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Mis on disainmoétlemine ?

Disainmd&tlemine tdhendab
usku, et suudate midagi
muuta, ning teadlikku tegut-
semist selleks, et leida uusi,
asjakohaseid lahendusi,
millel oleks positiivne maju.

Disainmd&tlemine annab

usu oma loomingulistesse
voimetesse ja oskused, mille
abil muuta keerulised vélja-
kutsed disainivoimalusteks.

TOOVIHIK ON TOEKS IGA DISAINIVALJAKUTSE LAHENDAMISEL.
SIISKI KIPUVAD VALJAKUTSED KESKENDUMA JARGMISTE

TEEMADE UMBER:

TUNNIKAVA

lga paev disainite viise, kuidas
Opilastega oma aine sisu teemal
suhelda.

\oite jargida disainiprotsessi,
selleks et teadlikumalt siduda
oma aine sisu tanapaeva Oppijate
huvide ja soovidega; uurida, mille-
ga nad valjaspool kooli tegelevad
ning siduda see Gpetatava aine
sisuga.

RUUMID

Klassiruumi flsiline keskkond
maarab suuresti, kuidas opilased
ruumis kaituvad. Sageli kiputakse
oma klassiruumist motlema kui
standardsest - lapsed istuvad
ridade kaupa pinkides.

Oma klassi ruumikujunduse Ule
jarele moeldes ja seda muutes
saab edastada oma opilastele
uusi sonumeid selle kohta, kuidas
nad peaksid ennast klassis tund-
ma ja kuidas seal tegutsema.

PROTSESSID JA
VAHENDID

Teie kool on juba disaininud
protsesside voi vahendite kogu-
miku, mis voib ja voib ka mitte
kooli edule kaasa aidata. See
puudutab enamasti klassivélist ja
spetsiifiliselt Oppimisega seotud
suhtlemist ning keskendub sts-
teemi toimimisele. Iga protsess
on juba disainitud, mis tdhendab,
et neid saab Umber kujundada!
Monikord tuleb luua tooriistu
selleks, et toetada asja disainitud
protsesse.

Disainmd&tlemine on:
inimkeskne
koostool pohinev
optimistlik
eksperimentaalne

SUSTEEMID

Igatihel ei ole alati voimalik
sUsteemi osas, milles nad ek-
sisteerivad, otsuseid langetada,
kuid igatks saab panustada selle
slsteemi disainimisse. Slstee-
mide disainimine tédhendab pal-
jude eri huvirihmade vajaduste
tasakaalustamist organisatsiooni
vajadustega. Susteeme disaini-
des luuakse sageli kdrgetaseme-
line strateegia - sonastatakse
visioonid, prioriteedid ja poliitika
ning luuakse nende ideede jaoks
kommunikatsioonistrateegia.

Tere tulemast!

Too6vihikust leiate samm-sam-
mult juhised disainivaljakutse
lahendamiseks disainmot-
lemise protsessi kasutades.
Toovihik on kiire sissejuhatus
disainmGtlemisse ning seda
on kGige parem kasutada koos
raamatuga ,Disainmotlemine
haridust6otajatele”.

Disainmotlemise t66riistakast
haridustdéotajatele sisaldab
pdhjalikke juhiseid ja selgitusi,
mis on té6vihikus samm-sam-
mult vélja toodud. Téériista-
kastis on ka naited selle kohta,
kuidas haridustéétajad (nagu
teie) on oma t66s disainmaotle-
mist kasutanud.
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O-1 Defineerige vdljakutse ALUSTAMINE

% Q 0 % o
0-1 Defineerige viiljakutse
Unistused ja kitsaskohad
Disainivoimaluste leidmine algab sageli probleemide markamisest. Monikord on see Jargmiseks poorake need vaited disainivaljakutseteks. Alusta oma kisimusi sonadega
soov. ("Ma toesti tahaks, et meie koolil oleks.."). Ménikord on see kaebus (“Mind JKuidas me saaks.." ehk [Uhendatult KMS.
hairib see, et me ei ole..). Mélemad on alustuseks sobivad. Voibolla soovite seda Sel viisil muudad margatud probleemid disainivoimalusteks!

kolleegiga labi mangida - jaga temaga oma unistusi ja kaebusi ning palu tal neid tagasi
peegeldada kui disainivoimalusi.

?
UNISTUSED / MIDA ME SOOVIKS - —>  KUIDAS ME SAAKS?

KITSASKOHAD/ MIS VOIKS OLLA PAREMINI - - KUIDAS ME SAAKS?




0-2 Koostage projekti plaan ALUSTAMINE

% Q 0 % o
0-2 Koostage projekti plaan
Visandage |Idppeesmark/Isppeesmargid Selgitage vélja piirangud
Mis selle t66 tulemusena valmib? Milliste takistustega meil tegeleda tuleb ?
LOPPEESMARK/LOPPEESMARGID PIIRANGUD
m| m|
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Defineerige edukuse naitajad
Millised méodikud ja naitajad aitavad aru saada, et tehtud toost oli kasu”?

NAITAJAD MUUD ASJAD, MIDA SILMAS PIDADA

‘O i0:0:0:0:0:0:0




0-2 Koostage projekti plaan ALUSTAMINE

Kuidas me saaksime?

Koostage lahtelilesanne

Kirjutage luhike lahtellesanne, mis selgitab valjakutset, millega tegelema hakkate. . .
Kirjutamisel kujutlege, et selle disainiga hakkab tegelema keegi teine. Pange kirja, miks VALJAKUTSE KUSIMUS
see on probleem ja millise disainivoimaluse see pakub.

LAHTEULESANNE

MIS TUUPI VALJAKUTSE SEE ON? (TOMBA UHELE RING UMBER)

.. —c o, @
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TUNNIKAVA RUUMID  PROTSESSID JAVAHENDID  SUSTEEMID




0-3 Koostage projekti plaan ALUSTAMINE
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0-3 Koostage projekti plaan Projekti kontrollnimekiri
Mida on vaja kindlaks méaarata enne projektiga alustamist” Kas selleks, et aeg kdigile

Disainmdtlemise protsess on paindlik ning selle saab integreerida teie kooli sobiks, tuleks esimene kohtumine teha sisekoolituse péeval? Kas peate broneerima
tegevustesse. See protsess voib kesta Uhe paeva, nadala, aasta voi kauem. See, ruumi voi tellima vahendid? Kellelt soovid abi saada?

kuidas te valjakutsega tegelete, mojutab, millise tulemuse saate. Tegevuse sligavus,

voimalused, detailsus ja moju soltuvad ajast, mida saate sellele projektile pthendada.

Praegu valige see ajagraafik, mille alusel soovite t6ole hakata: kui tihti kohtute ja millal. KONTROLLNIMEKIRI ABISAAMISEKS KAASAME PLANEERIMISSE:
Kui projekt juba kaib, voite avastada, et soovite seda plaani muuta vastavalt oma
disainilahenduse vajadusele voi tooajaga seotud voimalustele.

MILLISEID VAHENDEID KASUTATE AJAKAVA PLANEERIMISEKS JA PROJEKTITOO JUHTIMISEKS?

KALENDRIRAKENDUS:

PROJEKTIHALDUSE RAKENDUS V0! VIIS:

iO0:iO0:i0:0:0:0:0:0:0:0:0

Visualiseerige projekti plaan ja ajakava plakatiks voi ajajooneks
Koostage oma projekti jaoks ajakava. Millised on peamised kuupaevad? Kas prototilp
peab parast suvevaheaega kasutamiseks valmis olema®? Kas soovite omandatud
teadmisi lastevanemate ohtul jagada v6i oma kontseptsiooni kooli volikogule esitleda®?
Madelge labi tahtajad, koosolekud ja vahepealsete infovahetuskohtumiste kuupaevad.
Riputage plakat meeskonna tooruumi seinale.



Suurepdéirane!

Olete juba defineerinud
disainiviiljakutse, mille
Jaoks uusi lahendusi vdéil-
Jja téotama hakkate, ning
olete visandanud enda
Jja oma meeskonna jaoks
tooplaani.

Niiiid olete valmis liiku-
ma jéirgmise disainiprot-
sessi etapi juurde -
avastamine.

AVASTAMINE

SELLE OSA TEEMAD

1-1 Méistke viiljakutset
1-2 Ettevalmistus uurimuseks
1-3 Koguge inspiratsiooni




1-1 Méistke valjakutset AVASTAMINE

% Q 0 % o
1-1 Méistke viiljakutset
Jagage oma teadmisi
Analiitisi sliakutset Millised teadmised selle valjakutse kohta juba olemas on? Mille kohta sooviks rohkem
B e L : , teada saada” Pange kirja oma oletused ja klisimused.
Milliseid kUsimusi on meeskond selle disainivaljakutse puhul juba nimetanud? Pange
kirja arutelus selgunud olulisemad métted, piirangud ja takistused. MIDA JUBA TEAME

MOTTED, PIIRANGUD, TAKISTUSED

MILLE KOHTA SOOVIME ROHKEM TEADA SAADA?

Kas arutelu Iopus sdnastasite oma valjakutse Umber? Kui jah, pange uus sénastus siin
kirja:
KUIDAS ME SAAKSIME...



1-1 Méistke valjakutset AVASTAMINE

% Q 0 % o
Pange meeskond kokku Defineerige oma sihtriihm
Kes teie meeskonda kuuluvad? Kes kuuluvad tuumikmeeskonda ja kes laiendatud Kelle probleemi lahendate” Kes on teie peamine sihtrihm ja kes kuuluvad laiendatud
meeskonda” Arutelu kdigus otsustage, mis roll kellelgi on ja mis on igathe individuaal- sihtrihma.

sed eesmargid®?

TUUMIKMEESKOND EESMARGID JA ROLLID
LAIEM
SIHTRUHM
PEAMINE °
SIHTRUHM ﬂ ﬂ ﬂ
LAIENDATUD MEESKOND EESMARGID JA ROLLID

LAIEM
SIHTRUHM
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1-2 Ettevalmistus uurimuseks

Selgitage valja inspiratsiooniallikad

Milliseid inimesi teie teema puudutab? Kes esindaks selle teemaga seoses aarmus-
likke kaitumisi? Milliste ekspertidega sooviksite kohtuda, et neilt oma teema kohta
rohkem teada saada” Koostage nimekiri inimestest, kes teie meelest kdige rohkem
inspiratsiooni voiksid pakkuda ja markige kolm kuni viis inimest, kellega kdigepealt
suhtlema hakkate.

KASUTAJAD, EKSPERDID, AARMUSLIKUD KASUTAJAD

1-2 Ettevalmistus uurimuseks AVASTAMINE

Selgitage vélja inspireerivad kohad

Kuhu voiksite minna, et oma valjakutse jaoks inspiratsiooni saada” Millised on sar-
nased keskkonnad voi darmuslikud kogemused, kus saaksite jalgida teises kontekstis
toimuvaid, aga sarnaseid voi asjakohaseid kaitumisi ja tegevusi? Pange kirja voimalikult
palju kohti ja tdmmake ring Umber kolmele kuni viiele kdige pdnevamale.

INSPIREERIVAD KOHAD, SARNASED KESKKONNAD



12

% Q 0 % o

Valige uurimuses osalejad

Kellega sooviksite raakida ja neilt oppida? Koostage vahemalt kolme erineva kasutaja
vOi inspiratsiooniallika detailne kirjeldus. Jalgige, et valitud inimeste seas oleks esinda-
tud eri soost, erineva kogemuse ja rahvusliku taustaga inimesed.

1-2 Ettevalmistus uurimuseks

AVASTAMINE

SIHTRUHM: SIHTRUHM:
KASUTAJA PROFIIL: KASUTAJA PROFIIL:
KASUTAJA KIRJELDUS KASUTAJA KIRJELDUS
SIHTRUHM: SIHTRUHM:

KASUTAJA PROFIIL: KASUTAJA PROFIIL:

KASUTAJA KIRJELDUS KASUTAJA KIRJELDUS
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Koostage kiisimustik: intervjuu

Mida soovite teada saada, et valjakutset paremini moista” Mida loodate teada saada
inimesi motiveerivate voi neile pettumust valmistavate faktorite kohta? Mida tahate
teada saada nende harjumuste kohta”?

ALUSTAGE KONKREETSEST LAIENDAGE TEEMAT
Milliste konkreetsete kiisimustega voiks vest- Millised kiisimused aitaks mdista inimese
lust alustada? lootusi, hirme ja putdlusi?

INTERVJUEERITAVA NIMI

UURIGE SUGAVUTI
Kuidas saaks vestluse kaigus intervjueeritavat stigavuti uurida?

1-2 Ettevalmistus uurimuseks

AVASTAMINE
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Koostage klisimustik: vaatlus

Mida soovite selle vaatluse kaigus teada saada” Pange kirja teemad ja kisimused,
mida kindlasti tahate kilastuse kaigus kasitledal Taidke iga vaatluse kohta Uks toodleht,
selleks et iga kulastatava koha jaoks kusimused |abi moelda.

MIDA SOOVITE NAHA
Mida tahad kindlasti seda kohta kulastades jalgida®?

VAATLUSKOHT

MIDA SOOVITE NAHA
Milline tegevus aitaks sellest kohast inspiratsiooni ammutada?

1-2 Ettevalmistus uurimuseks

AVASTAMINE
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Valmistuge valito6deks

Jagage Ulesanded oma meeskonnas ara enne valitoole minekut. Kes jaadvustab and-
meid toimumiskoha ja aja osas ning kontrollib, et kdik planeeritud tegevused saaksid
tehtud” Kes vastutab varustuse eest? Kes viib Iabi intervjuusid? Kes dokumenteerib?

MEESKONNALIIGE ROLL
TOIMUMISKOHT VI KOHT, KUUPAEV JA AEG
INTERVJUEERITAV

1-2 Ettevalmistus uurimuseks

KONTROLLNIMEKIRI
KUOSIMUSTIK

OSALEJATE KONTAKTANDMETD

MEESKONNALIIKMETE KONTAKTANDMED

JUHISED SIHTKOHTA I0UDMISEKS

MARKMIKUD JA PASTAPLIIATSID

FOTOATARAAT. (KONTROLLI AKUSID)

MOBIILTELEFCONID

KINGITUSED OSALEIJATELE (KUI ON)

O
O
O
O
O
o
o
o
;.....?.(}.ﬁf::l.'f...PABE".’.({I.D,...\J.I.L'I.'.?LI.I.AI.SLD .............................
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AVASTAMINE



16

*x Q Q
1-3 Koguge inspiratsiooni

Valité6de markmed

INTERVJUU ANDNUD INIMESE / KULASTATUD KOHA NIMI

TAHELEPANEKUD JA TSITAADID

o

1-3 Koguge inspiratsiooni AVASTAMINE

Valit66 ajal

Salvestage valitoo kaigus nahtu ja kuuldu. Pange tsitaadid kirja. Tehke vahet vaatlu-
sandmetel ja oma tdlgendustel - et teaksite, mida tegelikult nagite ja mida arvasite, et
see konkreetse inimese jaoks tahendab.

Hoidke silmad lahti, et margata, kas keegi on teinud olemasolevasse stisteemi muuda-
tusi voi mugandusi, et see vajadustele paremini vastaks - nagu naiteks stlearvuti alla
pandavad raamatud, et ekraan mugavamal kdrgusel oleks.

TOLGENDUSED




Avastamise etapis saite
oma disainiviiljakutse
osas poéhjalikumad tead-
mised, sihtriihma parema
moéistmise ja kogusite
inspiratsiooni.

Tolgendamise etapis
Pplitiate moista avastamise
etapi vaatluste ja inter-
vjuude téiihendust ning
sonastate oma taipamised
Jja alused disainilahenduse
loomiseks.

/
%
/
.
.
%
%
%
.

TOLGENDAMINE

SELLE OSA TEEMAD

2-1 Réidéikige lugusid
2-2 Téihenduste otsimine
2-3 Kaardistage véimalused




18

O

% Q Q &
2-1 Réicikige lugusid

Jaadvustage, mida olete teada saanud.
Pange kogutud info kirja vahetult parast intervjuud. Kirjutage iga Post-it paberi peale
Uks tahelepanek, loo kdrgpunkt voi tsitaat. Kasutage jargmisi kiisimusi.

KELLEGA KOHTUSID? (AMET, VANUS, KOHT JNE)

Mis oli kdige meeldejéavam ja Ullatavam lugu?

Mis oli huvitav selles, kuidas ta oma keskkonnaga suhtles?

Mis osalejale kdige rohkem korda laks? Mis teda motiveerib?

Mis talle pettumuse valmistas?

Milliseid kisimusi sooviksid esitada jargmises vestluses?

2-1 Radikige lugusid

TOLGENDAMINE
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Jagage inspireerivaid lugusid
Raakige kordamooda lugusid inimestest, kellega vestlesite voi kohtadest, mida kilasta-
site. Oma meeskonda kuulates talletage nende lood ja téhelepanekud Post-it markme-

paberitele, kasutades iga motte jaoks eraldi lehte. Pange kirja kdige huvitavamad asjad,
mida teada saadi.

Lugu 1. Meeskonna tahelepanekud:

Lugu 2. Meeskonna tahelepanekud:

Lugu 3. Meeskonna tahelepanekud:

Lugu 4. Meeskonna tahelepanekud:

Lugu 5. Meeskonna tahelepanekud:

1-2 Radkige lugusid

TOLGENDAMINE
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2-2 Téihenduste otsimine

Leidke teemad

Lugege seinal olevaid Post-it markmeid ning otsige Uhiseid teemasid, mustreid ja seo-
seid. Koondage samal teemal olevad markmed Uhte kohta - nagu liigutaksite motteid ja
saaksite tulemuseks uued mustrid. Pange igale kategooriale pealkiri, mis neid teemasid
ja mustreid Uhendab.

PEALKIRJAD

Kogutud andmete motestamine

2-2 Téhenduste otsimine TOLGENDAMINE

Uurige oma teemasid lahemalt ja plldke leida Uhisosa. Kas omavahel seotud teemasid
saaks paigutada suuremate kategooriate alla”?

MIS ON SUUREMAD KATEGOORIAD?

Kas leiate mingeid vastuolusid? Kas
moned tahelepanekud olid ootamatud voi
Ullatavad? Miks?

OOTAMATUD TAHELEPANEKUD

Parast meeskonnasisest arutelu ja/voi
kategooriate kohta tagasiside saamist
- millesse tahaksite pohjalikumalt
sliveneda”

PONEV OLEKS VEEL UURIDA
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Sonastage taipamised
Taipamised on uurimuse ja inspiratsiooni tegevuste kaigus nahtu ja kuuldu kokkuvotli-
kud sonastused. Need on ahhaa-hetked ja ootamatud tahelepanekud.

Monikord on kasulik panna taipamine kirja kasutaja/sihtrihmaga seotud vaatepunktina.

Lihtsam moodus vaatepunkti kirjeldamiseks on vorrand:

kasutaja + vajadus + huvitav tahelepanek = vaatepunkt
TAIPAMINE / VAATEPUNKT

TAIPAMINE / VAATEPUNKT

TAIPAMINE / VAATEPUNKT

TAIPAMINE / VAATEPUNKT

2-3 Kaardistage véimalused

Muudke taipamised tegudeks
Teostatavad ja edukad ideed saavad alguse
Oigest klsimusest, mis identifitseerib olu-
lised voimalused suureparaste taipamiste
kaudu. Pidage meeles, et kuidas me saaks"
(KMS) kuisimus katab ainult Ght osa teie
valjakutsest, seeparast tuleks teha mitu
KMS-kusimust ning need ideede genereeri-
mise etapiks tahtsuse jarjekorda panna.

KUIDAS ME SAAKS...

2-3 Kaardistage véimalused TOLGENDAMINE

Kas teie kUsimus on...

D —

PIISAVALT LAI, ETVOIMALDADA UUSI IDEID?

H%

PIISAVALT KONKREETNE, ET OLLA HALLATAV?

o <—

PIISAVALT FOKUSSEERITUD, ETTE El EEMAL-
DUKS KASUTAJAKESKSUSEST?

ommmp7

NN
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Koostage visualiseeriv ASJAD MIDA PROOVIDA
kokkuvote Kaardistage kontaktide vorgustik - inimesed,
Raamistikud, diagrammid ja pildid on tegevused, objektid, suhtlus. lllustreerige
suureparased abivahendid oma arusaa-  tegevust voi infovoogu.
made vOi keerukama teabe edasta- Kaardistage tegelikus voi kujundlikus tahen-
miseks. duses teekond, mida inimesed voi asjad

labivad teie valjakutsega seoses

VISANDAGE V3| KOOSTAGE VISUAALNE ULEVAADE, MIS AITAB TEIL OMA ARUSAAMU VALJENDADA

Teekonnakaart

(@)

>0

>0 20

Venni diagramm

2-8 Kaardistage véimalused

Koordinaatteljestik

TOLGENDAMINE

Suhetekaart




Niiiid, mil olete valinud
vaatepunkti ja kaardis-
tanud véimalused oma
disainiviiljakutse lahen-
damiseks, olete valmis
liikuma disainiprotsessi
kolmandasse etappi - mis
on ideede genereerimine! IDEEDE GENEREERIMINE
Ajuriinnaku abil saate
oma viiljakutsele mitu
voéimalikku disainilahen-
dust leida.

/
%
/
.
’
.

SELLE OSA TEEMAD

3-1 Ajuriinnak
3-2 Tiiiustage ideid




8-1 Ajurtinnak IDEEDE GENEREERIVMINE

)
o ]
O

X Q

3-1 Ajuriinnak

KONTROLLNIMEKIRI
Valmistuge ajuriinnakuks

Eduka ajurtinnaku voti on planeerimine. Vaikesed detailid on olulised. Kutsuge erinevaid

inimesi, kes on eelarvamustevabad ning suudavad teineteise motteid edasi arendada. \

O
Kuus kuni kimme inimest on mottertnnaku jaoks parim. Keda kutsute? —
O
NIMED .
O
— pm————
(|
O
¥ T
O S ——
Pr——
m| — . )
POST-IT MARKERID
PABERID

g

R

SNAKID (éra alahinda suhkru tahtsust
ajurlinnaku sessioonil)

AJURUNNAKU REEGLID

Vaja laheb piisavalt seinaruumi, et koik saaks pUsti téusta ja teineteise ideid naha, ning 1.Jata kritiseerimine hilisemaks.
et palju ideid seinale kleepida. Kus viite ajurinnaku labi ja kuidas ruumi kujundate, et

see ajuriinnaku toimumist toetaks? 2.Julgusta poodraseid ideid.

3.Arenda teiste motteid edasi.

4 Ara kaldu teemast korvale.
5.Uks arutelu korraga.
©.Kasuta visuaalseid
abivahendeid.

7.Vota sihiks kvantiteet.

PABER PANE AJURUNNAKU REEGLID
SEINALE

RUUMIKUJUNDUS
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Viige labi ajuriinnak
Koostage kiusimused voi kasuta mond juhendraamatus |k 52 valja pakutud soojen-
duskisimust, et inimesi digele lainele haalestada. Milliseid kisimusi kasutad?

SOOJENDUSKUSIMUSED

Mis teemale ajuriinnak keskendub?
TEEMA

Milliseid ,kuidas me saaksime"-klsimusi kasutate?

KUIDAS ME SAAKSIME...

Ajuriinnak takerdub?

Paar asja, mis voivad tootada:

Lisage piiranguid

Muudke lahenduse piire, kasutades suurust,
hinda, ajalisi piiranguid ja arvulist suurust.
Kusige: ,Mis oleks, kui ... see oleks suurem
kui see ruum? Vaiksem kui maapahkel? Selle
elluviimiseks kuluks viis aastat? Kuluks Uks
minut?

Oleks koigile saadaval? Saadaval ainult
vahestele?"

Kasutage inspireerivaid bréande
Kisige: Kuidas lahendaks seda probleemi
McDonald's, Uber, Apple, Valio voi Lego®?

Muudke see ajaliselt konkreetseks
Kisige: ,Mis oleks, kui see oleks loodud hom-
mikuks? Ohtuks?"

MGaelge tihele sihtriihmale

Kisige: ,Mis oleks, kui see oleks moeldud
ainult teismelistele” Lastele? Sportlastele”?
Vanematele™"
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Valige valja perspektiivikad ideed

Parast ajurlinnakut koondage sarnased ideed ning valige meeskonnaga kolm lemmikut
valja. Korjake enim meeldinud kontseptsioonid Post-it paberitel kokku.

Kui vaja, kasuta ka joonistusi. Millised ideed said enim haali?

8-1 Ajurtinnak IDEEDE GENEREERIMINE
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Visualiseerige, et mdelda
Valige Uks ajurtnnakul lemmikuks valitud idee ja tapsustage seda kontseptsiooni,
tehke Uks voi kaks kiiret visandit.

38-1 Ajurtinnak

Analllsige visandeid, milline osa neist teile kdige rohkem meeldib ning milliseid aspek-
te voiks taiustada. Milliseid erinevaid arvamusi kogunes?

MARKMED

IDEEDE GENEREERIMINE
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3-2 Tdiustage ideid

Tehke reaalsuskontroll

Mis on teie idee tuumaks: mis teid selle puhul erutab” Mis on kdige vaartuslikum teie
sihtrihma jaoks? Millist reaalset vajadust see rahuldab?

Tehke nimekiri koikidest valjakutsetest ja takistustest, mis teie idee elluviimise teel sei-
savad. Millest teil puudu jaab”? Kes voib selle idee vastu olla”? Millega on kdige raskem
toime tulla”?

VAARTUS, VAJADUSED VALJAKUTSED, TAKISTUSED

8-2 Tdiustage ideid IDEEDE GENEREERIMINE

Vaadake Ule vaartused ja vajadused, mida sel toolehel nimetasite: tehke uus ajurtinnak,
et leida alternatiivseid lahendusi nende vajaduste rahuldamiseks ja vaartuste hoidmis-
eks. Millistel erinevatel viisidel on voimalik neid vajadusi veel lahendada”

UUED KONTSEPTSIOONID
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Kirjeldage oma ideed
Millisele lahendustele loote prototllbid? Kasutage seda toolehte iga prototlilbi jaoks
eraldi.

KONTSEPTSIOONI NIMETUS:

VISAND

KUIDAS SEE TOOTAB?

38-2 Tdiustage ideid

MILLISELE VAJADUSELE VI VOIMALUSELE ON SEE KONTSEPTSIOON SUUNATUD?

IDEEDE GENEREERIMINE

KONTSEPTSIOONI KIRJELDUS UHE LAUSEGA:

KES ON SELLEGA SEOTUD, NIl LOOJA KUI KA KASUTAJANA?

MIDA SOOVID IDEE PROTOTUUBI KOOSTAMISE KAIGUS ROHKEM
TEADA SAADA?




Niiiid olete genereerinud
palju ideid ning valinud
vélja paar kontseptsiooni,
millega edasi liikuda. KATS E TA M | N E
Disainiprotsessi neljandas,
katsetamise etapis koostate
oma kontseptsiooni elluvii-
miseks prototiiiibi.

/
%
/
.
.
.
%

EEEEEEEEEE MAD

4-1 Valmistage prototiiiibid
4-2 Kiisige tagasisidet
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4-1 vValmistage prototiiiibid

Tehke fotosid
Et teie prototltp maailmale ndhtav oleks, tehke sellest fotod ja pange need siia.

Pange foto siia

' Pange foto siia

4-1 Valmistage prototutbid

Mboned asjad, mida voiks proovida

LOOGE ERALDI LIHTSAMAD
PROTOTUUBID

LLahutage oma lahendus tikkideks
ja valmistage erinevad protottibid
vastavalt osafunktsioonile: , Tootab
niimoodi"; kaitub niimood": ja ,n&eb
niimoodi valja".

Pange foto siia

' Pange foto siia

KATSETAGE ,KOGEMUSE
PROTOTUUPE"

LLaske inimestel rollimangu voi
keharlinnakut” teha, kasutades
kUsimusi ja rekvisiite.

TEHKE SUURED ASJAD
VAIKSEMAKS
Kasuta makette ja mudeleid.

KASUTA 2D-d
LLooge koomiks, visualiseering voi
diagrammid.

KATSETAMINE
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4-2 Kiisige tagasisidet

Otsustage, kellelt tagasisidet kiisida

Kuidas prototUlpi testida, et kdige kasulikumat tagasisidet saada”? Kas saate lasta
inimestel seda prototlupi proovida seda lahemate selgitusteta voi juhenditeta” Kas
peate inimestele oma prototUlpi samm-sammult selgitama® Milline teie testimine
valja ndeb?

ME TESTIME...

Millist osa teie ideest on vaja testida? Milline tagasiside on vajalik, selleks et teie ideed
taiustada ja arendada” Mis on kdige olulisem kUsimus, mida tahate kisida? Kas tahate
teada saada, kas inimesed osaleks teie disainitud lahenduses? Kas teid huvitab ka see,
kas teie kontseptsioon muudaks aja jooksul inimeste harjumusi?

PANGE KIRJA TAGASISIDE EESMARGID

4-2 Kusige tagasisidet KATSETAMINE

Valige tagasiside andjad
Keda soovite tagasiside protsessi kaasata” Kes annaks kdige kasulikumat tagasisi-
det” Kaasake neid inimesi, kellega olete valitoode kaigus kohtunud kui ka uusi osale-

iaid

TAGASISIDES OSALEJAD JA NENDE PROFIIL
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Koostage kiisimustik

Suure téendosusega olete esitanud idee tapsustamise kaigus kisimusi, kuidas pro-
totllp peaks tootama, mis inimesi huvitab, kuidas neid osalema saada jne.

Pange kirja koik, mis kontseptsiooni valjatootamisel esile on kerkinud. Tagasisides voite
kisida oma idee kohta konkreetset arvamust. Millest te rohkem teada tahaksite”

ALUSTAGE KONKREETSEST AVARDAGE TEEMAT
Milliste konkreetsete kiisimustega voiks Millised kiisimused aitaks moista inimese
vestlust alustada®? lootusi, hirme ja putdlusi?

4-2 Kusige tagasisidet

INTERVJUEERITAVA NIMI

MINGE SUGAVAMALE
Kuidas saaks vestlust sivendada, et intervjueeritava vaatenurga kohta rohkem teada saada?

KATSETAMINE
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4-2 Kusige tagasisidet KATSETAMINE

X Q

@)

&

O

Analiilisige tagaside kdigus saadud teadmisi
Kasutades eelnevalt koostatud kisimustikku markige intervjuu ajal saadud info

Ules. Sorteerige saadud info kohe erinevatesse kategooriatesse, et tagasiside oleks
konstruktiivne ja lihtsalt kasutatav jargmises toofaasis.

ALLES JATTA ALLES JATTA

SUURENDADA SUURENDADA

VAHENDADA/LOPETADA VAHENDADA/LOPETADA




35

O

-
<
=}
[
S

AL R R R RRR R A RN

dud
ideed kehtivad ka

)
©

©

%)

%)

®

T ®©
273

2 o

B (=
Eo

o ®©
ol

® O

o D

® O
L3

%)
[QSEN?))

< >

@ .9

‘@
£Q
O O

o &

o O

c o
=
oo
= @G
o=
€ g
n O »
® 2=
D2 En
Cas59
t%US
Q- n D
o) ISR IO

A o
Doy o
oo
o 20
Qo L9 u

© © o
._m.ng w
== o

@
© 2

em? Kuidas
m

? Kuidas rohutada neid prototudbi kilgi, mis sa

eks tagasiside pohjal otsustades kdige olulis

oy




36

X Q

o)
Lo
O

Selgitage viélja, mida vaja laheb
Koostage nimekiri materjalidest, mida taiustatud kontseptsiooni ehitamiseks vaja
laheb.

Kas need on koolis olemas? Kas peate uusi vahendeid ostma?

KOOLIS OLEMAS VAJA OSTA

Kui kaua kulub selle kontseptsiooni taiendatud versiooni elluviimiseks?
Kas on vaja ettevalmistusaega” Kas keegi peab selleks koolituse labima®
Kas soovite olemasolevat koosolekuaega teistmoodi kasutada®?

AEG

Kui palju raha kulub selle kontseptsiooni
realiseerimiseks?

KULU

Kuidas saan rahastust voi materiaalset
toetust taotleda”

4-2 Kusige tagasisidet KATSETAMINE

Kes saab aidata ideed realiseerida®
Millist voimekust otsid? Kes on huvitatud
kontseptsiooni toetamisest? Kas peate
leidma kellegi, kes idee nimel voitlema
hakkaks?

INIMESED

\4



5-1 Jididvustage kogutud teadmised

5-2 Liikuge edasi
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lihvida ning

oma disainilahenduse
protsessi

lete, kui

ning mot

laia maailma léiinud. Palju
prototiitipi

Teie prototiiiip on niiiid
onne!

arendami
teete tiihe
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5-1 Jéaddvustage kogutud teadmised

Hinnake edusamme

Vaadake uuesti 1&bi eesmargid, mis siin toovihiku alguses seadsite. Kui kaugele olete
vorreldes oma esimese visiooniga joudnud? Kuidas on teie kontseptsiooni kasutatud?
Kas prototulpi kasutavad need inimesed, kelle jaoks see moeldud oli? Mida nad teie
kontseptsiooni juures hindavad?

KONTSEPTSIOONI KASUTAMINE

51 Jagdvustage teadmised ARENDAMINE

Mis on teie jaoks edukus? Mida sellelt projektilt ootate” Kas loodate, et Uritusel osaleb
vaga palju kolleege? Mida raagiksite kooli juhtkonnale, et suuremat rahastust saada”?
Millist arvamust ootaksid Opilastelt teie idee kohta”?

M3JU, MIDA OOTAME...

Kuidas jalgite ja moddate oma disainilahenduse edukust? Kas kisite inimeste
arvamust selle kontseptsiooni kohta” Kas ootate, et keegi tuleks teiega ise raakima”

JALGIMISMEETOD
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Dokumenteerige arengut

Dokumenteerige oma kontseptsiooni arengut. Milliseid muutusi kaitumises olete mar-
ganud selle elluviimisest saati? Kas inimestevahelised suhted on muutunud? Mida on
Opilased voi kolleegid selle kohta 6elnud?

MARKMED

56-1 Jacdvustage teadmised ARENDAMINE

Mida laheb vaja, et koostada disainilahendust illustreeriv Glevaade pohimdttel ,enne ja
parast” Kas on vaja koguda pildimaterjali? Tsitaate”?

VAJALIKUD VAHENDID...
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5-2 Liikuge edasi

Planeerige jargmised sammud

Milline tegevus on teie kontseptsiooni arendamiseks vajalik? Pange kirja kdik lahtised
kusimused. Kes millise Ulesande eest vastutab? Kes vastutab lahtiseks jaanud kisi-
muste lahendamise eest?

TEGEVUSED, KUSIMUSED

Koostage ajakava, kus on kirjas kontseptsiooni arendamise tahtajad koos kdigi teiste
oluliste koosolekute voi kuupaevadega.

AJAJOON

JATKUTEGEVUSTE EEST VASTUTAV ISIK

5-2 Litkuge edasi

ARENDAMINE
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Esitlege oma kontseptsiooni

Kellele esitletakse? Koostage kone, mis innustaks neid
teie disainitud lahendust toetama. Voite kasutada kisi-
must ,Mis oleks, kui ..?" oma kone alustamiseks. Moelge
eelnevalt valja, kuidas kuulajaskonda saaks idee teos-
tusesse kaasata; millised oleks tegevused, millega teie
lahenduse uued toetajad saaks panustada®

MIS OLEKS, KUI ...

o

56-2 Litkuge edasi ARENDAMINE

Raakige luhike ja haarav lugu, keskendudes oma kontseptsiooni kdige olulisematele
aspektidele. Millise loo te jutustate” Mis inspireeris teid selle ideega valja tulema ning
kuidas see vastab uurimuse kaigus selgunud vajadustele? Mis on selle idee vaartus
erinevate asjaga seotud inimeste jaoks?

LUGU, INSPIRATSIOON, VAARTUS

Mida soovite oma kuulajaskonnalt saada? Koostage oma vajaduste nimekiri.

VAJADUSED
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Looge partnerlussuhted

Millistel organisatsioonidel voi Uksikisikutel on voimekus,
millest teil oma idee realiseerimiseks puudu jaab? Millised
suhted teil nendega on”? Kuidas saaksite nendega Uhen-
dust votta? Kuidas esitlete neile oma disainilahendust”

MIS OLEKS KUI ...

MARKMED

56-2 Litkuge edasi ARENDAMINE

Mida neilt palute? Kas voiksite oma ettekannet just selle kuulajaskonna jaoks kohanda-
da” Miks nad voiks olla teie aitamisest huvitatud? Kuidas mélemad osapooled sellest
partnerlusest kasu saaks?

KASUTEGURID

MARKMED




4 3 56-2 Litkuge edast

Millistest vajadustest saite teadlikuks?

Jagage oma lugu
Koostage oma loo raakimiseks esitlus. Soovi korral
kasutage jargmisi teemapunkte...

Mis oli unistus voi probleem, mis ajendas teid selle véljakutsega tegelema”

Milliseid kohti kulastasite ja kellega vestlesite?

Kes kuulusid meeskonda voi panustasid projekti?

Mis oli kdige huvitavam, mida inspiratsiooni otsimise kaigus teada saite?

Milliseid partnereid kaasasite? Milliseid informatsiooniallikaid kasutasite?
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Meenutage protsessi
Kasutage illustreerimiseks fotosid, kui véimalik.

Mis oli koige absurdsem ajurtinnaku kaigus esitatud idee?

Raakige monest esialgsest kontseptsioonist voi prototilbist.
Millist tagasisidet neile kontseptsioonidele anti?

KONTSEPTSIOON

TAGASISIDE

KONTSEPTSIOON

TAGASISIDE

KONTSEPTSIOON

TAGASISIDE

56-2 Litkuge edast
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Naidake, kuhu olete niilid vélja joudnud

Kui véimalik, kasutage illustreerimiseks fotosid. Ragkige kontseptsioonist.

Pange siia foto

’ Pange siia foto

MIS OSAS ON TEIE PROTOTUUP OLNUD EDUKAS?

Pange siia foto

56-2 Litkuge edast

ARENDAMINE

PANGE KIRJA DISAINI KOHTA KUULDUD TSITAADID JA/VOI SELLE M8JU AVALDUMISE MARGID OPILASTE/

OPETAJATE/TOOTAJATE/LASTEVANEMATE SEAS.
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Moodustage kogukond

Disainmdtlemise olemusest saab kdige paremini aru, kui seda protsessi korduvalt,
Uha uute valjakutsetega labi teha. On oluline, et teil oleks vorgustik, kelle abil oma
ideid ,porgatada’, et naha, kuidas edasi moelda. Keda kutsute oma disainivorgustikuga
lituma?

Kui sageli hakkate kokku saama® Kui pikad on koosolekud? Kus kohtute? Millist diinaa-
mikat soovite luua? Mida arutama hakkate?

KELLEGA KOHTUTE?

MILLAL? KUl SAGELI?

5-2 Liikuge edasit

VALJAKUTSE KUSIMUS

MIS TOUPI ON VALJAKUTSE? (MARGI OIGE)

TUNNIPLAAN RUUMID PROTSESSID JAVAHENDID SUSTEEMID

ARENDAMINE
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