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PROJEKTI TUTVUSTUS
Juhendaja(-d): 
Priit Reiska; Priit Penu (välis); Andres Jõesaar (kaasjuhendaja)

Koostööpartner (-id): 
Lümanda Lubjapark

Projekti käigus tutvusime Saaremaal asuva Lümanda Lubjapargi kontseptsiooni ja 
tegevustega. Projekti teostamise raames tutvusime ka teiste erinevate tegevus- ja 
seiklusparkide kontseptsioonidega. Loodud sai kaks uut tegevust Lümanda 
Lubjapargile. 



LIIKMETE TUTVUSTUS
ESINDATUD ERIALAD: 
Ajalugu: Ragnar-Markus Manitski
Alushariduse pedagoogika: Hannula Lobjak
Haridustehnoloogia: Kainar Kruus
Kultuuriteadus: Keidi Tasalain
Matemaatika, majandusmatemaatika ja andmeanalüüs: Inge Sillaste
Molekulaarne biokeemia ja ökoloogia: Kirill Meresmaa
Psühholoogia: Gunnar Salumäe, Ott Kaljusto
Sotsiaaltöö: Andra Turro
Reklaam ja suhtekorraldus: Tuule Sadam, Teele Merilin Pennie



PROBLEEM, OLULISUS 
JA EESMÄRK



- Milline oli probleem, mida lahendasite?

Lubjapargi praegune kompositsioon on sobiv täiskasvanutele, kuid ei paku haaravaid 
tegevusi noorematele külastajatele.  

- Kuidas teate, et see on probleem?

Käisime lubjapargis kohapeal ning tutvusime sealsete võimaluste, tegevustega ja raja 
ülesehitusega. 

- Miks on/oli oluline selle teemaga tegeleda?

Soov laiendada külastajate spektrit ja pakkuda neile Lubjapargis rohkem tegevusi.

PROBLEEM



- Lubjapõletamine on oluline osa meie riigi (ehitus) kultuurist. Seetõttu 
peaks teadmine lubjapõletamise protsessist olema teadlikult 
propageeritud ja lõimitud teiste õppeainetega. 

- Soovisime soodustada suuremat kaasatust ja pargis esitatud 
informatsiooni sügavamat mõistmist. 

OLULISUS



Projekti eesmärgiks oli luua tegevuspunktid ühele vähem tuntud Saaremaa 
turismiatraktsioonile - Lümanda lubjapargile.

Lähtudes projekti eesmärgist soovisime luua tegevuspunktid, mis suurendaks ka 
külastajate arvu ja kontingenti. 

Eesmärgi saavutamine

- Projekti liikmed jagunesid kaheks grupiks ja kumbki grupp tegi ühe mängu 
lubjapargis läbitavale rajale. 

EESMÄRK 



RAKENDATUD 
TEGEVUSED



- Milliseid tegevusi ja/või meetodeid 
kasutasite, et eesmärgini jõuda?

- Teadusartiklite ja  parkide ülevaatamine veebi 
keskkonnas mõtete arendamiseks

- Lubjapargiga tutvumine kohapeal
- Mõtete ja ideede jagamine ning välja valimine
- Teostades ideed tuginesime peamiselt turismi, parkide 

ja muuseumite artikklitele
- Ideede  koostamisel  ja ka mängu  küsimuste 

teostuses iga eriala tudeng põimis sisse oma eriala 
teadmisi

GRUPP 1





Soovisime luua Lümanda Lubjapargi 
külastajatele, eelkõige 5-. 7 klassi 
õpilastele, mängulist õpikeskkonda, 
tuues sisse ka digipädevuste 
arendamise.

GRUPP 2



Milliseid tegevusi ja/või meetodeid kasutasite, et eesmärgini jõuda?

- Objektiga tutvumine ja ideekorje   

- QR-koodidel põhinevate mängude kontseptsiooniga tutvumine 

- Küsimuste koostamine mängu jaoks

- Mängujuhendi loomine

- QR-koodide loomine (sidumine küsimustega) ja nende sisu kujundamine

- Plakat meediakajastuse jaoks

GRUPP 2





PROJEKTI TULEMUSED 
JA JÄRELDUSED



- Valmis 2 mängu 

- Tegime mängudele plakatid, mida saaks jagada nii Lümanda Lubjapargi 
sotsiaalmeedias kui ka kodulehel

- Loodame, et meie tegevus võimaldab muuta mõne koolitunni vahvaks 
vahelduseks ja aidata õpilastel ning teistel Lubjapargi külastajatel uusi teadmisi 
paremini omandada.

TULEMUSED
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