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Kuidas saaks minu klassitoa niimoodi
Umber kujundada, et see vastaks paremini

Opilaste vajadustele?

New Yorgis teise klassi dpetajana tddtav Michael Schurr sai Uhel hetkel aru, et ta
polnud kunagi oma dpilastelt kUsinud, kuidas saaks klassiruumi nende jaoks muga-
vamaks muuta. Ta otsustas seda neilt otse kUsida ja uurida valja, kuidas ruumi kdige
paremini kujundada.

Opilaste ettepanekute pdhjal disainis ta klassiruumi Umber, et see vastaks paremini
nende vajadustele ja soovidele. Ta pani teadetetahvlid, mille koostamisega ta oli palju
vaeva ndinud, madalamale, nii et dpilased ndeksid neid pariselt ka lugeda ning Api-
laste laudu Umber tdstes L6i dppimiseks hubasema poolprivaatse ruumi. Uue kujun-
dusega klassiruumis on tema dpilastel kergem pUhenduda dppimisele ja kdik saavad
ruumis sujuvamalt liikuda. Selle kogemuse pinnalt kaasab Michael n0id pidevalt
Opilasi, et Uheskoos nende dpikogemust efektiivsemalt ja paindlikult kujundada.

Michael kasutab disaini, et 6ppekeskkonda arendada labi dpilaste prisma.




Kuidas me voiksime oma koolis luua 21.
sajandi Opikogemuse?

Californias asuva Ormondale'i algkooli dpetajaskond hakkas métlema, kas nad
valmistavad oma 0&pilasi tulevikuks hasti ette. Nad otsustasid et on aeg kujundada
Uhiselt uus lahenemine dppimisele ja dpetamisele, mis nende meelest oleks ajako-
hane ja sobiks 21. sajandisse.

Nad asusid Uheskoos disainiteekonnale ning joudsid lahenemisviisi juurde, mida
nad kutsuvad ,uurivaks dppimiseks” ja mis kasitleb dpilast mitte kui informatsioo-
ni vastuvatjat, vaid kui teadmise kujundajat. Opetajaskond arendab ja jagab seda
lahenemisviisi pidevalt uute Gpetajatega ning on koostanud ,Uuriva dppimise ka-
siraamatu” (Manual of Investigative Learning), mille abil saab nende filosoofia ja
meetoditega kursis olla. Kooli juhatus toetab nende tegevust ning nad on pdlvinud
aunimetuse ,California silmapaistev kool".

Ormondale’i algkooli dpetajad kasutavad disaini selleks, et tegeleda oma
pidevalt areneva opilaskonna vajadustega.




- Kuidas saaksime Umber kujundada oma
lahenemist Oppekava koostamisele ja ellu-
viimisele nii, et see keskenduks meie Ope-

tajate ja opllaste vajadustele ja soovidele?

Ry

Praequse suundumuse taustal dpilasekesksele ja personaalsemale dpetamisele on
Marylandis Howard'i maakonna riigikoolide susteemis hakatud kasutama disainmot-
lemist, selleks et jargmise pdlvkonna jaoks Umberkujundatud Oppekava sisaldaks
21. sajandi oskusi.

Praequ on erinevus paberkandjatel p&hineva dppekava ning dpetajate ja Opilaste
jaoks pidevalt saadaolevate interaktiivsete digitaalsete dppevahendite vahel.
Kasutades dra Opetajate, vanemate ja dpilaste kaitumist koolis ja koolivalistelt,
kogus disainimeeskond inspiratsiooni selle kohta, kuidas inimesed suhtestuvad
informatsiooniga ja kuidas toimub interaktsioon dppekavas olevate materjalidega.
Opetajate, dpilaste, lapsevanemate ja administratiivtddtajate soovide mdistmine
on meeskonnal aidanud Umber motestada dppekava elluviimist ning té6tada valja
vahendid, mis asendaksid, avardaksid ja taiustaksid olemasolevaid dppekava doku-
mente.

Howardi maakond kasutab disaini selleks, et uuesti kavandada oppekava
koostamine ja elluviimine, nii et see vastaks koigi Oppijate vajadustele.

Piirkonna poo;;disainl:tud
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Eﬂ ' Kuidas saaksime oma gimnaasiumi Umber

| kujundada, selleks et suurendada Opilaste
. kaasamist ja parandada akadeemilisi

tulemusi?

ECL TR

Pidevalt madalad dpitulemused Castle High keskkoolis Hawaiil viitasid kooli Umber-
kujundamise ja restruktureerimise vajadusele. Design Thinking Hawaii — mittetulun-
dusuhing, mis suurte valjakutsete puhul disainmdtlemise kasutamise jaoks kaasab Erini
vabatahtlikke — tegi koost66d Hawaii haridusosakonnaga Castle High keskkooli 6ppe-
korralduse muutmisel.

Paljude vaikeste jdoupingutuste abil on Design Thinking Hawaii kokku kogunud &ppija- i
te, Opetajate ja perekondade vajadused ja huvid ning kaasanud kogukonda laiemalt, E.IJFE |
selleks et leida uusi lahendusi, mis aitaksid koolil efektiivsem olla. Vastu vBetud plaan QEEE_LB!
arvestas nii sisu kui struktuuri osas kogukonna prioriteetidega. Piirkonna koolide inspek- @EE‘
tor Lea Albert vGimaldab koolil ja kogukonnal luua pdhidppekava, iseloomukasvatuse it
ja tugiteenuste prototiip ning seda arendada. See on esimene riigikooli mudel Hawaiil,  fiie s
mida luuakse koos kogukonnaga ja mille puhul tegeletakse sisteemsete haridusprob- :

i i leemidega. i_,
Design Thinking Hawaii kasutab disaini selleks, et aidata riigil imber e

kujundada Castle High keskkooli ja teisi selle kogukonna koole. Bt L;




,Opilasi lihtsalt ei
huvita murdude

oppimine.” ,Opetajatel ei ole oma
vOrgustikku.”

Hariduses on tinapéieval palju

.Koolisookla pikk probleeme... kuid igaiiht neist véib
Ja rJeko rd raISkab votta kui véimalust disainida uued,
aega_” paremad lahendused oma klassiruu-

mide, koolide ja kogukondade jaoks.

+Autoga laste kool
toomine ja neile
jareletulek tekitab

~anematega suhtlemine kaose.”

ei ole efektiivne.”

.Klassiruumi paigutus ei
vOimalda erinevaid
Oppimisviise kasutada
eqga klassi suurust muuta.”

.Ma lihtsalt ei suuda

innustada Opilasi tahele

panema.”
,undub vOimatu hallata
erinevaid Opitasemeid Uhes
klassiruumis.”

.Praegune suhtlus administratsiooni ja
Opetajate vahel ei vboimalda igadhel oma
arvamust avaldada.”
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,Opilased tulevad ndljastena

kooli ning ei suuda td6le ,Hindamiskriteeriumid ei
keskenduda.” kajasta dppimist tapselt.”

Tanaste dppijate vajadused arenevad sama kiiresti kui nende
tahelepanu parast konkureerivad tehnoloogiadki. Samas t66-
tavad meie organisatsioonid ja sUsteemid oma voimete piiril,
katsudes muutunud oludega sammu pidada. Haridustdota-
jana tuleb sul kindlasti kursis olla dpilaste pidevalt arenevate
vajadustega... mistottu oled just sina kvalifitseeritud moistma
ja kujundama meie koolide vajadustele vastavaid lahendusi.
AinuUksi USA-s on Ule 3
miljoni 6petaja, ning koos
" Ma tunnen end vdga suure rahvusvahelise
oma toos vagda entusiastlike haridustoo-
Uksi." tajate vorgustikuga seisad
keskkoolihariduse arenda-
mise eesliinil. ning olemas-
olev 6ppekava on loodud
koolides praegu toimuvaid protsesse ning piirkondLlikke ja
Uleriigilisi vajadusi silmas pidades, kuid iga kool on erinev.

,Lapsevanemad ei toeta
kodus dppimist.”

,Me ei anna lastele piisavat
ettevalmistust tulevikuks.”

Kuna sina moistad oma opilasi ja oma kooli paremini kui
keegi teine, on just sinul vBimalus ja ka kohustus luua
lahendusi sinu ja su kooli ees olevatele igapaevastele
probleemidele. Nagu Einstein Utles: ,Me ei saa problee-
mide lahendamiseks kasutada sama maotteviisi mida me
kasutasime nende tekitamisel.”

Ukskaik kuhu nad sellel skaalal asetuvad 6pilasega
suhtlemisest vanemate kaasamiseni, ajakava juhtimi-
senivoi taiesti uute Lahenemisviiside valjatdotamiseni
kogu susteemi reformimiseks on haridustéotajate ees
seisvad probleemid reaalsed, keerulised ja mitmekesi-
sed. Ja nad vajavad uusi vastuseid. Ning selleks on vaja
uusi perspektiive, uusi tooriistu ja uusi Lladhenemisviise.

Disainmotlemine on iiks

nendest lddhenemisviisidest.

,Kooli tunniplaan ei ole
kooskdlas Opetamise ja
Oppimise ritmiga.”

,Piirkonnas toimuvad muutused ei vasta
tegelikult erinevate kogukondade vajadustele.”



Olen ndinud, kuidas dpetajad peale dpilastega vestlemist oma klassiruumid Umber
kujundavad ... ja kuidas uusi Oppekavasid todtatakse vadlja nii, et kdigepealt tehakse
Uhe peatuki kohta ajurinnak ja siis tehakse sellest prototuup...

TOsiasi, et dpetajad kasutavad inimesekeskseid disainitehnikaid selleks, et oma dpilasi
paremini maista, paneb dpilased end muutuvasse dpikeskkonda rohkem kaasatuna
tundma.

See, et Opetaja on muutumas ise oma klassiruumi disaineriks, muudab Gpetaja rolli
professionaalsemaks ja voimaldab Llabi viia kdige vaartuslikuma muutuse, ehtsa muu-
tuse, mis Lahtub &pilaste vajadustest, mitte kooli voi piirkonna ettekirjutustest.

Disainmdtlemine on loominguline tegevus, mis vdimaldab dpetajal mdista, et tdeli-
selt efektiivse dpikeskkonna loomine on kunst, mis on Uhtaegu refleksiivne ja teadlik.
Kui me tahame muuta haridust ja dppimist eluldhedasemaks, efektiivsemaks ja koiqi
asjaosaliste jaoks nauditavamaks, peavad dpetajad olema ettevotlikud disainerid, kes
koolide ,sUsteeme” ning koole endid kujundavad ja Umber kujundavad.

o R
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See tooriistakast
on teile, opetajad.

See tooriistakast aitab luua lahendusi igapidevastele probleemidele.

See tdoriistakast aitab luua lahendusi iga-
péevastele probleemidele.

See tdoriistakast pakub uusi voimalusi,
kuidas teadlikult ja koostddd tehes disaini-
da uusi lahendusi oma klassiruumi, kooli ja
kogukonna jaoks. See lihvib teie oskusi ja
vOimaldab luua soovitud lahendusi.

Tooriistakastis oleme toonud valja sammud,
mis véimaldavad luua uuenduslikke lahen-
dusi, mille valja todtamisel on kesksel kohal
inimesed.

roomsama tegutsemise

parema koostoo

surnud punktist Ule
saamise

Mida

mulle annab?

See tooriistakast pakub valja
disainiprotsessi ja meetodid,
mille abil saate oma praeguseid
probleeme teadlikumalt kasile
votta ja lahendada. Firmad,
sotsiaalsed ettevdtjad ja teised
novaatorid on neid meetodeid
juba aastakimneid kasutanud,
selleks et luua lahendusi palju-
dele eri tUUpi probleemidele.

Opetajatena tegelete disai-
nimisega ju iga padev otsite
uusi voimalusi, kuidas aine

sisu efektiivsemalt edasi anda,
kuidas klassiruumi vdoimalusi
teistmoodi kasutada, loote uusi
viise vanematega suhtlemiseks
vOi uusi lahendusi oma kooli
jaoks.

lahendused, mis sobivad

disainmdtlemine ———— Just minuklassiruumi, kooli
vOi piirkonna jaoks

/ rohkem loomingulist

enesekindlust

efektiivsed viisid 6pi-
laste kaasamiseks

Me teame, et teie aeg on kallis ja
ndudmised kdrged, ning sageli
vOib tekkida tunne, et see sUsteem,
milles dpetajatena tdotate, ei ole
piisavalt kiire, et pidada sammu
kiiresti muutuvate ndudmistega.
Kuid teil on juba olemas oskused,
mille abil seda tUUpi valjakutsete-
ga tegeleda.

Kaesoleva tooriistakasti meeto-
did on kohandatud just dpeta-
jate jaoks ning voimaldavad teil
paindlikult to6tada olemasolevate
piirangute raames.

Me kutsume teid Ules eksperimen-
teerima disainiprotsessidega. Laske
end inspireerida vadljakutsetele
uvutmoodi ldhenema ning proovi-
ge jarele, kuidas disainmdtlemine
teie td6le uue perspektiivi annab.
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Mis on disainmotiemine?

Disainmotlemine on motteviis.

Disainmétlemine tdhendab usku, et meie
suudame midagi muuta, ning teadlikku
tegutsemist selleks, et leida uusi, asjakoha-

seid lahendusi, millel oleks positiivhe mdju.

Disainmdtlemine annab teile usu oma
loomingulistesse vOimetesse ja tegevused,
mille abil muuta keerulised valjakutsed

disainivoimalusteks.

See on inimkeskne.
Disainm&tlemine algab sU-
gavast empaatiast ja inimeste
vajaduste ning tunnete maist-
misest antud juhul siis dpilaste,
Opetajate, lapsevanemate, hal-
duspersonali ja teiste tdotajate,
kes igapdevaselt teie maailma
kuuluvad.

See pdhineb koostool.
Valjakutse lahendamisel on mitu
head pead alati parem kui Uks.
Disainmdtlemisele tulevad ka-
suks erinevad vaatenurgad ning
teiste loovus toetab iga Uksiku
Opetaja oma.

See on optimistlik.
Disainmdtlemine tahendab
sigavat veendumust, et me
kdik oleme vbimelised olukorda
muutma Ukskdik kui suur on
probleem, kui vahe on aega voi
kui vaike on eelarve. Hoolimata
olemasolevatest piirangutest
vOib disainimine olla nauditav
protsess.

See on eksperimentaalne.
Disainmdtlemine annab loa
ebadnnestuda ning oma viga-
dest dppida, sest selle prot-
sessi kdigus tullakse valja uute
ideedega, saadakse tagasisidet,
viiakse muudatused sisse ning
siis korratakse seda tegevust.
Arvestades oma Opilaste
vajaduste ulatust ei saa teie

t66 kunagi otsa ega ,18plikult
lahendatud”. See on kestev
protsess. Ja ometi eeldatakse, et
haridustdétajad peavad taotle-
ma taiuslikkust, et nad ei tohi
vigu teha, et nad peaksid alati
olema veatud eeskujud. Selline
eeldus muudab riskide votmise
keeruliseks. See piirab vdimalusi
viia ellu radikaalsemaid muutusi.
Kuid ka haridustddtajad peavad
katsetama ning disainmdtlemi-
ne tahendabki tegemise kaudu
Oppimist.

Luhidalt kokku vottes tahendab
disainmotlemine veendumust,
et uued ja paremad asjad on voi-
malikud ning et te suudate neid
ellu viia. Ja just sellist optimismi
on hariduses vaga vaja.
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Milleks saame disainmotiemist
kasutada?

Disainmotlemist saab kasutada likskoik millise probleemiga

tegelemiseks.

Siiski tundub, et Opetajatel ja koolidel on teatud
pusivad probleemid, mis kipuvad olema seotud Opi-
kogemuse (Gppekava), 6pikeskkonna (ruumid), koo-
liprogrammide ja kogemuste (tegevused ja vahendid)
kujundamise ja arendamisega ning strateegiatega,
eesmarkidega ja poliitikaga (stisteemid).

OPPEKAVA

lga paev disainite te viise,
kuidas Opilastega oma aine sisu
teemal suhelda. Voite jargida
disainiprotsessi, selleks et
teadlikumalt siduda oma aine
sisu ténapéaeva Oppijate huvide
ja soovidega, uurides, millega
nad véljaspool kooli tegelevad
ning sidudes selle 6petatava
aine sisuga.

RUUMID

Klassiruumi fsiline keskkond
saadab tugeva signaali selle
kohta, kuidas soovite, et Opilased
kaituksid. Praegu kipume oma
klassiruumist motlema kui stan-
dardsest... lapsed istuvad ridade
kaupa pinkides.

Oma ruumikujunduse Ule jarele
moeldes ja seda muutes saame
oma Opilastele saata uusi s6-
numeid selle kohta, kuidas nad
peaksid ennast klassis tundma ja
kuidas seal tegutsema.

Monikord tegeleb nende probleemidega piirkondlik mees-
kond - eriti keerulisemate probleemidega, mis hdlmavad
erinevaid huvigruppe; monikord tegeletakse nendega

kooli tasandil, kus protsessi juhib konkreetse valdkonnaga
seotud haridustdotajate meeskond: ja monikord tegelevad
nende probleemidega dpetajad voi Opetajate meeskonnad
..jajust seal pannakse alus muutustele rohujuure tasandil.

PROTSESSID JA
TOORIISTAD

Teie kool on juba disaininud prot-
sesside voi vahendite kogumiku,
mis voib ja voib ka mitte kool
edule kaasa aidata. See puu-
dutab enamasti klassivalist ja
spetsiifiliselt dppimisega seotud
suhtlemist ning keskendub sus-
teemi toimimisele.

Iga protsess on juba disainitud,
mis tdhendab, et neid saab
Umber kujundada! Monikord tuleb
tooriistu luua selleks, et toetada
dsja disainitud protsesse.

0 )l
m)ﬁ»@
m|
SUSTEEMID

Igatihel ei ole alati voimalik lan-
getada otsuseid selle slsteemi
kohta, milles nad eksisteerivad,
kuid igaUks saab panustada selle
sUsteemi disainimisse.
Ststeemide disainimine tédhen-
dab paljude erinevate huvirthma-
de vajaduste tasakaalustamist
organisatsiooni vajadustega.
SUsteeme disainides loome
sageli kdrgetasemelise stra-
teegia - sbnastame visioonid,
prioriteedid ja poliitika ning loome
nende ideede jaoks kommunikat-
siooniteooria.

Kuidas me saaksime inspi-
reerida Opilasi keskkonnast
hoolima?

Kuidas saaksime kaasahaaraval
viisil panna dpilasi huvituma
maailma ajaloo Gppimisest?

Kuidas saaksime tekitada Opi-
lastes huvi otsida uusi teadmisi
ainetes, milles neil teadmisi
napib?

Kuidas saaksime aidata eba-
soodsa taustaga lastel oma
sGnavara suurendada®?

Kuidas saaksime mugava ruumi,
mis vastaks Opilaste vajadustele
kogu paeva jooksul?

Kuidas saaksime Umber motes-
tada meie kooli raamatukogu, nii
et see vastaks tdnapéeva Oppija
huvidele ja vajadustele?

Kuidas saaksime luua Gpetajatele
pbneva ja <tulemuslikku koos-
t66d soodustava ruumi?

Kuidas saaksime kujundada oma
keskkooli hoonetekompleksi nii,
et see tanapaevast Oppijat kdige
paremal viisil kaasa haaraks ja
toetaks?

Kuidas saaksime vanemaid
kaasata, et nad oleksid dpilaste
Opikogemuse lahutamatu osa?

Kuidas saaksime oma kooli toole
parimad Opetajad”?

Kuidas saaksime Umber kujunda-
da liikluslahenduse kooli tulemi-
seks ja koolist lahkumiseks?

Kuidas saaksime luua voimalusi,
mis hoiavad meid tasakaalus ja
hea tervise juures?

Kuidas saaksime kooli ajakava nii
Umber kujundada, et see lahtuks
tanapédeva perede ja Opetajate
vajadustest”?

Kuidas saaksime kogu piirkonna
Oppekava nii imber kujundada,

et see arvestaks iga kooli oma-

paraga?

Kuidas saaksime jalgida dpilaste
iseloomuomaduste muutu-

mist aja jooksul, et selle pohjal
kujundada teadlikumalt oma kooli
filosoofiat?

Kuidas saaksime oma kogukon-
naga sidemeid tihendada”?
Kuidas saaks meie kooli kasuta-
da kogu riigi koolide uurimus- ja
arenduskeskusena?
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Kuidas disainmétiemine
praktikas vilja néaeb?

Kuidas Ormondale’i algkool kujundas (imber oma lahenemise
Opetamisele ja Oppimisele.

AVASTAMINE

Suvel toimunud kahepaevases Opikojas paluti ope-
tajatel kujutada ette Uhte praegust opilast aastal
2060. Mbeldes oma Gpilaste ja nende perekon-
dade eesmarkidele ja unistustele ning tuginedes
21 sajandi oskuste kohta loetud raamatutele,
arutasid Opetajad koos selle Ule, milliseid oskusi
on opilastel tulevikus edukalt hakkamasaamiseks
vaja. Inspiratsiooni saamiseks kilastas tooruhm ka
teisi asutusi, mis sarnaste probleemidega silmitsi
seisavad.

KATSETAMINE

Mitmete ajuriinnaku kaigus tekkinud ideede pohjal
koostati prototuubid ning neid vaadates tuli ilmsiks
(ks muster: toorthm oli vaga innustunud 6ppimis-
ja 6petamismeetodist, mida nad nimetasid ,uuri-
vaks Gppimiseks.” Selline I1Zhenemine naeb Gpilases
mitte informatsiooni vastuvotjat vaid teadmiste
kujundajat. Opetajate tooruhm tootas valja luhi- ja
pikaajalised plaanid nende ideede katsetamiseks
ning selle teema kohta pohjalikuma informatsiooni
hankimiseks - et seda uut lahenemist kooliaasta
jooksul pidevalt arendada.

TOLGENDAMINE

Tooruhm vottis uurimuse tulemused kokku
generatiivsete klisimustega, nagu naiteks ,Kuidas
saaksime toetada Opilast, kes on kursis maailmas
toimuvaga?'ja,Kuidas saaksime pakkuda véimalu-
si huvipohiseks Gppeks?”

&

ARENDAMINE

Aasta jooksul katsetati erinevaid lahendusi, kaasa
arvatud mitmekesised lahenemised 6ppekava
koostamisele, mis integreeriksid klassiruumis
projekti- ja teemapohise oppimise. Opetajad oid
vanematega suhtlemiseks uusi viise ning ks
Opetaja sai isegi rahalise toetuse klassiruumi Um-
berkujundamiseks ning teistmoodi 6pikeskkonna
loomiseks. Otsustati, et iganadalastel koosolekutel
on paevakorras ka arutelu selle Ule, mis parajasti
toimumas on, ning vastastikune toetamine ja
Uksteiselt Gppimine.

IDEELOOME

Ajurtinnaku alguses esitatud ideed holmasid va-
hendeid ning klassiruumi kujundust ning laienesid,
holmates ka 6ppekava ning haridussisteemi
tervikuna.

Teisel aastal arendamine jatkus. Toimus teine
Opikoda, analttsimaks koolis labi viidud katsetusi.
Koostati uuriva opikogemuse raamistik, mis sisal-
das igathe lahenemisviisi ja kus olid kirjas need
standardid, millega kéik arvestasid ning mis on
iseloomulikud just nende koolile, kuid |&htuvad riik-
likest standarditest. Kehtestati ka uued hindamis-
pohimotted. Valmis ,Uuriva dppimise kasiraamat”,
mida koik saavad kasutada ning kooli on tunnusta-
tud tiitliga ,Kalifornia silmapaistev kool".
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Disainiprotsess

Disainiprotsess on see, mis kaivitab disainmotlemise. See on
sUstemaatiline lahenemisviis ideede loomiseks ja arendami-
seks. Viie etapi jooksul kulgetakse disainivaljakutse kind-
lakstegemisest lahenduse leidmise ja valja tootamiseni.

Selline lahenemine on sugavalt inimlik, sest tugineb meie voimel
olla intuitiivne, teha vaatluse pohjal tolgendusi ning arendada
ideid, mis on emotsionaalses mottes olulised neile, kelle jaoks
seda disainilahendust luuakse. Need on oskused, milles teil kui
haridustootajatel ka suur vilumus on.

e A N

Ir
& AVASTAMINE p TOLGENDAMINE Q IDEELOOME Q KATSETAMINE

Meetodid on selle tooriistakasti pohili-

ne osa, sest nad pakuvad konkreetseid

juhiseid, mis aitavad disainmotlemist
kaivitada.

Neid on palju, mis tahendab suurt
valikuvéimalust - iga valjakutse nduab

erinevat Idhenemist ning erinevat mee-

todite komplekti.

Sageli on moéttekas neid samme
lineaarselt jargida, eriti alguses. Kuid
arge laske neil oma tegevust piirata
- teie ise teate koige paremini, kuidas
seda tooriistakasti kasutada. Kasu-
tage seda koos teiste meetodite ja
teooriatega, mis teie meelest ideede
arendamiseks hasti sobivad. Kohan-
dage seda, taiendage, votke osadeks
lahti, pange uuesti kokku ning tehke
enda jaoks sobivaks.

ARENDAMINE
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Disainiprotsess

ETAPID

AVASTAMINE TOLGENDAMINE IDEELOOME KATSETAMINE ARENDAMINE

Meil on viiljakutse. Me saime midagi Me néeme véimalust. Meil on idee. Me proovisime mida-

Kuidas me teada. Mida me loome? Kuidas me seda gi uut.

sellega tegeleme? Kuidas me seda teostame? Kuidas me seda edasi

| tolgendame? | arendame?

SAMMUD

1-1 Moistke viljakutset
1-2 Ettevalmistus uuri-
museks

1-3 Koguge inspirat-
siooni

Véimaluste arv

2-1 Radkige lugusid
2-2 Téhenduste otsi-
mine

2-3 Kaardistage voi-
malused

3-1 Ajuriinnak
3-2 Téapsustage ideid

4-1 Valmistage proto-
tiitibid

4-2 Kiisige tagasisidet

5-1 Jaddvustage ko-
gutud teadmised

5-2 Liikuge edasi

Disainmdtlemise protsess kdigub laieneva

ja koondava motlemisviisi vahel. Kasulik

on teada, kus te praegu asute ja millistest

tegevustest ja motteviisides on hetkel kdige

rohkem abi.



Jéitke paar asja meelde...

Te olete disainerid.

Lahenege oma disainiprotsessile teadlikumalt.
Uskuge oma loomingulistesse véimetesse.
Otsustage strateegiliselt, millega tuleb esma-
jarjekorras tegeleda.

Kuulake oma huvirihmi ning lahtuge disainimi-
sel nende vajadustest. See on teie voimalus ja
teie vastutus mojutada oma opilaste elu ning
olla osa slisteemi muutmisest ja arendamisest.

Oma mugavustsoonist
vilja astumine =
oppimine.

Madelge uute voimaluste peale.

Murdke rutiinist 1abi.

Kasutage klassivalist maailma, et oma t6od
tdhustada.

Sarnaste olukordade jalgimisest saadav
inspiratsioon on teie parim sober.

Minge klassist vélja. Tehke koostood.

Votke omaks algaja
méotteviis.

Lahenege probleemidele kui algajad, isegi kui
tegelikult olete teemas spetsialistid.

Lubage endal 6ppija rollis olla.

Olge valmis katsetama.

Arge muretsege, kui teil pole ,8iget” vastust.
Uskuge, et te jouate selleni.

Probleemid on lihsalt
varjatud
disainivoimalused.

Votke entusiastlik ja optimistlik hoiak.
Olge positiivsed.

Uskuge, et asjad liiguvad paremuse poole.
Alusta sdnadega ,Mis oleks, kui .?" mitte
Mis on valesti?”
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Disainiprotsess on voimaldanud mul nana,
et minu kohustuseks on olla muutuste
[abiviija Opetamise ja Oppimise vallas.

Mul ei pea olema koiki vastuseid (ja ma el
pea olema taiuslik), aga ma pean tahtma
proovida uusi asju, julgema unistada suurelt
ning olema kannatlik, sest ma katsetan

neid lahendusi, mis selle protsessi kaigus
tekivad.

Disainmotlemine on andnud mulle vanendid
ja padevuse luua motestatud hariduslik-
ku muutust.

- Meg Krause, 5. klassi opetaja
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Koostage projektiplaan 21
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ALUSTAMINE

0] 30-60 minutit
& Refleksiivne
R 2-3inimest

RASKUSASTE

FONION

SEE ANNAB TEILE
\/Gimaluse, mis on sbnas-
tatud disainivaljakutsena

PANGE TAHELE
Valjakutse defineerimine
on juhtimisalane tegu
Vaadake ringi, leidke
midagi, mida teie meelest
parandada tuleks ning
muudke see teostata-
vaks valjakutseks, mille
jaoks saaksite meeskon-
naga uusi lahendusi luua.
Eiole olemas ,0igeid”
valjakutseid, mille kallal
t06d alustada. Valige
lintsalt see, mis teid
kdige enam innustab ning
hakake pihtal

Defineerige viiljakutse

19

lga disainiprotsess algab konkreetsest probleemist, millega soovitakse tegeleda.
Seda nimetatakse disainivaljakutseks. Valjakutse peaks olema realistlik, arusaadav ja
teostatav ning selgelt piiritletud - mitte liiga suur ega vaike, liiga ebamaarane voi liiga

lihtne.

Pange kirja voimalikud teemad

Voimalused disainimiseks tulenevad sageli
probleemide markamisest. Disainmotlemise alal
kogenud inimene séilitab motteviisi, mis instink-
tiivselt muudab olemasolevad probleemid disaini-
voimalusteks. Pange kirja koik probleemid, mida
olete marganud, voi asjad, mida olete soovinud.

Sonastage probleem

Muudke probleeme kokkuvotvad laused kiisimus-
teks algusega . Kuidas me saaksime..”, selleks et
probleemid oleksid sénastatud kui voimalused.
Kasutage .kuidas me saaksime™kusimuste moodu-
stamiseks ,Defineeri valjakutse™ todlehte.

Lihtsasti moistetav viljakutse

Kirjeldage oma valjakutset lihtsalt ja
optimistlikult. Jalgige, et see oleks piisavalt
uldsonaline, et voimaldaks avastada vaartuslikke
valdkondi ning piisavalt piiritletud, et teema oleks
hallatav.

Visandage loppeesmiirgid

Sonastage oma eesmargid selle disainivaljakutse
lahendamiseks. Maarake oma projektile realistlik
ulatus ja olge seda tehes aus nii aja kui tulemuste
osas. Mis teie t60 tulemusena valmib? Kuhu plaan-
ite selle protsessi 16puks jouda?

Kui loote lahendust oma klassiruumi jaoks, siis
voib see olla midagi, mida teil on kerge ellu viia.
Kuid monikord loote midagi, mis vajab oskusi,
mida teil ei ole, v6i mis eeldab paljude teiste
inimeste osalemist.

1. t6oleht: Defineeri valjakutse

Kasutage Disaineri toovihikus olevat todlehte ,Defineeri
valjakutse®, mille abil saate defineerida teid huvitava
valjakutse ning koostada plaani, mida projekti elluvii-

misel jargida.

See voib olla naiteks muudatuste soovitamine
kooli raamatukogu tooks, voi laste autoga kooli
toomise korralduse jaoks.

Sellisel juhul voite protsessi 16puks koostada
ettekande, millega kutsute teisi tles teie disa-
ini-ideedes kaasa lbdma. Enne oma valjakutse
uksikasjadesse stivenemist moelge 1abi projekti
valjundid.

Defineerige edukuse modtmise vahendid
Mille kallal te veel tootate? Mis teeb selle t66
edukaks? Millega saab edukust m&ota? Naiteks
kursustele registreerunud oppijate arv, vanemate
tagasiside, opilaste huvi jne. Enamasti kerkivad
need edukuse moé6dikud esile, kui projekti stve-
neda, kuid neile tasuks mdelda juba paris alguses.

Miératlege piirangud

On vaga oluline defineerida piirangud ning konk-
retiseerida see probleem voi kiisimus, millega
soovid tegeleda. Kas eksisteerib mingi ajaline
plirang? Kas seda saaks integreerida moénda
olemasolevasse struktuuri voi siduda moéne teise
algatusega? Pange kirja koik piirangud, millega
peate tegelema.

Kirjutage lithikokkuvote

Selgelt defineeritud valjakutse suunab teid kusi-
mustega tegelemisel ning aitab kogu protsessi kéi-
gus Oigel kursil pusida. Kirjutage luhike kokkuvote,
mis planeeritavat valjakutset selgitab. Kirjutage
seda nii, nagu oleks adressaadiks keegi teine, kes
selle disainimisega tegelema hakkab. Kirjutage,
miks see on probleem ja milline on sellest tulenev
disainivoimalus.




ALUSTAMINE

Disainivaljakutse on iga disainiprotsessi alguspunkt ning eesmark, mille suunas toota-
da. Vaga oluline on s6nastada oma valjakutsega tegelemiseks dige ,Kuidas me saak-
sime’- kUsimus. See klsimus peaks olema piisavalt Uldsonaline, et saaksid ara kasuta-
da ootamatult tekkivaid voimalusi, kuid samas piisavalt konkreetne, et mitte fookust
kaotada. Jalgige, et kUsimuses ei sisalduks vastus. Siin on moned naited, mille seast
valida voi mida kasutada inspiratsiooni saamiseks endale oluliste valjakutse leidmisel.

TUNNIKAVA

Kuidas saaksime Gpilasi
rohkem

lugema innustada?

Kuidas saaksime tuua ,pa-
ris" Hiina kogukonna oma
hiina keele tundidesse ning
voimaldada &pilastel luua
autentsemaid sidemeid
Hiina maailmaga?

Kuidas saaksime koostada
sellise ainekava, mis
annaks Opilastele teadmisi
aju kohta ning selle kohta,
millised Gppijad nad on?

RUUMID

Kuidas saaksime disainida
oma klassiruumi nii, et see
oleks dpilasekeskne?

Kuidas saaksime luua ruu-
mi Gpetajate koostooks?

Kuidas saaksime raama-
tukogu niimoodi imber
kujundada, et seal saaksid
toimuda nii valjuhaélsed
koostootegevused kui ka
vaiksed motisklused?

PROTSESSID JA

VAHENDID

Kuidas saaksime luua head
suhted kooli ja pere vahel?

Kuidas saaksime kohan-
dada kooli tunniplaani oma
Opilaste dpirttmidega?

Kuidas saaksime alamast-
me Opilaste arengut sUste-
maatiliselt jélgida, arutada
ja toetada?

n A0
0 Lu!

SUSTEEMID

Kuidas saaksime luua
vahendid, mis aitaksid meie
piirkonna koolide dpetajatel
koostood teha?

Kuidas saaksime kooli mo-
nusamaks kohaks muuta?

Kuidas saaksime disainida
koolikompleksi nii, et see
teeniks nii Opilaste kui
kogukonna huve.
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ALUSTAMINE

0] 20-30 minutit
® Refleksiivne

f 1-2 inimest

RASKUSASTE

YAQ oAgAQAY

SEE ANNAB TEILE

Selge ajakava, mis
suunab teie disainivalja-
kutset.

PANGE TAHELE

Kui slivenete oma vélja-
kutsesse, voite avastada,
et esialgne plaan vajab
kohendamist, sest pro-
jekt on votnud uue suuna.
Laske disainiprotsessil
vabalt kulgeda, arge
arvake, et peate algsest
plaanist kinni pidama.
Pidage siiski meeles,

et tdhtaegade paikap-
anemine voib protsessi
kiirendada.

Koostage projektiplaan

21

Kui olete otsustanud, millise valjakutse kallal toole hakata, saate alustada disainipro-
jekti planeerimist. Esimene ja ilmselt killalt keeruline Ulesanne on oma projekti jaoks
aja leidmine. Putdke disainmdtlemise protsesse oma kooli olemasolevasse ajaka-
vasse integreerida. Nii on projekti [opuleviimine lihtsam.

Teie tunnete oma tookohta, ajakava ja prioriteete kdige paremini ning oskate koostada
sellise plaani, mis teie tookorraldusega kdige paremini sobib. Allpool on toodud mdned

lahtepunktid.
Tehke seda iihe pédevaga
PAEV
Muudke kooli sisekoolituspéev koostdiseks disain-
8.00 itdotoaks. Et padevast voimalikult palju kasu oleks,

& AVASTAMINE

TOLGENDAMINE
jol

12.00 ( 'DEELOOME
£3 KATSETAMINE
© ARENDAMINE

17.00

EMASP TEISIP KOLMAP NELJAP REEDE
* o o
* o -]
Q

defineerige véaljakutse, moodustage meeskond
ning selgitage véalja inspiratsiooniallikad. Sise-
koolituse péaeva jaoks ette nahtud aeg on piisav
selleks, et kaia labi tdlgendamise, ideeloome ning
katsetamise etapid. Need protsessi etapid on
tihedad ja produktiivsed ning nende tulemuseks
on konkreetsed ideed — mark meeskonnatéo
edukusest. Kooli voi Gpetajate Uthine koolituspaev
on ka ideaalne vdimalus minna koolist valja inspi-
ratsiooni otsima.

Valjakutsega tegelemine Uhe péeva jooksul annab
sageli tulemuseks inspireerivad ideed, kuid ei
voimalda neid ideid katsetada, et nende kohta
rohkem teada saada. Paeva lopupoole voiksite
teha dpetajate meeskondadele ettepaneku neid
ideid edaspidi katsetada ja arendada ning jagada
saadud teadmisi monel koosolekul jargneva aasta
jooksul.

Siivenege nédalaks voi paariks

Leidke aega pikemal puhkuseperioodil (suveva-
heajal voi koolivaheajal) selleks, et disainiprot-
sessi sukelduda. Pidev pithendumine voimaldab
iga etapiga pohjalikumalt tegeleda ning kogeda
etappide vahel toimuvat arengut. Ulejaanud aasta
jooksul saate sellel perioodil 6pitule toetuda. On
hammastav, kui palju on voimalik saavutada
luhikese pithendumisperioodi valtel.
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Otsustage, milline valjakutse on sobiv aastaseks pUhendumiseks. Votke arvesse
erinevaid tegureid, nagu keerukus, maht, inimeste osalus ning prioriteedid. Seejarel
koostage projekti ajakava ning pidage kinni tahtaegadest ja eesmarkidest, sest need
annavad edenemise tunde. Leppige kokku regulaarsetes infovahetustes, et hoog ei
vaibuks. Jalgige hoolikalt, et projekti ajagraafik oleks kooskdlas akadeemilise

kalendriga.
Disainige pohjalikult pikema
SEPTEMBER OKTOOBER NOVEMBER perioodi jooksul.
%
L Jagage protsess kuude kaupa vai-
DETSEMBER JAANUAR VEEBRUAR kestoks samrmudeks.
Taotlege uhist ettevalmistuspe-
Q rioodi voi peale tunde toimuvat
P o koosolekut disainiprojekti kallal
MARTS APRILL MAI tootamiseks. Kasutage kéesoleva
o3 tooriistakasti meetodeid iga nadala
o tegevuskava koostamiseks. Korral-
dage regulaarseid koosolekuid, et
JUUNI Juudl AUGUST arengut hoogustada ning p
akkuge koosolekute vaheliseks
&

ajaks voimalusi individuaalseks
tooks ja refleksiooniks.



ALUSTAMINE

Enne alustamist tehke
ettevalmistusi

Siin on méned nduanded, kuidas oma kogemusest maksimaalselt kasu saada.
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MEESKONNAD

Meeskond on tugevam kui Uksikisik, see on Uks
hariduse pohiprintsiipe. Ja koostoo on di-
sainmotlemise lahutamatu osa: meeskond, mille
liikmed pakuvad erinevaid lahenemisviise ja omavad
erinevaid tugevusi, voimaldab teil keeruliste valjakutsete-

gatoime

tulla. Kuid meeskonnatoo ei ole alati lihtne.
Meeskonna dinaamika voib mojuda nii piiravalt kui
stimuleerivalt. Siin on méned nduanded suurepara-
se meeskonna moodustamiseks:

ALUSTAGE VAIKSELT

Meeskond on kdige tohusam kui
tal on kahe- kuni viielikmeline
tuumik. Véaike koosseis muudab
sobiva aja leidmise ning otsuste
langetamise lihtsamaks. Vajadu-
sel kutsuge teisiinimesi ajurin-
nakutele, tagasisidet andma voi
edasi aitama, kui olete toppama
j8anud.

SOODUSTAGE MITMEKESISUST
Valige inimesed, kes pakuksid
erinevaid vaatenurki. Kaaluge
mone administratiivtootaja
kaasamist, vGi siis sellise ope-
taja, kellega te varem koostood
teinud pole. See suurendab
ootamatute lahenduste leidmise
voimalust.

MAARAKE ROLLID

Kui koigil on selge, kuidas nad mees-
konnattosse panustama peavad, on
neil lihtsam selles projektis orien-
teeruda. See on eriti oluline siis,

kui te ei suuda otsustada, kellega
koostood tegema hakata: leppige
kokku, kes mida tegema hakkab -
nii, et see just nende tugevad kiljed
valja tooks. Kes on koordinaator

ja vastutab korraldusliku poole
eest? Kes inspireerib meeskonda
oma unistustega? Kes on norija,
s.t.jalgib, et asjad kogu aeg edasi
liiguksid? Kes meeskonda juhib?

VOIMALDAGE OMAETTE OLEMISE
AEGA

Kuigi enamuse sellest toost tuleks
teha meeskonnana, tuleb kindlasti
ette naha ka aeg individuaalseks
t66ks. Monikord toimub suur hiipe
edasi Uksi mdtlemise, planeerimise ja
loomise kaigus

RUUMID

Teemat kajastav ruum,
olgu see voi ainult Uks
sein, on meeskonna jaoks
futsiline meenutus nende
toost. See voimaldab neil
ules panna inspireerivaid
pilte voi markmeid oma
uurimistédst ning olla
pidevas kokkupuutes pro-
jekti teemadega. Jagatud
visualiseeringud aitavad
projekti arenguga kursis
olla ning valjakutsele kes-
kenduda.

Uute ideede stinniks ning
probleemide kerkimise
korral nende lahendami-
se holbustamiseks voiks
teemat kajastavat ruumi
aeg-ajalt vahetada.

MATERJALID

See protsess on visuaal-
ne, kombatav ja kogemus-
lik. Sageli tuleb teha kok-
kuvote visualiseeringuna,
mis oleks kogu mees-
konnale nahtav, voi teha
oma idee selgitamiseks
kiire joonis. Selleks on
vaja, et vajalikud vahendid
alati kdeparast oleksid.
Enamus meetodeid vajab
erinevas suuruses Post-it
pabereid, pabertahvlit ja
viltpliiatseid.

TEISED VAJALIKUD VAHENDID

Liim
Konstrueerimispaber
Korktahvlid

Markerid

Kaarid
Digiaalkaamerad

Videokaamerad



KUI KAUGELE OLETE SELLE PROTSESSI KAIGUS JOUDNUD

SELLE ETAPI TEEMAD

1-1 Méistke valjakutset

1-2 Ettevalmistus uurimuseks
1-3 Koguge inspiratsiooni
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ETAPP

Avastamise etapp paneb tele idee-
dele tugeva aluse. Opilaste, vanemate,
Opetajate, kolleegide ja administra-
fvtodtajate jacks oluliste lahenduste
loomine saab alguse nende vajaduste
pdhjalikust tundmisest. Avastamine
tdhendab uutele voimalustele avatud
olemist ning valmisolekut uute idee-
de loomiseks. Oige ettevalmistuse
korral voib see olla silmiavav koge-
mus ning aidata teil oma disainivala-
kutse olemust maista.
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AVASTAMINE

Etapp

1-1
o~ Moistke véiljakutset

Anallusige valjakutset
Jagage oma teadmisi
Pange meeskond kokku
Maaratlege oma sihtgrupp
Koostage plaan

TOOLEHT

Selle etapi jaoks leiate toolehed Disaineri
toovihikus lk 9-10. Need aitavad teil mees-
konnaga véljakutsest aru saada.

[0} 20-30 minutit 0O e
Analiiiisige viiljakutset

[ 4 Refleksiivne
R L2 inimest Selgelt defineeritud valjakutse aitab teil digeid kiisimusi esitada ning kogu protsessi
RASKUSASTE jooksul Gigel kursil pusida. Veetke meeskonnaga koos aega, et luua Uhine arusaam
ARGk kONKE sellest, mida te saavutada tahate.
SEE ANNAB TEILE Koguge moétteid Formuleerige viiljakutse uuesti
Selge, kokkulepitud Arutage meeskonnaga seda disainivaljakutset, Vajadusel sonastage valjakutse imber, lahtudes
disainivaljakutse, mis on mille kallal otsustasite toole hakata. Koguge ja meeskonna arutelu kaigus tekkinud uutest motetest.
sonastatud Uhe lausega. pange kirja tekkinud métted. Alustage uldplaanist - Formuleeringut tuleb muuta seni, kuni valjakutse

i kusige, miks inimestel voiks olla vajadus voi soov tundub k01g1 meeskonna liikmete jaoks realistlik,
PANGE TAHELE tegeleda selle teemaga, mida te uurite. Arutage, arusaadav ja teostatav.
Hea valjakutse on kuidas te saate seda valjakutset taiustada, kui see
sBnastatud nii, et jatab tundub olevat liiga tildsonaline voi liiga konkreet-  Koostage visualiseeriv kokkuvédte
ruumi uutele avastu- ne. Pange valjakutse visualiseering kuhugi, kus koik
stele. See viks olla meeskomllﬁ 111kme_ci sec_la néeks}d}; et sekei koglu .
piisavalt tldsonaline, et Analiiiisige piiranguid protsessi kaigus teile teie eesmarki meelde tuletaks.

Vaadake ule koik selle valjakutse kriteeriumid
ning piirangud. Arutage meeskonnaga, mida
peaks sinna nimekirja lisama v6i muutma.

saaksite uurida ootama-
tult kerkivaid vajalikke
teemasid ning piisavalt
konkreetne, et teema
oleks hallatav.



[0} 30-45 minutit
® Refleksiivne
f 2-3 inimest
RASKUSASTE

FOTITRON

SEE ANNAB TEILE
Ulevaate meeskonna
teadmistest ning vasta-
mata kusimustest

PANGE TAHELE

Olge pidevalt avatud
uuele informatsioonile,
puldke avastada seda,
mida veel ei tea.

0] 20-30 minutit
[ Refleksiivne

f 2-3 inimest
RASKUSASTE

Aot oA gAAY

SEE ANNAB TEILE
Kokkuleppe meeskonna-
likmete rollide osas

PANGE TAHELE
Disainiprotsessi erinevad
etapid nbuavad erinevaid
oskusi ning vastavad
erinevatele huvidele.
Arge unustage oma
meeskonna struktuuri aja
jooksul sellele vastavalt
kohandada.
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Jagage oma teadmisi

On téenaolineg, et teil on kasiloleva teema kohta juba moéningad teadmised olemas.
Jagage oma teadmisi, nii et saaksite nendele tugineda ja keskenduda selle avasta-

misele, mida te veel ei tea.

Jagage olemasolevaid teadmisi

Pange tles disainivaljakutse, nii et koik seda
néeksid. Pange meeskonnaga thiselt kirja, mida te
selle teema kohta juba teate. Kirjutage igale Post-it
paberile uiks infokild. Lugege kirjutatu kova haalega
ette ning kleepige disainivaljakutse juurde. Paluge
teistelt tagasisidet ning arutage esitatud arvamusi.

Sonastage see, mida te veel ei tea

Pange kirja ja jagage seda, mida te selle valjakutsega
seoses veel el tea voi millest aru ei saa. Kleepige need
kusimused eraldi.

Toetuge oma teadmistele ning tiitke lingad
Grupeerige Post-it paberid teemade kaupa ja kasuta-
ge neid selleks, et hilisemates etappides uurimistood
planeerida.

Pange meeskond kokku

Probleemi lahendamiseks on mitu helget pead alati parem kui Uks. Selgitage valja oma
kaastootajate padevus ja motivatsioon, et moodustada voimalikult tugev meeskond.

Réadkige endast

Leidke aega, et meeskond omavahel tuttavaks
saaks. See kohtumine voiks toimuda vabas vormis
ning sobralikus dhkkonnas. Andke igathele paar
minutit, et oma oskused Kirja panna ning seejarel
neid kordamoodda kogu meeskonnaga jagada.

Defineerige individuaalsed eesmiirgid ning
meeskonna eesmérgid

Réakige igatihe eesmarkidest. Kirjutage need tles
ning pange seinale. Leidke neis sarnasusi. Millised
oskused ja eesmargid vastavad teie valjakutse
vajadustele?

Leppige rollides kokku

Defineerige igatihe roll meeskonnas. Voib kaaluda
lasta meeskonna litkmetel endil ¢elda, kuidas nad
panustada sooviksid. Tehke mérkmeid voi fotosid, et
koosolekul raggitust oleks visuaalset materjali.

Andke tagasisidet

Vaadake aeg-ajalt meeskonnastruktuur uuesti ule.
Olge uksteisele toeks, andes konstruktiivset
tagasisidet igauhe panuse kohta.



Q) 20-30 minutit
,v Praktiline

R 1-3inimest
RASKUSASTE

) g Aok

SEE ANNAB TEILE
Visuaalse Ulevaate
koigist inimest, keda teie
valjakutse puudutab.

PANGE TAHELE

Te ei pruugi saada koigi
inimestega kohe alguses
raakida... pange kdik
inimesed kirja, sest siis
saate seda nimekirja
kasutada, kui jargmistes
etappides rohkem kusi-
musi tekib.

0] 20-30 minutit
¥ Praktiline
R 2-3 inimest

RASKUSASTE

FIITTEIT

SEE ANNAB TEILE
Kalendri meeskonnaliik-
mete kokkulepitud Gle-
sannete ja tahtaegadega.

PANGE TAHELE

Olge valmis oma plaani
sageli korrigeerima.
Sageli votavad uued
ideed algselt planeeritust
erineva suuna. Planeer-
imisprotsess on sama
oluline kui selle tulemus.
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Defineerige oma sihtriihm

Iga disainilahenduse jaoks on parimaks vundamendiks stgav arusaam inimeste
motivatsioonist ja vajadustest. Moelge, kui suurt hulka inimesi méjutab see, mida te

disainite.

Pange kirja otsesed kontaktid

Koos meeskonnaga moelge valja ja pange kirja koik
inimesed voi ruhmitused, kes on selle teemaga
otseselt voi kaudselt seotud. Kas disainite vanemate
jaoks? Kas peate administratiivtootajatega suhtle-
ma? Kasutage Post-it pabereid, et arutelu jooksul
visuaalset tilevaadet pidevalt tdiendada.

Moelge laiemalt
Lisage ka neid inimesi voi ruhmi, kes on teie siht-
ruhmaga kaudselt seotud.

Koostage iilevaade

Moelge, kuidas need inimesed teie teemaga seotud
on. Kes on fannid? Kes on skeptikud? Keda te koige
rohkem vajate? Koostage visuaalne ulevaade neist,
keda peate oma peamiseks sihtruhmaks.

Koostage visualiseeriv kokkuvéte
Hoidke sihtruhma ullevaate kaarti ndhtaval kohal,
selleks et seda projekti kaigus ikka ja jalle uurida. .

Téipsustage oma plaan

Korralik plaan aitab protsessi kdigus otsuseid langetada. Alustasite projektiplaani
koostamisega, nuld keskendute meeskonnaga oma eesmarkidele ja tdhtaegadele
ning jalgite, et kbik tegutseksid koordineeritult. Tehke kokkulepped, mis aitavad
meeskonnaliikmetel oma aega efektiivselt kasutada.

Koostage kalender

Koostage suur paberkalender, mis on koigile
néhtav. Kirjutage Post-it paberitele tilesanded,
koosolekud ja l6pukuupéevad ning kinnitage need
paberkalendrile, kus neid saab liigutada

Solmige kokkulepped

Leidke ttheskoos ajad, mis k&igile meeskonna liik-
metele koostod tegemiseks sobivad. Méarkige need
ka oma kalendritesse.

Koostage visualiseeriv kokkuvéte

Hoidke paberkalender koigile ndhtaval kohal voi
looge veebidokument, millele koigil meeskonnaliik-
metel on juurdepass.

See projektikalender sisaldab disainietap-
pide labimise plaani, aga ka olulisemaid
aruandekoosolekuid ning tédhtaegu.
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X

AVASTAMINE

Etapp

1-2
Co~ Ettevalmistus uurimuseks

0] 20-30 minutit
[ 4 Refleksiivne
f 2-3 inimest
RASKUSASTE

TR

SEE ANNAB TEILE
Uurimiskava, kus on
kirjas tegevused ning
need inimesed, kellelt sa
soovite Oppida

PANGE TAHELE
Inspiratsiooni saadakse
ponevates kohtades.
Arge kartke korraldada
meeskonnale ponevaid
tegevusi, isegi kui te
nende kasulikus méjus
kindlad ei ole. Praegune
faas on inspiratsiooni
saamiseks, mitte hin-
damiseks.

Leidke inspiratsiooniallikad
Valige uurimuses osalejad

Koostage kusimustik
Valmistuge valitooks

TOOLEHT

Selle etapi todlehed on Disaineri toovihi-
kus lehekulgedel 11-16 ning need aitavad
teil meeskonnaga uuringut ette valmis-
tada.
C —

Leidke inspiratsiooniallikad

Inspiratsioon on ideede kitus. Planeerige tegevusi, mis voimaldavad asju erinevatest
perspektiividest naha ning erinevaid olukordi uurida.

Moelge, milliste huvitavate inimestega voiks
kohtuda

Joonistage kaart koigist inimestest, kes on teie
teemaga seotud. Moelge, millised
iseloomuomadused muudavad nad teie projekti
seisukohalt huvitavaks. Otsustage, kellelt te dppida
soovite. Tehke plaan, kuidas nendega thendust
votta.

Moelge dédrmuste peale

Kaaluge kohtumist inimestega, kes esindavad
Laarmusi® inimesed, kes on teie teemaga kas vaga
hésti kursis ja sellega seotud, véi siis need, kellel
sellega mingit pistmist ei ole. Aarmuslikud osalejad
aitavad teil aru saada nende inimeste kaitumisest,
soovidest ja vajadustest, keda nad tunnevad voi
esindavad ja mis teile muidu raskesti moéistetavad
tunduksid.

Koostage nimekiri tegevustest, mida te teha
soovite

Valige, millised tegevused aitavad parimal viisil
oppida ning inspiratsiooni saada (otsige iga tegevuse
kohta rohkem informatsiooni vastavaid meetodeid
kajastavatel jargnevatel lehekulgedel):

» Oppige kasutajatelt

» Oppige ekspertidelt

» Oppige kolleege jalgivatelt kolleegidelt
» Oppige inimeste ulestdhendustest

» sukelduge konteksti

» Ootsige inspiratsiooni sarnastest olukordadest

Julgustage inimesi teile kogu oma lugu ara ragkima
ning valtige kas-kusimusi.



NAIDE
Riverdale'i maakonna kooli meeskond tahtis
disainida uusi viise opetajate koostdooks. Nad
otsustasid kilastada selliseid tookohti, kus
samuti koostood tehakse, ning valisid valja
tuletorjedepoo, ettevotte blroo ja disainistuu-
dio. Ettevotte blroos said nad teada, et biroo
tootajad valmistuvad koosolekuteks nii, et
saadavad koigile eelnevalt koosoleku paevakor-
ra. Nii on kéik koosolekul osalejad selleks ette
valmistunud. See konkreetne lugu oli muude
kogutud inspiratsioonikildude seast olulisim
just seetottu, et nende oma koosolekud algasid
tavaliselt paevakorra arutamisega ja see kulu-
tas palju nende niigi nappi aega. Nad otsustasid
kohe oma koolis seda varianti katsetada.
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Inimesed on sageli kdige vaartuslikum inspiratsiooniallikas. Moelge, millised konk-
reetsed omadused peaksid olema inimestel, kellega te kohtuda soovite. See aitab teid

huvitavate inimeste leidmise ja nendega Uhenduse votmise protsessis.

0 20-45 minutit Valige uurimuses osalejad
[ Suhtlemine

f 1-3inimest

RASKUSASTE

Kirjeldage inimesi, kellega tahate kohtuda
Pange detailselt kirja, milliste inimestega te suhelda
sooviksite. Kujutlege nende omadusi. Kas teil on
vaja radkida vaikse lapsega? Voi otsite puhendu-
nud administratiivtodtajat? Kas teil oleks enim
Oppida kelleltki, kes on just oma karjaari alustanud?
Jalgige, et teie valitud inimeste seas oleks esindatud
eri soost, erineva kogemuse ja rahvusliku taustaga
jne. inimesed. To6tage meeskonnana ning koosta-
ge oma motetest visuaalne kokkuvote, kasutades
paberilehte voi Post-it pabereid.

SEE ANNAB TEILE
Kokkulepitud kohtumised
huvitavate inimestega,
kellelt 6ppida.

PANGE TAHELE
Intervjuude planeerimisel
moelge hoolikalt, kui palju
inimesi peaks osalema.
Liiga palju intervjueeri-
jaid voib inimesi hairida,
eriti kui taiskasvanud
kusitlevad lapsi.
Planeerige suhtlus ja logistika
Moelge, mida te tapselt iga osalejaga teha soovite.
Kus te soovite kohtuda? Kui palju aega soovite
nendega veeta? Kas on mingi tegevus, mida te
vestluse rikastamiseks koos teha soovite? Mida te
neil endale néidata palute? Pange kirja kavad koigi
uurimistoo tegevuste jaoks.

Kutsuge osalejad

Votke thendust nende inimestega, kellega soovite
kohtuda. Pange esimese vestluse jaoks kirja tutvustav
tekst, mis aitab neil maoista teie uuringu eesmarki.
Arge habenege kasutada oma isiklikke sidemeid:
inimestele tavaliselt meeldib oma teadmisi jagada.

Jaadvustage vestlused

Tehke inimestega vesteldes markmeid, sest nii méa-
letate iga vestluse uksikasju. Koostage meeskonnale
nahtav kontrollnimekiri, mis aitab koéigil olla kursis
uuringu arengu ja ajakavaga.



0) 20-30 minutit
v Praktiline

i 2-3 inimest
RASKUSASTE

A g1 pkokog

SEE ANNAB TEILE
Kisimuste kogu, mida
saate kasutada interv-
jueerimisel

PANGE TAHELE

Koige vaartuslikum
kUsimustiku koostamise
juures on motlemis-
protsess, mis selle
kirjapanekul toimub. Paris
vestluse kaigus laske
vestluspartneril end
nende teemade juurde ju-
hatada, mis neile olulised
on. Kasutage kisimust-
ikku kui kontrollnimekirja,
mis kindlustab selle, et
te koik teemad |abi kaite,
mitte kui kirjapandud tek-
sti, mida vestluse kaigus
sOna-sonalt jargida.
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Koostage kiisimustik

Voora inimesega sisuka vestluse |abiviimine ei ole alati lihtne. Uurimistoos osalejatega
vesteldes tuleb luua usalduslik suhe ja panna nad end mugavalt tundma, samal ajal kui
teie olulist informatsiooni kogute. Valmistuge vestlusteks pohjalikult, et saavutada see

orn tasakaal.

Méérake kindlaks teemad

Viige meeskonnas labi ajurtinnak teemade kohta,
mida soovite uurimistdos osalejatega vestlustel
kasitleda. Mida teil on vaja teada saada oma val-
jakutse kohta? Mida loodate teada saada inimesi
motiveerivate ja neid hairivate tegurite kohta? Mida
tahate teada saada nende tegevuste kohta? Kas neil
on oma vorgustikus oluline roll taita?

Formuleerige kiisimused
Formuleerige kuisimused ulaltoodud teemade koh-
ta. Kasutage avatud kusimusi, nagu naiteks:

» ,Ré4agi mulle oma kogemusest...”
» Mis on parim/halvim asi ..?*

» Kas aitaksid mul paremini moista ..?*

Julgustage inimesi oma lugu ragdkima ning valtige
kas-kusimusi.

Siistematiseerige oma kiisimused
Sustematiseerige kusimused jargmiselt:

» Alustage spetsiifilisemast: alustage kiisimustega,
millele vastates uuringus osalejad end mugavalt
tunnevad.

» Minge uldisemaks: kuisige stigavamaid kusimusi
lootuste, hirmude ja ambitsioonide kohta.

» Minge stigavamale: uurige oma disainivaljakutse

kohta véi moéne huvitava teema kohta, mis intervjuu
kaigus ules on kerkinud. Kaaluge moétlemise erguta-
miseks ,mis oleks, kui .. stsenaariumite kasutamist.

5, 0 '#UIE {WW‘J'

Kisimustiku koostamine aitab teil interv-

juu kaiku suunata.

Seejarel vormistage kusimustik, mis on kergesti
loetav, nii et saate seda vilksamisi vestluse kaigus
kasutada.

Koostage abivahendid vestluse alustamiseks
Vestluse alguses voib olla kasulik jagada juba tek-
kinud ideid v6i kontseptsioone, eriti siis kui tootate
abstraktse probleemi kallal. V6ib teha visualiseerin-
gu, lihtsa papist kujutise voi kirjeldada stsenaariumit,
millele osalejad saavad reageerida. Teie mote el pea
olema realistlik, selle eesmargiks on kasilolevast
teemast paremat ettekujutust anda.

Kinnitage oma plaanid

Maara kindlaks uurimistoo tegevuste kuupéev, aeg
ja koht. Lepi meeskonnaga kokku logistika, kaasa
arvatud transpordivahendid.

Maarake rollid

Maérake uks inimene vestlust juhtima. Maarake
teine inimene, kes keskendub osaleja kehakeele ja
nioilmete jalgimisele. Otsustage, kes teeb markmeid
ja kes teeb pilte. Arge unustage enne pildistamist
noéusolekut kusida.

Pange varustus valmis
Jalgige, et valitoo jaoks oleks vajalik varustus aegsasti
valmis:

» kuisimustik

» 0salejate kontaktandmed

» meeskonnaliitkmete kontaktandmed

» juhised sihtpunkti jbudmiseks
»>markmikud ja pastakad

» fotoaparaat (lae aku!)

» mobiiltelefonid

» tAnukingitused osalejatele (kui need on)

» kleebitavad markmepaberid, viltpliiatsid



Q) 15-20 minutit
v Praktiline

f 1-3 inimest
RASKUSASTE

g pkokoAe

SEE ANNAB TEILE
Kindla plaani valitooks

PANGE TAHELE

On oluline jagada

rollid varakult ara. Siiski
tundub loomulikum, kui
koik meeskonnaliikmed
mingil maéral vestluses
osalevad.
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Valmistuge vdlitoodeks

Kas saate kohvikus kokku rihma tudengitega voi soidate teise linna otsa mond

ettevotet kilastama, valitoo kulgeb sujuvamalt kui olete pohjalikult ette valmistunud.

Maarake meeskonnaliikmete Ulesanded aegsasti, nii et igatks teaks, millele keskenduda.

Kinnitage plaanid

Maéarake kindlaks uurimistoo labiviimise kuupéev,
aeg ja koht. Leppige meeskonnaliikmetega kokku
logistika, kaasa arvatud transpordivahendid.

Maarake rollid

Otsustage, kes juhib vestlust, kes keskendub keha-
keele ja ndoilmete jalgimisele. Leppige kokku, kes

teeb markmeid ja kes on fotograaf. Arge unustage
enne pildistamist ndusolekut kuisida.

NOUANDED UURIMISTOO LABIVIIMISEKS

Valitoéod on vaga muljeterohked.
Arvesta nende nGuannetega,

et saada huvitavaid lugusid
ning mitte peateemalt kérvale
kalduda.

Looge osalejatega usalduslik side

Harjutage usaldusliku 6hkkonna loomist, kus inime-

sed end mugavalt tunneksid ja oleksid valmis end
avama. Kasutage oskusi, mida olete koolis tootades
omandanud.

» Kuulake kannatlikult. Arge segage vahele ning
lubage pause, et osalejad saaksid moelda.

» Kasutage zeste, nagu naiteks pilkkontakt, nooguta-

mine ja naeratamine, selleks et kinnitada osalejate-
le, et te kuulate ning olete nende jutust huvitatud.

Kasutage neid vestlusi maksimaalselt éira
Julgustage inimesi rddkima, mis neile tegelikult
korda laheb.

» Paluge osalejatel teile néidata seda eset voi ruumi,
millest nad raagivad.

» Paluge neil joonistada seda, millest nad raagivad.

» Kui osalejad annavad vastuse, esitage miks-kusi-
musi.

Pange varustus valmis.

Jalgige, et valitoo jaoks oleks vajalik varustus aegsasti
valmis:

» kuisimustik

» 0salejate kontaktandmed

» meeskonnaliikmete kontaktandmed

» juhised sihtpunkti jbudmiseks
»>markmikud ja pastakad

» fotoaparaat (lae aku!)

» mobiiltelefonid

» tAnukingitused osalejatele (kui need on)

» kKleebitavad markmepaberid, viltpliiatsid

Teadke, mida te otsite

Otsige méarke, mis naitavad, mis inimestele korda
laheb - ja pange tahele, et nad voivad iseendale
vastu radkida.

» Otsige méarke asjades, millega inimesed end umb-
ritsevad voi mida nad kaasas kannavad.

» Méargake umberkorraldusi ja kohendusi, mida
inimesed on teinud, selleks et stisteem voi vahend
nende vajadusi paremini rahuldaks, naiteks tea-
detetahvlite madalamale asetamine, et lastel neid
kergem lugeda oleks.

Salvestage seda, mida néiete

Tehke palju markmeid ja pilte sellest, mida valitool
olles néete, kuulete, tunnete, nuusutate ja maitsete.
Pange otsetsitaadid kirja. Markige tiles oma motted,
muretsemata nende t6lgendamise parast.



[0} 30-60 minutit
[ 4 Refleksiivne
f 2-6 inimest
RASKUSASTE

PRI

SEE ANNAB TEILE
Oskused oppida end
Umbritsevast.

PANGE TAHELE

Olge oma vaatlustes
avatud meelega ning
kujutage ette, et see on
teie esimene sellelaadne
kogemus. Putdke
margata detaile, millele
te varem pole téhelepanu
pooranud

X

AVASTAMINE

ETAPP

1-3
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Co~ Koguge inspiratsiooni

Sukelduge konteksti

Otsige inspiratsiooni sarnastest kohtadest

Oppige ekspertidelt
Oppige kasutajatelt

TOOLEHT

Selle sammu jaoks on todlehed Disaineri
toovihikus lehekiljel 16. Need aitavad teil
meeskonnaga inspiratsiooni koguda.

Sukelduge konteksti

Kui olete uudishimulik, siis voite inspiratsiooni ja uusi perspektiive leida paljudes

kohtades ning ilma pohjaliku ettevalmistuseta. Lihvige oma oskusi Umbritseva maailma

jalgimiseks.

Planeerige oma vaatlused

Valige véalja koht, kus saaksite oma véaljakutse jaoks
olulise kogemuse. Naiteks, kuli otsite uusi ideid laste
kooli toomise ja araviimise korralduse kohta oma
koolis, sdidke peatumiskohta samamoodi nagu
vanemad ning peatage auto, oodake ja sdidke
minema.

Analuusige oma kogemust erinevatest aspektidest,
nagu naiteks:

»Milliseid tundeid te kogesite (ullatus, pettumus, mo-

tiveeritus, otsustamisega seotud aspektid) ja miks?
»Millised on inimeste liikumismustrid selles ruu-
mis?

Uurige ja tehke markmeid

Uritage oma vaatluse kdigus rahva sekka sulanduda.
Leidke koht, mis teistele ette ei jaa. Tehke markmeid
ning pildistage. Kirjutage huvitavad tsitaadid ules.
Tehke visualiseeringuid, plaane ja skeeme.

Jaadvustage néihtut

Kohe peale vaatlust leidke aega, et jaddvustada koige
huvitavamad asjad. Kirjutage need Post-it paberitele,
et neid hiljem lugeda.



0] 20-90 minutit
v Praktiline

f 2-3 inimest
RASKUSASTE

FORTONI

SEE ANNAB TEILE

Uue vaatenurga sellele
valjakutsele, mille kallal
parajasti tootate, inspi-
ratsiooni ja energiat.

PANGE TAHELE

Uurige avatud meelega,
isegi kui te kohe ei taipa,
kuidas seda kogemust
rakendada. Parast
tagasitulekut pthendage
aega sellele, et seostada
huvitavaid leide parajasti
kasil oleva valjakutsega.

0) 1-2 tundi
LY Suhtlemine
i 2-3 inimest

RASKUSASTE

1AQx 02 phAe

SEE ANNAB TEILE
Juurdepéésu pohjali-
kumatele teadmistele
mingis konkreetses
valdkonnas.

PANGE TAHELE

Leidke lisaks ekspertide
kasutamisele hetkeo-
lukorra kohta Ulevaate
saamiseks ka aega, et
olemasolevatest mudelit-
est véaljapoole moelda.
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Otsige inspiratsiooni sarnastest olukordadest

Inspiratsiooni otsimine teistsuguses, haridusmaailmast erinevas kontekstis avab

meele ning aitab teil varsket perspektiivi leida. Julgege oma mugavustsoonist vélja

minna ning uut avastada.

Moelge analoogsete tingimuste peale, mis on
seotud teie viiljakutsega

Koos oma meeskonnaga pange kirja koik tegevu-
sed, emotsioonid ja k&itumised, mis teie valjakut-
sega seotud on. Nende korvale kirjutage need olu-
korrad, kus kogemused on sarnased. Meeskonnana
valige véalja need stsenaariumid, mida sooviksite
vaadelda. Naiteks kui soovite uuesti kavandada
oma kooli juures laste autodega kooli toomise ja &ra
viimise korraldust, kaaluge rahvarohke, kuid peene
hotelli fuajee jalgimist.

NAIDE

Meeskond, kes soovis raamatukogu tmber
kujundada, laks Apple'i poodi inspiratsiooni
koguma. Nad jalgisid, kuidas kliendid poeku-

lastuse kaigus uute toodetega tutvusid ning
kuidas valjapanek voimaldas kulastajatel ruumis
orienteeruda ning kergesti otsitavat toodet lei-
da. Meeskond sai poekulastusest palju inspirat-
siooni ning kasutas seda kogemust oma I6plikus
disainiversioonis.

Tehke ettevalmistused oma tegevuste jaoks.
Kavandage oma tegevuste logistika. Votke thendust
inimestega, keda plaanite kulastada ning selgitage
neile, milleks te inspiratsiooni otsite.

Kasutage saadud kogemust

Kulastuse kaigus jalgige kdigepealt inimeste tegevusi
ja keskkonda. Seejarel, kui voimalus tekib, esitage
nahtu kohta kusimusi.

Oppige ekspertidelt

Eksperdid voivad anda konkreetse teema kohta pohjalikku informatsiooni ning on eriti

abiks siis, kui teil on vaja lihikese aja jooksul palju infot hankida.

Valige osalejad

Valige eksperdid oma eesmargist lahtuvalt: kas
soovite nende uurimisteema kohta infot saada?
Kas teil on vaja oma teema kohta arvamust kellelt-
ki, kes on selle valdkonnaga hasti kursis?

Tehke ettevalmistused tulemuslikuks

vestluseks

Valmistage vestluse kaik hoolikalt ette. Kaaluge
voimalust paluda eksperdi abi esialgse kontseptsiooni
valjatddtamise juures.



0} 45-90 minutit
¥ Praktiline

ﬂ 2-3 inimest
RASKUSASTE

LAQ 02 A gAt

SEE ANNAB TEILE
Péhjaliku tutvumise
kasutaja vajaduste ja
motivatsiooniga.

PANGE TAHELE

Valitoo tegevused on
vdimalus ndha asju uuest
perspektiivist. Suhtuge
oma vestluspartnerisse
kui eksperti. PUldke
mitte jatta osalejatele
muljet, et teie teate
asjast rohkem kui nemad,
eriti siis kui vestlete
lastega.

X
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Oppige kasutajatelt

Kasutajatelt Oppimiseks on mitmeid voimalusi, naiteks individuaalsed vestlused,

inimeste Ulestahenduste lugemine, rthmaintervjuud ning kolleege jalgivate kolleegide

tahelepanekutest ppimine. Iga kasutajauuring nduab erinevat ettevalmistust, selleks

et kohtumine oleks tulemuslik ning kasutaja tunneks end mugavalt ja oleks suhtle-

misaldis. Valige jargmistest kategooriatest ja juhtnooridest need, mis teie uurimust

toetaksid.

Oppige iiksikisikutelt

Isiklikud vestlused voimaldavad inimestega pohjalikult suhelda ning neilt Sppida. Juh-

tige vestlust nii, et teil tekiks arusaam nende motetest ja kaitumisest.

Looge usalduslik 6hkkond

Alustage vestlust igapaevastel teemadel. R4&ki-
ge asjadest, mis el ole uurimisteemaga seotud,
selleks et vestluspartner end mugavalt tundma
hakkaks. Arvestage selle ruumiga, kus te viibite
ning jalgige, et oleks tagatud piisav privaatsus.

Poorake tihelepanu vestluse keskkonnale
Voimaluse korral viige vestlus 18bi osalejale
tuttavas keskkonnas - tema klassiruumis, kodus,
kontoris vol tookohas. Vestluse ajal jalgige imb-
rust. Esitage kusimusi teid huvitavate esemete voi
ruumide kohta ning paluge ringkaiku vestluse
toimumiskohas.

Intervjuu edukuse seisukohalt on vaga vajalik,
et kasutaja tunneks ennast mugavalt. Eriti
laste puhul on hea, kui laskute tema silmade
korgusele.

Salvestage oma vahetud miarkamised

Tehke palju kiireid tlestdhendusi, kasutades vest-
luspartneri sonu. Kirjutage huvitavad tsitaadid tles.
Arge muretsege nende télgendamise parast. Uritage
salvestada oma méarkamised selles hetkes.

Kiisige pidevat tagasisidet

Kaaluge voimalust paluda monel uuringus osalejal
tele meeskonnaga liituda ning hakata teile regulaar-
selt tagasisidet andma ning ideid valja pakkuma.




PANGE TAHELE
Teismeliste ja noorte
jaoks on enesevaatlev
voi -analtisiv tegevus
véhem heidutav kui
taiskasvanute jaoks ning
neile meeldib enese
valjendamiseks uusi viise
kasutada.

PANGE TAHELE
Rihmasessioonid anna-

vad teemast hea Ulevaate.

Kui aga soovite inimeste
motivatsiooni sligavamalt
moista, otsustage pigem
individuaalse intervjuu
kasuks.

LLaste puhul vGib rihmain-
tervjuu olla suureks abiks,
et panna neid end rihma
taiskasvanute juure-
solekul mugavalt tundma.
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Oppige inimeste vaatlustulemustest

Paluge osalejaid vaadelda ja jaadvustada oma tegevusi, motteid ja emotsioone pikema

aja jooksul. Kogemuste selline kaardistamine annab teile vaartuslikku informatsiooni.

Planeerige vaatlustegevused

Alustage vestlust igapéevastel teemadel. Radakige
asjadest, mis ei ole uurimisteemaga seotud, selleks
et vestluspartner end mugavalt tundma hakkaks.
Arvestage selle ruumiga, kus te viibite ning jalgige,
et oleks tagatud piisav privaatsus.

Kutsuge osalejad ning andke juhised

Andke osalejatele toovahendid ja juhised oma
tegevuse jaadvustamiseks paari paeva voi nadala
jooksul. Selgitage uksikasjalikult, miks ja kuidas
oma tegevust salvestada.

Uheskoos materjali liibivaatamine
Vaatlusperioodi 16pus vaadake materjal koos osa-
lejatega 18bi. Kusige mitte ainult seda, mis need do-
kumenteeritud asjad on, vaid ka seda, miks nad just
need detailid valisid ja mis tundeid need tekitasid.

S it
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Kui dpilane dokumenteerib oma p&eva, aitab
see sul moista nende mentaalset mudelit
oma koolipdevast. See aitab aru saada
nende prioriteetidest ja valikutest.

Oppige riihmadelt

Ruhmade kokku kutsumine voimaldab vaadelda nende omavahelist suhtlust, moista

kogukonna dinaamikat ja probleeme ning erinevatest arvamustest aru saada.

Valige osalejad

Moelge hoolikalt, mida te saada tahate: kui tahate, et
osalejad tunneksid end piisavalt mugavalt, et oma
kirest raékida, siis kutsuge kokku sarnase mottevii-
siga inimesed. Kui soovite erinevaid arvamusi kuul-
da, kutsuge vastandlike seisukohtadega inimesed

Looge vestlust soodustav 6hkkond

Valmistage ruum ette mitteformaalseks aruteluks
s00gi ja joogiga. Alustage vestlust igapaevastel tee-
madel. Et osalejad end mugavalt tunneksid, ragkige
alustuseks oma uuringuga mitte seotud teemadel.

Kuulake riihma vestluseid

Julgustage osalejaid omavahel radkima ning
kaaluge voimalust neid vaiksematesse rihmadesse
jaotada, et arutelusid soodustada.

Jaadvustage oma vahetuid tihelepanekuid
Tehke palju kiireid tlestdhendusi osalejate jutust
esimeses isikus. Kirjutage huvitavad tsitaadid ules.
Arge muretse nende télgenduse parast. Uritage
salvestada oma méarkamisi selles hetkes.

Kiisige pidevat tagasisidet

Kaaluge voimalust moodustada osalejatest
tooruhm, kellega te kogu oma projekti valtel suht-
lete ning kes teie ideede kohta pidevalt tagasisidet
annab.



PANGE TAHELE

See meetod on eriti
kasulik siis, kui soovite
teadmisi saada rihma
kohta, kuhu te ise ei kuu-
lu. See voib aidata laste
uurimisel: nad jagavad
Uksteisega hoopis teist-
sugust informatsiooni kui
taiskasvanutega.

Vaadake ette, et ei jadks
muljet, et teie uurimises
osalejad on oma kollee-

gide seas spioonid!
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Oppige kolleege jélgivatelt kolleegidelt

Samasse kollektiivi kuuluvatel inimestel on teatud vastastikune mdistmine, mida val-

jaspool olev vaatleja ei pruugi kohe moista. Kutsuge valjavalitud osalejad oma uurimis-

meeskonda. Paluge neil oma kolleege/rihmakaaslasi jalgida.

Valige oma uuringupartnerid

Valige inimesed, keda nende kolleegid vl eakaas-
lased usaldavad ja austavad ning kes on samas hea
valjendusoskusega ning soovivad osaleda. Kutsuge
neid oma uurimismeeskonda.

Otsustage hiivitamisviis
Otsustage, kuidas te oma uuringupartnereid ténate
ja tehke vastavad ettevalmistused.

Suunake nende uurimust

Koos meeskonnakaaslastega otsustage, mille kohta
soovite rohkem teada saada ning moelge, millised
tegevused aitavad seda informatsiooni hankida ja
salvestada.

Kohtuge sageli

Leppige kokku regulaarsed kohtumised oma uuri-
mismeeskonnaga ning integreerige need korrasta-
tud kujul oma projekti.



KUI KAUGELE OLETE SELLE PROTSESSI KAIGUS JOUDNUD

SELLE ETAPI TEEMAD

&2-1 Radkige lugusid
2-2 Tahenduste otsimine
2-8 Kaardistage véimalused
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TOlgendamine muudab teie lood

motestatud teadmiseks. Vaatlused,
valitdod, vol ka lihtne vestlus vol-
vad olla suureparaseks mnspirat-
siooniallikaks, kuid selles tdhen-
duse leldmine ja selle muutmine
teostatavaks disainivoimaluseks
el Ole lihtne tlesanne. See hdlmab
lugude jutustamist, motete sortee-
rimist ja tthendamist, kuni olete
leidnud mdjuva vaatenurga ja selge
suuna ideeloomeks.



Q

Mdrkmete arendamine

Kogu tdlgendamise etapi valtel toimub teie vaate-

nurga muutumine ja arenemine. Sedamodda, kuidas te
oma vaatlustulemustest paremini aru saama hakkate,
suudate neid oma véljakutsega seostada ning saate

neid inspiratsiooniks kasutada. See osa protsessist
voib olla segadust tekitav. Kasutage allpool olevaid naiteid
orienteerumaks oma markmete kujundamisel esialgse-

test motetest 16plike ideedeni.

Vestlused teiste
opetajatega toi-

muvad peamiseLt

kortooris.

MARKAMISED

Markamised on téhele-
panekud ja meenutused
sellest, mis vestluse voi
vaatluse kaigus silma

torkas: otsetsitaadid, lood,

markmed helide, I6hnade,
tekstuuri, varvi jne. kohta.
Markamised on kirja pan-
dud téislausetega, et lugu
edasi anda.

Poum
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TEEMAD

Teemad luuakse peale
seda, kui olete oma
valitoodel kogutud lood
kategoriseerinud. Teemad
on sarnaste markamiste
pealkirjad

Opetajate ruumivajaduse-
le ei poorata tahelepanu.

0}9(@'4?‘(
rummy'm/m/e
¢i /eaamﬁr Tihele-
pany

TAIPAMISED

Taipamine on kokkuvotlik
valjendus sellest, mida
valitoo tegevuse kaigus
teada saadi. Taipamine pa-
kub alati uue perspektiivi,
isegi kui tegemist pole uue
avastusega. Taipamised on
teie valjakutse seisukohast
olulised ja inspireerivad.

Kuidas me saaksime luua
koolis ruume, mis voimal-
daksid opetajatel koostood
teha?

KUDAS ME
SAAKSME LUUA
KOOLIS RUUME. M5
VOMALDAKSD
OPETAJATEL
KOOSTOD TEHA?

.KUIDAS ME SAAKSIME" -
KUSIMUSED

,Kuidas me saaksime"- ku-
simused on ajurtinnakute
lahtekohad. Nad luuakse
otsese reaktsioonina taipa-
mistele. Need kisimused
kolavad optimistlikult ja
pdnevalt ning aitavad kohe
ideid looma hakata.
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OPETAJATE
NURGAKE
KORDORIS

IDEED

|deid luuakse ajurinnakute
kaigus. Need véivad olla
vaga lihtsad ja praktilised voi
hullud ja metsikud - koos-
olekul ei anta hinnanguid,
sest eesmargiks on esitada
nii palju ideid kui voimalik
|deede esitamiseks on parim
viis kiirete visualiseerivate
pildikeste tegemine.
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FOITTITIT

SEE ANNAB TEILE
Autentse meenutuse
uurimistegevuse kaigus
saadud teadmistest.

PANGE TAHELE

Kui olulisemate asjade
jaadvustamine siis, kui
nad veel varskelt meeles
on, muutub harjumuseks,
on hiljem palju lihtsam
kogutud informatsiooni-
ga suhtestuda ning seda
toodelda.
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Jaadvustage, mida olete teada saanud
Jagage inspireerivaid lugusid

TOOLEHT

Selle sammu tédlehed (Disaineri toovihik,
1k 18-19) aitavad teil meeskonnaga lugusid
jutustada..

Jécidvustage, mida olete teada saanud

Kui vaatluse kohast lahkute, olete kindlasti saadud informatsioonist Ulekullastunud.

Votke pool tundi, et kohe peale sessiooni kuuldut-nahtut talletama hakata.

Leidke koht ja aeg

Planeerige aeg selleks, et oma motteid ja
muljeid kohe peale vaatlust teistega jagada. See
voib toimuda kohvikus voi ka tagasiteel.

Jagage oma muljeid

Jagage meeskonnaliitkmetega oma koéige huvitava-
maid tédhelepanekuid. Praegu pole vaja muretseda
nende lugude télgendamise parast. Kuulake tiks-
teise meenutusi vaatlusest. Vorrelge oma kogemusi
ja muljeid.

Kéige olulisemate teemade kajastamiseks voib
kasutada jargmisi teemapunkte:

» [sikuandmed: kellega kohtusite (elukutse, vanus,
koht jne)?

» Huvitavad lood: milline oli koéige meeldejagvam ja
ullatavam lugu?

» Motivatsioon: mis sellele osalejale koige olulisem
oli? Mis teda motiveerib?

» Frustratsioon: mis talle pettumust valmistab?

» Suhtlemine: mis tundus huvitav tema suhtlemises
oma keskkonnaga?

» Ohkujadnud kusimused: mis kiisimusi tahaksite
kusida jargmisel kohtumisel?

Dokumenteerige oma métted

Talletage oma téhelepanekud méarkmikku voéi Post-it
paberitele. Post-it paberitele kirjutamine muudab
nende umber paigutamise lihtsamaks. [llustreerige
oma motteid joonistustega.
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FOIORTTI

SEE ANNAB TEILE

Uhtse arusaama lugud-
est, mida teie meeskond
kogus.

PANGE TAHELE

Raakige lugusid kor-
damooda.

Kasutage varvikaid
detaile ja kirjeldage oma
vahetut kogemust. Prae-
gu pole aeg Uldistusteks
vOi hinnanguteks.
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Jagage inspireerivaid lugusid

Jagage valitoode kaigus nahtut-kuuldut lugude kaudu, mitte lihtsalt Uldistavate vaide-

tega. See loob Uhiste teadmiste baasi, mida meeskond saab kasutada, et

voimalusi ja ideid valja moelda.

Valmistage koht ette

Planeerige lugude jutustamise sessioon

ruumi, kus on piisavalt seinaruumi. Jagage koigile
Post-it paberid ja markerid. Pange valmis pabertah-
vel v6i suured paberilehed ning ka kleeplint, mille
abil need paberid seinale kleepida.

Radkige kordamoodda

Kirjeldage inimesi, kellega kohtusite ning nende
kohtumiste toimumispaiku. Radkige detailselt ning
kirjeldage, mis juhtus. Kasutage markmeid, mida
kohe peale vaatlust tegite. Printige fotod véalja ning
kasutage neid oma lugude illustreerimiseks.

Raékige iga inimese lugu, jargides neid teemapunkte:

» [sikuandmed: kellega kohtusite (elukutse, vanus,
koht jne)?

» Huvitavad lood: milline oli koige meeldejaévam ja
ullatavam lugu?

» Motivatsioon: mis sellele osalejale koige olulisem
oli? Mis teda motiveerib?

» Takistused: mis talle pettumust valmistab?

»Suhtlemine: mis tundus huvitav tema suhtlemises
oma keskkonnaga?

Kuijagate oma lugusid, tehke seda nii,
igaliks tunneb, et ta saab panustada.

» Ohkujagnud kusimused: mis kisimusi tahaksite
arendada jargmisel kohtumisel?

Kuulake aktiivselt

Uksteist kuulates vorrelge ja kérvutage oma mar-
kamisi. Arutage neid teemasid, kus teil on erinevad
arvamused ja vastuolud. Hakake otsima korduvaid
teemasid.

Talletage info viikeste kildudena

Kirjutage lugu kuulates oma méarkmed ja tdhelepa-
nekud Post-it paberitele. Kasutage kokkuvotvaid téis-
lauseid, et kdik meeskonnaliikmed neist aru saaksid.
Kirjutage tsitaadid ules — need esindavad voimsalt
uuritava haalt.

Umbritsege end lugudega

Kirjutage piisavalt suurelt, et koik teie

maéarkmeid lugeda saaksid. Kinnitage Post-it paberid
seinal olevatele suurtele lehtedele. Kasutage iga loo
jaoks eraldi lehte, nii tekib ettekujutus koikidest koh-
tumistest ning inimestest.
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SEE ANNAB TEILE
Uuringu kéigus leitud
suuremate teemade
Ulevaate

PANGE TAHELE
Grupeerimine voib olla
keeruline, kui selles osa-
leb mitu inimest. Kaaluge,
kas moodustada mitu
vaikest rihma voi teha
nii, et kdigepealt tootab
teemade kallal vaiksem
grupp ja siis nad teevad
sellest kdigile kokkuvotte
jajargneb arutelu
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Tahenduste otsimine

| eidke teemad

Kogutud andmete motestamine

Sonastage taipamised

TOOLEHT

Selle sammu jaoks on todlehed (Disaineri
toovihikus 1k 20-21), mis aitavad koos
meeskonnaga tdhendust otsida.

Leidke teemad

Peale valitoolugude kogumist ja nende jagamist, hakake kogu seda informatsioonija

inspiratsiooni tdlgendama. See voib kullalt kaua aega votta. Esimese sammuna oleks

hea teemad paika panna.

Eri teemadega seotud informatsioon
Grupeerige oma valitool kogutud info
kategooriatesse ehk ambritesse. Alustuseks paluge
igal meeskonnaliikmel valida kolm teda kodige
enam huvitavama infoga Post-it paberit. Pange iga
markmepaber eraldi suurtele paberilehtedele ning
hakake veel selle teemaga seotud infot otsima. Kas
moénda asja mainis mitu inimest? Kas keegi markis
vastupidist? Kas oli korduvaid kaitumismustreid?
Millised probleemid olid ilmselged? Jaotage méark-
mepaberid nendesse uutesse ambritesse.

Leidke pealkirjad

Andke leitud teemadele pealkirjad, nagu naiteks
Jsuumipuudus® Jatkake sorteerimist ja lehtede ringi-
t6stmist, kuni tunnete, et huvitavamad infokillud on
valja soéelutud

Muudke pealkirjad viideteks

Uurige pohjalikumalt teemasid ning neid toeta-

vaid lugusid ja sdnastage need motestatult, nditeks
,Opetajatel pole piisavalt ruumi oma to¢ tegemiseks
Kirjutage taislausetega. Kasutage Post-it pabereid ja
pange need vaited teemade pealkirjadeks.
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f 2-5 inimest
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SEE ANNAB TEILE
Arusaamise, mida
uurimuses kogutud
markamised tegelikult
tahendavad.

PANGE TAHELE

See osa protsessist voib
tunduda ebamugav kuna
peate korduvalt kiisima,
mida olete teada saanud,
selleks et oma uurimis-
tulemustest pariselt aru
saada. Selle ebaselge
perioodi I6puks saate
jargmiste sammude
jaoks selge suuna ning
eesmargi.
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Kogutud andmete métestamine

Kui olete oma uurimistulemused teemadeks jaotanud, hakake vaatama, mida need
tahendavad. Sorteerige ja analllsige neid nii kaua, kuni tekib selge vaatenurk.

Otsige teemade vahel seoseid

Uurige oma teemasid ning otsige nendevahelisi
kattuvusi, mustreid ja pingeid. Kas omavahel seo-
tud teemad saaks panna the suurema kategooria
alla? Milliseid vastuolusid markate? Mis on ullatav
ja miks?

Jatkake Post-it paberite ja markmete uurimist. Pai-
gutage abstraktsete teemade alla kindlasti ka neid
toetavad lood.

Kaevake siigavamalt

Témmake korraks koos meeskonnaga hinge ja
arutage, mida olete teada saanud. Kas on teemasid,
mille puhul teil on eriarvamusi? Mis teid koige roh-
kem erutab? Kas hakkate oma valjakutse tahtsust
moistma?

Peale mitmeid intervjuusid ja analoogsete keskkon-

. dade vaatlusi, salvestas meeskond oma lood Post-it
paberitele ja seejarel sorteeris oma inspireeriva
uurimuse tulemused ning paigutas teemade kaupa
klassiruumi seintele.

Paigutage informatsiooni ringi ning lisage uusi
pealkirjade versioone, kuni nad tunduvad tabavad.
Naiteks voite grupeerida teemad ,0petajatel pole
piisavalt ruumi oma tood teha® ja ,Opetajate tuba ei
soodusta koostoo tegemist” pealkirja alla ,,0petajad
vajavad koostoo tegemiseks paindlikku ruumi®

Otsige sisendit viljastpoolt

Selgitage oma teemasid kellelegi, kes el kuulu teie
meeskonda. Kuulake nende tagasisidet ja proovige
infokilde uuel viisil grupeerida.

Olege valmis loobuma

Jatke korvale need lood, mis ei tundu olulised. Tehke
sein puhtaks ja jatke alles ainult see info, mida jatku-
valt kasutate.




10) 45-90 minutit
[ g Refleksiivne
f 2-3 inimest
RASKUSASTE

FCICTORIT

SEE ANNAB TEILE
Taipamised, mis kokku-
votvalt teie uurimistoo
kéigus tehtud méarkamisi
kajastavad.

PANGE TAHELE

Mitte iga arusaam ei ole
taiesti uus informatsioon.
Sageli leiate asju, mida te
varem teadsite, kuid teie
uurimus vois selle avada
uuest perspektiivist.
Arge habege neid lugusid
siiski raakida.
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Sonastage taipamised

Taipamine on kokkuvotlik valjendus sellest, mida uurimuse ja inspiratsiooni tegevuste
kaigus teada saadi. Taipamine on ootamatu informatsioon, mis sunnib sind korvu kiki-
tama ja tahele panema. Taipamised voimaldavad naha maailma uuel viisil ning nad on

uute ideede katalUsaatoriteks.

Valige viilja teid iillatanud asjad

Vaadake materjal teemade kaupa 14bi ning valige
valja infokillud, mis teid koige rohkem ullatasid,
tundusid huvitavad véi vaart, et nendega edasi
tegeleda. Mida sellist teada saite, mille peale varem
polnud tulnud? Mis tundus kodige inspireerivam?
Mis sttitas kdige enam ideid?

Seostage tehtud méarkamisi oma viiljakutsega
Minge tagasi nende kusimuste juurde, millega te
oma valjakutset alustasite: kuidas on teie uurimus-
tulemused seotud teie valjakutsega? Kitsendage
kogutud informatsiooni nende taipamisteni, mis on

asjassepuutuvad ning leidke uusi teemagruppe.
Olge valmis loobuma vahem olulistest detailidest.
Uritage piirduda kolme kuni viie kaoige olulisema
taipamisega.

Sonastage osavalt oma taipamised

Katsetage oma taipamiste parimaks valjendamiseks
erinevat sénastust ja vormi. Koostage lihikesed ja
meeldejadvad laused, mis asja olemuse tapselt kokku
votavad. Jalgige, et te taipamistes kajastuks uue pers-
pektiivi voi voimaluse tunne.

Kasutage vilist vaatenurka

Paluge kedagi, kes pole teie meeskonnast, teie aru-
saamu lugeda, et saada teada, kas neil ka véaljaspool
koélapinda on.

NAIDE
Ruhm koolitajaid Blue Valley kutsekoolist (Center for
Advanced Professional Studies = CAPS), hakkas tegelema
valjakutsega, kuidas turundada oma uues hoones pakuta-
vaid programme.

Nad |&ksid kohtuma inimestega kohalikes koolides, tlikoo-
lides ja ettevotetes. Protsessi kaigus joudsid nad arusaa-
misele, et vanemad kontrollivad seda, millele 6pilased oma
aega kulutavad. Kuigi see teadmine polnud sajaprotsen-
diliselt uus, aitas see meeskonnal siiski moista, et sellega
tuleb arvestada oma programmide reklaamimisel. Nad
tegid oma turunduskavas muudatusi, viies fookuse vane-
matele. Nad olid teada saanud, et vanemate pohivajadu-
seks oli teadmine, et nad saavad seda kooli usaldada.

.Me avastasime, et oma silm on tdesti kuningas, eriti mis
puutus kommunikatsiooni vanematega”. Korraldati igakui-
sed ringkaigud ja avatud uste paevad, et vanemad saaksid
ise néha, mida CAPS programmid pakuvad. Meie turun-
dusstrateegia muutmine toi endaga kaasa registreerunu-
te arvu jarsu kasvu 42% vorra ning t6i hoonesse lle 17000
osaleja’, Utles Scott Kreshel, CAPS meeskonna juht.
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ETAPP

2-3
Co~ Kaardistage véimalused

Koostage visualiseeriv kokkuvote

0] 20-45 minutit
w Praktiline

R 2-3 inimest
RASKUSASTE

FORWTOW

SEE ANNAB TEILE
Teie taipamiste visuali-
seeringu.

PANGE TAHELE

Mitte iga taipamiste
komplektipole vaja
esitada raamistikus voi
visualiseeritult. Kasutage
neid meetodeid ainult
siis, kui see teeb sonumi
edastamise lihtsamaks.

Muutke taipamised tegudeks

TOOLEHT

Selle sammu jaoks on todlehed Disaineri ¥

toovihikus 1k 21-22, mis aitavad teil mees-
konnaga voimalusi sbnastada.

Koostage visualiseeriv kokkuvéte

Just nii nagu tundides kasutatakse visuaalseid vahendeid, et keerulist informatsiooni
arusaadavaks teha, on pildid, diagrammid ja mottekaardid suureparased vahendid oma

taipamiste edastamiseks.

Katsetage erinevate visuaalsete vahenditega
Puaudke tehtud tdhelepanekuid véaljendada erineva-
te stusteemide abil. Siinkohal méned néaited:

» Teekonnakaart on hea voimalus jalgida kogemust
pikema aja valtel. See voimaldab inimeste meeleolu-
de, kogemuste voi vajaduste kaardistamist.

» Venni diagrammid aitavad valjendada moningaid
olulisi teemasid ning nendevahelisi seoseid.

Teekonnakaart Venni diagramm

0—-0-0-0

» Kaks koordinaattelge aitavad réhutada pingeid ja
luua erinevaid kategooriaid.

» Mottekaardid aitavad elementide omavahelisi suh-
teid visuaalselt valjendada.

Testige oma raamistikku

Néaidake oma visualiseeringuid kellelegi, kes teie
meeskonda ei kuulu ning kusi, kas nad saavad neist
aru.

Mottekaart

Kaks koordinaattelge
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TOLGENDAMINE
® 15-40 minutit Muutke taipamised tegudeks
[ 4 Refleksiivne
i 2.3 inimest Taipamised on vaartuslikud ainult siis, kui nad inspireerivad tegutsema. Sdnastage

taipamised ajurinnaku kisimustena, mis aitaksid ideid genereerima hakata.
RASKUSASTE

YAQhpiokons

SEE ANNAB TEILE Naiteks: Arendage ,kuidas me saaksime*“-kiisimusi

Ajurtinnaku kiisimused, Kusimuses ,,Kuidas saaksime tekitada dpetajate Koostage oma taipamistest 14htuvalt generatiivseid

mis on ajendatud uuri- puhkeruumi suurte diivanitega?“ peitub mote, et kusimusi. Alustage iga kuisimust sdnadega . Kuidas

mistoo kéigus kogutud lahenduseks on ruum kus on suured diivanid. me voiksime ..2* voi ,Mis oleks, kui..?, mis kutsuvad

taipamistest. ,Miks me seda teha tahame?“ toob véalja selle, miks  kaasa moétlema, ettepanekuid tegema ja uurima. Koos-

B Opetajatel tegelikult ruumi vaja on - et tundide tage iga taipamise kohta mitu kusimust. SGnastage

P'_o_‘N_GE TAHF_LE vahepeal taastuda. Ajurtinnaku kuisimus koélaks need lihtsalt ja kokkuvétlikult.

Valtige ajurinnaku

kisimusi, mis juba sisal- seega:

davad vastust. Kiisige LKuidas saaksime luua dpetajatele ruumi, kus tun- Valige ajuriinnaku kiisimused

endalt: Miks me seda dide vahepeal taastuda?” Valige ajurtinnakuks kolm kuni viis kusimust. Usal-

teha tahame?" See aitab See néitab, et voimalusi on rohkem, kui ruum, kus dage oma sisetunnet: valige need kusimused, mis

teil klsimusi laiemalt on diivanid. tunduvad pénevad ja panevad kohe moétted jooksma.

sOnastada. Valikul lahtuge ka sellest, millised kuisimused tundu-
vad olulised, isegi kui nende lahendamine tundub
raske.

RUhm 6petajaid koostas rihmatoo kaigus ajurtinnaku jaoks palju
kusimusi.
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KUI KAUGELE OLETE SELLE PROTSESSI KAIGUS JOUDNUD

SELLE ETAPI TEEMAD

8-1 Ajurtunnak
3-2 Taiustage ideid
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Etapp

Ideeloome tAhendalb paljude 1deede
genereerimist. Ajuriinnak julgustal
avaralt ja llma pliranguteta mot-
lema. Sagell sttitavad just metsi-
kud 1deed visioone loovaid motteid.
Pdhjaliku ettevalmistuse ja selgete
reeglitega voib ajurinnak anda
sadu varskeid ideid.



Etapp

3-1

Q
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Co~= Ajuriinnak

[0} 10-20 minutit
¥ Praktiline

f 1-2 inimest
RASKUSASTE

SEE ANNAB TEILE
Ettevalmistuse dinaa-
miliseks ajurtinnakuks

PANGE TAHELE

Kui ajurtinnak toimub
mingi teise tegevuse
raames, naiteks tunni voi
koosoleku ajal, &rge un-
ustage, et ideeloome on
tegevus, mis nouab veidi
aega sisseelamiseks.
Leidke selleks aeg ja
ruum.

Valmistuge ajurunnakuks
Viige ajurinnak labi
Valige valja parimad ideed
Visualiseerige

TOOLEHT

Tooleht 3-1 on Disaineri too-
vihikus lk 24-27. See aitab teil
meeskonnal ideid luua ja neid
dokumenteerida

50

Valmistuge ajuriinnakuks

Sageli arvatakse, et ajuriinnak on metsik ja organiseerimata tegevus, kuid tegelikult
on see fokuseeritud ja suurt distsipliini ndudev. Varuge aega pohjalikuks ettevalm-
istuseks, et ajurlinnakust voimalikult palju kasu oleks.

Alustage selgelt sonastatud teemast
Moelge, mida te selle sessiooniga saavutada tahate.
Valige mitu fokuseeritud ajurtinnaku kuisimust.

Valige sobiv toimumiskoht

Broneerige ruum, kus on piisavalt seinaruumi ning
kus osalejad saavad toolidelt mugavalt pusti tdusta
jaringi litkuda.

Varuge vahendeid ideede iilesméirkimiseks
Hankige toovahendid, nagu Post-it paberid, mar-
kerid, paber ja snékid - 4rga alahinnake suhkru
tahtsust ajuriinnaku koosolekul.

Kutsuge erinevaid inimesi

Moelge, kas voiks kutsuda ka inimesi, kes el ole
meeskonna liitkmed, sest nad naevad asju uuest
perspektiivist. Kutsu 6-8 inimest.

Planeerige ajuriinnak 45-60 minutile
Pidage kinni 60-minuti ajalimiidist, et sailiks fookus
ja energia.



Ajuriinnaku
reeglid

Nende seitsme reegli jargimine muudab
ajurtnnaku fokuseerituks, efektiivseks ja
Idbusaks, Tutvustage reegleid iga ajurin-
naku alguses, isegi kui see on kogenud
osalejate jaoks ainult meeldetuletuseks.

ol

Q

IDEELOOME

Jatke kritiseerimine hilisemaks.
Ajurunnakul ei ole Ukski idee halb. Hiljem on
kullalt aega parimad valja valida.

Julgustage pooraseid ideid.
Isegi kui moni idee ei tundu realistlik, voib see
kelleski teises suureparase motte tekitada.

Arendage teiste motteid edasi.
Moelge pigem ,ja"-, mitte ,aga™stilis.

Arge kaotage fookust.
Ajurinnak on koige tulemuslikum, kui kesken-
dute konkreetse ajurtnnaku kisimusele.

Uks arutelu korraga. Kaik ideed tuleb &ra
kuulata, et neid saaks edasi arendada.

Visualiseerige. Kasutage oma ideede esi-
tamiseks pigem joonistusi kui sonades valjen-
datud Uleskirjutusi. Kriipsujukud ja lihtsad krit-
seldused voivad oelda rohkem kui mitu sona.

Votke sihiks kvantiteet. PUstitage poora-
ne eesmark ja siis Uletage see. Parim viis hea
idee saamiseks on luua vaga palju ideid.




Q) 45-60 minutit
v Praktiline

f 6-10 inimest
RASKUSASTE

SEE ANNAB TEILE
Palju uusi varskeid ideid

PANGE TAHELE

Ajurtnnak on kiire ja
dunaamiline tegevus.
Lubage tiimil plsti tousta
ja ruumis lilkkuda ning
julgusta neid oma ideid
valja paiskama ning vaga
konkreetselt valjenduma:
Uhe idee jaoks kulugu vaid
moni sekund.

Q

IDEELOOME

52

Viige Iibi ajuriinnak

Ajurtinnak on suureparane viis uute motete loomiseks ja uue energia tekitamiseks.
Tekitage monus ja positiivne atmosfaar, et tiim saaks kdikmoeldavate pooraste ideed-

ega lagedale tulla.

Valige ldbiviija
Otsustage, kes ajuriinnaku tegevusi korraldab.
Tutvuge ajurtinnaku péhimotetega.

Esitlege teemat
Tutvustage pogusalt kasilolevat valjakutset. Ra&aki-
ge moéned pdnevad lood avastamise etapist.

Tutvustage ajuriinnaku reegleid

Selgitage iga reeglit ja selle eesmarki, et osalejaid
Oigesti hadlestada. Ajurtinnaku reeglid on toodud
selle osa alguses.

Varustage koéik osalemiseks vajalike vahen-
ditega

Kutsuge tiimi litkmed seina voi pabertahvli juurde.
Andke koigile Post-it markmeplokk ja marker.
Julgustage neid joonistama ja naitlikustama. Paluge
kirjutada suurte tdhtedega ning kasutada iga idee
jaoks eraldi markmepaberit.

Alustage soojendusega
Valige 16bus, lihtne voi koguni teemaga mitte seo-
tud tegevus, mis inimesi digele lainele ha&lestaks.

aitama ja oma disainivoimalusi avardama.

Meeskond kutsus projektivaliseid inimesi ,surnud punktist” edasi

»Soojenduseks ajurtinnak teemal ,Kuidas leida noela
heinakuhjast?“

»,Me ei suudaks kunagi .. moelge valja asju, mida te
koolis kunagi teha ei saaks.

»Kasutage naitlikustamist: paluge koigil joonistada
uhe minutiga portree oma naabrist. Vaadake uksteise
pilte.

Liikuge kordamoédda

Hankige to¢vahendid, nagu Post-it paberid, markerid,
paber ja snakid - &rga alahinnake suhkru tahtsust
ajurinnaku koosolekul. Kinnita ajurinnaku kusimus
seinale, nii et koik seda naeksid. Palu osalejatel paari
minuti jooksul oma esimesed motted kirja panna,
enne kui nad ruhmana tegutsema hakkavad. Siis
asuge ajurunnakut juhtima ning talletage iga idee.

Hoidke energiatase korgel

Kui ideede tulv raugeb, julgusta inimesi voi paku al-
ternatiivseid teemasid. Vaheta ajuriinnaku kusimusi
iga 16-20 minuti jarel. Kaige ka ise méned poodrased
ideed vélja. Kui vaja, tuletage tiimile reegleid meelde.
Pustitage eesmark, mitu ideed te ajurunnaku lopuks
luua tahate.



0] 10-20 minutit
¥ Praktiline

r 6-10 inimest
RASKUSASTE

FICTTICIT

SEE ANNAB TEILE
Valjavalitud ideed, mida
kogu meeskond on 6hinal
valmis edasi arendama.

PANGE TAHELE

Usaldage oma kohutun-
net: kui moni idee tekitab
elevust, siis on see
edasiarendamiseks hea
toormaterjal.

[0} 15-25 minutit
¥ Praktiline
f 2-8 inimest

RASKUSASTE

PARAY

SEE ANNAB TEILE
Teie idee konkreetse
véljenduse

PANGE TAHELE

|dee konkretiseerumine,
isegi vaga algelises
vormis, slstib meeskon-
na toosse entusiasmi ja
energiat. See on voima-
lus katsetada ja lustida
idee uurimise kaigus..

Q © o

IDEELOOME

53

I | I
&

Valige viilja perspektiivikad ideed

Just meeskonna kirest ja energiast soltub idee edasiarendamise edukus. Et naha, mil-
lised ajurlnnaku kaigus tekkinud ideed elevust tekitavad, laske kogu meeskonnal oma
lemmikute poolt haaletada siis, kui nad on veel varskelt meeles.

Grupeerige ideed
Kulutage paar minutit peale ajurtinnaku 16ppu
sellele, et sarnased ideed grupeerida.

Hidletage oma lemmikideede poolt

Paluge ajurunnakul osalenutel valida oma isiklik
lemmik, see, mida nad sooviksid edasi arendada,
voi see, mis neile tundub koige perspektiivikam.
Otsustage, mitu ideed igauiks valida v&ib. Laske neil
koigepealt iseseisvalt otsustada, teiste arvamusest
soltumatult. Markige haéled otse ajurinnaku Post-
it paberitele, kas kleepsuringide abil voi lihtsalt
marget tehes.

Arutake tulemusi

Lugege héaled kokku ja valige kdige populaarsem
idee. Koos meeskonnaga, votke kdige rohkem haali
saanud ideed ning otsustage, milliseid edasi arenda-
ma hakata. Olge realistlikud valitavate ideede arvu
suhtes - kolm ideed on alguseks paras.

Visualiseerige, et méelda

Isegivaga lihtne idee visualiseerimine aitab teil palju detaile labi m&elda. Tehke ajuriin-
nak, et leida voimalusi oma kontseptsiooni visuaalselt mudeldada, et leida voimalikult

varakult edasiarenduse kohti.

Valige idee
Kohe peale ajurtinnakut moodustage kahe- kuni
neljalitkmelised tiimid ning valige valja

Laiendage ideed

Nuud, kus olete visualiseerimiseks idee vélja
valinud, tehke paariminutiline ajurtiinnak kontsept-
siooni elluviimise jaoks lihtsate viiside leidmiseks.
Leidke oma ideele lihtne véaljendus. Keskenduge
ainult kdige olulisematele aspektidele. On oluline,
et tegeleksite ikka ajurinnakuga ja idee laienda-
misega, mitte kritiseerimise ega oma voimaluste
pliramisega.

Jagage

Esitlege uksteisele oma ideid. Kusige teise rihma
litkmetelt, millised osad tele visualiseeringust neile
koige rohkem meeldisid ja ka seda, kus nad arengu-
ruumi néevad.

Tiim, kes soovis kaasata opilasi kohalikku ajalugu uurima, motles valja iPad-i
rakenduse, mis voimaldaks opilasel teha mingist kohast foto ja siis sellel olevaid
hooneid puudutades nende ajaloo kohta rohkem teada saada. Nad visualiseerisid
algse idee, selleks et kontseptsiooni detaile tapsustada.
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3-2 IDEELOOME
Co= Téiiustage ideid

Viige labi reaalsuskontroll
Kirjeldage oma ideed

TOOLEHT

Tooleht 3-2 (Disaineri toovihikus 1k ——
28-29) aitab teil meeskonnaga ideid . : — —
taiustada.

o crimn Viige Iliibi reaalsuskontroll

® Refleksiivne

N 54 inimest Seni olete (loodetavasti) oma ideed arendanud, m&tlemata eriti piirangutele, mis selle
realiseerimise kaigus voivad ette tulla. Praegu on hetk teha ,reaalsuskontroll”: vaada-

RASKUSASTE ke, mis on teie idee puhul kdige tahtsam ning leidke viise selle taiustamiseks ja edasi

FICICTEIT

SEE ANNAB TEILE
Esimese sammu oma
idee elluviimise suunas.

PANGE TAHELE
Reaalsuskontroll voib
tunduda heidutav, sest
see voib panna teid
monest ideest loobuma
Entusiasmi Uleval
hoidmiseks keskenduge
voimalusele oma idee
pikas perspektiivis tegeli-
kult ellu viia.

arendamiseks.

Selgitage viilja oma idee tegelik sisu
Meeskonnaga koos uurige, mis on teie idee tuum:
mis teid selle puhul erutab? Mis on k&ige vaartus-
likum teie sihtruhma jaoks? Millist tegelikku vaja-
dust see rahuldab? Naiteks, kui teie idee on luua
Opetajate puhkenurk suurte diivanitega, siis tegelik
vaartus on voimaldada Spetajatel 166gastuda.

Tehke piirangustest nimekiri

Tehke nimekiri kéikidest valjakutsetest ja takistus-
test, mis teie idee elluviimise teel seisavad. Millest
teil puudu jaab? Kes voib selle idee vastu olla? Mil-
lega on koige raskem toime tulla? Pange nimekiri
seinale, nii et koik seda néeksid. Pidage meeles, et
piirangud tulevad disainile kasuks... &rge laske end
sellest nimekirjast liigselt heidutadal!

Tehke ajuriinnak uute lahenduste leidmiseks
Koigepealt alustage sellest nimekirjast, mille koos-
tasite selle meetodi esimeses sammus, Kirjeldades
oma idee pohivaartusi. Moelge vélja lisavoimalusi,
mis vastaksid nendele vajadustele, mille jaoks oma

idee genereerisite. Kaaluge ajurtinnaku tegemist uute
ideede loomiseks. Naiteks: kuidas saaksime luua 6pe-
tajatele kohti, kus tundide vahepeal 166gastuda?
Seejarel vaadake jalle oma piirangute nimekirja.
Tehke ajurtunnak, kuidas ménedega neist toime tulla.
Naiteks: kuidas koguda raha meie thise puhketoa
moobli jaocks?

Arendage oma ideed

Arutage, kuidas saate nende uute ideede pohjal oma
kontseptsiooni muuta. Kuidas saab seda vajadust
teistmoodi rahuldada? Kuidas tulla toime olemasole-
vate piirangutega?

Arhiveerige ideed

Loobuge ideedest, mis tunduvad elluviimiseks liiga
rasked, voi mis teid el eruta. Hoidke Post-it markme-
paberid alles, et nende juurde hiljem tagasi tulla.



Q) 15-25 minutit
¥ Praktiline
i 2-3 inimest

RxKU?ASTE
SEE ANNAB TEILE
Teie idee kirjelduse, mis

votab kokku koik olulised
aspektid

PANGE TAHELE

Kuigi alguses void luua
suure hulga motteid

vOi kiisimusi, muutub
kontseptsiooni kirjel-
dus tugevamaks, kui
kitsendad selle sisukaks
kokkuvotteks.
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Kirjeldage oma ideed

Kuiidee on arenema hakanud, voib olla kasulik oma métted korrastatud formaadis kirja
panna. Koostage kontseptsiooni kirjeldus. Votke seda pigem kui motete ja klUsimuste
hoidlat kui Iopetatud ettevotmist.

Talletage oma métted » Kirjeldage valitoo kaigus selgunud vajadusi ja
Meeskonnaga koos kasutage suurt paberilehte, et voimalusi
oma idee kokku votta. Kasutage jargmist struktuuri
koige olulisemate aspektide kirjeldamiseks: » [llustreerige oma idee vaartust ja kasutegureid asja-
ga seotud inimeste jaoks
» Valige oma ideele pealkiri
» Tehke nimekiri kisimustest ja probleemidest
» Votke idee kokku Uhe lausega
Arendage oma kokkuvdtet
» Kirjeldage, kuidas idee tootaks Muutke ja kohendage oma kontseptsiooni kirjeldust
pidevalt, sedamodda kuidas te prototuupi loote ning
» Nimetage need inimesed, keda see puudutab - nii oma ideed taiendate. Hoidke seda koigile meeskonna-
elluviijad kui kasutajad liikmetele ndhtavas kohas.

Enne prototllbi koostamist vottis meeskond aega, et méned oma kontseptsiooni
detailid 1abi m&elda. Kui selle kontseptsiooni elluviimiseks vajalikud konkreetsed
asjad olid kirja pandud, oli meeskond voimeline prototlibi koostamisel ,jagama ja
valitsema.”
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KUI KAUGELE OLETE SELLE PROTSESSI KAIGUS JOUDNUD

SELLE ETAPI TEEMAD
4-1 Valmistage prototutibid
4-2 Kusige tagasisidet
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Etapp

Katsetamine aratapb tele ideed ellu.
Prototutpide valmistamine muudalb
Ideed kéegakatsutavaks, nende loo-
mise ja teistega jagamise kalgus saate
palju teadmisi juurde. Isegl esialgsete
prototutlbl variantide puhul saate
vahetut tagasisidet ning maétteid oma
Idee edasiarendamiseks ja taiustami-
seks.



Etapp

4-1

&
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Co= Valmistage prototiitibid

) 45-90 minutit
¥ Praktiline

f 2-4 inimest
RASKUSASTE

PAQASA QA QAY

SEE ANNAB TEILE

Teie idee kaegakatsutaval
kujul, mida on voimalik
jagada ning seejarel
tagasisidet saada.

PANGE TAHELE

Talletage koik kisimused,
mis prototudbi valm-
istamise kaigus tekivad,
,hoidlasse" Vaadake need
uuesti labi, kui hakkate
ideed edasi arendama.
Dokumenteerige
prototllbi arendamise -
muudatuste ja taienduste
tegemise - kaik

Valmistage prototuubid

TOOLEHT

Tooleht 4-1 (Disaineri toovihikus 1k 31)
aitab prototitipe dokumenteerida.

Valmistage prototiiiibid

PrototUubid voimaldavad oma ideed teistele tutvustada ning arutada, kuidas seda
taiustada. PrototUUpe saab valmistada iga asja kohta. Vali allpool toodud variantidest
oma idee jaoks sobivaim vorm. arendamiseks.

Visualiseeritud lugu

Visualiseerige oma idee algusest 16puni, kasuta-
des kujundeid, visuaalseid motiive, koomikseid

voi lihtsalt tekstiplokke. Kriipsujukud on vaga hea
voimalus - selleks ei pea tingimata kunstnik olema.
Kasutage pildisarja joonistamiseks Post-it pabereid
voi tksikuid paberlehti — nii saate piltide jarjestust
muuta.

Diagramm
Kaardista oma idee struktuur, vérgustik ja areng.
Katseta erinevate véimalustega.

Lugu

Ra&kige oma ideest tuleviku perspektiivist.
Kirjeldage, milline see kogemus voiks véalja néha.
Kirjutage ajalehe artikkel oma idee kohta. Koostage
ametikoha kirjeldus. Koostage vanematele saadetav
kiri. Kirjeldage oma ideed nii, nagu see ilmuks kooli
kodulehel.

Reklaam

Koostage reklaamtekst oma idee parimate osade
kohta. Votke selle tegemist huumoriga ning liialdage
nii palju kui jaksate.

Mock-up voi niidis

Looge digivahendite ja veebisaitide néidised, joo-
nistades paberile lihtsad ekraani kujutised. Esitluse
ajaks kinnitage néidis arvuti voi mobiiltelefoni ekraa-
ni peale.

Makett

Ehitage oma ideest lihtsad kolmedimensioonilised
maketid. Kasutage paberit, pappi, piibuorke, kangast
ja muud kaepéarast. Arge kulutage aega viimistluse
peale, parandusi ja taiustusi saab hiljem teha.

Rolliméng

Méangige oma idee l1abi. Proovige nende inimeste
rolle, keda teie idee puudutab ning moelge, milliseid
kusimusi nad voiksid esitada.



Prototiiiipide
koostamise
viisid

PrototlUupide koostamisel ei ole oluline kohe kdike digesti teha:
parimad prototitbid muutuvad aja jooksul markimisvaarselt.

Proovige oma ideest luua véhemalt kolm versiooni, selleks et
katsetada oma meeskonna poolt loodud lahenduste erinevaid

aspekte.

MAKETT

=
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[0} 15-25 minutit
¥ Praktiline

f 2-4 inimest
RASKUSASTE

KA

SEE ANNAB TEILE
Tagasiside tegevuste
plaani

PANGE TAHELE
Esialgse tagasiside
saamiseks laheb vaja vaid
paari vestlust.

Otsustage, millistelt
inimestelt saaksite kdige
kasulikumat tagasisidet.

o
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Etapp

4-2

Co= Kiisige tagasisidet

Otsustage, kellelt tagasisidet kUsida

Valige tagasiside andjad
Koostage kUsimustik

Viige labi tagasiside vestlused
Salvestage tagasiside kaigus saadud teadmised

Integreerige tagasiside
Tuvastage, mida on vaja

TOOLEHT

Tooleht 4-2 (Disaineri toovihikus 1k B
32-36) aitab teil koos meeskonnaga

tagasisidet koguda.

Otsustage, kellelt tagasisidet kiisida

Tagasiside on idee arendamise protsessis Uks vaartuslikumaid vahendeid. Pro-
totUlpide esitlemine voimaldab teil naha, mis inimeste jaoks tegelikult oluline on ja
millised aspektid veel parandamist vajavad.

Moelge toimumiskoht léibi

Otsustage, kus te soovite oma ideed esitleda. Kas
oleks mottekas tutvustada oma esialgset ideeka-
vandit teile tuttavas aga mitteformaalses keskkon-
nas? Kas oleks kasulik ndha oma prototitipi selles
kontekstis, kus seda kasutama hakatakse?

Defineerige, mida testitakse
Arutage meeskonnaga 14bi, millist tagasisidet te ta-
hate: kas esimest reaktsiooni teie ideele? Kas tahate

teada, kas inimesed osaleksid teie poolt disainitud
uues tegevuses?

Kas teid huvitab, kas teie kontseptsioon muudaks aja
jooksul inimeste kaitumist? Pange oma motted kirja
ning tehke nimekiri, mis teile teie uuringu eesméarke
meelde tuletab.

Miaratlege tagasiside tegevused

Planeerige tagasiside tegevused soltuvalt sellest,
mida teada tahate. Kui teid huvitab esmamulje, viige
1abi vestlus. Kui soovite jalgida inimeste tegelikku
kaitumist, lavastage oma idee tegevus voi teenus voi-
malikult tdetruult. Moelge, kas voiksite lasta inimestel
moénda aega seda prototuupi kasutada - et saaksite
selle pikaajalist m6ju naha.



@ 20-45 minutit
w, Praktiline

R 2-4 inimest
RASKUSASTE

FOICTIIOIC

SEE ANNAB TEILE

Oma prototlubile
tagasiside saamiseks
korraldatavad tegevused
ja kohtumised

PANGE TAHELE
Tagasiside on kasulik,
isegi kui idee on veel
algusjargus. Esialgset
prototllpi on kasulik
koigepealt jagada
soprade ja kolleegidega
mitteformaalses dhkkon-
nas ja alles siis hakata
korraldama tagasiside
sessioone. Arge kartke
skeptikuid: sageli saate
kdige hullemalt kriitikult
kdige kasulikumat

tagasisidet.

O] 20-30 minutit
v Praktiline

ﬂ 2-8inimest

PAQk oA QA k¢

SEE ANNAB TEILE

Juhise tagasisidevestlus-
te voimalikult tulemusli-
kuks labiviimiseks

PANGE TAHELE

Tekitage sessiooniks
koostoine chkkond, mille
eesmargiks on pigem
prototllbi edasiaren-
damine kui kritiseerimine.
Valtige jah/ei kisimusi
ning paluge inimestel
md&elda, kuidas prototud-
pivoiks taiustada

&

61

KATSETAMINE

Valige tagasiside andjad

Inimesed, kes on teie idee arenguga kogu aeg kursis olnud, oskavad anda detailset
tagasisidet, samas kui need, kes sellest kontseptsioonist esimest korda kuulevad, aita-
vad teil mdista, millised aspektid on kdige atraktiivsemad ja/voi raskemad. Otsustage,
millised perspektiivid teie jacks kdige olulisemad on.

Otsustage, keda kaasata

Tehke nimekiri inimestest, keda tahate tagasiside
protsessi kaasata. Vaadake uuesti 18bi oma sihtgru-
pi tlevaade. Arutage meeskonnaga, kellelt oleks
koige rohkem oppida. Kaasake inimesi, kellega
olete valitbode ajal kohtunud ja ka uusi osalejaid.

Planeerige vestlused ja logistika

Otsustage tagasiside sessioonide toimumispaik ja
ajakava. Ehk voiks paluda osalejatel enne kohtumi-
sele tulekut prototuupi kasutada.

Kutsuge osalejad

Votke uuesti Uhendust osalejatega, kellega selle prot-
sessi kaigus juba varem kohtunud olete. Tavaliselt on
neil viga hea meel teie idee arendamise kaiku jalgi-
da. Otsustage meeskonnaga, kes voiksid olla uued
osalejad nii teie vorgustikust kui ka valjastpoolt.

Koostage kiisimustik

Hea vestlus tagasiside saamiseks on segu spontaansetest reaktsioonidest teie
prototuubile ja struktureeritud kiisimustest, mille eesmargiks on vorrelda erinevate
inimeste arvamusi sama teema kohta. Koostage klsimustik, mis aitab teil molemat

suunda juhtida.

Valige lahtised kiisimused

Vaadake uuesti labi kiisimused, mis tekkisid teie
idee arendamise etapis. Valige need, mida tahate
tagasiside sessioonis kasutada. Arutage meeskon-
nas, milliseid valdkondi voiks veel uurida.

Sonastage kiisimused, mis arendamist
toetavad

Formuleerige kusimused nii, et nad voimaldaksid
saada konstruktiivset tagasisidet ja julgustaksid
osalejaid teie ideed arendama. Naiteks:

» ,Palun kirjelda, mis sind selle idee juures koige
rohkem paelub ja miks?*

» Kui saaksid selle prototitibi juures tihte asja muu-
ta, siis mis see oleks?*

» ,Mida sa sooviksid selle idee juures muuta?”

Seadke kiisimused kindlasse jarjekorda
Pange kuisimused sellisesse jarjekorda:

» Alustage uldmuljetega. Kusige, mis olid osaleja esi-
mesed motted teie kontseptsiooni kohta.

» Kuisige oma idee kohta konkreetset tagasisidet.

» Algatage arutelu ning julgustage uldisemat vestlust.
Kusimustik peaks olema sellises formaadis, et seda
saaks vestluse jooksul pidevalt vilksamisi vaadata.
Jalgige ka vestluse agjalist piirangut.



[0) 30-60 minutit
™ Suhtlemine

ﬂ 2-4 inimest
RASKUSASTE

FRCTONR

SEE ANNAB TEILE
Konstruktiivse tagasiside
teie prototuubile

PANGE TAHELE

Laske osalejatel oma
kontseptsiooni pigem
kogeda kui sellest raaki-
da: las nad suhtlevad
prototllbiga omaenda
kontekstis, voi kaasake
nad rollimangu.
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Viige léibi tagasiside vestlused

Koige olulisem tagasiside vestluste puhul on ausus: inimesed voivad olla tagasihoidli-
kud oma arvamuse valjaUtlemisega teie idee kohta, kui nad teavad, et te olete sellesse
vaga palju panustanud. Tekitage avameelset vestlust soodustav chkkond.

Julgustage ausust ja avameelsust Jaage neutraalseks

Tutvustage oma prototuupi kui visandit, mille Esitlege koiki kontseptsioone neutraalselt. Arge votke
kallal parajasti too kaib. Selgitage, et idee on alles kaitsepositsiooni - kuulake tagasiside 16puni ja tehke
arengujargus ja et te pole prototuubi ehitamisele ja  mérkmeid nii positiivsete kui negatiivsete kommen-

detailide viimistlemisele palju aega kulutanud. taaride kohta.

Naidake mitmeid prototiiiipe Kohandage kiaigu pealt

Tehke oma prototiiibist erinevaid versioone, et Julgustage osalejaid ideed arendama ja tehke pro-
julgustada inimesi vordlema ja kérvutama. totuubis kohe muudatused. Olge valmis monest idee

osast loobuma v6i seda muutma.

Tagasiside aitas Opetajatel moista, mida kaasa-
mine Opilaste jacks téhendas. See voimaldas neil
oma ideid viimistleda. Nad ei kiisinud 6pilastelt
heakskiitu voi mahalaitmist.




[0} 20-35 minutit
(4 Refleksiivne
f 2-4 inimest
RASKUSASTE

TN

SEE ANNAB TEILE

Ulevaate uutest ideedest
ja vdimalustest oma kont-
septsiooni arendamiseks.

PANGE TAHELE

Arge kartke oma pro-
totllpi tagasiside vest-
luste vahepeal muuta.
Testige oma muudatusi
kohe jargmises vestluses.

&
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Analiiiisige tagasiside kéiigus saadud teadmisi

Tagasiside vestlused on vaga inforohked ja sageli on oluline maletada oma muljeid
osalejate reaktsioonidest. Leidke peale sessiooni aega, et oma markamisi talletada.

Leidke aeg ja koht

Planeerige konkreetne aeg peale tagasiside sessioo-
ni, mille jooksul vahetate muljeid oma vestlusest —
siis, kui nad on veel varskelt meeles.

Talletage ideed ja disainis tehtud muudatused
Arutage, kuidas oma prototutipi parandada ja ko-
guge kohe ideid jargmiste muudatuste tegemiseks.

Vahetage muljeid

Arutage vestlust oma meeskonnaliikmetega. Vor-
relge oma tahelepanekuid. Tehke vestluse kaigus
markmeid. Kasutage jargmisi kuisimusi:

» Mida osalejad koige kérgemalt hindasid?
» Mis neid erutas?

» Mis neid selle idee puhul veenaks?

» Milliseid osi nad parandada sooviks?

» Mis ei tootanud?

» Mida tuleks rohkem uurida?

Kohe peale oma prototudlbi tutvustamist Uhele kasu-
tajale sai meeskond kokku, et tagasisidet arutada, kui
see veel varskelt meeles oli ning kiiresti, enne jargmist
tagasiside sessiooni prototllpi muudatused sisse viia.




O] 20-40 minutit
® Refleksiivne
f 2-4 inimest
RASKUSASTE

LAQ O~ A RNt

SEE ANNAB TEILE
Tagasiside pohjal tehtud
muudatused kontsept-
sioonis.

PANGE TAHELE

Arge vBtke tagasisi-

det sGna-sonalt. Iga
ettepaneku pohjal ei pea
muudatust tegema. Vot-
ke tagasisidet kui inspi-
ratsiooniallikat probleemi
lahendamiseks parimate
viiside leidmiseks.

&
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Integreerige tagasiside

Tagasiside on hindamatu idee arendamise seisukohalt, kuid see voib ka segadusse
ajada. Tagasiside voib olla vastuoluline, voi teie eesmarkidega mitte Uhtida. Sorteerige
saadud vastused ning otsustage, mida oma jargmises muudatuste plokis sisse viia.

Grupeerige tagasiside

Meeskonnas arutage oma prototutipidele saadud
reaktsioone. Alustage muljete vahetamisega kohe
peale tagasiside-vestlust. Tehke méarkmeid Post-it
paberitele. Sorteerige saadud tagasiside ning
jaotage teemade kaupa: mis sai positiivset tagasisi-
det? Mis muret tekitas? Millised olid ettepanekud ja
teemaarendused?

Hinnake olulisust

Votke hetk, et minna algusesse tagasi.

Vaadake oma varasemaid tdhelepanekuid ja ideid.
Mis oli esialgne eesméark?

Kas tagasiside pohjal v6ib 6elda, et see eesmark on
ikka veel sama?

NAIDE

Virginia osariigis Charlottesville'is tuli kokku Albemarle'i maakonna
riigikoolide meeskond, mis koosnes vaga erinevatest inimestest. Nad
said kokku, et moelda, kuidas muuta kooliraamatukogude ruumipaigu-
tust. Nad arutlesid, kas teadmiste hoidla on ténap&eva opilaste kdige
pakilisem vajadus ja kaalusid jargmisi kisimusi: kuidas saaksime luua
ruumi, kus lapsed saaksid otsida, vérgustuda, suhelda ja meisterdada?
Tolgendamise etapis selgitas tiim valja, et ligipaas, paindlikkus ja
koostoo olid votmekisimused disainilahenduste edukuse jaoks. Nad
ehitasid kiiresti ja odavalt prototllbid... muutes raamatukogusid, et
katsetada uusi lahendusi ilma suuremate kulutusteta. Nad koostasid
plaanid, mis aitasid saada tagasisidet 6pilastelt ja teistelt huvirihma-
delt koolides.

Koolide inspektor Pam Moran kiidab katsetamist ja prototltpide
tegemist, ning Utleb, et Ukski disain ei ole staatiline. Nad kogusid
Opilastelt ja tootajatelt tagasisidet ning viisid selle pohjal disaini
muudatused sisse, pllides tagada, et see oleks opilaste jaoks

parim ning vastaks kooli eriparadele. Pam tunneb ks suurus sobib
koigile"-lahenemise ohtusid oma piirkonnas. Lahendused ulatuvad
joonistusseintest masinapargi ja meedialaboriteni, kus lapsed saavad
erinevaid projekte koostada - réappmuusikast dokumentaalfilmideni.
Disainides tanapaeva opilaste vajadustest |dhtuvalt, arendab Abemarle
oma koolides jagatud ruumilahendusi, kus on véimalik kombineerida
vaikset motisklust ja entusiastlikku meisterdamist.

Pange saadud tagasiside tahtsuse jarjekorda: mis on
onnestumise seisukohalt kdige olulisem? Sorteerige
markmeid ja pange kirja, millise osaga tagasisidest te
tahate edasi tegeleda.

Téiendage oma prototiiiipi

Lisage kasulikust tagasisidest saadud moétted oma
kontseptsiooni. Tehke muudatusi seal, kus inimesed
nagid takistusi. Rohutage neid kohti, mis meeldisid.
Seejarel koostage uus prototulip, mida tagasiside saa-
miseks jagada. Kaige tagasiside tsuklid korduvalt 1abi
ning taiustage oma kontseptsiooni pidevalt.




[0} 30-45 minutit
v Praktiline

ﬂ 2-4 inimest
RASKUSASTE

WTORTCR

SEE ANNAB TEILE
Mida laheb vaja oma idee
realiseerimiseks.

PANGE TAHELE

Teie vajadused voivad
olla suuremad kui kooli
k&sutuses olevad res-
sursid. Arge sellepérast
veel loobuge. Leidke
voimalusi, kuidas oma
kontseptsiooni loomin-
guliselt ellu rakendada
olemasolevate piirangute
raames.

&
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Selgitage viilja, mida vaja léiheb

Enamasti ei saa kontseptsiooni taielikult realiseerida vaid Uhe prototlubiga. Oma
kontseptsiooni pidev katsetamine ja muutmine nduab erinevaid ressursse ja voime-
kust, nimelt raha, aega ja inimesi. Tapsustage, mida teie idee ellu viimiseks vaja laheb.

Tépsustage materjalid

Koostage nimekiri kdikidest materjalidest, mida
kontseptsiooni ehitamiseks vaja 1aheb. Kas need on
koolis olemas? Kas peate uusi vahendeid ostma?

Arvutage kulud

Hariduses on raha alati véhe. Arge laske sellel as-
jaolul end heidutada. Moelge loominguliselt, kuidas
rahakogumisuritust korraldada. Kaaluge projekti
kirjutamist. Uuri véimalusi olemasolevate eelar-
vete kasutamiseks. Kindlasti korralda ajurtinnak
leidmaks ideid oma kontseptsiooni realiseerimiseks
piiratud rahaliste vahenditega.

Tépsustage ajakava

Kalkuleerige, kui palju aega kulub selle kontsept-
siooni valjatdbotamiseks. Kas on vaja ettevalmistus-
aega? Kas on vaja, et keegi koolituse 14biks? Kas
soovite kasutada olemasolevaid koosolekuaegu?

Maiarake kindlaks inimesed ja partnerid

Tehke ulevaade inimestest, kes saavad aidata teie
ideed realiseerida. Millist voimekust te otsite? Kes on
huvitatud selle kontseptsiooni toetamisest? Kas peate
leidma kellegi, kes selle idee nimel voitlema hakkaks?
Tehke kindlaks, milline véimekus on teie koolis
olemas ja mida tuleb otsida véaljastpoolt. Kasutage
laiemat vorgustikku ja kaasake ka vanemad, vilistla-
sed ja/voi naabrid.

Valige tegevusstrateegia

Otsustage, millised tegevused aitavad teie kontsept-
siooni arendamisele kdige paremini kaasa.

Kas peate koostama teksti oma kontseptsiooni reklaa-
mimiseks?

Kas peate kaasama partnereid?

Kuidas te oma lugu jagate?
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Arendamine tdhendab tele kont-
septsiooni muutmist aja jooksul.

See holmab jargmiste sammude
planeerimist, oma idee tutvustamist
Inimestele, kes saavad selle reali-
seerimisele kaasa aidata, ja selle
protsessi dokumenteerimist.
Muutused votavad sageli aega ning
ka vaikesed margid arengust on
olulised.
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Co~ Jeididvustage kogutud

[0} 20-45 minutit
[ Refleksiivne
ﬂ 2-4 inimest
RASKUSASTE

FTORTCI

SEE ANNAB TEILE
Teie kontseptsiooni
edukuse hindamise
kriteeriumid

PANGE TAHELE

\otke oma edukuse kri-
teeriumeid kui vahendit,
mis aitab teil kindlaks
teha, millised osad paran-
damist vajavad. Arge
niisama lintsalt ideedest
loobu.

teadmised

Hinnake edusamme
Dokumenteerige arengut

TOOLEHT

2 1

Tooleht b-1 (Disaineri toovihikus 1k 38- —

39) aitab teil meeskonnaga kogutavaid
teadmisi jalgida.

Hinnake edusamme

Sedamodda, kuidas teie kontseptsioon areneb, saate hakata selle mdju hindama.
Defineerige kriteeriumid edukuse hindamiseks, mis aitavad teil idee lihvimise protses-

sis arengut suunata.

Moelge l4abi, kes protsessis osalevad

Minge tagasi oma algse sihtgrupi defineerimise
juurde. Moelge, milliseid vaartusi teie kontsept-
sioon erinevatele rithmadele pakub: kas prototutipi
kasutavad need inimesed, kellele see moeldud oli?
Mida nad teie kontseptsiooni juures hindavad?

Sonastage edukuse indikaatorid
Meeskonnana, arutage mida edukus teie jaoks
tdhendab:

» Kas loodate, et sundmusel osaleb vaga palju
kolleege?

» Milliseid lugusid sooviksite vanematelt kuulda?

» Milliseid tulemusi tahaksite, et kooli aruanne valja
tooks?

» Mida réagiksite kooli juhtkonnale, selleks et suure-
mat rahastust saada?

» Mida tahaksite kuulda opilasi titlemas teie idee
kohta?

Jélgige toimuvat

Mbelge, kuidas tahaksite méju hinnata. Kas kusite
inimestelt otse? Kas tulete ise numbrite lugemisega
toime? Kas usaldate teistelt saadud andmeid?
Kavandage nende indikaatorite jalgimise protsess.
Vaadelge ja tehke mérkmeid aja jooksul avalduva
moju kohta ning vaadake oma kriteeriumid aeg-ajalt
ule.



O] 30-60 minutit
v Praktiline

f 2-4 inimest
RASKUSASTE

FTONTEN

SEE ANNAB TEILE
Tunnistuse mojust, mida
teie kontseptsioon aja
jooksul avaldab

PANGE TAHELE

Hoidke silmad lahti nii
positiivsete kui soovima-
tute mérkide suhtes oma
kontseptsiooni mojust.
Sageli annavad just toot-
lused ja kontseptsioonide
tahtmatud kasutamised
uusi ideid disainivaljakut-
seteks
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Dokumenteerige arengut

Kuiidee on ellu viidud ja saanud igapdevaelu osaks, on kerge selle m&ju unustada.
Muutused toimuvad sageli aeglaselt ning ka vaikesed edu margid on olulised.

Jélgige méirke muutustest

Kasutage oma uurimistoo tegemise oskusi, mille
omandasid avastamise etapis, selleks et jalgida
muutuste indikaatoreid aja jooksul. Kas olete
marganud muutust k&itumises? Kas inimestevahe-
lised suhted on muutunud? Kas panite tahele, mida
opilased utlesid? Kusige kusimusi, kuulake lugusid
ja tehke markmeid ning fotosid.

Jagage lugusid

Korraldage oma meeskonnaga koosolek, et muljeid
vahetada. Raakige uksteisele lugusid oma téhelepa-
nekute kohta. Kirjutage ules tsitaadid ja markami-
sed ning leidke thised teemad.

Arutage méju

Mbelge meeskonnaga, milliseid muutusi olete mar-
ganud. Vorrelge oma muljeid esialgse olukorraga.
Vaadake uuesti 1&bi oma varaste avastuste markmed.
Moelge, kas voiks koostada ulevaate pohimottel ,.enne
ja parast”.

Téahistage saavutusi

Suurendage teadlikkust muutustest, mis on toimunud
ténu teie kontseptsioonile. Isegi kui need pole suured,
t&histage kolleegidega ja julgustage neid jatkuvalt
selles protsessis osalema.
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Etapp

5-2
Co= Liikuge edasi

o) 20-45 minutit
w Praktiline

R 2-4 inimest
RASKUSASTE

FRICICIN

SEE ANNAB TEILE
Kalendri, kus on kirjas
meeskonnaliikmete
osalemine teie kontsept-
siooni realiseerimises.

PANGE TAHELE

|deed muutuvad sageli
oluliselt, kui inimesed
neid kasutama hakka-
vad ja oma vajaduste
jargi kohendavad. Votke
neid kohendusi kui veel
Uhte Gppimisvaimal-

ust. Koostage tugev
meeskond ja voimaldage
inimestel tunda, et nad on
tOesti sellesse panusta-
nud.

Planeerige jargmised sammud
Esitlege oma kontseptsiooni
Jagage oma lugu ja kaasake teisi

Moodustage kogukond

TOOLEHT =

Tooleht 5-2 (Disaineri toovihikus 1k
40-406) aitab teil oma meeskonnaga
edasi minna.

Planeerige jéirgmised sammud

Idee elluviimine nduab teistsugust [8henemist kui idee loomine. Kui idee on arenenud
tugevaks kontseptsiooniks, on aeg jargmisi samme planeerida. Partnerite ja meeskon-
na koostoos koostage ajajoon kontseptsiooni ellu viimiseks.

Tehke nimekiri lilesannetest

Koostage ulevaade koigist tegevustest, mis on teie
kontseptsiooni ehitamiseks vajalikud. Kirjutage
need ules Post-it paberitele. Kasutage eri varvi Post-
it pabereid lahtiste kuisimuste kirjutamiseks.

Miaarake eestvoitlejad

Maarake oma meeskonnast voi partnerite seast tiks
inimene iga ulesande jaoks. Vaadake kusimused
uuesti 1abi. Otsustage, kes millise vastuse leidmi-
sega tegelema hakkab. Kirjutage iga Post-it paberi
peale konkreetse ulesande eest vastutava inimese
nimi.

Leidke Liingad

Kas on tegevusi, mida kellelegi anda ei saa vol
lahtisi kusimusi, millele vastust ei leita? Koostage
nimekiri tllesannetest, mille jaocks tuleb abi otsida.

Koostage ajakava

Kaardistage kéik tlesanded ajajoonele. Leppige kok-
ku tdhtaegades ning pidage kindlatest kuupaevadest
kinni.

Kavandage regulaarsed infotunnid

Leppige meeskonnaga kokku aeg regulaarseteks
mitteformaalseteks kokkusaamisteks (naiteks
30-minutiline hommikusdok kord nadalas), et mitte
hoogu kaotada. Kasutage seda aega motete, ideede ja
probleemide arutamiseks.



[0) 30-60 minutit
[ Suhtlemine

f 2-4 inimest
RASKUSASTE

FCTETOICIT

SEE ANNAB TEILE
Sihtriihma-pohise viisi
kaasata teisi oma disaini-
valjakutsesse.
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Kaasake teisi

Et oma uute disainide potentsiaali taielikult ara kasutada, tuleb neid lahendusi jagada
valjaspool teie disainimeeskonna tuumikut olevate sihtrihmadega. Soltuvalt nendest
tulemustest, mida loodate oma lahendustega saavutada, voib teil olla vaja oma kont-
septsiooni esitleda, partnereid kaasata voi oma lugu teistega jagada. Valige kaas-
amiseks selline meetod, mis teie eesmarke toetab.

NAIDE
Kuigi juba oli seljataga mitu kuud kogukonna planeerimise
sessioone seoses algatusega ,The Castle Complex Design”
Kaneohes Hawaiil, tegi meeskond veel mitu véljapoole
suunatud mini-disaini [6puspurti, et suuremalt kogukonnalt
ettepanekuid saada. Meeskond tahtis hinnata kogukonna
huvi, et néha, kas nende valitud suunal on kélapinda, ja
kaasata elluviimise etapis suuremat kogukonda. Et selle
| suurema sihtgrupini jduda, korraldas meeskond avalikkuse
| teavitamise sessiooni ning disaini- teemalise koosoleku kai-
gile huvirihmadele kohalikus ostukeskuses. See véimaldas
| neil suurema kogukonnaga dialoogi astuda, et arutada ka-
| vandatavaid muutusi Castle High's ning neil dnnestus saada
- kogukonnalt nii tagasisidet kui ka investeeringuid.




PANGE TAHELE

\otke seda lugu, mida
tahate jagada voi seda
kontseptsiooni, mida
hakkate esitlema, kui
prototllpe. Teil voib olla
vaja raakida oma lugu
mitu korda voi vestelda
erinevate partneritega,
enne kui leiate Gige vormi.
Iga kord, kui te kedagi
kaasate, saad oma lugu
taiustada

Arge laske end heidutada.

Alustage sellest, mis teid
kdige rohkem koidab -
raakige pigem véimalus-
test ja suurtest ideedest
kui vaikestest detailidest
See voimaldab teistel
selle kontseptsiooni vaar-
tust ndha ning sellesse
panustada.

PANGE TAHELE

Arge laske end heidutada
oma partnerite teistsu-
gustest toostiilidest: igal
haridusasutusel on oma
iseloom, ettevotted ja
erafirmad tegutsevad
erineval viisil. Votke neid
erinevusi kui oppimis-
voimalusi
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Esitlege oma kontseptsiooni

Usutav ja inspireeriv lugu aitab veenda inimesi teie kontseptsiooni toetama. Koostage
esitlus selliselt, et see motiveeriks kuulajaid teie idee elluviimisele kaasa aitama.

Tundke oma kuulajaskonda

Moelge, keda te tahate oma ideest vaimustuma
panna. Pange end kuulaja asemele: mis paneks
neid teie ideest huvituma? Mis neid motiveerib?

Niiteks:

» Haridustootajate jaoks: kuidas aitab see mul oma
t6od teha? Kuidas see aitab kaasa minu opilaste
edule?

» Administratiivtootaja jaoks: Kuidas see mojutab
meie kooli imagot?

» Vanemate jaoks: Kuidas see aitab kaasa minu
lapse dppeedukusele?

» Opilaste jaoks: Kuidas see 6ppimise 16busamaks
muudab?

» Potentsiaalsete meeskonnaliikmete jaoks: Miks
ma peaksin tahtma selles osaleda? Mis kasu
mina sellest saan?

Rohutage potentsiaali

Koostage oma idee kohta provokatiivne vaide.
Innustage kuulajaskonda, ragkides neist voi-
malustest, mida te néete. Sonasta see ,,mis oleks
kui“kusimusena.

Looge narratiiv

Ré&kige luhike ja haarav lugu, keskendudes oma
kontseptsiooni kdige olulisematele aspektidele.
Kirjeldage, mis teie ideed inspireeris ja kuidas see
vastab nendele vajadustele mille te valja selgitasite.
Kirjeldage esialgset tagasisidet oma prototutbi
kohta voi katseprojekte, mis on labi viidud.

Rédkige vadrtustest

Selgitage, milliseid vaartusi teie idee asjaga seotud
inimestele pakub. Ra&kige selgelt ja tooge naiteid.
Selgitage konkreetselt oma vajadusi. Utelge, mida
tekuulajaskonnalt ootate. Tuginege oma vajaduste
nimekirjale ning réaakige, milliste tuge te vajate.

Julgustage panustama

Kutsuge ules arutelus osalema véi kontseptsiooni
valjatdotamises kaasa looma. Moelge, kas voiks
kuulajaskonda kaasata moénda tegevusse, mis voi-
maldaks neil kogeda ja osaleda disainiprotsessis.

Looge partnerlussuhteid

Sageli ei ole teil koiki neid oskusi voi ressursse, mida idee realiseerimiseks vaja laheb.
Vaadake valjapoole ning leidke partnereid, kes aitaksid teie kontseptsiooni ellu viia.

Tépsustage oma vajadused

Vaadake uuesti 18bi vajaduste nimekiri, mille
koostasite oma kontseptsiooni jaoks. Moelge, mil-
lest vajaduste jaoks teil ressursse on ja millistega
te ise hakkama ei saa.

Tehke kindlaks véimalikud partnerid
Koostage ulevaade organisatsioonidest voi uk-
sikisikutest, kelle on kompetents, mis teil puudub.
Millised on teie omavahelised suhted? Kuidas
saaksite neilt abi paluda? Tehke nimekiri inimes-
test, kes potentsiaalsete partneritega ihendust
votavad.

Struktureerige koostoo

Kohandage oma reklaamteksti selliselt, et see edas-
taks uutele partneritele teie entusiasmi oma idee
suhtes ning teie lootust koostooks. Kirjutage tles
eesmargid, kohtumisajad ja voetud kohustused —
selleks, et igatihe panus koigile selge oleks.

Oppige iiksteiselt

Kujundage oma suhted partneriga nii, et kogu aeg
toimuks asjalik mottevahetus. Pidage arengute osas
avatud dialoogi, kusige palju kisimusi ning julgus-
tage partnereid aktiivselt oma métteid jagama.



Albremale'i piirkonna koolid tulid valja oma disainiprojektiga, kui arutati kooli raama-
tukogude moderniseerimist. Peale kasutaja-uuringute tegemist ja Gpilaste vajaduste
valjaselgitamist oli raamatukogutootajatel voimalik genereerida huvitavaid ideid, mille
peale polnud tulnud ei konsultandid, osakondade juhid ega arhitektid. Piirkonna juhid
Utlesid, et teatud mottes on see projekt toonud kaasa rollide vahetumise - arhitektid ei
osale mitte ekspertide, vaid kuulajatena. Raamatukoguttotajad ja Gpetajad juhivad arhi-
tektuuri-alaseid arutelusid, relvadeks raamatukogude kasutajate haaled. Neil onnestus
sisearhitektidele selgitada tanapaeva 6ppija unikaalset olemust ning ka oma koolide
vajaduste eriparasid. Naiteks aitasid raamatukogutootajad muuta arhitektide motteviisi
nii, et kivistunud arusaam suurte laenutuslettide olulisusest, mis aheldavad raamatuko-
gutootajad leti taha, tuleks vahetada vélja arusaama vastu tanapaeva raamatukogutoo-
taja vajadustest, mis pdhinevad paindlikul laenutusel ning ajakohase otsingutehnoloogia
integreerimisel.
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Jagage oma lugu

PANGE TAHELE
Kohandage oma lugu
kuulajaskonnale vastavalt.
Mida raagiksite direk-
torile”?

lugu, mida saab laialt jagada.

Koguge maiilestusi

Leidke aega, et koos meeskonnaga selle protsessi
kaiku meenutada. Meenutage koige toredamaid
hetki, tllatavaid kohtumisi ja kdige raskemaid pée-
vi. Tehke méarkmeid Post-it paberitele.

Mida peaksid vanemad
sellelt kohtumiselt enda-
ga kaasa votma? Kuidas
esitleksite seda kooli
volikogule?

Looge narratiiv
Tehke oma kogemusest lugu. Kasutage oma motete-
le struktuuri andmiseks jargmisi teemapunkte.

Tehke iilevaade:

» Millise valjakutse kallal t66le asusite?

» Kes meeskonda kuulusid?

» Milliseid partnereid kaasasite?

» Millised vajadused said valja selgitatud?
» Mida tegite kogutud infoga?

» Milliseks kujunes teie kogemus?

Réaddkige huvitavatest kogemustest:
» Mis oli kdige huvitavam asi, mida inspiratsiooni
otsides teada saite?

Lugude raakimine on kdige maéjuvam viis disaini protsessi kaigu edastamiseks. Looge

» Milline oli teie kdige absurdseim ajurtinnakul tekki-
nud idee?
»Milline oli k&ige loomingulisem prototiup?

Jagage muljeid:

» Millised hetked selle kogemuse jooksul
pakkusid kéige enam rahuldust?

» Milline osa protsessist oli koige raskem?
Kasutage lugude illustreerimiseks fotosid.

Levitage oma lugu

Mobelge erinevaid meetodeid oma loo jagamiseks.
Koostage materjale, mida meeskonnaliikmed saaksid
lugu raakides kasutada. Koostage e-kiri, mida saab
edasi saata. Tehke lithike kirjeldus, mille saab lisada
vanematele saadetavale kirjale v6i panna kooli veebi-
lehe artiklisse.

T PROLOGY

NAIDE
Ormondale'i algkooli dpetajad koostasid uuriva
Oppimise juhendi, et jagada Gpetamismeetodit, mille

jaoks saadi inspiratsiooni disainmd&tlemise tegevus-

test, kui koolis loodi uus osakond.

"

b 1



0] 30-60 minutit
L) Suhtlemine
f 3-5 inimest
RASKUSASTE

IO

SEE ANNAB TEILE
Disainerite vorgustiku,
kellelt ndu kisida voi
kelle abil oma valjakutse
kolapinda laiendada.

PANGE TAHELE
Parim viis uusi disain-
motlemise alaseid tead-
misi ja kogemusi saada
on uutele véljakutsetele
lahenduste leidmine. Iga
kord, kui protsess Iopule
jouab, olete midagi uut
teada saanud.
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Moodustage kogukond

Disainivorgustik voib toetada teie disainitegevuse arendamist. Rajage vorgustik, kus
saab kogemusi jagada ning oma valjakutsete jaoks nou kisida.

Rajage vorgustik

Kutsuge kolleege, eksperte ja sOpru oma
disainikogukonnaga liituma. Osalejad voivad olla
disainmotlemise alal algajad voi eksperdid, kuid
nad peaksid olema inimesed, kellega te julgete uusi
ideid ja ka pettumusi jagada.

Planeerige kokkusaamised

Leppige vorgustiku inimestega kokku kohtumiste
sagedus, toimumiskoht ja kestvus. Kohtumised voi-
vad olla virtuaalsed véi fuusilised, kuid toimumisa-
jad tuleb kindlaks méaarata. Kasutage koosolekute
kuupéevi oma tdhtaegade paika panemiseks.

NAIDE

Oppige aja jooksul

Praeguseks olete tden&oliselt juba vihemalt uhe
disainivaljakutse 16pule viinud. Péhjalikum arusaa-
mine disainmotlemisest tekib ainult selle protsessi
korduval kasutamisel. Sonastage uus disainivaljakut-
se ning kasutage loodud disainikogukonda, et oma
lahendustele laiemat kélapinda leida.

David Rothauser New Yorgi New Design High School-is soovis oma t66d hoogustada
ning otsustas ara kasutada oma osakonna Gpetajate rikkalikku padevust. Ta moo-
dustas Mesitaru rihma - professionaalse arendusmeeskonna, kes hakkas arutama
Uksteise 6ppetdo valjakutseid. Mesitaru koosolekutel esitati keerulisi kiisimusi, nagu
naiteks ,Kuidas me saaksime opilastele individualiseeritud 6pet pakkuda?" Mesitaru
struktuur jargib iteratiivset disainitsiklit, mis annab opetajatele voimaluse Uksteise
projektidele aja jooksul tagasidet anda ja tuge pakkuda.

New Design High School on moodustanud ajurtinnaku meeskonnad, mis on osaks
kooli struktuurist. Kui talt kiisiti oma kogemuse tulemuste kohta, vastas David: ,Ope-
tajad kogesid, et rihm on voimsam kui Uksikisik. Seda oli ponev jalgida.”




INFORMATSIOON SELLE TOORIISTAKASTI KOHTA:

IDEQ on sarnaseid protsesse, meetodeid ja vahendeid kasutanud
juba aastaid, tegelemaks vaga keeruliste valjakutsetega. Palju-
del juhtudel oleme kogenud, et disainmtlemine aitab jargmise
sammu juurde asuda. Just seeparast jalgime pdnevusega, kuidas
see haridusmaailma mojutab. Riverdale Country School'i dpetajad
hakkavad disainiprotsessi kasutama, et tegeleda oma klassiruumi
ja kooli valjakutsetega ning me oleme Uhiselt valja tootanud selle
tooriistakasti, et neid protsesse laiemalt jagada.

Riverdale

Riverdale Country School on New
Yorgis asuv erakool (lasteaiast kuni
12. klassini).

www.riverdale.edu

IIDEIO

IDEO (ingliskeelne ha&ldus
seye-dee-oh”) on palju auhindu
palvinud globaalne disainifirma,

mis kasutab inimkeskset 1ahenemist,

et aidata nii riigi- kui erasektori or-
ganisatsioonidel uuendusi sisse viia
ning kasvada.

www.ideo.com
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Kéesoleval Disainmotlemise tooriistakastil ha-
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Litsentsi tekst on taies mahus leitav http://crea-
tivecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/.

Selle litsentsi alusel on teil lubatud:

JAGADA - teha t66st koopiaid, seda jagada ja
edastada

TOODELDA - teha to6sse muudatusi
jargmistel tingimustel:

VIITAMINE - To0le tuleb viidata vastavalt all-
toodud ,,IDEO-le viitamise® juhendile. Viitamine
el tohi jatta muljet, et IDEO teid voi selle t6o
kasutamist toetab.

MITTEARILINE - Kdesolevat tood ei tohi kasuta-
da &rilistel eesméarkidel

JAGAGE SAMAMOODI - Kui teete k&esolevasse
toosse taiendusi, muudatusi voi arendate seda
edasi, voite 16pptulemust jagada ainult sama,
Creative Commons Attribution-NonCom-
mercial-ShareAlike 3.0 Unported license (CC
BY-NC-SA 3.0), litsentsi alusel.

Palun tutvuge litsentsi terviktekstiga (http://
creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/),
et ndha koiki selle t66ga seotud digusi ja
piiranguid.
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