KUIDAS LUUA LAUAMANGU:

IDEEST MUUGINI




., : ~ \v
e ‘ D.V\.. -
’ s ‘e
‘e v
“.. e . u_,.\ﬁ..Q.. - hl\, ~ 3
e * ‘ e - . %s s
?—.4."‘. - ‘%! &, \ # L L W=
v R \.,t =i ” [T S > “ v'..‘ - n”ﬂ
® QE7 o R GBS
— . Y . 0. vw\v\ \ %u \‘) <
el Syl S ~ g
- = g ’ ¥ .t
TS \ ‘o WP st
‘. L ‘\ -
LW 1
L 3

e
A4
(a4
<
=
V)
]
EiE)

» Mida ja kellele¢
» Miks just l[auamange
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» Sotsiaalne interaktsioon*
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VISIOON

» Teema / Mehaanika /
oppe-eesmark

» Kellele see on (sihfruhm)?

» Mis teeb selle
teistsuguseks?
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MANGUMEHAANIKAD

» Kuidas mangijad tegutsevade

» taringu veeretamine (Imagidicel) -

A

» kaartide mangimine i
» joonistamine (Catch Sketch) ——
» koostod (Ainult Uks, TEAMS3)

» moistatamine (Exit)

» deduktsioon (Codenames)

———— —

» tUkkide laotamine (Scrabble)

.
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» justustamine (Dixit) =
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PROTOTUUP

Minimaalne vajadus!

Kiire ja odav!
Ole leidlik!

Ole valmis muutusteks!

Esimese versiooni jaoks:

>
>
>

kartong: méngulaud
paber: kaardid ja reeglid

legod voi muud kodused esemed: nupud jne

Kirjuta esimesed reeglid

>

vV v.v Vv

komponentide nimekiri
eesmark (voidutingimus)
algus

mMmAangukaik

millal méng |abi saab?

// - ,
L =
2y (l/\',,,‘,']"_ J

.le‘)N,"\ Va, SER O

I'IIIA',, o
A '("('-An




4

TESTIMINE JA
TAGASISIDE

Testi varakult ja fihti.
Erinevad grupid

Lase mangida inimestel, kes ei
tunne reegleid.

Ole valmis oma ideid muutma.
Kas mang on lobus?

Testi veell
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DISAIN JA TOOTMINE

» Nimija kujundus, mis toetavad
mMAangu sisu ja teemat.

» Visuaalne keel.
» Mdangukomponendid

» vajadus vs maksumus

ML

» 10 mangu: Tee ise

» Vaike seeria: Kui soovid kuni 500 koopiat,
saad trukkida materjalid kohalikus trUkikojas
ja panna ise kokku.

Hulgitoomine: suurema koguse puhul tuleks
leida tootmispartner, mis eeldab ka
suuremat alginvesteeringut (miinimum 500-
1000 koopiat).

» Pd6rdu kirjastaja poole ‘@




TURUNDUS, MUUK JA
LEVITAMINE

» Kes maksabe

» Koolid/Keeleopetajad: Keskendu sellele,
kuidas mang toetab oppekava.

» Lapsevanemad: Keskendu sellele, et dppimine
toimub manguliselt.

» Opilased ise: Keskendu sotsiaalsusele ja
valjakutsele.

» Turunduskanalid

» Sotsiaalmeedia: Loo IUhikesi, kaasahaaravaid
videoid (TikTok, Instagram), mis nditavad,
kuidas mangu mangitakse.

» Koolide kUlastamine: Paku opetajatele tasuta
proovikoopiaid voi korralda demonstratsioone.

» Veebipood: Loo lihthe e-pood (nt Shopify,
Shoproller, Voog).
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MUUGIKONE ehk
"ELEVATOR PITCH”

» Loo IUhike, 30-sekundiline kone
enda mangust, voimalusel arvesta
kuulaja huvidega:

» Probleem: Keeledpe on sageliigav ja
igapdevaelust eraldatud.

» Lahendus: Meie mang muudab keele
oppimise |Iobusaks ja sotsiaalseks.

» Kasulikkus: Opetajad sédstavad aega
ja opilased d6pivad 30 uut sona 15
minutiga.




KOKKUVOTE

Visioon: Otsusta, mis on sinu mangu
Uks ja ainus keeleline dppe-
eesmark.

Mustand: kirjuta esialgsed reeglid,
loo prototUUp ja testi seda.

Kas on lobus? Keskendu mangu
kaasahaaravuse parandamisele,
keeledpe on esialgu teisejarguline.

Taiuslikkus: Alusta disaini ja I0plike
reeglite vimistlemist.

Alusta kohe! Vota paber ja joonista
esimene kaardi/mangulaua idee.
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