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Ligipaasetav haridus pandeemia ajal

Opilehe nimi
Ligipaasetav haridus pandeemia ajal

Marksdnad

Erivajadustega lapsed, haridus

Sissejuhatus

Kuigi pandeemiaaegne karantiin on koigile raske, on see palju raskem ja kurnavam protsess
lastele, eriharidust vajavatele noortele ning nende peredele. Koolid on alustanud kaugdppega,
kuid kahjuks ei saa kaugOpet edukalt |abi viia vdahese vastastikuse tdhelepanu, piiratud
keeleoskuse, tahelepanuhdirete, hiiperaktiivsuse voi raske vaimupuudega Opilaste seas. See
vastutus jaab seejarel tahes tahtmata nende laste ja noorte perekondade dlule. Igapdevased
jaisegiiganadalased rutiinid on erineva arengutasemega Opilaste jaoks vaga olulised. Rutiinide
hairimine pdhjustab dpilaste seas probleemset kaditumist ja dpitu unustamist.

Tegevuse tutvustus

Kontekst

Selles Opistsenaariumis tutvuvad Opilased puuete ja erivajadustega Opilaste ning nende
muredega, mis puudutavad haridusele ligipadsu. Iga meeskond t66tab disainmétlemise
protsessi jargides viise, kuidas tagada kaasav haridus kodigile.

Opieesmargid

Selle 6ppetegevuse dpieesmarkideks on tutvuda erinevate erivajaduse liikidega ning
valjakutsetega, millega erivajadusega Opilased silmitsi seisavad.

Ajuriinnaku kasutamine ja iseseisva uurimisto6 tegemine probleemi tuumani jdudmiseks.

Disainmotlemise kasutamine probleemi stigavamaks mdistmiseks ja lahtimdtestamiseks ning
kastist valja lahenduste loomiseks.

Innovatiivse motlemise kasutamine uute ja téhusamate lahenduste loomiseks.
Ideedest prototilpide loomine.

Prototlilipide testimine.
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Prototlitipide viimistlemine testimise ja tagasiside sessioonide pohjal.

Meeskonnas Uhise eesmargi nimel to6tamine.

Meeskonnatdo harjutamine ning koost60o ja suhtlemisoskuste lihvimine.

Opivéljundid

Selle stsenaariumi labimisel on dpilased paremini kursis raskustega, mis on seotud hariduse
kittesaadavusega erivajadustega laste ja noorte jaoks. Opilased on I4binud disainimdtlemise
protsessi ja pakkunud uusi lahendusi ja tdiustusi olemasolevatele lahendustele ajuriinnaku
abiga. Opiviljundite hulka kuuluvad ka meeskonnas tédtamise ning rithmaaruteludes
osalemise oskused, mis on olulised lihise eesmargi saavutamisel.

Pohimoisted

Kaasatus, hariduse kattesaadavus, erivajadused

1. Meil on viljakutse.
. Kuidas me sellega tegeleme?

141 Moistke valjakutset
- 1-2 Extevalmistus uurimuseks
: 1-3 Koguge inspiratsiooni

."1. Méistmine“ :' : If!eefie ‘ :'S Lah.en.duse‘
‘: avasta;s ' “ j " ’ “testlmm'e‘ '.~‘
ol | 2. Probleem’.‘ 4, Prototiiiibi..: Lahenduse 1

l‘sénastamine ' ‘ tegemine rakendamine .
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1. MOISTMINE JA EMPAATIA

Esimeseks disainmd&tlemise etapiks on “Mdistmine ja empaatia”. Siin etapis Opitakse
tundma olukorda - siinkohal tutvuvad opilased haridusolukorraga erivajadustega laste
ja noorte jaoks ning pliiavad mdista nende inimeste valjakutseid. Rihmaliikmed
tutvuvad koigepealt teineteisega ning jagavad teineteisega antud teemal oma motteid
ja seisukohti. Seejarel tuleb neil tutvuda Youtube’i videoga sihtgrupist, mille
eesmairgiks on edasi anda erivajadustega dpilaste kogemusi. Opetaja v8ib riihmadelt
peale video vaatamist kiisida suunavaid ja enesepeegeldusega seotud kisimusi.

Jargnev tegevuskava riihmadele selles etapis, et mdista paremini kasitletavat teemat,

on:

a. Rihm uurib teema alaselt iseseisvalt infot juurde;

Rihm lisab leitud asjakohase info etapi tootahvlile (soovitav on uurida kohaliku
omavalitsuse/linna/riigi kohta);

c. Rihm vdib ka naiteks intervjueerida monda erivajadustega noortega tdotavat
inimest (naiteks moni sotsiaaltootaja) voi kontakteeruda haridustootajatega, et
teemasse slvitsi minna;

d. Kogu selle etapi jooksul saadud info organiseeritakse too6tahvlil arusaadavalt ja
Ulevaatlikult.

2. PROBLEEMI DEFINEERIMINE

Disainmdtlemise teiseks etapiks on probleemi defineerimine. Siinkohal on meil vaja
mdista miks asjad on nii nagu nad on ning tuvastada murekohad. Selles etapis
sukelduvad pilased iseseisvasse info kogumisse. Opilased kasutavad eelmises etapis
kogutud mdistmist ja teadmisi ning kombineerivad selle enda tehtud uurimistéoga.
Selle Opistsenaariumi “Probleemi defineerimise” etapp keskendub puude ning
erivajaduste  modistmisele ning nende inimeste kogemuste murekohtase
kaardistamisele. See etapp on oluline, kuna aitab luua pdhja jargmistes etappides valja
arendatavatele lahendustele. Probleemi defineerides vGime samal ajal hoida endal
mottes kisimust “Kuidas me saaksime...?” (seda probleemi lahendada), et
disainm&tlemise protsessi kiirendada. Opetaja vdib 6pilastele sellekohaseid
ndpunditeid jagada ning juhendada riihmasid ka selle aspekti peale métlema.

a. Rihm seletab Gheskoos lahti erivajaduse ja puude definitsiooni ning kirjeldab nende
inimeste muresid, probleeme ja katsumusi. Selleks on meeskonnaliikmetel vaja
kasutada eelmises etapis kogutud infot ning aktiivselt osaleda grupiarutelus.
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IDEEDE GENEREERIMINE

Ideede genereerimise etapis plltakse olemasolevale probleemile lahendusi leida. Siin
etapis on hea kasutada mdnda mitmest ajuriinnaku strateegiast. Valitud strateegia
edukaks rakendamiseks oleks tarvilik dpetaja poolne meetodi tutvustamine ning
juhendamine. Ajuriinnakute puhul on oluline dpilastele meenutada, et esmaseid ideid
genereerides on motete kvantiteet palju olulisem nende kvaliteedist ja seet6ttu on
darmiselt oluline olla hinnanguvaba, véimalikult loominguline ning avatud erinevatele
lahendustele. Antud meeldetuletus vdib aidata Opilaste seas dra hoida teineteisele
etteheidete tegemist. Selle etapi lilesanne kutsub Opilasi toé6tama meeskonnana ning
looma liheskoos ideid kuidas pandeemia ajal haridus kdigile kattesaadavaks teha. Mida
rohkem voimalikke lahendusi, seda parem!

Opilased arutavad rithmana v&imalikke lahendusi. Nad peaksid tuginema (iksteise
ideedele ja mitte tegema otsuseid/valikuid ldbimGtlemata.

b. Lopuks tuleb meeskonnal jduda kompromissini ning kdikide ideede osast probleemi

adresseerimiseks valja valida parim lahendus.

PROTOTUUPIMINE

Prototliipimise etapp voimaldab viia ideed fisilisele kujule ning saada tagasisidet.
See on millegi uue loomise puhul oluline etapp, kuna parimaid lahendusi saab
arendada just katse ja eksituse meetodi abil. Lihtsam on alustada vahem viimistletud
ideega; alles labi aja muudetakse see kdaegakatsutavaks lahenduseks. Siin etapis olev
Ulesanne pd&hineb eelmistel etappidel ning seob need tervikuks. Meeskonnaliikmed
leiavad valjavalitud lahenduse esitamiseks sobivaima meediumi ning koostavad
Uheskoos plaani selle teostamiseks.

Rihm arutab Uheskoos kas nende lahendus on teostatav ning kuidas seda lahendust
hinnata ja testida.

b. Meeskond peab tuvastama, millist informatsiooni on neil valitud lahenduse

efektiivsuse kinnitamiseks tarvis ning kuidas seda infot koguda.
Lahenduse testimiseks tuleb riihmal kokku leppida info kogumise sagedus ja moodus
ning sellest kinni pidada.

d. Koik saadud info tuleb kokku koguda, lihtsustada ning seda kogu meeskonnaga

analtisida.

e. Vahepeal tasub Opilastel protsess taas lile vaadata ning hinnata, kas info kogumises

on vaja mingeid muudatusi voi kohandusi teha.
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5. TESTIMINE JA TAGASISIDE

A.

See on disainmdtlemise viies ja viimane etapp. See vdimaldab Opilastel testida oma
prototiilipi kasutajate peal ning koguda oma idee kohta tagasisidet. Ulejdanud klass
asub siinkohal potentsiaalse kasutaja rolli. Véimalusel voib muidugi publikut, kelle peal
lahendust testitakse, suurendada. Meeskond peab uuesti oma algprobleemi (le
vaatama ning seejdrel tagasisidet koguma hakkama. See aitab riihmal selgeks teha kas
ja millisel moel nende lahendus vajab kohandamist. Testides me pililiame teada saada
kas me oleme oma tegevusega avaldanud mdju, kas oleme digel rajal ning mis vajab
muutmist. Kasutajatelt saadud tagasiside abil saame kaardistada nende vajadused ning
mil moel me pole neid veel suutnud tdita. Need on kdik abiks oma idee paremaks
tegemisel. Kokkuvottes on “testimise ja tagasiside” etapp sarnane empaatia etapile.

Meeskonnal tuleb oma tootest/ideest luua teistele klassikaaslastele (v6i mistahes
sihtrihmale) esitlus. Esitlus peaks sisaldama idee/toote kirjeldust ning kuidas kattub
antud lahendus saastva arengu eesmarkidega. See harjutus ei aita mitte ainult saada
tagasisidet ning tekitada arutelusid, vaid véimaldab ka dpilastel mdelda tagasi oma
disainmotlemise kogemuse peale.

Parast ettekannet jargneb Uhine tagasiside- ja anallilisisessioon, mida juhib Opetaja.
Publik (naiteks Glejaanud klass) peaks andma esitlevale meeskonnale tagasisidet ja
jagama nendega oma arvamust. Iga meeskonna jaoks tuleks teha eraldi sessioon
tagasisidestamiseks. Tagasiside on oluline, et naha milliseid parandusi voiks ja tuleks
oma toote/idee/lahenduse kallal veel teha. Ka Gpetaja tagasisidestab meeskonda -
toob vilja head ja vead nii I6pplahenduse/toote enda kui ka rihmas té6tamise kohta.
Voimalusel vdiks analiilisisessioon sisaldada ka arutelu iga meeskonnaga eraldi, et
Opetaja saaks anda personaalset tagasisidet ja Opilased saaksid rihmasiseselt oma
kogemusi hinnata ja jagada. Opetaja loob &pilaste vahel diskussiooni ning julgustab iga
meeskonnaliiget oma kogemusi ja mdtteid avaldama. Anallilisiseansis vdib arutada ka
disainmodtlemise protsessi enda ja selles protsessis osalemise kogemuse lle - kuidas
see meeldis vdi ei meeldinud, mis oleks vdinud teisiti olla, mil moel sellest kasu oli/ei
olnud, milline oli rthmas riihmas to6tamise kogemus jne. Eneserefleksioon onn kasulik
anallisioskuste parandamiseks ja uute vdimaluste leidmiseks, kuidas tulevikus
probleeme loovamalt lahendada.

Viimistletuma tulemuse jaoks alustatakse seejarel disainmodtlemise tsikliga algusest
peale, kuid see ei ole kohustuslik.
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Mis on kultuuriparand? Miks on see oluline?

Opilehe nimi
Mis on kultuuriparand? Miks on see oluline?

Marksdnad

Kultuuriparand, monumendid, ajalugu, muinsuskaitse, kogukond, sailitamine, flusiline
parand, vaimne parand

Sissejuhatus

Moodunud sajandi esimesel poolel sai kahes maailmasdjas kannatada (vdi lausa havis) palju
ajaloolisi linnu, malestusmirke ja hooneid. Vastuseks sellele havingule kutsus URO (iles
Ulemaailmsele koost6dle, et iheskoos meie kultuuriparandit kaitsta. Maailma kultuuriparandi
nimekiri pikeneb iga aastaga, kuna voetakse vastu uusi kandidaate ja konventsioonile kirjutab
alla Giha rohkem riike. Kuid sellest hoolimata on endiselt palju malestisi, hooneid ja muud
kultuuriparandit mis on vahem tuntud ja ei ole sinna nimekirja veel jdudnud ning mis vajavad
meie kaitset. Teie riihm hakkab koos vélja to6tama ideid ja lahendusi kuidas anda oma panus
kultuuriparandi sdilitamisse. Samuti tuleb teil otsida oma kogukonna jaoks kultuuriliselt voi
looduslikult olulisi malestisi ning dpite kuidas teavitada kogukonda oma kohalikest erilistest
paikadest.

Tegevuse tutvustus

Kontekst

Kultuuriparand pakub avalikku huvi nii hariduslikust, Ghiskonna kui ka majandusliku vaartuse
aspektist. Me kdik oleme huvitatud parandite sailitamise ja kaitsekorra seadusandlusest.
Selleks tuleb kehtestada ennekdike omandidiguse piirid, olgu see siis avalik-Giguslik voi
eraodiguslik.

Opilased jagunevad 4-5-liikmelistesse rithmadesse ja iga rithm ldbib juhendatud arutelu
sellest, kuidas nad saavad panustada kultuuriparandi sdilitamisse ja kuidas kogukonnaliikmeid
kohalikest kultuuriliselt voi looduslikult olulistest paikadest voi kommetest teavitada ning seda
nende seas propageerida.
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Opieesmargid

e Disainmdtlemise kdigus labivad oOpilased kiiresti hulga llesandeid, mis dpetavad neid
vaatlema, ajurlinnakuid tegema, slinteesima, prototiilipima ja arutlema.

e Opilased saavad harjutada oma tegevusi ning tédaega paremini organiseerima.
Tutvutakse disainmdétlemise metodoloogiaga ning seda praktiseerides saadakse teada
kuidas seda ka teistes dpiolukordades rakendada.

e Opitakse paremini koostéod tegema.

Arendatakse kriitilist métlemist.
Opitakse organiseeritult ja eesmargiparaselt probleemsetele kiisimustele lahendusi
leidma.

e Julgustatakse loovust, motteprotsessi ning meeskonnaliikmete usaldamist.

Stsenaarium pakub tagasisidet ning juhendamist.

Opivaljundid

Opistsenaariumi ldbimine aitab &pilastel luua parema ettekujutuse kultuuripirandist, selle
identifitseerimisest, konserveerimisest, sdilitamisest ja restaureerimisest.

Uued arusaamad ja teadmised kohalikust ja muude maailma paikade kultuuriparandist ja
nende kaitsmisest avaldavad positiivset méju Opilaste kditumisele.

Opilased oskavad eristada fiilisilise ja vaimse kultuuripdrandi elemente. Nad on teadlikud
kultuuriparandi tahtsusest Uhiskonna jatkusuutliku arengu jaoks.

POhimdisted
Vaimne parand, flusiline parand, vaatamisvaarsused, kultuurilised paigad, omandidigused,
vabatahtlik t66
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1. Meil on viljakutse.
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1. MOISTMINE JA EMPAATIA

Disainmotlemise metoodika esimeseks etapiks on empaatia. Selles etapis peavad tutvuma nii
oma rithmakaaslaste kui kdesoleva teemaga. Opilastel tuleb otsida infot ning lisada
platvormile kdik, mis nad leidsid seoses kultuuriparandiga globaalsel ja/vdi riiklikul tasandil
(vastavalt Opetaja juhendamisele) linkide, piltide, esitluste, artiklite, videote jms néol.

2. PROBLEEMI DEFINEERIMINE
Disainmdotlemise teises etapis tuleb opilastel lahendada kaks jargmist lilesannet:

o Ulesanne 1: Neil tuleb analliisida mida tdhendab materiaalne/fiitsiline
kultuuriparand ja vaimne kultuuriparand ning tootahvlil antud pildid selle jargselt
kahte kategooriasse jaotada. Piltide kohale tuleb kirjutada kumbaga tegemist on ja mis
pildi osa jargi seda otsustati. Monedel piltidel v8ib olla elemente mdlemast parandi
liigist.

10
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e Ulesanne 2: Opilased peavad ka ise leidma erinevaid pilte v&i videoid kultuuri- vdi
ajalooparandist ja need platvormile liles laadima. Juurde tuleks samuti tdpsustada kas
tegemist on materiaalse vdi vaimse parandiga. Naideteks vdivad olla keeled, kirjandus,
kunst, muusika, tants, religioon, ehitised, monumendid, kombed, piihad paigad jne.

3. IDEEDE GENEREERIMINE

Disainmdtlemise metoodika kolmandas etapis genereeritakse uusi ideid ja otsitakse
vOimalikke lahendusi olemasolevale probleemile. Sellel tasemel peavad dpilased lahendama
jargmised Ulesanded:

e Ulesanne 1: Opilased kasutavad oma v6i mdne muu linna tegelikku kaarti v8i Google
Maps’i ja tuvastavad paigad, mis on nende oma kogukonna/linna/riigi jaoks
kultuuriliselt voi looduslikult olulised. Seejarel otsivad ja laevad Opilased to6tahvlile
nende paikade pildid liles koos vaikese tutvustuse vdi lingiga ning asukohaga kaardil.

e Ulesanne 2: Opilased peavad valima iiheskoos vilja tihe neid enim kdnetanud paiga
ning vastama jargnevatele kiisimustele:

a) Mis vaartus on antud paigal kohaliku kogukonna jaoks?

b) Kas paiga puhul on tegemist loodus- vai kultuuriparandiga?

c) Kas paik on oluline v&i tuntud inimestele valjaspool teie piirkonda?

d) Mis vGib paika kahjustada voi havitada?

e) Mis juhtuks, kui paik saaks kahjustatud voi haviks?

f) Kas paik jadb parast havitamist inimestele meelde vdi unustatakse see kiiresti?

4. PROTOTUUPIMINE
Disainmotlemise metoodika neljandas etapis peavad Opilased valima valja Ghe eelmises
(prototutipimise) etapis tuvastatud paikadest ning valja to6tama plaani, kuidas turistid seda
kilastades ei kahjustaks. Oluline on mdista kuidas kiilastajad seda paika kdige paremini
kogeda saaks ning millisel moel nad sellega suhestuda sooviksid. Rihm vdib juhinduda
jargmisest tegevusjarjekorrast:

1) Paiga omadused ja selle vaartused.

2) Paiga hetkeseisukord.

3) V&imalikud ohud voi ohud paigale.

4) Kuidas paika kaitsta, kuid samal ajal pakkuda kiilastajatele parimat kogemust.

5. TESTIMINE JA TAGASISIDE

Selles etapis saavad Opilased katsetada ja esitleda oma prototulipi, et saada tagasisidet oma
ideele. Sellel tasemel peavad Opilased tegema esitluse, kus nad tutvustavad miks valiti just see
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idee ja kuidas neid jatkusuutlikke lahendusi praeguse olukorra parandamiseks rakendada
saaks.

LISAETAPP

Viieetapilise disainmotlemise protsessi voib |Gpetada lisalilesandega. Selles lisalilesandes
saavad Opilased kilastada oma linnas olevaid erinevaid paiku ning vanadest majadest,
ajaloolistest hoonetest, monumentidest pilte teha. Seejarel laevad nad oma pildid platvormile
Ules ning nende teiseks lilesandeks on kindlaks teha kas antud kultuurilised objektid on
ohustatud voi mitte ning milliseid meetmeid saab nende kaitsmiseks ja sailitamiseks ette
votta.
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Kuidas vBib minu kaitumine seoses transpordiga globaalset
soojenemist vahendada

Opilehe nimi

Kuidas vdib minu kditumine seoses transpordiga globaalset soojenemist vahendada?

Marksdnad

Transport, klimasoojenemine, teedevork, saaste, nullheide, stsinikuneutraalsus

Sissejuhatus

Kas kliimasoojenemise peamiseks pdhjuseks on inimtegevus? Kuidas me teame, et just
inimesed on vastutavad praeguse plahvatusliku temperatuuritdusu eest? Soojenemist ja
jahtumist on Maa ajaloos varemgi esinenud, kuid mitte sellise intensiivsusega nagu praegu.
Transpordiheitmete vahendamine on ks olulisemaid samme kliimasoojenemise vastu
vOitlemisel. Transpordiga seonduvatele probleemidele on juba olemas mitmeid lahendusi,
kuid kdoigis transpordisektorites heitkoguste vdhendamise jaoks tuleb kdigil inimestel
koostood teha. See dpistsenaarium tutvustab kuidas transport vdib keskkonda kahjustada ja
Opilased leiavad Uheskoos lahendusi ja ideid saaste vahendamiseks.

Tegevuse tutvustus

Kontekst

Inimesed pdOhjustavad oma tegevusega kliimasoojenemist. TOOstus- ja transporditegevuste
tagajarjel paiskame me atmosfaari liiga palju stsinikdioksiidi (CO2) ja teisi kasvuhoonegaase.
Kliilmamuutused mdjutavad aga kogu planeeti ja ohustavad igat inimest sGltumata riigist ja
kontinendist. Kill aga kui inimesed on ise probleemi pdhjustajaks, on meil Gihtlasi vdimalik
luua ka lahendusi. Vajalikud tehnoloogiad on juba olemas ning planeedi jatkumise tagamisele
saavad koik inimesed kaasa aidata.

Opilased jagatakse kolme rithma (4-5 dpilast rithma peale) ning iga meeskond keskendub
Uhele teedetranspordiga, mis on NASA sdnul suurimaks kliimasoojenemisele kaasa aitavaks
sektoriks, seotud stsenaariumile. Stsenaariumi lahendamise kadigus tutvuvad Opilased
mitmete teemakohaste kontseptsioonidega:

e Kliimasoojenemine - definitsioon, mdju meie planeedile
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® Saaste: pdhjustajad, tagajarjed
Transport: definitsioon, erinevad transpordiliigid, transpordiliikide areng, miirgised
ained

e Keskkonnapoliitika, kliimaseadus (EU).

Opieesmargid

e Disainmodtlemise kaigus labivad Opilased kiiresti hulga lilesandeid, mis dpetavad neid
vaatlema, ajurlinnakuid tegema, slinteesima, prototiilipima ja arutlema.

o Opilased saavad harjutada oma tegevusi ning tédaega paremini organiseerima.
Tutvutakse disainmodtlemise metodoloogiaga ning seda praktiseerides saadakse teada
kuidas seda ka teistes dpiolukordades rakendada.

e Opitakse paremini koostédd tegema.

Arendatakse kriitilist motlemist.
Opitakse organiseeritult ja eesmérgiparaselt probleemsetele kiisimustele lahendusi
leidma.

e Julgustatakse loovust, motteprotsessi ning meeskonnaliikmete usaldamist.
Stsenaarium pakub tagasisidet ning juhendamist.

Opivaljundid

Protsessi 10pus mdistavad Opilased paremini selliseid mdisteid nagu kosmilised nahtused,
kasvuhooneefekt, pdaikesekiirgus, roheline energia; samuti ka keskkonnasdbraliku
transpordiga seotud kontseptsioone. Opilased on rohkem teadlikud transpordist tuleneva
saaste viahendamise olulisusest ning teavad kuidas neid vahendada ja kuidas aidata kaasa
jatkusuutliku tuleviku loomisele kus inimeste tervis on kesksel kohal. Opilased oskavad teha
teadlikumaid otsuseid rohelisema transpordivahendi valikul, osata p&hjendada oma valikuid,
antud teemadel argumenteerida ning olla teiste Opilaste ja isegi oma vanematele eeskujuks.
Samuti omandatakse kliimasoojenemisega seotud teadmisi (pOhjuste ja tagajargede
moistmine) ja saadakse teadlikumaks kliimas6bralikust kditumisest nii koolisiseselt kui ka
koolivaliselt.
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PShimdisted
Transport, temperatuur, keskmine temperatuur, flilsikalised nahtused, kosmilised nahtused,
Ohusaaste, keskkonnareostus, pdhjused, tagajarjed, moju

Tegevusplaan klassis

1. Meil on viljakutse.
¢ Kuidas me sellega tegeleme?

| 1-1 Maistke viljakutset :
1-2 Ettevalmistus uurimuseks
i 1-3 Koguge inspiratsiooni

&

. 1. M&istmine ‘ . 3. Ideede ‘ . 5. Lahenduse

B ja avastamine 'l korjamine ’I testimine '

L ot N4 e '\
‘. i 2 Proble;’ .4 Prototﬁ'u"bi. [ Lahenduse 1
. ' [

‘sénastamine tegemine rakendamine

‘amr’ “aus’ | ‘Quns’

1. MOISTMINE JA EMPAATIA

Disainmotlemise metoodika esimeseks etapiks on empaatia. Selles etapis peavad dpilased end
tutvustama oma riihmaliikmetele lisama platvormile infot teedetranspordi ja selle m&ju kohta
globaalsele soojenemisele. Infoks vdivad olla lingid, pildid, esitlused, artiklid, videod jms.

2. PROBLEEMI DEFINEERIMINE
Disainm&tlemise metoodika teine tase on probleemi defineerimine. Selles etapis peavad
Opilased lahendama llesandeid nii individuaalselt kui koos oma riihmaga:
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e Ulesanne 1 - Individuaalne. Iga dpilane loob eraldi oma nimega markmepaberi ning
lukustab selle, et teised ei saaks neid kustutada. Iga dpilane peab markmele vastama
jargmistele kiisimustele:

a) Millist transpordiliiki sa peamiselt kasutad?
b) Mis sa arvad kui suurt mdju sinu transpordiliik keskkonnale avaldab?
c) Mida sa saaksid isiklikult teha, et olukorda parandada?
e Ulesanne 2 - Koos grupiga. Koos tuleb leida vastused jargmistele kiisimustele:
a) Mis on teie arvates kdige saastavam transpordiviis?
b) Milline vdiks olla parim ning eelistatuim transpordivahend siin vélja toodud
ideedest ning miks?
C) Mida te saaksite teha, et praegust olukorda parandada vGi muuta?

3. IDEEDE GENEREERIMINE

Disainmotlemise metoodika kolmandas etapis genereeritakse uusi ideid ja otsitakse
olemasolevale probleemile voimalikke lahendusi. Tanapdeva lihiskonna peamine probleem,
globaalne soojenemine, on tingitud suuresti transpordisektori poot. Seega tuleb leida
lahendusi heitkoguste vahendamiseks. Lahendus vdib alata meist igalihest endast ning sellel
tasemel lasevadki dpilased oma kujutlusvdimel lennata ja pakuvad vilja ideid globaalse
soojenemise vahendamiseks, valides kdige keskkonnasdbralikumad transpordilahendused.
Opilased métlevad kaasa kuidas maailma kliima v&ib jargmise 50 aasta jooksul muutuda, kui
inimesed heitkoguste vdahendamiseks midagi ette ei véta. Looma peaks 3-5 erinevat
vOimalikku stsenaariumi ning seejarel valima edasisteks aruteludeks valja neist Ghe (naiteks
enim haali saanud).

4. PROTOTUUPIMINE

Disainimdtlemise metoodika neljandaks etapiks on prototiilipimine. Siin tuleb Gpilastel luua
valitud ideest visuaalne esitus ja tuua valja variante kuidas nende idees kirjeldatud
stsenaariumi dra hoida ja milliseid jatkusuutlikke lahendusi selleks kasutada saaks. Tulemus
laetakse lingi vdi pildina td6tahvlile. Opilased vdivad teha nii kollaaZi, joonistuse, skeemi, video
vms.

5. TESTIMINE JA TAGASISIDE

Selles etapis saavad Opilased katsetada ja esitleda oma prototiilpi, et saada tagasisidet oma
ideele. Sellel tasemel peavad Opilased tegema esitluse, kus nad tutvustavad miks valiti just see
idee ja kuidas neid jatkusuutlikke lahendusi praeguse olukorra parandamiseks rakendada
saaks.
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LISAETAPP

Viieetapilise disainmdtlemise protsessi voib |Gpetada lisalilesandega. Selles lisalilesandes
saavad Opilased koostada essee, kus nad esitlevad oma ideed ja tulemusi nditeks kooli
juhtkonnale, kooliinspektsioonile v&i hoopis mdnele firmale v&i MTU-le. Selle saab té6tahvlile
Ules laadida ja linki otsustajatega jagada.
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Kallista elu

Opilehe nimi
Kallista elu

Marksdnad

Kodutus

Sissejuhatus

Tanavatel elavate inimeste arv, keda sageli nimetatakse kodututeks, kasvab kiiresti kogu
maailmas. URO poolt avaldatud vabatahtlike valitsusviliste organisatsioonide raporti kohaselt
on maailmas ligi 100 miljonit kodutut, kes on sunnitud elama tanavatel ning oma peredest
eraldatuna. Kuigi mones riigis pliiavad vdimud kodutuid toetada, ei ole see piisav, et
probleemi lahendada. Lisaks tuleks arvestada ka erivajadustega kodutute inimestega nagu
naiteks krooniliste haiguste all kannatavate inimestega voi eakatega.

Tegevuse tutvustus

Kontekst

Selles dppetegevuses saavad Opilased oma koduriigi kodutute inimeste eludega ning nende
probleemidega teadlikumaks ning md&istavad paremini olukorra tagamaid. Opilased leiavad
disainmotlemise protsessi jargides Uheskoos lahendusi kodutute inimeste elukvaliteedi
parandamiseks ning nende aitamiseks.

Opieesmargid
Selle dppetegevuse dpieesmarkideks on tutvuda pdhjustega, mis viivad kodutuseni.
Mdista paremini probleeme, millega kodutud inimesed kokku puutuvad.

Ajurtiinnaku kasutamine ja iseseisva uurimisto6 tegemine probleemi tuumani jdudmiseks.

Disainmotlemise kasutamine probleemi stigavamaks mdistmiseks ja lahtimdtestamiseks ning
kastist valja lahenduste loomiseks.

Innovatiivse motlemise kasutamine uute ja tdhusamate lahenduste loomiseks.
Ideedest prototilpide loomine.
Prototlitipide testimine.

Prototlilipide viimistlemine testimise ja tagasiside sessioonide pohjal.
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Meeskonnas Uhise eesmargi nimel té6tamine.

Meeskonnatdo harjutamine ning koost6o ja suhtlemisoskuste lihvimine.

Tagasiside andmine ning selle vastu votmine.

Opivaljundid

Parast stsenaariumi labimist moistavad Opilased paremini kodutuks jaamise pdhjuseid.
Opilased on libinud disainimdtlemise protsessi ja pakkunud uusi lahendusi ja taiustusi
olemasolevatele lahendustele ajuriinnaku abiga. Opivaljundite hulka kuuluvad ka meeskonnas
to6tamise ning rihmaaruteludes osalemise oskused, mis on olulised (hise eesmargi
saavutamisel.

POhimdisted

Sotsiaalne vastutustunne, kodutus

Tegevusplaan klassis

1. Meil on viljakutse.
. Kuidas me sellega tegeleme?

. 1-1 Maistke viljakutset
- 1-2 Extevalmistus uurimuseks
: 1-3 Koguge inspiratsiooni '

"1. Méistmine“ .' 3. Ideede ‘ .'5 Lahenduge‘
ja avastamine korjamine testimine
g IR e BN e Ty,
T A O . .
« Q2 Probleeml. .4 Prototiitibi Lahenduse ®
. [ 5

‘sonastamme tegemine rakendamine

‘aue’ “aus’ | ‘ans’
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1. EMPAATIA JA MOISTMINE

Esimeseks disainmd&tlemise etapiks on “Mdistmine ja empaatia”. Siin etapis Opitakse

tundma olukorda - siinkohal tutvuvad Gpilased oma riigis olevate kodutute inimeste

olukorraga ning puidavad mdista nende inimeste muresid ning kuidas need inimesed

sellisesse olukorda joudnud on. Rihmaliikmed tutvuvad kdigepealt teineteisega ning

jagavad teineteisega antud teemal oma mdtteid ja seisukohti. Seejarel tuleb neil

tutvuda Youtube’i videoga kodutusest, mille eesmargiks on suurendada teadlikkust

kodutuse

probleemi ja selle intensiivistumisega. Opetaja vdib rithmadelt peale video vaatamist

kiisida suunavaid ja enesepeegeldusega seotud kisimusi. Jargnev tegevuskava

rihmadele selles etapis, et mdista paremini kasitletavat teemat, on:

a. Ridhm uurib teema alaselt iseseisvalt infot juurde;

b. Rihm lisab leitud asjakohase info etapi tootahvlile (soovitav on uurida kohaliku
omavalitsuse/linna/riigi kohta);

c. Rihm vdib ka naiteks intervjueerida mdnda kodutut vdi kodutusega seotud inimest
(naiteks moni sotsiaaltdotaja), et teemasse sivitsi minna;

d. Kogu selle etapi jooksul saadud info organiseeritakse tdotahvlil arusaadavalt ja
ulevaatlikult.

2. PROBLEEMI DEFINEERIMINE

Disainmdotlemise teiseks etapiks on probleemi defineerimine. Siinkohal on meil vaja
mdista miks asjad on nii nagu nad on ning tuvastada murekohad. Selles etapis
sukelduvad &pilased iseseisvasse info kogumisse. Opilased kasutavad eelmises etapis
kogutud mdistmist ja teadmisi ning kombineerivad selle enda tehtud uurimistéoga.
Selle Opistsenaariumi  “Probleemi defineerimise” etapp keskendub kodutuse
defineerimisele, selle pShjustele ja tagajargedele. See etapp on oluline, kuna aitab luua
pohja jargmistes etappides valja arendatavatele lahendustele. Probleemi defineerides
vOime samal ajal hoida endal mottes kisimust “Kuidas me saaksime...?” (seda
probleemi lahendada), et disainmd&tlemise protsessi kiirendada. Opetaja voib
Opilastele sellekohaseid napunaiteid jagada ning juhendada riihmasid ka selle aspekti
peale motlema.

a. Rihm seletab liheskoos lahti kodutuse definitsiooni, paneb kirja kodutuse pdhjused
(lisaks kas need on isiklikud, sotsiaalsed, Ghiskondlikud, lokaalsed v&i globaalsed) ning
kirjeldab nende inimeste muresid, probleeme ja katsumusi. Selleks on
meeskonnaliikmetel vaja kasutada eelmises etapis kogutud infot ning aktiivselt
osaleda grupiarutelus.
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3. IDEEDE GENEREERIMINE

Ideede genereerimise etapis pultakse olemasolevale probleemile lahendusi leida. Siin
etapis on hea kasutada monda ajuriinnaku strateegiat (nt. SCAMPER, ABC-meetod
jms). Valitud strateegia edukaks rakendamiseks oleks tarvilik 6petaja poolne meetodi
tutvustamine ning juhendamine. Ajurtinnakute puhul on oluline dpilastele meenutada,
et esmaseid ideid genereerides on motete kvantiteet palju olulisem nende kvaliteedist
ja seetdttu on adarmiselt oluline olla hinnanguvaba, vdimalikult loominguline ning
avatud erinevatele lahendustele. Antud meeldetuletus vdib aidata dpilaste seas ara
hoida teineteisele etteheidete tegemist. Selle etapi llesanne kutsub dpilasi to6tama
meeskonnana ning looma Uheskoos ideid kuidas Eestis (voi vaiksemas omavalitsuses)
kodutuid inimesi aidata saaks, nende elu holbustada voi kodutus lausa korvaldada.
Mida rohkem vdimalikke lahendusi, seda parem!

Opilased arutavad rithmana v&imalikke lahendusi. Nad peaksid tuginema iiksteise
ideedele ja mitte tegema otsuseid/valikuid ldbim&tlemata.

L6puks tuleb meeskonnal jduda kompromissini ning kdikide ideede osast probleemi
adresseerimiseks valja valida parim lahendus.

4. PROTOTUUPIMINE

Prototlilipimise etapp voimaldab viia ideed flilsilisele kujule ning saada tagasisidet.
See on millegi uue loomise puhul oluline etapp, kuna parimaid lahendusi saab
arendada just katse ja eksituse meetodi abil. Lihtsam on alustada vahem viimistletud
ideega; alles labi aja muudetakse see kdegakatsutavaks lahenduseks. Siin etapis olev
Ulesanne pohineb eelmistel etappidel ning seob need tervikuks. Meeskonnaliikmed
leiavad valjavalitud lahenduse esitamiseks sobivaima meediumi ning koostavad
Uheskoos plaani selle teostamiseks.

Rihm arutab Gheskoos kas nende lahendus on teostatav ning kuidas seda lahendust
hinnata ja testida.

Meeskond peab tuvastama, millist informatsiooni on neil valitud lahenduse
efektiivsuse kinnitamiseks tarvis ning kuidas seda infot koguda.

Lahenduse testimiseks tuleb riihmal kokku leppida info kogumise sagedus ja moodus
ning sellest kinni pidada.

21

2019-1-TR01-KA201-076710

Rahastatud Euroopa Liidu Erasmus+ programmi poolt. Euroopa Komisjon ning Tiirgi Riiklik Agentuur

ei ole vastutavad kodulehel sisalduva teabe voimaliku kasutamise eest.



Cx

. KR Co-funded by the T : "
* TURKIYE ULUSAL AJANSI DESIGN THINKING
*** TURKISH NATIONAL AGENCY :‘ *: Erasmus+ Programme @ i FOR SUSTAINABILITY : .
L of the European Union @ T.C. ISTANBUL VALILIGI
Koik saadud info tuleb kokku koguda, Uhtsustada ning seda kogu meeskonnaga

analuisida.

Vahepeal tasub Opilastel protsess taas lle vaadata ning hinnata, kas info kogumises
on vaja mingeid muudatusi vdi kohandusi teha.

5. TESTIMINE JA TAGASISIDE

See on disainmdtlemise viies ja viimane etapp. See vdimaldab oOpilastel testida oma

prototiipi kasutajate peal ning koguda oma idee kohta tagasisidet. Testides me
pliiame teada saada kas me oleme oma tegevusega avaldanud mdju, kas oleme digel
rajal ning mis vajab muutmist. Kasutajatelt saadud tagasiside abil saame kaardistada
nende vajadused ning mil moel me pole neid veel suutnud tdita. Need on kd&ik abiks
oma idee paremaks tegemisel. Selles dppestsenaariumis aga tagasisidestab meeskond
ise oma enda loodud prototilipi. See aitab selgitada kas ja kuidas nende idee
kohandamist vajab.

a. Meeskonnal tuleb oma tootest/ideest luua teistele klassikaaslastele (v6i mistahes

sihtrihmale) esitlus. Esitlus peaks sisaldama idee/toote kirjeldust ning kuidas kattub
antud lahendus saastva arengu eesmarkidega. Samuti kirjeldust oma t66protsessist -
mis meeskonda inspireeris, miks valiti just see lahendus ning kuidas rihmato6d
organiseeriti. See Ulesanne ei aita mitte ainult saada tagasisidet ning tekitada
arutelusid, vaid vdimaldab ka Opilastel mdelda tagasi oma disainmdtlemise
kogemuse peale.

Parast ettekannet jargneb Uhine tagasiside- ja anallilisisessioon, mida juhib Gpetaja.
Publik (naiteks Ulejaanud klass) peaks andma esitlevale meeskonnale tagasisidet ja
jagama nendega oma arvamust. Iga meeskonna jaoks tuleks teha eraldi sessioon
tagasisidestamiseks. Tagasiside on oluline, et ndaha milliseid parandusi voiks ja tuleks
oma toote/idee/lahenduse kallal veel teha. Ka dpetaja tagasisidestab meeskonda -
toob vilja head ja vead nii Idpplahenduse/toote enda kui ka riihmas to6tamise kohta.

Voimalusel voiks anallitsisessioon sisaldada ka arutelu iga meeskonnaga eraldi, et
Opetaja saaks anda personaalset tagasisidet ja dpilased saaksid riihmasiseselt oma
kogemusi hinnata ja jagada. Opetaja loob dpilaste vahel diskussiooni ning julgustab
iga meeskonnaliiget oma kogemusi ja motteid avaldama. Anallilisiseansis voib
arutada ka disainmdtlemise protsessi enda ja selles protsessis osalemise kogemuse
Ule - kuidas see meeldis voi ei meeldinud, mis oleks voinud teisiti olla, mil moel sellest
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kasu oli/ei olnud, milline oli rihmas rilhmas t66tamise kogemus jne.

Eneserefleksioon onn kasulik anallilisioskuste parandamiseks ja uute vdimaluste
leidmiseks, kuidas tulevikus probleeme loovamalt lahendada.

d. Viimistletuma tulemuse jaoks alustatakse seejarel disainmdtlemise tsiikliga algusest
peale, kuid see ei ole kohustuslik.
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Suur ohtlik pdud

Opilehe nimi
Suur ohtlik péud

Marksdnad

Pdud, veevarud, kliimasoojenemine

Sissejuhatus

Kuigi ligipadsetavad mageveevarud on inimkonnale senini suutnud pakkuda piisaval hulgal
vett, hoiatavad eksperdid, et selline olukord ei kesta kaua. Hoiatatakse, et klimamuutustega
kaasnevate probleemide ja kiirest rahvastiku kasvust tingitud puhta vee kiire vahenemise
tulemusena voib 2050. aastaks ligikaudu pool maailma rahvastikust kannatada tdsiste
pouadega ja veepuudusega.

Tegevuse kirjeldus

Kontekst

Siinses Opitegevuses tutvuvad dpilased aspektidega, mis ohustavad maailmamerd ning vett
Uldisemalt, veepuuduse pohjuseid, inimese mdju selles ning tagajargi meie elule. Riihmad
plitiavad vilja to6tada voimalikke lahendusi vee sdastmiseks.

Opieesmargid
Selle dppetegevuse dpieesmarkideks on tutvuda vee tarbimisega seotud jatkusuutlikkuse
probleemidega ning mdista, mis pdhjustab pduda ja veepuudust.

Mdista paremini vee olulisust elusolenditele.
Ajuriinnaku kasutamine ja iseseisva uurimisto6 tegemine probleemi tuumani jdudmiseks.

Disainmotlemise kasutamine probleemi siigavamaks moistmiseks ja lahtimdtestamiseks ning
kastist valja lahenduste loomiseks.

Innovatiivse motlemise kasutamine uute ja tohusamate lahenduste loomiseks.
Ideedest prototilpide loomine.

Prototlitipide testimine.

Prototlilipide viimistlemine testimise ja tagasiside sessioonide pohjal.

Meeskonnas (ihise eesmargi nimel tootamine.
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Parast stsenaariumi ldbimist mdistavad 8pilased paremini veepuuduse pdhjuseid. Opilased on
labinud disainimdtlemise protsessi ja pakkunud uusi lahendusi ja tdiustusi olemasolevatele
lahendustele ajuriinnaku abiga. Opivaljundite hulka kuuluvad ka meeskonnas tédtamise ning
rihmaaruteludes osalemise oskused, mis on olulised Ghise eesmargi saavutamisel.

POhimoisted
Jatkusuutlikkus, kliimamuutused, vee sdastmine

Tegevusplaan klassis

¢ 1. Meil on viljakutse.
Kuidas me sellega tegeleme?

. 1-1 Maistke viljakutset :
- 1-2 Ettevalmistus uurimuseks
i 1-3 Koguge inspiratsiooni :

- -
'O Q‘ '0 L/

. 1. M&istmine B . 3. |deede

gl
L4 *
‘ . 5. Lahenduse
ja avastamine 'l koriamine‘ " testimine ' .~

. S ..
T A O . 4

"sénastamine tegemine

[ 2. Probleemi 4, Prototﬁijbi... Lahenduse
' l rakendamine .

%

‘ame’ “aus’ | ‘Qus’
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1. MOISTMINE JA EMPAATIA

Esimeseks disainmd&tlemise etapiks on “Mdistmine ja empaatia”. Siin etapis Opitakse

tundma olukorda - siinkohal tutvuvad Opilased vee olulisusega meie 6kostisteemidele

ja elusolenditele (sh. inimestele), maailmamerd ohustavate aspektidega ning kuidas

veevarusid sadstvamalt kasutada. Rihmaliikmed tutvuvad kodigepealt teineteisega

ning jagavad teineteisega antud teemal oma mdétteid ja seisukohti. Seejarel tuleb neil

tutvuda Youtube’i videoga vee olulisusest ning selle puuduse tagajirgedest. Opetaja

vOib rihmadelt peale video vaatamist kiisida suunavaid ja enesepeegeldusega seotud

kiisimusi. Jargnev tegevuskava riihmadele selles etapis, et mdista paremini kasitletavat

teemat, on:

a. Rihm uurib teema alaselt iseseisvalt infot juurde;

b. Rihm lisab leitud asjakohase info etapi tootahvlile (soovitav on uurida kohaliku
omavalitsuse/linna/riigi kohta);

c. Rihm vdib intervjueerida inimesi ning uurida neilt igapdevase veekasutuse ja -
saastmise kohta, et teemasse slivitsi minna;

d. Kogu selle etapi jooksul saadud info organiseeritakse too6tahvlil arusaadavalt ja
Ulevaatlikult.

2. PROBLEEMI DEFINEERIMINE

Disainmdtlemise teiseks etapiks on probleemi defineerimine. Siinkohal on meil vaja
moista miks asjad on nii nagu nad on ning tuvastada murekohad. Selles etapis
sukelduvad &pilased iseseisvasse info kogumisse. Opilased kasutavad eelmises etapis
kogutud mdistmist ja teadmisi ning kombineerivad selle enda tehtud uurimistéoga.
Selle dpistsenaariumi “Probleemi defineerimise” etapp keskendub veepuudusele, selle
pohjustele ja tagajargedele. See etapp on oluline, kuna aitab luua pohja jargmistes
etappides valja arendatavatele lahendustele. Probleemi defineerides voime samal ajal
hoida endal mottes kiisimust “Kuidas me saaksime...?” (seda probleemi lahendada), et
disainm&tlemise protsessi kiirendada. Opetaja vdib dpilastele sellekohaseid
ndpunditeid jagada ning juhendada riihmasid ka selle aspekti peale motlema.

a. Rihm maératleb dra veepuuduse probleemi, selle pOhjused, tagajarjed ning vee
kattesaadavuse nii globaalsel kui lokaalsel tasandil.

3. IDEEDE GENEREERIMINE

Ideede genereerimise etapis plltakse olemasolevale probleemile lahendusi leida. Siin
etapis on hea kasutada mdnda ajuriinnaku strateegiat (nt. SCAMPER, ABC-meetod
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jms). Valitud strateegia edukaks rakendamiseks oleks tarvilik Gpetaja poolne meetodi
tutvustamine ning juhendamine. Ajuriinnakute puhul on oluline dpilastele meenutada,
et esmaseid ideid genereerides on mdtete kvantiteet palju olulisem nende kvaliteedist
ja seetdttu on darmiselt oluline olla hinnanguvaba, vdimalikult loominguline ning
avatud erinevatele lahendustele. Antud meeldetuletus vdib aidata dpilaste seas ara
hoida teineteisele etteheidete tegemist. Selle etapi llesanne kutsub Opilasi to6tama
meeskonnana ning valja todtama liheskoos ideid kuidas veepuudust leevendada. Mida
rohkem vdimalikke lahendusi, seda parem!

Opilased arutavad riilhmana v&imalikke lahendusi. Nad peaksid tuginema Uksteise
ideedele ja mitte tegema otsuseid/valikuid ldbim&tlemata.

Lopuks tuleb meeskonnal jduda kompromissini ning koikide ideede osast probleemi
adresseerimiseks valja valida parim lahendus.

. PROTOTUUPIMINE

Prototilpimise etapp vBimaldab viia ideed flisilisele kujule ning saada tagasisidet.
See on millegi uue loomise puhul oluline etapp, kuna parimaid lahendusi saab
arendada just katse ja eksituse meetodi abil. Lihtsam on alustada vahem viimistletud
ideega; alles ldbi aja muudetakse see kdegakatsutavaks lahenduseks. Siin etapis olev
Ulesanne pohineb eelmistel etappidel ning seob need tervikuks. Meeskonnaliikmed
leiavad valjavalitud lahenduse esitamiseks sobivaima meediumi ning koostavad
Uheskoos plaani selle teostamiseks.

Riihm arutab Gheskoos kas nende lahendus on teostatav ning kuidas seda lahendust
hinnata ja testida.

Meeskond peab tuvastama, millist informatsiooni on neil valitud lahenduse
efektiivsuse kinnitamiseks tarvis ning kuidas seda infot koguda.

Lahenduse testimiseks tuleb riihmal kokku leppida info kogumise sagedus ja moodus
ning sellest kinni pidada.

Koik saadud info tuleb kokku koguda, Uhtsustada ning seda kogu meeskonnaga
analuusida.

Vahepeal tasub Opilastel protsess taas lle vaadata ning hinnata, kas info kogumises
on vaja mingeid muudatusi vdi kohandusi teha.
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5. TESTIMINE JA TAGASISIDE

See on disainmotlemise viies ja viimane etapp. See vdimaldab Gpilastel testida oma
prototiipi kasutajate peal ning koguda oma idee kohta tagasisidet. Testides me
pliiame teada saada kas me oleme oma tegevusega avaldanud mdju, kas oleme Gigel
rajal ning mis vajab muutmist. Kasutajatelt saadud tagasiside abil saame kaardistada
nende vajadused ning mil moel me pole neid veel suutnud tdita. Need on ko&ik abiks
oma idee paremaks tegemisel. Selles Gppestsenaariumis aga tagasisidestab meeskond
ise oma enda loodud prototlitipi. See aitab selgitada kas ja kuidas nende idee
kohandamist vajab.

Meeskonnal tuleb oma tootest/ideest luua teistele klassikaaslastele (vG6i mistahes
sihtrihmale) esitlus. Esitlus peaks sisaldama idee/toote kirjeldust ning kuidas kattub
antud lahendus sadastva arengu eesmarkidega. Samuti kirjeldust oma to6protsessist -
mis meeskonda inspireeris, miks valiti just see lahendus ning kuidas rihmato6d
organiseeriti. See Ulesanne ei aita mitte ainult saada tagasisidet ning tekitada
arutelusid, vaid vdimaldab ka Opilastel mdelda tagasi oma disainmdtlemise
kogemuse peale.

Parast ettekannet jargneb Uhine tagasiside- ja anallilisisessioon, mida juhib Gpetaja.
Publik (naiteks Ulejaanud klass) peaks andma esitlevale meeskonnale tagasisidet ja
jagama nendega oma arvamust. Iga meeskonna jaoks tuleks teha eraldi sessioon
tagasisidestamiseks. Tagasiside on oluline, et naha milliseid parandusi voiks ja tuleks
oma toote/idee/lahenduse kallal veel teha. Ka Gpetaja tagasisidestab meeskonda -
toob vilja head ja vead nii Idpplahenduse/toote enda kui ka riihmas to6tamise kohta.

Voimalusel voiks anallitsisessioon sisaldada ka arutelu iga meeskonnaga eraldi, et
Opetaja saaks anda personaalset tagasisidet ja dpilased saaksid riihmasiseselt oma
kogemusi hinnata ja jagada. Opetaja loob dpilaste vahel diskussiooni ning julgustab
iga meeskonnaliiget oma kogemusi ja motteid avaldama. Anallilisiseansis voib
arutada ka disainmdtlemise protsessi enda ja selles protsessis osalemise kogemuse
Ule - kuidas see meeldis voi ei meeldinud, mis oleks v6inud teisiti olla, mil moel sellest
kasu oli/ei olnud, milline oli rihmas rilhmas t66tamise kogemus jne.
Eneserefleksioon onn kasulik anallilisioskuste parandamiseks ja uute vdimaluste
leidmiseks, kuidas tulevikus probleeme loovamalt lahendada.

Viimistletuma tulemuse jaoks alustatakse seejarel disainmotlemise tsiikliga algusest
peale, kuid see ei ole kohustuslik.

28

2019-1-TR01-KA201-076710

Rahastatud Euroopa Liidu Erasmus+ programmi poolt. Euroopa Komisjon ning Tiirgi Riiklik Agentuur

ei ole vastutavad kodulehel sisalduva teabe voimaliku kasutamise eest.



e , Rt Co-funded by the T — T

‘ x I e Rl Erosmus+ Programme (B, 2) DESGNTHINGNG ‘]S
kX s fthe E Uni s FOR SUSTAINABILITY

o € curopean Union U T.C. [STANBUL VALILIGI

Kuidas muuta koolid energiasaastlikumaks? - ELEKTER

Opilehe nimi
Kuidas muuta koolid energiasaastlikumaks? - ELEKTER

Marksdnad

Elekter, jatkusuutlikkus, disainmdtlemine, koolid, alternatiivsed energiaallikad, innovatsioon

Sissejuhatus

Loodusvarade tarbimise tottu on jatkusuutlikkus Gha olulisemaks muutumas. Koolid kulutavad
palju energiat, et pakkuda meile mugavat kohta dppimiseks ja sOprade loomiseks. Seetdttu on
koolid Gheks voimalikuks kohaks, mille jaoks jatkusuutlikke lahendusi valja arendada ning
rakendada.

Tegevuse tutvustus

Kontekst

On olemas palju erinevaid viise, kuidas energiatarbimist vahendada. Paneme pead kokku ja
motleme, mida saaks ette votta koolide elektritarbe vahendamiseks!

Opieesmargid
Selle dppetegevuse dpieesmarkideks on tutvuda elektri tarbimisega seotud jatkusuutlikkuse
probleemidega.

Moista paremini jatkusuutliku elektritarbimise olulisust.
Ajurtiinnaku kasutamine ja iseseisva uurimisto6 tegemine probleemi tuumani joudmiseks.

Disainm&tlemise kasutamine probleemi stigavamaks mdistmiseks ja lahtimdtestamiseks ning
kastist valja lahenduste loomiseks.

Innovatiivse moétlemise kasutamine uute ja tdhusamate lahenduste loomiseks.
Ideedest prototilpide loomine.

Prototlitipide testimine.

Prototlilipide viimistlemine testimise ja tagasiside sessioonide pohjal.

Meeskonnas (ihise eesmargi nimel tootamine.
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Meeskonnat66 harjutamine ning koostdo ja suhtlusoskuste lihvimine.

Tagasiside andmine ning selle vastu votmine.

Opivéljundid

Parast stsenaariumi labimist mdistavad Opilased paremini jatkusuutlikkuse probleeme, mis on
seotud elektri tootmise, tarbimise ja liigtarbimisega. Opilased on ldbinud disainim&tlemise
protsessi ja pakkunud ajuriinnaku abiga uusi lahendusi ja/voi tdiustusi olemasolevatele
lahendustele elektri efektiivsemaks tootmiseks, kasutamiseks voi selle tarbimise
vihendamiseks. Opivéljundite hulka kuuluvad ka meeskonnas t&dtamise ning
rihmaaruteludes osalemise oskused, mis on olulised (ihise eesmargi saavutamisel.

Pohimodisted
Tarbimine, elekter, energia, ressursid, alternatiivsed energiaallikad

Tegevusplaan klassis

1. Meil on valjakutse.
i Kuidas me sellega tegeleme?

. 1-1 Maistke viljakutset
- 1-2 Ectevalmistus uunmuseks
: 1-3 Koguge inspiratsiooni

" 5‘ 'O & .

& 1. Maistmine @l 3.!deede @ A 5. Lahenduse
ja avastamine korjamine testimine

" t P "‘ ' Py ’l‘ Py ' =y
T O O . Y4

ol | 2. Probleem’..t’: Prototiiiibi .l Lahenduse

‘sonastamme

‘amr’ “aus’ | ‘Qus’

-
'O %,

%
%

tegemine rakendamine 5
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1. MOISTMINE JA EMPAATIA

Esimeseks disainmdtlemise etapiks on “Mdistmine ja empaatia”. Siin etapis Opitakse tundma
olukorda - siinkohal tutvuvad Opilased energiatarbega seonduvaga ning taidavad alustuseks
lihikese harjutuse teineteisega suhestumiseks. Opilased jagavad teineteisega oma seisukohti
ja arvamusi kdigepealt paarides ning seejarel kogu llejagnud meeskonnaga. Harjutuse
eesmargiks on aidata Opilastel mdista isikliku vastutuse olulisust, hinnata oma
tegutsemisvalmidust, olla loov ning soodustada empaatiat, meeskonnatdéd, ning moistmist.
Etappi on lisatud ka protsessi toetavaid lisamaterjale.
a. Opilased vaatavad kdigepealt videot globaalsest energiandudlusest, et mdista olukorda ja
probleemi allikat suures skaalas. Seejarel tutvutakse graafikuga, mis illustreerib globaalse
energiatarbimise osakaale sektorite kaupa. Need kaks lilesannet on mdeldud dpilasi teemasse
sisse viima ning pakkuma mdtteainet, et eesootavaid kooliga seotud lilesandeid lihtsam teha
oleks.

b. Teine Ullesanne laseb dsja saadud teadmised kasutusse panna ning mdelda ka hetkeks
personaalsele tegutsemisvalmidusele ning sellele, kui palju on vdi ei ole ihel indiviidil voimalik
elektritarbimist m&jutada.Opilased v&tavad paaridesse ning nende {lesandeks on koostada
vahemalt kaheksast sonast koosnev sdnakett asjadest voi tegevustest, millest nad oleksid
energia sadstmise jaoks ndus loobuma. Sellised mangulised harjutused vdivad aidata esmasest
rihmas t66tamise ebamugavustundest Ule saada ning soodustada arutelude teket.

2. PROBLEEMI DEFINEERIMINE

Disainmotlemise teiseks etapiks on probleemi defineerimine. Siinkohal on meil vaja mdista
miks asjad on nii nagu nad on ning tuvastada murekohad. Selles etapis sukelduvad Gpilased
iseseisvasse info kogumisse. Opilased kasutavad eelmises etapis kogutud mdistmist ja
teadmisi ning kombineerivad selle enda tehtud uurimistotga - tdidetakse kaheosaline
Ulesanne energia tootmise kohta. Selle harjutuse eesmargiks on arendada parem madistmine
sellest, millised elektri tootmise viisid kasutavad loodusvarasid jatkusuutmatult. Nende viiside
kdrvutamine jatkusuutlikumate moodustega peaks aitama tuvastada ja defineerida vaatluse
all oleva teema problemaatilised kohad. Defineerimise etapp on aluseks jargmistes etappides
ees ootavatele Ulesannetele. Probleeme defineerides voime samal ajal ka méelda sellele, et
“Kuidas me saaksime seda lahendada?”. See lahenemine vGimaldab pilgu siigavamale heita
ning aitab disainmstlemise protsessile kaasa.
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a. Opilased teevad koostdéd ning leiavad vahemalt 7 viisi elektri tootmiseks. Mdningad
vastused on teadatuntud, kuid teised variandid voivad vajada veidi lisalugemist ning voivad
tulla Gllatusena, mis aitavad silmaringi laiendada. Peale lilesande esimese osa taitmist tuleb
Opilastel maaratleda kirja pandust jatkusuutlikud variandid. See (lesanne harjutab
jatkusuutmatute tegevuste asemel kestlikumaid lahendusi markama. Iseseisev lugemine ja
uurimistoo aitab olla téhus, teha uusi avastusi ilma et neile vastuseid ette antakse ning
kinnistada uusi teadmisi.

b. Kuna selle Oppestsenaariumi eesmargiks on valja to6tada potentsiaalseid lahendusi
koolidele, on vajalikud teemasid ihendavad tdiendavad sammud. Opilastel tuleb koos vilja
uurida, mis on koolides suurimateks elektritarbijateks. See aitab asju perspektiivi panna ja
madratleda otseselt koolide suurimad murekohad. To6tahvlile on lisatud ka tdiendavaid ideid
arutelude loomiseks. Neid on hea kasutada, kui aega jaab klassis Ule. Aktiivset klassiarutelu
peaks juhtima Opetaja. Samuti voib need llesanded jatta soovi korral Gpilastele kodutdoks.

3. IDEEDE GENEREERIMINE

Ideede genereerimise etapis plilitakse olemasolevale probleemile lahendusi leida. Siin etapis
on hea kasutada monda mitmest ajuriinnaku strateegiast. Valitud strateegia edukaks
rakendamiseks oleks tarvilik Opetaja poolne meetodi tutvustamine ning juhendamine.
Ajuriinnakute puhul on oluline dpilastele meenutada, et esmaseid ideid genereerides on
motete kvantiteet palju olulisem nende kvaliteedist ja seetdttu on darmiselt oluline olla
hinnanguvaba, voimalikult loominguline ning avatud erinevatele lahendustele. Antud
meeldetuletus voib aidata dpilaste seas dra hoida teineteisele etteheidete tegemist. Etappi on
lisatud julgustuseks, motete kdima saamiseks ning inspiratsiooni tekitamiseks erinevaid
teemakohaseid lisamaterjale, millega on enne llesande taitmist soovitav tutvuda. Selle etapi
Ulesanne kutsub Opilasi to6tama meeskonnana ning looma tiheskoos ideid kuidas nende enda
kool energiasaastlikumaks muuta. Mida rohkem vdimalikke lahendusi, seda parem!
a. Opilased tutvuvad etteantud lisamaterjalidega - videoga taastuvenergia kasutamisest,
artikliga uuenduslikul viisil valguse tekitamisest ning nimekirjaga energia saastmise viisidest
koolides. Antud materjalid on mdéeldud pakkuma motteainet ning ideede genereerimisele
kaasa aitama.

b. Selle etapi kdige olulisem osa on tulla vilja ideedega, kuidas luua energiasdbralikum kool.
Esialgu ei pea ideed veel teostatavad olema, sest ideede genereerimise etapi eesmargiks on
luua voimalikult palju teemakohaseid métteid ja lahendusi. Ajuriinnaku puhul on oluline
Opetaja juhendamine. See Ulesanne sisaldab ka nippe ja motteainet, millele 6pilased saavad

32

2019-1-TR01-KA201-076710
Rahastatud Euroopa Liidu Erasmus+ programmi poolt. Euroopa Komisjon ning Tiirgi Riiklik Agentuur
ei ole vastutavad kodulehel sisalduva teabe voimaliku kasutamise eest.



TURKIYE ULUSAL AJANSI

TURKISH NATIONAL AGENCY

kg
*
Cr:

Rt Co-funded by the T T
S Erasmus+ Programme 6 4 ) DESIGN THINKING |
* gk fthe E Uni s FOR SUSTAINABILITY
o € uropean nion U T.C. ISTANBUL VALILIGI

hatta jaades tugineda. Samuti on Uheks vdimalikuks strateegiaks ning Opilaste
inspireerimiseks naaseda eelmisse “probleemi defineerimise” etappi ning kiisida “Kuidas me
saaksime seda probleemi lahendada?”.

4. PROTOTUUPIMINE

Prototilpimise etapp voéimaldab viia ideed fllsilisele kujule ning saada tagasisidet. See on
uute toodete loomise puhul oluline etapp, kuna parimaid lahendusi saab arendada just katse
ja eksituse meetodi abil. Lihtsam on alustada vahem viimistletud ideega; alles labi aja
muudetakse see kdegakatsutavaks lahenduseks. Siin etapis olevad (lesanded pdhinevad
eelmistel etappidel ning seovad need tervikuks. Meeskonnaliikmed tutvuvad ise
prototlilipimise meetodidega, rakendavad oma uusi teadmisi praktikas ning plitiavad leida
neile esitatud Ulesande taitmiseks sobivaima meediumi. Siinne stsenaarium keskendub
paberprototlilipide loomisele, kuna see on interneti teel lihtsamini teostatav kui
mudelprototiiiip. Opilased saavad kasutada tdéotahvlil olevaid lisamaterjale vdi teha oma
isiklikku uurimistood. Parast individuaalset uurimistood peaks Opetaja tegema lihikese
sissejuhatuse (prototlilipimine, meeskonnaga koos kujunduse loomine, mittelineaarne
motlemine), et anda ndpunditeid ja tagada ({htne mdistmine Ulesande osas.
a. Opilased tutvuvad tédtahvlil olevate lisamaterjalidega ning loevad iseseisvalt
paberprototiilipimise kohta. Inspiratsiooniks on lisatud ka naidisvideo, kuidas
mobiilirakendusele paberprototiiiipi luua. Opilased vdivad loomulikult soovi korral ka omale
ise materjale otsida, neid teistega jagada ja tahvlile postitada.
b. Teine llesanne suunab meeskonda korraks naasma eelmisesse ,ldeede genereerimise”
etappi. Rihm peab valima sealsete ideede hulgast parima v6i m&jukama, mida saab edasi
arendada teostatavaks lahenduseks. Kill aga on valituks osutuval ideel (ks nGue — kasutatav
energia peab olema jatkusuutlik. Siinses llesandes on ka Opilastele ette antud juhatavad
kGisimused ja napundited, mis vdivad aidata kaasa parima idee valimisele, mille kallal edasi
tootada.
¢. Meeskond asub oma valituks osutunud idee kallal todle - nad peavad ise looma sellest
paberprototiitibi. Nilid peab meeskond tdeliselt koostodd tegema ja védlja motlema, kuidas
see interneti teel voimalikuks teha. Kui dpilased toesti ei suuda lahendust vilja pakkuda, peaks
Opetaja neid sellega aitama, et disainimdtlemise protsessiga edasi minna. Tulemuseks peaks
olema foto nende paberprototiiibist, mille meeskond té6tahvlile foto naol lles laeb. Head
joonistamisoskused ja disaini viimistlemine pole praeguses etapis olulised, prototiilpimine on
rohkem seotud probleemi lahendamisega. Selle kohta on Gpilastele t66tahvlile pandud ka
viike meeldetuletus, et fookust koondada. Uhiselt prototiiiibi loomine paneb dpilaste uued
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teadmised kasutusele, arendab meeskonnat66 ja suhtlusoskusi ja véimaldab tutvuda uute
meediumitega.

5. TESTIMINE JA TAGASISIDE

See on disainmdtlemise viies ja viimane etapp. See vGimaldab dpilastel testida oma protolipi
kasutajate peal ning koguda oma idee kohta sel niol tagasisidet. Ulejdidnud klass asub
siinkohal potentsiaalse kasutaja rolli. Voimalusel vdib muidugi publikut, kelle peal lahendust
testitakse, suurendada. Meeskond peab uuesti oma algprobleemi (ile vaatama ning seejarel
tagasisidet koguma hakkama. See aitab rihmal selgeks teha kas ja millisel moel nende
lahendus vajab kohandamist. Testides me pliliame teada saada kas me oleme oma tegevusega
avaldanud mdju, kas oleme digel rajal ning mis vajab muutmist. Kasutajatelt saadud tagasiside
abil saame kaardistada nende vajadused ning mil moel me pole neid veel suutnud taita. Need
on koik abiks oma idee paremaks tegemisel. Kokkuvéttes on “testimise ja tagasiside” etapp
sarnane empaatia etapile.

a. Meeskonnal tuleb oma tootest/ideest luua teistele klassikaaslastele (voi mistahes
sihtrithmale) esitlus. Esitlus peaks sisaldama idee/toote kirjeldust, pilti paberprototiilbist,
kuidas see tootab ning kuidas kattub antud lahendus sdastva arengu eesmarkidega. Samuti
kirjeldust oma tooprotsessist - mis meeskonda inspireeris, miks valiti just see lahendus ning
kuidas rihmatdod organiseeriti. See llesanne ei aita mitte ainult saada tagasisidet ning
tekitada arutelusid, vaid voimaldab ka 6pilastel m&elda tagasi oma disainmdtlemise kogemuse
peale.

b. Parast ettekannet jargneb Uhine tagasiside- ja anallilsisessioon, mida juhib dpetaja. Publik
(naiteks Ulejaanud klass) peaks andma esitlevale meeskonnale tagasisidet ja jagama nendega
oma arvamust. Iga meeskonna jaoks tuleks teha eraldi sessioon tagasisidestamiseks.
Tagasiside on oluline, et ndha milliseid parandusi vdiks ja tuleks oma toote/idee/lahenduse
kallal veel teha. Ka Opetaja tagasisidestab meeskonda - toob vidlja head ja vead nii
I6pplahenduse/toote enda kui ka riihmas to6tamise kohta.

c. Voimalusel voiks analliisisessioon sisaldada ka arutelu iga meeskonnaga eraldi, et Opetaja
saaks anda personaalset tagasisidet ja Opilased saaksid riihmasiseselt oma kogemusi hinnata
ja jagada. Opetaja loob &pilaste vahel diskussiooni ning julgustab iga meeskonnaliiget oma
kogemusi ja motteid avaldama. Analiilsiseansis vdib arutada ka disainmdtlemise protsessi
enda ja selles protsessis osalemise kogemuse lle - kuidas see meeldis voi ei meeldinud, mis
oleks vBinud teisiti olla, mil moel sellest kasu oli/ei olnud, milline oli rihmas rithmas to6tamise
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kogemus jne. Eneserefleksioon onn kasulik anallsioskuste parandamiseks ja uute vdimaluste

leidmiseks, kuidas tulevikus probleeme loovamalt lahendada. Viimistletuma tulemuse jaoks
alustatakse seejarel disainmotlemise tsikliga algusest peale, kuid see ei ole kohustuslik.
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Prugi vahendamine ja taaskasutus

Opilehe nimi
Priigi vdhendamine ja taaskasutus

Marksdnad

Prigi, taaskasutus, jatkusuutlik kool, disainm&tlemine, 3R strateegia, innovatsioon

Sissejuhatus

Prigi hulk meie planeedil aina suureneb ja samal ajal meie loodusvarad aina vahenevad. Niid
vajame rohkem kui kunagi varem uuenduslikke ideid, et peatada oma ressursside raiskamine.
Moelgem, mida saaksime teha ja kuidas muuta oma koole keskkonnasdbralikumaks ja
panustada jatkusuutlikkusse!

Tegevuse tutvustus

Kontekst

Tekkivate jadtmete koguse vihendamiseks on palju vdimalusi. Uheks niiteks on jatkusuutlik
jaatmestrateegia, mida inglise keeles tuntakse ka “3R strateegia” all — vdhenda (reduce),
taaskasuta (reuse), tootle imber (recycle). Tutvume jadatmeprobleemidega ja motleme vilja,
kuidas saaksime aidata kaasa jatkusuutlikumale ressursside majandamisele.
Opieesmargid

Selle dppetegevuse dpieesmarkideks on tutvuda liigtarbimise ja priigi tekkega seotud
jatkusuutlikkuse probleemidega.

Moista paremini materjalide ja ressursside raiskamise pdhjuseid ning kuidas oleks véimalik
olukorda parandada.

Ajurtiinnaku kasutamine ja iseseisva uurimisto6 tegemine probleemi tuumani jdudmiseks.

Disainmotlemise kasutamine probleemi siigavamaks maoistmiseks ja lahtimdtestamiseks ning
kastist valja lahenduste loomiseks.

Innovatiivse moétlemise kasutamine uute ja tdhusamate lahenduste loomiseks.
Ideedest prototilpide loomine.

Prototlitipide testimine.
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Prototlitipide viimistlemine testimise ja tagasiside sessioonide pdhjal.

p K
* * TURKIYE ULUSAL AJANSI
* TURKISH NATIONAL AGENCY
Cex X

Meeskonnas lihise eesmargi nimel to6tamine.
Meeskonnatdo harjutamine ning koost66 ja suhtlusoskuste lihvimine.

Tagasiside andmine ning selle vastu votmine.

Opivaljundid

Parast stsenaariumi labimist mdistavad Opilased paremini jatkusuutlikkuse probleeme, mis on
seotud prigiga - miks kasutavad inimesed ressursse ebasadastlikult ning millised on
liigtootmise ja liigtarbimise tagajirjed. Opilased on ldbinud disainimdtlemise protsessi ja
pakkunud ajuriinnaku abiga valja efektiivsemaid jaatmekaitlusviise, jargides 3R strateegiat.
Opiviljundite hulka kuuluvad ka meeskonnas té6tamise ning rithmaaruteludes osalemise
oskused, mis on olulised Gihise eesmargi saavutamisel.

Pohimdisted
Tarbimine, jaatmed, loodusvarad, jatkusuutlikkus, prigi, jadgtmekaitlus, materjalid, toote
elutsiikkel
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Tegevusplaan klassis

1. Meil on viljakutse.
i Kuidas me sellega tegeleme?

' 1-1 Maistke valjakutset
- 1-2 Ettevalmistus uunmuseks
1-3 Koguge inspiratsiooni

" 5‘ 'O & .
. 1. M&istmine ‘ . 3. Ideede ‘ . 5. Lahenduse
ja avastamine " korjamine " testimine '
% * LN Re \ ’ '\
~ '2 Probl ~ .4 P bi Lahenduse 1
¥ robleemi . rototiiiibi .l -
‘sonastamme tegemine rakendamine

‘. O’ ~.-O’ ‘.-O’

-
'é &,

1. MOISTMINE JA EMPAATIA

Esimeseks disainm&tlemise etapiks on “Mdistmine ja empaatia”. Siin etapis Opitakse
tundma olukorda - siinkohal tutvuvad &pilased loodusvarade raiskamisega ning sellest,
kuidas need ressursid loodusesse prigi ndol tagasi satuvad. Tadidetakse lilesanne antud
probleemiga empatiseerimise Ule. Probleemi ja selle tekkep&hjuste mdistmine on
lahenduste loomiseks esmaoluline. Opilased tutvuvad siin etapis kahe videoga ja
jagavad seejirel teineteisega oma seisukohti ja mé&tteid. Uks video ra&gib loodusvarade
otsa I80ppemisest ning teine illustreerib tdsist reostusprobleemi: suurt Vaikse ookeani
prigisaart. Ulesande eesmérgiks on jduda selgusele oma seisukohas, kuulata ja
suhestuda teiste omadega ning soodustada arutelu ja vastastiku moistmise tekkimist.

a. Alustuseks vaatavad Opilased kahte videot. Esimene neist raagib Vaikses ookeanis
ringi triivivast hiiglaslikust prigisaarest. Video eesmargiks on vdaga tosise
jaatmeprobleemi visualiseerimise abil panna antud probleem perspektiivi, samuti on
visualiseerimine mdjukas vahend tagajargede réhutamiseks. Teine video raagib inimeste
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hulga ja meie poolt tarbitavate ressursside suhtest. Videos illustreeritakse ressursside
kattesaadavuse ja tarbimise ebaihtlast jaotumist ning millistes kogustes oleks tarbimine
toeliselt jatkusuutlik.
b. Esimene harjutus vdimaldab Opilastel oma motteid ja tundeid valjendada.
Meeskonnal on koos vaja arutleda mis pdhjustab selliseid ndahtusi nagu Uletarbimine,
priigi maha viskamine, ebavordne ressursitarbimine erinevate klassidest inimeste vahel,
reostumine jne. See ilesanne mitte ainult ei aita oma riihmakaaslasi (ja Ulejaanud
inimesi) mdista, vaid aitab ka dpilasi ette valmistada jargmiseks etapiks, kus nad peavad
probleemi defineerima hakkama.
Teiseks jagab iga Opilane milliseid tundeid antud videotes kujutatud probleemid neis
tekitavad. See llesanne aitab luua kontakti iseenda ja teiste meeskonnaliikmetega.
c. Etapis on esitatud ka teema edasiseks aruteluks: “Kas sa tead kuhu su priigi peale dra
viskamist edasi laheb?”. Arutelu v&ib |abi viia klassis Opetaja eestvedamisel, iseseisvalt
meeskonnasiseselt vdi anda selle koduseks t6oks.

2. PROBLEEMI DEFINEERIMINE

Disainmotlemise teiseks etapiks on probleemi defineerimine. Siinkohal on meil vaja mdista
miks asjad on nii nagu nad on ning tuvastada murekohad. Selles etapis sukelduvad opilased
iseseisvasse info kogumisse. Opilased kasutavad eelmises etapis kogutud mdistmist ja
teadmisi ning kombineerivad selle enda tehtud uurimistodga. Selle Gppestsenaariumi
“Probleemi defineerimise” etapp keskendub ressursiraiskamise pdhjustele ning kuidas seda
olukorda lahendada saaks. Té6tahvli allosas olev lisamaterjal (artikkel globaalse majanduse
lineaarsusest) peaks aitama iseseisvale uurimistoole kaasa, pakkudes ideid nii ndutavate
Ulesannete jaoks kui ka viiteid lisateabe saamiseks.

a. Esimeseks (ilesandeks on maaratleda erinevaid jadtmeprobleemide pdhjuseid. Opilased
peavad otsima lisainfot ja koostama nimekirja viisidest, kuidas Ghiskond (infrastruktuur,
vaartused, harjumused jne) meid raiskavalt tegutsema mdjutavad ja/vdi taaskasutamise
keeruliseks muudavad. See harjutus soodustab mdistmist ning aitab laiendada silmaringi
sellest, kuidas saddrased probleemid tekkida vdivad. Inspiratsiooniks on lisatud ka naide.
Iseseisev lugemine ja uurimistdo aitab olla t6husam, teha uusi avastusi ilma et Opilastele
vastused ette antakse ning kinnistada uusi teadmisi.

b. Teise llesande eesmark on votta probleem ja laheneda sellele uue nurga alt - kuidas luua
vdimalikke lahendusi. Opilased kopeerivad oma punktid esimesest lilesandest siia, vétavad
need Ukshaaval ette ja esitavad iga punkti kohta kisimuse "Kuidas me saaksime seda
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lahendada?". Opilaste vahel peaks tekkima arutelu kus piilitakse koos leida v&imalikke
lahendusi. See suurendab meeskonnatédd, uuenduslikku mdtlemist ja suhtlemist. Uhiselt
valjatootatud lahendused kirjutatakse markmepaberile. See tlesanne on oluline, et Opilasi
jargmiseks “Ideede genereerimise” etapiks ette valmistada.

3. IDEEDE GENEREERIMINE

Ideede genereerimise etapis puitakse olemasolevale probleemile lahendusi leida. Siin
etapis on hea kasutada monda mitmest ajurliinnaku strateegiast. Valitud strateegia edukaks
rakendamiseks oleks tarvilik dpetaja poolne meetodi tutvustamine ning juhendamine.
Ajuriinnakute puhul on oluline dpilastele meenutada, et esmaseid ideid genereerides on
motete kvantiteet palju olulisem nende kvaliteedist ja seetdttu on aarmiselt oluline olla
hinnanguvaba, vdimalikult loominguline ning avatud erinevatele lahendustele. Antud
meeldetuletus voib aidata dpilaste seas dra hoida teineteisele etteheidete tegemist. Etappi
on lisatud julgustuseks, motete kdima saamiseks ning inspiratsiooni tekitamiseks erinevaid
teemakohaseid lisamaterjale, millega on enne (ilesande taitmist soovitav tutvuda. Selle
etapi Ulesanne kutsub dpilasi té6tama meeskonnana ning looma liheskoos ideid kuidas
nende koolis saaks 3R strateegiat rakendada. Mida rohkem vdimalikke lahendusi, seda
parem!

a. Opilased tutvuvad tootahvlil oleva nelja lisamaterjaliga:
- konkreetse ja sisutiheda artikliga 3R strateegiast;

eeskujuliku ja inspireeriva nditega ookeanidest eemaldatud plastpriigi taaskasutusest;

lihivideoga Keenia firma eduloost, mis loob plastikjdgatmetest ehitusmaterijali;

videoga Bangladeshist parit kilekotist, mis on valmistatud taimedest ja on biolagunev.
Antud materjalid on mdeldud pakkuma mdétteainet ning ideede genereerimisele kaasa aitama.
Samuti vOivad need ndited Opilasi Ullatada ja aitavad laiendada nende silmaringi. Enne
jargmise Ulesande juurde asumist peaks Opetaja tegema ka kiire lilevaate 3R strateegiast, et
tagada Opilaste seas Uhtne madistmine.
b. Selle etapi kdige olulisem osa on tulla vdlja ideedega, kuidas luua ressursisaastlikum kool.
See harjutus on oluline, kuna jargnevad kaks etappi pohinevad siin genereeritud ideedel.
Ulesanne p&hineb 3R strateegial - meeskond peab koos vilja m&tlema erinevaid viise kuidas
nad saavad aidata isiklikult voi naiteks koos oma klassiga oma koolil vdhendada tarbimist,
taaskasutada voi jaatmeid (efektiivsemalt) imber toodelda. VGi pakkuda lahendusi kuidas
koolid ise saaksid materjalide ja ressursside kasutamise osas jatkusuutlikumaks muutuda.
Esialgu ei pea ideed veel teostatavad olema, sest ideede genereerimise etapi eesmargiks on
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luua voimalikult palju teemakohaseid motteid ja lahendusi. Selles etapis vdivad ideed olla
taiesti kastist valja vOi isegi maagilised. Lahenduste viimistlemine ning teostatavaks muutmine
toimub alles jargmises disainmdtlemise etapis.

4. PROTOTUUPIMINE

Prototlilipimise etapp vBimaldab viia ideed flilsilisele kujule ning saada tagasisidet. See on
uute toodete loomise puhul oluline etapp, kuna parimaid lahendusi saab arendada just katse
ja eksituse meetodi abil. Lihtsam on alustada vahem viimistletud ideega; alles |abi aja
muudetakse see kdegakatsutavaks lahenduseks. Siin etapis olevad (lesanded pdhinevad
eelmistel etappidel ning seovad need tervikuks. Meeskonnaliikmed tutvuvad ise
prototlilipimise meetodidega, rakendavad oma uusi teadmisi praktikas ning plitiavad leida
neile esitatud Ulesande tditmiseks sobivaima meediumi. Pdrast individuaalset uurimisto6d
peaks Gpetaja tegema liihikese sissejuhatuse (prototiilipimine, meeskonnaga koos kujunduse
loomine, mittelineaarne motlemine), et anda napunditeid ja tagada Uhtne mdistmine
Ulesande osas.

a. Opilased tutvuvad tdétahvlil olevate lisamaterjalidega ning loevad prototiiiipimise kohta
iseseisvalt. Opilased vdivad loomulikult soovi korral ka omale ise materjale otsida, neid
teistega jagada ja tahvlile postitada.

b. Teine lllesanne suunab meeskonda korraks naasma eelmisesse ,ldeede genereerimise”
etappi. Rihm peab valima sealsete ideede hulgast parima véi mdjukama, mida saab edasi
arendada teostatavaks lahenduseks. Valituks osutuv lahendus vdib olla Ukskdik millisest
kolmest kategooriast (reduce, reuse, recycle). Siinses llesandes on ka Opilastele ette antud
juhatavad kiisimused ja napunadited, mis vdivad aidata kaasa parima idee valimisele, mille
kallal edasi t6otada.

c. Meeskond asub oma valituks osutunud idee kallal té6le. Nad ei pea looma flitsilist
prototlitipi, kuid neil peab olema oma prototilbi ja selle teostamiseks hasti labimbeldud
plaan. Visandid vdi paberprototiilipide loomine vdivad olla abiks plaani koostamisel ja idee
kaardistamisel, eriti kui lahenduse naol on tegemist mdne toote vdi tehnoloogiaga. Kdik
visuaalid tuleks rithmal t66tahvlile Ules laadida. See llesanne julgustab uuenduslikku ja
strateegilist motlemist, samuti paneb Uhiselt prototilbi loomine dpilaste uued teadmised
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kasutusele, arendab meeskonnatéd ja suhtlusoskusi ja vdimaldab tutvuda uute
meediumitega.

5. TESTIMINE JA TAGASISIDE

See on disainm&tlemise viies ja viimane etapp. See vdimaldab &pilastel testida oma prototidpi
kasutajate peal ning koguda oma idee kohta tagasisidet. Testides me plliame teada saada kas
me oleme oma tegevusega avaldanud moju, kas oleme digel rajal ning mis vajab muutmist.
Kasutajatelt saadud tagasiside abil saame kaardistada nende vajadused ning mil moel me pole
neid veel suutnud tdita. Need on kd&ik abiks oma idee paremaks tegemisel. Selles
Oppestsenaariumis aga tagasisidestab meeskond ise oma enda loodud prototiilipi. See aitab
selgitada kas ja kuidas nende idee kohandamist vajab.

a. Opilased hindavad kriitliselt oma loodud toodet/lahendust potenstiaalse kasutaja
vaatenurgast. Uheskoos pannakse kirja oma prototiiiibi positiivsed ja negatiivsed kiiljed.
Molemad aspektid on vordselt olulised. Arvesse tuleks votta kuidas nende lahendus kasutajat
mojutab - kas see on mugav, kas see on kattesaadav/ligipddsetav, mis on puudu, milline on
Uldine kasutaja poolne kogemus jne. See nduab kriitilist motlemist ja potentsiaalse kasutajaga
empatiseerimist, et mdista tema vajadusi. Selline rollimadnguline ldhenemine aitab naha
teemat teise nurga alt ning vOdib anda uusi taipamisi. Kdik taiendavad motted voi
tahelepanekud tasub Ules markida "Muude tahelepanekute" markmepaberile, kuna see on
samuti oluline info mida on vOimalik ara kasutada.
b. Jargneb tagasiside- ja analiilisisessioon Opetajaga. Analllsisessioon voiks toimuda iga
meeskonnaga eraldi, et Gpetaja saaks anda personaalset tagasisidet ja Opilased saaksid oma
kogemusi ja mdtteid (nii isiklikke kui Gihiseid) jagada riihmasiseselt. Opetaja loob dpilaste vahel
diskussiooni ning julgustab iga meeskonnaliiget oma kogemusi ja mdtteid avaldama. Opetaja
tagasisidestab meeskonda - toob vélja head ja vead nii I6pplahenduse/toote enda kui ka
rihmas tootamise kohta. Analiilsiseansis voib arutada ka disainmd&tlemise protsessi enda ja
selles protsessis osalemise kogemuse lile - kuidas see meeldis v6i ei meeldinud, mis oleks
voinud teisiti olla, mil moel sellest kasu oli/ei olnud, milline oli riihmas riihmas tootamise
kogemus jne. Eneserefleksioon onn kasulik analiilsioskuste parandamiseks ja uute vdimaluste
leidmiseks, kuidas tulevikus probleeme loovamalt lahendada.
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Kuidas muuta koolid energiasaastlikumaks? - VESI

Opilehe nimi

Kuidas muuta koolid energiasaastlikumaks? - VESI

Marksdnad

Vesi, jatkusuutlikkus, disainmdtlemine, koolid, loodusvarad, innovatsioon

Sissejuhatus

Loodusvarade tarbimise tdttu on jatkusuutlikkus tiha olulisemaks muutumas. Veeressursid on
maailmas vaga ebaihtlaselt jaotunud ning paljud piirkonnad kannatavad veepuuduse voi selle
loodusvara ammendumise all. Vaga oluline on mdista vee tdhtsust ja seda, kuidas seda
saastvalt kasutada, kuna see on meile elutahtis ressurss. Kuna koolid tarbivad iga paev suures
koguses vett, et pakkuda meile mugavat kohta dppimiseks ja sGprade loomiseks, on need
Uheks véimalikuks kohaks, mille jaoks jatkusuutlikke lahendusi valja arendada ning rakendada.

Tegevuse tutvustus

Kontekst

On olemas palju erinevaid mooduseid, kuidas vee tarbimist vahendada. Motleme koos vilja,
kuidas me saame koolidel aidata hoida kokku elu aluseks olevat vedelikku - vett!
Opieesmargid

Selle dppetegevuse dpieesmarkideks on tutvuda vee tarbimisega seotud jatkusuutlikkuse
probleemidega.

Moista paremini vee tarbimise ja veevarude ammendumise vahelist tasakaalu ning
ebalihtlaste veevarude jaotumisega seotud probleeme.

Ajurtinnaku kasutamine ja iseseisva uurimisto6 tegemine probleemi tuumani jdudmiseks.

Disainm&tlemise kasutamine probleemi siigavamaks maistmiseks ja lahtimdtestamiseks ning
kastist valja lahenduste loomiseks.

Innovatiivse moétlemise kasutamine uute ja tdhusamate lahenduste loomiseks.

Ideedest prototilpide loomine.
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Prototlitipide testimine.
Prototilpide viimistlemine testimise ja tagasiside sessioonide pdhjal.

Meeskonnas Uhise eesmargi nimel té6tamine.
Meeskonnat6 harjutamine ning koostdo ja suhtlusoskuste lihvimine.

Tagasiside andmine ning selle vastu votmine.

Opivéljundid

Parast stsenaariumi labimist mdistavad Opilased paremini jatkusuutlikkuse probleeme, mis on
seotud vee ja selle letarbimisega. Opilased on lidbinud disainimdtlemise protsessi ja
pakkunud ajuriinnaku abiga uusi lahendusi ja/vi taiustusi olemasolevatele vee kasutamise ja
sadstmise lahendustele. Opiviljundite hulka kuuluvad ka meeskonnas tddtamise ning
rihmaaruteludes osalemise oskused, mis on olulised lihise eesmargi saavutamisel.

PShimoisted
Tarbimine, vesi, loodusvarad, jatkusuutlikkus

Tegevusplaan k|aSSIS

. 1. Meil on viljakutse.
i Kuidas me sellega tegeleme?

| 1-1 Maistke viljakutset :
1-2 Ettevalmistus uurimuseks
i 1-3 Koguge inspiratsiooni :

...................................... ' ‘- .~
. 1. M&istmine ‘ . 3. Ideede ‘ .5. Lahenduse
ja avastamine JJ i korjamine B ctestimine
% '0.‘ 'o'\ 'o"y‘
‘. N ‘. & Q o\
2. Probleemi .' 4. Prototiitibi .l Lahenduse H
&

l‘sonastamme tegemine rakendamine

‘ame’ “aus’ | ‘aQus’
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1. MOISTMINE JA EMPAATIA

Esimeseks disainmdtlemise etapiks on “Mdistmine ja empaatia”. Siin etapis Opitakse tundma
olukorda - siinkohal tutvuvad dpilased vee tarbimisega seotud probleemidega ning taidavad
alustuseks luhikese harjutuse vee raiskamise tagajargede kohta. Probleemi mdistmine on
lahenduse loomiseks esmatdhtis. Samuti tutvuvad dpilased artikli ja videoga veeressurssidest
ning jagavad teineteisega oma motteid ja seisukohti. Selle harjutuse eesmargiks on aidata
Opilastel mdista isikliku vastutuse olulisust, hinnata oma tegutsemisvalmidust, olla loov ning
soodustada empaatiat, meeskonnat6éd, ning moistmist. Etappi on lisatud ka protsessi
toetavaid lisamaterjale.

a. Opilased vaatavad alustuseks liihikest faktipdhist videot veekasutuse ja veepuuduse kohta.
Video eesmark on aidata kasil olevad probleemid perspektiivi panna. Seejarel tutvuvad
Opilased joonisega, mis illustreerib maailma veevarude jagunemist. See aitab modista
jatkusuutliku  veemajanduse olulisust ja magevee kui loodusressursi vaartust.
b. Teine llesanne vbéimaldab Opilastel mdelda vee raiskamisega kaasnevatele vdimalikele
tagajargedele. Ulesanne eeldab loovust ja méningaid eelteadmisi. Selleks laseb iilesanne
kdigepealt Opilastel tutvuda lisaks eelmises Ulesandes vaadatud videotele ka artikliga vee
raiskamisest, et motteainet anda. Artiklis on loetletud 125 p&hjust/fakti, see on lihtsalt
kirjutatud ja sisaldab illustratsioone. See harjutus voimaldab dpilastel olla loominguline, kaasa
moelda ning mdista voimalikke tulevikustsenaariumeid.

2. PROBLEEMI DEFINEERIMINE

Disainmd&tlemise teiseks etapiks on probleemi defineerimine. Siinkohal on meil vaja mdista
miks asjad on nii nagu nad on ning tuvastada murekohad. Selles etapis sukelduvad Gpilased
iseseisvasse info kogumisse. Opilased kasutavad eelmises etapis kogutud mdistmist ja
teadmisi ning kombineerivad selle enda tehtud uurimistédga. Opilased selgitavad esmalt vilja
veepuuduse podhjused ning seejarel loetlevad nad pdhjuseid miks inimesed kaituvad
raiskavalt. Kérvutades veepuuduse p&hjuseid meie endi raiskavate harjumustega, saavad
Opilased paremini aru, kuidas veepuudus tekib ja millised on seda soodustavad tegurid.
Ulesannete juurde on lisatud animeeritud TED-Ed video globaalsest veetarbimisest.
Defineerimise etapp on aluseks jargmistes etappides ees ootavatele lilesannetele. Probleeme
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defineerides vbime samal ajal ka mdelda sellele, et “Kuidas me saaksime seda lahendada?”.
See lahenemine vdimaldab pilgu siigavamale heita ning aitab disainmdtlemise protsessile
kaasa.

a. Meeskond uurib koos vidlja vahemalt 4 asja, mis pdhjustavad veepuudust voi selle
loodusvara ammendumist. Mdningad vastused on teadatuntud, kuid teised variandid vdivad
vajada veidi lisalugemist ning vdivad tulla Gllatusena, mis aitavad silmaringi laiendada.
Iseseisev lugemine ja uurimistd0 aitab olla tohus, teha uusi avastusi ilma et neile vastuseid
ette antakse ning kinnistada uusi teadmisi.
b. Kuna selle dppestsenaariumi eesmargiks on valja tootada potentsiaalseid lahendusi
koolidele, on vajalikud teemasid ihendavad tidiendavad sammud. Opilastel tuleb md&elda
hetkeks oma enda raiskavate argiharjumuste peale. Iga Opilane peab leidma vahemalt 4
tegevust v8i harjumust, mis pdhjustab vee raiskamist. Ulesanne on jagatud kahte sektsiooni:
mikroskaala ja makroskaala. Mikroskaala viitab rohkem igapdevastele harjumustele ning
isiklikele vaartustele ja kaitumisele, makroskaala puudutab struktuurseid ja organisatoorseid
aspekte nagu poliitika, tehnoloogia, infrastruktuur, seadused jms. See aitab mdista probleemi
nii laiemast kui ka isiklikumast vaatenurgast ja mdista iseenda mdju Umbritsevale.

3. IDEEDE GENEREERIMINE

Ideede genereerimise etapis plilitakse olemasolevale probleemile lahendusi leida. Siin etapis
on hea kasutada monda mitmest ajurinnaku strateegiast. Valitud strateegia edukaks
rakendamiseks oleks tarvilik Opetaja poolne meetodi tutvustamine ning juhendamine.
Ajurtinnakute puhul on oluline dpilastele meenutada, et esmaseid ideid genereerides on
motete kvantiteet palju olulisem nende kvaliteedist ja seetdttu on darmiselt oluline olla
hinnanguvaba, voimalikult loominguline ning avatud erinevatele lahendustele. Antud
meeldetuletus voib aidata Opilaste seas dra hoida teineteisele etteheidete tegemist. Etappi on
lisatud julgustuseks, motete kdima saamiseks ning inspiratsiooni tekitamiseks erinevaid
teemakohaseid lisamaterjale, millega on enne tlesande taitmist soovitav tutvuda. Selle etapi
Ulesanne kutsub Opilasi to6tama meeskonnana ning looma tiheskoos ideid kuidas nende enda
kool saaks saastlikumalt vett tarbida. Mida rohkem vdimalikke lahendusi, seda parem!
a. Opilased tutvuvad etteantud lisamaterjalidega — videoga auhinnaga pérjatud
vaiksemdddulisest vee taaskasutamise slisteemist ning teadusartiklist parineva graafikuga,
mis kirjeldab vee tarbimist mdjutavaid faktoreid koolides. Antud materjalid on mdeldud
pakkuma motteainet ning ideede genereerimisele kaasa aitama.
b. Selle etapi kdige olulisem osa on tulla vélja ideedega, kuidas luua veesaastlikum kool.
Esialgu ei pea ideed veel teostatavad olema, sest ideede genereerimise etapi eesmargiks on
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luua voimalikult palju teemakohaseid motteid ja lahendusi. Ajuriinnaku puhul on oluline
Opetaja juhendamine. See llesanne sisaldab ka nippe ja motteainet, millele 6pilased saavad
hatta jaades tugineda. Samuti on Uheks vdimalikuks strateegiaks ning Opilaste
inspireerimiseks naaseda eelmisse “Probleemi defineerimise” etappi ning kiisida “Kuidas me
saaksime seda probleemi lahendada?”.

4. PROTOTUUPIMINE

Prototiilpimise etapp voéimaldab viia ideed flisilisele kujule ning saada tagasisidet. See on
uute toodete loomise puhul oluline etapp, kuna parimaid lahendusi saab arendada just katse
ja eksituse meetodi abil. Lihtsam on alustada vahem viimistletud ideega; alles labi aja
muudetakse see kdegakatsutavaks lahenduseks. Siin etapis olevad (lesanded pdhinevad
eelmistel etappidel ning seovad need tervikuks. Meeskonnaliikmed tutvuvad ise
prototlitipimise meetodidega, rakendavad oma uusi teadmisi praktikas ning pliliavad leida
neile esitatud Ulesande tditmiseks sobivaima meediumi. Siinne stsenaarium keskendub
paberprototlilipide loomisele, kuna see on interneti teel lihtsamini teostatav kui
mudelprototiiiip. Opilased saavad kasutada tdéotahvlil olevaid lisamaterjale vdi teha oma
isiklikku uurimistood. Parast individuaalset uurimistood peaks Opetaja tegema lihikese
sissejuhatuse (prototlilipimine, meeskonnaga koos kujunduse loomine, mittelineaarne
motlemine), et anda ndpunditeid ja tagada ({htne mdistmine Ulesande osas.
a. Opilased tutvuvad tédtahvlil olevate lisamaterjalidega ning loevad iseseisvalt
paberprototiilipimise  kohta. Inspiratsiooniks on lisatud ka naidisvideo, kuidas
mobiilirakendusele paberprototiiiipi luua. Opilased vdivad loomulikult soovi korral ka omale
ise materjale otsida, neid teistega jagada ja tahvlile postitada.
b. Teine lllesanne suunab meeskonda korraks naasma eelmisesse ,ldeede genereerimise”
etappi. Rihm peab valima sealsete ideede hulgast parima v6i mdjukama, mida saab edasi
arendada teostatavaks lahenduseks. Kill aga on valituks osutuval ideel (ks nGue — kasutatav
energia peab olema jatkusuutlik. Siinses llesandes on ka Opilastele ette antud juhatavad
kiisimused ja ndapundited, mis voivad aidata kaasa parima idee valimisele, mille kallal edasi
tootada.

¢. Meeskond asub oma valituks osutunud idee kallal todle - nad peavad ise looma sellest
paberprototiitibi. Nilid peab meeskond tdeliselt koostodd tegema ja védlja motlema, kuidas
see interneti teel véimalikuks teha. Kui dpilased toesti ei suuda lahendust vélja pakkuda, peaks
Opetaja neid sellega aitama, et disainimdtlemise protsessiga edasi minna. Tulemuseks peaks
olema foto nende paberprototiiibist, mille meeskond t66tahvlile foto naol lles laeb. Head
joonistamisoskused ja disaini viimistlemine pole praeguses etapis olulised, prototiilpimine on

47

2019-1-TR01-KA201-076710
Rahastatud Euroopa Liidu Erasmus+ programmi poolt. Euroopa Komisjon ning Tiirgi Riiklik Agentuur
ei ole vastutavad kodulehel sisalduva teabe voimaliku kasutamise eest.



TURKIYE ULUSAL AJANSI

TURKISH NATIONAL AGENCY

kg
*
Cr:

Rt Co-funded by the T T
S Erasmus+ Programme 6 4 ) DESIGN THINKING |
* gk fthe E Uni s FOR SUSTAINABILITY
o € uropean nion U T.C. ISTANBUL VALILIGI

rohkem seotud probleemi lahendamisega. Selle kohta on dpilastele to6tahvlile pandud ka
viike meeldetuletus, et fookust koondada. Uhiselt prototiiiibi loomine paneb dpilaste uued
teadmised kasutusele, arendab meeskonnatdé ja suhtlusoskusi ja voimaldab tutvuda uute
meediumitega.

5. TESTIMINE JA TAGASISIDE

See on disainm&tlemise viies ja viimane etapp. See vdimaldab &pilastel testida oma prototidpi
kasutajate peal ning koguda oma idee kohta tagasisidet. Ulejddnud klass asub siinkohal
potentsiaalse kasutaja rolli. Voimalusel voib muidugi publikut, kelle peal lahendust testitakse,
suurendada. Meeskond peab uuesti oma algprobleemi lle vaatama ning seejarel tagasisidet
koguma hakkama. See aitab riihmal selgeks teha kas ja millisel moel nende lahendus vajab
kohandamist. Testides me plliame teada saada kas me oleme oma tegevusega avaldanud
mdju, kas oleme digel rajal ning mis vajab muutmist. Kasutajatelt saadud tagasiside abil saame
kaardistada nende vajadused ning mil moel me pole neid veel suutnud taita. Need on kdik
abiks oma idee paremaks tegemisel. Kokkuvottes on “testimise ja tagasiside” etapp sarnane
empaatia etapile.
a. Meeskonnal tuleb oma tootest/ideest luua teistele klassikaaslastele (voi mistahes
sihtrihmale) esitlus. Esitlus peaks sisaldama idee/toote kirjeldust, pilti paberprototiilibist,
kuidas see tootab ning kuidas kattub antud lahendus sdastva arengu eesmarkidega. Samuti
kirjeldust oma tooprotsessist - mis meeskonda inspireeris, miks valiti just see lahendus ning
kuidas rihmatdod organiseeriti. See llesanne ei aita mitte ainult saada tagasisidet ning
tekitada arutelusid, vaid voimaldab ka 6pilastel m&elda tagasi oma disainmdtlemise kogemuse
peale.

b. Parast ettekannet jargneb Uhine tagasiside- ja analllsisessioon, mida juhib dpetaja. Publik
(naiteks Ulejaanud klass) peaks andma esitlevale meeskonnale tagasisidet ja jagama nendega
oma arvamust. Iga meeskonna jaoks tuleks teha eraldi sessioon tagasisidestamiseks.
Tagasiside on oluline, et ndha milliseid parandusi vdiks ja tuleks oma toote/idee/lahenduse
kallal veel teha. Ka Opetaja tagasisidestab meeskonda - toob vilja head ja vead nii
I6pplahenduse/toote enda kui ka rihmas tootamise kohta.
c. Voimalusel vdiks anallilisisessioon sisaldada ka arutelu iga meeskonnaga eraldi, et dpetaja
saaks anda personaalset tagasisidet ja Opilased saaksid riihmasiseselt oma kogemusi hinnata
ja jagada. Opetaja loob &pilaste vahel diskussiooni ning julgustab iga meeskonnaliiget oma
kogemusi ja motteid avaldama. Analiisiseansis voib arutada ka disainmotlemise protsessi
enda ja selles protsessis osalemise kogemuse lle - kuidas see meeldis voi ei meeldinud, mis
oleks v&inud teisiti olla, mil moel sellest kasu oli/ei olnud, milline oli rihmas riihmas t66tamise
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kogemus jne. Eneserefleksioon onn kasulik anallilsioskuste parandamiseks ja uute vdimaluste

leidmiseks, kuidas tulevikus probleeme loovamalt lahendada.
d. Viimistletuma tulemuse jaoks alustatakse seejarel disainmdtlemise tsiikliga algusest peale,
kuid see ei ole kohustuslik.
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Tervis ja heaolu kdigile

Opilehe nimi
Tervis ja heaolu kdigile

Marksdnad

Jatkusuutlikkus, tervis, saaste, reostus, terviseohud

Sissejuhatus

2016. aastal pOhjustas sise- (kodumajapidamiste) ja valiséhu (valisGhu) saaste kogu maailmas
umbes 7 miljonit surma. Veepuudus, kehv kanalisatsioonisiisteem ja higieen kokku
pdhjustasid samal aastal 870 000 surma. URO siistva arengu eesmarkide alaeesmirk 3.9 (SDG
3 - tagada koigile igas vanuses hea tervis ja heaolu) plaanib "aastaks 2030 oluliselt vahendada
ohtlikest kemikaalidest ning ohu-, vee- ja pinnasereostusest ja saastatusest pdhjustatud
surmade ja haigestumiste arvu".

Tegevuse tutvustus

Kontekst

Selles Oppestsenaariumis tutvuvad Opilased oma kodukohas esineva reostuse, saaste ja
nendega seotud argipdevaselt tervist ohustavate probleemidega.

Opieesmargid

Selle dppetegevuse dpieesmarkideks on tutvuda saastest ja reostusest tulenevate
terviseriskidega.

Moista paremini saaste ja reostuse mdisteid ja kontseptsiooni.

Ajurtinnaku kasutamine ja iseseisva uurimist66 tegemine probleemi tuumani jdudmiseks.
Disainmd&tlemise kasutamine probleemi siigavamaks moistmiseks ja lahtimotestamiseks.
Innovatiivse moétlemise kasutamine uute ja tdhusamate lahenduste loomiseks.

Ideedest prototilpide loomine.

Prototlitipide testimine.
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Prototlitipide viimistlemine testimise ja tagasiside sessioonide pohjal.
Meeskonnas Uhise eesmargi suunas tootamine.

Tagasiside andmine ning selle vastuvott.

Opivaljundid

Parast stsenaariumi labimist mdistavad Opilased paremini reostusest ja saastest pdhjustatud
terviseprobleeme. Opilased on labinud disainim&tlemise protsessi ja pakkunud uusi lahendusi
ja téiustusi olemasolevatele lahendustele ajuriinnaku abiga. Opivéljundite hulka kuuluvad ka
meeskonnas tootamise ning riihmaaruteludes osalemise oskused, mis on olulised Uhise
eesmargi saavutamisel.

Pohimoisted

Jatkusuutlikkus, tervis, saaste, reostus, terviseohud

Tegevusplaan klassis

© 1. Meil on viljakutse.
i Kuidas me sellega tegeleme?

| 1-1 Maistke viljakutset :
i 1-2 Extevalmistus uurimuseks
i 1-3 Koguge inspiratsiooni :

oy
.'1. Méistmine“ & 3. 'deede @ 5. Lahenduse

ja avastamine korjamine estimine
ol | 2 Probleemi. : 4. Prototﬁﬁbi..: Lahenduse 3

l‘sénastamine tegemine rakendamine

‘ame’ “Qus’ | ‘ans’

1. MOISTMINE JA EMPAATIA
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Esimeseks disainmd&tlemise etapiks on “Mdistmine ja empaatia”. Siin etapis Opitakse
tundma olukorda - siinkohal reostusest ja saastest tingitud probleeme, nendega
seotud korralduslikke kiisimusi ning terviseriske. Opilased tdidavad koos oma
rihmakaaslastega meeskonnavaimu tekitada aitava Ulesande, kus tutvustatakse
teineteisele oma vaateid ja arvamusi kdesoleva teema kohta. Harjutuse eesmargiks on
aidata Opilastel mdista isikliku vastutuse olulisust, hinnata oma tegutsemisvalmidust,
olla loov ning soodustada empaatiat, meeskonnatdod, ning mdistmist. Empaatia etapp
sisaldab protsessi toetavaid lisamaterjale.

a. Rihm loeb labi Wikipeedia artikli reostuse kohta;
Rihm tutvub teises lisamaterjalis tuntud juhtumitega;

c. Rihm teeb iseseisvat teemakohast uurimistdod ning Opilased tadidavad tootahvli
oma leitud info ja materjalidega (soovitatud on ldheneda teemale kohalikust
vaatenurgast);

d. Leitud lisamaterjalid organiseeritakse enda aranagemise jargi.

PROBLEEMI DEFINEERIMINE

Disainmdtlemise teiseks etapiks on probleemi defineerimine. Siinkohal on meil vaja
moista miks asjad on nii nagu nad on ning tuvastada murekohad. Selles etapis
sukelduvad &pilased iseseisvasse info kogumisse. Opilased kasutavad eelmises etapis
kogutud madistmist ja teadmisi ning kombineerivad selle enda tehtud uurimist6d6ga.
See paneb aluse isiklike mdtete ja arvamuste formeerimisele, seda eelkdige reostusega
seotud terviseriskide vallas. Selle etapi eesmargiks on saavutada parem arusaam oma
Umbruskonnas leiduvatest erinevatest saasteallikatest. Selleks on vaja dpilastel teha
iseseisvat uurimistédd, tutvuda olukorra ja erinevate materjalidega. Defineerimise
etapp on oluliseks baasiks jargmistes etappides ees ootavatele (lesannetele.
Probleeme defineerides vdime samal ajal ka moelda sellele, et “Kuidas me saaksime
seda lahendada?”. See lahenemine vdimaldab pilgu siigavamale heita ning aitab
disainmotlemise protsessile kaasa.
a. Iga dpilane koostab reostuse/saastega seotud probleemi kohta viite, tuvastab selle
pohjused ja sellega seotud piirangud.
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IDEEDE GENEREERIMINE

Ideede genereerimise etapis pultakse olemasolevale probleemile lahendusi leida. Siin
etapis on hea kasutada mdnda mitmest ajurliinnaku strateegiast. Valitud strateegia
edukaks rakendamiseks oleks tarvilik Gpetaja poolne meetodi tutvustamine ning
juhendamine. Ajuriinnakute puhul on oluline dpilastele meenutada, et esmaseid ideid
genereerides on motete kvantiteet palju olulisem nende kvaliteedist ja seetdttu on
aarmiselt oluline olla hinnanguvaba, véimalikult loominguline ning avatud erinevatele
lahendustele. Antud meeldetuletus v@ib aidata Opilaste seas dra hoida teineteisele
etteheidete tegemist. Selle etapi Glesanne kutsub Gpilasi to6tama meeskonnana ning
looma Uheskoos ideid. Mida rohkem vGimalikke lahendusi, seda parem!

Opilased arutavad grupis kuidas eelmises etapis loodud probleemviitele lahendus
leida. Meeskonnaliikmed peaksid saama ideid vahetada ning motteid teineteise pealt
edasi-tagasi porgatada ning mitte tegema rutakaid otsuseid.

Meeskonna |0ppeesmargiks on jouda kompromissini ja valida erinevate variantide
seast valja parim lahendus.

PROTOTUUPIMINE

Prototliipimise etapp voimaldab viia ideed fiisilisele kujule ning saada tagasisidet.
See on uute toodete loomise puhul oluline etapp, kuna parimaid lahendusi saab
arendada just katse ja eksituse meetodi abil. Lihtsam on alustada vahem viimistletud
ideega; alles Iabi aja muudetakse see kdegakatsutavaks lahenduseks. Siin etapis olevad
Ulesanded pdhinevad eelmistel etappidel ning seovad need tervikuks. Siin tasemel
tuleb Opilastel mdelda koos valja kuidas nad oma lahendust testida saaksid. Idee
testimiseks on eelnevalt soovitatav luua sellest prototip.

Meeskond arutab omavahel kas nende lahendus on teostatav ning maaratleb kuidas
oma lahendust hinnata ja tagasiside saamise jaoks testida.

Meeskonnal on vaja maaratleda millist informatsiooni neil tarvis |laheb, et oma
lahenduse t6husust hinnata. Samuti kuidas seda informatsiooni koguda ning kuidas
tulemust tdestada.

Lahenduse testimiseks peavad riihmaliikmed paika panema info kogumise sageduse.
Seejarel kogutakse infot eelnevalt paika pandud meetodi abil.

Iga riihmaliikme kogutud andmed tuleb panna kirja, arvesse votta ning grupisiseselt
|abi arutada.
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e. Peale arutelu tuleb rithmal Ghiselt otsustada kas neil on vaja andmekogumise ja
testimise protsessis muudatusi teha.

f. Viimaseks sammuks tuleb Uheskoos luua oma lahendusest presentatsioon ning
tutvustada teistele meeskondadele kdesolevat lahendust, miks on valitud just see
idee, mis inspireeris ning kuidas on antud idee vo&i lahendus keskkonnakaitsega
seotud.
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Jatkusuutlikud linnad
Opilehe nimi
Jatkusuutlikud linnad

Marksdnad

Jatkusuutlikkus, saastatus, reostus ja linnad

Sissejuhatus

Uheks URO saistva arengu eesmiarkideks on muuta linnad ning inimasulad kaasavaks,
turvaliseks, vastupidavaks ning jatkusuutlikuks.

Tegevuse tutvustus

Kontekst

Selles dppestsenaariumis tutvuvad pilased URO s3dstva arengu eesmirkidega; kuidas tulla
toime saastatuse, reostuse ja jatkusuutlikkusega nii maa- kui linnapiirkondades.
Opieesmargid

Selle Oppetegevuse dpieesmarkideks on tutvuda inimasulate pShjustatud reostusest tekkinud
probleemidega ja kuidas neid jatkusuutlikult lahendada.

Tutvuda saaste ja reostuse kontseptsioonidega ning mdista paremini inimasulatega seotud
jatkusuutlikkusega seotud probleeme.

Ajurtinnaku kasutamine ja iseseisva uurimisto6 tegemine probleemi tuumani jdudmiseks.
Disainmd&tlemise kasutamine probleemi siigavamaks moistmiseks ja lahtimotestamiseks.
Innovatiivse moétlemise kasutamine uute ja tdhusamate lahenduste loomiseks.

Ideedest prototilpide loomine.

Prototlitipide testimine.

Prototlilipide viimistlemine testimise ja tagasiside sessioonide pohjal.

Meeskonnas (ihise eesmargi nimel to6tamine.

Tagasiside andmine ning selle vastu vétmine.
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Opivaljundid

Parast stsenaariumi l[abimist mdistavad dpilased paremini jatkusuutlikkuse probleeme, mis
on p&hjustatud inimasustuste poolt tekitatud reostusest. Opilased on labinud
disainim&tlemise protsessi ja pakkunud uusi lahendusi ja tdiustusi olemasolevatele
lahendustele ajuriinnaku abiga. Opivéljundite hulka kuuluvad ka meeskonnas toétamise ning
rihmaaruteludes osalemise oskused, mis on olulised Gihise eesmargi saavutamisel.

POhimoisted

Jatkusuutlikkus, saastatus, reostus linnades

Tegevusplaan klassis

1. Meil on viljakutse.
¢ Kuidas me sellega tegeleme?

. 1-1 Maistke viljakutset ,
© 1-2 Ettevalmistus uurimuseks
: 1-3 Koguge inspiratsiooni

L
g b‘

-
'o N,

-
7, B Y
& 1. Maistmine @l 3.!deede @ A 5. Lahenduse
% %N YN
2 Probleemi. 4. Prototﬁiibi... Lahenduse 1
l‘sénastamine ' tegemine ‘ rakendamine .

ja avastamin‘e 'l korjamine " testimine ' .~
‘a ]
‘aps’ “aus’ | ‘ans’

1. MOISTMINE JA EMPAATIA

Esimeseks disainm&tlemise etapiks on “Mdistmine ja empaatia”. Siin etapis Opitakse
tundma olukorda - siinkohal inimasustuste poolt pdhjustatud reostust, sellega
kaasnevaid probleeme ning kuidas need takistavad jatkusuutlikku arengut. Samuti
tutvutakse URO poolsete algatustega kuidas antud probleemidega toime tulla. Seejérel
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tdidavad Opilased koos oma riihmakaaslastega meeskonnavaimu tekitada aitava

Ulesande, kus tutvustatakse teineteisele oma vaateid ja arvamusi kdesoleva teema

kohta. Harjutuse eesmargiks on aidata Opilastel mdista isikliku vastutuse olulisust,

hinnata oma tegutsemisvalmidust, olla loov ning soodustada empaatiat,
meeskonnatodd, ning mdoistmist. Empaatia etapp sisaldab protsessi toetavaid
lisamaterjale.

a. RUhm tutvub esimese lisamaterjaliga, mis seletab lahti SDG 11 (jatkusuutlike
linnadega seotud sadstva arengu eesmark);

b. RiUhm loeb labi teise lisamaterjali jatkusuutlike linnade arendusprojektidest;

c. Rihm teeb iseseisvat teemakohast uurimistood ning Opilased tadidavad to6otahvli
oma leitud info ja materjalidega (soovitatud on ldheneda teemale kohalikust
vaatenurgast);

d. Leitud lisamaterjalid organiseeritakse enda aranagemise jargi.

PROBLEEMI DEFINEERIMINE

Disainmdtlemise teiseks etapiks on probleemi defineerimine. Siinkohal on meil vaja
mdoista miks asjad on nii nagu nad on ning tuvastada murekohad. Selles etapis
sukelduvad &pilased iseseisvasse info kogumisse. Opilased kasutavad eelmises etapis
kogutud mdistmist ja teadmisi ning kombineerivad selle enda tehtud uurimistoéga.
See paneb aluse isiklike motete ja arvamuste formeerimisele, seda eelkdige
inimasulate tekitatud reostuse ja jatkusuutlike lahenduste vallas. Selle etapi
eesmargiks on saavutada parem arusaam erinevatest linnades esinevatest
jatkusuutlikkusega seotud probleemidest ning seda nii avalikust kui personaalsest
vaatenurgast. Kas sinu linn on jatkusuutlik? Mis pdhjustab enim reostust; kuidas seda
viahendada? Mis vahe on reostusel ja saastel; mis mdju need tervisele avaldavad?
Millised probleemid esinevad minul linnas elamise tottu? Need kisimused peaksid
aitama tuvastada ja maaratleda teema probleemsed aspektid. Defineerimise etapp on
oluliseks baasiks jargmistes etappides ees ootavatele Ulesannetele. Probleeme
defineerides vbéime samal ajal ka mdelda sellele, et “Kuidas me saaksime seda
lahendada?”. See ldhenemine vdimaldab pilgu sligavamale heita ning aitab
disainmotlemise protsessile kaasa.

a. Iga Opilane koostab jatkusuutlikkusega seotud transpordiprobleemi kohta
vaite, tuvastab selle pdhjused ja sellega seotud piirangud.

3. IDEEDE GENEREERIMINE
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Ideede genereerimise etapis plltakse olemasolevale probleemile lahendusi leida. Siin
etapis on hea kasutada mdénda mitmest ajurliinnaku strateegiast. Valitud strateegia
edukaks rakendamiseks oleks tarvilik dpetaja poolne meetodi tutvustamine ning
juhendamine. Ajuriinnakute puhul on oluline dpilastele meenutada, et esmaseid ideid
genereerides on motete kvantiteet palju olulisem nende kvaliteedist ja seetdttu on
aarmiselt oluline olla hinnanguvaba, vdimalikult loominguline ning avatud erinevatele
lahendustele. Antud meeldetuletus voib aidata Opilaste seas dra hoida teineteisele
etteheidete tegemist. Selle etapi Glesanne kutsub Opilasi todtama meeskonnana ning
looma Gheskoos ideid. Mida rohkem vdimalikke lahendusi, seda parem!

Opilased arutavad grupis kuidas eelmises etapis loodud probleemviitele lahendus
leida. Meeskonnaliikmed peaksid saama ideid vahetada ning motteid teineteise pealt
edasi-tagasi porgatada ning mitte tegema rutakaid otsuseid.

Meeskonna |8ppeesmargiks on jouda kompromissini ja valida erinevate variantide
seast valja parim lahendus.

4. PROTOTUUPIMINE

Prototliipimise etapp voimaldab viia ideed fisilisele kujule ning saada tagasisidet.
See on uute toodete loomise puhul oluline etapp, kuna parimaid lahendusi saab
arendada just katse ja eksituse meetodi abil. Lihtsam on alustada vahem viimistletud
ideega; alles labi aja muudetakse see kdegakatsutavaks lahenduseks. Siin etapis olevad
Ulesanded pohinevad eelmistel etappidel ning seovad need tervikuks. Siin tasemel
tuleb dpilastel mdelda koos valja kuidas nad oma lahendust testida saaksid. Idee
testimiseks on eelnevalt soovitatav luua sellest prototuip.

Meeskond arutab omavahel kas nende lahendus on teostatav ning maaratleb kuidas
oma lahendust hinnata ja tagasiside saamise jaoks testida.

Meeskonnal on vaja maaratleda millist informatsiooni neil tarvis ldaheb, et oma
lahenduse t6husust hinnata. Samuti kuidas seda informatsiooni koguda ning kuidas
tulemust tdestada.

Lahenduse testimiseks peavad riihmaliikmed paika panema info kogumise sageduse.
Seejarel kogutakse infot eelnevalt paika pandud meetodi abil.

Iga riihmaliikme kogutud andmed tuleb panna kirja, arvesse votta ning grupisiseselt
|abi arutada.

Peale arutelu tuleb riihmal Uhiselt otsustada kas neil on vaja andmekogumise ja
testimise protsessis muudatusi teha.

Viimaseks sammuks tuleb (iheskoos luua oma lahendusest presentatsioon ning
tutvustada teistele meeskondadele kdesolevat lahendust, miks on valitud just see
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idee, mis inspireeris ning kuidas on antud idee vo&i lahendus keskkonnakaitsega
seotud.
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Jatkusuutlik transport

Opilehe nimi

Jatkusuutlik transport

Marksdnad

Jatkusuutlikkus, transport

Sissejuhatus

Jatkusuutlik transport toetab kaasavat majanduskasvu, vdimaldab luua uusi téokohti,
vahendada vaesust, padseda ligi turgudele, suurendada naiste mdjuvdimu ja pakkuda paremat
elujarge puuetega vOi erivajadustega inimestele. Samuti on see oluline, et vdidelda
kliimamuutustega, vihendada 6hureostust ning parandada liiklusohutust

Tegevuse tutvustus

Kontekst

Selles Bppestsenaariumis tutvuvad dpilased jatkusuutliku transpordi teemaga, sealhulgas selle
moiste ja omadustega, olemasolevate rakendusvdimalustega, arendusprotsessi ning
globaalsete trendidega. Samuti tutvutakse teiste transpordialaste teemadega nagu
jatkusuutliku kituse valjaarendamine ja tootmine ning teiste sotsiaalsete murekohtadega.

Opieesmargid
Selle dppetegevuse Opieesmarkideks on tutvuda jatkusuutliku transpordiga ning sellega
seonduvate probleemidega.

Jatkusuutliku transpordi kontseptsiooni paremini mdistmine.

Ajurtinnaku kasutamine ja iseseisva uurimisto6 tegemine probleemi tuumani jdudmiseks.
Disainmd&tlemise kasutamine probleemi siigavamaks moistmiseks ja lahtimotestamiseks.
Innovatiivse motlemise kasutamine uute ja tohusamate lahenduste loomiseks.

Ideedest prototilpide loomine.

Prototlilipide testimine.

Prototlitipide viimistlemine testimise ja tagasiside sessioonide pohjal.

Meeskonnas (ihise eesmargi suunas té6tamine.
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Tagasiside andmine ning selle vastuvott.

Opivaljundid

Parast tegevuse labimist mdistavad Opilased paremini transpordisektoriga seonduvatest
jatkusuutlikkuse alastest probleemidest. Opilased on l4binud disainim&tlemise protsessi ja
pakkunud uusi lahendusi ja tdiustusi olemasolevatele lahendustele ajuriinnaku abiga.
Opiviljundite hulka kuuluvad ka meeskonnas tédtamise ning rithmaaruteludes osalemise
oskused, mis on olulised Ghise eesmargi saavutamisel.

Pohimoisted
Jatkusuutlikkus, transport

Tegevusplaan klassis

. 1. Meil on viljakutse. - nieme vaimalust. S Me proovisime midagi uut.
i Kuidas me sellega tegeleme? i Mida me loome? i Kuidas me seda edasi arendame?
1-1 Maistke viljakutset 3-1 Ajuriinnak .I'I 5-1 Jaadvustage kogutud teadmised

i 1-2 Ettevalmistus uurimuseks : 3-2 Tapsustage ideid | {5-2 Liikuge edasi i

i 1-3 Koguge inspiratsiooni i 4

- -w, | guw
& 1. Maistmine @ @] 3.!deede @ W 5. Lahenduse &
—I‘la avastamine '. korlamlne‘ 'I testimine '.~

% PN N

* @
- .2 Probleeml..:4 Prototuubl... Lahenduse :
4

"sonastamlne' ‘ tegemine '. rakendamine

‘e’ “aums” | °

4. Meil on idee.
Kuidas me seda teostame? |

41 Valmistage. prototitbid
42 Kiisige tagasisidet :

1. MOISTMINE JA EMPAATIA

Esimeseks disainmstlemise etapiks on “Moistmine ja empaatia”. Siin etapis tutvutakse
olukorraga - transpordisektoris esinevate jatkusuutlikkusega seotud probleemidega
ning arendamisega seotud kohalikud piirangud. Seejarel tdidavad Opilased vidikese
meeskonnavaimu luua aitava llesande koos oma riihmakaaslastega, kus tutvustatakse
teineteisele oma vaateid ja arvamusi kdesoleva teema kohta. Harjutuse eesmargiks on
aidata Opilastel maista isikliku vastutuse olulisust, hinnata oma tegutsemisvalmidust,
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olla loov ning soodustada empaatiat, meeskonnat6dd, ning moistmist. Empaatia etapp

sisaldab protsessi toetavaid lisamaterjale.

a. Rihm tutvub lisaallikaga jatkusuutlikust transpordist;

b. Rihm loeb libi URO raporti jatkusuutlikku transpordi arendamisest;

c. Rihm teeb iseseisvat teemakohast uurimistodd ning téotahvel tdidetakse oma
leitud info ja materjalidega (soovitatud on I|dheneda teemale kohalikust
vaatenurgast);

d. Leitud lisamaterjalid organiseeritakse enda aranagemise jargi.

PROBLEEMI DEFINEERIMINE

Disainmdtlemise teiseks etapiks on probleemi defineerimine. Siinkohal on meil vaja
moista miks asjad on nii nagu nad on ning tuvastada murekohad. Selles etapis
sukelduvad &pilased iseseisvasse info kogumisse. Opilased kasutavad eelmises etapis
kogutud moistmist ja teadmisi ning kombineerivad selle enda tehtud uurimisto6ga.
See paneb aluse isiklike mdtete ja arvamuste formeerimisele, seda eelkdige
jatkusuutliku transpordiga seotud probleemide vallas. Selle etapi eesmargiks on
saavutada parem arusaam kuidas kohalik transport toimib ja seda nii avalikust kui
personaalsest vaatenurgast. Kuidas inimesed transporti kasutavad? Kui sageli? Mis on
nende eelistused; kuidas teha seda jatkusuutlikul viisil? Kuidas mina reisin kodust
kooli? Kas see on turvaline; on vahemaa piisav jalgrattaga labimiseks? Need klisimused
peaksid aitama tuvastada ja maaratleda teema probleemsed aspektid. Defineerimise
etapp on oluliseks baasiks jargmistes etappides ees ootavatele (lesannetele.
Probleeme defineerides voime samal ajal ka mdelda sellele, et “Kuidas me saaksime
seda lahendada?”. See lahenemine vdimaldab pilgu siigavamale heita ning aitab
disainmdtlemise protsessile kaasa.

Iga Opilane koostab jatkusuutlikkusega seotud linnaprobleemi kohta vaite, tuvastab
selle pOhjused ja kdik sellega seotud piirangud.

IDEEDE GENEREERIMINE

Ideede genereerimise etapis plltakse olemasolevale probleemile lahendusi leida. Siin
etapis on hea kasutada monda ajuriinnaku strateegiat. Valitud strateegia edukaks
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rakendamiseks oleks tarvilik dpetaja poolne meetodi tutvustamine ning juhendamine.
Ajuriinnakute puhul on oluline dpilastele meenutada, et esmaseid ideid genereerides
on motete kvantiteet palju olulisem nende kvaliteedist ja seetdttu on aarmiselt oluline
olla hinnanguvaba, vdimalikult loominguline ning avatud erinevatele lahendustele.
Antud meeldetuletus voib aidata Opilaste seas ara hoida teineteisele etteheidete
tegemist. Selle etapi llesanne kutsub Opilasi to6tama meeskonnana ning looma
Uheskoos ideid. Mida rohkem vdimalikke lahendusi, seda parem!

Opilased arutavad grupis kuidas eelmises etapis loodud probleemviitele lahendus
leida. Meeskonnaliikmed peaksid saama ideid vahetada ning motteid teineteise pealt
edasi-tagasi porgatada ning mitte tegema rutakaid otsuseid.

b. Meeskonna I6ppeesmargiks on jouda kompromissini ja valida erinevate variantide

seast valja parim lahendus.

4. PROTOTUUPIMINE

Prototlitipimise etapp voimaldab viia ideed fisilisele kujule ning saada tagasisidet.
See on uute toodete loomise puhul oluline etapp, kuna parimaid lahendusi saab
arendada just katse ja eksituse meetodi abil. Lihtsam on alustada vahem viimistletud
ideega; alles Iabi aja muudetakse see kdegakatsutavaks lahenduseks. Siin etapis olevad
Ulesanded pdhinevad eelmistel etappidel ning seovad need tervikuks. Siin tasemel
tuleb dpilastel mdelda koos valja kuidas nad oma lahendust testida saaksid. Idee
testimiseks on eelnevalt soovitatav luua sellest protottp.

Meeskond arutab omavahel kas nende lahendus on teostatav ning maaratleb kuidas
oma lahendust hinnata ja tagasiside saamise jaoks testida.

b. Meeskonnal on vaja maaratleda millist informatsiooni neil tarvis laheb, et oma

lahenduse t6husust hinnata. Samuti kuidas seda informatsiooni koguda ning kuidas
tulemust tdestada.

Lahenduse testimiseks peavad riihmaliikmed paika panema info kogumise sageduse.
Seejarel kogutakse infot eelnevalt paika pandud meetodi abil.

d. lIga rihmaliikme kogutud andmed tuleb panna kirja, arvesse votta ning grupisiseselt

|abi arutada.

e. Peale arutelu tuleb riihmal Ghiselt otsustada kas neil on vaja andmekogumise ja

testimise protsessis muudatusi teha.

f.  Viimaseks sammuks tuleb Uheskoos luua oma lahendusest presentatsioon ning
tutvustada teistele meeskondadele kdesolevat lahendust, miks on valitud just see
idee, mis inspireeris ning kuidas on antud idee v&i lahendus keskkonnakaitsega
seotud.
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1,2,3...Taaskasuta!

Opilehe nimi
1,2,3...Taaskasuta!

Marksdnad

Taaskasutamine, jaatmed, paber, klaas, alumiinium

Sissejuhatus

On palju pohjuseid, miks taaskasutamine on tegelikult hadavajalik. See mitte ainult ei aita
vahendada meie 0koloogilist jalajalge, vaid aitab ka vihendada vajadust tooraine jarele, sdasta
energiat, vahendada kasvuhoonegaase, hoida dra véi vahendada reostust ja palju muud.

Taaskasutusharjumusi parandades saame aidata hoida keskkonda puhtana ja sdilitada meie
eluks vajalikke loodusvarasid.

Tegevuse kirjeldus

Kontekst

Kaasaegse eluviisiga kaasneb vaga palju prigi ja muid jadatmeid - vanu ja kulunud esemeid,
materjale jne. Seetdttu on jaatmekaitlus hadavajalik ning jaatmete OGige kaitlemine on
aarmiselt oluline. See stsenaarium aitab mdista, et planeedi probleemid ei ole ainult Uldised
ning abstraktsed, vaid mdjutavad ka meid isiklikul tasandil ning on meie isiklikuks vastutuseks.

Opieesmargid
Selle dppetegevuse eesmarkideks on tutvuda lahemalt jaatmekaitlusega, sellega kaasnevate
probleemidega ning kasuga.

Ajurtinnaku kasutamine ja iseseisva uurimisto6 tegemine probleemi tuumani jdudmiseks.

Disainm&tlemise kasutamine probleemi siigavamaks maistmiseks ja lahtimdtestamiseks ning
kastist valja lahenduste loomiseks.

Innovatiivse motlemise kasutamine uute ja tohusamate lahenduste loomiseks.
Ideedest prototilpide loomine.

Prototlitipide testimine.

Prototlilipide viimistlemine testimise ja tagasiside sessioonide pohjal.

Meeskonnas (ihise eesmargi nimel tootamine.
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Meeskonnatdo harjutamine ning koost6o ja suhtlemisoskuste lihvimine.

Tagasiside andmine ning selle vastu vétmine.

Opivaljundid

Parast stsenaariumi labimist mdistavad Opilased paremini jaatmekaitlust ja selle etappe,
taaskasutusega kaasnevaid kasusid ning probleeme. Opilased on libinud disainim&tlemise
protsessi ja pakkunud uusi lahendusi ja tdiustusi olemasolevatele lahendustele ajuriinnaku
abiga. Opiviljundite hulka kuuluvad ka meeskonnas tédtamise ning rithmaaruteludes
osalemise oskused, mis on olulised lihise eesmargi saavutamisel.

Pohimoisted

Taaskasutamine, jdatmed, paber, klaas, alumiinium

Tegevusplaan klassis

1. Meil on viljakutse. | 3. Me ndeme véimalust. 5. Me proovisime midagi uut.
i Kuidas me sellega tegeleme? i Mida me loome? ‘Kuidas me seda edasi arendame?
1-1 Méistke viljakutset : 3-1 Ajuriinnak ;" 5-1 Jaddvustage kogutud :eadmised
i 1-2 Extevalmistus uurimuseks | | 3-2 Tapsustage ideid | :5-2 Liikuge edasi :

i 1-3 Koguge inspiratsiooni : 2]
¥ J

................................... ‘- .~ " .~ f ‘- .~
.'1. Méistmine ‘ . : Ideede ‘ .'5 Lahenduse“
¥ jaavastamine orjamine testimine
LS S,
{\~ : 2 P:)tb;:il..l 4, tF;rototuubl . r::::;‘::i:eg
' ‘ gemine ', '

‘Qme T ..o

a)

4, Meil on idee. :
gKuIdasmesedneamme!

41 Valmlsuge.p:mmbld ;
| 4-2 Kiisige tagasisidet ‘

1. EMPAATIA JA MOISTMINE
Esimeseks disainmd&tlemise etapiks on “Mdistmine ja empaatia”. Siin etapis Opitakse

tundma olukorda - siinkohal tutvuvad Opilased jaatmekaitlusega. Rihmaliikmed
tutvuvad kdigepealt teineteisega ning jagavad teineteisega antud teemal oma motteid
ja seisukohti. Ulesande eesmargiks on mdista oma isiklikke kohustusi, hinnata oma
paindlikkust, olla loominguline, soodustada empaatiat, meeskonnatood ja moistmist.
Selles etapis on ka lisamaterjalid, mis aitavad Oppeprotsessile ja olemasoleva
probleemiga tutvumisele kaasa. Jargnev tegevuskava rihmadele selles etapis, et
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maista paremini kasitletavat teemat, on:

Rihm loeb labi tootahvlil oleva teksti jaatmekaitluse kohta;

Rihm tutvub ldhemalt té6tahvlil oleva lingiga ning seal esitatud juhtumitega;
Rihmaliikmed otsivad teema kohta iseseisvalt infot juurde ja panevad leitud
materjalid tootahvlile (soovitav on mdéelda kohalikult);

Kogu selle etapi jooksul saadud info organiseeritakse tootahvlil arusaadavalt ja
ulevaatlikult.

PROBLEEMI DEFINEERIMINE
Disainm&tlemise teiseks etapiks on probleemi defineerimine. Siinkohal on meil vaja

mdista miks asjad on nii nagu nad on ning tuvastada murekohad. Selles etapis
sukelduvad &pilased iseseisvasse info kogumisse. Opilased kasutavad eelmises etapis
kogutud madistmist ja teadmisi ning kombineerivad selle enda tehtud uurimistooga.
Siin etapis saavad Opilased kujundada ise oma arvamuse jaatmekaitluse ja
taaskasutuse teemadel. Probleemi defineerides vdime samal ajal hoida endal mottes
kGisimust “Kuidas me saaksime...?” (seda probleemi lahendada), et disainmd&tlemise
protsessi kiirendada. Opetaja vdib &pilastele sellekohaseid nipunéiteid jagada ning
juhendada rihmasid ka selle aspekti peale motlema.

Iga dpilane koostab jadtmekaitlusega seonduvate probleemide kohta linnas lGhe vaite
ning tuvastab koik sellega seotud piirangud.

IDEEDE GENEREERIMINE
Ideede genereerimise etapis plltakse olemasolevale probleemile lahendusi leida. Siin

etapis on hea kasutada mdnda ajuriinnaku strateegiat (nt. SCAMPER, ABC-meetod
jms). Valitud strateegia edukaks rakendamiseks oleks tarvilik dpetaja poolne meetodi
tutvustamine ning juhendamine. Ajurtinnakute puhul on oluline dpilastele meenutada,
et esmaseid ideid genereerides on motete kvantiteet palju olulisem nende kvaliteedist
ja seetdttu on darmiselt oluline olla hinnanguvaba, véimalikult loominguline ning
avatud erinevatele lahendustele. Antud meeldetuletus vdib aidata dpilaste seas dra
hoida teineteisele etteheidete tegemist. Mida rohkem véimalikke lahendusi, seda
parem!

Peale ajuriinnakut on |8puks vaja rihmal jduda kompromissini ning valida koigi
olemasolevate lahenduste ja ideede seast vélja parim.
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4. PROTOTUUPIMINE

Prototlitipimise etapp voimaldab viia ideed flilsilisele kujule ning saada tagasisidet.
See on millegi uue loomise puhul oluline etapp, kuna parimaid lahendusi saab
arendada just katse ja eksituse meetodi abil. Lihtsam on alustada vahem viimistletud
ideega; alles labi aja muudetakse see kdegakatsutavaks lahenduseks. Siin etapis olev
Ulesanne pohineb eelmistel etappidel ning seob need tervikuks. Meeskonnaliikmed
leiavad valjavalitud lahenduse esitamiseks sobivaima meediumi ning koostavad
Uheskoos plaani selle teostamiseks.

Rihm peab arutama kas nende valitud idee on teostatav ning kas ja kuidas seda
teostada, testida ja hinnata.
Meeskond peab tuvastama, millist informatsiooni on neil valitud lahenduse

efektiivsuse kinnitamiseks tarvis ning kuidas seda infot koguda.

Lahenduse testimiseks tuleb riihmal kokku leppida info kogumise sagedus ja moodus
ning sellest kinni pidada.

Koik saadud info tuleb kokku koguda, Uhtsustada ning seda kogu meeskonnaga
analuusida.

Vahepeal tasub dpilastel protsess taas lile vaadata ning hinnata, kas info kogumises on
vaja mingeid muudatusi voi kohandusi teha.

Viimaseks sammuks on oma lahendusest ette valmistada veebiesitlus ning tutvustada
oma ideed seoses kasvuhooneefektiga tekkinud probleemi(de)s.
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Toidujaatmete probleem

T.C. [STANBUL VALILIGI

Opilehe nimi
Toidujaatmete probleem

Marksdnad

Raiskamine, toit, kokkuhoid

Sissejuhatus
Toidujaatmete all méeldakse toitu, mis visatakse ara jaemiujate, toitlustusteenuse pakkujate
ja/vGi |Gpptarbijate poolt. Toitu raisatakse mitmel viisil:

® Puu- jajuurviljad ja muu varske toit (sh. ka munad, liha) mis erinevad optimaalsest (nt
suurus, kuju vai varv) ja mis eemaldatakse sorteerimise kdigus;
Toiduained, mis visatakse ara sdilivusaja tletamise tottu;
Kodudest voi restoranidest dra visatav toit.

URO saastva arengu alaeesmirgiks (12.3) on vdhendada toidu raiskamist jaemiitigi ja tarbija
tasandil poole vorra ning vahendada toidukadu kogu tarneahelas lldiselt. Hoolimata sellest,
et toidukao ja raiskamise mdotmine riiklikul, piirkondlikul ja Glemaailmsel skaalal on keerukas,
arendatakse pidevalt uusi metoodikaid selle kaardistamiseks.

Tegevuse kirjeldus

Kontekst

Igal aastal laheb kolmandik kogu maailmas toodetud toidust raisku. Siin stsenaariumis
arutlemegi toidu raiskamise ja saastliku ja jatkusuutliku kasutamise teemadel.

Opieesmargid
Selle tegevuse eesmargiks on tutvuda toidujadtmetega seotud probleemidega.

Ajurtinnaku kasutamine ja iseseisva uurimisto6 tegemine probleemi tuumani jdudmiseks.

Disainm&tlemise kasutamine probleemi siigavamaks maistmiseks ja lahtimdtestamiseks ning
kastist valja lahenduste loomiseks.
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Innovatiivse motlemise kasutamine uute ja tdhusamate lahenduste loomiseks.
Ideedest prototiipide loomine.

Prototllpide testimine.

Prototlitpide viimistlemine testimise ja tagasiside sessioonide pdhjal.

Meeskonnas Uhise eesmargi nimel té6tamine.
Meeskonnatdd harjutamine ning koosto ja suhtlemisoskuste lihvimine.

Tagasiside andmine ning selle vastu vétmine.

Opivaljundid

Parast stsenaariumi labimist mdistavad Opilased paremini toidujaatmetega seotud
probleeme. Opilased on ldbinud disainim&tlemise protsessi ja pakkunud uusi lahendusi ja
taiustusi olemasolevatele lahendustele ajuriinnaku abiga. Opiviljundite hulka kuuluvad ka
meeskonnas téotamise ning rihmaaruteludes osalemise oskused, mis on olulised {ihise
eesmargi saavutamisel.

Pohimoisted

Toidujaatmed
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Tegevusplaan klassis

1. Meil on viljakutse.
i Kuidas me sellega tegeleme?

' 1-1 Maistke viljakutset
- 1-2 Ectevalmistus uunmuseks
i 1-3 Koguge inspiratsiooni

.'1 : M6istmine“ .' 3.1deede QM. Lahenduse‘
ja avastamine korjamine testimine
e IR e I e Uy,
T . O . Y4 %
ol | Q: Probleem’..t‘r Prototiitibi .l Lahenduse @

‘sonastamme tegemine rakendamine .

‘. O’ ~.-O’ ‘.-O’

-
‘O &,

1. EMPAATIA JA MOISTMINE
Esimeseks disainm&tlemise etapiks on “Md&istmine ja empaatia”. Siin etapis Opitakse
tundma olukorda - siinkohal tutvuvad Opilased toidujaatmetega seotud
probleemidega. Rihmaliikmed tutvuvad kdigepealt teineteisega ning jagavad
teineteisega antud teemal oma médtteid ja seisukohti. Ulesande eesmargiks on mdista
oma isiklikke kohustusi, hinnata oma paindlikkust, olla loominguline, soodustada
empaatiat, meeskonnat6od ja moistmist. Selles etapis on ka lisamaterjalid, mis aitavad
Oppeprotsessile ja olemasoleva probleemiga tutvumisele kaasa. Jargnev tegevuskava
rihmadele selles etapis, et mdista paremini kasitletavat teemat, on:

a. Rihm loeb labi tootahvlil oleva teksti toidujaatmete kohta;
Rihm tutvub ldhemalt t66tahvlil oleva lingiga ning seal esitatud juhtumitega;
Rihmaliikmed otsivad teema kohta iseseisvalt infot juurde ja panevad leitud
materjalid tootahvlile (soovitav on mdelda kohalikult);

d. Kogu selle etapi jooksul saadud info organiseeritakse tootahvlil arusaadavalt ja
ulevaatlikult.
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2. PROBLEEMI DEFINEERIMINE
Disainmdtlemise teiseks etapiks on probleemi defineerimine. Siinkohal on meil vaja

moista miks asjad on nii nagu nad on ning tuvastada murekohad. Selles etapis
sukelduvad &pilased iseseisvasse info kogumisse. Opilased kasutavad eelmises etapis
kogutud madistmist ja teadmisi ning kombineerivad selle enda tehtud uurimistéoga.
Siin etapis saavad Opilased kujundada ise oma arvamuse toidu raiskamise ning
toidujaatmete teemal. Probleemi defineerides vdime samal ajal hoida endal mdttes
kiisimust “Kuidas me saaksime...?” (seda probleemi lahendada), et disainmd&tlemise
protsessi kiirendada. Opetaja vdib &pilastele sellekohaseid nipunéiteid jagada ning
juhendada rihmasid ka selle aspekti peale motlema.

a. lga Opilane koostab toidujagatmete kohta (ihe vaite ning tuvastab kodik sellega seotud
piirangud.

3. IDEEDE GENEREERIMINE
Ideede genereerimise etapis pliltakse olemasolevale probleemile lahendusi leida. Siin
etapis on hea kasutada monda ajuriinnaku strateegiat (nt. SCAMPER, ABC-meetod
jms). Valitud strateegia edukaks rakendamiseks oleks tarvilik dpetaja poolne meetodi
tutvustamine ning juhendamine. Ajuriinnakute puhul on oluline dpilastele meenutada,
et esmaseid ideid genereerides on motete kvantiteet palju olulisem nende kvaliteedist
ja seetdttu on darmiselt oluline olla hinnanguvaba, véimalikult loominguline ning
avatud erinevatele lahendustele. Antud meeldetuletus voib aidata dpilaste seas dra
hoida teineteisele etteheidete tegemist. Mida rohkem vodimalikke lahendusi, seda
parem!

a. Peale ajurinnakut on 16puks vaja rihmal jduda kompromissini ning valida koigi
olemasolevate lahenduste ja ideede seast valja parim.

4. PROTOTUUPIMINE
Prototllpimise etapp voimaldab viia ideed flilsilisele kujule ning saada tagasisidet.
See on millegi uue loomise puhul oluline etapp, kuna parimaid lahendusi saab
arendada just katse ja eksituse meetodi abil. Lihtsam on alustada vahem viimistletud
ideega; alles labi aja muudetakse see kdegakatsutavaks lahenduseks. Siin etapis olev
Ulesanne pohineb eelmistel etappidel ning seob need tervikuks. Meeskonnaliikmed
leiavad valjavalitud lahenduse esitamiseks sobivaima meediumi ning koostavad
Uheskoos plaani selle teostamiseks.

a. Rihm peab arutama kas nende valitud idee on teostatav ning kas ja kuidas seda
teostada, testida ja hinnata.
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b. Meeskond peab tuvastama, millist informatsiooni on neil valitud lahenduse
efektiivsuse kinnitamiseks tarvis ning kuidas seda infot koguda.

c. Lahenduse testimiseks tuleb riihmal kokku leppida info kogumise sagedus ja moodus
ning sellest kinni pidada.

d. Koik saadud info tuleb kokku koguda, Uhtsustada ning seda kogu meeskonnaga
anallusida.

e. Vahepeal tasub Opilastel protsess taas lile vaadata ning hinnata, kas info kogumises on
vaja mingeid muudatusi vdi kohandusi teha.

f. Viimaseks sammuks on oma lahendusest ette valmistada veebiesitlus ning tutvustada
oma ideed/lahendust seoses toidujaatmete vahendamise véi nendega seonduvate
probleemidega.

T.C. [STANBUL VALILIGI
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Kasvuhooneefekt

Opilehe nimi
Kasvuhooneefekt

Marksdnad

Kliimamuutused

Sissejuhatus

Kasvuhooneefekt on protsess, mis tekib, kui planeedi padikeseenergia tungib labi atmosfaari ja
soojendab planeedi pinda. Kuna atmosfaar ei lase soojusel otse kosmosesse tagasi
peegelduda, kaasneb planeedil selle tulemusena temperatuuri tdus. Meie Paikeselt saabuv
valgus labib Maa atmosfaari ja soojendab selle pinda. Soojenenud pind kiirgab seejarel
soojust, mida neelavad kasvuhoonegaasid (nagu naiteks susinikdioksiid). llma loodusliku
kasvuhooneefektita oleks Maa keskmine temperatuur miinuskraadides (hinnanguliselt -18°c).
Kall aga pdhjustab praegune inimtegevus liigselt suurenenud kasvuhoonegaaside hulka, mille
tulemusena ohustab Maad liigne soojenemine ja selle tulemusena haired globaalsetes
kliimasisteemides, kauem kestvad poduad, intensiivsemad Uleujutused, maailmamere
temperatuuri ja veetaseme tdus jms.

Tegevuse tutvustus

Kontekst

Kasvuhooneefekt on loomulik protsess, mis tekib siis, kui keskkonda paisatakse (leliigne kogus
kasvuhoonegaase ja mis pohjustab Maa pinna soojenemist. Selle tegevuse kaigus arutleme
selle tle, kuidas kliimamuutusi m&jutab otseselt iga kodaniku kditumine antud piirkonnas.

Opieesmargid
Selle dppetegevuse eesmarkideks on tutvuda kasvuhoonegaaside ning nendest tingitud
kliimasoojenemisega.

Ajurtinnaku kasutamine ja iseseisva uurimisto6 tegemine probleemi tuumani jdudmiseks.

Disainm&tlemise kasutamine probleemi siigavamaks maistmiseks ja lahtimdtestamiseks ning
kastist valja lahenduste loomiseks.

Innovatiivse moétlemise kasutamine uute ja tdhusamate lahenduste loomiseks.
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Ideedest prototiipide loomine.
Prototlilpide testimine.
Prototlitipide viimistlemine testimise ja tagasiside sessioonide pohjal.

Meeskonnas lihise eesmargi nimel to6tamine.
Meeskonnatdd harjutamine ning koost6 ja suhtlemisoskuste lihvimine.

Tagasiside andmine ning selle vastu votmine.

Opivaljundid

Parast stsenaariumi labimist tunnevad Gpilased paremini kasvuhoonegaase ning nende moju
ning mdistavad kliimasoojenemise tagajirgesid. Opilased on ldbinud disainimdtlemise
protsessi ja pakkunud uusi lahendusi ja taiustusi olemasolevatele lahendustele ajuriinnaku
abiga. Opiviljundite hulka kuuluvad ka meeskonnas tédtamise ning riithmaaruteludes
osalemise oskused, mis on olulised lihise eesmargi saavutamisel.

Pohimoisted

Kliimamuutus
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Tegevusplaan klassis

1. Meil on viljakutse.
i Kuidas me sellega tegeleme?

' 1-1 Maistke valjakutset
- 1-2 Ettevalmistus uunmuseks
1-3 Koguge inspiratsiooni

.......................................... ‘- .~ ‘- .~
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1. EMPAATIA JA MOISTMINE

Esimeseks disainm&tlemise etapiks on “Md&istmine ja empaatia”. Siin etapis Opitakse
tundma olukorda - siinkohal tutvuvad 6pilased kasvuhooneefekti ja klimamuutustega.
Rihmaliikmed tutvuvad koigepealt teineteisega ning jagavad teineteisega antud
teemal oma métteid ja seisukohti. Ulesande eesmirgiks on mdista oma isiklikke
kohustusi, hinnata oma paindlikkust, olla loominguline, soodustada empaatiat,
meeskonnatodd ja moistmist. Selles etapis on ka lisamaterjalid, mis aitavad
Oppeprotsessile ja olemasoleva probleemiga tutvumisele kaasa. Jargnev tegevuskava
rihmadele selles etapis, et mdista paremini kasitletavat teemat, on:

a. Rihm loeb Iabi tootahvlil oleva teksti kasvuhooneefekti kohta;

b. Rihm tutvub lahemalt té6tahvlil oleva lingiga ning seal esitatud juhtumitega;
Rihmaliikmed otsivad teema kohta iseseisvalt infot juurde ja panevad leitud
materjalid to6tahvlile (soovitav on mdelda kohalikult);
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Kogu selle etapi jooksul saadud info organiseeritakse tootahvlil arusaadavalt ja
Ulevaatlikult.

PROBLEEMI DEFINEERIMINE
Disainmdtlemise teiseks etapiks on probleemi defineerimine. Siinkohal on meil vaja

moista miks asjad on nii nagu nad on ning tuvastada murekohad. Selles etapis
sukelduvad &pilased iseseisvasse info kogumisse. Opilased kasutavad eelmises etapis
kogutud madistmist ja teadmisi ning kombineerivad selle enda tehtud uurimistooga.
Siin etapis saavad Opilased kujundada ise oma arvamuse kasvuhooneefekti teemal.
Probleemi defineerides vGime samal ajal hoida endal mottes kiisimust “Kuidas me
saaksime...?” (seda probleemi lahendada), et disainmdtlemise protsessi kiirendada.
Opetaja v&ib dpilastele sellekohaseid ndpuniiteid jagada ning juhendada rithmasid ka
selle aspekti peale motlema.

Iga Opilane koostab kasvuhooneefekti kohta Uhe vdite ning tuvastab kdik sellega
seotud piirangud.

IDEEDE GENEREERIMINE
Ideede genereerimise etapis plltakse olemasolevale probleemile lahendusi leida. Siin

etapis on hea kasutada mdonda ajuriinnaku strateegiat (nt. SCAMPER, ABC-meetod
jms). Valitud strateegia edukaks rakendamiseks oleks tarvilik dpetaja poolne meetodi
tutvustamine ning juhendamine. Ajurtinnakute puhul on oluline dpilastele meenutada,
et esmaseid ideid genereerides on motete kvantiteet palju olulisem nende kvaliteedist
ja seetdttu on darmiselt oluline olla hinnanguvaba, véimalikult loominguline ning
avatud erinevatele lahendustele. Antud meeldetuletus vdib aidata dpilaste seas ara
hoida teineteisele etteheidete tegemist. Mida rohkem v&imalikke lahendusi, seda
parem!

Peale ajuriinnakut on I0puks vaja rihmal jduda kompromissini ning valida kdigi
olemasolevate lahenduste ja ideede seast vélja parim.

4. PROTOTUUPIMINE

Prototlitipimise etapp voimaldab viia ideed fiilsilisele kujule ning saada tagasisidet.
See on millegi uue loomise puhul oluline etapp, kuna parimaid lahendusi saab
arendada just katse ja eksituse meetodi abil. Lihtsam on alustada vahem viimistletud
ideega; alles labi aja muudetakse see kdegakatsutavaks lahenduseks. Siin etapis olev
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Ulesanne pohineb eelmistel etappidel ning seob need tervikuks. Meeskonnaliikmed
leiavad valjavalitud lahenduse esitamiseks sobivaima meediumi ning koostavad
Uheskoos plaani selle teostamiseks.

a. Rihm peab arutama kas nende valitud idee on teostatav ning kas ja kuidas seda
teostada, testida ja hinnata.

b. Meeskond peab tuvastama, millist informatsiooni on neil valitud lahenduse

efektiivsuse kinnitamiseks tarvis ning kuidas seda infot koguda.

c. Lahenduse testimiseks tuleb riihmal kokku leppida info kogumise sagedus ja moodus
ning sellest kinni pidada.

d. Koik saadud info tuleb kokku koguda, (ihtsustada ning seda kogu meeskonnaga
analuusida.

e. Vahepeal tasub Opilastel protsess taas lile vaadata ning hinnata, kas info kogumises on
vaja mingeid muudatusi vdi kohandusi teha.

f. Viimaseks sammuks on oma lahendusest ette valmistada veebiesitlus ning tutvustada
oma ideed seoses kasvuhooneefektiga tekkinud probleemi(de)s.
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Plaan tulevikuks - eelarve planeerimine

Opilehe nimi

Plaan tulevikuks - eelarve planeerimine

Marksonad

Eelarve, planeerimine, perekond, sissetulek, kulud, tulud, haldamine

Sissejuhatus

Eelarve haldamine on Uheks kdige olulisemaks oskuseks, kui ta hakkab iseseisvalt elama. Olgu
selleks tulude ja kulude tasakaalustamine, pangakontode haldamine v&i otsustamine kas on
sobiv aeg ostmiseks voi rentimiseks - eelarve koostamine on isikliku rahamajanduse pohitdde.
Teie rihm hakkab arutama sadstmise, kulutamise, ja alternatiivkulu ning tutvutakse eelarve
koostamise pohimdistetega ning kulu- ja sddstmisplaanide loomise protsessiga. Saate teada
millal ja miks vdib perega seotud olukordades sageli olla raske raha saasta ning plitiate neile
Uheskoos potentsiaalseid lahendusi leida.

Tegevuse tutvustus

Kontekst

See stsenaarium tutvustab peamisi eelarve koostamisega seotud pohitddesid, annab teavet
oma kulu- ja saastuplaanide loomise kohta ja laseb Opilastel ndidiseelarveid anallisida.
Opilased jagatakse nelja 6-7-liikmelisse rithma. Rilhmades valib iga &pilane omale rolli (vanem,
laps, vanavanemad ja/voi sugulased), millest Iahtuvalt asutakse jargnevaid lilesandeid taitma.
Enne platvormile sisenemist loob Opetaja 4 erineva sisuga stsenaariumi, kus on esitatud
erinevad sissetulekud ja vajadused (nt suur pere, haige vanaisa/vanaema, vaikesed lapsed,
vanemad lapsed, pere kodulaenu, lemmikloomade ja autoliisinguga jms). Iga Opilane peab
valima loosi teel omale lhe stsenaariumi (tdmbama loosiga omale numbri 1st 4ni). Seejarel
liituvad dpilased oma riihmaga ja otsustama, kes millise rolli selles riihmas vétab (nt isa, ema,
vanaisa, laps jne). Opilastel tuleb tiita tilesanded kuu aja jooksul jargides disainmdtlemise
etappe ning neis esitatud detaile ja juhiseid.
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Stsenaariumit saab lahendada nii platvormisiseselt kui ka klassiruumis:
Platvormisisesed tegevused:

e Digitaalsed tegevused - Opetaja ja stsenaariumi poolt esitatud Ulesannete
lahendamine disainm&tlemise pdhimdtete jargselt;
e Esitlemine - video voi esitlus erinevatest situatsioonidest;
Klassiruumi tegevused:

e |Interaktiivsed tegevused - rollimdngulised harjutused erinevatest hipoteetilistest
olukordadest oma perekonnas.

Opieesmargid

e Teema pakub mitmeid erinevaid viise ja tulemeid probleemi lahendamises.

e Opilased saavad uusi teadmisi potentsiaalse eelarvega imber kdimisest; see vib neile
tulevases elus abiks olla.

e Raha kulutamine vdiks kindlasti olla mitte ainult huvipakkuv, vaid ka aktuaalne ja kdiki
puudutav teema; teema millega kdik inimesed seotud on. Opitakse perekonna eelarve,
isikliku eelarve, kulude ja tulude, maksete tegemise ja annetamise kohta.

o Opitakse koostédd tegema, teiste ideid aktsepteerima, kriitiliselt métlema ja
tagasisidet andma, Uhiste lahenduste leidmiseks ja eesmarkide saavutamiseks
kompromisse tegema.

o Opilased &pivad eelarvega seotud probleemide lahendamisel disainmdtlemist
rakendama.

Opivaljundid

Stsenaariumi ldbinuna mdistavad Gpilased paremini elu rahalise poolega seotud termineid,
ollakse paremini ette valmistatud iseenda ja oma pere eelarvega iimber kdimiseks. Opilased
koguvad teavet raha ajaloo, rolli ja funktsioonide, kaupade ja teenuste kategooriate, tootja ja
tarbija, tulude ja kulude, sddstude ja valuutade kohta.

POhimoisted

Raha, sissetulek, valjaminekud, valuuta, raha roll ja funktsioon, teenused ja tooted, tootja ja
tarbija, sdastud
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Tegevusplaan klassis

1. Meil on viljakutse.
¢ Kuidas me sellega tegeleme?

' 1-1 Maistke viljakutset _
- 1-2 Ectevalmistus uurimuseks
: 1-3 Koguge inspiratsiooni '

-
g Q‘

T Al

oy
.'1 . Maistmine B .' 3.1deede B .'5 Lahenduse‘
ja avastamine korjamine testimine
N IR T e IR e Ty,
o & "o @ % O )
« : 2 Probleeml...‘i Prototiiiibi .l Lahenduse d

‘sonastamme tegemine rakendamine

‘amr’ “aus’ | ‘aQus’

1. MOISTMINE JA EMPAATIA

Disainm&tlemise metoodika esimesel tasemel peavad Gpilased end teineteisele tutvustama ja
iga liige peab valima endale Uhe rolli (nt isa, ema, laps, vanaisa jne) ja panema oma nime
markmepaberile vastava rolli taha kirja. Seejarel tuleks neil teha iseseisvat uurimistood ja
lisama platvormile kdik, mida nad eelarve ja rahaasjadega (imberkdimise kohta leidsid.
Opilasi julgustatakse jagama oma seisukohti pere eelarve ja selle haldamise kohta; samuti
julgustatakse olema empaatiavoimelised, paindlikud ja loovad. Samuti tegema
meeskonnatddd, et saadud lilesandeid mdista ja lahendada.
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2. PROBLEEMI DEFINEERIMINE

Teises etapis pltavad Opilased analiilisida oma fiktiivse perekonna tulusid ja kulusid ning
vaatlevad ja analllsivad [ahemalt oma kditumist tarbijana.
Koigepealt peavad 6pilased kirjeldama oma perekonnas olevat olukorda:

e Perekonna kirjeldus: liikmete arv, nende vanus, nende vajadused ja probleemid jne.

e Kogusissetulek pereliikmete ja sissetulekuallikate kaupa.

e Kulude nimekiri: kohustuslikud (arved, kommunaalid, liisingud, toit jms) ja
mittekohustuslikud (vabaajategevused jms). Kulud tuleks tdpsustada iga asja kohta
eraldi.

® Poenimekiri - toote voi teenuse nimi, kogus, umbkaudne hind.

o Umbkaudsed kogukulud Gihe kuu kohta 5 inimese peale.

Jargnevalt tuleb Opilastel lahtuvalt oma loodud perekonna karakteristikutest lahendada
Ulesandeid mis on seotud eelarve planeerimise ning tulude ja kuludega. Samuti vastata
jargnevatele kiisimustele:

1. Kuidas saan oma perele selle sissetulekuga igapdevaselt hea elu tagada?

Millised kulud on valtimatud?
Kas neid kulusid saaks vahendada?
Kui palju raha saaksite kokku hoida?

i WwWN

Kas olete mdelnud raha annetada? Kui jah, siis kui palju olete nGus annetama?

3. IDEEDE GENEREERIMINE

Disainmétlemise metoodika kolmandas etapis genereeritakse uusi ideid ja otsitakse
vOimalikke lahendusi olemasolevale probleemile. Sellel tasemel peavad Opilased lahendama
jargmised Ulesanded:

e Ulesanne 1: Kuna perekonna hetkesest sissetulekust ei jagu kdikide kulutuste jaoks,
tuleb Opilastel leida jatkusuutlikke lahendusi, kuidas oma perekonna sissetulekut
suurendada. Riihm peaks alustama keskendumisega kdige kulukamatele aspektidele.

o Ulesanne 2: Luua 3-5 ideed probleemi lahendamiseks (kuidas hallata nii pere kui
individuaalset eelarvet) ning valida véimalikest lahendustest vélja optimaalseim.
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4. PROTOTUUPIMINE

Neljandas etapis luuakse disainmd&tlemises sageli prototiilip oma lahendusest. Opilastel tuleb
eelmisest etapist ("ideede genereerimine") valja valida parim idee ning luua koos kavand voi
plaan kuidas seda teostada. Valja tuleb tuua selle idee positiivsed ja negatiivsed kiiljed ning
vOimalikud takistused selle elluviimisel. Tulemused tuleks tootahvlil grupeerida kolme
kategooriasse:

1) Positiivsed kuljed

2) Negatiivsed kiljed

3) Voimalikud takistused

5. TESTIMINE JA TAGASISIDE

Testimise ja tagasiside etapis tuleb &pilastel teha arvutis esitlus. Opilastel tuleb valida oma
rihmast ks esindaja (perepea), kes tutvustab teistele rihmadele probleemi lahendamiseks
leitud lahendust. Lahendust vGib esitada loona, esitlusena, piltide ja videote abiga jms.
Opilased vdivad koos perekonnaga luua niditeks eelarve kava ja lisada see oma
presentatsiooni. Esitluses tuleb neil anallilisida tehtud valikuid ja selgitada kuidas nad
lahendasid pere rahaprobleemi saastva eluviisi pohimotteid rakendades.

LISAETAPP - PEEGELDAMISE ULESANNE

Viieetapilise disainmotlemise protsessi voib |Gpetada lisalilesandega. Selles lisalilesandes
saavad Opilased anallitisida nende pariselu perekonna kulusid ja oma kuist sissetulekut ning
vasta jargmistele kiisimustele:

1) Kas sa kulutad dra kdik mis teenid?

2) Kas sul jaab raha jargi korvale panemiseks?

3) Milliseid kulusid saaksid vahendada, et sul oleks vGimalik rohkem raha kérvale panna ja
efektiivsemalt saasta?

TAGASISIDE SESSIOON KLASSIGA

Tagamaks, et Opilased oleksid 6ppematerjalides esitatud peamised teoreetilised ja praktilised
arusaamad omandanud, korraldab dpetaja todlehehtede abiga hindamissessiooni. Iga dpilane
taidab talle esitatud t66lehe koos enesehindamise peatiikiga, kus ta saab meenutada opitut
ja seda oma sOnadega vialjendada. Toolehed peaksid Opilaste poolt olema esitatud
stsenaariumi I0petamise vGi Oppeveerandi [Gppemise ajaks.
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