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Sissejuhatus

Bakalaureusetöö teema idee sai autor tehes pedagoogilist lõputööd “Fantaasia-rollimäng ja kunstiõpetus”. Üks teema valiku põhjuseid on, et see vastas autori soovile ühendada ülikooliaastate jooksul omandatud teadmised ja kogemused pedagoogikast, kunstiõpetusest ja ajaloost. Töö käsitleb õppimisega seonduvaid probleeme, keskendudes õppimisele läbi mängu. Samas arvestatakse reaalse koolikorralduse poolt seatud piire, soovitades fantaasia-rollimängu üldhariduslikus koolis ühe õppevormina.

Uurides varasemate Eesti fantaasiamängualaste uurimustööde olemasolu, õnnestus leida kahe autori käsitlused: Tallinna Pedagoogilise Seminari noorsootöö eriala üliõpilase Arpo Vatseli 2000. aastal kaitstud kursusetöö “Rollimängu mõju isiksuse arengule” ja Liina Paadiku 1999. aastal kaitstud TÜ etnograafiaeriala lõputöö “Fantaasiamängud ja nende mängimine Eestis”.

Arpo Vatsel on uurinud ja kajastanud fantaasia-rollimängu arendavat mõju isiksuse kujunemisele. A.Vatsel viis läbi ankeetküsitluse fantaasia-rollimängijate seas ja vastuseid analüüsides järeldas, et käsitletud rollimängud on sarnaselt draamaõppega suhtlemist kergendavad, fantaasiat arendavad ja empaatilist võimekust tõstvad tegevused.  

Fantaasiamängu arendava mõju märkis ära ka Liina Paadik oma bakalaureusetöös. Liina Paadiku töö on põhjalik ja avab mängu olemuse, tutvustab fantaasiamängu eri rühmadesse kuuluvaid mänge ja nende mängijaid, heidab valgust mängimise põhjustele. Ta tutvustab mängujuhi osa, ei jäta tähelepanuta ka mängusõltuvust ja võrdleb rollimängu teatriga, mängutoaga, lapsemänguga, raamatu/jutu kirjutamisega ja keskaegsete pidustustega (karnevalidega). 

Selle töö peamiseks eesmärgiks on näidata fantaasia-rollimängu kui üht võimalust integratsiooni läbiviimiseks üldhariduslikus koolis. Samuti mängu võimalust erinevate ainete ühise õppetöö korraldamisel ja selle kasulikkust õpilaste arengus. Seega püüan esitada fantaasia-rollimängu erinevaid aspekte õpetamise ja kasvatuse seisukohalt, läbi mängu ja rollimängu üldise teooria. Õppetöös rakendatava fantaasia-rollimängu alusteks olen võtnud kaks tuntumat fantaasia-rollimängu, ruumis sees mängitava AD&D ehk Advanced Dungeons and Dragons ja peamiselt õues mängitava L.A.R.P. (lüh. ing. k. - Live Action Role Play). 

Samuti tuleb juttu fantaasia-rollimängu rakendamise võimalikkusest üldhariduslikus koolis riikliku õppekava seatud raamides ja selle sobivusest õppekava üldpõhimõttega. Ning peatutakse integratsiooniga seotud probleemidel üldisemalt. Viimases peatükis pakub autor välja tehtud järelduste põhjal, ühe fantaasia-rollimängu rakendamise mudeli õppe- ja integratsiooni eesmärkide saavutamiseks üldhariduslikus koolis.

Autor tänab kõiki töö valmimisele kaasa aidanud inimesi.

Mäng ja õppimine 

Käesoleva töö eesmärgi seisukohalt on oluline jõuda selgusele, millist mõju avaldab mäng inimese arengule ja millist osa täidab fantaasia-rollimängu kasutamine õppe- ja kasvatustöö korraldamisel.

Seega püüab autor näidata rollimängu kasulikkust õppetöö korraldamisel ja mängu head mõju õpilaste isiksuse terviklikule arengule, esitades fantaasia-rollimängu põhimõtted  mängu ja rollimängu üldise teooria kaudu, tuues välja mängu need omadused, mida on kasulik silmas pidada fantaasia-rollimängu rakendamisel õppeprotsessis. 

1.1 Mängu teooriast

Mängu harrastatakse peamiselt tema enda pärast, ajaviiteks ja lõbustuseks (erinevalt tööst); oluline on mängus saadav teorõõm ja võimalus algatusvõimet vabalt rakendada. Mäng on omane kõigile ajastuile ja vanustele. Lapseeas on mäng loomupärane kehaliste ja vaimsete võimete arendamise vahend, kõlbelise ja  esteetilise kasvatuse oluline tegur. Mängu sotsiaalset funktsiooni aitab täita täiskasvanute teadlik juhtimine (ENE 1973 s.v. mäng).

Erinevate valdkondade teadlased on püüdnud kindlaks teha mängu olemust ning paigutada mängu oma kohale siin maailmas, selle tähtsuses ja mängu hädavajaliku ning kasuliku ülesande täitmises kahtlemata. Ometi lähevad arvukad katsed mängu defineerida üksteisest lahku. Mängu lähteks on peetud vabanemist liigsest energiast. Teiste arvates allub mängiv olend, olgu ta siis loom või inimene, jäljendustungile. Mänguga lõõgastutakse ja häälestutakse tõsisemale tegevusele, mida elu meilt nõuab. Mäng võib olla enesevalitsemisharjutuseks. Mõned aga peavad mängu olemuseks kaasasündinud vajadust midagi osata või põhjustada, kuid ka valitsemishimu ja võistlussoovi. Mõned omakorda peavad mängu kahjulike impulsside süütuks maandamisviisiks, hädavajalikuks täienduseks ühekülgse suunitlusega tegutsemistungile või tegelikkuses teostamatute soovide rahuldamiseks kujutluses ning seega eneseväärikustunde säilitamise vahendiks (Huizinga 1992: 650-651).

Eristatakse füüsilisi e liikumismänge (näiteks jooksu- ja pallimängud) ning vaimseid e mõtlemismänge (näiteks lauamängud). Omaette rühma moodustavad individuaalsed mängud (kogumine, hobi) ja seltskonnamängud. Pedagoogilises kirjanduses eristatakse harilikult funktsioonimänge (esemete käsitsemine, mängu algeline vorm väikelapseeas), loovmänge (täiskasvanute tegevuse jm jäljendamine, mingis rollis esinemine) ning reegliteta mänge, mille hulka kuuluvad liikumis- ja didaktilised (mõistatamis- ja arvutimängud) mängud. Veel eristatakse võistlusmänge, mida korraldati juba antiik- ja keskajal (gladiaatorite mängud, olümpiamängud, rüütlite turniirid). Tänapäeva võistlusmängud on kõik sportmängud. Üks mängude eri liike on õnne- e hasartmängud (ENE 1973 s.v. mäng).

1.2 Rollimäng ja fantaasia-rollimäng

Igasuguse rollimängu puhul on tegemist simulatsiooniga, kuid mitte igasugune simulatsioon ei ole rollimäng. Hariduses rakendatavatest simulatsioonidest eristatakse rollimängul baseeruvate simulatsioonide kõrval ka näiteks matemaatilisel mudelil baseeruvaid simulatsioone, mis on meie koolides üsna laialt kasutatavad Junior Achievement'i majandussimulatsioonidena. Mõlemal juhul, nii matemaatilise kui ka rollimängul baseeruva simulatsiooni puhul luuakse õpitava probleemi või situatsiooni mudel, seejärel tegutsetakse selle mudeli kallal lootuses, et saadud kogemused-oskused on rakendatavad ka reaalse probleemi puhul. Kui matemaalise mudeli ehitamiseks kasutatakse muutujaid, funktsioone jms, siis rollidega simulatsioonimäng ehitatakse üles kirjelduste, stsenaariumi, rollide, sündmuste ja reeglite abil. 

http://erasmus.cs.ut.ee/legaalia/manuaal/23.shtml
Enamasti mõistetakse rollimängu kui aktiivset õppemeetodit, mis seisneb selles, et mängitakse läbi teatud situatsioon(id), kus igal rühma liikmel on oma roll, mida ta peab etendama, ja kus püütakse leida parimaid lahendusi elus ette tulevatele probleemsituatsioonidele.

Sama põhimõte kehtib ka fantaasia-rollimängude puhul. Ainult et viimastes ei püüta leida parimaid, vaid proovitakse läbi erinevaid lahendusi, ka neid, mis tegelikult tunduvad ebatõenäolised või koguni ohtlikud. Samuti ei pöörata tähelepanu vaid probleemsituatsioonide lahendamisele, need tekivad, kuid tekivad loomuliku tegevuse, elumudeli alusel. Tegemist on seega päris elu modelleeriva mänguga. 

Juba 1987. aastal jagasid Christopher & Snith simulatsioonimängud kinnisteks ja avatuteks mängudeks. Milles see vahe siis avaldub? Kinnise mängu puhul antakse ette /püstitatakse probleem ja küsimus on, kuidas seda lahendada. Avatud mängu puhul on lähteülesandeks situatsioon – mida teha? Kinnine mäng keskendub rühmatööle, kõigil on samad reeglid; avatud mängus tuleb esile mängijate vaadete mitmekesisus, kuna mängus on vähe reegleid, needki üldist laadi – nii võib aset leida juhuslikke sündmusi. Kinnise mängu keskmes on heatahtlik autoriteetne mängujuht/õpetaja, avatud mängus liider puudub. Stsenaarium saab avatud mängul alguse kriisist, hädaolukorrast. Iga samm on loogiliseks jätkuks eelnevale. Soovitav on probleemi ühine lahendamine, rõhk on tulemusel. Avatud mäng on kui teekond, kätkeb hulka erinevaid süžeesid, etappide algus ega lõpp pole selgelt piiritletud. Muutused tulenevad mängijate tegevusest, ei ole selget korda ega tasakaalu. Väiksemates tegevusliinides võib puududa igasugune loogika, rõhk on reaktsioonidel, käitumisel, tegevusel, mitte tulemusel. Suletud mängu lõppedes on mängija elevil ühisest kogemusest. Probleemid ja konfliktid on lahendatud. Avatud mängu lõpetajad on pigem mõtlikud kui rahulolevad. Kindlustunne puudub, kuid nad on saanud teadlikuks paljudest uutest võimalustest (Leigh 2002: 10).

Fantaasia-rollimängu puhul on tegemist avatud simulatsiooniga. E. Leigh (2002:9) kirjeldab avatud simulatsiooni õppeprotsessi, kus haaratakse isiksust tervikuna, ei piirduta ainult teadmiste arendamisega. Õppe-eesmärkideni jõudmiseks kaasatakse õpilaste väärtushinnangud, tõekspidamised, tunded. See nõuab emotsionaalset intelligentsust, mida tavaõppe kontekstis kasutatakse harva. Äraõpitu kasutamine nõuab lisaks muule julgust mitte tegutseda ennatlikult, võimet kiiresti reageerida, et õpitu kinnistuks, mis võib tähendada isegi loobumist esialgsest õppetöö eesmärgist. Interaktiivsel rollimängul põhinevad, päris elu peegeldavad avatud simulatsioonid on heaks näiteks õppest, mis haarab kogu isiksuse. Avatud simulatsioon loob traditsioonilisest erineva keskkonna, kus õpilaste ja õpetajate jõuvahekord on häiritud (ilmselt peab Leigh silmas õpilasekeskset õpetamist).

Peale ainele uue lähenemise andmise on simulatsioonil ka teisi pedagoogilisi eesmärke. Simulatsioonimäng integreerib erinevaid õppeaineid.

1.3 Mäng ning kultuur ja ühiskond

Ühe mängija sõnad L. Paadiku uurimusest:

Maailm oleks väga lihtne, väga primitiivne[...], sest kogu see elu ja ühiskond, mis meil praegu eksisteerib, on tegelikult algusest lõpuni väga suur hunnik mänge, mida me päevad läbi mängime väga andunult. Tegelikult on kogu elu rollimäng. Me mängime – kes mängib abikaasat, kes last, kes pereisa. Ja me oleme tegelikult veel naiivsemad kui need väikesed lapsed, kes liivakastis seda sama asja imiteerivad.

Väga, väga keeruline mäng, mida me kõik usume (Paadik 1999: 13).

Kui meie teadvuses assotsieerub mäng eeskätt puhkuse, vaimse ja füüsilise lõõgastumise ja ajaviitega, on mängu  tähtsus nii indiviidi elus ja kasvatuses kui ka ühiskonna kultuuris tervikuna hindamatult suur (Lotman, 1999:185).

Huizinga (1992: 648) oma teoses “Mängiv inimene” leiab, et kultuur sünnib ja areneb koos mänguga. Tema arvates on kultuurile omane mängulisus, mida teostatakse mängu vormides ja meeleolus. Kultuuri ja mängu kaksainsuses on mäng primaarne, objektiivselt tajutav, konkreetselt määratav tõsiasi, samas kui kultuur on üksnes tähistus, mille meie ajalooline hinnang antud juhul annab. Samuti arvab Huizinga, et kultuuri ja mängu seost tuleb otsida sotsiaalse mängu kõrgemates vormides – rühma või siis kollektiivi korrastatud tegevuses. Endamisi mängitav mäng võib kultuuri jaoks viljakas olla vaid piiratud määral (Huizinga 1992: 886, 887).

Huizinga vaatleb ka mängu rolli inimkonna ajaloo eri ajastutel, selle osakaalu, tähtsust  kultuuris. Nii näiteks hindab ta 19. sajandit kui mänguvaest ja tõsist aega. Huvitav on M. van Mentsi (2002: 19) seisukoht, et inimene ei suuda adekvaatselt hinnata oma ajastu omadusi, mõistmiseks peab ta pöörduma ajas tagasi ja hindama eelmise ajastu omadusi. Meie ajastut võrdleb van Ments eelmise sajandi omaga: raamatud massidesse, hinnas oli absoluutne tõde, kõik toimis kindlate reeglite kohaselt, ülistati mehaanikat; kui inimene tundis ja elas ühiskonnas kehtiva skeemi järgi, oli ta ühiskonna täieõiguslik liige. Meie aga elame elektroonikaajastul, kus infot on palju, kuid miski pole kindel, absoluutset tõde ei ole, füüsikas relatiivsusteooria, matemaatikas statistika ja kaose teooria, on mitmeid erinevaid ajalootõlgendusi, millest tõde leida on raske. Sellises olukorras on põhiliseks küsimuseks, kuidas töödelda tohutut infohulka ja tulla toime ebakindlusega (van Ments 2002: 19).

Mõistes ajastu olemust, suudame paremini mõista ka mängu osatähtsust ja mõju meie kultuuri ja ühiskonna kujunemisele. 

Mängud ei saa oma aluselt erineda kultuurist, nad säilitavad kultuuri algaineid, kuid reageerivad kiiresti ka elukeskkonna ja kultuuri muutustele (Korkiakangas 1996: 78).

Seda seisukohta jagab ka Robert Callois, leides, et mida väljendatakse mängus, ei erine sellest, mida väljendatakse kultuuris (Korkiakangas 1996: 67).

1.4 Mäng ning õppimine ja õpetamine 

Johan Huizinga oma teoses „Mängiv inimene” teeb üsna loogilise järelduse, et mäng on kultuurist vanem, kuna kultuur eeldab inimkooslust, ja loomad mängisid juba enne inimkultuuri tekkimist. Kõik mängu põhijooned on loomade mängus olemas. Ning tuleb märkida tähtsat asjaolu, et juba loomade elus on mäng midagi enamat kui pelgalt füsioloogiline või füsioloogiliselt tingitud psüühiline nähtus (Huizinga 1992: 650). Ainult mängu kaudu õpetavad kõrgemalt arenenud loomad oma poegadele kõiki käitumisliike, mida ei ole automaatselt nende geneetilises programmis. Mängul on tohutu tähtsus käitumistüübi õpetamisel, sest see võimaldab modelleerida olukordi, millesse sattunult ähvardaks ettevalmistamata indiviidi hukkumine, või siis olukordi, mille loomine ei sõltu õpetatava tahtest. Seega asendab mäng tingimatu (reaalse) olukorra tingliku (mängulise) olukorraga. Õpetataval säilib võimalus peatada situatsioon ajas ja ta õpib modelleerima oma teadvuses seda olukorda, sest mingit tegelikkuse amorfset süsteemi kujutab ta ette mänguna. Oluline on ka see, et mäng annab inimesele võimaluse saavutada tinglik võit võitmatu üle, või siis võit väga tugeva vastase üle. See määrab mängu maagilise tähenduse kui ka erakordselt tähtsa psühholoogilis-kasvatusliku omaduse: mäng aitab ületada hirmu seesuguste olukordade ees ja kujundab praktiliseks elutegevuseks vajaliku emotsioonide struktuuri (Lotman 1990: 12). 

See on väga oluline mõistmaks mängu, antud juhul fantaasia-rollimängu ehk avatud simulatsiooni rolli õppe- ja kasvatustöö korraldamisel põhikooli vanemas astmes. Sest just sellel ajal hakkab tekkima murdeeaga seonduv identiteedikriis, mis on eriti raske ebakindlust täis infoajastul. Rollimäng peaks aitama õpilastele muidu kauged situatsioonid lähemale tuua. Mänguline keskkond nõuab tavalise äraõppimise ning arusaamise asemel hoopis teadmiste rakendamist ja  hinnangute andmist uues keskkonnas. Seetõttu peaks õpitulemused olema sügavamad ja kestvamad.

Siit tulenevalt ei peaks õpetaja peamine ülesanne seisnema niivõrd valmis tõdede ja faktide pähe tagumises ja praktiliste oskuste-vilumuste jagamises õpilastele, kuivõrd baasteadmiste ja -oskuste ning  saadud informatsiooniga toime tulemise, süstematiseerimise viisi andmises. Samuti peab õpetaja osutama kriitilisele, hindavale suhtumisele saadud informatsiooni ja kogemustesse. 

1.5 Mäng kui eneseteadvuse, suhtlemise, õpimotivatsiooni, aktiivsuse arendamise vahend

Standardteooria järgi on eneseteadvus tekkinud kindla ühiskondliku tegevuse viljana. Ja et mitte igasugune seltskondlik eluviis ei tekita eneseteadvust. Eneseteadvuse tekkeks on vaja piisavalt keerulist sotsiaalsete suhete ja vastastoimete süsteemi, mis on omane vaid inimühiskonnale. Selle keerulise suhetesüsteemi aluseks on mõistagi inimkeel, mis loomadel puudub. Ilma keeleta ei saa omavaheline suhtlus muutuda  selleks peegliks, milles inimene hakkab ennast nägema ja ära tundma (Allik 1997: 154).

Nagu ka eespool juba öeldud, õpetamine ei või piirduda ainult hariduse andmise otseste ülesannete täitmisega, s.o teadmiste, oskuste ja vilumuste edasiandmisega, vaid peab silmas pidama õpilase isiksuse igakülgset arendamist, eriti aga eneseteadvuse ja suhtlemisvalmiduse arendamist (Liimets 1976: 28). Küllalt olulisel kohal on suhtlemisvajadus keskmise ja vanema kooliea õpilaste vajaduste hulgas. Seepärast hindavadki nad kõrgemalt sellist õppetöövormi, mis võimaldab neil suhelda. Kui aga vaatleme tunnis toimuvat suhtlemisvõimaluste seisukohalt, siis tuleb õpilaste omavaheline suhtlemine kõne alla üksnes rühmatööna (Liimets 1976: 35). Oluliseks probleemiks ka tänapäeva koolis on jätkuvalt õpilaste madal õpimotivatsioon ja nii mõnegi õpetaja võimetus õpilasi motiveerida. H. Liimets (1976: 36) pakkus välja väga nutika lahenduse: kasutada õpilaste loomulikust suhtlemisvajadusest tekkivat motivatsiooni, jõudmaks rühmatööga õppimise ja vaimse arenguni. Õpilast ergutab alguses üksnes ühise tegevuse võimalus, soov oma asendit grupis kindlustada. Arvestavaks kaaslaseks saab kujuneda aga siis, kui õpilane grupi tegevusest aktiivselt osa võtab. See eeldab omakorda sellise informatsiooni hankimist, mis on ülesande lahendamiseks vajalik, see eeldab keskendumist ülesandele, pingutamist lõpulejõudmiseks, raskuste ületamist. Ühesõnaga, õpilane lülitub suhtlemisvajaduse rahuldamiseks intellektuaalsesse töösse. Saavutused selles tegevuses toovad aga kaasa juba vaimset laadi rahuldust. Nõnda pannakse alus nii mõnegi õpilase vaimsete vajaduste kujunemisele, seega võivad neil ajapikku välja kujuneda palju mõjusamad õppimismotiivid kui vaid suhtlemisvajadus. 

Kui aga loomulikule suhtlemisvajadusele lisada tänapäeva noorukitele omane mängukirg, siis motivatsiooni koha pealt ei tohiks küll enam puudust tekkida. Tuleb vaid organiseerida rühmade moodustamist ja luua mängu korraldamiseks vajalikud tingimused. 

Kuna rollimäng toimib rühmatöö alustel, on siin samuti oluline koht erinevate inimestega suhtlemisel ja empaatiavõime arendamisel. A. Vatseli (2000: 26) uurimus näitas, et rollimäng viib suhtlemise kindlamale alusele, mis omakorda julgustab inimesi tihedamalt suhtlema. Pole ülearune lisada ka ühe lapsevanema tähelepanek, kelle poeg 14-aastaselt alustas L.A.R.P-tüüpi (vt alapeatükis 2.2) rollimängu harrastamist. Tema suhtlemise ja väljendumise oskus ning julgus on kahe aasta jooksul märgatavalt tõusnud. Kinnise ja vaikse loomuga nooruk on hakanud tegelema filminduse ja näitlemisega seotud aladega. Lapsevanema esialgsed hirmud ja kahtlused on lõplikult hajunud,  ta näeb rollimängu positiivset mõju lapse arengule. Pidev sundimatu vaba suhtlemine lisab noore inimese suhtlemisjulgusele enesekindlust ning muudab ta ka ühiskondlikult aktiivsemaks.

Siit me jõuame järgmise vajaliku kasvatusliku aspektini, õpilaste aktiivsuse ja originaalsuse väärtustamiseni. Kui õpilased saavad jääda koolis iseendaks, oma mõtteid avaldada ja selle kaudu end välja elada, on väiksem võimalus, et nad jõuavad mõne negatiivse väljaelamisvõimaluseni väljaspool kooli. 

Mäng loob inimese ümber mitmepalgeliste võimaluste erilise maailma ja stimuleerib sellega inimese aktiivsust. Mängu aktiivne iseloom välistab võimaluse jaguneda mängus tegelasteks ja pealtvaatajateks. Mänguruumis puudub auditoorium, siin on kõik osalised (Lotman 1999 :187). Ning igasugune mäng on vaba tegevus, kus inimene mängib, sest see pakub talle lõbu ja selles peitubki omakorda mängu vabadus. Vajadus mängu järele tuleneb mängu pakutud lõbust. Mängu võib igal ajal katkestada või üldse ära jätta. Mäng pole ülesanne või kohustus. Mäng pole ka tavaline või tegelik elu, nagu eespool on juba selgunud. Mäng on tegelikust elust välja astumine, ning võib ükskõik mis ajal mängija täiesti enda võimusesse võtta. Ja sel hetkel muutub mäng tõsiseks ja vastupidi (Huizinga 1992: 656-657). 

Seega, kui me kasutame mängu õppevormina, tekkib õpilasel olukord, kus tal pole vajadust kõrvalehiilimiseks, eemalehoidmiseks. Ta arvestab sellega, et tema vabatahtlik, aktiivne osavõtt on vajalik ja vältimatu. Ja juhul kui mäng vajab temalt eelnevat ettevalmistust, siis on üsna tõenäoline, et õpilane suurima heameelega täidab selle tingimuse. See otsus, see järeldus, et mängus võib kasu olla tema eelnevast ettevalmistusest, tuleneb õpilasest endast.

Näiteks toob A.Vatsel (2000: 18) L.A.R.P ettevalmistamisel toimuvat olukorda: Rollimängud toimuvad suures hulgas ajaloolistes kohtades ja hetkedes. Mängu ajastu on ära määratud enne algust, et osalejad tabaksid võimalikult täpselt ära ajastu õhustiku ja stiili. Selleks uuritakse raamatuid ja Interneti-lehekülgi. Vesteldakse ja vaieldakse omavahel, et selguks tõde. Seda kõike võib julgelt nimetada ajalootunniks või ühiskonnaõpetuseks. Kerjus ei tule kohale, kullast uurikett pintsaku vahelt helkimas. Niisamuti ei kasutata keskaegses miljöös sõnu auto, lennuk jne. Väga ilmekas on ka ühe D&D (vt alapeatükis 2.1)  mängija ülevaade oma iseseisvast mänguvälisest õppetööst:

...Keskaegseid relvasid tunnen suurepäraselt, olen uurinud tolleaegset demograafiat, mõtteviise jne. Tegelaskujude oskused sunnivad tutvuma vastavate valdkondadega (ravimtaimed, žongleerimine, sepakunst, loomade treenimine jne) (Rattasepp 2003: 39).

1.6 Mäng ning loovus 

Mäng on üks mehhanisme kujundamaks loomingulist teadvust, mis ei järgi passiivselt juba varem antud programmi, vaid orienteerub keerukas ja mitmeplaanilises võimaluste kondiiniumis (Lotman 1999: 188).
Loovust ei peaks mõistma liiga kitsalt, üksnes kunstiloominguna. Ootamatute ideedega suudab inimene läheneda loovalt ükskõik millisele eluvaldkonnale. Loovus ei ole üksnes võime, vaid on eriline ja paindlik eluviis. Ja loovuse kasutamine on oskus hakkama saada iseseisvalt ilma autoriteetideta, võime jätta kõrvale traditsioonilised käitumisviisid ning unustada päheõpitud lahendused (Hango1993: 6,7). Loovuse alusteks on eneseusaldus, avatus, sallivus, kujutlusvõime, uudishimu, aktiivsus. Seega arendades neid omadusi, arendame ka loovust. Loomingupsühholoogid J. P Guilford ja E. P. Torrance tegid katsete abil kindlaks loovuse kindlad komponendid:

1. Probleemitundlikus – mis on võime näha probleeme, küsitavusi, vasturääkivusi.

2. Mõtlemise voolavus – võime tekitada võimalikult palju erinevaid  ideid või käitumisviise ühes probleemolukorras.

3. Originaalsus – võime välja pakkuda enneolematuid või harva esinevaid, või hoopis erinevas situatsioonis kasutatavaid ideid ja tegusid.

 (Hango 1993: 11-14)

Loovuse alged on olemas igas lapses, tuleb ainult toetada iseseisvaid, originaalseid käitumisviise. Selleks peab olema tal võimalus proovida, katsetada, valida, saada toetust oma loovatele katsetele (Kütimaa 2002 [WWW]). 

On olemas erinevaid metoodikaid, mänge ja harjutusi üksikute loovuse komponentide arendamiseks. Fantaasia-rollimäng on väga paindlik, interaktiivne elumudel. Mängides võib õpilane kujutluses minna ja rännata ükskõik kuhu, kõrbe või merele, ükskõik millisesse aega, minevikku või tulevikku; sattuda väga erinevatesse situatsioonidesse. Siit järeldades pakub fantaasia-rollimäng märksa rohkem võimalusi loovuse arenguks kui sageli üsna piiratud võimalustega reaalne elu.

1.7 Mäng ning identiteedikriis, rühmakuuluvus

Eriksoni arenguteooria 5. aste, mida kirjeldatakse kui identiteedi kujunemise ja hajumise konflikti, kajastab noorukiea alguses tekkivat identiteedikriisi, millega algab üleminek täiskasvanute maailma. Sel perioodil seavad noorukid kahtluse alla paljud  täisealiste väärtused, mida nad seni aktsepteerisid kui ainuõigeid, ning panevad aluse oma isiklike väärtuste  ja identiteedi kujunemisele, enesemääratlusele. Osa noorukeid leiab tekkivatele küsimustele suhteliselt kergesti vastused. Nad võtavad hõlpsasti omaks oma  rolli ja staatuse muutused ning avastavad  suurema vaevata lahendused uuest rollist tulenevatele probleemidele. Paljudel aga on see areng vaevalisem ja tagajärjeks on nii mõnigi kord identiteedi hajumine ning otsustusvõimetus oma tuleviku kavandamisel (Krull 2000: 142). Kuidas aga saab õpetaja aidata õpilastel  murdeeaga kaasneva identiteedikriisiga kergemini toime tulla, näitab meile tegelikult kätte J. Lotman (1990:12) öeldes, et mäng on vaieldamatult inimpsüühika üks tõsisemaid ja orgaanilisemaid vajadusi. Mängu eri vormid saadavad inimest  ja inimkonda kõigil ta arengu staadiumidel. Hooletu käegalöömine sellele faktile tooks vaevalt kasu teadusele. Ja mis eriti tähtis: mäng ei vastandu kunagi tunnetusele. Vastupidi, mäng on üks tähtsamaid vahendeid erinevate elusituatsioonidega kohanemiseks ja käitumistüüpide äraõppimiseks. 

Kõikide nende eespool juba väljatoodud mängu omaduste  positiivne toime õpilase üldarengule aitab hakkama saada murdeeaga kaasnevate raskuste ja iseärasustega.

Kasvatustöös tuleb ka meeles pidada, et laste ja noorukite koondumine rühmadesse on nende arengus normaalne ja isegi vajalik nähtus. Seetõttu pole mingit põhjust taunida mitteformaalsete, st õpilaste omal initsiatiivil klassis tekkivate rühmituste kujunemist. Kasvatuse seisukohast on vahest isegi otstarbekas astuda samme, mis aitaksid kaasa õpilaste rühmasuhete arengule ja samas toetaksid positiivsete väärtuste tekkimist (Krull 2000: 154).

Klassi kui sotsiaalse rühma ja selles valitseva sotsiaalse kliima mõju uurimine on esile toonud mitmeid olulisi asjaolusid, millega õpetajad peaksid õppe- ja kasvatustöö korraldamisel arvestama.

Olulisemad neist võttis Jean D. Grambs resümeerivalt kokku pool sajandit tagasi, millest mõnda on oluline silmas pidada ka antud töö kontekstist lähtuvalt.

1. Õpilaste omavahelised suhted, aktsepteeritus või tõrjutus mõjutavad oluliselt nende õppimise viisi ja iseloomu ning  õppimise suhtes kujunevaid hoiakuid.

2. Hästi korraldatud õpisituatsioonis arvestatakse nende tunnetega õpilaste töö-, uurimis-, ja mängurühmade ning iseseisva töö organiseerimisel.

3. Klassiga töötades peab õpetaja märkama õpilastevahelise suhtlemise iseloomu ja viise: kes õpilastest on liidrirollis, kes juhitav; miks tekib antipaatia näiliselt normaalsete nooremate õpingukaaslaste vastu; mida näeb ette ja mida mitte rühma käitumiskoodeks jms.

4. Ühestki klassist ei kujune ideaalset rühma ega kollektiivi. Erandi moodustavad vaid need perioodid, mil klass on jõudnud ühisele eesmärgile kõigi oma allrühmade jõupingutuste tulemusena.

5. Iga klass koosneb mitmest väiksemast mitteformaalsest rühmast, mida seovad vastastikused vajadused, lähedus, huvi ja nn X- faktor, mis muudab rühma liikmed üks üksteisele meeldivaks.

6. Eeldused ühisteks jõupingutusteks  ja korrapärasteks õpisituatsioonideks loob õpetaja, suheldes klassi alarühmadega nagu dirigent, kes töötab instrumentaalrühmadega oma orkestris: iga rühm on isesugune , koosnedes erinevast arvust isikutest, kes mängivad erinevaid instrumente, kuid täiendades ja rikastades harmooniliselt üksteist. 

(Krull 2000: 342, 343)

Fantaasia-rollimäng

Fantaasia-rollimängu puhul kasutatakse tihti ka ingl. k terminit tabletop (lauamäng), mis tundub oma määratluses pisut puudulik ja segadust tekitav. Liina Paadik (1999: 3) oma uurimustöös kasutab terminit “fantaasiamäng”  (ingl. k fantasy-game) ja sellest tulenevalt “fantaasiamängija” ( ingl. k  fantasy-game player),  ja jagas Eestis mängitavad rollimängud kolme rühma: a) rollimängud, näitena tõi AD&D, b) lauamängud (ehk tabletop), näiteks “Warhammer”, c) kaardimängud, näiteks “Magic: The Gathering”. Seega nimetas Paadik AD&D ja põhiolemuselt sellega sarnanevaid mänge fantaasia-rollimängudeks. Viimastest siinkohal veel niipalju, et nende keskseteks elementideks ongi fantaasiamaailm ja rollimäng. Üheks selliseks on ka L.A.R.P. (vt lk 3), kuid selle puhul ei ole lauaga erilist pistmist, sest tegemist on füüsilist aktiivsust ja suurt mänguruumi nõudva mänguga. 

1.8 AD&D

1.8.1 Mängu sünd

1973. aastal lõid kaks sõjateemaliste taktikaliste lauamängude fanaatikut Gary Gygax ja Dave Arneson mängu, mida võib kahtluseta pidada kõikide fantaasia-rollimängude isaks. Nad individualiseerisid lauamängu „Sõjaline üksus“, andsid talle uue isikupära, kõrvaldasid tema seotuse konkreetse mängulauaga ning andsid mängijale võimaluse omandada kogemusi ja oskusi – seega olid loonud esimese fantaasia-rollimängu. Mängu atmosfääriks sai segu mitmete populaarsete fantaasiakirjanike ideedest (Tolkien, Moorcock, Leiber, Lovecraft, Vance, Anderson jne) (Lohevärav [a], [WWW]).

Gary Gygax asutas oma firma, mille nimetas Tactical Studies Rules (TSR), ja andis välja mängu „Dungeons & Dragonsi“ nime all. D&D versioone võib pisut üldistades jagada nelja perioodi: „Basic Dungeons & Dragons“, „Advanced Dungeons & Dragons 1st edition“ ja „Advanced Dungeons & Dragons 2nd edition“, „Dungeons & Dragons 3nd edition” (Lohevärav [c], [WWW]).
Neist maailmas ja Eestis kõige rohkem populaarsust kogunud AD&D on lühend ingliskeelsest „Advanced Dungeons and Dragons”, mis eesti keeles võiks olla „Koopad ja Draakonid: arendatud variant”. Ilmus 1977. aastal ja on nüüdseks üks paljudest rollimängudest, sest selle eeskujul on tekkinud teisigi, põhinedes näiteks Tolkieni enda Keskmaal või Georg Lucase Tähesõdadel jne.  Kuid AD&D on neist kõige laiemalt levinud, oletatakse, et seda mängivad vähemalt neli miljonit inimest (Siigur [WWW]).

1.8.2 Mängu reeglid

AD&D-mängija tähtsaim raamat on „Players Handbook“, milles on kõik selle mängu põhitõed lihtsalt ja selgelt kirjas. Iga mäng vajab koordinaatorit, AD&D-s on selleks Dungeon Master (DM). Mängujuht on mängu valitseja ja aju. Mängumaailma loomine sõltub paljuski mängujuhi võimetest ja fantaasiast, kui ta ei lähe lihtsama vastupanu teed ega kasuta mõnda kellegi teise loodud valmis maailma.

Mängija ehk  Player Character (PC) alustab oma seiklust täringuvisetega, millega tehakse kindlaks tema mängitava tegelase baasvõimed. Nendeks on: jõud (strength), liikuvus (dexterity), vastupidavus (constitution), elutarkus (wisdom), intelligents (intelligence) ja karisma (charisma). Täringud on mängijale kohustuslikud aksessuaarid. Need ei ole mitte ainult kõigile tuntud kuueküljelised, vaid seitset erinevat sorti – alates neljaküljelistest ning lõpetades kahekümneküljelistega. Mängija võib valida erinevate rasside vahel. Inimene, haldjas, poolhaldjas, gnoom, kääbik ja päkapikk on kõige tavalisemad. Järgmiseks valib mängija oma tegelase klassi, tänapäevamõistes ameti. See võib olla kas võlur, varas, sõdalane, preester. Nime valik on täiesti piiramatu – ilus ja heroiline Adrian Stonefist või maalähedased Peko ja Tõnn.  Mäng põhineb mängujuhi jutustamisvõimel, mängijate kujutlusvõimel ja kompaktsel reeglistikul, mis koordineerib mängu mehaanikat. Mängujuht manab kirjelduste abil mängijaile kujutluspilte, see meenutab hea romaani lugemist. Mängujuhi osaks jääb siinjuures kõrvaltegelaste, interjööri, maastiku ja muu sellise kirjeldamine. Mängijad kirjeldavad loo peategelaste tegemisi ja toimetamisi, mõtteid ja nende poolt räägitavat. Et ette kujutada, mis toimub ühes mängus, tuleks kätte võtta tüüpiline fantaasiakirjandusse kuuluv raamat. Mängujuht kirjeldab loodust, laulvaid haldjaid ja seda, kuidas seltskond jõuab valitud sihtpunkti. Mängijad kirjeldavad, mida nad teha tahavad. Kui on vaja lahendada mõni lahingusituatsioon, võetakse appi täringud. Fantaasia-rollimäng on tegeliku elu mudel või peegelpilt - siin kehtivad mitmed elulised seaduspärad: tegelane võib saada surma (sest neis kohtades ringi kolamine, kuhu ükski mõistlik inimene enda jalga ei tõstaks, pole alati ohutu), võib saada kuulsaks ja rikkaks või jääda vaeseks ja tundmatuks (Siigur [WWW]). 

1.8.3 Mängijad

Raske on määratleda inimesi, kes fantaasia-rollimängu  mängivad, mingi ühise nimetaja abil. Tegevus alalt on neid väga erinevaid: kunstnikke, kirjanikke, kriitikuid, muusikuid, õppejõude, tudengeid, õpilasi, ärimehi, turvamehi. Neid kõiki iseloomustavad keskmisest kõrgemad vaimsed võimed ja vähem piiratud fantaasialend. AD&D mängijad moodustavad omamoodi vennaskonna – üks liige on võimeline teist rahvasummas ära tundma paari pillatud lausekatkendi abil. Ka keelebarjäärid ei ole takistuseks, sest kõik mängijad üle maailma tunnevad suuremal või vähemal määral ingliskeelseid termineid. Seda liikumist võiks pidada omamoodi kahekümnenda sajandi orduks, mis on ülemaailmse haardega. Kahe liikme vennastumine toimub üldiselt kiiresti ja sujuvalt (Siigur [WWW]). 
Uute liikmete vastu ollakse samuti sõbralikud ja abivalmid. Esmane info mängu kohta saadakse sõprade-tuttavate kaudu, Interneti või ajakirjanduse vahendusel. Kui tekib huvi, siis üritatakse leida mäng, mida vaadata, ja kogenud mängijaid, kellega koos mängida. Suureks abiks on kindlasti Internetis www.dragon.ee, kus on võimalik suhelda kogenud mängijatega, leida uusi sõpru ja liituda mõne mänguseltskonnaga.

1.8.4 Mängu levik Eestis

Eestisse jõudsid fantaasia-rollimängud umbes kaksteist-kolmteist aastat tagasi.  Kõigepealt hakati mängima Tallinnas, täpsemalt ERKI-s (praegune Eesti Kunstiakadeemia). Sealt edasi jõudis mäng Tartusse ja praeguseks hetkeks on ta seal linnas tugevalt juurdunud. Seda ilmselt tänu tudengite suurele osakaalule linnas. Tartut võib õigusega nimetada AD&D pealinnaks Eestis. Alguses oli AD&D väga elitaarse seltskonna mäng. Kuid tasahaaval hakkas üha rohkem inimesi sellest mängust huvituma ja seejärel ka seda mängima. Peamiselt olid mängijateks noored inimesed, kes õppisid Tartu Ülikoolis. Eriti populaarseks muutus AD&D korporatsioonis „Sakala”. Paralleelselt „Sakalaga” hakati mängima veel Miina Härma Gümnaasiumis. Mänguseltskond tegutses ka raamatupoes „Krisostomus”, kust pärines enamus mängualasest kirjandusest. Viljandis tekkis mängijate grupp „Ugala” teatri juurde. Praeguseks on AD&D neist keskustest välja murdnud ning hoogsalt levinud üle kogu Eesti (Paadik1999: 22,23). Nüüdseks kuuluvad AD&D levialasse lisaks Tallinnale, Tartule ja Viljandile paljud teised Eesti linnad ja asulad, nt Haapsalu,  Rakvere, Kohtla-Järve, Pärnu, Valga, Luunja, Kambja. Mängu tutvustamisele ja propageerimisele Eestis on kaasa aidanud Tartus asuv klubi, kauplus BFN (Balti Fantasy Naba) ja Interneti portaal www.dragon.ee. 

1.9 L.A.R.P

L.A.R.P. (lüh. ing. k. - Live Action Role Play) võiks Eesti keelde tõlkida kui Päris Elus Rollimäng. 

Võib oletada, et L.A.R.P. tekkis tänu D&D mängijatele, kellele meeldis mängu ilmestada eriliste mängupaikadega. Nad mängisid D&D vabas looduses, metsas, vanades linnustes ning kasutasid erilisi atribuute, nagu näiteks keskaegset riietust imiteerivaid kostüüme. Seejärel võeti kätte ka mõõga imitatsioone ja hakati reaalselt, vabas looduses uuesti läbi mängima mõnda D&D mängu käigus juba tekkinud situatsiooni. Tasapisi hakati vabaõhumängudele aga looma iseseisvaid stsenaariume ja kaasama ka üha enam mängijaid. Mängu uus iseloom ei seadnud selleks enam piire.

Esimene seda laadi avalik mäng, mida võib pidada L.A.R.P. tüüpi mänguks, toimus Eestis esmakordselt 1999. aasta juunis Paldiskis.
L.A.R.P.i puhul võib inimhulk olla piiramatu suurusega ja mäng kestab kas kaks või kolm päeva. Kuid osavõtjate hulga piiramatus ja aja määratlus on siiski suhteline. On eristatavad kaht tüüpi mängud: massi L.A.R.P. ja väike L.A.R.P. Massi L.A.R.P. peamiseks taotluseks on suurejooneliste lahingute pidamine, seega võimaldab see suure rahvahulga osalemist. Väike L.A.R.P. keskendub aga keerulisemate suhete ja situatsioonidega rollimängule, seega osalejate arv on soovitavalt väiksem, maksimaalselt 30-40 inimest.

Kuid mõlemad on füüsiliselt aktiivsed fantaasia-rollimängud. Seega on neile iseloomulik liikumine ning kõikvõimalike väljendusvormide kasutamine. L.A.R.P. on mingil määral võrreldav harrastusteatriga, kus puudub avalik publik, kuna kõik osavõtjad mängivad „näidendis“ kaasa. 

Nagu D&D on ka L.A.R.P. mängu ettevalmistavaks ja selle läbiviimist ning kulgemist koordineerivaks isikuks mängujuht. Kuid L.A.R.P. suur osavõtjate arv tingib ka mitme mängujuhi koostööd. Seega selle mängu puhul on alust rääkida mängujuhtidest. Samuti nagu ka D&D puhul on mängujuhid mängumaailma, ehk siis L.A.R.P. stsenaariumi loojad. 

Stsenaarium annab rolli mängimiseks vajaliku tausta, ning loob mängule sobiva õhustiku ja meeleolu. Keegi peale stsenaariumi kirjutajate ei tea täpselt, mis on plaanis või teoksil. Niisamuti ei ole kellelegi varem ette antud teksti, mida ta peab rääkima. Kogu nn läbimäng toimub improvisatsiooni teel (Vatsel 2000: 6).

L.A.R.P. mänguseltskonda kuuluvad mängijad, kes on ette valmistanud mängutegelase karakteri, iseloomu. Selle loomisel määratakse tegelase taust, põhilised oskused ja mängusisene eesmärk (tegelase valiku teeb kas mängija ise või mängujuht, olenevalt mängu stsenaariumi vajadustest). 

Kostüümil on mängu juures üsna tähtis osa, ühelt poolt aitab see välja elada iga inimese loomuomast edevust, teiselt poolt on kostüüm kindlasti üks olulisemaid mängu õhkkonda loovaid elemente. Kui tegelaskuju tegevusvaldkond eeldab relva kandmist, siis kuulub see samuti kostüümi juurde, milleks võib olla, mõõk või muu relva imitatsioon. Kostüüme ning relvi valmistavad mängijad enamasti ise. Kostüüme on võimalik laenutada ka mõnest kostüümilaenutusest.

L.A.R.P. viiakse läbi mängu stsenaariumiga kokku sobival territooriumil. Selleks võib olla kas loss või linnus. Eestis on siiani veel piisavalt ajaloolisi ehitisi, mis seda võimaldavad. Samuti on võimalikuks mängukohaks kas tehasehoone või kaunis loodusmaastik (Vatsel 2000: 5).

2001. aasta oktoobris loodi mittetulundusühing Eesti Rollimängijate Selts, mis moodustab Eesti L.A.R.P. harrastajate tuumiku.

Mänguga seonduvat informatsiooni on võimalik saada larp.ee kodulehel, kus antakse välja uute mängude korraldamisega seonduvat teavet, ning kus on võimalik end ka mängule registreerida.

1.10 D&D ja L.A.R.P. olulised erinevused

Kuna töö autoril on plaanis näidata nii D&D kui ka L.A.R.P. tüüpi mängude kasutamise võimalusi, siis on oluline välja tuua need erinevused, mis muudavad erinevaks mängude üldhariduslikus koolis rakendamise viisid ja tingimused,

mille esitab järgnev tabel 

	Erinevuste eri liigid
	Erinevused
	Erinevustest tingitud rakendamise viisid ja tingimused

	
	D&D
	L.A.R.P.
	D&D
	L.A.R.P.

	läbiviimispaik
	pigem 

siseruumis
	pigem väljas
	klassiruum
	vabas õhus

	osalejate arv
	2-6
	piiramatu
	6-liikmelised

rühmad
	1-2 klassi

	rekvisiidid
	paber, pliiats, täringud
	kostüümid, relvad jmt
	Kirjutamiseks ja täringu veeretamiseks

Mugav koolipink
	Võimalik kostüümide, relvade valmistamine

	ühe mängusessiooni minimaalne 

kestvus 
	2, 3 tundi
	3 tundi
	2 akadeemilist tundi
	3 tundi kooliväliselt


Fantaasia-rollimäng ja riiklik õppekava 

Esimene peatükk andis ettekujutuse fantaasia-rollimängust ja selle olemusest ning mängu seostest õppimise ja kasvatusega. Kuid kindlasti ei ole veel selged fantaasia-rollimängu rakendamise võimalused üldhariduslikus koolis. Nii mõnelgi kooliharidusega tihedalt seotud inimesel võisid tekkida kahtlused stiilis: „Tore mäng ja teoorias on ka kõik väga lihtne. Kuid meil on riiklik õppekava, õpilaste motivatsiooniga probleeme” ja muud sellist. Samad küsimused on ka töö autorit alustamisest saadik saatnud, seega on püütud vaadelda fantaasia-rollimängu võimalusi õppetöö korraldamise vahendina Eesti üldharidusliku kooli praegust seisu arvestades. Niisiis tuleb järgnevas peatükis juttu fantaasia-rollimängu võimalustest lähtuvalt riiklikust õppekavast.

1.11 Fantaasia-rollimängu võimalikusest riiklikust õppekavast lähtuvalt

On väga oluline välja selgitada, kas fantaasia-rollimängu rakendamine hariduslike eesmärkide saavutamiseks on võimalik riikliku õppekava (edaspidi RÕK) raamistikust lähtuvalt, sest nagu RÕK üldsätete esimeses punktis öeldud, on põhi- ja üldkeskhariduse riiklik õppekava riiklik dokument, mille alusel toimub õppetöö kõigis Eesti üldharidust andvates riigi-, munitsipaal- ja erakoolides. Selle koostamise ja arendamise koordineerimine kuulub Haridusministeeriumi pädevusse, ning riikliku õppekava alusel kujundab iga kool oma õppekava, mis arvestab selle kooli omapära ja suundumust.

Samuti üsna lootustandev on õppekava üldpõhimõtete kaheksas punkt, mis ütleb:

Riikliku õppekava arendamine kooli õppekavas tähendab konkreetse kooli ja klassi arvessevõtmist. Riikliku õppekava kokkulepete kõrval on tähtsad kokkulepped õpilaste ja õpetajate vahel, lastevanematega, tööandjaga jne. Õppekava on avatud ka nendele muutustele, mida toob kaasa aeg.  
RÕK on riiklik dokument ja selle arendamine ja muutmine on Haridusministeeriumi pädevuses. See tähendab, et RÕK täitmata jätmine on karistatav. Samas on igal koolil võimalus luua RÕK alusel kooli õppekava vastavalt kooli vajadustele. Kuid igale koolile on antud RÕK vaba interpreteerimise võimalus, mis on põhjustanud ja ilmselt põhjustab ka edaspidi koolidevahelisi erinevusi. See ei ole iseenesest ju halb, kuid kas loob ikka kõigile võrdse võimaluse hariduse omandamiseks olukord, kus on nn eliitkoolid ja tavakoolid,  ja paljudesse koolidesse võetakse konkursi alusel. RÕK sätestab:

Eesti Vabariigi üldhariduskool on ühtluskool: riiklik õppekava tagab õpilastele võrdsed võimalused üleminekuks ühest klassist teise, ühest koolist teise. Igaühel peab olema võimalus saada haridust vastavalt oma võimetele. Õppekorralduses ja õppesisu valikul arvestatakse rahvuslikke, piirkondlikke, vanuselisi, soolisi ja individuaalseid iseärasusi. 

Kuid see vastuolu antut töö teemat eriti ei puuduta. Oluline on hoopis tekkinud olukord, kus RÕK on pannud koolid ja õpetajad väga keerulise ülesande ette. RÕK on võimaldanud koolidel kooli õppekava kohandada vastavalt oma vajadustele, on jätnud õpetajatele vabad käed õppemetoodikate ja õppematerjalide valikul ning on andnud õpetajatele võrdsed võimalused oma kooli õppekava väljatöötamisel osalemiseks. Selline olukord loob soodsad tingimused ka fantaasia-rollimängu rakendamisel ühe õppemeetodina.

Kuid vastuolu tuum seisneb selles, et ainekavade maht ei ole tasakaalus ajalise kestvusega. See tähendab, et ülemäära kõrge ainete sisu hulk, mis vaevu mahub ajalistesse piiridesse, nõuab õpetajatelt liialt suurt pingutust, et annaks mahti mõelda alternatiivsete, lastekesksete meetodite, sealhulgas ka fantaasia-rollimängu kasutusele võtmisest. Muidugi on kavad ja mahud aineti erinevad ja võimalik, et on ka puudujääke õpetajate ettevalmistuses või ümberkoolitamises.

Kuid ilmne on seegi, et RÕK poolt määratava ainekavade sisumaht peaks olema minimaalne, et õpetajatel oleks võimalus lisada baasteadmistele juurde huvitavaid materjale ja keskenduda rohkem õpilaste pädevuste kujundamisele. 

1.12 Fantaasia-rollimäng ja RÕK üldpõhimõtted

Paljud RÕK üldpõhimõtted ühtivad fantaasia-rollimängus kehtivate ja toimivate põhimõtetega. Olgu siinkohal esitatud mõned näited.

Üldpõhimõtetes on öeldud, et: 

Õppekava taotleb kõikide õpilaste arengut, nii iga õpilase võimekuse, kalduvuste ja huvide kui ka terve klassi arvestamist. Õppeülesanded kavandatakse nii, et nad nõuaksid pingutust, kuid arvestaksid jõukohasust (RÕK 2002).
Ei vaja erilist tõestamist asjaolu, et fantaasia-rollimängul on arendav mõju mängijatele. Tõsi on ka asjaolu, et soov anda tegelaskujule paremad võimalused toimetulemiseks motiveerib mängijat otsima lisateavet ka väljaspool mängu. Seega arvestab mäng õpilase võimetega, samas motiveerib pidevale arengule. Mängu rakendamine õppe-eesmärkide saavutamiseks võimaldaks arengut suunata, jälgida ja tõhustada. Mis puudutab aga võimekust, kalduvusi ja huvisid, siis selles osas annab fantaasia-rollimäng piiramatu vabaduse vabade valikute näol, nii mängijatele eraldi kui ka grupile tervikuna. Piiramatu vabadus ja vaba valik on siiski suhteline. On oluline, eriti L.A.R.P. tüüpi mängu puhul, et mängujuhil oleks võimalik mängu kulgu kontrollida. Seepärast  on igal mängijal ka mingi eesmärk, millest teised ei pruugi midagi teada. Sageli tekib grupil ka oma ühine eesmärk.

Järgnevalt öeldakse RÕK üldpõhimõtetes, et:

Õppekava rõhutab õppija aktiivsust, vastutamist oma tegevuse ja õpitulemuste eest. See eeldab selgusele jõudmist oma võimetes ja kalduvustes, enesearendamist, oma õppimise mõtestamist ja eesmärgistamist (RÕK 2002).
Tore on rõhuda õpilaste aktiivsusele ja lasta neil vastutada oma tegevuse ja õpitulemuste eest olukorras, kus enamik õpetajaid enamuses eesti koolides kasutavad ikka veel passiivseid õppemeetodeid, kus õpilasel ei ole enda aktiivsusega suurt midagi peale hakata. Tüüpiliseks põhjenduseks, miks ei rakendata aktiivõppemeetodeid, nagu ka eespool juba mainitud, on tihe ainekava ja ajanappus. Alati tekib küsimus, mis on olulisem, kas teadmiste hulk, mida õpetaja suudab edastada, või teadmised, mis talletuvad õpilase teadvusse. RÕK-s on mõlemad asjaolud piisaval määral ära toodud. On rõhutud nii kvantiteedile kui ka kvaliteedile. Kuid isegi passiivse, loenguvormis õppekorralduse puhul oleks minu arvates oluline, et õpilaste tähelepanu ärgitaks kindel soov, motiveeritud vajadus loenguid kuulata. Teadmine, et kunagi võib koolis saadud haridust täiskasvanuelus vaja minna, jääb lastele kaugeks, väheoluliseks. Ühe lahendusena näeb käesoleva töö kirjutaja mängu kasutamist näiteks iga ainetetsükli või teema läbimise järel. Siit veel üks võimalus: kasutada koolis tsükliõppevormi ja igat tsükliõppe lõppu krooniks samuti fantaasia- rollimäng. Soov olla mängus edukas, täita mängu ülesanne on lapsele piisavaks stiimuliks olla aktiivne, vastuvõtlik kuulaja terve tsükli vältel. 

On oluline veel kord märkida, et fantaasia-rollimäng nagu ka  muud pedagoogikas kasutatavad rollimängud, põhinebki mängija aktiivsusel, kus mängija lihtsalt peab oma tegevuse eest vastutama, sest sellest sõltub mängu kulg. Eelnev ettevalmistus ja baasteadmised aga määravad tegevuse efektiivsuse. Selgusele oma võimetes ja kalduvustes jõuab mängija mängu käigus.  Õpitulemuste mõttekuse ning enesearendamise vajaduse leiab mängija läbi soovi olla mängus edukas. Edukus ongi eesmärk ja edasiviiv jõud. Mängule iseloomulik põnevus ja haaravus annab eesmärkideni jõudmiseni loomuliku sundimatuse. Ideaalvariandiks on olukord, kus sarnaselt A. S. Neilli vabakasvatuskooliga oleks õpilastel vabadus, milliseid aineid valida (Hytönen 2000: 31). Õpilaste tegevuse ja tahte peamiseks reguleerivaks mehhanismiks oleks fantaasia-rollimäng.

Õpilasi suunatakse oma tegevust jälgima ja sealtkaudu oma õppimist kavandama, õpitulemusi hindama, tehtud vigu analüüsima ja parandama, probleeme nägema ja püstitama, valima ja otsustama, kujundama isikupärast õpistiili (RÕK 2002).
Õppekava on koostatud nii, et hõlmatud oleksid kõik tähtsad eluvaldkonnad. Õpetuse sisu valikul arvestatakse rahvuskultuuri, Euroopa ja maailmakultuuri; õppija kogemusi, igapäevast toimetulekut ja tulevikuvajadusi ning teoreetilise ja praktilise tegevuse tasakaalu. Peetakse silmas ka klassi- ja koolivälise tegevuse võimalusi, sest olulise osa oma päevast veedavad õpilased väljaspool kooli (RÕK 2002).

Õppetöö eesmärgistamisel ja kavandamisel koolis lähtutakse tõsiasjast, et õpilased hakkavad elama ja toimima muutuvas maailmas, kus peab suutma probleeme näha ja lahendada, iseseisvalt valida ning otsustada. Kasutatakse õppemeetodeid, mis nõuavad probleemi püstitamist ja lahendamist (projektid, rollimängud jms.), mitme lahendiga õppeülesandeid, erinevaid õppetöö vorme, õppematerjale, mis pakuvad erinevaid seisukohti ja hüpoteese, mitmeid tõlgendusi, isegi vasturääkivusi (RÕK 2002). 

Eeltoodud kolm RÕK üldpõhimõtet ei vaja autoripoolseid kommentaare. Sest eelnevate peatükkide põhjal on üsna selge, et fantaasia-rollimängu kasutamine kooli õppetöö korraldamisel võimaldab järgida kõiki eespool välja toodud RÕK sätestatud üldpõhimõtteid.

Seega võime öelda et, fantaasia-rollimängul põhinev õppetöö korraldus ei lähe vastuollu riikliku õppekavaga, kuna mõlemad järgivad samu põhimõtteid.

Ainetevahelisest integratsioonist

Selleks, et leida võimalused ainete integreerimiseks, kasutades selleks fantaasia-rollimängu, peame teadma, mis on integratsioon ja tundma sellega seonduvaid probleeme. Selles peatükis vaadeldakse mõnda autori arvates olulist fantaasia-rollimängu rakendamist pidurdavat asjaolu.

1.13 Integratsioonist üldisemalt

Sõna integratsioon tuleneb ladinakeelsest sõnas integrātio ja tähendab taastamist, ühendamist. Pedagoogikas mõistetakse integratsiooni all erinevates õppeainetes omandatud teadmiste ühendamist ja seoste leidmist. 

Seoses riikliku õppekava loomisega on ühe olulise märksõnana üles kerkinud integratsioon (Pärtel, Ööpik, 1998: 16). Olles tutvunud Riikliku õppekavaga, nõustub käesoleva uurimuse autor, et integratsioon Riiklikus õppekavas ongi vaid märksõna, kuid kui oluline märksõna RÕK seisukohalt, jääb arusaamatuks. 

Praegusel kujul RÕK väljatöötamisel ja koostamisel on puudunud selge arusaam, et integratsiooni ideede elluviimist tuleb alustada riiklikul tasandil, ja seda arusaamist peab väga selgelt väljendama riiklik dokument, RÕK. Integratsiooni idee on piisavalt oluline, et olla õppekava koostamisel üheks kandvaks aluseks ja sellest johtuvalt peaks ta olema kajastatud üldeesmärkides. Selleks, et integratsioon koolis toimiks ja oleks lihtsamini rakendatav, lootmata vaid koolile ja õpetajate entusiasmile, millel on omad inimlikud piirid, peab RÕK koostamisel arvestama integratsiooni printsiipidega, see tähendab integratsiooni juurutamist soodustavate tingimuste ja kindlate integratsioonimudelite loomist. 

Mõistet integratsioon kasutatakse põhiliselt kahes tähenduses. Esimeses tähenduses käsitletakse integratsiooni kui ainete liitmist (A.Savik). Teises tähenduses on integratsioon teadmiste ühtsuse loomine indiviidi poolt (H. Taba). (Pärtel, Ööpik, 1998: 16).

Nendest tähendustest lähtuvalt jagavad Enn Pärtel ja Enn Ööpik artiklis “Õppeainete integratsioonist” integratsiooni välimiseks- ja sisemiseks integratsiooniks. Nad väidavad, et välimine integratsioon seisneb selles, et eri ainete  ühendamine toimub õppematerjali looja peas, õpilase jaoks on seosed valmiskujul olemas, neid ta ise ei avasta… (Pärtel, Ööpik 1998: 16).

On raske nõustuda, et välimine integratsioon seisneb vaid eri ainete ühendamises õppematerjalide looja peas. Välimine integratsioon peaks tähendama, et eri ainete ühendamine toimub Riikliku õppekava koostajate – mitte ainult õppematerjali looja –  peas, integratsiooni rakendamise printsiibid jõuavad valmis kujul kooli, kool koostab õpetajate aktiivsel osavõtul õppekava ning õpetajad võtavad kasutusele metoodikad ja RÕK integratsiooni põhimõtteid arvestavad õppematerjalid, mille on ette valmistanud õppematerjalide loojad, mitte ei hakka neid ise looma.

Alles  seejärel jõuab väline integratsioon valmis kujul õpilaseni ja muutub sisemiseks integratsiooniks.
Sisemise integratsiooni korral loob õpilane ise erinevates õppeainetes õpitu põhjal ainetevahelised seosed –  integratsioon toimub õpilaste peas. Seoste loomise käigus õpilane õpib ühendama erinevates õppeainetes omandatud teadmisi ja oskusi... (Pärtel, Ööpik 1998: 16).

Kõige paremini loob õpilane erinevates õppeainetes õpitu põhjal ainetevahelised seosed siis, kui on loodud selleks vajalikud tingimused. Kuid tingimused tekivad  vaid välimise integratsiooni toimimisel.

Õppeainetevahelise integratsiooni määratlemine välimiseks ja sisemiseks integratsiooniks on õige ja aitab näha integratsiooni toimimise printsiibi

kaht peamist tegurit.

Peab olema riiklikult välja töötatud, st Haridusministeeriumi poolt koordineeritud (koordineerimine ei tähenda ettekirjutuste tegemist) ning kasvatusteadlaste ja ainedidaktikute ühistöö põhjal loodud integratsioonimudelid ja integratsiooni ideed arvestav Riiklik õppekava. Ning selle õppekava ja integratsioonimudelite efektiivseks rakendamiseks on vajalik riiklik õpetajate täiendkoolitus ja ümberõppeprogramm.

Kui on olemas toimiv integreerimise mudel ja selle mudeli rakendamist võimaldav õppekava, on alus nõuda koolidelt ning õpetajatelt integratsiooni rakendamist. 

Praeguses olukorras on integratsioon vaid märksõna RÕK üldeesmärkides, RÕK üldpõhimõtetes ei mainita seda üldse. Ning ainekavades on vaid soovituslikus korras märgitud integratsiooni kasutamine.  Parim, mida koolid teha saavad, on integratsiooni üksikute elementide kasutamine. Õpetajad peavad tegema meeletuid jõupingutusi, leidmaks optimaalsed võimalused ainetevaheliseks koostööks. See on väga keeruline, sest eespool mainitud raskustele(vt peatükk 3) lisaks on nõukogudeaegse koolikorraldusega harjunuid või lihtsalt koolitööks sobimatuid õpetajaid, kellele jäävad kooliuuendustega seonduvad küsimused üsna kaugeks, ja  sageli on neil raske leida koostööks vajalikku ühiskeelt ja tahet. Siin võivad olla abiks õpetajakutsetestid, ümberõpe ning täiendkoolitused, kus muuhulgas tutvustatakse õpetajatele ka integratsiooni toimimise viise, integratsioonimudelit ja integratsiooni läbiviimise vahendeid. Ühe sellise vahendina pakubki autor välja fantaasia-rollimängu toimimise kolme aine näitel.

1.14 Õpetajad integratsioonist

Mida aga arvavad õpetajad integratsioonist ja oma rollist selle rakendamisel, annab mõningase ülevaate õpetajatele mõeldud küsimustik, mille töö autor koostas ühiselt kaastudengitega ja viis läbi 2002 aasta TPÜ õpetajakoolituse kursuse käigus. Küsimustele vastas kokku seitse õpetajat ja nende keskmiseks tööstaažiks oli 21,9 aastat, neist väiksema tööstaažiga õpetaja oli töötanud koolis kolm aastat, kuid  andis kõige sisukamaid vastuseid. Kõige pikem tööstaaž oli nelikümmend viis aastat, vanema õpetaja vastuseid ma kahjuks kasutada ei saa, sest tema jättis integratsiooni puudutavatele küsimustele vastamata. Ülejäänud viie õpetaja tööstaažid jäid 16 ja 25 aasta vahele. 

Mida arvate integratsioonist üldhariduslikus koolis?

Õpetajate arvamuse kohaselt integratsioon toimib, kui seda teha õigesti ja õiges kohas, praegusel hetkel toimib vaid osaliselt ning sellest rohkem räägitakse kui praktiseeritakse.

Kas integratsioon on vajalik?

Kõik sellele küsimusele vastanud õpetajad vastasid jaatavalt.

Kokkuvõtvalt arvasid õpetajad, et integratsioonita ei saagi õpetada, õpilastel puudub iseseisev oskus seoseid luua ja näha. Pole vajalik niivõrd konkreetne integratsioon, kuivõrd kooskõlastamine, näiteks samade ajastute kokkuviimine ajaloos, kirjanduses jne. Ning et see ei ole veel integratsioon, kui haridusametnikud nõuavad tööplaanis vastava lahtri täitmist. 

Kas integratsioon on võimalik praeguse riikliku kooliprogrammi ja koolikorralduse juures?

Mitte eriti, sest õpikute autorid ei tundu lähtuvat ka ise palju integratsiooni printsiibist.  Integratsioon on praktiliselt võimatu; kui võimalik, siis mõningal määral, sest ainekavad ei lange kokku; ja üleüldse on õppekavad koostatud teisiti, kui integratsioon seda vajaks.

Kaks õpetajat arvasid siiski, et integratsioon on võimalik, ja üks neist arvas,  et on koguni alati võimalik. Arvatavasti on tegemist õpetajatega, kes arvavad, et oma aine esitamisel õpilaste tähelepanu juhtimine vastavale materjalile teises aines 

ongi ainetevaheline integratsioon. Kuid tegemist on vaid integratsiooni ühe üksiku elemendiga, mis ei toimi kuigi efektiivselt või ei toimi üldse, kui eri ainetes sarnaste  teemade käsitluste ajaline distants ei toeta seoste tekkimist õpilaste teadvuses. Selle arvamuse kujunemist on mõjutanud arvatavasti ka RÕK ainetevaheliste seoste taotlus.

Küsisime ka, millist osa peaks täitma õpetaja õppeainete integreerimise rakendamises.

Ainekomisjonide tööd võib-olla annaks niiviisi suunata, et ka õpetajad saaks täita oma osa integratsiooni printsiipide rakendamises. Palju abi õpetajatele  oleks  kindlasti ka täiendkoolitustest vms. Keegi peale õpetaja ei saagi integratsiooni rakendada, kuid algus peaks tulema haridusjuhtide poolt, s.o on vaja korralikke ja läbimõeldud õppekavasid jne.

Fantaasia-rollimängu rakendamise võimalusest üldhariduslikus koolis 

Fantaasia-rollimängu saab koolis rakendada vaid integratsiooni printsiipe silmas pidades. Ehk siis fantaasia-rollimängu on mõttetu ja ka võimatu läbi viia ühe aine keskselt. Rääkides fantaasia-rollimängust, me räägime integreeritud interaktiivsest aineõpetamisest. Radikaalse lähenemise puhul võikski kogu õpetamise rajada sellele mängule. Kuid sellega kaasnevad ka mitmed ohud, mille eest hoiatab ka E. Leigh (2002) artiklis “What is expected of the facilitator of interactive learning?” Selle töö eesmärkidesse ei mahu üldhariduslike koolide õppetöö radikaalne ümberkorraldamine, mis on omaette teema. Pigem osutatakse ühele viisile, kuidas suunata õpetamist paindlikkusele ja lapsekesksusele RÕK antud võimalustest ja integratsiooni printsiipidest lähtuvalt. Oleks olnud tarbetu välja tuua erinevaid probleeme ja takistusi neid ise eirates. Kuid ei saa ootama jääda probleemide lahendust ülevalt poolt. Mõned RÕK puhul väljatoodud puudused teevad küll ülesande mõnevõrra keeruliseks, kuid ei muuda seda võimatuks, sest alati, ka kõige halvemates oludes, leidub häid võimalusi. 

1.15  Ajalabor – üks õppetöö korraldamise viise üldhariduslikus koolis 

Kõike eespool väljatoodut arvesse võttes pakub autor järgnevalt viisi kooli õppetöö korraldamiseks. Seda korraldusviisi ehk mudelit nimetab autor tinglikult “Ajalaboriks”. Ajalabor on haridusasutus (kool), mille üheks peamiseks ülesandeks on rändamine ajas ja selle kaudu eri nähtustega, olukordadega tutvumine. Kuid selleks et ajas rännata, peavad ajarändurid (õpilased) laborantide (õpetajad) aktiivsel kaasabil läbima ettevalmistustsüklid, et ajarännakutel paremini toime tulla. Iga sellise tsükli lõppedes toimub ajamasina (fantaasia- rollimäng) abil ajarännak. Ettevalmistused toimuvad eri laborites. (Laborid moodustatakse erinevatest õppeainetest, millel on kõige parem omavaheline seos). 

Põhikooli vanemas astmes:

1. Keelelabor – emakeel, võõrkeel 

2. Täppisteadustelabor – keemia, matemaatika, füüsika

3. Looduselabor – geograafia, loodusõpetus, bioloogia, inimeseõpetus

4. Ajaloolabor – ajalugu, kunst (kunstiajalugu), tööõpetus/käsitöö/kodundus

5. Keha- ja vaimulabor – kehaline kasvatus, muusika

6. valikained

Gümnaasiumis: 

1. Keelelabor – emakeel, võõrkeeled

2. Täppisteadustelabor – keemia, füüsika, matemaatika

3. Looduselabor – geograafia, bioloogia, inimeseõpetus

4. Ajaloolabor – filosoofia, üldajalugu, kodanikuõpetus, kunstiõpetus (kunstiajalugu)

5. Keha- ja vaimulabor – muusika, kehaline kasvatus

6. valikained

Nimetused on muidugi tinglikud, kuid aitavad hoida mängu õhkkonda ka mõnevõrra rutiinsemas baasteadmiste omandamise protsessis.

Õpetamine laborites seisneb niisiis baasteadmiste saamises, omandamises. Laborite eri valdkondade laborandid peaksid õppetööd korraldama omavahelise koostöö ja ajarändurikesksete õppevahendite ja meetodite valiku vaimus.

Autor, olles ise peatselt saamas ajalabori laborandi kutset, püüab anda mõnevõrra selgema pildi laborite tööst ka ajaloolabori näitel. 

1.16 Ajalabori töö korraldamine

Ajalaboritöö algab põhikooli seitsmendas klassist (terminid „gümnaasium”, „põhikool” ja „klass” jätab autor samaks, samuti ei muuda kooli ametlikku nime). Tegemist on 13-14 aastaste noorukitega (autor lähtub D&D ja L.A.R.P. mängijate sobivast alampiirist)(Rattasepp 2003: 12). Seega jätab autor töö käsitlusest välja 1.-7. klassid, kuid möönab, et nendes peab toimima õppekorraldus, mis võimaldaks sujuvat ajalabori töökorraldusele üleminekut. Autor peab õigeks, et koolis kehtib ühtlane kõiki kooliastmeid hõlmav õppekorraldus.

Niisiis ajalabori töö toimub põhikooli vanemas astmes 7.-9. ja gümnaasiumis 10.-12. klassini. 

Enne kui siirdume ajalaborisse, olgu öeldud, et esimesel septembril, enne koolitöö algust, toimub muuhulgas ka seitsmendasse klassi astujate pidulik ajaränduriteks pühitsemine, kus vastseid ajarändureid tervitab ka ajahaldur ise.

1.17 Ajalabori töö 6.-9. klassini

1.17.1 Ajalabori esimene tund 

Niisiis, ajalabor algab seitsmenda klassi esimesest tunnist, kus laborandid selgitavad vastsetele ajaränduritele, et nad on ajalabori meeskond ja nad on kaasatud  ajarändurite ettevalmistamise programmi. Selleks et ajarändudest osa võtta, on vaja läbida põhjalik ettevalmistus ja omandada vajalikud baasteadmised. Ettevalmistus läbitakse erinevates laborites tsüklite kaupa, iga tsükli lõpus toimub ajarännak.

6.-9. klassini kasutatakse L.A.R.P. tüüpi ajamasinat. See on põhjendatav  peamiselt sellega, et L.A.R.P. võimaldab kehalist aktiivsust, mida põhikooliealised ajarändurid vajavad, ja L.A.R.P. on mõnevõrra lihtsamini omandatav kui D&D. Põhikooli lõpuklassidest alates on mõeldav ka D&D tüüpi masina kasutus.

1.17.2 Ajarännakute korraldamine

Peamiseks L.A.R.P. ajarännaku korraldamisega seotud raskuseks on selle läbiviimiseks vajaminev aeg. Ajarännaku optimaalne kestus võib olla sõltuvalt situatsioonist ja rändajate arvust 3-6 tundi. Vaid suured, mitmeid eri klasse hõlmavad rännakud võivad kesta ka pikemalt. Kuid sellise rännaku korraldamine ei saa olla kuigi sage, peamiselt korraldamise keerukuse tõttu. L.A.R.P. rännakut saab korraldada kas õppepäeval või koolivälisel  ajal. Isegi kolmeks tunniks planeeritud ajarännak võib võtta planeeritust rohkem aega: algul kogunemine, pärast koristamine jmt. Seega L.A.R.P. läbiviimiseks tuleb varuda piisavalt aega. Osavõtjate arv sõltub ajarännaku taotlustest.

L.A.R.P. puhul valmistavad ajarännaku ette ja koordineerivad laborandid.

1.17.3 Ühe ajarännaku näide

Ajarännak kaasab mitut seitsmenda klassi paralleeli. 
Selle rännaku peamiseks huviorbiidiks on ühe kindla ajaloolaborit huvitava ajaloosituatsiooni läbielamine. Ei ole välistatud ka teiste laborite kaasamine. 

Ajaloolabori ettevalmistuslikus osas on tsükli sisuks olnud:

Üldajaloos – Liivi sõda, mis on Eesti üks ajaloo olulisemaid, pöördelise tähtsusega sündmusi, mille algust peetakse põhjendatult ka keskaja lõpuks Eestis. 

Kunstiõpetuses – Eesti kunstis peatas Liivi sõda 16. saj. alguses arenema hakanud renessansi juurdumise. Ajarännakul vajaminevate kostüümide ja muude esemete kavandamine. Stiiliõpetus.

Tööõpetus/käsitöö/kodundus – kostüümide, relvade ja muude esemete valmistamine, kunstiõpetuses loodud kavandite järgi.

Ajarännu toimumise kohaks, kuhu ajarändurid sattuvad, on Liivi sõja käigus maha põlenud ja varemeteks muutunud üks säravaim gooti arhitektuuri monument Eestis, Tallinna lähistel asunud Pirita klooster. Pirita kloostri põlemine oleks minu arvates heaks mängu läbiviimise teemaks, kuna on justkui ühe ajaloolise perioodi lõpu ja teise alguse sümboliks. 

1.18 Ajalabori töö 10-12 klassini

Põhikooli vanemas astmes alustatud ajalabori töö võib jätkuda gümnaasiumis. Kuid gümnaasiumis võiks kasutada peamiselt D&D tüüpi ajamasinat. Kujutlusel põhinev ajarännak on 10.-12. klassi ajaränduritele rohkem jõukohane ja arvatavasti ka rohkem huvipakkuv, kuid ei saa välistada  eelistuste tekkimist. Et rahuldada mõlemaid eelistusi, võib jätkata ka L.A.R.P. ajarännakute läbiviimist.

1.18.1 Ajarännaku läbiviimisega seotud raskused ja lahendused

Peamiseks raskendavaks asjaoluks on ajarändurite arv, mis on harilikult umbes kolmekümne ringis (tavalise klassi suurus), kuid me teame, et D&D rändajate optimaalseks arvuks on 2-6 inimest. 

Rühmatöös on grupi optimaalseks  suuruseks 5-7 õpilast. Piirdumine seitsme õpilasega  tuleneb sotsiaalpsühholoogilisest seaduspärasusest, et sellest suuremates gruppides väheneb järsult õpilaste vastastikune kommunikatsiooni valmidus ning kahaneb ka häbelikumate õpilaste osavõtt arutlustes. Seda soovitust aga ei tohiks võtta absoluutsena. Näiteks osutavad Gage & Berlinger üle kolmekümne aasta tagasi tehtud uurimustele, et viieliikmelised  õpilasrühmad on optimaalseimad, sest need kindlustavad kõigi liikmete osalemise rühmatöös ja ühtlasi osalejate piisava variatiivsuse. Ingliskeelses kirjanduses nimetatakse õppetööd sellises rühmas harilikult väikerühmatööks (small group work) (Krull, 2000: 346).
Seega leiame probleemile kerge lahenduse, jagades ajarändurid rühmadeks, 30 labori 30-st ajarändurist saame moodustada näiteks viis kuueliikmelist rühma, siit tulenevad aga järgmised küsimused:

Kust leida viiele rühmale ajarändudeks vajalikud rühmaabid (mängujuhid)?
Lahendus:

16. saj. keskpaiku hakkasid jesuiidid asutama vastukaaluks humanismi- ja reformatsioonisuunalistele ladinakoolidele ja ülikoolidele oma kolleegiume. On teada, et kolleegiumides vanemate klasside õpilased andsid praktiseerimise eesmärgil tunde nooremates (Elango1984: 30-31). Siin peitub lahendus, mis sobib väga hästi ajarännakute korraldamiseks kaasaja koolis.

1.18.2 Ajarännaku korraldamine 10. ja 11. klassis

Ajarännaku rändurid jagunevad kuueliikmelistesse rühmadesse. Enne ajarändu ettevalmistava laboritöö tsükli läbimist on ajarändurid teadlikud eelseisva mängu toimumisest ning sellest, millisesse ajastusse võib rännak viia. Oma abidega kohtuvad rühmad alles mõni päev enne toimumist, ning rühmaabid viivad läbi eelseisvaks rännakuks vajalikud toimingud.

Rännaku läbiviimise paigaks sobib tavaline klassiruum ja rühmatööks sobilikult paigutatud lauad ja toolid.

Rännaku lõppedes toimub tagasivaade, arutelu, analüüs, grupi enda tegevuse hinnang.
Autor eeldab, et soov osaleda ajarännakus ja olla edukas annab ajaränduritele piisavalt indu iga järgneva rännaku ettevalmistuslikus osas aktiivseks osavõtuks.

1.18.3 Rühmaabid

Gümnaasiumiastmes võiksid olla  rühmaabideks näiteks 12. klassi õpilased ja korraldada ajarännakuid 10. ja 11. klassidele. Uute baasteadmiste osakaal on viimases, 12. klassis väiksem ja põhirõhk on varem omandatu kinnistamises, kasutamises, analüüsimises, mõistmises jne. Gümnaasiumi viimasele klassile tähendaks see head ettevalmistust eelseisvateks lõpueksamiteks.

1.18.4 Rühmaabide poolt ajarännaku ettevalmistamise kulg.

· Ajarännaku ettevalmistamine toimub rühmaabide iseseisva rühmatööna. Ettevalmistööga seonduvad ülesanded jagatakse omavahel ära, nii et igaüks töötab iseseisvalt mingi osa kallal, ning seejärel pannakse need osad omavahel kokku.

· Ajarännakute ettevalmistamisel võivad rühmaabid arvestada laborantide igakülgse abi ja toega. 

· Rühmaabid moodustavad endale noorematest klassidest koosnevad ajarändurite rühmad, või vastupidi, võimaluse korral valivad rändurid ise rühmaabi

1.18.5 Rühmaabi ajarännaku ettevalmistamisel ja läbiviimisel saadud kogemused

· Ajarännakute ettevalmistamises ja läbiviimises osalemine tähendaks vanema klassi õpilasele läbitud materjali meeldetuletamist. Seega toimub varasemate teadmiste kinnistamine. 

· Õpilased tunneksid varasemate teadmiste ja kogemuste praktilist kasu, vajalikkust, õpiksid hindama teadmiste ja kogemuste väärtust, õpiksid neid kasutama. 

· Vanema klassi õpilased omandaksid iseseisva ja rühmatöö võtteid ja õpiksid neid kasutama ning iseseisvalt arendama. 

Individuaal- ja rühmatööst tulenev kasvatuslik kasu (Krull 2000: 341, 347). 

· Kokkuvõte
Tööd alustades ei olnud autoril selget ettekujutust, vaid oletus, et fantaasia-rollimängu oleks võimalik kasutada õppetöö korraldamises ja õppeainete integreerimises. Toetudes mänguteooriatele, riiklikule õppekavale ja kirjandusallikatele jõudis käesoleva töö autor järgmiste järeldusteni.

· Fantaasia-rollimängu kasutamine annab võimaluse kooliõpilaste eneseteadvuse, suhtlemisoskuse, õpimotivatsiooni ja aktiivsuse arendamiseks. Samuti annab see võimaluse pöörata tähelepanu õpilase loovuse arendamisele, mis ainult n.ö klassikaliste õppemeetodite kasutamisel paratamatult vaeslapse ossa jääb.

· Eestis veel suhteliselt noor, kuid ometi juba palju poolehoidjaid leidnud D&D tüüpi fantaasia-rollimäng on hõlpsasti kasutatav üldharidusliku kooli gümnaasiumiastmele rühmatööde korraldamisel, nagu ka vabas õhus toimuv L.A.R.P. tüüpi mäng, mis sobiks noorematele õpilastele (6.-9. kl). 

· Riiklik õppekava lähtub üldpõhimõtetest, mis rõhutavad õppija aktiivsust, õppimise loovust, ning palju muid õpilaste pädevuste hulka kuuluvaid omadusi. Eesti üldharidus viibib hetkel olukorras, kus ühelt poolt riikliku õppekavaga ei takistata alternatiivsete õpilasekesksete õppemeetodite kasutamist, kuid teiselt poolt on õpetajad võimetud neid rakendama eeskätt tiheda ainesisu ja piiratud aja tõttu.

· Riiklikus õppekavas oluline märksõna integratsioon tegelikkuses ei toimi, mida kinnitab ka küsitlus õpetajate seas.

· Vaatamata mõningatele fantaasia-rollimängu rakendamist raskendavatele asjaoludele üldhariduslikus koolis, leiab autor, et fantaasia-rollimängu kasutamine õppetöö ning integratsiooni vahendina on siiski võimalik. Autor pakub välja ühe fantaasia-rollimängu rakendamise mudeli, mida nimetab tinglikult “ajalaboriks”, kirjeldab selle õppevormi korraldamist ning toob välja õppetöö korraldamisega seonduvad raskused ja pakub raskustele ka lahendused.

Töö autor loodab leida kinnitust bakalaureusetöös esitatud ideede toimimisele praktikas. Seega autor jätkab antud teema uurimist ja edasiarendamist ning otsib võimalusi töös esitatud õppevormi praktiliseks elluviimiseks.

Summary

Fantasy role-play as a form of teaching and a means of integration in general education

In initial stage of the work the author had no clear idea, but only a presumption that fantasy role-play could be used in classes and for integration of studies. Being supported by the theory of play, national curriculum and literature sources the author arrived at the following conclusions.

· Fantasy role-play gives an opportunity to develop confidence, skills of communication, motivation for learning and activity of pupils. It also enables to give attention to developing of creativity of pupils that is left on background when classical methods of teaching are used.

· Still young in Estonia, but much favored fantasy role-play of D&D type could be used easily in general education for arranging group work in high school stage, while play of L.A.R.P. type in the open air is suitable for younger pupils (6th to 9th form).

· General principles of national curriculum are activity of the learner, creativity of learning, and many other qualities that belong to competence of pupils. General education in Estonia is now in conditions where national curriculum is not preventing usage of alternative methods of teaching that are focused on pupil, but on the other hand, teachers are not able to use them because of very tight content of studies and limited time.

· Essential entry of national curriculum, integration, has no effect in reality, as confirmed also by questioning of teachers.

· Despite some circumstances that make applying fantasy role-play in general school more difficult, the author finds that it is still possible to use fantasy role-play as a means for teaching and integration. The author offers a model for applying fantasy role-play, conventionally called “time lab”, describes arrangement of this form of teaching, brings forward its difficulties, and offers solutions for these difficulties. 

The author hopes to find endorsement in practice to the ideas presented in this BA thesis. So the author continues studying and developing the matter and seeking opportunities to put this form of teaching into practice.
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