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TANUAVALDUS

Kaesolev uuring on esimene neljast intellektuaalsest tulemist strateegilise partnerluse
projektis “Design and Creative Thinking Development Tool”, mis kuulub Euroopa Liidu
Erasmus+ programmi raamistikku. Projekti eeluviijad on neli partnerit kolmest riigist: Lati
Disainikeskus (Lati), Balti Regionaalfond (L&ti), Eesti Disainikeskus (Eesti) ja Agerholm
FLOK (Taani). Projekti elluviimises osalenud koostb6organisatsioonide pdhipersonali
hulka kuulusid (partnerite tahestikulises jarjekorras): Dita Danosa, Kirstine Kutuzova,
Ginta Salmina, Elina Gravelsina, Aive Karing, Annemai Magi, Kenneth Agerholm ja Dinija
Danosa.

Avaldame tanu rohkem kui sajale noorsootdotajale, haridustootajale ja/voi
noorteorganisatsioonide esindajale, kes ndustusid lahkelt osalema uuringus ja vestlustes,
andsid vaartuslikku tagasisidet noorsootdo kohta, jagasid kogemusi, hindasid kasutusel
olevaid meetodeid ning pakkusid vélja motteid tulevase todriistakomplekti koostamiseks.
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Ulevaade. Projekt “Design and Creative
Thinking Development Toolkit”

Projekti eesméark on tugevdada disaini ja loova matlemise rolli noorte seas, et lihtsustada
nende edasisi karjaarivalikuid ja toetada nende enesevaljendust.

Haridussiusteemides Ule maailma on domineerinud fikseeritud métteviis, mistdttu noorte
sisemine motivatsioon, enesekindlus ja oma oskused on madalal, selle t6ttu on tekkinud
sellised kategooriad nagu NEET-noored (noored, kes ei t6dta, haridus). Sageli ei ole see
staatus vabatahtlik, noori mdjutavad erinevad riskitegurid, sealhulgas ranne, rahaline
ebakindlus, sotsiaalne ja territoriaalne tdrjutus, perekondlikud tegurid ja paljud teised.

Kisitledes projekti ettevalmistamise etapis nii haridustdodtajaid kui ka noortega té6tavaid
spetsialiste, ilmnes, et puudub tks kindel 13-16-aastastele noortele suunatud t6oriist, mis
tugineks valitsuse ndudmistele ja hetke suundumustele t66turul ja noorte heaolu
tagamise vallas. Koolis vOi koolijargses tegevuses kasutatavad meetodid vdivad olla hasti
kirjutatud, kuid aegunud, mille tulemuseks on véike vdi olematu edasiminek ning see
mojutab noorte motivatsiooni, enesehinnangut jne.

PROJEKTI EESMARGID:

1. Soodustada loova mdtlemise arengut noorte seas, kasutades eakohaseid
disainmdtlemise arendamise meetode.

2. Edendada vabahariduse Opetajate ja teiste valdkonna spetsialistide huvi ja
teadlikkust loova mdtlemise eriparast ja tdhendusest, pakkudes metoodilist
materjali edasiseks iseseisvaks tooks noorukitega.

3. Soodustada kogemuste ja arvamuste vahetamist projekti strateegiliste
partnerite vahel, tagades dpirdnde tegevused projekti elluviimise ajal.

4. Vahendada habimargistamist loomealade ebakompetentsuse ja
konkurentsivéime kohta to6turul, rohutades maailma juhtivate ettevotete naidetel
loovuse mitmekulgsust ja vaartust.

5. Edendada ennetavate tegevuste kogumit NEET-rGhma kvantitativse ja
kvalitatiivse arvu vahendamiseks.

ESMANE PROJEKTI SIHTGRUPP
Noored vanuses 13-16 aastat, pdhikooli viimastes klassides. Selles vanuses Opivad

noored motlema abstraktsetes kategooriates, tegema otsuseid erinevaid vaatenurki
hinnates, kontrollima erinevaid impulsse, analttsima valikuid ja pdhjuslikku seost.



OSA 1

Ulevaade. Loovm©&tlemine kui 21. sajandi
oskus

“21. sajandi oskused” — kas see sGnalhend on sinu sdnavarasse juba kinnistunud?
Vaidetavalt on see kontseptsioon muutunud oluliseks koigile, kes soovivad end arendada
tooturul ja isiklikus plaanis. Projekti ,Loov- ja disainimdtlemise tddriistakomplekti®
ettevalmistava ja uurimisetapi jooksul analluUsisime asjakohaseid dokumente, mis
panevad raamistikku praeguste ja tulevaste pdlvkondade tddelule.

ILO Ulemaailmne t66 tulevikukomisjon on 6elnud, et "tdnased oskused ei vasta homsete
tobkohtadele ja &sja omandatud oskused vananevad Kiiresti". OECD t66 ja oskuste
tulevik (2017) alustab kolme jatkuva suundumusega, mis mdjutavad t66 olemust, selle
kvaliteeti ja kvantiteeti ning t66jou tulemuslikkust: globaliseerumine, tehnoloogiline areng
ning demograafilised ja klimamuutused. Paljude erinevate véljakutsete hulgas, millega
inimkond silmitsi seisab nt. uued tdokohad, mida tuleb luua, ja t66puudusprobleemid,
mida tuleb vahepeal lahendada, vaesus, palgaléhed, to6tingimused, aeg ja eetilised
kisimused, nduavad isikukeskset lahenemist, mis keskendub tmberkujundamisvdime
soodustamisele ja t66jou vajaduse suurendamisele. elukestev dpe.

On vaja tegeleda ,,olemasolevate ja eeldatavate oskuste puudujaakidega, pddrates erilist
tdhelepanu sellele, et haridus- ja koolitussisteemid vastaksid t06turu vajadustele ning
suurendaksid tdotajate suutlikkust kasutada parimal viisil ara inimvaarse too jaoks
pakutavad vdimalused. Pdhioskused on kriitilise tahtsusega, et voimaldada ttotajatel
saavutada inimvaarne to0 ja parandada elatustaset. (ILO, 2019)

Loovust vOib vaadelda kui toodet, vaimset protsessi ja psthholoogilist konstruktsiooni.
Loovus ise, vahendab vajadust kitsendada vaid Uhele m&aratlusele, mis pakub pigem
juhiseid ja vbimalikke komponente, et olla edukas. Praeguse projekti raames oleme
loovust vaadanud erinevatest vaatenurkadest. Siia lisame kokkuvotte vastustest olulistele
kusimustele loova mdtlemise oskuse arendamise kohta noorukieas, mis olid kasulikud
praeguse tooriistakomplekti modelleerimisel.

Kas loovuse ja loovmadtlemise mdisteid saab kasutada vaheldumisi?
Mis on loovuse komponendid?

Mis on noorte loovmdotlemise arengut maaravad tegurid?

Millised on loovmdtlemise arendamiseks vajalikud oskused ja
isikuomadused?



1. LoovmoOtiemine ja loovus

OECD rahvusvahelise opilaste hindamise programm PISA 2022 maaratleb loovmdtlemist
kui protsessi, mis viib vaartuslike ja originaalsete ideede genereerimiseni. Tuupiline
loomeprotsess hélmab probleemi voi probleemi uurimist, mitme vaatenurga ja véimaluste
uurimist, ideede genereerimist ja katsetamist, lahenduste valjatddtamist, viimistlemist ja
edastamist ning hindamist, kas need on toiminud vai mitte.

MoOnes allikas kasutatakse loovmdatlemist vaimsetele protsessidele viidates, samas kui
loovus hdlmab nii vaimseid protsesse kui ka nendel pdhinevat v6i mdttetdotlemise
tulemust. (Isenberg ja Jalongo, 1993)

Selle projekti raames oleme kokku leppinud kasutada loovmadtlemist kui erinevatest
komponentidest koosnevat “tegemise ja loomise” protsessi, samas kui loovus on nende
samade komponentide kombinatsioon, mis areneb edukalt ja jark-jargult.

Oluline on oskuse mdiste eristamine padevusest, selle asemel et neid vaheldumisi
kasutada. Oskus on spetsiifiline tugevus, dpitud oskus: programmeerimine, keeleoskus,
ajaplaneerimine jne, mida nduab valitud eriala. Teisest kiljest on padevus teadmiste,
oskuste ja kaitumise kombinatsioon, seotud tugevuste rihm. Loomingulised oskused on
oskused, mis aitavad inimesel loomeprotsessi mdista ja rakendada. Pohilised loovuse
oskused on uudishimu, avatud métlemine, kujutlusvéime ja probleemide lahendamine.

Loova
motlemise

Kriitiline
motlemine

1.1. Kombineeritud loovus

Oleme juba kindlaks teinud, et loovus on tdnapéevases menuus kuum kaup, mistéttu on
selle koostisosade madaratlemiseks palju lahenemisviise. Uhte mdjuvat lahenemist
tuntakse kombineeritud loovusena ja sellel on kolm loovuse valjendamise viisi:
probleemidest lahtuv, sarnasusest lahtuv ja inspiratsioonipdhine. Esiteks eeldab
probleemi ja lahenduse vahelise I16he taitmist, samas kui kaks hilisemat eeldavad uute
ideede genereerimist kas sarnastel vOi taiesti mitteseotud kontseptsioonidel.
Probleemipdhine lahenemine pakub ideid, mis vdivad alguses tunduda ainulaadsed, kuid
on varasemate kogemuste ja teadmiste tagasivaade. Kujutluspdhine lahenemine
seevastu julgustab originaalseid, julgeid ja murrangulisi lahendusi, kuid on oht, et need
on vahem praktilised.



1.2. Suur “C” ja vaike “c” voi loovuse 4C mudel

MINI-C PRO-C BIG-C

INTERPRETATIVE EVERYDAY EXPERT EMINENT
CREATIVITY CREATIVITY CREATIVITY CREATIVITY

4C loovuse mudel koosneb neljast kogemuse tasemest ja pakub samm-sammult
loomingulise kipsemise teed. Esiteks eeldab see, et peaaegu kbik saavad kogeda
peaaegu kdiki loovuse aspekte. Mini-c tasemel juhivad inimesi uudishimu, uurimine,
mangulisus ja katsetamine. Neid omadusi tuleb soodustada lastel, noorukieas kognitiivse
arengu staadiumis, aga ka taiskasvanutel, kes soovivad treenida oma loovuslihaseid vdi
uurida uusi enesevaljenduse valdkondi.

“Mini-c” tase on see, kus proovime populaarset “métle kastist valjas” ja “proovi midagi
uut” lahenemist, andes endale lihtsalt uusi kogemusi ja seelabi oma vdimalusi
laiendades.

on tase, mis vastab kdige paremini klassikalisele loova mdtlemise
definitsioonile, tagades probleemidele vdi olukordadele uute, sihiparaste ja kasulike
lahenduste genereerimise. Kriitiline métlemine, véime kaaluda ja hinnata vGimalusi ning
mdelda multidistsiplinaarselt on oskused, mida tuleks sellel tasemel arendada. Paljud
inimesed leiavad, et need kaks taset on téaiesti rahuldavad ning nad ei tunne tungi,
uudishimu ja otsustavust likuda kolmandale ja neljandale tasemele. Samuti vdib teatud
domeenides olla Big-C tasemel ja aeg-ajalt kogeda vaiksemaid teadmisi mini-c voi
vaikese c taseme kohta.

“Pro-c¢” tasemeni on vdimalik jduda jarjepideva td66ga ning teatud valdkonnas teatud
asjatundlikkuse saavutamine saavutatakse tavaliselt tdiskasvanueas, kuna see nduab
aastatepikkust  praktikat, analtdtilist [ahenemist, hindamist, mentorlust ja
transformatsioone.

“Suur-C” ehk geniaalne tase on loovuse mae tipp ja sinna jduavad vahesed. Oluline on,
et “Suurt-C”’-d ei tajutaks eesmargina, pigem kui otsust minna kindlale teele taie
puhendumusega. Paljud inimesed kasutavad loovust oma emotsioonide véljendamise
vOimaluste avardamiseks, ideede ristmddtmeliseks testimiseks ja selliste isikuomaduste
tugevdamiseks nagu enesehinnang ja enesekindlus.



1.3. Lahknev motlemine ja loovus

Loovm©otlemine on mdtteviis, mis viib vaartuslike ja originaalsete ideede genereerimiseni
(OECD, 2022). Nagu me juba tuvastasime, hélmab loov m&tlemine nii konvergentset kui
ka divergentset mdtlemist. Konvergentset mdotlemist nimetatakse analudtiliseks, kui
otsused tehakse tavalise arutluskaigu ja loogilise méttemustriga, samas kui lahknevat
motlemist iseloomustatakse kriitilise ja laiemalt. Kui esimene pakub kdige
etteaimatavamaid haid vastuseid, siis hilisem annab vdimalikult palju vastuseid,
sealhulgas ebatavalisi, uuenduslikke ja ootamatuid. Teisitimétlemine on viimasel ajal
tdhelepanu keskpunktis olnud, sest ndudlus autentsete, kohandatud ja kiirete otsuste
jarele kasvab. Kuna divergentne motlemine on paindlikum, korreleerub see tugevamalt
ka loovusega. Koik vaikesed lapsed alustavad lahknevate métlejatena ja muutuvad jark-
jargult htlustunud métlejateks, kui nad kasvavad ja sotsialiseerunud.

1.4. Kasvatage maotteviisi ja loovust

"Kasvav motteviis on see, kui dpilased usuvad, et nende vdimeid saab arendada,” ttleb
tuntud Stanfordi tlikooli psiihholoog Carol Dweck.

Laialdaselt tblgendatud kontseptsioon intelligentsust puudutavate uskumuste kogumi
kohta, mis maarab, et intelligentsus voi isiksus on midagi, mida inimene saab elu jooksul
arendada, vastupidiselt seisukohale, et see on fikseeritud tunnus. Maailm, sealhulgas
haridussisteemid, on aeglaselt, kuid pidevalt nihkumas fikseeritud motteviisilt kasvavale
motteviisile, takistuste kartmiselt neile vapralt vastu astumisele, valjakutsete valtimiselt
nende omaksvotmisele, vigade karistusena mdistmiselt nende uuteks vdimalusteks
muutmiseni.

See on eriti oluline noorukite seas, kui nad dpivad ja kogevad asju esimest korda. Lihtne
muudatus vigade v0i raskuste lahendamisel voib saada edasiste valikute po6rdepunktiks.

Fikseeritud motteviis: teil ei dnnestu.
Kasvumate: teil pole veel edu!

Kisitluses, kus osales 143 loovuse uurijat, valitses laialdane tksmeel loominguliste
saavutuste koostisosa number Uks osas. Ja see oli tdpselt selline visadus ja
vastupidavus, mille tekitas kasvu motteviis (Dweck, 2006). Kasvav méotteviis toob kaasa
suurema  paindlikkuse, uurimise, mangulise suhtumise ja riskimisvGime.
Ebadnnestumised ja loovus kaivad kasikaes, sest kasv tahendab sOna otseses mottes
vOimet ja tahet parast iga kukkumist pisti tdusta ning voimalikud saavutusliingad nende
leidmisel taita. Kasvu motteviisi teooria kohaselt tuleb juhul, kui inimesel puudub teatud
oskus, julgustada ja suunata seda oskust arendama v0i asendama, enne kui loobub
ideest valitud eesmarki tajuda.

Valides voi luues vahendeid loova motlemise oskuste arendamiseks, mdistsime, kui
oluline on keskenduda sellele, mida saab veel teha, selle asemel, et keskenduda Uhele
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asjale voi takistusele, mida nooruk ei suuda Uletada. Loovuse osas olid meie suurimad
marksdnad kasvule suunatud métteviisist: paindlikkus, avatus, vastupidavus, positiivsus,
mangulisus.

1.5. Sisemine motivatsioon ja loovus

Uuringud néitavad, et sisemine motivatsioon on peamine vahendav mehhanism, mille
kaudu isiklikud ja kontekstuaalsed tegurid mdjutavad loovust (Shalley, Zhou ja Oldham,
2004). Luhidalt 6eldes on sisemise motivatsiooni allikas sisemine, mitte valine. Huvi,
valjakutsed, konkurents, mangulisus ja valmisolek uusi asju Oppida on tegurid, mis
mangivad juhtivat rolli, et motivatsioonitase oleks alati kdrge ja pusiv. Motiveeritud
loometdotajad on tavaliselt palju produktiivsemad ja uuenduslikumad kui need, kes seda
ei tee.

2. Loovus noorukieas

Selle projekti raames olime huvitatud loova ja disainmdtlemise tddriistakomplektide
kohandamisest, et need vastaksid 13-16-aastaste noorte kui sihtrithma vajadustele.
Tegemist on pdhihariduse viimaste aastate noortega, kes seisavad silmitsi oma elu
esimeste suurte valjakutsetega. Taiskasvanute loovuse tahtsuse kohta on tehtud palju
uuringuid, kuid noortele keskendudes on tehtud vaga véhe.

Noorukieas on kipsemine stabiilseks identiteediks, periood, mida iseloomustavad
kehalised muutused, ambivalentsed emotsionaalsed nihked, lahkuelamiskogemused.
See Uleminekuiga on kognitiivsete vBimete arendamiseks otsustava tahtsusega (Casey,
Jones ja Hare, 2008), kui noorukite aju struktuur ja funktsioon on muutunud (Luna,
Padmanabhan ja O’'Hearn, 2010). Loovus areneb noorukieas markimisvaarselt erinevate
lahenemistega, verbaalse lahkneva motlemise ja visuaalse ruumilise divergentse
motlemise arengu trajektooridega. Viimaste leidude kohaselt saavad noorukid
eksperimentaalsete Ulesannetega paremini hakkama kui taiskasvanud, mis néitab selle
vanuserihma eelist kisimustes, mis nduavad uurimist ja esituste vahel nihkumist
(Kleibeuker et al., 2016). Lihtsamalt 6eldes on taiskasvanutel liiga palju eelarvamusi ja
valjakujunenud mustreid, mis vdivad takistada neil tohusalt kastist valja métlemast, samal
ajal kui noortel neid piiranguid pole. Seetbttu peavad taiskasvanud loovust sageli tmber
Oppima ja Umber treenima, samal ajal kui noorukite jaoks on see pigem loomulik
kaitumine ja motlemisprotsess.

Enda tajumine loova inimesena voi loova métlemise oskuse tunnustamine algab tavaliselt
noorukieas ja kestab kogu elu. Seesama loominguline identiteet motiveerib seejarel edasi
tegelema mitmesuguste muude loominguliste ettevdtmiste ja nendes edu saavutamiseks
vajalike oskustega.

Selle valdkonna teadusuuringud on alles alguses, kuid praegused avastused julgustavad
valja tootama erinevaid vahendeid, et suurendada, laiendada ja mitmekesistada
voimalusi loovmdtlemise oskuste arendamiseks ning moodta seda edasiste uuringute ja
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vaatluste jaoks. Suurem o0sa selles disaini ja loovmdtlemise arendamise
tooriistakomplektis sisalduvatest tegevustest on suunatud lahkneva motlemise, taipamise
ja kriitilise mdtlemise loomingulisele toimimisele.

3. Disainmotlemise protsess

Wikipedia jargi on disainim&tlemine kognitiivsete, strateegiliste ja praktiliste protseduuride
kogum, mida disainerid disainiprotsessis kasutavad, ning teadmiste kogum, mis on vélja
tootatud selleks, kuidas inimesed disainiprobleemidega tegelemisel motlevad. Sellest
selgitusest ei piisa, et kirjeldada, mis on disainmdtlemine.

Disainmdtlemine on nii ideoloogia kui ka protsess, mille eesmark on lahendada keerulisi
probleeme vaga kasutajakesksel viisil. Disainmdtlemine on vdimas raamistik, mis suudab
uuendada teie lahenemist peaaegu kodigele.

Disainmdtlemise pioneer, Design Thinking Academy asutaja ja partner Arne Van
Oosterom on 6elnud, et "disainmdtlemine on Ghenduslili kdikide distsipliinide vahel”. See
definitsioon kirjeldab disainmdtlemise olemust tsna hasti, sest disainmotlemine hdlmab
tdesti paljusid erinevaid distsipliine, nagu antropoloogia, psihholoogia, sotsioloogia,
turundus, majandus jne. Erinevate l|adhenemisviiside kombineerimisel pole muret
akadeemilise sobivuse vdi muu sellise parast. Oluline on valida sobiv t6oriist. Seega on
disainmdtlemine oma olemuselt vaga praktikakeskne.

Disainmdtlemine on rohkem loov mdétlemine. Loovus ei ole oskus, mis kuulub ainult
loomingulise taustaga inimestele, nagu see oli aastaid tagasi. Loomingut seostatakse
pigem selliste marksbnadega nagu kasutajakesksus, loovus, innovaatilisus, uued
lahendused, kastist valja motlemine, paindlikkus. Loovus ehk uute ideede ja lahenduste
valjamotlemise oskus on meis kdigis kaasasundinud. Kuid me peame sihikindlalt
tobtama, et anda loovusele vdimalus ratsionaalses ja anallltilises maailmas. Loovuse
esinemiseks on vaja positiivset ja avatud suhtumist, kindlat protsessi uute ideedeni
joudmiseks ning keskkonda, mis toetab uut ldhenemist, voimaldab katsetamist ja
loomulikult ka eksimusi.

Disainmdtlemine ei ole mdeldud lineaarseks protsessiks ega oleks enamikus
olukordades soovitav. Selle asemel on disainm&tlemise lahenemisviisiks potentsiaalsete
lahenduste voimalikult kiire loomine. Disainmétlemisel kasutatakse traditsioonilisi
toOstusdisaini protsesse ja tooriistu, kuid peamine erinevus on mittedisainerite
kaasamine, kiire prototudpimine ja multidistsiplinaarne. Disainmdtlemise protsessi
juhivad sageli disainmdtlemise treenerid voi labiviijad, kellel enamasti puudub
traditsiooniline disainiharidus, kuid kes vajavad siiski korralikku ettevalmistust ja
kogemusi.

Disainmdtlemine on kasutajakeskne. Disainmdtlemise keskmes on inimene, kellele me
lahendusiloome, ehk kasutaja, meie teemas eelkdige noorukid. See on lahenemine, mille
eesmark on luua ja arendada loovaid ideid. Disainmdtlemine seab esikohale inimesed,
mis tahendab noori.
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See tahendab kasutaja moistmist — esmalt samastumist, seejarel tema uurimist ja
kaasatundmist, siis tapse probleemi maaratlemist ja alles siis lahenduste
kontseptualiseerimist, protottitipide loomist, testimist ja pideva tagasiside p&hjal dppimist.
See kdik tahendab noorte probleemsete valjaselgitamist, nende seas kusitluse labiviimist,
to6tubade labiviimist, testimist ja lahenduse toimimise jalgimist, st aeg-ajalt noortelt
tagasisidet voi palumist seda teha.

Disainmdtlemine lahendab probleeme, kuid mitte kdiki probleeme. Disainm&tlemine oma
pdhjaliku uurimistdo ja prototilpide loomise faasiga sobib keeruliste, mitut huvigruppi
hdlmavate voi mitut kompetentsi hdlmavate probleemide lahendamiseks. Lahendada
probleeme, mis pole paris tapselt maaratletud ja millel pole Uht kindlat lahendust. Uued
tooted ja teenused on just sellised probleemid. Arge oodake taiuslikkust - "sinna"
joudmiseks peate looma.

Disainmdtlemine on metoodika ja tooriistakast. Jargitavad sammud: kasutaja mdistmine
ja empaatia loomine, probleemi defineerimine, lahenduste idee, prototlip, testimine ja
rakendamine. Igas etapis on v@imalik kasutada palju erinevaid t6o6riistu voi toolehti,
millest tuntuimad on persona ja klienditeekond.

Disainmotlemise protsessi luhivormi saab liigendada viies etapis vdi faasis:
empaatia, maaratlemine, ideede loomine, prototitpimine ja testimine.

W

Nagu néete ulaltoodud diagrammist, jaguneb disainmdtlemine viieks teekonnaks. Taas
tuleks rdhutada, et disainmdtlemine ei jargi rangelt lineaarset protsessi. Igas
disainmdtlemise etapis vOib avastada midagi uut, mis nduab eelmise teekonnaga uuesti
alustamist. Selles protsessis on oluline esitada digeid kusimusi ja lasta inimestel
alateadlikult otsida vastuseid neile sobivas tempos. Loominguline protsess pole
ratsionaalne ning leidliku lahenduse leidmine vftab paratamatult aega. Méned head
tooriistade naited on Empaatia kaart (Empathy Map) https://www.ideo.com/blog/build-
your-creative-confidence-empathy-maps v6i suurenda oma enesekindlust: 30 ringi
harjutus (Build Your Confidence: 30 Circles Exercise) https://www.ideo.com/blog/build-
your-creative-confidence-thirty-circles-exercise .

Mis teeb disainmdtlemise protsessi huvitavaks, on see, et disainmdtlemise rakendamine
koolides, noortekeskustes jne on toonud kasu, mida alguses ei nahtud. Uks selline
kavatsuslik positiivne tagajarg on meeskonna vaimu ja koostbé6oskuste parandamine.
Disainmdtlemine vbimaldab erinevate taustadega ja valdkondadest noortel Kkiiresti
samale lainele saada tanu protsessijuhile ja visuaalsete to0riistade kasutamise.
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Veel Uks oluline kasu on protsessi tulemusel loodud ideede lihtsam elluviimine. Kui
meeskond osaleb disainm&tlemise protsessis, saavad nad valja méelda uue teostatava
idee, mis saab uue visiooni/idee/lahenduse aluseks, milles osaledes noored saavad
tunda, et nad on protsessi osa olnud ning nende métteid on kuulda véetud ja koos
nendega on valja tb6tatud lahendused. Siiski on ideede elluviimine sama oluline, kui
nende arendamine.

Disainmdtlemise lahenemisviisi kasutati Disaini- ja Loovmdtlemise juhendi loomise ajal
ning see on ka tooriist, mida noored ise kasutada saavad.

4. Noored siin ja praegu

Me kdik mdistame, et tdnapaeva noored ei ole samasugused nagu paar aastat tagasi.
Maailm muutub kiiresti, vimased paar aastat on olnud véljakutsuvad kdigile ja eriti
noortele, kes on pidanud elama uutes oludes, dppima uuel viisil ja olema oma s6pradest
eraldatud. Kuid isegi ilma nende viimaste valjakutseteta on noored erinevad ja dppimise
osas ei saa kasutada samu vanu meetodeid erinevatel pohjustel, kuna need ei toimi enam
nii hasti kui varem.

Dr. Phed. Zanda Rubene r6hutab, et infosajandi lastele ja noortele (pblvkond Z), kes
elavad nii digitaalses vdi veebimaailmas, kui ka reaalmaailmas, on vaja haridust, mis
hdlmab mdlemat keskkonda, et mitte ignoreerida olulist osa nende kogemustest.
Tegemist on uue dppimiskultuuri kujundamisega, mis vahendaks vahet akadeemilise
teadmise ja Uhiskonna praeguste vajaduste ning pdlvkondade vahel.

Uurijate fookus on sellel, kuidas muutunud sotsiaalne keskkond, milles lapsed ja noored
elavad, ontaustaks uue pélvkonna elumaailma ehitamisele. Vastavalt sellele, kuidas nad
kujundavad enda kuvandit,oma suhteid teistega, kujundavad oma sotsiaalseid,
emotsionaalseid ja ka kognitiivseid oskusi, kuidas nadsobivad uhiskonda tervikuna.
Sellega seoses on noorte sotsiaalse identiteedi, harjumuste, emotsionaalsete hinnangute
ja elueesmarkide uurimine thiskonna toimimise modistmiseks vaga oluline.

On selge, et noorema pdlvkonna vajaduste, padevuste ja elu eesmarkide selgitamine on
haridusprotsessi oluline aspekt, sest elukestev dpe eeldab inimliku potentsiaali pidevat
taiustamist elu jooksul. Sellega seoses nihkub keskendumine

hariduse "dpetamiselt” "Gppimisele”, mis eeldab dppeaine siigavamat tunnetamist, kuna
ainult sel viisil on vBimalik rakendada Opilasekeskset 6ppeprotsessi.

UNESCO noortega seotud tegevusstrateegia aastateks 2014-2021 toob esile, et Ule
maailma juhivad noored naised ja mehed muutusi ning nBuavad austust pdhidiguste ja -
vabaduste vastu; paremaid tingimusi neile ja nende kogukondadele; vGimalusi Gppida,
tbotada ja osaleda otsuste tegemises, mis neid puudutavad.

Kaik liikkmesriigid peavad td6tama ja parandama noorte dppe- ja dpikeskkonda, et noored
saaksid omandada oskusi ja padevusi taiskasvanuks saamiseks. See hdlmab noorte
tobpuudusega tegelemist ja koolist t6dle siirdumise toetamist, karjaarindustamist,
kvalifikatsioonide hindamist, Oppekavade arendamist, dpetajakoolitust ja sooldimimist.
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5. Noorte heaolu

Noored seisavad silmitsi erinevate valjakutsetega, mis on seotud puberteedi ja
tleminekuperioodiga ning vdivad hdlmata enese tunnetust ja enese juhtimisega seotud
probleeme, kooli-, pere- ja suhteprobleeme. Kui noored on liiga paljude ndudmistega
tlekoormatud voi tunnevad, et neil on raskusi nendega toime tulemisel, vdivad sellel olla
kahjulikud tagajarjed vaimse tervise seisukohalt, nagu enesevigastamine, kerge
depressioon, keerulised suhted kodus ja sbpradega, viha kontrollimise probleemid, madal
enesehinnang ja -usaldus, arevus, enesetapumotted, tdrjutus, isoleeritus ja koolist
valjalangemine.

Euroopa noorte eesmérgid maaratlevad heaolu ja vaimse tervise noore inimese elu
prioriteetseteks aspektideks ning prioriteetseks valdkonnaks, millele tuleks tahelepanu
poorata, kui arendatakse ajakohaseid poliitika soovitusi ja noorsoot66 vastuseid. Vaimne
tervis ja heaolu on elu p&hi kvaliteedid ja noore inimese potentsiaali, vastutuse votmise
ja oma elu eest hoolitsemise, tervislike suhete loomise, haridus- ja kutsevalikute
tegemise, autonoomsete ja aktiivsete Uhiskonnaliikmetena toimimise eelduseks. Lisaks
on COVID-19 kriis oluliselt mdjutanud noorte vaimset tervist. Noorte (15-24-aastaste)
vaimne tervis on aastatel 2020-21 oluliselt halvenenud ja enamikus riikides on selle
vanuseriihma vaimse tervisega seotud probleemid kahekordistunud v6i enamgi. Piisava
toetuse ja Oigeaegse sekkumisega vdivad noored COVID-19 kriisist taastuda, kuid on
oht, et selle kriisi tagajarjed jatkavad noorte elu ja vaimse tervise varjutamist. On oluline,
et noorsootddtajad ja noortega igapaevaselt tootavad organisatsioonid arvestaksid selle
aspektiga ning oleksid varustatud hariduslike l&henemisviiside, metodoloogiate ja
tobvahenditega, et vBimaldada ja julgustada noori oma vaimse tervise eest hoolitsema
ning tugevdama oma heaolu.

Heaolu definitsiooni soov on valja 6eldud erinevate teadlaste ja uuringute poolt, kuid
ausalt 6eldes ei ole uhtegi universaalset definitsiooni igas olukorras. Naiteks defineeris
Maailma Terviseorganisatsioon positiivset vaimset tervist kui "heaolu seisundit, milles
inimene  realiseerib oma vOimeid, suudab toime tulla elu tavaparaste
stressisituatsioonidega, tootada produktiivselt ja viljakalt ning anda oma panuse
kogukonnale”.

Fuusiline Vaimne Sotsiaalne

heaolu heaolu heaolu

Psuihholoog Carol D. Ryff vaitis, et heaolu koosneb kuuest erinevast positiivse
funktsioneerimise tegurist: iseseisvus, keskkonna valdamine, isiklik kasv, elu eesmark,
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positiivsed suhted teistega ja enese aktsepteerimine. Need on olulised tegurid 6nnelikuks
olemiseks ja métteka elu elamiseks.

Isiklik Enese
areng aktsepteerimine

*

Vaime
heaolu

Head Keskkonnatead
suhted likkus

Martin Seligmani PERMA teooria maaratleb, et heaolu koosneb 5 p&hielemendist, mis
vOoimaldavad Oitseda - Positivsed emotsioonid, Kaasatus, Suhted, Tahendus ja
Saavutused.

Autonoomsus

Positiivhe Suhted Saavutus
emotsioon

Seotus Tahendus
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Uuringust “NOORTE HEAOLU BALTI RIIKIDES” selgus, et noored hindavad seda, et neil
on vBimalus valida endale meeleparane elukutse ja amet (Leedus 62%, Latis 67%, Eestis
73%). ). Kriitilisemalt hinnati aga vGimalusi leida endale meeleparane t66 (Leedus leiab
64%, et selliseid véimalusi pole, Latis 52% ja Eestis 40%). Veelgi madalamad olid
hinnangud ettevdtlusvBimalustele - Leedus peab selliseid vdimalusi endale
kattesaadavaks vaid 20%, Latis 35% ja Eestis 46%. Vaatamata sellele, et noorte t66hdive
ja ettevdtlikkuse edendamiseks on Euroopa Liidu ja riiklikul tasandil ette nahtud erinevaid
tegevusi, nditavad need andmed siiski, et rakendatud meetmed on ebapiisavad.

Uhtviisi mdjutavad nii noorte ettevalmistamist muutuvaks tookeskkonnaks ja
hariduslikeks valjakutseteks kui ka seda, millist tuge saavad noored oma isiksusele,
huvidele, vdimetele ja soovidele vastava erialase suuna valimiseks. Varases eas
sobivaimaid valikuid tehes saavad noored paremini aru, et isiksuseomadusi, huvisid ja
voimeid kombineerides on vdimalik leida erialane suund, mis pakub r66mu, rahulolu,
soodustab motivatsiooni ja loob uldiselt elus positiivseid emotsioone. Seega paraneb ka
eluheaolu ja noore eluga rahulolu.

Tooriistakomplekti  valjatootamisega tegelemine, selles sisalduvad meetodid ja
tegevused aitavad noortel tuvastada oma isikuomadusi, avastada huvisid ja
individuaalseid vdimeid, et kujundada elustsenaariume ja leida sobivaimad erialased
suunad.
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OSA 2

Ulevaade. Ettevalmistus
tooriistakomplekti kasutamiseks

Oleme samm lahemal Disaini ja loovmdtlemise tddriistakomplektis nimetatud tegevuste
elluviimisele. Enne tegevuste elluviimist soovime siiski juhtida teie tdhelepanu mdnele
olulisele kiusimusele, mida k&sitleme selles peatikis. Millega tuleb arvestada, et luua
julgustav ja motiveeriv 6hkkond? Kuidas luua hinnangtevaba tsooni, mis on eelduseks,
et noored saaksid harjutada loovmdtlemist ja luua elustsenaariume? Oppimise tiiiibid;
kuidas kaasata kdiki 6ppeprotsessi ja loomulikult mitte unustada hdlbustamisprotsessi.

Oluline on tooriistakomplekti kasutamisel tegevuste labiviimisel. Samuti saab juhendaja
aidata grupi likmetel tksteist tundma 8ppida ja koostoo oskusi arendada. Méned eduka
tootoa votmetegurid on jargmised: igauhe kaasatus, turvaline keskkond, osalejate
toetamine ja ruhmadppe vajadused. Valjatdotatud naidistegevuste elluviimiseks ja
labiviimiseks on vaja mdningast ettevalmistustodd. Jarnev osa sisaldab olulisi aspekte,
mis aitavad juhendajatel tegevusteks valmistuda.

1. Hinnanguvaba tsoon

Hinnanguvaba tsooni loomine on eelduseks, et noored saaksid harjutada loovm®&tlemist
ja luua elustsenaariume.

Definitsioon

Hinnangutevaba tsoon on inimokoloogia, rihm vdi kontekst, kus kaasatud inimesed
kogevad, et neid aktsepteeritakse just sellistena, nagu nad on — soo, valimuse,
introvertsuse vOi ekstravertsuse, hariduse, oskuste taseme ja muude teguritega.
Hinnangutevaba tsoon on oluline ka paljude inimestevaheliste vaikeste kokkupuuudete
puhul. Seda terminit kasutatakse erinevates ja monikord ka juhuslikumates kontekstides;
aga me ndeme seda po6ordepunktina iga eduka suhtlemise, arengu ja noortega
suhtlemises ning ka selles t66s.

Filosoofiline taust

Madiste, nagu me seda defineerime, on vaga inspireeritud Amy Edmonsoni uurimistoost
ja toost teemal "Psuhholoogiline ohutus” (Edmonson, 2018) ning Brene' Browni
uurimustodst ja toost teemal "Haavatavus ja julgus” (Brown 2018).
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Psihholoogilise turvalisuse loomine on keeruline —
neuroperspektiiv

“Kuigi psuthholoogiline ohutus kdlab teoorias lihtsalt ja kergesti rakendatav, on see
osutunud dsna keeruliseks. Muidu pidime eeldama, et psuhholoogiline turvalisus
meeskondades on norm. Kui me Uksikisikutena tunneme, et suhtlemisel voi keskkonnal
on minimaalne inimestevaheline risk ja me tunneme end pstihholoogiliselt turvaliselt, siis
jagame oma mdtteid, muretsemata negatiivsete tagajargede pérast. Teisest kiljest, kui
keskkonnas valitseb psihholoogiline ebakindlus, on meil vaiksem téenaosus jagada”
(Edmondson & Nembhard, 2009).

Kuidas luua hinnangutevaba tsoon?

Meie uuringud ja t66 noortega, samuti intervjuud professionaalsete noorsootddtajatega
on pannud meid mdistma, et vastutus hinnangutevaba tsooni (JFZ) loomise eest
teismeliste kontekstis lasub taiskasvanud noorsootdodtajal. Osa sellest vastutusest on
jagada seda kogu grupiga, nii et kdik rihma liikmed néaeksid end vastutavana
hinnangutevaba tsooni jarjepideva hoidmise eest.

Hinnangutevabale tsoonile jdudu andev kaitumine

Allpool on soovitused, mida taiskasvanud voiksid luua ja noortega koos vélja to6tada.

1. Looge Hinnangutevaba tsoon lihtsate reeglitega, mis seda toetavad.

e Reeglite vOimalikud valdkonnad, millest radkida: kuidas edendada aususe
kultuuri? Tuletage rihmaliikmetele meelde, et nad ei pea uksteisele
meeldima, et koos olla ja Uksteist austada. Arutage, kuidas konfliktis
Uksteisega raakida? Kinnitage Kkollektiivset vastutust. Tostke esile
kuulamisoskuste arendamise ja harjutamise tahtsust. Kas me austame
Uhiselt sdImitud kokkuleppeid?

2. Loo grupis uudishimulik ja avatud 6hkkond motetele jategevusviisidele, mis
erinevad grupi “tavalisest”.

e Naited: "See, mida te Utlete (vOi teete), erineb nii palju sellest, mida ma
arvan, rdéakige mulle lahemalt, miks xyz on teie arvates Gige.", "Ma ei ndustu
sellega, kuid tahaksin kuulda, miks te arvan, et see on hea méte." ,0Ok, me
teame, mida pooled teist arvavad, ja me pole veel midagi otsustanud. Kas
on veel ideid, millist pidu me teha tahame?

3. Reageerige aktiivselt ja andestage vead. Kui inimesed kogevad, et “vigu” on
okei teha, siis hakkavad kdik aru saama, et kdik lasevad aeg-ajalt margist
modda, on kohmakad vOi ei nde laitmatult targad vélja.

e Néited: "Pole midagi, ma olen kindel, et te ei tahtnud seda meelega teha",
"Ma sain sinu Oeldust haiget. Kas saame juhtunust rd&kida?" "Lihtsalt
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Oeldes — ma tean, et mu juuksed ndevad vélja nagu s#it, aga ma tunnen
end tana hasti."

4. Olge eeskujuks ja naidake, et ka teie (taiskasvanu) vdite mdnikord olla
haavatav ja ebataiuslik.

e Naited. Taiskasvanuna on okei anda teismelistele teada, et ka teil vdib olla

halb péev, vigastada voi asjadega jannata. See ei muuda tdsiasja, et olete

toetav ja kindel inimene, kes on alati valmis aitama.

5. Kisitagasisidet, ja anna tagasisidet ainult siis, kui seda kusitakse.

e Naited: olge ettevaatlik, kui kommenteerite liiga palju teiste inimeste
kaitumist (see kehtib nii teismeliste kui ka tdiskasvanute kohta). Tagasiside
toimib kdige paremini siis, kui keegi on seda kusinud voi kui keegi rikub
kokkulepitud reegleid vdi eirab kokkuleppeid. Viimasel juhul ei ole
tagasiside emotsionaalselt laetud — see viitab vaid sellele, et meil kehtivad
reeglid. Mdistame, et see on enamikule meist raske, seega tuleb seda
harjutada.

6. Ruhmasessiooni juhendamine (labiviimine). Teismeliste rihmade
juhendamine ei tdhenda formaalset abistamist paevakavadega jne. See
tahendab, et taiskasvanud (ja monikord isegi teismelised) juhivad kaudsselt
sessioone, koosolekuid, muusikalisi proove jne, nii et rithm kogeb oma
panuse saamisest kasu.

e Naited: siin tdhendab juhendamine lihtsate raamistike loomist, mis
vOoimaldavad teismelistel saada parima vdimaliku kogemuse. Lihtsamal
kujul vdib see olla ringkdnede labiviimine, kus igatihele antakse aega oma
motete valjendamiseks. Enamasti tuleks seda teha lihtsal viisil, sellest liiga
palju raakimata, et noored ei tunneks, et koosviibimist soodustatakse.

7. Pidage meeles aktiivselt luua keskkonda, kus kdik saavad sGna. Kui seda ei
tehta, domineerivad riihma alfad ja teised tunnevad end alluvana.

e Naited: kasutage meetodit Uks/Kaks/Mitu. Meetod toimib lihtsalt nii, et
protsesse hdlbustav taiskasvanu sulandub teadlikult (ksi tootavate
inimeste, kahekesi ja kahekesi to6tavate inimeste vahel ning rihmana koos
tootades. See tagab, et kbik kogevad, et neid kuuldakse, ja tunnevad
suurema grupi head energiat. Seda saab kasutada ideid genereerides,
teatriprojekti arendades, muusikale sdnu kirjutades voi pidu planeerides.
Muud vBimalused kdigi kaasamiseks: anda erinevatele noortele juhtivad
rollid (kui nad soovivad). Tehke Umarlauavestlus, et kdiki kuulataks.

Millised on hinnangutevaba tsooni loomise eelised?

Uuringud nditavad, et pstihholoogiline turvalisus annab ruumi méddukale riski votmisele,
oma motete valjaltlemisele, loovusele ja julgusele oma pea valja pista. (Delizonna,
2017). Psiuhholoogiline turvalisus rihmades suurendab 6ppimiskaitumist (Edmond,
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1999). Psuhholoogiline turvalisus vabastab energiat, kuna inimene ei kasuta enam
vaimseid ressursse muljetega tegelemiseks ja vigade valtimiseks. (Edmond, 1999).

Selles projektis oleme leidnud, et keskendumine selle loomisele, mida me nimetame
Hinnangutevabaks tsooniks. See on eelduseks loovmdtlemise protsessidega
tootamiseks ja noortega elustsenaariumide kujundamiseks.

2. Oppimine ja mitteformaalne
lahenemine

Sunnihetkel hakkame maailma uurima ja dppima ning see protsess jatkub kuni meie
viimase hingetdmbeni. Elu jooksul omandame uut, arendame oskusi, muudame hoiakuid,
kujundame vaartusi ja parendame kaitumist. On perioode, mil dpime intensiivsemalt, aga
alati on midagi uut juurde saada, omandada, dppida, teada saada, sest Gppimine on
elukestev protsess. Oppimine toimub erinevates kohtades, erinevates tingimustes,
erineval viisil, meie poolt ja rithmades.

Millised on 6ppimise liigid?

Formaalne
Oppimine

Il EEIRE
Oppimine

Haridussiisteemid on loodud selleks, et edendada formaalset Oppimist, mis jargib
Oppekava ja on tahtlik selles mottes, et dppimine on kdigi dppijate tegevuste eesmark.
Opitulemusi méddetakse testide ja muude hindamisviisidega.

Mitteformaalne ©Ope toimub véljaspool formaalseid ©Opikeskkondi, kuid mingis

organisatsioonilises raamistikus. See tuleneb dppija teadlikust otsusest omandada teatud
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tegevus, oskus voOi teadmiste valdkond ja on seega tahtliku pingutuse tulemus. Siiski ei
pea see jargima ametlikku dppekava ega olema valise akrediteerimise ja hindamisega
reguleeritud.

Informaalne 6pe - see hdlmab igasugust 6ppimist, nii t66 kaigus kui vabal ajal perekonna
ja sOprade ringis ning ei ole struktureeritud, puuduvad otsesed Opieesmargid,
Oppematerjalid ja dppekavad. Seetdttu on informaalset dppimist ka raskem hinnata ja
tunnustada — see kéib kasikaes igapaevaeluga ning jaab sageli teadvustamata, kuigi on
oluline osa elukestvast dppest.

Joonis ulalnimetatu erinevustest.

Formaalne Mitteformaalne Informaalne

Teema L - A
oppimine Oppimine oppimine

Oppekava

Oppimise eesmérk \/ J
Opetaja keskne % enamus ajast)

Oppija keskne J J
Erinevate meetodide &
kasutamine
Vabatahtlik (teatud \/
vanuseni)

Eksamineerimine

Diplom J J Tunnistus)
Juhuslik ¢

Selles projektis keskendusime mitteformaalsele Gppimisele, mis toimub valjaspool
formaalseid Opikeskkondi. Vaatame, kuidas toimub mitteformaalne dpe.

Oppimise kohta on palju teooriaid ja siin on Uks neist, mida uurida — kogemusliku
Oppimise teooria, mis keskendub tegevuse kaudu dppimisele. Kogemusliku dppimise
tsuikli tootas valja David Kolb (haridusteoreetik) 1970. aastate alguses.

Kogemusoppe tsikkel on neljaetapiline &ppeprotsess: koge — peegelda — motle —
tegutse.
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Konkreetne
kogemus
(tegema/saama
kogemust)

Aktiivne Tagasisidestav
eksperimenteerimine vaatlus

testimine, mida on (Ulevaatamine/ kogemuse
Opitud) peegeldamine)

Abstraktne
kotseptualism
(I6petamine/
kogemusest dppimine)

See on konkreetsest kogemusest alguse saanud dppeprotsess, mis nduab kogemuse Ulle
jarelemotlemist, labivaatamist ja perspektiivi votmist; seejarel abstraktne motlemine
jarelduste tegemiseks ja kogemuse tahenduse kontseptualiseerimiseks; mis viib
tegutsemisotsuseni, aktiivse katsetamiseni voi dpitu proovimiseni.

Oppimine on emotsionaalne protsess — tunneme elevust uue oskuse omandamisel,
piinlikkust vigade parast ja hirmu, et meid mdistetakse valesti. Positiivsete emotsioonide
soodustamine oma klassiruumis/koolitusel motiveerib osalejaid Gppima, samas Kkui
negatiivsed emotsioonid, nagu stress ja voorandumine, parsivad nende dppimist.

Oigete meetodite valimine v&ib ménikord olla heidutav protsess. Kuid kdige tahtsam on
meeles pidada, et enne konkreetse meetodi kasuks otsustamist tuleks arvestada paljude
teguritega.

Nii et meetodi valimisel mdelge jargmisele:

e Eesmargid — millised on selle seansi konkreetsed eesmargid, mida soovitakse
seanssidega saavutada;

e Sihtgrupp — kes on osalejad, milline on nende vanus, kogemus, taust, ootused,
osalejate arv, vahemate voimaluste voi spetsiifiliste vajadustega osalejad,;

e Raam/seaded — kui palju teil on aega, milline on keskkond ja ruum, millist ressurssi
saate kasutada,

e Jarjestus — mis sellele seansile eelneb, mis jargneb, rihma grupidiinaamika etapp;

e Asutus/organisatsioon — milline on meie organisatsiooni kultuur, milline on Sinu
t66 formaat, milliseid p6himdtteid/eetikat jargid;

e Koolitajad/juhendajad — millised teadmised ja kogemused neil on, millised on
nende eelistused.
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Alles siis, kui uurime Kkoiki Ulaltoodud tegureid, leiate sobivama meetodi.
Tooriistakomplekt pakub meetodite komplekti, mida soovitame teatud jarjestuses
rakendada, kuid loomulikult ei taha me piirata teid ainult todriistakomplektis sisalduvate
meetoditega/harjutustega; Kui teil on muid meetodeid, mis vdiksid aidata sama eesmarki
saavutada, voite hoopis neid kasutada.

Moned ideed, kuidas luua avatud ja toetav ©Ohkkond mitteformaalseks
Oppimiseks, kasvamiseks ja arenguks:

julgustada inimesi olema aktiivsed, kaasatud, osalema;

edendada ja toetada indiviidi iseenda olulisust ja selle rakendamist;

tunnustada ja julgustada inimeste digust eksida (loodud turvalises keskkonnas);
omaks votma ja aktsepteerima erinevuste kasu;

taluda ebakindlust ja ebaselgust;

julgustada avatust, enese- ja vastastikust lugupidamist;

edendada koostooprotsessi.

3. Opetajate ja juhendajate roll

Esimeseks, iga tegevus, mis edendab Oppimist peab olema vaga labimdeldud ja
kaalutletud. Mida peakssid dpetajad, juhendajad jne silmas pidama:

1. Ole alati valmis ootamatuteks olukordadeks, reaktsioonideks, valjakutseteks,
takistusteks. Nagu pariselus, nii ka dppeprotsessis voivad ilmneda erinevad asjaolud.
Teie motteviis peaks olema avatud igasugustele kogemustele ja mitte takerduma
stressirohkesse olukorda.

2. Loo psuhholoogiliselt turvaline keskkond, kus osalejad tunnevad end vabalt ning neil
on turvaline kusida, proovida, riskida ja vigu teha.

3. Jalgi oma métteid, hoiakuid ja keelt! Oppimisprotsessi véivad mdjutada lihtsad
kommentaarid, piiravad vaited vOi emotsionaalsed reaktsioonid.

4. Kasuta erinevaid dppevahendeid ja kombineeri neid. Proovige nii ametlikke kui ka
mitteformaalseid tooriistu, et ndha, kuidas need todtavad ja mis osalejatele kdige
paremini sobib.

5. Oled Oppeprotsessis vaga oluline inimene; enam-vahem oled sa oma osalejatele
eeskujuks. Samuti saate naidata haid nditeid, jagada isiklikke Oppimislugusid,
inspiratsiooni ja motivatsiooni.

Et olla tdhus, peavad juhendajad seansi jooksul Zzongleerima paljude rollidega. Mdnikord
peate pluudma hoida rihma keskendunud, monikord peaksite aitama neil teemasse
stiveneda ja monikord proovite hoida neid Uksteist rinnamast! Juhtimisstrateegiate
keskus on tuvastanud kaheksa erinevat rolli, mille abil juhendaja on tdhus.
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Koolitaja 8 rolli

GIID

Koolitaja peab teadma protsessi etappe
algusest 16puni ja juhendama osalejaid
hoolikalt 1abi iga etapi.

SILLAEHITAJA

Kui teised inimesed naevad erinevusi,
peab juhendaja leidma ja kasutama
sarnasusi, et luua silda konsensuseni.

KITIA

Igal véimalusel peaks juhendaja kiitma
tehtud pingutusi, tehtud edusamme ja
saavutatud tulemusi. Kiida hasti, kiida
sageli, kiida konkreetselt.

JUHENDAJA

Seansi oigel ajal hoidmise eest vastutab

|6ppkokkuvéttes juhendaja. See tdhendab

ebaoluliste arutelude taktitundelist
katkestamist, Umbersoitude valtimist ja
Uhtlase detailsuse séilitamist kogu
seansi véltel.

\ll

)

MOTIVAATOR

Alates erutavast avalausest kuni
réémustavate sénadeni peab juhendaja
rihma sees tule sidtama ja selle hasti
valgustatuna hoidma. Koolitaja peab
hoo sisse andma ja tempot hoidma.

SELGELTNAGIJA

Kogu seansi jooksul peab juhendaja hoolikalt
jalgima véimalikke pinge, vasimuse,
suvenemise ja jouetuse marke ning
reageerima eelnevalt, et valtida
dusfunktsionaalset kaitumist.

RAHUSOBITAJA

Kuigi peaaegu alati on parem valtida osalejate
vahelist otsest vastasseisu, kui see peaks
tekkima, peab juhendaja kiiresti sekkuma,
taastama korra ja suunama ridhma
konstruktiivse lahenduse poole.

AKTIIVNE KUULAJA

Igal véimalusel peab juhendaja teadlikult
pingutama, et kuulda ja méista Geldu sisu,
kavatsust, tdhendust ja tunnet.
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OSA 3

Ulevaade. Valjatootatud mudel.

Disaini ja loova mdtlemise arendamise tooriistakomplekt on meetodite ja tegevuste
kogum. Todriistakomplekt koosneb tGheksast jarjestikusest etapist, mis on jagatud kaheks
osaks:

e esimene osa keskendub loovmdotlemise oskuse mdiste motestamisele ja arendamisele;
e teine osa keskendub disaini ja loovmdtlemise oskuste praktilisele rakendamisele
otsustusprotsessis.

Tooriistakomplekt loodi eesmargiga aidata noortel aru saada, kuidas isiksuseomadusi,
huvisid ja voimeid saab edukalt kombineerida tulevaste elusuundade valikul. Tegevused
on planeeritud selliselt, et noor oskab kujundada elustsenaariume erinevates
ametialastes suundades, saab pérast pohihariduse omandamist teha teadlikke otsuseid
kasvutee kohta: jatkata Opinguid, Oppida eriala vbi asuda tddle. Vdimaluste
teadvustamine aitab keerulistes olukordades paremini orienteeruda, sindmuste jada
madista, naha ebastandardseid lahendusi ja teha alternatiivseid valikuid. Loomingulised ja
disainmdtlemise oskused on selles tooriistakomplektis dliolulised.

Pre -requisite
activities before
using the DCTDt

Discovery
of interests

Awareness

of 21st century skills
& professions

Review progress &
adjust plans
Action towards
the goal

Choice &
Action Plan

Guidance &
consulting
on professional
possibilities

Creative thinking
skill
development

Self-assesment
dreams -> opportunities
skills-=competences

Designing
Life Scenarios

Kogu protsess hdlmab jarjestikuseid etappe: esiteks palutakse igal osalejal hinnata oma
isiksuse omadusi, andeid ja huvisid ning seejarel julgustatakse looma visiooni oma
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tulevasest elust ja selle kvaliteedist. Esialgsele sammule jargneb erialateadmiste
sidumine enda isiksusega, aidates noorukil tuvastada vdimalikke erialaseid suundi
enesevaljenduseks ning pakkudes soovitud elukvaliteedi taset. Kui on vélja selgitatud
veel kolm huvi pakkuvat erialast suunda ja selgeks saanud (olemas ja arendatavad)
moned olulised padevused, mida valitud erialadel ndutakse, algab elustsenaariumide
kujundamise protsess saavutatava tulemuse ja kdige olulisemate selle nimel tehtavate
asjade visuaalse kujutamisega. Seejarel valib noor lahituleviku prioriteedid ning koostab
tegevuskava valitud elukutsete sdlvitsi tundmadppimiseks ja/vdi vajalike oskuste
arendamiseks, et parast pohihariduse omandamist saaks edukalt jatkata liikumist
eesmarkide suunas. Metoodika naeb ette plaani taitmise regulaarset hindamist koos
voimalusega tehtud valikut muuta.

Creative
thinking
as a skill

Expressing
yourself
freely

ldea
Generation

<

- Compe- Designin i
Interests Ima:liyr;ary Przfoesssslgﬁal tencies Li?e ’ Ss‘jeegta-'gss&
Revised . , Required by Scenarios i
World Directions Professions Action Plan

Esimesed kolm sammu keskenduvad loova métlemise mdiste mdistmisele ja praktilisele
rakendamisele. Need aitavad kujundada ettekujutust loovmotlemise mitmekilgsusest ja
arendavad selle oskuse komponente: kriitiline mdtlemine, paindlikkus, vabadus,
originaalsus jne.

Kui sammud 4 kuni 9 on taidetud, tdusev jarjest esile isiksuseomadused, huvid ja
oskused, mis aitavad modelleerida vBimalikke eluteid ja professionaalseid vGimalusi, et
naidata, et koik Ulalnimetatud Uksused mojutavad elustsenaariumide kujundamisel
muutujaid.

Iga valjatootatud mudeli osa on oluline ja sellel on teatud eesmargid, mida on
Uksikasjalikult kirjeldatud tooriistakomplektis, mille leiate siit:
https://latviandesigncentre.com/en/projects/

25


https://latviandesigncentre.com/en/projects/

1. VOoimalused kuidas tooriistakomplekti
kasutada

Nagu eelpool juba mainitud, loodi Disaini & loovmatlemise arendamise tooriistakomplekt
"Elustsenaariumide kujundamine"” eesmaérgiga aidata noortel mdista, kuidas
isiksuseomadusi, huvisid ja vBimeid saab edukalt kombineerida elustsenaariumi valikul.
Tooriistakomplekt on meetodite ja vahendite kogum ning koosneb tiheksast jarjestikusest
etapist, mis on jagatud kaheks osaks: esimene osa keskendub loova mdtlemise oskuste
kontseptsiooni mdistmisele ja arendamisele; teine osa keskendub disaini ja
loovmatlemise oskuste praktilisele rakendamisele.

Tagamaks eesmargi saavutamist, et noored suudaksid kujundada oma elustsenaariume
ja erialaseid suundi, et langetada tasakaalustatud ja labimdeldud otsuseid elutee osas
parast pohihariduse omandamist ning teha alternatiivseid valikuid, soovitavad
tooriistakomplekti koostajad labi viia noortega erinevaid tegevusi. Too6riistakomplekti
sisse viidud meetodite ja tegevuste valikul vbeti arvesse nii projektis osalejate pikaajalist
kogemust noortega téotamisel ja vabahariduslikes tegevustes kui ka Lati, Eesti ja Taani
noorsoottottajate soovitusi. Kdigi etappide kvaliteetseks labiviimiseks kuluv aeg on
vahemalt 12 tundi.

Kuidas tegevusi ellu viia?
Tegevused vaib ellu viia mitmel erineval moel:
1.Paaripdevaste kursustena, nt 6 tundi iga paev.
Soovituslik tegevusplaan:
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Loovmdtlemise

osh:is . Va:alt. Minu kujutletav
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erialakompetentsid Stsenaaruiumi valik
1.5h ja Tegevuskava
= 1h

&
Vaimalikud m

erialavalikud

15h Elustsenaariumite

kujundamine
2h

2. Korraldada noortele pikaajalisi tegevusi, naiteks kord nadalas kohtudes ja igal
kohtumisel Uks tegevus ellu viia. Sellise stsenaariumi rakendamine nduab 12
koosolekut nddalas.

3. Korraldada noortele "Elustsenaariumide kujundamise” laager, milles koik
tegevused viiakse l&bi mitme p&eva jooksul, sh. podorates enim tahelepanu neile
tegevustele, mille dppimiseks noored rohkem aega vajavad. Nii uusi meetodeid
kasutades kui ka rohkem aega puhendades soovitatud meetodite rakendamisele.
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Napunaiteid juhendajatele

- Kui noortega on varem ellu viidud muid tegevusi, mille eesmark on sarnane tooriistas
margituga, naiteks huvide tlevaatamine, siis tiksiktegevusi ei pruugita plaaniparaselt ellu
viia, kuid soovime rbhutage, et jarjestus on valjatootatud tddriista kasutamisel
hadavajalik, seega soovitame plaanist kinni pidada.

- Olge loominguline ja kui teate muid meetodeid, mis aitavad teil soovitud eesmarki
saavutada, muutke julgelt meetodeid ja kasutage neid, mida olete oma praktikas juba
katsetanud ja mis on end tbestanud.

- Kui aega on rohkem, kuluta igale sammule rohkem aega, nii tegevusi aeglustades kui
ka kordades.

- Rakenda meetode noortele, kellega koos tdootad. Voimalik, et noor vajab
individuaalsemat lahenemist ja vajab taiendavaid selgitusi.

- Arge unustage korraldada osalejate (iksteisega tutvumist (kui nad pole (ksteist varem
teadnud). Tutvustage ennast ja/vdi teisi labiviijaid. Vajadusel korraldage moni "tutvumise”
mang.

- Selgitage, kui palju aega tegevused votavad ja mis nende ajal toimub. Tdstke esile
Uksteise tahtsust voi austust ja seda, et pole valesid ega digeid vastuseid.

- Jalgige osalejaid ja kui energiatase on langenud, tehke tundides luhikesi pause ning
pakkuge noortele jooke ja suupisteid.

- Mdelge hoolikalt labi ja valmistage ette kdik vajalikud materjalid - kirjapaberid,
to0lehtede valjatrikid jne.

- Valmistage end ette tegevusteks, kuid olge valmis ka ootamatuteks olukordadeks.
sellistel aegadel, kus saate oma loomingulist potentsiaali kasutada!

2. Mida teha ja kuidas noori edaspidi
toetada

Usume, et Sa said tegevuste juhina suureparaselt labi viia kdik 9 sammu koik tegevused,
mis paljastasid noortele palju nende endi kohta ja paljastasid paremini ka nende edasised
elustsenaariumid. Iga finiS on aga millegi uue algus ja oluline on alustatut jatkata.
Edaspidi vajavad noored kindlasti teie jatkuvat tuge.

Eesmargi suunas likkumine

Tegevuskava peab olema aktiivne, seega veenduge, et see ei jaaks paberile. Noore jaoks
on vaartuslik teadmine, et abi, juhendamine ja julgustamine on saadaval. Kutsu noori
kaasama enda Umber olevaid inimesi — pereliikmeid, sGpru, noorsootd6tajaid ja/vdi teisi
noorte tugiisikuid teel oma eesmargi elluviimise poole. Véimalik, et noorele saab maarata
mentori, kes noorega regulaarselt suhtleb, teda inspireerib ja motiveerib, annab praktilist
abi voi lihtsalt kusib:

kuidas sul laheb? kuidas laheb plaaniparaselt? kas sa jduad oma eesmargile
lahemale jne?
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Tuletage noorele meelde, et eesmargi saavutamiseks voib olla vaja lletada ka erinevaid
takistusi. Kutsuge noori viie sammu reeglit oma igapaevaelus rakendama!

Planeerige, mida saate igal kuul teha, et oma eesmargile lahemale jéuda!

Planeerige, mida saate igal nadalal teha, et oma eesmargile |ahemale jouda!
Planeerige, mida saate iga paev teha, et oma eesmargile lahemale jouda!

Mdbelge, mida saate tana teha!

Pane iga paev kirja vahemalt viis asja, mida otsustad teha, et oma suurele eesmargile
lahemale jouda!

Vaikesed asjad, mis toetavad noort teema eesmarkide

saavutamisel:

e regulaarsed kohtumised (leppige noorega kokku nende sagedus, vorm, taip);

e meeldetuletus-, julgustus-, inspiratsioonisbnumid, mida saab aeg-ajalt noorele
saata;

e kui noor kilastab noortekeskust, postita seintele méned motiveerivad sénumid;

e korraldada lisategevusi, naiteks koolitusi eesmarkide saavutamisest;

e kutsuda inimesi, kes inspireerivad noori rddkima oma isiklikust kogemusest
eesmarkide saavutamisel,

e Kkutsuda noori looma vastastikuse tugisusteemi/gruppi ja aidata korraldada
regulaarseid kohtumisi.

Tegevuste edasiminek ja plaanide kohandamine

Soovitatav on seada moned hindamiskriteeriumid ja ajakava saavutuste Ulevaatamiseks
ja vajadusel parandusmeetmeteks. Jah, plaanid vdivad muutuda voi lihtsalt osa neist ja
noorukid vajavad uudishimu sailitamiseks pidevat tuge. Disaini ja loova motlemise
valdamine aitab Kkiiresti kohaneda uute oludega ja otsida ebatavalisi lahendusi.
Motiveerige noort mitte alla andma, kui midagi ebadnnestub.

Alusta sealt, kus oled. Kasuta seda, mis on olemas. Ja, tee,

mida suudad!
Tennisist Arthur Ashe
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3.Kasulikke viiteid ja taiendavat lugemist

Siin on moéned lingid, kust on vdimalik leida taiendavaid vahendeid ja materjale, mis
voiksid aidata noortega to6tamist loovuse, isikliku kasvu ja erialaste suundade teemadel.
Teave on jagatud riikide kaupa, kuna igas riigis on erinev keel.

Latvia

https://karjerasmateriali.lv

https://testi.niid.lv

https://www.lkaaa.lv/node/1

https://www.profesijupasaule.lv

https://www.tavasmetodes.lv

https://www.viaa.gov.lv/lv/darbibas-virzieni-karjeras-atbalsts

Estonia

https://minukarjaar.ee/et/karjaar/karjaaritee/tuleviku-karjaarikusimus-

opilane?selectedCardTitle=Ei%20tea,%20mida%20teha%3F

https://sites.google.com/view/tooriistakast/avaleht?authuser=0&pli=1

https://www.sm.ee/et/noortegarantii

https://mitteformaalne.ee/opimeetodid/

https://rajaleidja.ee/juhendid/

https://www.hm.ee/ministeerium-uudised-ja-kontakt/ministeerium/strateegilised-

alusdokumendid-ja-programmid#noortevaldkonna-aren

Denmark

https://www.ucviden.dk/ws/portalfiles/portal/103154322/Rasmussen A. R. 2007

kilden til kreativitet et dramap dagoqisk perspektiv.pdf

https://www.uq.dk/6til10klasse

https://www.eva.dk/grundskole/valg-ungdomsuddannelse

https://www.ug.dk/flereomraader/inspiration/miniartikler/jobkompasset
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