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SISSEJUHATUS

Ténapdevases infoilihiskonnas on iiha olulisemaks muutumas dppimise moodsamaks ja
oppijasobralikumaks muutumine. Jérjest enam asetatakse rOhku erinevatele
oppemeetoditele, dppimisvdimalustele ja -kohtadele ning tehnoloogia rollile tdnasel
haridusmaastikul. Mitteformaalne OSppimine (ingl non-formal learning) leiab aset
véljapool kooli ning on ette vdetud teadlikult, eesmirgiga end arendada.
Mitteformaalne Ope vOib toimuda véga erinevates keskkondades, mille puhul
Opetamine ja Oppimine ei pruugi olla ainuke ega peamine otstarve. Mitteformaalse
oppe koige olulisemaks tunnuseks on see, et ta on eesmirgistatud, kuid vabatahtlik.
Labiviijad vdivad olla nii professionaalsed koolitajad kui ka néiteks vabatahtlikud voi
omaealised. Mitteformaalset Oppimist voib kirjeldada kui inimese teadlikku arenemist
sotsiaalses keskkonnas, mida iseloomustab muuhulgas ka dppijakesksus ning paindlik
ldhenemine, mis on vajalik nii mitteformaalse Gppimistegevuse protsessi, struktuuri,
keskkonna kui meetodite viljatootamisel. Mitteformaalne haridus on oluline igas
vanuses, eriti aga noortevaldkonnas, sest viga paljud inimese edasist elu ja otsustusi
mojutavad hoiakud, tdoekspidamised ja vddrtused kujunevad vilja noorena (Eshash,
2006). Avatud noorsootdd eesmirk on pakkuda noorele inimesele vabatahtlikkuse
alusel osalemise vOimalusi, et toetada tema aktiivsust ja toimetulekut tihiskondlikus
elus. Avatud noorsootdd tugevus seisneb noorte kaasatuses ja isetegemises, ning
mérksdnadeks on avatus ja noorte vaba tahe. Noortekeskus on noorsootdd pohimaottest
lahtuv noorsootddasutus, kus vdivad vabatahtlikkuse alusel kdia kdik noored ja mis
saab olla iimbruskonna noorsoot6d korraldamise keskus. Avatud noortekeskuses
pakutavad tegevused peaksid soodustama noorte omaalgatust ja mitteformaalset
Oppimist ning kogemuste omandamist tegevuse ja suhtlemise kaudu (Noorsoot6d
seadus, 2014). On oluline teadvustada noortekeskuste ja teiste noorsootdd asutuste
rolli mitteformaalse dppimise toimumiskohana ja ka toetajana. Seejuures on oma roll
digitaalsetel vahenditel sest tinapdeva noored vajavad dppimiseks uudseid meetodeid

ning vahendeid.

Haridus on Oppimine — nii kognitiivne, sotsiaalne, emotsionaalne, spirituaalne,
moraalne ja fiilisiline — seega peaksid Opetajad ja ka noorsootddtajad arvestama
parimaid kogemusi, ressursse ja keskkondi, mis seda toetada suudavad.
Noorsootodtajad peavad olema teadlikud noorte kogemustest ka véljaspool

klassiruumi, mis vdivad kaasa aidata dppimiskogemusele ja arengule. Noorsootdodtaja

6



peab arvestama viise kuidas info- ja kommunikatsioonitehnoloogia (IKT) noorte
kogemusi rikastab praktilisel ja sotsiaalsel tasandil — alates Oppemingudest kuni
elektroonilise kommunikatsioonini teiste noortega (Loveless, 2003). Tehnoloogia
kasutamine aitab kaasa mitteformaalse Oppimise pohiliste printsiipide toimimisele: see
suudab tasakaalustada individuaalset ning sotsiaalset Oppimist ning Oppijakesksust,

mis arvestab dppija varasemaid kogemusi ning teadmisi.

Arvutit saab kasutada ka kui loomingulise protsessi toetajat. Digitaalsete vahendite
kasutamine enda véljendamiseks, uurimiseks ja ideede genereerimiseks lébi erinevate
meediumite, on viga voimas ja loominguline dppimise kogemus. Selline dppimise viis
,toob Oppimise ellu“ ning annab noortele vdimaluse olla mitte ainult aktiivne dppija
vaid ka olla ise Opetaja rollis ning kogeda Oppimist uudsel viisil (Masters, 2008).
Mitteformaalses Oppes rohutatakse eelkdige Oppimise protsessi ja mitte olemasolevaid
teadmisi, mida edasi antakse, seega on uuete tehnoloogiate kasutamine oluline

komponent protsessi tunnetamises ja elulise Oppimise osas.

Praeguseks katab noortekeskuste vork tihtlaselt terve Eesti- keskused on tavapéraselt
olemas iga maakonna keskuses, peamistes tombekeskustes ja
linnades/kiilades/alevikes, mis asuvad suuremate magistraalide ldheduses. Kuigi
arvuliselt asub rohkem noortekeskusi suuremates maakondades, on noorte suhtarvu
alusel kdige tihedam noortekeskuste vork viiksemates maakondades. MTU Eesti
Avatud Noortekeskuste Uhendus (Eesti ANK) on iileriigiline eestkosteorganisatsioon,
mis iihendab Eestis asuvaid noortekeskusi, ning seisuga 15. aprill 2015 kuulub
ithendusse 81 liiget 132 noortekeskusega, mida kiilastavad iganddalaselt tuhanded
noored (MTU Eesti Avatud Noortekeskuste Uhendus, kuupéev puudub). Tehnoloogiat
kasutatakse nendes keskustes siiski peamiselt ainult meelelahutuseks- olemas on
enamasti arvutid (méingimiseks), erinevad konsoolid ja muud védiksemad
tehnoloogilised vidinad. Uudsete ja tdenduspohiste meetodite kohandamine ning
rakendamine ja IT-lahenduste (nutika noorsoot6d) kasutamine noorsoot6d voimaluste

tutvustamiseks on vilja toodud ka Eesti ANK arengukavas 2014 — 2020.
Eelnevast tulenevalt on magistritd6 probleem vélja toodud jirgmise teesina:

Noorsootodd tehakse vaba tahte alusel — seega on vaja mitteformaalse Oppimise

toetamiseks noortekeskustes kasutada uusi tehnoloogiaid ja vahendeid, et noored



oleksid huvitatud osalema tegevustes ning saaksid kasutada olemasolevat tehnoloogiat

mitteformaalseks dppimiseks.

Magistritod eesmérgiks on vilja selgitada, milliseid uusi tehnoloogiaid saab kasutada

mitteformaalseks dppimiseks noorsootdos.
Magistrito0s otsitakse vastuseid jargmistele uurimiskiisimustele:

* Kuidas mdjutavad uued tehnoloogiad noorte huvi mitteformaalses dppimises
osalemise vastu?

* Milliseid tehnoloogilisi vahendeid ja tarkvara saab noortekeskustes kasutada?

e Kuidas saab uute tehnoloogiate ja meetodite abil muuta Oppetegevusi

kaasaegsemaks ja noortele huvitavamaks?

T606 strateegiaks on tegevusuuring, mille metoodikaks on Edukata osalusdisaini mudel
(ingl Edukata Participatory Design Model) (Keune, Toikkanen, & Leinonen, 2014).
Kidesolev magistritoo koosneb viiest peatiikist. Esimeses peatiikis antakse iilevaade
tookohal noorsootddst, mitteformaalsest dppimisest ja tehnoloogia kasutamisest nii
mitteformaalsest Oppes, kui ka noorsootdds. Teises peatiikis kasitletakse t66 aluseks
oleva Oppedisaini mudelit Edukata. Kolmandas peatiikis antakse iilevaade
opiprojektide kavandamisest ja neljas peatiikk keskendub dpiprojektide ldbiviimisele.

Viiendas peatiikis esitletakse t66 tulemusi.



1 KIRJANDUSE ANALUUS

Kiesoleva peatiiki alapeatiikid keskenduvad noorsootdd ja mitteformaalse dppimise
olemusele ning aitavad lahti motestada tdnapdeva noorte eripdrasid ning
Oppimiseelistusi ja seda, millised on noored digitaalse sisu loojatena. Keskendutakse
ka tehnoloogia osale noorsootdds ja mitteformaalses Oppes, digitaalse sisu loomisele
oppimise kontekstis, ning uuritakse, kuidas videod, miangud ja muu meedia toimivad
kui sotsiaalsete ja praktiliste oskuste arendamise vahendid (elukestev dpe ja 21. sajandi

padevused).

1.1 Noorsootdoo olemus

Eesti Vabariigi Noorsoot6d seaduse jargi on noorsootdd tingimuste loomine noore
isiksuse mitmekiilgseks arenguks, mis voimaldab noortel vaba tahte alusel perekonna-,
tasemeharidus- ja tooviliselt tegutseda, ning nooreks peetakse inimest vanuses 7-26.
Noorsootod korraldamisel ldhtutakse pdhimdtetest, et noorsootddd tehakse noorte
jaoks ja koos noortega, kaasates neid otsuste tegemisse. Tingimuste loomisel teadmiste
ja oskuste omandamiseks ldhtutakse noorte vajadustest ja huvidest. Uheks olulisemaks
pohimdtteks on noorsoot6d pohinemine noorte osalusel ja vabal tahtel (Noorsootdd
seadus, 2014). Noorsootdds on olulisel kohal noorte arengu toetamine tdiskasvanuks
saamisel ja selle protsessi toetamine. Eduelamuse ning tunde, et noor on kogukonna ja
tthiskonna jaoks oluline, tekitamine on noorsootddtaja igapdevasteks iilesanneteks
(Loveless, 2003). Noorsootdd on protsess, mis holmab endas erinevaid
inimestevahelisi interaktsioone ja improvisatsiooni. Uldine suund on alati
ettevalmistatud, kuid noorsootddtaja peab olema vdimeline kohanema teemamuutuste,
noorte tujude ja tegevuseelistuste isedrasustega. Suur osa on improvisatsioonil, mis
aitab 1dbi tegevuste kulgeda nii, et tegevuste eesmérgid ei muutuks ning tulem oleks
posititvne (Krueger, 2005). Noorsootddtaja iiheks iilesandeks on mdista noorte
ptiidlusi, isedrasusi, soove, huvisi ning muresid. Seda koike selleks, et teada saada,
mis on nende noorte jaoks tdeliselt oluline ja anda neile enesekindlust, et saada uusi
kogemusi ja dppida (Batsleen & Davies, 2010). Noorteiihingud, noortekeskused ja
huvikoolid loovad palju vdimalusi vajalike sotsiaalsete padevuste omandamiseks. Oma
huvi ja loovuse avastamine, huviala siivitsi dppimine toimub Eesti noorel enamasti

noorsootdds (Noortevaldkona arengukava 2014-2020, 2014).



Noorte osaluse pohimdte tdhistab seda, et noored ise omavad enda elutee osas kdige
suuremat mdjuvoimu ja nende aktiivne kaasamine vestlustesse, otsuste
vastuvotmisesse, arengutesse on muutunud noorsootdd iiheks olulisimaks alustalaks.
(Batsleen & Davies, 2010). Noorte kaasamisel on mitmeid erinevaid kasutegureid —
vOimalus harjutada demokraatia toimimist, tehniliste oskuste areng, ning {ildiste
sotsiaalsete oskuste paranemine. Lidbi osalemise ning planeerimisprotsessi kaasatuse,
opivad noored inimesed kahtlema ning kiisimusi esitama ning suudavad panustada
demokraatia toimimisse edaspidises elus. Osalusaktiivsus on oskus, mis areneb ajas
1abi pideva praktiseerimise (Santo, Ferguson, & Trippel, 2010). Noorsootdotajad
voimaldavad noortel oma hdil kuuldavaks teha, ning mojutada viise, kuidas otsuseid
vastu voetakse. Noorte osalus vOib aidata parandada olemasolevaid teenuseid voi
algatada uusi projekte, mis toovad iithiskonnale kasu. Ldbi noorsootdd saavad noored
ennast véljendada sotsiaalselt, poliitiliselt ja loovalt, et ellu viia muudatusi. Noored,
kes tunnevad, et nad on kaasatud otsuste tegemisse ja saavad panustada protsessi ja
tulemustesse, on suureks védrtuseks igale organisatsioonile, mis tegeleb noorte

inimestega (Sapin, 2013).

Uks olulisemaid pdhjuseid, miks kaasata noori planeerimisprotsessi, on vdimalus asju
nidha unikaalsest vaatevinklist — sellisest, mida ainult noored ise saavad pakkuda.
Noored nimelt védljendavad ennast teismoodi kui tdiskasvanud — selle asemel, et oodata,
et nad suhtleksid ithtemoodi, on tulusam projekte 14bi viia, arvestades neid erinevusi

ning kohaldada loomingulisemaid mitte-formaalseid tehnikaid (Santo et al., 2010).

Noorsoot6dd viiakse 1dbi peamiselt noortekeskustes, kus on loodud noortele vaba aja
veetmise vdimalused, vdimalus osaleda huviringides ning to6tubades. Uldjuhul on
enamustes noortekeskustes olemas mdned arvutid (noortele kasutamiseks), fotoaparaat,
projektor, kdolarid ja muid tehnilisi vahendeid. Noortekeskused tegutsevad
tegevuskavade pohiselt ning iildjoontes planeeritakse tegevusi ette kuu aega. Suur osa
on ka improvisatsioonil ja noorte initsiatiivi jérgi tegevuste ldbiviimisel. Kuna
noorsootddd tehakse vaba tahte alusel, peavad tegevused olema noortele sobivad, ning
tekitama huvi. Noorte kaasamine tegevuskavade viljatootamisse ning tootubade ideede
genereerimisse, annab neile vOimaluse oma huvid realiseerida ning kaasa rddkida
otsuste tegemisel. Edukata disainiprotsess on seetdttu noorsootodsse sobiv, kuna
kaasab Opitubade planeerimise algusjargus kdik erinevad osapooled, et tulemus oleks

koigile sobiv, atraktiivne ja tulemuslik.
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1.2 2l.sajandi noored — nende eripirad ja Oppimiseelistused

Ténapdeva noor generatsioon on juba varajasest lapsepOlvest tuttav informatsiooni
tehnoloogiaga. Lapsed kasvavad iiles olles timbritsetud igasugustest erinevatest
ménguasjadest ja vahenditest, mis on seotud digitaalse maailmaga — arvutid,
videomingud, internet, telefonid jne. Selline areng nagu tdnapédeval on toimunud omab
kindlat rolli ka hariduse muutumises. Tédnapdevased noored ei ole enam sellised, kelle
jaoks on traditsiooniline haridussiisteem loodud. Seetdottu on uute tehnoloogiate
kasutamine dppimiseks iiha olulisem teema. Noored dppijad veedavad mérkimisviérse
osa oma ajast vaadates televiisorit vdi méngides arvutiminge (tunduvalt rohkem kui
lugedes), kuid neid samu tehnoloogiaid saab kasutada ka hariduslikel eesmaérkidel
(Steiner, Kickmeier-Rust, & Albert, 2009). Eeldused néitavad, et dpilased, kes on iiles
kasvanud koos digitaalse meediaga, hakkavad Oppima teistmoodi ja vajavad iiha

rohkem haridust, mis suudab neid haarata ja hdlmata.

Milleeniumi-noori (need noored, kes on siindinud alates 1980. aastatest) voiks
kirjeldada kui hiiperteksti valdava moistusega, interaktiivsust ihalevatena noortena,
kellel on suurepdrane vdime aru saada pildimaterjalidest, hea visuaalne-ruumiline
kujutlemine ja vOime paralleelselt toddelda erinevat infot. Nendel noortel on
oskus/suutlikkus teha mitmeid tegevusi korraga (ingl multitasking), pigem kui tegeleda
korraga iihe tegevuse/teemaga ning nad eelistavad oppida piltidelt, helilt ja videolt
ning mitte niivdga enam tekstidest. ,Digital Native“ noored ehk digitaalsed
parismaallased, kes on iiles kasvanud tehnoloogiaga (Prensky, 2001), eelistavad
Oppimist rithmades, otsivad vdimalusi rakendada probleeme situatsioonides ning
naudivad Oppimist uuenduslikel meetoditel. Nad eelistavad interaktiivset ning
laialdaste vOimalustega ja suhtlusega tegevusi ning tahaplaanile on jdénud iseseisev ja
individuaalne tootegemine. Loomulikult on nendel isedrasustel ka negatiivsed kiiljed:
liihem tdhelepanuvdime voi valikuliselt mitte tdhele panemine; peegeldamisoskuse
vihenemine; {ildjoontes kehvem kirjaoskus/teksti valdamine; allikate ebatépne

hindamisoskus (Rudestam & Schloennoltz-Read, 2010).

Noored on ténasel pdeval vdimelised toime tulema informatsiooniga, otsides ja
uurides, luues seoseid tuttava ja uue teadmise vahel ja 10puks tuues kokku oma
teadmised erinevatest allikatest, et luua olulist ja sihipdrast uut informatsiooni, mis

annab neile tunde, et nad teevad midagi toelist ja olulist (Loveless, 2003).
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Tanapdevased uued tingimused on tekitanud noortele vdimaluse ennast vabalt
véljendada ning kanaliseerida seni varjatut arvamust, kuid niitid mitmekordistades
potentsiaali kujundada muutusi, muutes inimeste mottemaailma ning jéttes endast
ithiskonda maha mirgi (Hoechmann, 2008). Véheste voimalustega noortel voib olla
raske leida voOimalusi tunda ennast véirtuslikuna ja kaasatud iihiskonnalitkmena
(Charmaraman, 2013), kuid ka sotsiaalselt tdrjutud noortel on vdimalus oma haal
kuuldavaks teha 1dbi erinevate loominguliste tegevuste nagu niiteks raadiosaadete,

online sisu loomise ja videote tegemise (Hopkins, 2011).

1.3 Mitteformaalne 0ppimine

Uheks olulisimaks dppeviisiks on noorsootdds mitteformaalne dpe, mida rakendatakse
noortekeskustes pidevalt. Noorsootdds ldbiviidavad tegevused ja Opitoad on, nagu ka
mitteformaalses Oppes, eesmargistatud, kuid noortele vabatahtlikud. Noortekeskustes
on peamisteks tegevuste ldbiviijateks kiill noorsootdodtajad, ent {iha rohkem kaasatakse
ka noori tegevuste planeerimisse ning ldbiviimisesse. Oluliseks mérksonaks on
noorelt-noorele dpe, mis kujutab endast noorte poolt vélja modeldud tegevust, mida

viiakse 14bi noorte endi juhendamisel teiste noortega.

Formaal6pe toimub enamasti koolikeskkonnas ning on Jppekavade alusel
organiseeritud. Formaaldpe on eesmirgistatud ja seda viivad ldbi spetsiaalse
ettevalmistuse ja kvalifikatsiooniga Opetajad. Opieesmirgid seatakse enamasti
véljastpoolt, dppimisprotsessi jélgitakse ja hinnatakse. Formaaldpe on kuni teatud

taseme vOi eani kohustuslik.

Informaalne dope on Oppija seisukohast ldhtudes eesmirgistamata Oppimine, mis
toimub igapédevaelu situatsioonides (niiteks perekonnas, todkohas, vabal ajal jne).

Informaalse dppe tulemused ei ole enamasti oppija jaoks kohe ndhtavad.

Mitteformaalne Ope leiab aset véljapool kooli ning on ette voetud teadlikult
eesmdrgiga end arendada. Mitteformaalne Ope vOib toimuda vidga erinevates
keskkondades (niiteks, huvi- ja tdiendushariduse omandamisel, aga ka looduses), mille
puhul Opetamine ja Oppimine ei pruugi olla ainuke ega peamine otstarve.
Mitteformaalne dpe on eesmirgistatud nagu formaaldpegi, kuid vabatahtlik. Labiviijad
voaivad olla nii professionaalsed koolitajad kui ka néiteks vabatahtlikud vdi omaealised

(Elukestva oppe strateegia 2020, 2014).
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Noortevaldkonna arengukava 2014-2020 iiheks alacesmirgiks on pakkuda noorele
rohkem valikuid oma loome- ja areengupotensiaali avamiseks. Noorel peab olema
voimalus kasvada turvalises ja sallivas pere- ja kogukonnas, saada hea haridus ning
ndha tulevikus eneseteostusvOoimalusi pakkuvaid ja head -elukvaliteeti lubavaid
tookohti. Selleks tuleb luua noore jaoks véimalused avastada oma anded ja huvid, olla
osaks tlihistegevustest, algatada ettevotmisi ning olla seelébi kogu- ja iihiskonna arengu

aktiivseks osapooleks (Noortevaldkona arengukava 2014-2020, 2014).

Noortevaldkonna arengukavas 2014-2020 plaanitakse ellu viia jirgmised olulisemad

tegevused, mis toetavad ka mitteformaalset Sppimist ning digipddevuste arengut:

* luuakse nutika noorsootdd kontseptsioon;

* kasutatakse rohkem infotehnoloogilisi vdimalusi t60s noortega sh noorte
digitaalse kirjaoskuse tdstmiseks IKT-ga seotud huvitegevuste pakkumiseks;

* mitteformaalses keskkonnas Opitu védrtust tunnustatakse formaalhariduses ja
tooturul senisest rohkem ning toetatakse noorsootdds arendatud Oppevara ja
olemasolevate instrumentide kasutamist formaalhariduses;

* suurendatakse noorte huvide paremat arvestamist huvihariduses, eelkdige
noorte osaluse kaudu otsustes;

e arendatakse huvihariduse metoodikate = mitmekesisust ja  koostood
noortevaldkonna teiste osapooltega;

* luuakse vdimalused uute teadmiste tekkimiseks mitteformaalse Oppe ja selle

tulemuste kohta noortevaldkonnas

Meediaga seonduvad huviringid ja todtoad pakuvad palju terviklikumat lahendust, et
kaasata noori otsuste tegemisse ja aktiivseks kodanikuks olemisse vorreldes
varasematest kaasamise ja ennetamise programmidest. Ldbi meedia on vdimalik
haarata noori 1dbi meetodite, mis on noortepirased ja just nende vajadustele vastavad
(Charmaraman, 2013). Seega on iiheks vodimaluseks toetada noortevaldkonna
arengukavas viljatoodud tegevusi erinevate todtubade ja huviringide ldbiviimisega,
milles kaasatakse noori protsessi algusest 10puni, ning tegevus on toetatud digitaalsete

tehnoloogiate abiga.
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1.4 Elukestev Ope ja 21. sajandi padevused

Formaalset, mitteformaalset ja informaalset Opet toetab tugevalt ka Eesti elukestva
Ooppe strateegia 2020. Seal on vilja toodud, et -elukestev Ope holmab
formaalharidussiisteemi (lasteaed, pohikool, giimnaasium, kutsedppeasutus, kdrgkool)
korval ka sellest véljaspool pakutavat tdiendus- ja iimberdpet, mitteformaalset ja
informaalset dpet kogu selle mitmekesisuses. Uute teadmiste ja oskuste omandamise
itheks kohaks on lisaks muudele vdimalustele (t66, huviharidus) ka noorsootdd, kus
saab Oppida individuaalselt vdi koos teistega. Elukestva dppe siisteemi arendamisel
olulised pohimdtted toetavad ka noorsootdd pdhimdtteid. Oluline on Oppija aktiivne
osalus ja vastutus; koostdo ja tiksteiselt dppimine;
opivoimaluste kvaliteet, paindlikkus, info lébipaistvus ja usaldusvéérsus; inimeste
erivajadustega arvestamine Oppetdd korralduses ja Opikeskkonnas ning sooline

tasakaal (Elukestva oppe strateegia 2020, 2014).

Digitaalne kirjaoskus on oluline component kaasamaks inimesi elukestvasse dppesse
(Walsh et al., 2011). Uheks elukestva Oppe strateegia eesmirgiks on rakendada
Oppimisel ja  Opetamisel kaasaegset digitehnoloogiat otstarbekamalt ja
tulemuslikumalt, parandada kogu elanikkonna digioskusi ning tagada ligipdds uue
polvkonna digitaristule. Hetkel keskendudakse rohkem sellele formaalhariduse raames.
Ent uue pdlvkonna digitaristu (isiklikud digiseadmed, kooli digitaristu, koosvdimelised
infosiisteemid, veebiteenused, pilvelahendused, avaandmed) ja selle kasutamise
metoodikad loovad vdimaluse uue Opikédsituse kiireks juurutamiseks ning
oppekvaliteedi tdusuks ka noorsootods ning mitteformaalses Oppes. Digitaalse
Oppevara kasutamine Oppetdds aitab Oppimist koitvamaks muuta ning avardab
elukestva dppe vdimalusi. Kogu elanikkonna parem tehnoloogia kasutamise oskus ja
innovaatilisus aitavad kaasa tootlikkuse kasvule majanduses (Elukestva oppe

strateegia 2020, 2014).

Teadmised, oskused ja hoiakud, mida noorsootdd kéigus Opime ja Opetame, on
olulised ja universaalselt vajalikud, kuid mdnikord puudub meil n-6 tdlkesiisteem selle
oppe tulemuste selgitamiseks teistele inimestele nii perekonnas, koolis, todturul kui
mujal. Noortepass on programmi Erasmus+: Euroopa Noored viis kirjeldada ja ndidata
projektides osalemise kaudu Opitut nii osalejatele endile kui ka véljapool seisvatele
inimestele. Noortepassi on voimalik vidlja anda nii noortevahetustes, noorsootddtajate

opirdnde  projektides, Euroopa vabatahtlikus teenistuses, rahvusvahelistes
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noortealgatustes kui ka noorte osalusprojektides osalenud noortele ja
noorsootodtajatele ning Noortepassis  kirjeldatakse  Oppimist elukestva  dppe

votmepéddevuste abil (Euroopa Noored, 2015).

Votmepadevused on pidevused (oskused, teadmised, hoiakud), mida vajavad koik, et
tulla toime t06- ja pereelus ning teostada end isiksuse ja kodanikuna. Euroopa
Parlament on méératlenud jargmised elukestva dppe votmepéddevused: emakeeleoskus;
voorkeelteoskus; matemaatikapddevus ning teadmised teaduse ja tehnoloogia alustest;
infotehnoloogiline pédevus; Opioskused; sotsiaalne ja kodanikupddevus; algatusvdoime

ja ettevotlikkus; kultuuriteadlikkus ja kultuuriline véljendusoskus.

Digipiddevused on valmisolek kasutada digitehnoloogiat toimetulekuks kiiresti
muutuvas teadmusiihiskonnas nii téokohal, dppimisel, kodanikuna tegutsedes kui

kogukondades suheldes (Elukestva oppe strateegia 2020, 2014).

Votmepéddevuste meeles pidamine aitab noorsootddtajatel paremini Opitegevusi

eesmadrgistada ning muuta noortekeskuse tegevused arengukavasi toetavaks.

1.5 Tehnoloogia noorsootdos ja mitteformaalses Oppes — noored digitaalse sisu

loojatena

Uued suunad noorte tihelepanu- ja Oppimisvoimes murravad vanu traditsioone, et
muuta Oppimine 1dbusaks ja nauditavaks. Haridustootajatel oleks aeg votta Oppust
tanapdeva Oppijatest ja sellest, kuidas nad elavad, méngivad, ja dpivad ning dppida ka

1dbi méngimise ja meelelahutuse dppima (Hoechmann, 2008).

Digitaalsete vahendite kasutamine enda véiljendamiseks, uurimiseks ja ideede
genereerimiseks 14bi erinevate meediumite, on viga vdimas ja loominguline dppimise
kogemus. Selline dppimise viis ,,toob dppimise ellu” ning annab noortele olla mitte
ainult aktiivne dppija vaid ka olla ise dpetaja rollis ning kogeda dppimist uudsel viisil
(Masters, 2008). Labi haridustehnoloogiliste vahendite on vdimalik noorel saada
tagasisidet, mis nditab dra teatud tegevuste vOi kiisimuste efekti, pakub dppijale
voimaluse Oppida ohutult l1dbi katsetamise ja labikukkumise ja seda nii vaimselt kui
fiitisiliselt. IKT-1 on interaktiivne ja osavotlik loomus, mis aitab noortel tekitada
loomingulisi seoseid informatsiooni ja tegevuste vahel. Noored on vdimelised toime
tulema informatsiooniga, otsides ja uurides, luues seoseid tuttava ja uue teadmise vahel

ja lopuks tuues kokku oma teadmised erinevatest allikatest, et luua olulist ja sihipérast
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uut informatsiooni, mis annab neile tunde, et nad teevad midagi tdelist ja olulist

(Loveless, 2003).

Ulemaailmne veeb on loonud erinevaid vdimalusi suhtlemiseks ja loometddks. Veeb
sisaldab endas blogisid, vikisid, kohest sonumside vdimalust, audio taskuhdilinguid
(ingl podcast) ning erinevaid lehekiilgi piltide ja videote jagamiseks. Suur osa
tanapdevastest noortest on seotud aktiivse meediasisu loomisega. Sotsiaalmeedia tous
peidab endas uusi voimalusi loomingulisuse véljendamiseks ja seda noored ka
aktiivselt kasutavad (Bull et al., 2008). Milline on see sisu, mida tdnapdeva noored
loovad, kasutades digitaalseid vahendeid ja kuidas on see mdjutanud nende dppimist,
suhtlemist ja toimetulekut {ihiskonnas? Kuidas on tehnilised vdimalused muutnud

noorte eneseviljendamisoskust ja loomingu jagamist?

Tihtipeale kiputakse iiletdhtsustama arvamust, et enne blogimist, vlogimist ehk blogi
pidamist 1&bi videote ja podcaste ei kirjutanud noored inimesed iildse. Siiski ei ole
kahtlust, et toeline ligipédds ,,produtseerimise vahenditele* ning kontroll turustamise iile
ja massimeedia niSiturgudeks jagunemine, on tekitanud intensiivse perioodi, kus
tekitatakse kultuurset loomingut ja suhtlust siiani eraldiseisva ja véljajdetud grupi ehk

noorte poolt (Hoechmann, 2008).

Digitaalse sisu loomise juures puutuvad noored igapdevaselt kokku ka autoridigustega,
kuid uuringud niitavad, et ,,Digital natives® (Prensky, 2001) ehk noored digitaalsed
parismaallased, kes on kasvanud files koos tehnoloogiaga ja oskavad seda ka
korgetasemeliselt kasutada, suhtuvad digitaalses maailmas tegutsedes autoridigustesse
iikskoikselt ja on seotud tihtipeale illegaalsete tegevustega nagu muusika allalaadimine
(Palfrey, Gasser, Simun, & Barnes, 2009). Digitaalse sisu loomisega tekib noortel
pidevaid vastuolusid sellega, kuidas kasutada teiste loodud materjali enda loomingu
juures. Noored inimesed on segaduses, kas neil on lubatud alla ja iiles laadida
meediasisu ja seda omavahel kombineerida vOi mitte. Paljud digitaalsed
parismaallased dpivad enne omavahel materjali jagama, kui nad dpivad autoridiguste
kohta. Arvatakse, et selline olukord on tekkinud selle tdttu, et noorte jaoks on
autoridiguste seadus arusaamatu ja pohjendamatu (Palfrey et al., 2009). Siinkohal on
oluline teadvustada nii noortel endil kui noorsootddtajatel autoridiguste seaduse
tutvustamise ja selgitamise vajadust, kui to6tubade labiviimiseks kasutatakse erinevaid

tehnoloogilisi vahendeid.
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1.5.1 Digitaalse sisu loomine oppimise kontekstis

Hariduslikel eesmirkidel digitaalse sisu loomise juures kerkib esile kaks peamist
kiisimust. Kuidas muudab digitaalne maailm Oppimist ja sotsiaalset kditumist? Mida
annab noortele ise digitaalse sisu loomine ja miks on see oluline just Oppimise
kontekstis? Sel ajal, mil meie iiritame aru saada uue meedia jaoks vajaminevast
kirjaoskusest ja iihtlasi sellele vastata, on priviligeeritud noored inimesed seotud
omapdrase kaaslastevahelise (ingl peer-to-peer) dppimiseksperimendiga inimkonna
ajaloos. See on pedagoogiline keskkond, mis haarab endasse miljoneid inimesi, kellel
on reaalajal ligipiis sellele, mida teised inimesed teevad ja risgivad. Uhtlasi on see
keskkond, kus midngima dppimine ja méngides dppimine on toetatud spikker-lehtede-,
kaaslaste kdest péringute tegemise ja internetist otsingute tegemisega (Hoechmann,

2008).

Noorte poolt loodud veebipdhine kultuuriproduktsioon on siigavalt ambivalentne ja
sOltub suuresti publikust ja siindmustest. Noorte tegevused on alati mojutatud
eeldustest, millised ootused on publikul — kas publikuks on kergemeelsed tembutajad
voi aktiivsed kaasamdtlejad, niSiturg voi tdiskasvanud vOi mingi kombinatsioon
nendest koigist. Selline publik on vidga Oppimisvdimeline, kuid ainult siis, kui

oppimine on suudetud teha 16busaks (Hoechmann, 2008).

Kontrastiks tavapérasele tunniplaanile, kus dpitulemused peavad olema moddetavad
ning juhusele ei ole kohta, tasuks proovida méngulisemat ja kollektiivset osalemist
ndudvaid meetodeid. Noorte jaoks on Oppimisel oluline mitte tunda
labikukkumishirmu ning dppimisest rodmu tunda (Salvio, 2013). Pedagoogika, mida
kasutatakse digitaalse sisuloome juures, on just digeaegne, kittesaadav ja iilesandele
orienteeritud. Rohkem kui vastastikustel suhetel piris maailmas, on Oppimine
vorgustatud, haarates endasse mitmeid erineva taseme ning oskustega Oppijaid, keda

ithendavad iihised eesmirgid ja huvid (Hoechmann, 2008).

Opilased, kes asetavad end mikrofoni vdi kaamera ette, et luua meediasisu,
voimaldavad teistel meedia tarbijatel ndha, mida nad on loonud. Kuigi koolikontekstis
on oluline just materjal, mis on Opilase enda loodud, innustatakse iiha rohkem &pilasi

ka uurima seda materjali, mida on nende kaaslased teinud (Bull et al., 2008).

Haridussiisteemil ei ole enam vdimalik edasi minna, jdttes vastamata sellele

kommunikatsioonirevolutsioonile, mis kultuuriruumis praegusel ajal aset leiab
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(Hoechmann, 2008). Ténu digitaalsete vahendite levikule ja laiale kasutusele noorte
poolt, on noorte dppimine viimaste aastakiimnete jooksul muutunud. Opetajatel ja
noorsootodtajatel jadb iile sellega kohaneda ning leida mooduseid, kuidas integreerida
noortele meelepiraseid vahendeid formaalsesse ja mitteformaalsesse Oppesse. Lisaks
voimalikule dppematerjalile, mida saab nditeks filmi tehes dppida, Gpetab see protsess

noortele ka palju lisavdértusi, mida muul juhul nad ei pruugiks saada.

1.5.2 Videod, miingud ja muu meedia kui sotsiaalsete ja praktiliste oskuste

arendamise vahendid

Kuigi paljud noored inimesed loovad digitaalset sisu eelkdige meelelahutuseks, on
sellel siiski ka omad hariduslikud kasud sees. Mis on digitaalne sisu, mida noored
loovad ja kuidas toetab see sotsiaalsete ja praktiliste oskuste kujunemist? Mis on
noorte motivatsioon ennast véljendada 1dbi loomingulise protsessi luues videosid,

ménge jne? Kas ja kuidas mojutab digitaalse sisu loomine noorte kogukonnatunnetust?

Muutused tehnoloogiale ligipddsemisel on tekitanud uued voimalused noortel filmida,
1digata ja miksida erinevaid mitmeliigilisi tekste. Internet, kui multimeediat ja
globaalset publikut koondav koht, on tekitanud noortele vdimaluse suhelda
piirideiileselt ja levitada oma loomingut (Hoechmann, 2008). Hiljaaegu on nii
opetlased kui ka muud haridustdotajad hakanud aru saama, et noored on vdimelised
lisaks meedias loodud lugudest arusaamisele ka ise looma lugusid 1dbi
meediavahendite, nagu niiteks digitaalset luulet, hip-hopi, fannikirjandust, digilugusid

ja videomaterjale (Gibbons, 2010).

Amatoorlik videote tegemine ei vaja enam kalleid tehnilisi vahendeid ega teadmisi.
Veebikaamera, telefoni kaamera ning videokaamera on need vahendid, mis on lihtsasti
kittesaadavad. Video tootlemise vahendid, mis on vabavaralisena saadaval, aitavad
siluda vigu ja ebatasasusi. Kuigi moningad loodud videod on ambitsioonikamad kui
teised, on ndha ildist tendentsi, et peer-fo-peer Opikeskkondades, nagu on seda ka

YouTube, on oluline pigem loodud sisu, kui tehniline teostus (Hoechmann, 2008).

Labi videote tegemise, on noortel vdimalik saada mitmeid erinevaid oskusi alates
filmimisest, intervjuude tegemisest, kaamera haldamisest kuni montaazini (Salvio,
2013). Videote tegemine, mis on koostdo ja lugude jutustamise vahendiks, on noortel
voimalus avaldada arvamust selle kohta, mis on nende jaoks iihiskonnas oluline ja

avada dialoog noorte ja tilejddnud kogukonna vahel (Charmaraman, 2013). Jalgides
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erinevaid valikuid, mida noored teevad 1dbi erinevate protsesside filmitegemise juures,
on ndha, et need identiteedid tulevad viga tugevalt esile 14bi nende samade digitaalsete
lugude loomise (Gibbons, 2012). Kui noored teevad projekti tehes koostodd ja
tunnevad {ihist vastutust projekti tulemi ees, omandavad nad iihise omanditunde ja
seeldbi kasvatavad sotsiaalkultuurilist kapitali. Kdige edukam koostdo tekib noortel
siis, kui arvestatakse {iiksteise motetega ning ollakse mdistvad ja vastutulelikud

erinevatele ideedele (Charmaraman, 2013).

Lisaks videotele on veel palju erinevaid meedialahendusi, mida on vdimalik
omaalgatuslikult ja iseseisvalt luua ja Oppida. Tanapdeval on programmeerimise vOi
méngude loomise juures kdige populaarsem DIY-ldhenemine (ingl Do-It-Yourself ehk
isetegemine, isedppimine) ldhenemine nii koolisiseselt kui ka viljaspool kooli.
Mingude disainimine sisaldab endas mitut erinevat praktilist tegevust ja vajalike
teadmiste omandamist nagu nditeks graafiline disain, tootedisain, programmeerimine,
animatsioon, interaktsioonidisain, helidisain ja kirjutamine. Kui noored loovad ménge,
animatsioone, interaktiivset kunsti voi digitaalseid lugusid, ei loo nad ainult koodi voi
teksti traditsioonilises moistes vaid on kaasatud mitmeliigilise meedia taasloomisesse
ja otstarbe muutmisesse. Noorte tehnilised DIY tegevused sisaldavad endas nii
arvutialaste teadmiste ja oskuste arendamist (pdhjenduste ja vigade otsimine,
probleemide lahendamine, loominguliselt ideede esitlemine) kui ka kdrgema taseme
teadmiste omandamist nagu nditeks algoritmilist mdtlemist ja programmeerimist
(Kafai & Peppler, 2011). Loovmeedia loomine vdimaldab arendada kriitilist motlemist
meedia kultuuris ja véljendada seda visuaalselt, mitte suuliselt ega kirjalikult nagu
varasemalt. Mis teebki DIY nii paljulubavaks on see, et ta ei keskendu mitte ainult
loovmeedia loomisele vaid ka kriitilise motlemise arendamisele. Loovmeedia loomise
hariduslik funktsioon on dppida kasutama mitmeliigilist meediat ning dppida mdistma
disainiprotsessi erinevaid osasid. Kultuuriline ja poliitiline funktsioon seisneb parema
arusaamise loomises suurematest probleemidest voimu, esindatuse ja ligipdédsetavuse
osas. Kes loovad sisu? Keda vdetakse kuulda? Rohk on enda loomingu paigutamises
nendesse joustruktuuridesse ehk vdimaluses noortel hiilt kuuldavaks teha (Kafai &

Peppler, 2011).

Ténaste noorte jaoks on terve maailm publikuks. Facebookist YouTube-ni, on noored
need kes suunavad tegevust, produtseerivad ja on ka peaosalisteks dokumentaalis, mis

nditab reaalajas, kuidas meie maailm muutub (Bull et al., 2008). Haridustdotajad
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peaksid olema huvitatud erinevatest vOrgustikest ja nende vOimaluste kasutamisest,
arvestades aega, mida noored seal vabatahtlikult veedavad intensiivselt oppides lébi
filmide monteerimise, novellide kirjutamise ja muude tehniliste tegevuste (Kafai &
Peppler, 2011). Ise tehes ja Oppides kasvab noortel enesekindlus, koostodvoime ja
paljud muud tehnilised ja sotsiaalsed oskused. Tekkinud on suur muutus selles, kes
veebisisu loob. Kui varasemalt 13id sisu autoriteetsed isikud nditeks dpetajad, siis niitid
on hakanud looma seda sisu noored ise. Akadeemilises maailmas on nii-6elda
kasutajateks Opilased ja niiid on nendel vdimalused ja tooriistad, et avaldada oma
vaateid, ideid, uurimusi ja interpretatsioone veebis. Seega on tdnapdevased
oppematerjalide loojad lisaks Opetajatele ka noored — omavahel jagatakse nii loodud
materjale, visandeid kui ka kokkuvdtteid, mis on tehtud nii iiksi kui kollektiivselt (Lee

& McLoughlin, 2007).

Noorte jaoks on enda identiteedi esitlemine ja esindamine, ja seda eriti meedia
formaadis, ddretult raske {iilesanne. Me ei tohiks unustada, et noored tihtipeale
kajastavad oma loodud meedias (videotes, tekstides jne) oma isiklikku elu, mis
tahendab, et nad peavad oma kéitumise eest vastutama. Tdiskasvanutel on eetika

olemas, kuid noored alles dpivad seda (Gibbons, 2012).
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2 METOODIKA

Kiesolevas peatiikis antakse lilevaade magistritdds kasutatud OSppedisaini mudelist

Edukata (ingl Edukata Participatory Design Model).

Antud magistritdds on kasutatud uuringumeetodina tegevusuuringut (action research).
Tegevusuuring on sotsiaalne uuring, mida teostavad eelkdige praktikud, et parandada
erialaste tegevuste kvaliteeti. Tegevusuuring lédhtub praktilistest kiisimustest ja on
koostoopohine ja kogukonnakeskne ning annab vdimaluse uuritu koheselt praktikasse
rakendada. Tegevusuuringu kasuks rddgib antud magistritoos see, et uurija keskendub
kontekstile, uuring hdlmab véikest ringkonda ning 1dhtutakse eelkdige rakendatavusest

(Lofstrom, 2011).

Edukata dppedisaini mudeli eelisteks teiste meetodite ees on koostodl, osalemisel ja
kaasamisel pohinev protsess. Noorsootdds on oluline roll noorte kaasamisel tegevuste
planeerimisse ning Edukata dppedisainimudel annab selleks parima vdimaluse. Kuigi
ADDIE mudelit ja 4C/ID mudelit kasutatakse palju e-kursuste ning Oppetegevuste
koostamiseks, on nende miinuseks siiski vihene sihtgrupi kaasamine, mis noorsoot6o

kontekstis on tiks olulisemaid méarksonu.

Edukata on pedagoogidele mdeldud mudel, mille eesmérgiks on osalusdisaini protsessi
juhendamine koostdds teiste pedagoogide, Opilaste voi noortega. Disainiprotsess algab
stsenaariumist, innovaatilisest ja véljakutset pakkuvast ideest, milline vdiks dppimine
ja Opetamine tulevikus olla. Stsenaariumid on inspireerivad, kuid nende muutmine
realistlikeks klassiruumi tavadeks ei ole sageli lihtne. Disainiprotsessi kdigus voetakse
stsenaarium ja kujundatakse uued Oppetegevused, iiksikasjalikud kirjeldused, kuidas
peab toimuma Oppimine ja Opetamine, et liilitada planeeritavatesse kursustesse ja
tunnikavadesse uusi ideid, tehnikaid, Opetamismeetodeid ja vahendeid (Keune,

Toikkanen, & Leinonen, 2014).

Edukata mudel pdhineb empiiriliselt testitud kavandamise metoodikal, teaduspdhisel
lahenemisel kavandamisele, mille tootas vilja Oppekeskkondade uurimisgrupp
Helsingi Aalto iilikooli meedialaboris. Selliselt kavandatud dppetegevused mojutavad
positiivselt Opetamist, Oppimist ja saavutusi ning edendavad selliseid 21. sajandi
oskusi nagu loovus ja innovatsioon, kriitiline mdtlemine ja probleemide lahendamine,

suhtlemine ja koostd0 ning uued kirjaoskused (Keune, Toikkanen, & Leinonen, 2014).
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Edukata on koosto6l ja osalemisel pohinev protsess. Protsessi keskmes on
pedagoogide meeskond, kes tootab eesmirgiga parandada oma ldhema aja
oppetegevusi. Osalusdisain (ingl participatory design) tihendab, et inimesed, keda
kavandamine tdendoliselt mojutab, on kutsutud disainiprotsessis osalema, mis
tadhendab, et osalejal on hiil ja ta saab avaldada arvamust dppetegevuste toimumise
kohta. Osalus disainiprotsessis voib tdhendada nii kommentaaride kiisimist kui ka
disainiprotsessi kujundamises osalemist. Osalusdisain pohineb alati koostddl ja see
annab ainulaadse vOimaluse teha koostodd kolleegidega, jagada ideid digitaalsete
vahendite kasutamisest pedagoogiliselt mottekal viisil ning mdjutada dpetamise ja
oppimise kultuuri. Selline koostdd toob kaasa paremad Oppetegevused, sest
oppetegevused tuginevad nende probleemidele, vajadustele ja soovidele (Keune,

Toikkanen, & Leinonen, 2014).
Osalusdisaini protsessis osalevad :

* 1 juhendaja, kes on disainiprotsessi liikumapanev joud ja juhatab todtubasid.
Juhendajad on peamised vastutajad disainiprotsessi, sidusrithmade tuvastamise
ja litkmete virbamise eest.

* 1-2 pohiliiget, kes tegelevad to6ga kogu disainiprotsessi véltel ja liituvad koigi
etappidega. Edukata pdohilikkmed liituvad juhendajaga disainiprotsessi
labiviimisel, ning koigi Edukata etappidega, et aidata juhendajat toGtubade
arutelude kdigus. Ideaalis hoolitsevad nad dppetegevuste kavandamise eest ja
kujutavad endast sidusriihma (teised pedagoogid, dpilased, noored, vanemad).

e 3-5 tiiendavat liiget on inimesed, keda mdjutab kavandatud dppetegevus ning
kellel palutakse liituda tootoa erinevate etappidega. Tédiendavad Edukata
litkmed on {ihtlasi Oppetegevuste kavandamise sidusriihmaks. Nad vdivad
disainiprotsessi kdigus muutuda voi jddda samaks ja osaleda disainiprotsessis
erinevatel tasanditel. Néiteks voidakse neil paluda liituda té6tubade ja
tootubade kohta peetavate aruteludega voi ainult todtubadega. Nende kaasatus

sOltub saadavusest, kontekstist ja juhendaja ning pdhilitkmete kavatsustest.

Disainiprotsessi kdigus loodavad artefaktid:

Edukata  disainiprotsessi ~ kdigus leitakse  disainivéljakutsed, tuvastatakse
disainivdimalused nende véljakutsetega tegelemiseks ja leitakse kasulikud ressursid

inspireerivate ning konkreetse kontekstiga seotud dppetegevuste kavandamiseks.
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Stsenaariumid — Innovaatilised ja véljakutset pakkuvad ideed selle kohta,
milline voiks olla dppimine ja dpetamine.

Oppetegevused — Uksikasjalik kirjeldus, kuidas viia 14bi ppimist ja dpetamist
klassiruumis.

Oppimislood — Niited selle kohta, kuidas vdiks kursuse kdigus dppetegevusi
iihiselt kasutada.

Disainiviljakutsed — Asjaolud, mis takistavad Oppimist ning mida saab
tegevuste kaudu mdjutada.

Disainivoimalused — Asjaolud, mis toetavad Oppimist ja mida vdib
Oppetegevustega rohutada.

Kasulikud ressursid — Vahendid, teenused, inimesed ja lritused, mis voivad

olla dppetegevustes kasulikud.

Edukata disainiprotsess koosneb erinevatest etappidest (vt joonis 1):

2.
3.
4.
3.

Edukata liikmete

Disainiprotsessi liikkmete virbamine
Tootubade ettevalmistamine
Tootubade ldbiviimine

Tootubade reflekteerimine

Oppetegevuste kirjapanek

Disainisessiooni
labiviimine

varbamine

Joonis. 1 Edukata disainisessiooni iteratsioonide faasid
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Joonisel kujutatud etapid peaksid toimuma 2-5 korda. Need voivad toimuda iiksteise
jarel vOi erinevas jérjekorras, iteratsioonide arv sdltub valitud ajaskaalast ja
disainiprotsessi mahust. Moned osad voib hilisemate korduste ajal vahele jétta.
Protsess 10ppeb kavandatud dppetegevuste koostamise ja dokumenteerimisega (Keune,

Toikkanen, & Leinonen, 2014).

Kéesoleva magistritod Edukata protsess koosneb kolmest disainisessioonist, mis
omakorda hdlmavad kavandamist ja viimistlemist, ning kolmest Opiprojektist, mis
viiakse ldbi koos noortega. Peale disainiprotsesside ja Opiprojektide Idppemist,

hinnatakse tegevusi ekspertide ja dppijatega.

Enne igat disainisessiooni toimub ettevalmistus ehk disainiprotsessi kavandamine,

ning peale seda viimistelmine, misjérel toimub dpiprojekti 1dbiviimine (vt joonis 2).

DISAINISESSIOON 1 DISAINISESSIOON 2 DISAINISESSIOON 3
Kavandamine 1 ﬁ ﬁ _ _
Kavandamine 2 Kavandamine 3 Viimistlemine 3
Viimistlemine 1 Viimistlemine 2 \
Opiprojekt 1 Opiprojekt 2 Opiprojekt 3

Joonis 2. Disainiprotsessi ja Opiprojektide ajaline jérjestatus magistritoo viéltel
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3 OPIPROJEKTIDE KAVANDAMINE

Opiprojektide ~ kavandamine  algab  disainisessioonide  ldbiviimisega.  Iga

disainisessiooni tulemiks on iiks dpiprojekt, mida noortega ldbi viia.

Disainisessioon koosneb kolmest etapist, peale mida reflekteeritakse Opituba ning
koostatakse konkreetsed dpitegevused tootubade jaoks. Disainisessioonide ldbiviimise

aluseks on disainisessiooni juhend (vt lisa 1).

Oppetegevuste koostamisel kasutatakse Tallinna Ulikooli Informaatika Instituudi
Haridustehnoloogia keskuse projekti LearnMix Oppetegevuste kirjeldamise meetodit
(LearnMix, kuupdev puudub). Kuna meetod on alles arendusjérgus ning LearnMix
projekti teadurid tdiendavad seda edasi, on antud magistritods kasutatud selle
lihtsustatud varianti. Meetod annab vdimaluse visuaalsel teel kujutada Oppetegevusi
ajateljel, kus tihel pool on (dpetaja) noorsootddtajate tegevused ning teisel pool
(dpilaste) noorte tegevused. Oppetegevuste kirjeldamisel kasutatakse eri Vvirvi
mérkmepabereid, mis aitavad tegevusi selgitada. Mérkmepaberite varvide tdhendused

on jirgnevad:

* oranz midrkmepaber — tegevus

* kollane markmepaber — tooriist

* roosa mirkmepaber — materjal

* sinine miarkmepaber — meetod/vote/tehnika

* roheline miarkmepaber — tulem

Selline visuaalne Oppetegevuste kujutamine aitab paremini mdista, milline roll on
tootoa kéigus noorsootddtajal ja noortel, ning milliseid vahendeid ja meetodeid iga

tegevuse juures vaja ldheb.

3.1 Esimene etapp — liikmete virbamine

Et tagada kavandamisel hdid tulemusi, tuleb kuulata neid, keda kavandamine
toendoliselt mdjutab ja leida viis suunata nende hdil kavandamisprotsessi. Oluline on
pakkuda véartust nii pohilitkmetele kui tdiendavatele liikkmetele. Esimese osana tuleb
konsulteerida pdhiliikmetega, kui kaua ja millal kaasata tdiendavaid liikmeid ja kuidas

teha nende hail kuuldavaks (Keune, Toikkanen, & Leinonen, 2014).



Enne potentsiaalsetele liikkmetele ldhenemist on vajalik ldbi moelda, mida soovitakse
neilt dppida ning mida voiksid nemad osalemisest Oppida. Niiteks saavad noored
disainiprotsessis teada, et Opitubades sooritatavad tegevused on loodud
noorsootddtajate poolt ning pdhinevad erinevatel ldhenemisviisidel Opetamisele ja
Oppimisele. Noortelt aga vdib dppida, millised on nende eelistatud viisid olla kaasatud.
Uheskoos on vdimalik leida viise, kuidas iihendada noorte tavasid dppekava nduetega.
Protsess, mis vastab inimeste vajadustele, motiveerib neid tldiselt osalemist jitkama.
Liikmete varbamisel on oluline teada anda, et Opitoa ldbiviija kavatseb kuulata ja
teadvustada, millised on liikmete huvid ja eesmdrgid. Kui esinete iildkasutatavas
ruumis, saavad teised {iihtlasi ndha, mis toimub. See vOib soodustada ja toetada
kdimasolevat osalemist ning olla viisiks virvata tdiendavaid litkmeid, eriti noori

(Keune, Toikkanen, & Leinonen, 2014).

3.2 Teine etapp — disainisessiooni ettevalmistamine

To6toa juhtimiseks valmistumine hdlmab inspireeriva stsenaariumi, juhtmdtte voi muu
inspiratsiooniallika valimist, mis motiveerib kavandamist6dd ja annab sellele hoogu.
Esimese sammuna on vajalik leida inspiratsiooniallikas. Inspiratsiooni on vdimalik
leida kolleegidega vesteldes, hoidlatest vOi veebist, stsenaariumi, lugu, videot, pilte,
teise Opetaja kogemust vOi olemasolevat Oppetegevust, mis  toimiks
inspiratsiooniallikana (Keune, Toikkanen, & Leinonen, 2014). Uheks vdimalikuks
inspiratsiooni ammutamise kohaks on iTEC innovaatiliste stsenaariumite kogumik
(http://itec.eun.org/web/guest/scenario-library). ~ Sealt leiab  palju  erinevaid
stsenaariume ning ihtlasi on vdimalik kasutada neid nédidistena, luues enda

stsenaariumi vastavalt vajadusele ise.

Jargmise sammuna on vajalik hinnata asutuse voi noorsootdotajate IKT kiipsuse taset
ning leida seejirel stsenaariumid, mis seda kiipsustaset viihesel miiral iiletavad. Uhe
vOimalusena saab kasutada innovatsioonikiipsuse mudelit, mille abil koolid ja
haridussiisteemid saavad hinnata oma info- ja kommunikatsioonitehnoloogia
kasutamise kiipsust (Innovatsioonikiipsuse mudel, kuupdev puudub). Kuigi mudel on
moeldud eelkdige Opetajatele, on vdimalik seda kasutada ka noorsootdotajatel.
Mudelis on viis taset ja viis dimensiooni — dimensioonideks on Opieesmérgid,
pedagoogika, Oppija roll, protsessi juhtimine ja vahendid. Innovatsioonikiipsuse

mudeli kasutamisel peab alguses middrama dra oma hetketaseme ning valima siis
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taseme, kuhu tahetakse litkuda — taset aitavad tOsta Opistsenaariumid. Antud
magistritdd raames loodi stsenaariumid vastavalt noorsoot6d iseloomule ning
noortekeskuste eripdradele, et tdsta stsenaariumide abil innovatsioonikiipsuse taset

korgemale tasemele.

3.3 Disainisessiooni juhendamine

Disainisessiooni juhendamine on Edukata meetodi keskne osa, et kuulda sidusriihmade
héélt. Juhendamine toimub t06toa pdhi- ning tdiendavate litkmete abil. Igal
disainisessiooni iteratsioonil on erinev fookus: disainivéljakutsed, disainivdimalused,
kasulikud ressursid ja Oppetegevused. Alustatakse inspireeriva stsenaariumiga, et
suunata iteratiivset protsessi Oppetegevuste juurde. Iga osa puhul peavad olema
eesmirgid ja motivatsioon selged (vt joonis 3). Iga tegevuse eesméirgiks on tuvastada
koos Edukata tooriihma liikmetega kavandamisvéljakutseid, kavandamisvdimalusi,

kasulikke ressursse ja ideid dppetegevusteks (Keune, Toikkanen, & Leinonen, 2014).

Disainiviljakutsed kujutavad endast takistusi, mida on vdimalik stsenaariumi omaks
vottes ette ndha. Disainivéimalused on viisid, kuidas disainivdljakutseid iiletada,
véltida voi labida. Tegemist voib olla mone teise noorsootddtaja olemasolevate
tavadega voOi lihtsate lahendustega, mis suunavad Oppetegevuste koostamist.
Kasulikud ressursid ja muud teie kisutuses olevad ressursid on vahendid, mis vdivad
olla kasulikud stsenaariumi muutmiseks realistlikeks dppetegevusteks. Selle asemel, et
koostada nimekiri koigist saadaolevatest kasulikest ressurssidest, tuleks keskenduda
sellistele, mis on kasulikud stsenaariumi muutmisel dpetamise ja Oppimise peamiseks
komponendiks. Oppetegevused on iiksikasjalikud kirjeldused, kuidas sooritada
Oppimist ja Opetamist tddtoas. Uksikasjalikud kirjeldused tegelevad eeldatavate
disainivéljakutsetega, tuginedes tuvastatud disainivoimalustele ja kasulikele
ressurssidele. Oppetegevuste hulka kuulub iilevaade tegevusest, ideed tehnoloogia
kasutamiseks, noorsootdétajate ja noorte motivatsioon ning tegevuse aspektide

iiksikasjalik kirjeldus (Keune, Toikkanen, & Leinonen, 2014).
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INSPIRATSIOON — EDUKATA — PLANEERIMINE

Video Disainivbimalused Tulem

| | |

Opistsenaariumid Disainivéljakutsed Vahendid
| | |

Pildid Kasulikud ressursid Materjalid
| |

Oppetegevused Tegevused
|

Tehnikad

Joonis 3. Disainisessiooni iilesehitus

3.4 Disainisessiooni koht ning vajalikud tarvikud

Disainisessioonide libiviimiseks on tarvis valget tahvlit vdi seinapinda. Uheks
voimaluseks on valge tahvel neljaks jaotada ning kirjutada eri vdrvi markeritega nelja
ruutu disainivdljakutsed, disainivdimalused, kasulikud ressursid ja Oppetegevused.
Teise variandina on vdimalik kasutada post-it pabereid ja virvide jargi need seinale

kleepida. Edukata meetodi jargi on virvid sellisel juhul jaotatud jargmiselt:

* punane — disanivéljakutsed
¢ roheline — disainivoimalused
¢ kollane — kasulikud ressursid

* sinine — dppetegevused

Virvikood on kasulik otsetee iilevaatliku pildi saamiseks. Iga disainisessioon
dokumenteeritakse — mirkmepaberitest ja valgest tahvlist tehakse pildid, et vajadusel
saaks taastada disainisessioonil kirjapandut. Voib kanda disainivéljakutsete,
disainivoimaluste, kasulike ressursside ja Oppetegevuste nimetused ka tabelisse.
Selleks voib kasutada koostood voimaldavaid veebipdhiseid redigeerimisvahendeid,
sest nii saab jaotada t60 tiimi pohilitkmete vahel ja kdimasolevat t66d on lihtne jagada

taiendavate liikmetega. Magistritoo disainisessioonid salvestati lisaks ka telefoniga.
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3.5 Disainisessioonide iilesehitus ja osalejad

Magistritod raames toimus kolm disainisessiooni (vt joonis 4), mille pdhi- ning
taiendavateks liikmeteks olid noorsootddga seotud inimesed (tegevnoorsootddtajad ja
noorsootdd haridusega inimesed). Lisaks oli liks pohiliige tehnoloogia valdkonnast.
Kuna noorsootdd isedrasuste tottu toimusid disainisessioonid hommikustel aegadel,
toimusid esmased disainisessioonid ilma noorteta. Iga disainisessiooni tulemus
dokumenteeriti ning noortega arutelud toimusid hilisemal kellaajal avatud
vestlusringis, kus noored said pakkuda tdiendusi ning omapoolseid kommentaare.

Seejdrel viidi muudatused sisse ning iga jargmise disainisessiooni alguses arutati l1ébi

ka noorte ettepanekud ja muudatused.

Joonis 4. Disainisessiooni ldbiviimine

3.6 Disainisessioon 1 — Video tootuba

Esimese disainisessiooni teemaks oli video tegemine koos noortega noortekeskuses ja
noorte enda kdepdraste vahenditega. Kuna noortekeskustes tihtipeale puuduvad video
tegemiseks sobilikud tehnilised vahendid, on ainsaks vdimaluseks kasutada

nutitelefone voi tahvelarvuteid, mis noortel endal kaasas on.
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3.6.1 Stsenaarium

"Noored astuvad lihel hommikul noortekeskuse uksest sisse. Sellel pédeval ei ole
noorsootddtajatel plaanis olnud iihtegi tegevust, mida noortega ette votta. Noored on
aga iilemeelikud ning vajavad tegevust, et mitte teisi segada oma kiitumisega. Ukski
tavapdrane tegevus noori ei kdida — nad ei ole huvitatud joonistamisest,
kunstitegevustest, dues nad palli ei taha mingida ning piljard ja Xbox neid ka ei
huvita. Noorsootddtaja peab kidigupealt motlema innovaatilise lahenduse noorte
kaasamiseks. Ta vaatab keskuses ringi ning analiilisib, mis vahendid tal olemas on.
Samal ajal ndeb ta, et noortel on kaasas nutitelefonid, millega nad iiksteisest videosid
teevad. Noorsootddtaja otsustab kasutada tootoa tegemiseks neid vahendeid, mis
noorel juba olemas on — telefone. Et asi huvitavam oleks, otsustab noorsootddtaja anda

noortele ette ka teema — kohe on ldhenemas esimene aprill ehk naljapéev."
Kiisimused arutelu tekitamiseks:

* Millise to6toa vaiks noorsootdodtaja koos noortega teha?
* Kas sa kujutaksid ennast nende noorte rolli?

* Kas sa kujutaksid ennast selle noorsootddtaja rolli?

3.6.2 Disainisessiooni tulem

Kodige olulisemateks disainivdljakutseteks olid dppide leidmine ja Oppimine ning
noorsootodjate ja noorte motiveerimine, lisaks noorsootddtajate ettevalmistatus (vt
joonis 5). Disainivoimalustena néhti seal eelkdige noorsootddtajate koolitamist ning
noorte motiveerimist just eesmadrgistamise osas (video tegemine vdistluse tarbeks).
Oluliseks disainivdoimaluseks peeti ka noorsootddtajate head ettevalmistust erinevate
telefonide operatsioonisiisteemide osas ning &dppide tundmist. Kdige olulisemateks
vahenditeks osutusid nutitelefonid ning wifi/netipakett, seejirel arvuti ja projektor ning
ekraan, et hiljem tulemusi {iheskoos vaadata. Disainisessiooni tulemiks oli ka valik
sotsiaalseid teemasid, mida videos késitleda vOiks — sdltuvushiired, koolivigivald,
tervislikud  eluviisid, ldhisuhted, véaartused, keskonnateadlikkus, sallivus,

kiiberkiusamine.
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KASULIKUD RESSURSID OPPETEGEVUSED

* Idee jagamine
¢ Varasemalt tehtud video nditamine
¢ Laiema teema valjapakkumine

¢ Wifi/netipakett .G d . .
* Nutitelefonid Tuppidesse jagunemine
e . * Kitsama teema valimine
* Plastiliin, paberid L ]
.S58k ¢ Rollide jagamine
T © Xahézdi:? viljao.tsimine/jagamine
. ide tdmbamine
¢ Arvuti ja projektor Appide Bopimi
o ine
* Animatsioonideks statiiv p P PP .
* Video tegemine
" Valgustus T
* Vi
* Telekas ja malupulk . €0 Ko p.ane
* Video vaatamine
* Arutelu

* Video jagamine (vdistlusele saatmine)

Joonis 5. Esimese disainisessiooni tulem

3.6.3 Noorte tagasiside

Noored andsid sisendi disainisessiooni lébi avatud vestlusringi, milles osales kolm
noort vanuses 15—16. Noortele idee meeldis viga ning need samad noored soovisid ka
tootoas ise osaleda. Noorte peamiseks soovituseks oli leida kindlasti mingi konkurss,
kuhu t66 saata, sest see oleks nende jaoks suurimaks motivatsiooniks tdotoas
osalemiseks. Teine idee noortelt oli see, et kasutada lisaks telefonidele teisi
olemasolevaid vahendeid, mis noortel on (nditeks peegelkaamerad) ning vajadusel

laenutada voi ise meisterdada vajalikke vahendeid (statiiv).
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3.6.4 Oppetegevused

Lahtuvalt disainisessioonil kirjapandust ning noorte tagasisidest pandi kirja
oppetegevused, mille alusel tootuba toimuma hakkab (vt joonis 6). Noorsootddtaja

rolliks on peamiselt olla juhendaja rollis. Noored teevad stsenaariumi, filmivad ja

Néidisvideo
Projektor
Arvuti
Noorsootd6taja
0 Laiema Varasemalt
sgllei::ﬁ:e - 'g;eine teema vélja- Juhendamine tehtud video  Juhendamine  Juhendamine
g Jag pakkumine naitamine
Noored .
Gruppide B Kitsama Varasemalt Appide P
moodusta- REoldo teema tehtud video  tdmbamine =il Filmimine Videot6otlus Refleksioon
5 jagamine roa p A Aot kavandamine
mine valimine vaatamine  ja 6ppimine

Appide
témbamise Stsenaarium Nutiseade Nutiseade
juhend

Video
Nutiseade salvestamise
4pp

Videotootluse
app

Video

Joonis 6. Video to6toa dppetegevused

3.7 Disainisessioon 2 — QR-koodi miing

Esimese disainisessiooni 10pus toimus arutelu edasiste disainisessioonide teemade
kohta. Lé&htuvalt noortekeskuste voOimalustest ning innovatsioonitaseme tdstmise
vajadusest pakuti vélja erinevaid innovaatilisi to6tubade ideid. Valituks osutus QR-

koodi maastikuméng, mis tundus noorsootddtajatele nendest ideedest kdige huvitavam.

3.7.1 Stsenaarium

"Noorsootddtaja kdis koolitusel, kus rdédgiti uudsetest meetoditest, mida saab
noortekeskuses rakendada. Uheks huvitavaks teemaks olid QR-koodid, mida saab
erinevatel viisidel ménguliselt kasutada, et dpetada noortele teemasid alates loodusest
kuni muusikani. Kuna kevad on kées, siis otsustas noorsootdotaja ka enda keskuses

proovida QR-koodiga méngu teha. Selleks pidi ta kdigepealt seletama teistele
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noorsootddtajatele, mida kujutab endast QR-kood ja kuidas seda saaks manguks teha.
Seejdrel leidsid noorsootdotajad, et kevade saabumise puhul oleks tore teha iiks
maastikuming noortekeskuse ldheduses. Maastikuméng reklaamiti vélja, noored tulid
kohale ning veetsid monusa péeva looduses, kasutades enda taskus olevaid telefone
hoopis pdnevamal viisil. Peale miangu uurisid noored, et kas neil on endal ka voimalik

sellist méngu kokku panna. "
Kiisimused arutelu tekitamiseks:

¢ Kuidas tunneksid ennast koolitusel kdinud noorsootdodtaja rollis, kui peaksid
uut vahendit tutvustama t6okaaslastele?

e Kuidas tunneksid ennast noorsootdodtaja rollis, kes uuest meetodist
esmakordselt kuuleb?

* Kui mugavalt tunneksid ennast, tehes tootuba endale tundmatu vahendiga?

* Kas uue vahendi proovimine/kasutamine inspireeriks sind otsima teisi uusi
vahendeid ja meetodeid?

¢ Kuidas tunneksid ennast noore rollis?

* Mis takistusi nded selle stsenaariumi juures?

3.7.2 Disainisessiooni tulem

Suurimateks probleemideks ja takistusteks, mis vdivad stsenaariumi osas ette tulla on
netipaketi/wifi olemasolu ning nutitelefonide olemasolu (vt joonis 7). Lisaks on
noorsootddtajatel vidhe kogemusi, et ise méngu luua ja noorte motivatsioon
maastikumingu miéngida on viike. Uhe lisatakistusena ilmnes mingu viike
rakendamisulatus (iihe noortekeskuse keskne). Lahendused (ehk disainivoimalused)
nendele takistustele olid korraliku juhendi tegemine noorsootddtajatele ning noorte
jagamine meeskondadesse, mis tagaks selle, et igas grupis oleks iiks tootav nutitelefon
netipaketiga. Uhe vdimalusena leiti, et méngu on vdimalik ettevalmistada nii, et tegu ei
oleks asukohapdhise minguga (QR-kood annab teksti voi kiisimuse, mitte
koordinaate). Nii oleks vdimalik médngu lihtsalt kohandada vastavalt noortekeskuse
asukohale ja ming muutuks laiemalt kasutatavaks. Uhtlasi pakuti vilja idee hoida
valmisolekus alati kahte-kolme méngu, mida saaks vastavalt vajadusele kasutada voi
muuta. Olulisemateks vahenditeks on printer, kaameraga nutitelefonid ja

wifi/netipakett grupi peale, ettevalmistatud méng ning arvuti QR-koodide loomiseks.
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KASULIKUD RESSURSID OPPETEGEVUSED

* Sissejuhatus

* Kaart, paber, pliiats * Mingu lahtiseletamine

¢ Ettevalmistatud méng * Appi allalaadimine ja katsetamine

* Printer (spetsiaalne) * Meeskondadesse jagamine

* App, millega koode lugeda * Méngu ldabiméngimine

* Kaameraga nutitelefon grupi peale ¢ Aeg fikseerida

* Arvuti, millega koodi luua ¢ Pildid arvutisse-iihine vaatamine, kontroll
* Testkood, kas koigil gruppidel toimib korralikult ¢ Auhinnad

* Tagasiside

Joonis 7. Teise disainisessiooni tulem

3.7.3 Noorte tagasiside

Noorte tagasisidest ilmnesid esiteks samad murekohad, mida noorsootdodtajad esiteks
vilja pakkusid. Noored arvasid, et koigil ei ole nutitelefone voi internetipaketti. Méng
ise pakkus neile huvi ning iihtlasi pakkusid noored vilja mitu erinevat varianti, kuidas
oleks veel huvitav seda mingu teha (lisaks disainisessioonil viljapakutud ideele).
Oluliseks pidasid noored motiveerivat auhinda. Selle disainisessiooni osas andsid

tagasisidet neli noort vanuses 12—14.
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3.7.4 Oppetegevused

Vastavalt disainisessiooni tulemile pandi kirja dppetegevused, mille abil tdotuba iiles
ehitada (vt joonis 8). Noorsootddtaja rolliks on juhendada noori dppi allalaadimisel ja

16pus kontrollida punktide 1dbimist ja votta aega.

Noorsootddtaja
QR-koodi .
mang Projektor
Juhend . Ette-
noorsoo- QR{:;M' valmistatud Nutiseade Arvuti
tootajatele mang
] . Api Méngu q 3 Tulemuste A n Tagasiside
Sissejuhatus Juhendamine R . Kattejagamine Aeg fikseerida bl Auhindamine juhendamine
Gruppide — u -~ .
Appide Méngu l&bi- Piltide .
eie Uiz allalaadimine méngimine vaatamine Refleksioon
mine
Noored .
Appide
tdmbamise Nutiseade
juhend
Nutiseade Shced

lugemise app

Joonis 8. QR-koodi médngu dppetegevused

3.8 Disainisessioon 3 - Makey Makey tootuba

Kolmanda disainisessiooni idee kasvas vilja esimese ning teise disainisessiooni
aruteludest, mis vdiks olla kdige innovaatilisem té6tuba, kuhu noori kaasata. Kuna
itheks oluliseks eesmirgiks on siduda tehnoloogia kasutamine ja noorte arendamine
erinevate eluliste teemade osas, sai viimaseks disainisessiooni teemaks teadusprojekti
tegemine lastega Makey Makey (http://makeymakey.com) vahendi abil. Ténu sellele
elektroonilisele vahendile on vdimalik Opetada noortele 1dbi erinevate tegevuste

vooluringi toimimist ning siduda omavahel fiiiisikateadmisi igapidevaeluga.
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3.8.1 Stsenaarium

Kolmanda disainisessiooni inspiratsiooniks oli esmalt stsenaarium ning seejérel videod
Makey Makey vahendi kasutamisest. Kuna antud vahend on innovaatiline ning
vihetuntud, siis ei olnud disainisessioonil osalenud noorsootdotajad sellega kursis.
Peale videote vaatamist oli noorsootddtajatel rohkem ideid, kuidas Makey Makey

vahendit to6toas kasutada.

"Noortekeskustes on tulemas teadusnidal, mille eesmérgiks on noortes tekitada huvi
meid {imbritseva maailma toimimise vastu. Plaanis on erinevad Opitoad ja tegevused,
kus késitletakse kdike alates bioloogiast ja fiilisikast kuni keemiani. Noorsootddtaja
tahaks oma keskuses ka iihte to0tuba 1dbi viia, kuid ta ei tunne ennast mugavalt
erinevate reaalteaduste valdkonnas. Eksperti palgata oleks liiga kallis ning seega tuleb
leida viis, kuidas noorsootddtaja saaks ise noortega midagi huvitavat ette votta. Ta
otsustab vaadata YouTube'ist erinevaid videosid, kus noored ise teevad eksperimente
ja ponevaid teadusprojekte. Uhtiikki satub ta iihe omapérase vahendi peale, millega on
voimalik omandada teadmisi elektrist aga mitte koige tavapdrasemal moel.
Noorsootodtaja muretseb endale selle vahendi ja planeerib dpitoa, Noori tuleb kohale
piisavalt palju, et saaks ldbi viia erinevaid huvitavaid tegevusi. Noorsootdodtaja

otsustab ka asja filmida, et parast oleks pdnev vaadata, mida keskuses tehakse."
Kiisimused arutelu tekitamiseks:

* Mida tunneksid olles noorsootodtaja, kes ei tunne ennast mugavalt
reaalainetes?

e Kuidas tunneksid ennast noorsootdodtaja rollis, kes uuest meetodist
esmakordselt kuuleb?

* Kui mugavalt tunneksid ennast, tehes tootuba endale tundmatu vahendiga?

* Kas uue vahendi proovimine/kasutamine inspireeriks sind otsima teisi uusi
vahendeid ja meetodeid?

* Kuidas tunneksid ennast noore rollis?

* Mis takistusi nded selle stsenaariumi juures?

3.8.2 Disainisessiooni tulem

Kodige suuremaks viljakutseks kolmanda stsenaariumi rakendamisel on Makey Makey

vahendi olemasolu ja noorsootddtajate vidhesed teadmised reaalainetest (eriti
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fiitisikast)(vt joonis 9). Neid takistusi annab lahendada noorsootdétajate iihistodga —
teha nii koolitusi kui kirjutada iihisprojekt vahendi soetamiseks. Nii annaks tootubasid
labi viia mitmetes noortekeskustes ja joua paljude noorteni. Noortele saab reklaami
teha koolides tootube 14bi viies. Vahenditest on koige olulisemad Makey Makey,
arvuti, projektor, kolarid, internet, elektrit juhtivad vahendid (kartul, lusikad jne).

KASULIKUD RESSURSID OPPETEGEVUSED
* Makey Makey L . .
. * Sissejuhatus (iildised teemad ja elekter)
* Arvuti )
 Esimene katsetus
* Internet

. ¢ Vahendi tutvustamine ja seejarel labiproovimine
* Projektor+ekraan

e Kdlarid

¢ Lisavahendid (kartul, porgand, dun, lusikad jne)
* Flusikadpik/toolehed

* Vooluringi néidis

* Paberid ja harilikud pliiatsid

* Videode néitamine

¢ Arutelu ja gruppidesse jagunemine
¢ Ettevalmistus+ lédbikatsetamine

* Tegevuse filmimine+ jagamine

* Tagasiside

Joonis 9. Kolmanda disainisessiooni tulem

3.8.3 Noorte tagasiside

Noorte tagasiside kolmanda disainisessiooni osas oli vdga positiivne. Kuna tikski
kolmest noorest (vanuses 11-16) ei olnud sellest vahendist kuulnud, siis tekitas see
palju huvi ning kiisimusi. Antud tagasiside noortelt andis védga positiivse sisendi dpitoa

labiviimise osas, kuna noored arvasid, et selline todtuba meeldiks igas vanuses
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noortele. Oluliseks pidasid nad head reklaami ja soovitasid voimalusel ldbi video

vahendit tutvustada, kuna muidu vdib olla keeruline mdista, millega tegu on.

3.8.4 Oppetegevused

Kolmanda disainisessiooni tulemuste pdhjal kirjutatud dppetegevused (vt joonis 10).
Makey Makey to6toas on juhendaja ehk noorsootddtaja rolliks peamiselt vahendi
kasutamise korval aidata noortel aru saada vooluringi toimimisest ning iihtlasi aidata

ettevalmistada vahendit praktiliste katsetuste jaoks.

Noorsootootaja

Lisavahendid:

lusikad
Lisavahendid:
Kalarid lusikad, Videod
arvuti juurviljad, katsetustest
projektor PlayDoh
Kolarid
Vooluringi Makey arvuti Projektor
naidis Makey projektor
Juhend- H
3 T ] Esimene Makey q
materjal Futsikadpik q Arvuti
noorsoo- to6lehed JUIQZ‘?:mb [ty
tootajale
Teise
I Arutelu: Esimene praktilise .
Dl elekter, praktiline RakayiMaley katsetuse Videote Juhendamine
s . tutvustus . T naitamine
vooluring katsetus juhendamin
e
Esimese Teise 0 Makey Video
katsetuse katsetuse Uldine Gruppe)ldess Makey j i
labiproovimi |abiproovimi arutelu q 9 tegevuste filmimine noorsoo-
ne ne Jagunemine  gtteyaimistus todtajaga
Noored
B Makey 3
Neljaks loe Makey Video
Paberid,
harilikud

Lisavahendid:
lusikad,
juurviljad,
PlayDoh

Koélarid

Joonis 10. Makey Makey to6toa dppetegevused
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4 OPIPROJEKTIDE LABIVIIMINE

Opiprojektid ehk disainisessioonide tulemusel loodud dppetegevuste pdhjal tehtud
tootoad wviidi 1dbi kuu aja jooksul kolmes erinevas noortekeskuses -erinevate
vanusegruppidega. Opiprojektide ldbiviimise peatiikis kirjeldatakse to&tubade

labiviimise protsessi, vahendeid ning tagasisidet to6toas osalenutelt.

~

4.1 Opiprojekt 1- Video tootuba

Video toGtuba oli dppetegevuste joonise jargi planeeritud kestma kuni kaks tundi.
Plaan oli kasutada noorte enda tehnoloogilisi vahendeid — telefone vdi tahvelarvuteid.

Videotootluse tegemiseks olid mdeldud tasuta allalaaditavad épid.

Esimese Opiprojekti ldbiviimiseks tulid esmalt kokku samad noored, kes andsid peale
disainisessiooni tagasisidet noorte arvamuse osas. Kuna noored avaldasid soovi
tootoas ise osaleda, siis jdi dra esialgu planeeritud todtoa reklaamimine noortekeskuse
kodulehel ja Facebooki lehel. Noorte kaasamine dnnestus juba tinu disainisessiooni

arutelule.

4.1.1 Tootoa iilesehitus

Video to6toa iilesehitus muutus véga palju vorreldes disainisessiooni kdigus loodud
oppetegevustega.  Stsenaariumi  jargi  loodud  to6toa  itheks  suurimaks
disainivdljakutseks oli noorte motiveerimine ja kaasamine tegevustesse. Tanu
disainisessiooni tagasisidele osalesid todtoas viaga motiveeritud noored, seega muutus

vastavalt noorte vajadustele ja iseloomule ka to6toa ajaline tilesehitus ja osad.

Reaalne ldbiviidud video to6tuba koosnes viiest osast (td6toast), mis toimusid kuu aja
viltel. Selle perioodi viltel osales tootubades 2—8 noort vanuses 15-16, olenevalt

tootoa konkreetsest iseloomust. To6tubade jarjestus kujunes jargnevalt:

1. esimene kohtumine ja ajuriinnak

stsenaariumi kirjutamine

2

3. filmimine
4. monteerimine
5

tagasiside
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Esimene kohtumine oli ajuriinnaku vormis, mille tulemusena pandi paika esialgsed
teemad, millest videot tegema hakata. Kuna noored tdid ise vélja, et nende suurimaks
motivaatoriks oleks vOimalus oma video voistlusele saata, siis otsisime iiheskoos
selleks erinevaid konkursse. Leidsime viiendat aastat korraldatava videokonkursi Tegi
Pitti 2015, mille teemaks oli turvalisus (http://www .kesa.ee/tp/). Kuna teema haakus
meie valitud laiema teemaga, mida noortega vOiks kisitleda (sotsiaalsed teemad), siis
oli see teemavalik véga sobilik. Konkursi eesmirgiks on suunata noori enam motlema
ithiskonna ja iseenda turvalisuse ning probleemide mirkamise teemadel. Ajuriinnaku
ajal kirjutasime paberile kdik mdtted, mis noortel pdhe tulid ning analiilisisime,
millistest motetest viiks siindida filmi stsenaarium. Noored olid viga aktiivsed ning
neil oli mitmeid métteid, mis haakusid turvalisuse teemaga. Uheskoos arutlesime sdna
"turvalisus" olemuse iile ning noored toid nditeid, kuidas
turvalisus/turvatunne/turvatunde puudumine vodivad erinevates olukordades avalduda
ning muutuda vastavalt inimese kogemustele. Lahtuvalt sellest arutelust joudsime
kitsama teemani, millest edasi arenes stsenaarium. Esimese etapi viimane osa oli
vajaliku tehnika ning vahendite 1dbimotlemine. Esimene tootoa etapp kestis ligi 1,5

tundi.

Tootoa teine etapp oli stsenaariumi kirjutamine, mis toimus mdned pdevad peale
esimest asjuriinnakut. Selle ajaga olid esialgsed motted votnud konkreetsema vormi
ning toimus ideede vormimine vastavalt kitsale teemale. Esmalt panid noored kirja
kondikava ning tegevuste ajalise jdrjestuse, otsustasid dra, mitu nditlejat on vaja ning
mis osas keegi on. Esmalt katsetasid noored vahendina tahvelarvuteid ning
stsenaariumi kirjutamiseks oli valitud Apple Pages. See noortele aga ei sobinud oma
kasutusmugavuse poolest ning jiargmiseks valikuks sai Celtx.com, millega terve
stsenaarium valmis kirjutati. To6toa pikkus oli 1,5 tundi ning aktiivselt osalesid 2
noort, kes voOtsid vastutuse videoprojekti valmimise eest, ning astusid juhirolli.

Viimase tegevusena pandi paika edasiste etappide toimumisajad ning kohad.

Kolmanda td6toa etapina toimusid filmimised erinevates asukohtades ning erinevate
niitlejatega. Uhtlasi filmiti ka protsessi, et osalejatel oleks hiljem tore meenutada iihist
ettevotmist ning filmimise protsessi. Filmimiste eest votsid vastutuse kaks noort, kes
organiseerisid néitlejad, vottekohad ning vahendid ning leppisid kokku ajad, millal
filmitakse. Kolmas etapp kestis ajaliselt kokku ligi kaks nddalat, mille jooksul noored

filmisid tiles erinevaid stseene.
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Kuna noortel oli tahtmine teha voimalikult kvaliteetset filmi, otsustati iiheskoos
kasutada nutitelefonide ning tahvelarvutite asemel muid vahendeid, mis noortel olemas
olid. Grupi peale saadi kokku koik vajalikud tehnilised vahendid, mille abil filmimine

voimalikult kvaliteetne oleks.
Filmimisel kasutatud vahendid (vt joonis 11):

e Nikon D3200 kaamera
e karaokemikrofon

e diktofon

Joonis 11. Video td6toas kasutatud vahendid

Neljanda etapina toimus filmitud stseenide monteerimine ning to6tlus, kus peamiselt
tegutses aktiivselt kolm noort. Monteerimise etapp vottis aega nddala. Noorsootddtaja
rolliks oli siinkohal aitamine ajaplaneerimises ning ideede vormistamisel. Kuna
tootoas osalenud noored on varasemalt tegelenud filmimise ning monteerimisega, olid

vajalikud programmid nende jaoks tuttavad.
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Monteerimisel kasutatud vahendid olid jairgmised:

* Adobe Premiere Pro — monteerimiseks
* Adobe Speedgrade — virvitemperatuuri muutmiseks
* Adobe After Effects — efektid ja mahukam t66tlus

e iMovie

Pohjus, miks Adobe programmide korval on kasutusel ka iMovie, on mugavus. Adobe
programme saab kasutada ainult arvutis — kuigi need on proffessionaalsemad, siis
iMoviet saab kasutada ka tahvelarvutis. Monteerimise eest vastutav noor pdhjendas
seda otsust jargnevalt: "Ma tootlen ja panen suuremad videod omavahel Adobe
programmiga kokku, siis tdstan need tahvlisse, ning edasi saan ma seda filmi teha

iikskodik kus. Oluline on mugavus, et ei peaks arvutis tegema pidevalt."

Noored kasutasid video monteerimiseks Adobe programmide 30-pédevalisi

prooviversioone, et mitte minna vastuollu seadusega.

4.1.2 Tagasiside

Uheks oluliseks osaks oli noorte endi tagasiside peale tootoa 1dppu ning filmi
valmimist. Noored olid oma otsusega rahul, et filmimise protsess venis pikemaks kui
esialgu oli planeeritud ja et kasutati muid vahendeid peale nutitelefonidega. Nii suutsid
tagada nad parema kvaliteedi ning tihtlasi arendasid oma oskusi nii tehnika osas kui
programmide osas, millega filmi monteeriti. Noored olid enda {iile uhked, et suutsid ise
vastutuse votta ning organiseerida vajalikud tegevused, vahendid ja inimesed. Otsus
noorsootddtaja tahaplaanile jétta, aitas kaasa grupi suhete tugevnemisele ning tihtlasi
kasvatas vastutustunnet. Noored olid juhendamisega (eriti kahes esimeses etapis) viga
rahul, sest varasemalt olid noored filminud ilma stsenaariumita, mistdttu léks ajaliselt
alati kauem aega video kokkupanekul. Seekordne stsenaariumi koostamine aitas

fokusseerida motteid ning filmiti vaid vajalikke stseene.

4.2 Opiprojekt 2 — QR-koodi miing

QR-koodi méng viidi 1dbi vastavalt disainisessioonil kirja pandud Opitegevustele.
Ajaline maht oli tervel dpitoal natuke alla kahe tunni ning osalejaid oli seitse noort
vanuses 10-16. Tootoa reklaamimine kéis 1dbi kodulehe ning noortekeskuse

Facebooki lehe. Kaks noort osalesid méngus tdinu mojutusele, et iilejdéinud maja on sel
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ajal suletud, toimub ainult konkreetne tegevus. Teised noored olid teadlikult tulnud
QR-koodi maastikuméngu mingima. Noored jagunesid kahte gruppi (sdpruskondade

alusel) ning vdistlesid omavahel. Tekkis poiste ja tiidrukute grupp.

4.2.1 Miingu ettevalmistus

Mingu ettevalmistamisel oli iiheks peamiseks kriteeriumiks, et méng oleks voimalikult
lihtsalt imbermuudetav mone teise noortekeskuse jaoks kasutamiseks. Seetdttu
otsustati disainisessioonil, et esimene QR-koodi méng vdiks anda infona mitte
asukohapohist infot, vaid tekstilist (nditeks kiisimused voi tilesanne seoses konkreetse
punktiga). Disainisessiooni kdigus sai kokku lepitud, et magistritdé raames libiviidav
méng koosneb kaheksast punktist ning QR-kood annab infona selle, mida punktis teha
tuleb. Otsustasime anda noortele vdimaluse nutitelefoni ning kujutlusvdime proovile
panna ning lasta igas punktis teha erineva teema voi objektiga pilt. See omakorda
oleks tdestuseks, et punkt on ldbitud ja lilesanne tdidetud. Punktide labimise jérjekord
ei olnud oluline, vaid see, et kdik punktid oleks ldbitud ning pilt tehtud. Sellise
iilesande piistitusega on vdimalik anda teistele noorsootodtajatele hea néidis, kuidas
méngu teha ning vajalik oleks muuta vaid asukohti vastavalt enda keskuse

umbruskonnale.

Teiseks oluliseks eesmirgiks oli valmistada juhend noorsootddtajatele (vt lisa 2), et
oleks lihtne ja mugav noortekeskusele sobilikku QR-koodi méngu luua. Juhendis
peaks olema liithike tutvustus sellest, mis on QR-kood, kus seda kasutatakse ning
millised omadusel tal on. Seejérel tarkvara/veebilehe tutvustus, millega QR-koode luua
ning millised tehnilised vahendid selleks vajalikud on. Seejérel samm-sammuline
opetus QR-koodi loomiseks ning viimaks selgitus ja ndited, millised &pid sobivad QR-
koodi lugemiseks (néited nii Androidi kui i10OS pdhised). Koige viimaks veebilinkide
kogu, kust on vdimalik saada lisainfot ning mdtteid, mida on vdimalik QR-koodidega
veel peale hakata, et drgitada noorsootodtajaid leidma uusi viise, kuidas seda vahendit

oma to0s kasutada saaks.

4.2.2 Tootoa labiviimine

Tootoa jaoks oli esmalt vilja prinditud 4 lehte QR-koodidega ning lithikese juhendiga
(vt lisa 3), mida noored peaksid jalgima. Kuigi iks QR-kood andis infoks kaardi, koos
koikide punktidega, oli lisaks vélja prinditud ka kaart, kuhu olid punktid mérgitud

(kuna kaardi avamiseks oli vajalik nutipaketi vdi wifi olemasolu). Vastavalt
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disainisessiooni arutelule oli ka prinditud teskood, mis andis tervituse, et noored on
minguks valmis. Selline kood annab vdimaluse katsetada, kas allatbmmatud &pp
hakkas korralikult to6le ja annab noortele kindlustunde, et nad oskavad dppi kasutada

sihtotstarbeliselt.

Esimene samm to6toa 1dbiviimisel oli noored kokku koguda ning teha sissejuhatus mis
koosnes mingu reeglite tutvustamisest ning QR-koodi kasutamisest ja olemusest.
Teise sammuna sai uuritud noortelt, kui paljudel on nutitelefon ning nutipakett. Saime
kahe meeskonna peale kaks nutitelefoni, millele oli voimalik tdmmata vajalik dpp.
Uhelgi noorel seda 4ppi enne ei olnud ning QR-koodist olid kuulnud seitsmest noorest
vaid kaks. Seejérel katsetasime testkoodi, et veenduda, kas molemal meeskonnal on

tootav telefon ning dpp (vt joonis 12).

o e (O wistorY

mm Barcode Scanner

Tere! Oled manguks valmis! 2)

Format @A_CODE
Type TEXT

Time 09,04,15 16:13
Metadata L

o 2 SM:
web search Share via email Share via SMS

Joonis 12. QR-koodi to6toa testkoodi katsetamine
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Seejérel sai uuesti iile seletatud reeglid ning noored asusid méngu 14bi méngima. Kuna
ithel voistkonnal oli viga aeglane nutipakett, siis andsime kaasa noortele ka kaardid
punktide asukohtadega. Seega jdi esimene QR-kood lihtsalt vdimaluseks kasutada
digitaalsel kujul kaarti. Uhtlasi kiiivitasime stopperi, et pirast vilja selgitada kiireim

raja labija meeskond.

Modlemal meeskonnal kulus umbes 40 minutit, et koik punktid ldbi kdia ning vastavad
iilesanded sooritada. Peale punktide ldbimist vaatasime {iheskoos mdlema meeskonna
pildid lébi, et veenduda, kas kdik on korrektselt sooritatud. Kuna mdlemal meeskonnal
olid kdik punktid labitud ning ajaliselt oli vaid paariminutiline vahe, siis otsustasime
itheskoos, et koik saavad auhinnad. Auhinnaks oli voimalus kommikotist valida

erinevaid maiustusi (kiiremad said esimese ja suurema valikuvdimaluse).

4.2.3 Tagasiside

Tagasiside ring toimus kohe peale td6tuba vabas vormis vestlusena, kuna noored olid
jooksmisest véiga piisimatud ning soovisid kiirelt juba teiste tegevuste juurde naasta
(kes koju, kes trenni). Koigil noortel oli esmakordne kogemus taolises mingus
osaleda. Maastikuménge olid kdik manginud, kuid mitte sellist, kust tuleks kasutada
lisaks mingit tehnilist vahendit. QR-koodi mingu idee meeldis noortele viga, sest oli
kasutatud teistsugust ldihenemist kui tavaliselt. Méingu pidasid nad oma oskustele
vastavaks ning raskusaste sobis neile. Ukski iilesanne ei olnud liiga keeruline. Noored
avaldasid soovi edaspidi veel sellist mdngu mingida ning andsid ka omapoolseid
soovitusi. Uheks mdtteks oli see, et QR-kood vdiks anda asukohapdhist infot (punkt
kaardil, koordinaadid jne). Teiseks mdtteks oli voimalus, et QR-koodid on punktides ja

igas punktis saad teada jairgmise punkti asukoha voi vihje, kust punkti leida.

4.3 Opiprojekt 3 — Makey Makey to6tuba

Makey Makey tootoa iilesehitus vastas disainisessioonil loodud Oppetegevustele.
Tootuba kestis kokku 1,5 tundi ning osales 10 noort vanuses 9—11. Peamiselt olid
osalejad tiidrukud. To6toa ldbiviimiseks ja katsetamiseks kasutati noortekeskuse iihe
huviringi noori, kuna esimesel korral v3ib olla raske seletada reklaamis, millega tegu

on. Seetdttu oli otsus kasutada juba olemasolevat noortegruppi.
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4.3.1 Makey Makey tutvustus ning tootoa ettevalmistus

Makey Makey on tehniline seadeldis, mille abiga on vdimalik teha vooluringi katseid
ning iihendada omavahel fiiisikalisi ning igapédevaelu teadmisi. Uhtlasi aitab see
Opetada noortele, mis materjalid juhivad elektrit, millised mitte ning mis tingimustel
see koik toimib. Voimalik on viia 1dbi vdga palju erinevaid katseid, mis omakorda
muudab keerulise teema ménguliseks ja huvitavaks. Antud vahend on innovaatiline
ning erineb tavapdrastest Opetamismeetoditest drastiliselt, seetdttu tdstab ka oluliselt
innovatsioonikiipsuse taset. Uheks oluliseks osaks Makey Makey to6toa
ettevalmistamisel on juhend noorsootddtajatele, kuidas vahendit kasutada. Kuigi
leidub hulgaliselt videosid eksperimentidest ja katsetest, mis selle vahendiga 14bi on
viidud (véga head inspiratsiooniallikad), ei ole iiheski nendes videodes lahti seletatud,
kuidas algaja seadeldist kasutama peaks. Seega oleks vajalik lithike ja lihtne, samm-
sammuline video-Opetus, et ndidata dra peamised funktsioonid ja kuidas neid kasutada.
Antud juhend on plaanitud teha ldhitulevikus, kuna vahendit noortekeskustel hetkel ei
ole. Magistritod raames kasutati isiklikku Makey Makey komplekti.
Disainisessioonide raames toodi vélja idee teha noortekeskuste vaheline iihisprojekt, et
iga keskus saaks vahendi, ning {htlasi ka koolitus noorsootdotajatele vahendi
tutvustamiseks. Sellisel juhul oleks video-Opetus lisamaterjaliks nendele, kes vahendit

kasutada soovivad.

Tootoa esimese protsessina oli vajalik ettevalmistada ruum. Vajalik on arvuti,
internetiiihendus, projektor ja ekraan, kdlarid ning lisavahendid. Vahenditena sobib
kasutada koiki elektrit juhtivaid materjale. Magistritoo raames liabiviidaval to6toal olid
vahenditeks kartul, porgand, oun, lusikad, PlayDoh plastiliin, paberid ja pliiatsid.

Lisaks vajalik iiks riie vahendi katmiseks, et tekiks iillatusmoment.

4.3.2 Tootoa iilesehitus

Tootuba algas sissejuhatusega ja tutvumisega. Seejérel arutleti {ildiste teemade iile
nagu elekter, kust elekter tuleb ja millised vahendid juhivad elektrit ja millised mitte.
Sellise arutelu kédigus on vdimalik méirata noorte teadmised ja oskused, et vastavalt
vajadusele kohandada seletusi elektrist ja sellest, kuidas vahend toimib. Kuna tegu oli
peamiselt 9-10 aastaste noorte neidudega, siis eelnevad teadmised elektrist olid viga
iildised. Noored teadsid, et elekter tuleb elektrijaamast ning vooluring toimib niiteks

lambi ja liiliti vahel. Sellised algteadmised on téiesti piisavad, et vahendit kasutada.
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Viikese suunamisega joudsime ka nende materjalideni, mis kindlasti juhivad elektrit.
Sealjuures tekkis arutelu, et kuidas ohutult elektriga toimetada ning kuidas kéituda, kui

inimene peaks sattuma vooluringi.

Enne to6toa algust oli lauale valmis pandud Makey Makey vahend, iihendatud see
arvutiga ning juhtmed iihendatud metallist lusikatega. Arvutis oli avatud virtuaalne
klaveriklahvistik, millega vdoimalik muusikat méngida. Kogu siisteem oli aga kaetud
ritikuga nii, et paistsid ainult lusikate otsad. Esimene katse viidi 1dbi nii, et juhendaja
hoidis kinni tihest iihendusest, kutsus vabatahtliku noore katsetama, palus enda kiest
kinni votta, et tekiks vooluring, ning seejérel lasi noorel lusikaid puudutades klaverit
méngida. Esimesel katsel ei saanud noored aru, mismoodi see vdimalik on. Seega
jérgmise sammuna oli vajalik ndidata vahendit ning tutvustada seda, mismoodi see
tootab. Sealjuures iile rddkides vooluringi toimimispohimdtteid ja korrates materjale,
mis juhivad elektrit. Seejdrel said koik lapsed ldbi proovida lusikatel klaveri

méngimise ning vahendit esimest korda ise katsetada.

Jargmise sammuna oli kavas inspireerivate videote nditamine, et drgitada noori edasi
motlema, mida oleks veel voimalik teha ja katsetada. Videod tekitasid palju elevust,
sest noored ei osanud oodata, et selle vahendiga on voimalik nii palju erinevaid asju
ette votta. Peale videote vaatamist otsustati iheskoos, mida jargmisena proovida. Kuna
noori oli vaid 10, siis gruppidesse jagunemist selles tdotoas ei toimunud (erinevalt
oppetegevustes kirjas olevast plaanist). 10 noort on paras arv, et katsetada erinevaid
asju ning lasta noortel ise valida mingi katse. Noored avaldasid soovi méngida Pac-

Mani ja puldi joonistamist vdi meisterdamist erinevatest koogiviljadest (vt joonis 13).

Peale videote vaatamist oli noortel aega joonistada oma pult paberile (hariliku
pliiatsiga, et juhiks elektrit) ning need noored, kes tahtsid puldi teha kas PlayDoh
plastiliinist voi kdogiviljadest, said elavad jarjekorras katsetamist alustada. Iga noor sai
kokku panna oma soovidele vastava puldi (igale nooleklahvile vastas {iks erinev
elektrit juhtiv materjal) ja méngida 14bi ihe Pac-Mani mingu. Seejérel oli nende kord,
kes olid oma puldid ise joonistanud. Kdik noored said vahendit 14bi katsetada. Kuna
tootoa 10puni oli veel aega, siis said noored katsetada veelkord klaveri mangimist ning

inimtrumme (vahend iihendatud inimestega ning trummimaéng kéib kétele patsutades).
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Joonis 13. Makey Makey to6toa vahendid

4.3.3 Tagasiside

Noorte tagasiside oli védga positiivne ning vahendi katsetamine tekitas neis suurt
elevust. Esialgu ei osand nad midagi sellist oodata ja olid kahtleval seisukohal, kas
tootuba on tore voi mitte. Kuna elekter ja fiilisika on paljudele lastele ja noortele
keeruline, on sellise teemaga tootoa tegemine alati riskantne, kuna noortel ei pruugi
esialgu huvi olla. Kuid Makey Makey vahend suudab dppimise teha ménguliseks ning
noortele meeldivaks. Kui noortelt peale to6tuba kiisida kiisimusi samal teemal, mis
tootoa alguses (elekter ja vooluring) siis oskavad nad tuua elulisemaid néiteid ning
seostada seda todtoas Opituga. Noortel tekkis reaalne arusaam materjalidest, mis
juhivad elektrit ja miks nad seda teevad. Noorte sooviks oli kindlasti veel vahendit

katsetada ning samuti uurisid nad vdimalust, kuidas ise seda vahendit kodus katsetada.
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S TULEMUSED

Peale Opitubade lébiviimist toimus viimane kohtumine disainisessioonide
pohiliikmetega koos, et arutada seda, kuidas planeeritud to6toad reaalsuses vilja tulid.
Uheks peamiseks eesmirgiks oli jouda arusaamale, kas disainisessioonidel vilja
toodud disainiviljakutsed ja disainivoimalused esinesid ka ldbiviidud todtubades ning

kas loodud dppetegevused olid kasutatavad ja jargitavad.

Viimane kohtumine oli {ilesehitatud vabas vormis vestlusena, kus Edukata
disainisessiooni juhendaja ja tootubade ldbiviija esmalt esitles, kuidas tootuba reaalselt
toimus, ning seejérel arutleti kiisimuste iile. Peamised kiisimused, mis arutelu kdigus

tekkisid olid jargmised:

* Kas disainisessioonil kirja pandud dppetegevused olid reaalsuses teostatavad?

* Millised disainivéljakutsed esinesid?

¢ Millised disainivoimalused rakendati tootoa kaigus?

e Kas disainisessioonil véljatoodud disainivdljakutsed ja disainivoimalused
aitasid planeerida reaalset toGtuba ning véltida véljakutseid?

* Millised probleemolukorrad esinesid?

* Millised disainivéljakutsed jdid markamata?

* Kuidas tdiustada disainisessiooni?

* Kui palju tuli kohandada O&ppetegevusi vastavalt noorte vanusele, soole,

aktiivsusele?

Arutelu kdigus keskenduti eelkdige probleemidele, mis esinesid to6tubade 1dbiviimisel

ning muudatustele, mis tulenesid noorte eriparadest.

5.1 Video tootuba

Video tootuba muutus disainisessioonidel kirja pandud dppetegevustest enim. Suur roll
oli selles noortel, kes to6toas osalesid. Noored olid ddrmiselt aktiivsed ning valmis
vastutust vOtma nind panustama ajaliselt palju rohkem, kui eeldatud kahe tunnine
tootuba. See eeldas noorsootddtajalt oludele reageerimist ning planeeritud
oppetegevuste kohandamist noorte soovidele ja vajadustele vastavaks. Noorsootddtaja

rolliks terve todtoa etappide viltel oli olla pigem toetav ja suunav noorsootdotaja.
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Suunamise vajadus oli suurem esimese kahe etapi viltel ning iga edasise etapi juures

noorte iseseisvus kasvas iitha enam.

Disainisessioonil vilja toodud suurim disainivéljakutse, noorte motiveerimine, sai
lahendatud juba sellega, et noori kaasati disainisessiooni ning paluti neilt tagasisidet.
See oli noortele juba motivatsiooniks ning voimaluseks to6tuba enda nidgemuse jérgi
kujundada. Lisamotivatsiooniks oli ka teemale vastava konkursi leidmine, mille

auhinnafond oli viga motiveeriv.

Suurimaks probleemiks, millega noorsootdotajal tuli tegeleda ning noori toetada oli
ajaplaneerimine ning tegevuste eesmirgistamine. Noorte varasemad kogemused olid
vastupidised tootoa iilesehitusele. Eelnevatel kordadel olid noored mdtlenud teema siis
filminud palju erinevaid klippe ning alles monteerimise kéigus valinud vélja sobivad
klipid ja loo, mida vaatajatele jutustada selle abil. Seekord alustati aga video
eesmadrgist ning liiguti sammudena edasi 10pptulemi poole. See aitas noortel hoida
fookus tihes kohas ning véltida probleeme, mis oleksid tekkinud konkreetse plaani

puudumisest (ajapuudus, erinevad ndgemused 16pptulemusest jne).

Uheks teemaks, mida noortega kindlasti kisitleda sellise t6toa juures on kasutatava
tarkvara legaalsus ja vOimalus leida tasuta kasutamiseks moeldud vdimalusi.
Noorsootodtaja rolliks on siinkohal selgitada noortele nende tegude Oigsust ja

vOimalusi kédituda vastavalt seadustele.

Arutelu jooksul jouti jareldusele, et video toGtuba muutus esimese korraga juba
noortele viga sobivaks ning tditis eesmargi kaasata noorti noortekeskuse tegevustesse
pikemaks ajaks, kasutades erinevaid tehnilisi vahendeid ning anda noortele vdimalus

ise tO6tubasid juhtida ja planeerida.

5.2 QR-koodi tootuba

Suurimaks disainivéljakutseks QR-koodi t66toa planeerimisel ja labiviimisel oli nagu
esimeseksi todtoas noorte motiveerimine. Lisaks noorsootdodtajate teadmised ja
oskused kasutada uudset meetodit. Disainivdimalustena vilja toodud juhendi tegemine
noorsootddtajatele lahendas dra teise probleemi, kuid noorte motiveerimine osutus
keerlisemaks iilesandeks. Disainivdoimalusena oli vélja toodud motivatsiooniks
auhinnad, kuid reaalsuses ainult auhindadest ei piisanud. Enne to6tuba teatasid mitu

noort, et nad kiill tahaksid tulla, kuid erinevatel pohjustel jadvad nad kdrvale (iihel oli
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vaja trenni minna ja teisel koolitdid teha). Kaks noort, kes keskuses aega veetsid, ei
olnud huvitatud méngu méingimisest, et ndustusid osalema, kuna iilejdénud tegevused
selle méngu ajal peatati. See tekitas neis trotsi ning seetdttu segasid nii sissejuhatust
kui ka méngu algust, viites aega ning pidevalt vahele segades. Selle méngu puhul tulid
aktiivsemalt kaasa just nooremad lapsed (vanuses 10—13). Vanemad noored, keda oli
kaks tiikki (vanuses 15-16) oli vdga raske motiveerida kaasa tegema. Vabanduseks
toid nad, et neil ei ole ei nutitelefone ega nutipaketti (eelnevalt nad mangisid oma
telefonidega, seega olid nende vabandused aja viitmiseks), mistdttu nemad osaleda ei
soovi. Lahendusena liitsime nad grupiga, kellel oli nii nutitelefon kui nutipakett

olemas.

Teiseks suureks murekohaks oli wifi ja nutipaketi olemasolu. Disainivéljakutsena oli
see samuti vilja toodud, lahendusena (disainivoimalusena) just gruppidesse jagamine
nii, et igas meeskonnas oleks iiks nutitelefon ja nutipakett. Ideaalis oleks voinud olla
dpi allalaadimiseks wifivork, kuid just sel pédeval noortekeskuses wifi ei todtanud.
Seega tuligi noortel kasutada oma nutipaketti. Uhel meeskonnal liks pi allalaadimine
kiirelt ja probleemideta, kuid teisel grupil vottis see aega, kuna nutipakett oli aeglane.
Seega tihe olulise ressursina peaks olema méngu sissejuhatuse ajal wifi, et koigil
gruppidel oleks voimalik kiirelt dpp alla laadida, et méngu algus ei hakkaks venima

(nii tekib teistel gruppidel kiiresti tiidimus).

Kolmandaks probleemiks osutus telefonide aku kestvus. Méngu alguses sai iile
kontrollitud, kas nutitelefonid on ka téis laetud. Poole méngu ajal helistas ithe grupi
liige noortekeskuse telefonile, et neil sai selle telefoni aku tiihjaks, kus peal oli QR-
koodi lugeja. Kuna neil selleks hetkeks olid rohkem kui pooled punktid 1dbitud, siis
otsustasime iihiselt, et méngu 1dpetamiseks kirjeldan neile iilesanded suuliselt, et nad
teise telefoniga saaksid pildid teha ja iilesanded siiski tdita. See on hea ndide sellest, et
alati vOib ette tulla ootamatusi, ning nendega tegelemiseks peab olema valmis.
Disainivdoimalusena ei oleks vdimalik siin rohkemat muuta kui seda, et nutitelefon ja

app oleksid olemas vihemalt kahel meeskonnaliikmel.

Arutelu kdigus jouti mdtteni, mis vOib aidata noori motiveerida sellisest tdotoast osa
votma. Tihtipeale on rohkem noori koos suurematel {iritustel voi teemapédevadel, mis
noortekeskuses aset leiavad. Uheks selliseks niiteks on noortekeskuse siinnipieva
tahistamine, kus pdeva jooksul on mitmeid erinevaid tegevusi ning noorte osakaal

keskuses, vorreldes tavalise pdevaga, on palju suurem. Nii on vdimalik noortel valida
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endale meelepiraseid tegevusi ja iihtlasi muutuvad disainivéljakutsete riskid

madalamaks (rohkem nutitelefone ja noori grupis).

Oluline sealjuures on noorte tagasiside, kuidas méngu tdiustada. Hetkel oli méng iiles
ehitatud tipris lihtsakoeliselt, kuid paljudele noortele v3ib see olla alla nende vdimete.
Seega tasub vdimalusel méngu teha veel ponevamaks, et noortel oleks tahtmist seda

veel méngida ning reklaamida iiritust ka teistele noortele.

5.3 Makey Makey tootuba

Makey Makey tootoa iiheks suuremaks viljakutseks sai noorte vanus ja valmisolek ise
tegevusi vilja mdelda. Oppetegevustes toetus suur osa noorte enda aktiivsele
kaasategemisele ning ideede viljapakkumisele, kuid noorte vanusest sdltuvalt tuli
jooksvalt tootoa tegevusi limber kujundada. Planeeritud oli gruppidesse jagunemine
ning erinevate keerukate lahenduste vidljapakkumine ja ldbikatsetamine. Kuid 9-10
aastased ei avaldanud soovi ega julgenud ise lahendusi vélja pakkuda. Seega leidsime
arutelu kidigus need voimalused, mis tundusid kdigile sobilikud ja teostatavad.
Esialgses kavas oli ka noorte tegevuse filmimine, kuid nii véikestel oli tdhelepanu vaid
ithele tegevusele korraga, ehk siis ise katsetamine voi katsetajale kaasa elamine.
Noored olid ka nendest tegevustest vidga vaimustatud ning tundsid suurt rdomu juba
sellest, et said ise puldid joonistada vdi valmistada. Seega labikukkumine ei olnud see
kindlasti, sest selle vanusegrupi noortele oli see siiski innovatsioonitaseme tdstmine

ning arendamine.

Selle disainisessiooni puhul on eksimuste ning altvedamiste oht kdige minimaalsem.
Korralik ettevalmistatus ning dppetegevuste jargimine tagavad selle, et todtuba sujuks
ebadnnestumisteta. Tegevusi saab valida vastavalt noorte aktiivsusele ning vdimalusel
lasta noortel juhtimine iile votta. Kuid kui tegu on nooremate lastega, siis saab tegevusi

planeerida nii, et noorsootdotaja juhendab ja noored katsetavad oma julguse piires.

Arutelu kiigus jouti mitmete vdimalusteni, kus seda vahendit ja toGtuba saaks
kasutada. Suurimat kasutegurit nihti eelkdige erinoorsootdds, kus eduelamus on viga
oluline ning innovaatilised lahendused paeluvad noori tegevustes osalema, mis neid
muidu ei huvitaks (erivajadustega noored, kiitumishdiretega noored, lastehaigla

noorsootdd, soltuvushdiretega noored jne).
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Oluline roll selles to6toas on kindlasti tagasiside noortelt ja nende dppimiskogemuse
kaardistamine. Kuna tegu on ainetevahelise 16imumisega, siis tasub valida vastavalt
eagrupile tagasisidestamise meetod, et ndha, mida noored td6toast on dppinud ja ellu

kaasa votnud.

5.4 Jareldused

Uheks olulisemaks jirelduseks on see, et disainisessioonide tulemusena kirja pandud
oppetegevused on aluseks reaalse todtoa ldbiviimisel, ent noorsootddtaja peab olema
valmis kohandama seda kdigu pealt vastavalt noorte vajadustele, aktiivsusele, vanusele
ning soovidele. Ometi maandavad disainisessioonide kidigus vélja toodud
disainivéljakutsed ning disainivoimalused suure osa riskidest, mis td6toa tegemisel ette
voivad tulla. Kui todtoa ettevalmistused teha jérgides disainisessioonide tulemusi, on
voimalik 1dbi viia to6tuba, kus erinevad riskid on varasemalt juba maandatud. See
tagab noortele kvaliteetsema ning noorte soovidele vastava tootoa, millest on neil
voimalik Oppida ja kasu saada. Siiski tuleks iihe olulise asjana toGtuba planeerides
médrata dra noortegrupi vanus, kellele tootuba planeeritakse, kuna meetodid, mis

sobivad 7-10 aastastele on erinevad nendest, mida on vdimalik teha 15—18 aastastega.

Teise olulise punktina toodi arutelus vélja see, et noortekeskused on erinevad ehk igal
noortekeskusel on oma ndgu. Magistritdd raames viljatoodud disainiviljakutsed ja
disainivoimalused ei ole universaalsed, vaid iga noortekeskus peab to6tuba planeerides
leidma need viljakutsed, mis konkreetselt selles keskuses ja planeeritava to6toa juures
esineda voivad. Selle jaoks on hea 1dbi viia disainisessiooni kdikide noortekeskuste
tootajatega (lisaks ka juhataja vOi mdni viline ekspert) ja noortega, et tulemus oleks

personaalne ja asjakohane.

Kodige edukamaks tootoaks voib lugeda esimest tootuba ehk video tegemist. Edukata
disainisessioonide ja tootubade peamine eesmirk on toetada noorte kaasamist ja
omaalgatust ning pakkuda neile noortekeskuses tegevusi, mis oleksid nende vdimetele
ja soovidele vastavad. Noorsootootaja ei peaks jadma kinni planeeritud dppetegevuste
juurde, vaid laskma vajadusel noortel ise tegevustega edasi minna ning planeerida.
Video todtoas jii noorsootddtaja tahaplaanile ning oli vaid toeks ja nduandjaks, sest
noored votsid organiseerimise nind vastutuse enda peale. Noorte kaasamine ning
motiveerimine toimis sajaprotsendiliselt, kuna noored ja noorsootddtaja julgesid astuda

raamidest ja planeeritud dppetegevustest vilja. To6tubade ldbiviimisel tuleks alati lasta
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noortel luua vdi muuta td6tuba nii, nagu nende kujutlusvdime seda soovib, sest igal
jargneval to6toa korraldamisel saab iiha rohkem noori kaasata ning motiveerida. Nii on
voimalik saavutada noorelt-noorele teadmiste jagamine ning tddtubade ldbiviimine,

kus noorsootdotaja on vaid nduandjaks ja toeks.

Disainisessioonide iiheks probleemkohaks toodi vélja seda, et noorsootdodtajatel on
raske noori disainisessiooni kaasata, kuna noorsootdd eripdradest ldhtuvalt on
noorsootodtajatel aeg tegevuste planeerimiseks (ehk vdimalus disainisessiooni 14bi
viia) hommikuti, kuid sel ajal on noored enamasti alati koolis. Seetdttu sai muudetud
ka Edukata meetodit noorsootddle sobivamaks. Noorsootdotajad ja teised eksperdid
tegid esimese osa disainisessioonist ja panid kirja enda ndgemuse ning teise osana
andsid nendele tulemustele tagasiside ja sisendi noored. Nii olid disainisessioonidel

esindatud molemad osapooled ning noorte kaasatus oli tagatud.
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KOKKUVOTE

Kiesoleva magistritdd eesmérgiks oli vilja selgitada, milliseid uusi tehnoloogiaid saab
kasutada mitteformaalseks Oppimiseks noorsootdds. Avatud noorsootdd eesmirk on
pakkuda noorele inimesele vabatahtlikkuse alusel osalemise vdimalusi, et toetada tema
aktiivsust ja toimetulekut tihiskondlikus elus ning kaasata ja toetada noore isetegevust
ja omaalgatust 1dbi mitteformaalse dppimise. Kuna noorsootodd tehakse vaba tahte
alusel, on vaja mitteformaalse Oppimise toetamiseks noortekeskustes kasutada uusi
tehnoloogiaid ja vahendeid, et noored oleksid huvitatud osalema tegevustes ning

saaksid kasutada olemasolevat tehnoloogiat mitteformaalseks dppimiseks.

Magistritod strateegiaks oli tegevusuuring, mille metoodikaks uudne Edukata
osalusdisaini mudel (ingl Edukata Participatory Design Model)(Keune, Toikkanen, &
Leinonen, 2014), mida varasemalt ei ole noorsootd6d kontekstis kasutatud. Edukata
osalusdisaini mudel andis vdimaluse kaasata noori Opiprojektide kavandamisesse,
soodustades noorte isetegevust ja omaalgatust. Magistritod eesmérgi tditmiseks viidi

1dbi jargmised tegevused:

* uuriti kirjandust, mis késitles tehnoloogia rolli mitteformaalses Oppimises ja
noorsootdds, ning noori, kui digitaalse sisu loojaid;

* kavandati ja viidi ldbi disainisessioonid noorsootddtajate ning noortega;

* kavandati ja viidi ldbi dpiprojektid, mis toetasid noorte omaalgatust ning mille

labiviimiseks kasutati erinevaid tehnoloogilisi vahendeid.

Magistritod tulemusena valmis:

e disainisessioonide 16ppetulemusena valminud disainivéljakutsete,
disainivdimaluste, kasulike ressursside ja dppetegevuste tabelid, mille alusel oli
voimalik luua dppetegevused;

* Oppetegevuste kirjeldused (ja visuaalsed niidised), mille pdhjal on
noorsootddtajal voimalik tootubasid 1dbi viia ja mida jérgides on vodimalik

ennetada to6toa labiviimisel tekkida voivaid riske.

Disainisessioonide tulemusi, dppetegevusi ja labiviidud toGtubasid analiilisiti koos
noortega ning Edukata disainisessioonide pohilitkmetega, et kaasata noori otsustesse

ning leida parimad viisid t66tubade lébiviimiseks.
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Kokkuvotvalt voib véita, et Edukata meetod osutus vdga tdhusaks leidmaks té6tubade
labiviimisel esineda vodivaid kitsaskohti ja aitas leida nendele lahendused ning
magistritdd raames loodud dppetegevuste kirjeldusi on vdimalik rakendada ka teistes
noortekeskustes tootubade ldbiviimisel. Labiviidud disainisessioonid andsid noortele
vOimaluse teha oma hddl kuuldavaks ning panustada enda ideid tdoGtubade
planeerimisse. Disainisessioonide tulemusel loodi t66toad, mille labiviimiseks kasutati
tehnoloogisi vahendeid ja mis innustasid noori aktiivsemalt osalema noortekeskuse

t00s.

Magistritod kéigus kerkisid esile mitmed uurimiskiisimused, millega tegelemine
pakuks kéesoleva t66 autorile edasidises uurimistdos suurt huvi, nditeks: kuidas on
voimalik uuendada erinevaid noorsootdd ja mitteformaalse dppe meetodeid tehniliste
vahendite abil ning kuidas tdiustada Opitubade koostamise votteid nii, et need oleks
noorsootddle sobilikud ja noori kaasavad. Uhtlasi tekkis vajadus koostada
juhendmaterjalide kogumik noorsootdotajatele, mis aitaks tdsta innovatsioonikiipsuse

taset ning kasutada t60s rohkem tehnoloogilisi vahendeid.
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SUMMARY

Title: Digital Technologies for Supporting Non-Formal Learning in Youth Work

The aim of this thesis was to find out what new technologies can be used for non-
formal learning in youth work. Open youth work is designed to provide opportunities
for the participation of the young people on a voluntary basis, in order to support its
activity and involvement in community life and livelihood and support youth activities
through its own initiatives in non-formal learning. As youth work is done on the basis
of free will, it is necessary to use new technologies and tools that young people would
be interested in to get them to participate in the activities of the youth centres and in

non-formal learning.
The following research questions were established for the thesis:

* How do new technologies affect young people's interest in participating in non-
formal learning?

*  What technological tools and software can be used in youth centers?

* How can new technologies and methods to change teaching practices more

modern, and more attractive to young people?

This thesis consists of five chapters. The first chapter provides an overview of youth
work, non-formal education, and the use of technology in the non-formal education, as
well as in youth work. The second chapter describes the Edukata participatory design
model. The third chapter provides an overview of the design of learning projects,
fourth chapter focuses on the conduct of learning projects. The fifth chapter describes

the results.

Results of design sessions, educational activities, and conducted workshops were
analyzed with the young people and Edukata design session members to involve young

people in decision making and find the best ways to conduct the workshops.

In summary, it can be argued that Edukata method proved to be very effective in
conducting workshops to find the bottlenecks that may occur, and helped to find
solutions to those. The descriptions of teaching activities are also applicable to other
youth centers for conducting workshops. Conducted design sessions gave young

people the opportunity to make their voice heard and to contribute their own ideas to
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the planning of workshops. Workshops, created as a result of the design sessions,
which were carried out using digital technologies, encouraged young people to actively

participate in the work of the youth center.
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LISAD
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Lisa 1

EDUKATA disainisessiooni juhend
Disainisessioon toimub kahes etapis:

* noorsootddtajad

e noored

Osalejad:

* 1 disainisessiooni juhendaja ehk lébiviija
* 1-2 pohiliiget

e 2-5 tiiendavat liiget

Vahendid:

* Post-it mirkmepaberid (neli erinevat virvi: punane, roheline, kollane, sinine)
* Valge tahvel ja markerid

* Arvuti ja projektor

* Seinapind

* Puhas paber ja kirjutusvahendid kdigile osalejatele

* Helisalvestusseade

e Fotokaamera

Disainisessiooni kestvus: 1,5-2 tundi
Disainisessiooni kava

NB! Iga disainisessiooni eesmargiks on tuvastada koos kodigi, nii pohi- kui tdiendavate
litkmetega disainivéljakutseid, disainivdimalusi, kasulikke ressursse ja ideid

oppetegevusteks.

1. Sissejuhatus:

* Tutvusta lithidalt ennast

* Selgita osalejatele, et disainisessiooni eesmdrgiks on saada kasutajate
tagasisidet projekti algfaasis ning nad vdivad julgelt kdik oma mdtted vilja
oelda.

* Tutvusta lithidalt, mis on disainisessiooni eesmirk ja milleks seda tehakse.
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Kiisi osalejatelt ndusolekut disainisessiooni salvestamiseks.

Alusta salvestamist.

Palu igal osalejal teha lithike enesetutvustus (kogemused IKT kasutamisel)
Arutlege kdigiga terminite “disainivéljakutse”, “disainivoimalus”, “kasulikud
ressursid”, “stsenaarium” ja “Oppetegevus” iile.

Kleepige seinale sonastik enimkasutatavate terminitega.
Stsenaariumid/inspiratsioon:

Niitsa inspireerivaid videosid.

Anna osalejatele stsenaariumid ning palu need 14bi lugeda.

Arutage stsenaariumit lahtudes selle kohta kéivatest kiisimustest.

Tee olulisemate mdtete kohta kohe mirkmed.

Pildista moned fotod stsenaariumide arutamisest.

Disainiviljakutsed:

Arutage, mis oleksid takistused, mida on vdimalik stsenaariumi omaks vottes
ette ndha

Disainividljakutsete tuvastamiseks kiisige: Miks peaksite teie voi teie kolleeg
monest stsenaariumist keelduma?

Punasele markmepaberile kirjutage tiles mairksonad, mis puudutavad
véljakutseid.

Disainivoimalused:

Arutage, mis on viisid, kuidas disainivéljakutseid iiletada, viltida voi ldbida.
Millised on varasemad kogemused, olemasolevad tavad voi lihtsad lahendused,
mis suunavad dppetegevuste koostamist.

Arutage, kuidas voiks keskkond muutuda, et konkreetne viljakutse ei oleks
enam oluline?

Kasutage disainivoimaluste dokumenteerimiseks rohelisi miarkmelehti.
Kasulikud ressursid:

Arutage, millised on teie kdsutuses olevad ressursid ja vahendid, mis vdivad
olla kasulikud stsenaariumi muutmiseks realistlikuks to6toaks noortega.
Keskenduge sellistele ressurssidele, mis on teie arvates kasulikud stsenaariumi
muutmisel Opetamise  ja Oppimise peamiseks komponendiks
noortekeskuses/konkreetses todtoas.

Kasutage ressursside dokumenteerimiseks kollaseid markmelehti.
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6. Oppetegevused:

+ Leidke tiksikasjalikud kirjeldused, kuidas sooritada Oppimist ja Opetamist
tootoas. Uksikasjalikud kirjeldused tegelevad eeldatavate disainiviljakutsetega,
tuginedes tuvastatud disainivdimalustele ja kasulikele ressurssidele.

«  Oppetegevuste hulka kuulub iilevaade tegevusest, ideed tehnoloogia
kasutamiseks, Opetajate ja Opilaste motivatsioon ning tegevuse aspektide
iksikasjalik kirjeldus.

+ Alustage stsenaariumi l0hkumisest vidikesteks tiikkideks. Millised on kdige
viaiksemad tlesanded, millest stsenaarium koosneb? Seadke esikohale need,
mida loete kdige olulisemaks ning mis kujutavad endast teie kontekstis
mdistlikku viljakutset.

+ Kasutage oppetegevuste dokumenteerimiseks siniseid markmelehti.

7. Reflektsioon /tootoa arutelu:

+ Tehke kokkuvdte ja rithmitage disainivéljakutsed, disainivoimalused, kasulikud
ressursid ja/voi dppetegevused, mis dokumenteeriti todkoja kiigus.

+ See t00 on iteratiivne ja kulgeb 1dbi nelja fookuspunkti: véljakutsed,
voimalused, ressursid ja dppetegevused.

o Eraldage vahetegemiseks

o Riithmitage sarnasuse alusel

o Looge lithikesed ja tidpsed nimetused
o Otsustage keerukuse poolt vdi vastu

o Reastage ja seadke tdhtsuse jirjekorda

+ Dokumenteerige t00 ja jagage seda tiimi tdiendavate liikmetega, et saada neilt
tagasisidet enne teise to0toa juhendamist voi Oppetegevuste koostamist.

8. Kokkuvote

* Palu osalejatelt e-maili aadressid, et nendega saaks tdpsustavate kiisimuste
korral tihendust votta.

+ Edastage kokkuvotted tdiendavatele liikmetele kommenteerimiseks. Lisage
jargmise tOGtoa ajakava ja julgustage koiki Oppetegevuste dokumenti

redigeerima ja sellele tdiendusi tegema.

Téna osalejaid nende panuse eest.

Disainisessiooni tulemusena peaks olema disainisessiooni labiviija mérkmed, 10...20

fotot, sein miarkmepaberitega.
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Lisa 2
QR-KOODI MANGU JUHEND NOORSOOTOOTAJATELE
Mis on QR-kood?

QR kood on kahemdodtmeline "vodtkood" ehk kindla standardiga mustvalge kujutis,
mille sisse saab dra peita infot. QR koodi oskavad lugeda paljud seadmed, koige
tillipilisem QR koodi lugeja mdni kaameraga mobiiltelefon, mis oskab saadud pilti
vastava rakendusega toddelda. Kuna QR koodi mahub rohkem infot saab selle koodi
sisse peita internetiaadressi. QR-kood mahutab numbritena 7089 marki, tdhtede ja
numbrite jadana 4296 mérki, kahendkoodis (8-bitiselt) 2953 baiti. Selle mahuga saab
dra kirjeldada tisna pika teksti. Mida pikem kood on QR koodis peidus, seda peenem ja

keerulisem see on (http://www.am.ee/QR-kood).

Lisainfot on vdimalik leida kasutades otsingusdna QR-kood vdi QR-koodi méng.
Kuidas ja millega luua QR-koode?

Uks vdimalik vahend: http://keremerkan.net/qr-code-and-2d-code-generator/

Esiteks vali, millist infot soovid QR-koodis kuvada (asukohainfo, veebileht, tekst jne).
Seejirel tdida éra jargnevad vajalikud véljad (olenevalt QR-koodi kuvatavast infost on
sisu erinev). Lopuks vali QR-koodi salvestamiseks niiteks .jpeg vorm, et see pildina

allalaadida. Seejirel void koodi vilja printida ja seda kasutada.
Millise Appiga on noortel voimalik lugeda QR-koode?

Olenevalt nutitelefoni operatsioonisiisteemist on olemas erinevaid QR-koodi
skdnnereid. Kdige lihtsam on otsida &ppi kasutades mérksdna "barcode scanner". Kui

dpp on alla laaditud, siis tasub katsetada testkoodi peal, kas dpp toimib korrektselt.
Punktid ja iilesanded noortele libimiseks:

1. Astla Kivi Aianduse teel: tee pilt koos kivi juures oleva sildiga.

2. Raudtee Aianduse tee 1dpus: lavasta ohutusteemaline pilt. NB! Ara rodbastele astu!
3. Jasmiini tee 10pp: tee endast ja tanavasildist pilt

4. Mugula-Oblika tee sild: tee pilt veeohutuse teemal. Ole ettevaatlik!
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5. Oblika tee metsatukk: tee metsas maas leiduvatest asjadest loodushoiu teemaline

kompositsioon ja pildista seda.
6. Ainduse ja Tolmuka tee ménguvéljak: tee pilt teemal "Lapsepdlv on ilus aeg".
7. Randvere ja Pirnamaée tee juures on Ecoland: tee "reklaampilt".

8. Miéhe Vak: tee pilt teemal "Minu lemmik tegevus Vakis".
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Lisa 3

QR KOODI MAASTIKUMANGU JUHEND NOORTELE

1. Pea alati silmas enda ja oma kaaslaste ohutust!

2. QR koodi lugedes ilmub ekraanile {ilesanne, mida selles punktis tegema pead. Jilgi
juhiseid.

3. Miéng kéib aja peale- kes kdik iilesanded koige kiiremini lahendab on vditja.

Labimata punktid vai valesti lahendatud iilesanded toovad trahviminuteid.

4. Punktide 1dbimise jédrjekord ei ole oluline! Peaasi, et kdik punktid saaksid l14bitud.

KOODID:
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