Riilhmade vahel peetavat sligavat,
dialoogilist tagasisidet ja Uksteise eeldustes kahtlemist kasutatakse
otsese kujundava hindamise téendina dpilaste sotsiaalsete oskuste
kohta.

e Korgema taseme refleksioon: Tunni [6puks taidetud eetiliste
refleksioonikiisimuste kirjalik Iabivaatamine pakub dpetajale selge
ulevaate iga dpilase kriitilise meediapadevuse ja vaartushinnangute
tasemest.

Vaatlusvahendid
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OPETAJA VAATLUSLEHT (kujundav, 6ppimist ja arengut toetav hindamine)
Klass / Kuupaev:
Opetaja suunised: Kasutage seda lehte riihmatdé variantide (debatt, disainivaljakutse, podcast,
susteemikaart) ja dialoogilise tagasiside etapi ajal. Markige dpilase edasijdudmine ristikesega voi
markmetega vahetult tunni jooksul.
Opilase Tuvastab Analiiusib Hindab Soovitab Osaleb Markused
nimi emotsionaal- | meelitavat | slisteemseid | strateegiaid / | riihmat66s | (nt vajab
sed mojud disaini mojusid klisimusi toetavalt lisatuge /
asendus-
tegevust)
1.
2,
3.
4.
5.
OPILASE INDIVIDUAALNE KONTROLLNIMEKIRI
Opilase nimi:
Kuupaev:
Hindamiskriteeriumid ja oskused Jah (selgelt Osaliselt Veel mitte
ndhtav) (keskparane) (vajab
suunamist)
Tuvastas emotsionaalsed ja kaitumuslikud
mojud: Markas ja kirjeldas Noa loost tulenevaid
pingeid ning riskikaitumise marke.
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mdjutavad.

Analiiisis meelitavaid disainielemente:
Tunneb &ra ja selgitab, kuidas nailised napid
ebadnnestumised vdi saagikastid mangijat

vahel.

Hindas struktuurseid ja siisteemseid mojusid:
Madistab seoseid isikliku manguotsuse,
mangufirmade tulude ja riiklike regulatsioonide

Soovitas labimoeldud strateegiaid voi
kisimusi: Pakkus valja sisukaid tulevikujuhiseid,
eetilisi kiisimusi v6i mehaanilisi disainimuudatusi.

panustas dialoogi.

Osales riihmat66s lugupidavalt ja
konstruktiivselt: Kuulas kaaslasi
tahelepanelikult, hoidis psihholoogilist ohutust ja

Riihma nimi / number:

HINDAMISMAATRIKS PROTSESSILE ORIENTEERITUD UURIMISTOO JAOKS

Kriteeriumid

Suureparane (3p)

Rahuldav (2p)

Vajab toetust (1p)

Selge s6num
toimetuleku,
poliitika voi

disaini kohta

Rihma pakutud sénum,
poliitiline soovitus voi
disainilahendus on siigavalt
ja kriitiliselt pdhjendatud;
naitab suureparast
arusaamist eetikast ja
seadusandlusest.

Rihma seisukoht on
korrektne ja asjakohane,
kuid pakutud poliitilised
vOi mehaanilised
muudatused jaavad
Uldiseks ega ava teema
susteemset sugavust.

Esituse sdnum on
ebaselge,
pealiskaudne voi
ebareaalne; ei suuda
luua seost Uksikisiku
heaolu ja suuremate
struktuuride vahel.

Loominguline
esitlus ja
labimoéeldud
seosed

Uurimist66 valjund
(debatiargumendid,
susteemikaart, podcasti
kava) on silmapaistvalt loov
ja detailne, naidates selgeid
seoseid erinevate
osapoolte vahel.

To606 on igati korrektne ja
vastab juhendile, kuid
loomingulistest
elementidest, elulistest
analoogiatest voi
visuaalsetest seostest
jaab veidi puudu.

Esitlus on poolik,
lohakas voi
minimaalse
pingutusega tehtud; ei
suuda rihma sisulisi
jareldusi klassile edasi
anda.
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Meeskonnatoo
ja dialoogiline
motlemine

Koost66 on eeskujulik -
rihm peab sisukat
intellektuaalset dialoogi,

arendab Uksteise métteid ja

kaasab tagasisides
stigavaid lausealguseid.

Rihmat6o toimib hasti ja
meeskond on Ulesande
lahendanud koos, kuid
aruteludes ja tagasiside
andmises kaldutakse
pigem lihtsate
kommentaaride poole.

Koostdd on puudulik,
meeskonnas esineb
tugevaid erimeelsusi,
osa liikkmeid on
taielikult torjutud voi
Ulesanne lahendatakse
ilma Uhise dialoogita.

Esitage need kGrgema taseme kiisimused suuliselt (ihises ringis voi laske
Opilastel vastata kirjalikult vihikusse voi refleksioonilehele:

e Kuidas mojutavad erinevad kultuurilised taustad voi
sotsiaalmajanduslikud tegurid (nt pere rahalised véimalused,
sotsiaalne surve s6pruskonnas) noorte mangukogemust ning
valmisolekut teha mangusiseseid oste?
Kuidas saaksid riiklikud seadused ja tarkvaralised muudatused
vahendada noorte mangusoltuvuse riske? Millised konkreetsed
disaini- voi poliitilised muudatused (nt kohustuslikud kulutuslaed,
algoritmide muutmine) aitaksid Noad sel hetkel kdige rohkem ja
miks?
e Millised eetilised ja sotsiaalsed kohustused peaksid lastele ja
noortele suunatud toodete loomisel olema suurtel mangufirmadel
ning meediaplatvormidel?

Motisklusiilesanded °
opilastele

e Viltige isikliku siiii véi nérkuse vihjamist: Ara tekita 6pilastes
muljet, et mangu I6ksu jadmine on mark nende halvast iseloomust
voi puudulikust enesekontrollist. R6hutage jarjepidevalt, et sunduslik
ekraaniaeg ja ostusoovid tulenevad tipptasemel
kaitumispsihholoogide loodud vbéimsatest, spetsiaalselt
manipuleerimiseks disainitud slsteemidest.

o Julgustage siisteemset métlemist: Aidake dpilastel ndha suurt
pilti. Suunake neid mdistma, kuidas mangutddstuse kasumimudelid,
rakenduste kood, suunamudijate reklaamid ja riiklikud regulatsioonid
(vdi nende puudumine) suunavad ning mojutavad otseselt iga Uksiku

Metoodilised mangija igapaevast kaitumist.

soovitused 6petajale e Pdorake tahelepanu emotsionaalsetele seostele ja tabudele:

Kuna hasartmangud ja mikrotehingud on tugevalt seotud
peresiseste finantskriiside vdi vélgadega, voib mdnel dpilasel olla
teemaga vaga valus isiklik kogemus. Hoidke arutelu anoniimsena,
arge sundige kedagi oma lugusid jagama ja olge valmis pakkuma
diskreetset tuge.

e Toetage opilaste juhitud uurimist66d: Rakendage
sotsiaalkonstruktivistlikku 6pikasitlust. Tunnustage ja votke arvesse
Opilaste endi tdstatatud kisimusi ning laske klassi huvi- ja
fookuspunktidel kujundada arutelu tegelikku suunda.
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Kasutage reaalse elu naiteid: Too teoreetiliste mdoistete
selgitamiseks elulisi naiteid, mis on noortele tuttavad (nt striimerite
sponsorlus, hasartmangude otsetlekanded Twitchis ja Kickis,
mangufirmade kohtuvaidlused ning Glemaailmsed, naiteks Belgia voi
Belgia-Madalmaade karmid /oot-box’ide eeskirjad).

Toetage aruteludes austavat ja argumenteeritud dialoogi:
Réhutage teema mitmetahulisust. Suunake noori ndgema, et nendel
probleemidel on korraga nii eetilised, majanduslikud (mangufirmade
arihuvid, riigitulud) kui ka stigavad psihholoogilised vaatenurgad.

Paku edasijoudmise voimalusi (diferentseerimine): Andke eriti
edukatele voi teemast stigavamalt huvitatud dpilastele véimalus
teha iseseisvat uurimist6od: koostada ametlikke poliitika- voi
seaduseelndu dokumente, uurida rahvusvahelisi
hasartmanguregulatsioone, kirjutada pohjalikku disainikriitikat voi
luua taiesti eetilisi mangudisaini ettepanekuid.
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LISA | - NOAH LUGU: AINULT UKS KEERUTUS VEEL!

Gns .. 19
Ainult uks keerutus veel”
CIARNY,  « : N4 “Ukskeerutus veel.
_ \};} Jee! Peaaegu A Ma pean selle lihtsalt
. sain peavoidu!” tagasi votma.”

150 dollarit tihe
nadalaga lainud?!”

“See pole ju
suur asi.”
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Pealkiri Lucas ja FIFA Ultimate Team: mikrotehingute ringi katkestamine
Vanuserihm 14-16-aastased
Kestus 50 minutit

Opilased méistavad ja analiiiisivad, kuidas mikrotehingud ja saagikastide
mehhanismid (nt jalgpallurite kaardipakkide ostmine) sellistes mangudes
nagu FIFA Ultimate Team vdivad tekitada hasartmanguga sarnaseid
soltuvusmustreid. Nad 6pivad tuvastama manipuleerivaid disainielemente,
tundma ara mangusiseste ostude ja virtuaalse kulutamise ohumarke ning
todtavad valja isiklikud strateegiad neile psthholoogilistele |6ksudele
vastuseismiseks, et teha tulevikus tervislikumaid ning teadlikumaid
manguvalikuid.

Opieesmirk

Tunni I6puks dpilane:

e tuvastab ja nimetab vahemalt kolm videomangude mikrotehingute
manipuleerivat omadust ja disainitrikki.

e selgitab anallusivalt, kuidas need mangusisesed funktsioonid

Opivéljundid kasutavad inimajus ara kognitiivseid I16kse (nt kontrolli illusioon, n-6
napi ebadnnestumise ehk ,peaaegu vdidu“ efekt).

e koostab ja pdhjendab vahemalt kahte praktilist isiklikku strateegiat,
et valtida kahjulikke ning impulsiivseid kulutamismustreid
digiméngudes.

Projektor, ekraan voi interaktiivne nutitahvel
lllustreeritud stsenaarium voi koomiksileht ,Lucas ja FIFA Ultimate

Vajalikud Team*® DigRighti nutirakendusest
vahendid/materjalid e Suunavad arutluskiisimuste kaardid rihmadele

Uhine digitaalne tahvel vi esitlussein (nt Padlet vms Ghistdoriist)
klassi ideede koondamiseks

Sissejuhatus ja hailestus (5 minutit)

Uksikasjalikud juhised e Stsenaariumi tutvustamine: Opetaja tutvustab &pilastele
illustreeritud voi jutustatud stsenaariumi ,Lucas ja FIFA Ultimate
Team®. Teemat toetava ja illustreeriva pildi saab 6petaja mugavalt
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valida ja kuvada DigRight Google Play véi DigRight App Store
rakendusest voi vt tunnikava LISA I.

Lucas on juba pikka aega manginud mangu ,FIFA Ultimate Team”,
ta on kulutanud palju raha, ta tahab pidada sammu koige
legendaarsemate jalgpalluritega, ta ei valmistu koolis tundideks ette,
ta puudub tundidest, ta on unine vdi rahutu ega suhtle teistega eriti
palju.

Kuidas peaks Lucas oma kulutamisharjumustega toime tulema?
A) Lépetada ,FIFA” médngimine, kuni tema koolitulemused
paranevad ja vanemad annavad talle taskuraha.

B) Vadhendada ,,FIFA” mdngimisele kuluvat aega ja saada
vanematelt néusolek mikroostude tegemiseks.

C) Mé&érata kindlaks aeg ja eelarve (nt 2 tundi ja maksimaalselt 2
eurot nddalas) voi loobuda méangust I6plikult ja asendada see
muude tegevustega (sport, hobid ja sbbrad).

Voéimalikud tagasisided antud vastustele.

A) Pole parim valik! See voib tunduda ajutise lahendusena, kuid see
ei ole tbhus. Oht on selles, et ta jatkab oma kohustuste eiraamist,
mis vbib kaasa tuua negatiivseid tagajérgi.

B) See on hea idee, kuid mitte parim! Probleemi ignoreerimine voib
aja jooksul kaasa tuua tésisemaid tagajérgi, nagu épiraskused ja
sotsiaalne isolatsioon.

C) Suurepérane valik. Ajaliste piirangute kehtestamine v6i mangust
loobumine ja selle asendamine muude tegevustega on nutikas viis
leida tasakaal I66gastumise ning keskendumise ja produktiivsuse
vahel.

e Kiirarutelu klassis: Opetaja palub dpilastelt kiireid reageeringuid ja
mbtteid:

o ,Kirjeldage Lucase tundeid sel hetkel, kui ta uued
kaardipakid ostis.*

o ,Miks teie arvates proovis ta ikka ja jélle uuesti, kuigi ta ei
saanud sealt soovitud jalgpallureid?“

e Seostamine eesmarkidega: Opetaja sidustab loo tunni
pdhifookusega: uurida, kuidas mangud voivad disainitrikkide abil
sundida mangijaid ekraani taga sunduslikult raha kulutama. Opetaja
rohutab, et tunni eesmark ei ole mangijate hukka moéistmine voi
suidistamine, vaid manipuleerivate strateegiate paljastamine, et
Opilasi kaitsta ja mangusoéltuvust ennetada.

Uurimine ja psithholoogiliste Ioksude kaardistamine (10 minutit)
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Riihmatd6 suunavate kiisimustega: Opetaja jagab klassi
vaiksemateks rihmadeks ja annab igale meeskonnale
arutelukaardid, millel on jargmised suunavad kisimused:
o ,Miks usuvad méngijad nii kindlalt, et just see jargmine
ostetav pakk on see énnelik?“
o ,Milliseid tugevaid emotsioone tekitab méngijas n-6 napi
ebadnnestumise ehk ,peaaegu voidu® efekt?*
o ,Miks on ohtlik ja petlik kulutada méngus korduvalt néiliselt
véikeseid summasid (nt vaid 1 euro korraga) ?“
Jérelduste jagamine: Opilased arutlevad meeskonnas, kirjutavad
ideed Ules ja jagavad oma peamisi tahelepanekuid kogu klassiga.
Opetaja kokkuvéte: Opetaja suunab ja toetab 6pilasi kolme
peamise psiihholoogilise I6ksu defineerimisel: kontrolli illusioon
(arvamus, et juhust saab juhtida), napi ebaénnestumise efekt
(tunne, et vait oli Ghel joonel) ja muutlikud preemiad (juhuslikkusel
pohinevad tasud, mis tekitavad ponevust).

Pohitegevus ja ,,Mangude detektiivibiiroo* loovt66 (20 minutit)

Rollide sissejuhatus: Opetaja tutvustab dpilasriihmadele praktilist
toéodulesannet. Iga opilasrihma kasitletakse tunnis kui ,,Mangude
detektiivibirood*.
Uurimust60 ja analiiiis: Rihmad saavad Ulesandeks uurida ja
analliisida monda tegelikku, neile tuttavat populaarset videomangu
(nt FIFA, Fortnite, Brawl Stars vms), taites selleks spetsiaalse
detektiivi tddlehe:
1. Vaadake méngu ja selle ostusiisteeme tdhelepanelikult ning
leidke sealt vahemalt kolm manipuleerivat disainielementi.
2. Selgitage argumenteeritult, kuidas need manipuleerivad
elemendid vbivad noorel viia méangu- véi ostuséltuvuseni.
Ellujaamisjuhendi disainimine: Saadud andmete pdhjal koostavad
rihmad loova ,,Mangija ellujagamisjuhendi®, mis sisaldab praktilisi
ennetusnduandeid (nt igapaevaste finants- ja ajapiirangute
seadmine, disainildksude teadlik aratundmine, mangimine puhtalt
I6bu, mitte vdidu voi sotsiaalse staatuse nimel).
Vormistamine: Opilased saavad ise valida juhendi valjundvormi
(plakat, infograafika, flaier/voldik voi digitaalne esitlus).
Esitlus: Valmis t66d pannakse klassis valja toetavaks
galeriiringkaiguks. Esitletav sisu peab réhutama meediakriitilist
teadlikkust ja reaalseid ennetusmeetmeid.

Jagamine ja toetav tagasiside (10 minutit)

Galeriiringkaik: Iga rithm eksponeerib oma loodud
ellujagamisjuhendit. Klass liigub ruumis ringi ja analldsib teiste
meeskondade loodud téid. Opilased margivad (les korduvaid
strateegiaid ja Uhiseid nippe, mis tugevdab noortes mdtet, et
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ennetamine on véimalik ning véim oma otsuste Ule on nende endi
kates.
Viljumiskaardi taitmine: Opetaja palub 6pilastel individuaalselt
taita kirjalik ,,3-2-1 véaljumiskaart®:
o 3 manipuleerivat disainitunnust, mida ma oskan ntud
mangudes kohe ara tunda.
o 2 tugevat emotsiooni, mille tekkimisele pean ma mangides
teadlikult tahelepanu pédrama.
o 1 isiklik praktiline strateegia, mida ma hakkan alates tanasest
oma digielus kasutama.
Toodde edasine kasutus: Opetaja réhutab, et épilased-autorid
saavad oma ellujgéamisjuhendeid parast tundi veelgi taiustada ning
parimad t66d saab visuaalselt eksponeerida klassiruumis véi kooli
koridorides, et jagada meediapadevuse teadmisi ja kasulikke
ennetusvotteid ka teistele koolikaaslastele.

Refleksioon ja tunni kokkuvote (5 minutit)

5-minutiline mini-essee: Tund I6ppeb rahuliku individuaalse
tagasisidega. Opilased taidavad liihikese struktureeritud
eneseanallulsi lehe, tuginedes lausealgustele:
o ,Uks asi, mis mulle tdnase tunni véi riihmat6é juures kéige
rohkem meeldis, oli...”
o ,Uks téiesti uus idee, méte voi disainitrikk, mida ma téna
Jjuurde éppisin, on..."
o ,Uks parandusettepanek véi detail, mida vbiks selle teema
kéasitlemisel veel muuta, on...“
Kokkukogumine: Opetaja kogub mini-esseed nimeta kokku, et
kasutada neid vahetu sisendina jargmiste tundide kohandamiseks ja
kujundavaks hindamiseks.

Link DigRighti
rakendusele

Opilased saavad DigRighti rakenduse abil jalgida oma manguharjumusi,
tutvuda napundidetega ja arendada vastupanuvdimet manipuleerivatele
mikrotehingutele.

Soovi korral tutvuge DigRighti nutirakendusega, mille saab alla laadida SIIT

Kaasamise ja
kohandamise
napunaited

Mitmemodaalne opivara: Oskuste parimaks arendamiseks
kasutatakse tunni jooksul DigRighti nutirakendusest parit
mitmekesiseid visuaale, elulisi koomiksilugusid ja struktureeritud
toolehti.

Vaba valik eneseviljenduses: Opiraskustega, keelelise barjaariga
vBi madalama emotsionaalse intelligentsusega pilaste toetamiseks
lubatakse neil oma métteid ja lubadusi esitada taiesti vabalt kas
suulisel voi kirjalikul kujul.
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e Kultuuriline asjakohasus: Kdik tunnis kasutatavad naited, méangud
ja ostumehhanismid on tapselt kohandatud sihtrihma vanusele,
huvidele ning tdnapaeva noorte digitaalkultuurile (nt FIFA, Fortnite).

e Tapne rollijaotus riihmas: Meeskonnatddés ja ,detektiivibliroodes*
jagatakse Opilastele selged ja turvalised rollid (kirjutaja, koneleja,
illustraator/kujundaja), mis tagab, et iga dpilane saab vastavalt
oma tugevustele panustada.

Hindamine ja
refleksioon

Kujundav, 6ppimist ja arengut toetav hindamine (jooksev analiiiis)

e Opetaja roll: Opetaja kasutab kujundavat hindamist siisteemselt
kogu tunni valtel ja 16pus. Ta jalgib noorte aktiivsust ajuriinnakutes,
psuhholoogiliste 16ksude kaardistamisel ning meeskonnat6os.

e Teadmiste rakendamine: Rihmatdd kaigus valminud
loomingulised plakatid, infograafikud ja ellujgamisjuhendid on
Opetajale otseseks tdendiks dpivaljundite saavutamise ja teadmiste
praktilise rakendamise kohta.

Enese- ja kaasopilaste hindamine

e Isiklik refleksioon: Individuaalselt taidetav ,3-2-1“ valjumiskaart ja
5-minutiline mini-essee naitavad opilase isiklikku eneseanallisi
stigavust ning kriitilist meediapadevust.

e Opiringi sulgemine: Enesehindamine aitab 6pilastel saada
teadlikuks oma tegelikest fookusstrateegiatest, samas kui
galeriiringkaigul pdhinev toetav kaasodpilaste hindamine tugevdab
Uhist ja mittestiiidistavat dppimist klassiruumis.

Klass / Kuupaev:

Vaatlusvahendid

OPETAJA VAATLUSLEHT (kujundav, dppimist ja arengut toetav hindamine)

Opetaja suunised: Kasutage seda lehte ,mangude detektiivibiiroo* riihmatéé, ellujagdmisjuhendite
loomise ja galeriiringkaigu ajal. Markige dpilase edasijoudmine ristikesega vdi markmetega vahetult tunni

jooksul.

Opilase nimi Osaleb Tuvastab Pakkus vilja Markused (nt
aktiivselt kolme positiivseid vajab lisatuge /
tegevuste | manipuleerimis | strateegiaid rolli

s - kohandamist)
mehhanismi
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OPILASE INDIVIDUAALNE KONTROLLNIMEKIRI

e Opilase nimi:

e Kuupaev:

Hindamiskriteeriumid ja oskused Jah Osaliselt Veel mitte
(selgelt (keskparane) (vajab
nahtav) suunamist)

Aktiivne osalus: Votab aruteludest osa,
taidab detektiivi tddlehte ja jargib juhiseid.

Manipuleerimise tuvastamine: Leiab ja
nimetab mangudest vahemalt kolm
ostuséltuvust tekitavat disainitrikki.

Positiivsete strateegiate loomine: Pakub
ellujaamisjuhendisse elulisi, realistlikke ja
toimivaid ennetusndéuandeid.

HINDAMISMAATRIKS DETEKTIIVITOO JA ELLUJAAMISJUHENDI JAOKS

Rihma nimi / number:

Kriteeriumid Suurepérane (3p) Rahuldav (2p) Vajab toetust (1p)
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Sisuline selgitus
ja analiius

Ruhm selgitab
meediakriitiliselt ja
vigadeta, kuidas
mangusisesed
mikrotehingud noore
kaitumist mojutavad.

Selgitus on asjakohane
ja korrektne, kuid seosed
sOltuvuskaitumisega
jaavad pigem
pinnapealseks.

Anallds on puudulik,
laialivalguv voi ei vasta
Uldse etteantud
videomangu naidetele.

Psiihholoogiliste
Ioksude tapne
tuvastamine

Tuvastab eksimatult
peamised I16ksud
(kontrolli illusioon,
muutlikud preemiad ja
.peaaegu voidu“ efekt)
ning selgitab nende
toimimist.

Tuvastab méned
kognitiivsed I6ksud ja
trikid, kuid ajab mdisted
vOi nende sisu kohati
segamini.

Ei suuda kognitiivseid
I6akse mangust Ules
leida vai esitab
teemaga mitteseotud
ideid.

Strateegiate

Ellujagdmisjuhend

Juhend on igati viisakas

Valja pakutud

kinnipidamine

dialoogi ja igalhel on
aktiivne panus
(kirjutaja, kdneleja,
illustraator).

ebavdrdne voi moni liige
jaab Uhise juhendi
loomisel passiivseks.

loovus ja (plakat, infograafik vms) | ja vastab reeglitele, kuid | ennetusnbuanded on
rakendatavus on silmapaistvalt loov, nduanded jaavad liiga taiesti ebamaarased,
asjakohane ning Uldiseks (nt ,dra osta ebareaalsed voi
sisaldab igapaevaelus | pakke®). praktikas teostamatud.
kohe rakendatavaid
ennetusnippe.
Riihmato6o ja Koostt6 on eeskujulik - [ Rihmatéoé toimib, kuid Koost6o on puudulik,
rollidest meeskond peab sisukat | rollide jaotus on meeskonnas esineb

tugevaid lahkarvamusi
voi Ulesanne
lahendatakse ilma
Uhise aruteluta.

Viljumiskaardi ja mini-essee kontroll: Opetaja kasutab tunni 16pus taidetavat ,3-2-1“ valjumiskaarti ja
5-minutilist esseed otsese tdendina selle kohta, kas 6pilased on manipuleerivad omadused ning isiklikud
toimetulekustrateegiad individuaalselt omandanud.

Esitage need kiisimused suuliselt (hises ringis voi laske dpilastel vastata

. kirjalikult tunni I6pus vihikusse voi refleksioonilehele:
Méatisklusulesanded

opilastele e Millises olukorras, hetkel véi manguseisus tunned Sa isiklikult kdige

suuremat ja vastupandamatut kiusatust kulutada parisraha
mangusisestele ostudele?
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e Kuidas ja milliste ohumarkide jargi saad Sa iseendas voi kaaslases
aru, millal stdtu digitaalne ,16bu“ muutub teadlikult disainitud
I6ksuks?

e Mida tapselt ja kuidas Gtleksid Sa oma heale sbbrale (nagu Lucas),
kes tunnistab meeleheites, et tunneb end mikrotehingute ja kaotuste
ringis taielikult 1dksus olevat?

Enesehindamine

Enesehindamise kontrolinimekiri opilasele

Margi palun ausalt ristikesega need véited, mis Sinu tdna omandatud
teadmiste ja detektiivit6é kohta tbepoolest kehtivad:

] Tunnused: Oskan videomangudes kohe nimetada vahemalt 3
manipuleerivat disainitrikki ja ostuldksu.

L] Moistmine: Oskan selgelt selgitada, kuidas need kognitiivsed I6ksud (nt
muutlikud preemiad) mangija aju petavad.

[ Kaitse: Oskan nimetada vahemalt 2 praktilist ja elulist kaitsestrateegiat,
et hoida oma digikulutused kontrolli all.

Metoodilised
soovitused Opetajale

Modereerimine ja hinnanguvaba foon: Arutelude juhina podrake suurt
tahelepanu riihma- ja klassidiinaamikale. Kuna paljud noored armastavad
virtuaalsete pakkide avamist, voivad mdned dpilased asuda mikrotehinguid
haalekalt kaitsma kui puhtalt ,|6busat ja pdnevat tegevust®. Arge asuge
nendega vastasseisu. Suunake arutelu fookus alati moraalselt hukka
mdistmiselt teadlikule enesejuhtimisele, vaba valiku sailitamisele ja
algoritmide nahtamatule manipuleerimisele.

Ohumairkide markamine ja diskreetne tugi: P6orake tunni jooksul
erakordset ja delikaatset tdhelepanu opilastele, kes naitavad Ules ilmseid
ostusoltuvuse voi liigtarbimise marke (nt raagivad suurtest rahalistest
kaotustest voi varjamisest). Valtige avalikku vastandumist klassi ees, kuid
olge valmis pakkuma neile parast tundi diskreetset ja konfidentsiaalset
jareltoetust vo6i suunama nad kooli tugispetsialistide poole.

Rollipdhine kaasatus ja elulised naited: Toetage tagasihoidlikumaid voi
ebakindlaid dpilasi, maarates neile ,detektiivibliroos” vaga selged,
turvalised ja jdukohased Ulesanded (nt illustraator voi kirjutaja). Tunni
asjakohasuse ja noorte samastumisvdime tostmiseks kasutage alati
kaasaegseid naiteid nende seas hetkel populaarsetest mangudest (FIFA,
Brawl Stars, Fortnite). Pidage meeles kuldreeglit: ennetamine on alati
parem kui tagajargedega tegelemine.
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LISA | - LUCASE LUGU: LUCAS JA FIFA ULTIMATE TEAM

“Lucas ja FIFA Ultimate Team”

7z

20 tehingut
videoméngudes?! £

Kui ma ostan veel
{ihe paki, saan kindlasti
Ronaldo! Ainult
1 euro...

Réagime sellest koos.
Ka piriselus void
sa meister olla.

h (i

Lucas? Jille motetega
mujal... ja kodutéo
on ka tegemata...

o

SN
| Ry /

Ma ei tahtnud
valetada... Arvasin,
et voidan... 4

‘7”?“ :

|

v
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Pealkiri Mang mangu taga: kuidas mitte lasta end manipuleerida
Vanuserihm 16-18-aastased
Kestus 50 minutit

Opilased 6pivad kriitiliselt &ra tundma ja analiilisima online-méngudes
kasutatavaid manipuleerimisstrateegiaid (nt mikromaksed, saagikastid,
Gpieesmérk nappide ebadnnestumiste mehhanismid ja sotsiaalne surve) ning té6tavad
eneserefleksiooni, tehisintellekti simulaatori ja meeskonnatéé kaudu valja
konkreetsed ning elulised kaitsestrateegiad nende vastu voitlemiseks.

Tunni 16puks opilane:

e analuusib meediakriitiliselt ja kriitiliselt digitaalseid sdnumeid ning
tunneb dra videomangude varjatud manipuleerimisstrateegiad.

Opivéljundid o kujundab isiklikku vastutustunnet ja eneseregulatsiooni oma aja
ning rahaliste vahendite teadlikul haldamisel veebikeskkonnas.

e arendab suhtlemis- ja koostddoskusi, td6tades meeskonnas Uhiste
ennetuslahenduste valjatéétamise nimel.

e Hariduslik IUhivideo saagikastide ja hasartmanguliste elementide
toimimisest: Vt 6ppevideo: Loot box'id ja mangudisain

e Ligipaas interaktiivsetele 6piplatvormidele (nt Kahoot vdi Quizizz)
kiirete ja kaasavate teadmiste kontrolli kiisimuste esitamiseks

Vajalikud e Nutitelefon, tahvelarvuti voi arvuti internetilihendusega, et kasutada

vahendid/materjalid tehisintellekti rakendust (nt ChatGPT voi Copilot) dialoogi

simuleerimiseks ,manipuleeriva manguga“

Suured A3-formaadis paberilehed ja varvilised markerid

Varvilised kleepmarkmed (Post-it paberid)

Projektor, ekraan véi nutilaud

Sissejuhatus ja hadlestus (5 minutit)

Uksikasjalikud juhised o Opivideo vaatamine: Opetaja néitab klassile sissejuhatuseks

l0hikest hariduslikku YouTube’i videot sellest, kuidas
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videomangudes toimivad saagikastid ja hasartmangulaadsed
mikrotehingud.

Emotsioonide kaardistamine: Opilastel palutakse kirjutada tihele
varvilisele kleepmarkmele (Post-it) see peamine emotsioon, mida
mangijad nende arvates tunnevad vahetult virtuaalse kaardipaki voi
Ullatuskasti avamise hetkel.

Seina loomine: Opilased kleebivad oma emotsioonide
kleepmarkmed tahvlile, luues Uhise visuaalse fooni jargnevaks
anallusiks.

Uurimine ja probleemide analiiiis (10 minutit)

Juhendatud klassiarutelu: Opetaja suunab 6&pilasi
meediakriitilisele mdtlemisele, esitades tahvli juures kaks suunavat
kusimust:

o ,Miks meediaplatvormid ja manguettevotted selliseid
Juhuslikkusel péhinevaid ostumehhanisme (ildse kasutusele
votavad?*

o ,Mida véidab sellest tehingust pahaaimamatu méngija ja
mida voidab tegelikult suurettevote?“

Ideede koondamine: Opilased pakuvad aktiivselt ideid ja dpetaja
margib murekohad tahvlile.

Psiihholoogiliste 16ksude selgitamine: Opilaste vastustele
tuginedes selgitab dpetaja lahti kolm peamist mangudisaini
manipuleerivat strateegiat: kontrolli illusioon (usk, et juhust saab
juhtida), napi ebaénnestumise ehk ,,peaaegu voidu“ efekt (tunne,
et voit jai juuksekarva kaugusele) ja muutlikud preemiad
(etteaimamatud tasud, mis tekitavad ajus tugeva dopamiinisusti).

Pohitegevus: Tehisintellekti (Al) eksperiment (10 minutit)

Riihmitamine ja iilesanne: Opetaja jagab pilased vaikestesse
rihmadesse ning palub neil koostada nutiseadmes tehisintellekti
juturobotile (nt ChatGPT vdi Copilot) kaval ja suunav
Ulesandepdistitus (prompt).

Enne llesannet tuletab dpetaja meelde, et juturobotisse ei sisestata
isikuandmeid ega paris juhtumite tuvastatavaid Uksikasju ning
tehisintellekti vastuseid tuleb hinnata kriitiliselt.

Tl-le rolli andmine: Chatbotil palutakse kehastuda manipuleeriva ja
agressiivse videomangu rolli. Naiteks: ,Méngi manipuleeriva mangu
rolli. Kasuta erinevaid varjatud psiihholoogilisi tehnikaid, disainitrikke
Ja veenmismeetodeid, et veenda mind méngijana ostma siit poest
veel (iht viimast tasulist kaardipakki.“

Kriitiline vaatlus: Opilased astuvad Tl-ga dialoogi, jalgivad
juturoboti argumente ja analllsivad neid kriitiliselt, kirjutades
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paberile Ules pealkirja ,,Tuvastatud manipuleerivad tehnikad“ alla
kdik psuhholoogilised konksud, mida Al nende peal katsetas.

Jagamine, loovt60 ja kaaslaste tagasiside (15 minutit)

e Juhendi disainimine: Tuginedes Tl-ga kogetule, loob iga rithm
visuaalse teavitustdo (plakat, infograafika, voldik véi digitaalne
esitlus) pealkirjaga ,,Kuidas ara tunda manipuleerimist
mangudes?“. T66 peab selgelt valja tooma ohumargid, disainitrikid
ja liigtarbimise tagajarjed.

e Eksponatsioon: Parast lihikest loovtdd aega esitatakse tulemused
klassile. FlUsilised plakatid riputatakse klassiruumi seintele,
digitaalsed t66d kuvatakse Uhisel ekraanil véi esitlusseinal.

e Galeriiringkiik: Opilased teevad klassis vaikse ringkaigu,
anallusivad teiste rihmade loodud juhendeid ning jatavad Uksteise
toéodde kilge kleepmarkmeid koos toetava tagasiside, klisimuste ja
taiendusettepanekutega.

Projektimeetod - ennetuskampaania algatus (5 minutit)

e Valjakutse esitamine: Iga ruhm mdtleb valja ja esitab klassile Uhe
vaikese, noortelt noortele suunatud digitaalse teadlikkuse tostmise
kampaania idee (nt lUhikese TikToki/Reelsi ennetusvideo
stsenaarium, digitaalne meem, sotsiaalmeediapostituse Uleskutse
vOi kooli infoflaier).

e Struktuurne lihikirjeldus: Meeskonnad sénastavad oma projekti
tuuma nelja kiisimuse abil: Kes? Mis? Kus? Kuidas? (nt Kes teeb?
Mis on sénum? Kus platvormil levitatakse? Kuidas see kaaslasi
aitab?). Neid loovaid ennetusprojekte saavad dpilased huvi korral
edasi arendada ja pariselt ellu viia valjaspool ainetundi vdi loovtoo
raames.

Jarelemotlemine ja tunni kokkuvoéte (5 minutit)

e Foorimeetodi rakendamine: Opetaja vétab tunni kokku kiire
visuaalse enesehindamisega. Iga dpilane tdstab dpetaja marguande
peale Ules Uhe varvilise kaardi vdi sumboli:

@ Roheline kaart: Mina saan teemast téielikult aru ja oskan neid
méngulbakse elus &ra tunda ning neile vastu seista.

Kollane kaart: Sain uusi teadmisi, kuid mul on veel méningaid
kusimusi voi kahtlusi.

Al Co-funded by
P the European Union




DigRight

@ Punane kaart: Ma ei ole veel téielikult veendunud véi vajan
nendes mdistetes téiendavat selgitust.

e Lépukinnitus: Opetaja reageerib reaalajas tdstetud kaartidele,
annab vajadusel kiireid lisaselgitusi ja kinnitab tunni pdhisénumit,
saates dpilased vahetundi meediapadevate ja teadlike
digikodanikena.

Link DigRighti
rakendusele

Opilased saavad DigRighti rakendust kasutada oma manguharjumuste
jalgimiseks, ndpunaidete saamiseks ja vastupanu arendamiseks
manipuleerivatele mikrotehingutele.

Soovi korral tutvuge DigRighti nutirakendusega, mille saab alla laadida SIIT

Kaasamise ja
kohandamise
napunaited

Paindlik enesevaljendus: Spetsiifiliste dpivajadustega opilaste
toetamiseks kohandatakse Ulesandeid vastavalt nende tugevustele:
kirjutamisraskustega noori julgustatakse métteid valjendama joonistamise
vOi suulise kdne kaudu, kdneraskustega 6pilasi aga joonistamise ja kirjalike
sdnumite abil.

Digitaalne kattesaadavus: Koik tunnis vajaminevad digitaalsed ressursid,

Tl-juturoboti platvormid ja videojuhendid jagatakse Opilastele IUhilinkide vdi

QR-koodide kaudu, tagades neile kiire ning mugava ligipaasu otse isiklikest
nutitelefonidest.

Universaalsed analoogiad: Abstrakisete meediatermite ja algoritmiliste
I6ksude (nt muutlikud preemiad) moistmist toetatakse lihtsate eluliste
vordluste ning selgete visuaalsete naidete abil.

Hindamine ja
refleksioon

Kujundav, 6ppimist ja arengut toetav hindamine (jooksev analiiiis)

Opetaja hindab 6épilaste teadmiste omandamist ja oskuste arengut reaalajas
jargmiste jaotiste kaudu:

e Tegevuste vaatlus: Opilaste aktiivsuse, analiilisivéime ning
empaatia jalgimine emotsioonide ajuriinnakul, tehisintellektiga (Al)
dialoogi simuleerimisel ja galeriiringkaigul.

e Interaktiivne kiirkiisitlus: Manguliste platvormide (Kahoot/Quizizz)
kasutamine tunni jooksul, et kontrollida mehaaniliste disainildksude
teoreetilist moistmist.

Al Co-funded by
P the European Union



https://digright.eu/results/

DigRight

e Loovtoode analiilis: Meeskondade valminud ennetusmaterjalide
(plakatid, voldikud, infograafikud) ja loovate kampaaniaprojektide
(Kes? Mis? Kus? Kuidas?) hindamine vastavalt sisule.

Enesehindamine

e Foorimeetodi rakendamine: Tunni viimastel minutitel kasutatav
visuaalne foorikaartide stisteem pakub dpetajale vahetu Ulevaate iga
opilase isiklikust eneseregulatsioonist ning valmisolekust uusi
kaitsestrateegiaid praktikas rakendada.

Metoodilised
soovitused opetajale

Hinnanguvaba ja turvaline aruteluruum: Julgustage &pilasi jagama oma
isiklikke digi- ja ostukogemusi taiesti vabalt ning hinnanguvabalt. R6hutage
klassi ees jarjepidevalt, et kedagi ei arvustata ega panda paika tema poolt
esitatud lugude, tehtud vigade voi kulutatud summade pdhjal. See on vajalik
psuhholoogilise ohutuse tagamiseks.

Fookus ennetusel, mitte taielikul keelamisel: Hoidke tunni arutelud ja
toon suunatud teadlikule markamisele ning ennetusstrateegiate loomisele,
mitte videomangude radikaalsele ja absoluutsele keelustamisele. Eesmark
on kasvatada enesejuhtimist, mitte tekitada trotsi.

Ohumarkide markamine ja lahenduste suunamine: Jalgige delikaatselt,
mil maaral dpilased suudavad arutelude kaigus tunnistada videomangude ja
mikrotehingute taganttdukavat séltuvuslikku iseloomu. Toetage nende
eneseregulatsiooni oskust, suunates neid hoidma fookust just taiesti
konkreetsete, kdegakatsutavate ja igapaevases koduses elus
rakendatavate lahenduste sbnastamisel.
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Kaesolev dokument on loodud Creative Commonsi litsentsi alusel:

Nimetamine-Mittekaubanduslik-Jagamine samadel tingimustel (CC BY-NC-SA).
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