VALIKKURSUS ,,DISAIN JA PROTSESS“

Valikkursus on mdeldud gimnaasiumi astmele. Valikkursuse maht on kokku 35 ak/h. Valikkursus ldbitakse
meeskonnatoo formaadis.

Paljude inimeste jaoks téhendab disain eelkbige viiljandgemist. Kuid, kui sliveneda, siis médravaks saab hoopis see,
kuidas asjad toimivad.

Steve Jobs, Apple

Sissejuhatus

Disainiga puutume me kokku kdik ja kdikjal ilma, et me enamasti seda enesele teadvustaks. Disainil vdib olla vaga
erinevad viljendusviise: esteetiline, tehnoloogiline, kultuuriline, ergonoomiline, sotsiaalne, emotsionaalne,
kaitumuslik, majanduslik, t66stuslik, dkoloogiline. Kéige olulisem disaini Glesanne on mdista kasutaja vajadusi,
lahendada tegelikke probleeme ja parandada elukvaliteeti.

Disain on oskus luua lahendusi, tooteid ja teenuseid, mis on tulusamad, lihtsamad ja huvitavamad,
inimsobralikumad, ilusamad, loodust sddstvamad ja turvalisemad. Disain teeb elu paremaks.

Disaini kursuse raames on sul véimalik to6tada nagu disainer. T66tades meeskonnas ja kasutades disainitooriistu,
labid sa disainiprotsessi — ldhened elulistele kiisimustele funktsionaalselt: kisid kiisimusi ja otsid neile vastuseid;
uurid, mida tegelikult vajatakse, kuidas asjad to6tavad ning millise kogemuse nende kasutamine annab; katsetad ja
kontrollid, kuidas asjad vélja paistavad ja tegelikult on. Seda ké&ike selleks, et teadlikult juhitud loomeprotsessi
kaudu pooérata probleemid vGimalusteks.



Valikkursus ,,DISAIN JA PROTSESS“

1. ULDALUSED
1.1 Valikkursuse kirjeldus

Valikkursuse raames saavad &pilased iilevaate levinumatest disaini meetoditest ja todriistadest. Oppimise keskmes
on disainiprotsessi etapid ning nende protsessisisene loogika: probleemi tuvastamine ja sGnastamine, uurimuslik
osa anallsist kuni jareldusteni, ideede genereerimine, kontseptsiooni loomine ning kommunikeerimine,
idee/lahenduse arendamine, vormistamine ja esitlemine.

Meeskonnatoona teostavad Opilased projekti, mis hdlmab kdiki disainiprotsessi etappe, mille kaudu saavad
Opilased disaini metoodikate rakendamise ja loova disainiprotsessi labimise praktilise kogemuse. Meeskonnatdos
osalemine kujundab Gpilastes koostoooskusi kaasOpilaste erinevate teadmiste, oskuste ja kogemuste rakendamise
kaudu.

Valikkursuse labimisel omandavad Opilased oskuse otsida, kasutada, analliisida ja hinnata mitmesuguseid
statistilisi materjale ning kasutada infotehnoloogilisi vahendeid. Opitav materjal esitatakse vdimalikult
probleemipdhiselt ja inimeste igapdevaeluga, keskkonnaga ning maailmas toimuvaga seostatult.

Opilased saavad teavet valdkonnaga haakuvate erialade, nendele esitatavate nduete ja &ppimisvdimaluste kohta.
PShikooli IGpetaja lildpddevused on piisavad ja vajalikud valikkursuse edukaks labimiseks.

Kursus sisaldab teoreetilist ja valdavalt praktilist osa. Esmalt tutvuvad Spilased disaini olemusega laiemalt, disaineri
tooriistade ning tookultuuri ja disainimeetoditega. Nende paremaks mdistmiseks viiakse labi lthiharjutusi ja
tuuakse reaalseid naiteid. Praktilises osas l4bitakse disainiprotsess probleemi tuvastamisest kuni lahenduseni. Oppe
keskmes on eelk&ige disainiprotsessi struktuur ja selle loogiline mudel, piieldakse kill innovaatilise lahenduse
suunas, kuid ei kasitleta seda peaeesmargina.

Kursus voimaldab ko&ikide Glmnaasiumi riiklikus Gppekavas § 4 toodud uldpddevuste loomuliku IGimimise
dppetdosse nii teooria kui praktika kaudu. Oppeiilesannetes luuakse igapdevaeluga sarnanevaid olukordi, &pitakse
endale tlesandeid plstitama nende lahendamist juhtima ja oma t66d analtitisima.

Valikkursus loob platvormi ainevaldkondade vaheliseks 16iminguks. Olenevalt l3biviidavast disainiprojektist on aine
raames vOimalik Opilaste erinevates valdkondades olemasolevaid teadmisi ja oskusi omavahel seostada ja
sivendada ning nende baasil arendada terviklikuma maailmapildi kujunemist. Kuna tegemist on reaalse elu
probleemide lahendamisega, siis annavad need vdimaluse rakendada erinevates ainevaldkondades omandatut ning
suunavad dpilasi vastavalt vajadusele slivendatud uurimist6dd tegema. Soovituslik on koostoo eri ainevaldkondade
Opetajate vahel ning vajadusel mitme Gpetaja kasutamine kursuse labiviimisel.

Valikkursuse raames toimub riikliku 6ppekava labivate teemade rakendamine. Kursuse sisust ning ainevaldkonnast
lahtuvalt pooratakse enam tahelepanu jargmistele teemadele: keskkond ja jatkusuutlik areng, kodanikualgatus ja
ettevétlikkus, tehnoloogia ja innovatsioon ning kultuuriline identiteet. Labivate teemade fookus v3ib aastate 10ikes
erineda, sbltuvalt kursuse kaigus lahendatavatest disainiprobleemidest.

1.2 Oppe ja kasvatuseesmargid:

o tutvustada disaini kui loovat probleemide lahendamise printsiipi;

« arendada Opilaste arusaamist Uihiskonnas toimuvatest nahtustest ja protsessidest ning vastastikustest seostest
nii Uksikisiku, ettevotte, riigi kui ka rahvusvahelisel tasandil;

o arendada Opilastes ettevotlikku ja keskkonda vaartustavat ning saastvat eluhoiakut;

o arendada probleemide uurimise ja lahendamise oskust;

« anda informatsiooni disaini valdkonnaga seotud elukutsete ja edasiGppimisvGimaluste kohta.



1.3 Kursuse opitulemused
Valikkursuse labinud dpilane:

« on tutvunud disaini rolliga ihiskonnas, tehnoloogia arengus ja majanduses;

o omab Ulevaadet disaini tekkepdhjustest ja arengust ning kaasaja disainiprobleemistikust;

o on ldbinud disainiprotsessi ja omab kogemust selle rakendamisel probleemide lahendamiseks;

o tunneb peamisi disaini tooriistu ja meetodeid ning omab rolli meeskonnat6os;

o onrakendanud konstruktiivset analliiisivdimet, verbaalset ja visuaalset kommunikatsiooni, empaatiavdimet,
meeskonnatdd oskusi ning esitlusoskusi.

1.4 Oppesisu

Kursus sisaldab nii teoreetilist kui ka praktilist osa. Esmalt tutvustatakse disaini laiemalt, disaineri t60riistu ning
tookultuuri ja disainimeetodeid. Nende paremaks moistmiseks viiakse labi IGhiharjutusi ja tuuakse reaalseid naiteid.
Praktilises osas labitakse disainiprotsess probleemi tuvastamisest kuni lahenduseni. Fookuses on eelkdige protsessi
struktuur ja selle loogiline mudel, plleldakse kill innovaatilise lahenduse suunas, kuid ei kasitleta seda
peaeesmargina.

« Uldine sissejuhatus disaini, liihitilevaade disainiprobleemidest;

o tutvumine disaini téokultuuri ja meetoditega;

e probleemi tuvastamismeetodid;

e grupitoomeetodite Gppimine ja rakendamine;

« projekti koostamine, grupit6o organiseerimine;

« informatsiooni kogumise ja organiseerimise meetoditega tutvumine;

« fookuse seadmine, probleemi sGnastamine ja eesmargi seadmine;

« analoogide uurimuse analliUs ja jarelduste tegemine;

« lahtelilesande koostamine;

e ajurlinnak ja uute ideede loomine;

o uute ideede kavandamine ja visandamine, kontrollimine ja parendamine;
e vormistamine ja esitluseks ettevalmistamine;

o |Bppesitlus ja vastastikune tagasisidestamine;

o Oppimine: plaan ja tegelikkus, kuidas projekt kulges ja miks? Enesekriitiline analiils ja jarelduste tegemine.

1.5 Oppetegevus

Arutlusoskuse ja iseseisva mdtlemise arendamiseks on &pilane tunnis valdavalt aktiivse tegutseja rollis. Opetaja on
Opilastega sarnaselt uurivas, kisivas voi Oppivas ning sealhulgas eksivas rollis, kuid on oma professionaalsete
teadmiste ja arendatud oskustega ndu, hinnanguid ning sihte andev juhendaja.

Opilase lilesanne on dppida teadlikult rakendama disainerliku m&tlemise viise. Opilane viljendab ning selgitab oma
isiklikke ja tunnis omandatud vaateid ning on vastavalt Opetaja juhistele seejuures konstruktiivne, salliv, korrektne
ja jarjekindel. Opetaja tagasisidestab dpilaste katsetusi pidevalt ning annab soovitusi ja juhiseid edaspidiseks
Oppimiseks.

Arutluste juhtimise ning mdistete ja kasitlusviiside tutvustamise kdrval on Opetaja llesanne toetada dpilase
identiteedi ja maailmavaate kujunemist. Sestap ei tohi dpetaja oma isiklike filosoofiliste vaadetega prevaleerida
ning peab tutvustama ka vastanduvaid seisukohti ning andma &pilastele vdimaluse pdhjendada ja kujundada vilja
oma isiklikku seisukohta.



Opilasel on oma visandiraamat (projektivihik), kuhu ta dokumenteerib projekti jooksul tekkinud métteid, ideid ja
uurimismaterjale. Dokumenteerimise vorm on vaba, selle t66tab valja Opilane, arvestades Gpetaja soovitusi.
Visandiraamat fikseerib eri osapooltelt saadud informatsiooni ja fakte ning hoiab neid tervikuna koos. Selline
dokumenteerimine annab protsessi kdigus voimaluse vajadusel ajas tagasi minna, kontrollida ja varskendada malu
ning taastada mingit konkreetset tegevust voi arutluskdiku protsessis. Kogutud materjal voib osutuda tulevases elus
abivahendiks, mis aitab sarnaseid projekte taasluua.

Oppe kiigus labitav disainiprotsess jiljendab v&imalikult palju reaalset elu, mistdttu on oluline &pilase vahetu
osalemine Oppes. Disainiprotsess on meeskonnatodd eeldav terviklik distsipliin, millest teadmisi ja oskusi
omandada on voimalik iksnes protsessis vahetult osaledes.

1.6 Fiiisiline opikeskkond

Vastavalt vajadusele toimub osa Oppest ruumis, kus laudu ja toole on véimalik Gmber paigutada rihmatooks;
tagatud peab olema internetilihendus ning vajadusel arvuti voi nutiseadme kasutamise véimalus.

Opikeskkond ei piirdu vaid klassiruumiga, sdltuvalt projekti teemadest vdib tunde ldbi viia teemat puudutavas
keskkonnas, sihtgruppi kiilastades voi rollimdnge labides. Vastavalt véimalusele kasutada &dra paikkondlikke
ressursse.

1.7 Hindamine

Hindamisel ldhtutakse gimnaasiumi riiklikus Gppekavas satestatust. Hindamise pdhiline llesanne on vahetu ja
asjakohase tagasiside kaudu toetada &pilase arengut, sealjuures on tihtis &pilase enda roll hindamises. Opilasele
tutvustatakse kursuse alguses, mida, millal ja mille alusel hinnatakse.



2. OPPEPROTSESSI KIRJELDUS

Tehnoloogia kiire areng on mdjutanud koiki eluvaldkondi, seega ei ole inimeste vajadused ja kditumismustrid enam
eelmise sajandi tasandil tanastega vorreldavad. Disaini liks eesmarke ongi esitada kisimusi, taas mdtestada
iseenesestmaoistetavat, kisida kiisimus miks koikjal ja kogu aeg, et argitada mdtlema slvitsi nii tdnases kui homses
vbtmes.

Uldhariduskoolis on disain kui sideaine eri dppeainete ja valdkondade vahel. Samuti selles kontekstis on miks
klisimus Oppeainest arusaamise aluseks. Kursus Opetab rakendama oma varem omandatud teadmisi, ndgema
nende teadmiste ja elukogemuste vajalikkust probleemilahendamise protsessis.

Valikkursuse 6petamisel on oluline reaalse eluga seonduv kontekst, mis annab Gpilastele véimaluse kogeda, kuidas
opitud oskusi saab rakendada reaalsest elust parit probleemide lahendamisel ehk kuidas teadmiste, enda ja teiste
jagatud kogemuste ning loovuse siimbioos viib innovaatilise tulemuseni. Opilased uurivad ise meeskonnas vajalikku
informatsiooni, analiilisivad, teevad jareldusi ning lahendavad ette antud lilesandeid. Meetod kahandab hirmu, et
ei olda padevad ning arendab ka Opetaja teadlikkust antud valdkonnas.

Disainiprotsessis tuleb [6imida erinevaid Oppeaineid ja —suundi, loodusteadustest kuni inimesedpetuseni ning
viltida disaini samastamist kunstiga. Opetaja peamine lahendatav kiisimus on selles, kuidas leida &ppijale
joukohane probleem, milles rakendada juba kooliprogrammis Gpitud teadmisi, oma isiklikust kogemusest saadud
teadmisi ning mis vBimaldaks Gppida uusi oskusi ja teadmisi. Kill aga saab ja peab iga Opetaja omakorda tegema
koostdod teiste Oppeainete Gpetajatega.

Oppeprotsessi toetavad olemasolevad ja loodavad 8ppevahendid niidisprojektide kirjeldusega:

« Disainispikker, 2012, Merike Rehepapp, Eesti Kunstiakadeemia
« Naidisprotsessi kirjeldus

Projektile antav konkreetne véljund aitaks Opilastel sihipdrasemalt protsessi ldbida ning motiveeriks neid parima
tulemuseni:

« lga-aastane Opilasleiutajate riiklik konkurss, korraldab Eesti Teadusagentuur.
o Koolidpilaste konkurss NODI, korraldab Kunstikoolide Liit.

Valikkursuse sisu

Valikkursus labitakse meeskonnatdd formaadis, et tekiks arusaam siinergiast tekkinud ideede vaartusel. Disainerid
reeglina Uksi t6od ei tee. Kui teevad, siis vaid olude sunnil. See valdkond ongi orienteeritud koosttdle eri
osapooltega, eri oskuste valdajate ja eri vGimekustega.

Opilastele antavaid Ulesandeid toetavad lithikesed méangulised harjutused, et igat uut protsessi sisenevat teemat
lahti seletada. Valikkursuse maht on kokku 35 akadeemilist tundi ning selle labiviimiseks on mitmeid v&imalusi:

e Kursus jaguneb 2x16 akadeemiliseks tunniks ja Opetaja vajadustest ldhtuvalt vabalt valitud 3
akadeemiliseks tunniks;

e Kursus toimub kahes intensiivses 2—3 pdevases osas, millest esimene on teoreetiline ja teine praktiline ehk
projektipdhine;

e  Kursus toimub tsiiklidppena.

Varem oOpitu, millele 6ppes toetutakse

Disainiprotsessis tuleb 18imida k&ikvdimalikke erinevaid &ppeaineid ja —suundi ning tehnoloogiadpet. Opetaja
peamine lahendatav kiisimus on selles, kuidas leida Oppijale jdbukohane probleem, milles rakendada juba
kooliprogrammis Opitud teadmisi, oma isiklikust kogemusest saadud teadmisi ning mis voimaldaks dppida parajal



hulgal uusi oskusi ja teadmisi. Kiill aga saab ja peab iga dpetaja omakorda tegema koost6dd teiste dppeainete
Opetajatega.

PShikooli IGpetaja lildpadevused on piisavad ja vajalikud valikkursuse edukaks labimiseks.

Uldpadevuste kujunemise toetamine

Kultuuri ja vaartuspadevuse kujundamine probleemide mirkamise kaudu iihiskonnas ja keskkonnas. Opilane
arendab empaatiavbimet, suudab modista globaalseid probleeme ning tunnetab end dialoogivGimelise
Uhiskonnaliikmena.

Opipadevuse kujundamine arendades oskust kasutada ainespetsiifilist keelt info vastuvdtuks, tdlgendamiseks,
edastamiseks ja talletamiseks; erinevate Opistrateegiate kasutamise oskust ning kriitilis-loovat motlemist.
Enesemadaratluspadevuse kujundamine looviilesannetes antava tagasiside ning Opilase eneseanaliilsi kaudu.
Kujundatakse valmisolekut end visuaalsete vahendite kaudu valjendada ning luuakse eeldused elukestvaks
tegelemiseks disainiga.

Ettevotlikkuspadevuse kujundamine praktiliste tegevuste kaudu, milles tahtsustub ideede genereerimine,
olemasolevate ressursside hindamine, eesmarkide pistitamine ning tegevuse kavandamine ja IGpule viimine.
Sotsiaalse ja kodanikupadevuse kujundamine oma tunnete ja seisukohtade valjendamise ning kaaslaste
ideedega arvestamise kaudu.

Suhtluspadevuse kujundamine, arendades suutlikkust erinevatest infoallikatest parinevaid tekste mdista ja
télgendada ning ennast nii suuliselt kui ka kirjalikult selgelt ja asjakohaselt véljendada.

Matemaatika- loodusteaduste- ja tehnoloogiaalasepadevuse kujundamine lahendusstrateegiate leidmise ja
rakendamise ning lahendusideede analiisimise kaudu.

Digipadevuste kujundamine info leidmise ja sailitamise, digitaalsete esitlustehnikate kasutamise ning
digitaalsete tehnoloogiate (nt 3D-printerid) rakendamise kaudu.

Loiming teiste ainevaldkondadega

Keel ja kirjandus; vddrkeeled — info kogumine oma ja vddrkeeles, allikate usaldusvddrsuse hindamine, oma
ideede valjendamine suuliselt ja kirjalikult.

Matemaatika — arvandmete télgendamine ja hindamine, ressursside hindamise lilesanded.

Loodusained — keskkonnasaastlike ja tookindlate lahenduste genereerimine.

Sotsiaalained — sotsiaalse ja ajaloolise kontekstiga arvestamine lahenduste genereerimisel.

Kunstiained — visuaalse eneseviljendusoskuse arendamine kavandite tegemise kaudu.

Kehaline kasvatus — tervislike eluviiside ja inimese fiisioloogiliste vajaduste tdahtsusega arvestamine ideede
genereerimisel.

Hindamine

Kursuse ldbimist hinnatakse kokkuvotvalt arvestatud/ mittearvestatud.

Hinnatakse:

Grupitdd tulemusi ja esitlust. Kursuse kaigus toimub vaheiilevaatus ja Idpphindamine. Opilased ise osalevad
esitluste tagasisidestamises.

Visandiraamatut. Kursuse kaigus koostab &pilane isikliku visandiraamatu, kuhu koondab olulise informatsiooni,
visandab ideid ja lahendusi. Visandiraamatu hindamine on osa kokkuvétvast hindamisest.

Soovituslikult kohal kdimist min 75% ulatuses.



Valikkursuse kava

1. TUND - Alustame algusest

Taotletavad Gpitulemused, mis on kujundava hindamise aluseks:

« suudab eristada olulist ebaolulisest (6pipadevus);

« oskab ennast selgelt ja asjakohaselt valjendada (suhtluspadevus);

« suudab tajuda ja vaartustada oma seotust teiste inimeste ja kultuurikeskkonnaga (vaartuspadevus);
« on tutvunud valdkonna terminoloogia ja lahtekohtadega (ainepadevus);

« onarendanud oskust analiilisida fakte ja teadmisi pidevalt arenevas kontekstis (Gpipadevus).

Opitegevused. Tunnis dpilased:

« osalevad tutvumismangus (Naidistlesanne: Disainispikker, Kommunikatsioon, harjutus “Kes mina olen?”);
o tutvuvad disaini stinniloo ja paritoluga: miks ja kuskohast sa tuled disain?;

« saavad llevaate disainiprobleemidest, millega disain tegeleb ja kaasaegsest disainist.

Tutvumismang

Kursuse efektiivsuse nimel on oluline kasutada “jadmurdjat” milleks sobib moni tutvumismang. Fookuses véiks olla
kGisimus: mida peaksid kaasOpilased ja 6petaja minust teadma selle konkreetse kursuse kontekstis. Disainis on (iks
olulisemaid oskusi esitada digeid kiisimusi ning selekteerida kdige olulisemat informatsiooni.

Uldine sissejuhatus disaini

Lihike Ulevaade disaini tekkimisest aitab defineerida disaini selles korrektses tdhenduses. Disaini sinnilugu, mis
parineb toostusrevolutsioonist, selgitab disaini Ghiskondlikku ja majanduslikku rolli ning vélistab ldhisuguluse
kunstiga.

Liihililevaade disainiprobleemidest

Disain on siinnijargselt oma probleemistikuga tihedalt seotud tehnoloogia arenguga, seetottu muutuvad ajas nii
probleemide teemad kui lahendused. Sinna suunda kuhu on liikunud tehnoloogia arenguga kaasnevad muutused
kultuuris, inimeste kaitumismustrites, vajadustes, on liikunud ka disain. Oluline on margata seoseid, kus {iks asjaolu
vOi nditaja viib jargmiseni.

2. TUND - Disainiprotsess ja hindamine

Taotletavad Gpitulemused, mis on kujundava hindamise aluseks:

« oskab ndha probleeme ja neis peituvaid véimalusi (ettevotlikkuspadevus);

« teadvustab vajadust asetada oma tegevusi ja otsuseid laiemasse konteksti;

« onarendanud suutlikkust votta vastutust ja juhtida protsessi (Gpipadevus);

« onarendanud oskuse seada eesmarke ja oma tegevusi planeerida (0pipdadevus);

« onarendanud oma motete ja ideede korrastamist ja visualiseerimist (visandiraamat);

« onarendanud metakognitiivseid vGimeid ja teadlikkust iseenda mé&tteprotsessidest (enesemaaratluspadevus).

Opitegevused. Tunnis dpilased:

o tutvuvad disainiprotsessi struktuuri ja hindamiskriteeriumitega:

o tutvuvad tookultuuriga: projektivihik/visandiraamat, meetodid kuidas disainer t66tab, informatsiooni kogub ja
korrastab.

Disainiprotsessi tutvustus ja hindamiskriteeriumid

Et mdista protsessi eri osade omavahelisi seoseid, sOltuvust ja vajalikkust, on oluline ndidata protsessi kogu



ulatuses. Selleks sobib k&ige paremini mone reaalse projekti kirjeldus.
Naidisprotsessid:

« Disainispikker, Ill osa disainiprotsess, projekt: Istumisalused XI Noorte Laulu-ja tantsupeole;
« naidisprojekt (4-klassi 6pilase labitud disainiprotsessi kirjeldus, Leiutajate konkursi t606).

Oluline hindamiskriteerium on tahe protsessi ldbides katsetada eri meetodeid lahenduseni joudmisel ning
anallitsivoime ja jarelduste rakendamise oskus. Jarjekindel liikumine kirjeldatud eesmargist sellele vastava
lahenduseni. Osa hindest moodustab visandiraamat ja protsessi dokumenteerimine. Tunnist osavott on sama
oluline kui hilisem grupit6o.

Tookultuuri tutvustamine

Tanapdeva Opilaste valdav probleem ndib olevat oskamatus informatsiooni koguda, seda visualiseerida ja
korrastada ning selle abil tervikpilti hoomata mistahes valdkonnas. Kdibel olev illusioon, et kdik mis on peas olemas,
on adekvaatne ja tootab, ei pade parast kooli |Opetamist. Siinkohal on oluline maaratleda ja kokku leppida
tookultuur ja piirid ning kohustused. Disaini valikkursuse ks eesmarke on imiteerida voimalikult ligildahedaselt
reaalset elu, mistottu satub Opetaja sageli n6 t6dandja voi kliendi rolli, kes ostab disainerilt teenust. Suurim
erinevus on aga siin disaineri rollil (antud hetkel Gpilasel), kellele klient ei saada kirjalikke korraldusi iga jargmise
sammu kohta, mida tuleb teostada, vaid ootab ise disainerilt initsiatiivi ja ettepanekuid. Disainer koostab plaane
ning kooskdlastab neid kliendiga. Seega tuleb I6hkuda harjumuslikku kaitumist, kus e-koolis ilmuvad dpetaja poolt
saadetud kirjalikud kokkuvotted, korraldused, mida teha on vaja ja edasised tegevusplaanid.

Dokumenteerimise pohireeglid:

o iga infokild voib 16puks maksta kullahinda, mistdttu selle kaotamine mdjutab vdga otseselt IGpptulemuse
kvaliteeti;

o koik, mida ei ole verbaalselt ja kirjalikult sGnastatud, sellel ei ole motet. SGnastamise |dbi mdéistame idee
loogikat voi selle puudumist;

o kaoik killud on osa tervikust. Et mdista nende kildude paiknemist selles tervikus, on vaja seda tervikut nii luua
kui koos hoida kogu protsessi valtel.

Projekti alguses tuleb sisse viia projektivihik, visandiraamat vms kuhu kogutakse informatsioon, visandatakse ideid
ja lahendusi. Disain on loov protsess, mistdttu to6vahendid maaravad suurel maaral 16pptulemuse. Vastupidiselt
Opilaste arvamusele, on arvuti siin kontekstis vormistamise t6oriist. Pliiatsi voi modelleerimisvotetega tootab meie
aju loovalt, sealt tulenevalt on disainis kasutusel traditsionaalsed toomeetodid. Kogu protsessi valtel tuleb kdik
ideed, informatsioon, visandid, motted jadadvustada oma visandiraamatusse. Sinna talletub ka inspiratsioon, mis
kdimasolevat protsessi saadab. Stiil ei ole oluline, kuid peab olema autorile arusaadav ka hiljem lugedes.

Parim viis ise asjadest arusaamisele jouda on kellelegi teisele neid selgitada. Seetdttu selgitavad iga tunni alguses
Opilased eelmisest tunnist puudujatele kuhu ollakse projektiga joutud ja fikseeritakse punkt, kuskohas projekt
pooleli on.

3. TUND — Meeskonna loomine ja probleemiotsingud

Taotletavad dpitulemused, mis on kujundava hindamise aluseks:

« on tutvunud info otsimise meetoditega (6pipadevus);

« teadvustab grupi koostodpotentsiaali véimalusi (sotsiaalne padevus);

o onarendanud vdimet eristada ja selekteerida tegelikke probleeme uuritavas kontekstis;
« onarendanud abstrahheerimisoskust (matemaatikapadevus).

Opitegevused. Tunnis dpilased:
o moodustavad toogrupid;



o suunduvad koos probleemi otsingutele: eri meetodid, kuidas probleeme séelutakse (ajalehe artiklid,
teleuudised, rahvusvahelised uudised jne.) et tdita kursuse eesmarki, peaksid probleemid olema kaugemal ja
mitte isiklikud, see tagab adekvaatsema lahenemise ja valistab subjektiivsed eelistused;

o tuvastavad peateema: leitakse suur pealkiri teemale, naiteks prigi.

Probleemi otsingud

Kaasaegne maailm vajab inimesi, kes on suutelised probleeme leidma, tuvastama ja kirjeldama. See on eriti
hinnaline oskus. Suurem osa inimestest saab aru, kus on miski pahasti, kuid probleemi ennast, mis selle olukorra on
pdhjustanud, nad ei leia. Opilastele tuleb tutvustada eri meetodeid probleemide otsingul. Klassi vdiks jagada ca 4
lilkmelisteks gruppideks, kus iga grupp otsib etteantud meetodiga endale huvitava probleemivaldkonna. Véimalikud
meetodid: 1. valisuudised internetis;2. kohalikud ajalehed 3. kohalike inimeste kisitlemine 4.Vaatlusmeetod:
valitakse Uks reaalne koht (kauplus, haigla, lasteaed jms). Vdimalusel viltida Gpilastele vaga lahedast keskkonda ja
teemat, kuna eneseteadlikkusest tulenev subjektiivsus segab protsessi labimist. Oluliselt viljakamad teemad
parinevad monest teisest kultuuriruumist, kus ei ole véimalik subjektiivsetesse vaidlustesse laskuda vaid on vaja
erapooletult teemat uurida. Sellisel juhul on ka I8 imumiskohti ja laiap8hjalist dppimist rohkem.

Antud otsingu eesmark on leida esialgu suurem ja abstraktsem pealkiri probleemile. Naiteks probleem: Avalikus
linnaruumis ei ole piisavalt priigikaste. Innovatsiooni sellise sdnastuse puhul ei tasu oodata. Lauses sisaldub juba
lahendus priigikast. Samuti ei saa prigikast iseenesest olla probleem, probleemiks saab olla selle kuju, materijal,
asukoht, suurus, puhastatavus jne. Ehk siis antud juhul oleks suurem pealkiri Priigi avalikus linnaruumis. Siin avaneb
vOBimalus anallisida kogu priigi tekkimise ja kulgemise mehhanisme ning lahendus ei pruugi olla priigikast. V&ibolla
ei peaks hoopiski tegelema prigikastide juurde tootmise vaid priigi vihendamisega.

4. TUND - Ajuriinnak

Taotletavad Gpitulemused, mis on kujundava hindamise aluseks:
« onarendanud vGimet teha organiseeritud efektiivset koost6dd kaaslastega;
o onarendanud oskust oma seisukohti esitada ja pdhjendada.

Opitegevused. Tunnis dpilased:

» tutvuvad ajuriinnaku meetoditega (nait. maailma kohvik);

« rakendavad ajuriinnakut, kus voetakse detailideks lahti suur pealkiri, (nait. kirjeldatakse koiki probleeme, mis
tulenevad prigist).

Uks vdimalus on rakendada maailmakohviku v&tet, et saada v&imalikult lai ja mitmekiilgne pilt valitud teemast.

Selleks on vaja, et iga grupp td6tab eraldi laua taga, millel on paber (A2-A1), kuhu on kirjutatud suur peateema. Igas
grupis valitakse (ks pilane ehk grupijuht. Iga grupp kirjutab 5-10 min. jooksul nii palju seoseid ja infot kui jduab
antud teema kohta. Siis liiguvad k&ik peale grupijuhi teise laua ehk teema juurde, kus sealolev grupijuht tutvustab
neile olemasolevat materjali. Kuid dpilased ei liigu grupina vaid Uksikisikuna, et soodustada teistsugust slinergiat.
Tunni 16puks moodustatakse I6plikud grupid, kes valivad oma probleemi teema, millega nad jatkavad protsessi
[6puni.

5. TUND - Disainitooriistad

Taotletavad opitulemused, mis on kujundava hindamise aluseks:
« mdistab vajadust planeerida Gppimist ja seda plaani jargida (Gpipddevus);
« on Oppinud tervikprotsessi jagama ajalisteks etappideks (ajatelg);
e panustab Ghiste eesmarkide saavutamisse (vaartuspadevus);



« avastab ennast Iabi grupisisese rolli (enesemaaratluspadevus);

e on tutvunud abstraktse analllsi tahtsusega disainiprotsessis;

o onarendanud uurimiskisimuste pUstitamise oskust;

o mdistab grupisisest toode jaotus ja selle vajadust, suudab iseseisvalt t66d planeerida.

Opitegevused. Tunnis dpilased:

« Opivad ajagraafiku koostamist (vGib kasutada interaktiivseid vahendeid);
e jagavad omavahel toollesanded;

o teostavad uurimuse: probleemi lldine suurem taust;

o valmistuvad kodutdoks;

o kodutddna vaatlevad kasutajat, kisitlevad ning teostavad rollimange.

Me kdik elame ajateljel. Mistahes maotiihikutes me oma t66d ka ei modda, paeva Idpuks on see transformeerunud
tundideks ja minutiteks. Et aru saada oma ajakasutusest ja 6ppida enda vigadest, on vaja aega planeerida. Lahtudes
protsessi kirjeldusest proovime paigutada oma tegevused meile antud ajaiihikusse. Hoolimata Gpetaja koostatud
tunniplaanist ja graafikust, peavad Opilased koostama enda grupisisese téoplaani, kus rollid ja kohustused on
jagatud. Liiga sageli jadvad t66d ja tegemised viimasele minutile, kus meid tabab geniaalsuse sdhvatus ning siis
kuuleme lauseid: oleks ma ometi selle peale varem tulnud, oleksin joudnud...jne. Hasti midagi 1abi mdelda viimasel
ohtul lihtsalt ei ole véimalik, kuid Iabimotlemata idee on kéigest idee, ei muud.

K&ik mis seni paberile on sattunud, on puhas hiipotees ja ei pruugi kajastada tode.

Asume uurima, mis tegelikult maailmas toimub. Aktiivne uurimuslik osa jaab kodutooks, kuid selleks ettevalmistus
toimub tunnis Gpetaja juhendamise all.

Planeerime meetodid: kisitlus, vaatlus, internet, raamatukogu jne. SGnastame kisimused, millele vastuseid otsime.
Teada tdde on, et sa saad seda, mida sa kisid. Siinkohal on protsessis lks otsustav koht, kus kiisimuste Gige
sOnastamine saab parima lahenduse puhul otsustavaks. Kui oleksime naiteks 15 aastat tagasi kiisinud inimestelt, et
mis nende arvates kdige moodsamatel mobiiltelefonidel veel puudu on, ei oleks keegi osanud puutetundlikku
ekraani kisida. Ja ometi on kdige sagedasemad kiisimused mida kiisime: mis teie toodetel veel puudu vdi viga on,
kus te ndete probleeme, mis teile ei meeldi, mis vdiks olla teisiti jne? Uuenduslikkuseks on vaja minna palju
abstraktsemaks, palju samme (ldisemaks. Mitte kiisida, et milline tool sulle meeldib vaid kus sulle ildse istuda
meeldib ja miks. Toetavaks tegevuseks on rollimdngud. Teeme ise labi need tegevused vdi selle teekonna, mida
uurime.

6. TUND - Info organiseerimise meetodid

Taotletavad 6pitulemused, mis on kujundava hindamise aluseks:

« onarendanud info selekteerimise, analiiisimise, korrastamise ja organiseerimise oskust;

« on arendanud info visualiseerimist (grupitd6d kaigus visandatud motted vormistatakse valides sisust lahtuv
digitaalne meetod).

Opitegevused. Tunnis dpilased:

« teostavad taustauuringu, koguvad informatsiooni, anallisivad seda;

o korrastavad informatsiooni: informatsiooni visualiseerimine kodigile arusaadaval moel, et see oleks Kkiirelt
haaratav ja toddeldav.

Opilased on tundi tulnud kodus uuritud materjalidega, mida hakatakse koos organiseerima. Selle tulemusel peaks
selguma, mida veel on vaja juurde uurida vdi selgitada uued uurimiskiisimused, mis on tekkinud juba uuritud
materjali pohjal. Tutvutakse eri visualiseerimismeetoditega, et informatsioon oleks kiirelt haaratav ja jalgitav.
Kasutatakse marksdnu, kuna taislausetega kirjandi seest ei leia keegi vajalikku infokildu Gles.

10



7. TUND - Fookuse seadmine

Taotletavad Gpitulemused, mis on kujundava hindamise aluseks:
o moistab probleemi maaratlemist ja motestamist (matemaatikapadevus);
« oskab kasutada digitaalseid esitlustehnikaid (digipadevus).

Opitegevused. Tunnis dpilased:

« seavad fookuse: millise konkreetse probleemiga hakatakse tegelema;
e sOnastavad probleemi;

« valmistuvad vahellevaatuseks.

Olemasoleva informatsiooni pdhjal valitakse fookuspunkt ehk kitsendatud probleemikirjeldus. Hoolimata sellest, et
kéik on omavahel seotud, ei saa kdiki probleeme korraga lahendada, harutama peab neid ikkagi tlikkhaaval.
Siinkohal tuleb leida probleemile labi pdhjaliku anallilisi padev sGnastus. Milles ja kus tegelikult probleem on ja kas
see on lldse disainiprobleem.

Nt: probleemiks on koikjal vedelev priigi avalikus linnaruumis. Siis sGnastame probleemist |ahtuva eesmargi,
naiteks: 1) meie eesmark on vahendada prigi tekkimist avalikus linnaruumis voi 2) luua prigikonteiner, mis
mahutab rohkem prigi voi 3) luua slisteem, mis kditleb prigi kohapeal, v6i luua sootuks uued pakendid, mis on
taaskasutatavad vms.

Tunni IGpus valmistutakse jargmisel tunnil toimuvaks vahelilevaatuseks. Vahellevaatus on nagu inventuur. Me
kontrollime, mis meil olemas ja mis veel puudu on ja kas me oleme ajagraafikus. Reaalses elus on reeglina kliendiga
kokkulepitud aegadel vaheiilevaatused, et hoiduda fataalsetest eksimustest voi kdrvalekalletest. See on ka koht,
kus teised saavad korval seistes adekvaatset nou ja tagasisidet anda. Koolis on see distsiplineerimise vahend, sest
kogu protsess on liiga pikk aeg, et ajataju sailiks.

8. TUND — Vahellevaatus

Taotletavad Gpitulemused, mis on kujundava hindamise aluseks:

« onarendanud esinemisoskust (suhtluspadevus);

o onarendanud analiilisivdimet ja tagasidestamisoskust;

« m0istab konstruktiivne tagasiside olulisust: kaaslaste hinnangust on véimalik dppida (6pipddevus);

« mdistab, et hinnang, mis tagasiside kaigus antakse, ei kdi tema enda kohta, vaid tehtud t60 kohta
(enesemaaratluspadevus);

» suudab reageerida loovalt, uuendusmeelselt ja paindlikult muutustele (ettevotlikkuspadevus);

« suudab hinnata enda ja teiste ideid kriitiliselt ja loovalt (ettevotlikkuspadevus).

Opitegevused. Tunnis dpilased:
o esitlevad oma hetketulemust ja saavad tagasisidet;
o seavad eesmargid edasiseks tooks.

Vaheililevaatus on poolametlik esitlus olemasolevast materjalist. Esitletakse seni labitud protsessi ehk siis teekonda
kuidas jouti esitletava probleemistiku ja konkreetse eesmargini ning mille alusel on langetatud tehtud otsuseid.
Seda on alati mdistlik ajalimiidiga maaratleda. Maksimaalselt 5 minutit grupi peale, arvestusega, et aeg liletatakse
igal juhul. Parast esitlust on anallils, kus arvestatakse saadud tagasisidega, vajadusel tapsustatakse kommentaare.
Tunni 1dpuks on seatud uued ja tapsemad sihid, kuhu jargmisena soovitakse jouda.

9. TUND - Analoogide uuring

Taotletavad opitulemused, mis on kujundava hindamise aluseks:
« oskab leida ja sdilitada digivahendite abil infot ja hinnata selle asjakohasust ja usaldusvaarsust (digipadevus);
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o suudab hinnata tegevusi lldkehtivate moraalinormide ja eetika seisukohast (vaadrtuspadevus);
o arendab anallisi ja kriitilise métlemise oskust (matemaatika ja Gpipadevus).

Opitegevused. Tunnis dpilased:

e uurivad ja anallsivad analooge: kuidas on sama voi sarnane probleem varasemalt lahendatud, mis on
olemasolevatel lahendustel hasti ja mida vdiks parandada vdi valja jatta. Uurimus on oluline: et mitte rikkuda
autoriseadust (teete kellegi t66 jargi, panete oma nime alla), dppida analliisima objekti/siisteemi, mitte
leiutada jalgratast algusest, vaid sealt kus see pooleli on jaanud.

Kujutage ette, et soovite endale osta muruniidukit. Tekib terve rida kiisimusi, millele hakkate vastuseid otsima. Te
uurite, milliseid niidukeid on olemas. Kas need on bensiiniga vdi elektriga, kogumiskastiga ja kas teil Gldsegi seda
vaja laheb. Mitu korgusasendit, toote mddodud, kaal, puhastatavus jne. Kdigest sellest saate teada toote
kasutusmugavuse. Elektriga niidukid on vdiksemad ja ei vaja bensiiniga jandamist, kuid neil on kiljes kogu aeg
kaabel, mida on lihtne pooleks niita ja teeb kogu t66 ebamugavamaks. Siis on muidugi laetavad akuniidukid, mis on
olulisemalt kallimad, kuid mitte sama tugevad kui bensiinimootoriga niiduk.

Samamoodi hakkame oma probleemi uurima. Kuidas on enne meid seda probleemi lahendatud. Esiteks ei ole
motet jalgratast nullist alates leiutada, jatkame sealt, kus eelmised pooleli jaid. Teiseks, peame olema teadlikud
olemasolevatest lahendustes, et mitte korrata kellegi ideed, teadmatusest oma nime alla kirjutada ja kopeerimises
studistatud saada.

Niisiis me kirjeldame analoogide koiki miinuseid ja plusse. Miinuseid Gritame véltida (alati ei ole véimalik),
plussidest pime paremat lahendust looma.

10. TUND - Lihtelilesanne

Taotletavad 6pitulemused, mis on kujundava hindamise aluseks:

« teadvustab lahtellesannet kui disainiterminit ja mdistab selle sisulist tdhendust;

« arendab probleemisdnastamise oskust (matemaatika padevus);

« suudab hipoteese pistitada — teab, et hiipotees ei ole fakt, hiipoteesi tuleb kontrollida (matemaatika
padevus);

« suudab ressursse hinnata ja kasutada (matemaatika padevus);

» teab, et Iopplahendus ilma arutluskdiguta ei ole padev (matemaatika padevus).

Opitegevused. Tunnis dpilased:
o Opivad koostama lahtelilesannet: lahtelilesanne ei ole lahendus, see on juhis, millest lahtudes tuleb leida uus
lahendus, see oleks nagu tuleviku vormis kirjutatud toote reklaamleht vdi kasutusjuhend.

Lahtellesanne on ikka olnud segadusttekitav moiste. Kdige sagedamini hakatakse seal kirjeldama juba detailseid
lahendusi. Kuid kuidas me saame lahenduseni jéuda, kui meil ei ole midagi otsustatud. Lahtelilesanne on otsus, et
lahendus peab vastama seal kirjeldatud kriteeriumitele. Samamoodi on see kokkulepe kliendiga, n6 ametlik
dokument, mille alusel asutakse looma uut toodet. Ja kui naiteks kliendile uus lahendus ei meeldi ainult selleparast,
et see ei vasta tema isiklikule maitsele, kuid vastab ldhtelilesandele, on see dokument kaitsmas ka disaineri huve.
Seega tuleb ldhtelilesanne alati kooskdlastada k&igi osapooltega (soovitavalt kirjalikult).

Lahtelilesanne on tootekirjeldus tuleviku vormis. Kui vaatleksite Uhte hasti koostatud ja pohjalikku toote
reklaamlehte voi kasutusjuhendit ja paneksite selle lihtsalt tuleviku vormi, siis saaksite midagi sarnast:

o sihtgrupi kirjeldus, kellele see méeldud on;

e mis td6dd see toode tegema peab;

e mis materjalist see olla voiks;

o ilmastiku-niiskus-vandalismi jne. kindlus, on oluline/ei ole oluline;
e« moodud, kas ja mida need maaravad;
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o kaal;

o ergonoomika, kui mugav seda kasutada on;

« esteetika, kuidas asi voi lahendus vélja ndeb, mida see kommunikeerib, kasutaja peaks mdistma mis see on ja
kuidas ta seda kasutada saab;

o 0Okoloogiline- on/ei ole oluline;

o tootmisviisid, tehnoloogiad jne.

o millist sotsiaalset mdju toode sihtgrupile voi tldsusele avaldab.

Lahtelilesanne on ideaal, pariselu aga mitte. Seega tuleb ette, et peab protsessi kdigus kompromisse tegema.
Sellisel juhul aga on vaja kindlalt teada, millest voib loobuda ja millest mitte, ilma et I6pptulemus kannataks.
Teisisdnu, tuleb osata vahet teha, mis peaksid olema tulevase lahenduse pohiomadused, ilma milleta ei saa, ja mis
oleksid lisavaartuslikud. Esimestest ei saa kuidagi loobuda, lahendus muutub mottetuks.

11. TUND - Ideede genereerimine

Taotletavad opitulemused, mis on kujundava hindamise aluseks:

e on tutvunud ajuriinnaku meetodiga (6pipadevus);

« suudab olla lahenduste leidmisel uuendusmeelne ja paindlik (ettevotlikkuspadevus);

o suudab analGlsima idee omadusi (flusilised, esteetilised, tehnoloogilised, funktsionaalsed, filosoofilised,
simboolsed jne) ning neid vidljendama marksénadena.

Opitegevused. Tunnis dpilased:

« rakendavad ajuriinnaku meetodit uue idee loomiseks (Naidistilesanded: Disainispikker, Ajuriinnak);

o analllsivad tulemusi: simbioosi loomine (Naidisprojekt: Disainispikker, Il osa disainiprotsess, projekt:
Istumisalused XI Noorte Laulu-ja tantsupeole).

Selles ideeloomise faasis on ajuriinnak ulmeline, me ei lase ennast millestki segada. Milleks me aga vajame
ulmelisel tasandil ideeloomise faasi? Fantaasia tasand aitab meil lahti Gelda traditsionaalsetest materjalidest,
tehnoloogilisest véimalikkusest, kditumismustritest, gravitatsioonist, kdigest, mida oleme lihtsalt harjunud tegema
nii, nagu teeme. Sageli ulmeline lahendus annab meile enneolematu idee kasutada lillepoti materjaliks neopreeni,
mis on tegelikult kangas, voi luua klambril66ja, mis ei vaja klambreid. Fantaasiafaas aitab meil esitada endale miks
kiisimust iseenesestmdistetavatele asjadele. Moni ulmeline lahendus naitab, kui naeruvaarselt méttetuid asju me
vahel teeme. Naiteks Utleb ulme, et kdige dgedam ja kiirem viis pakiteenusele on selle kohale lennutamine. Taielik
ulme 15 aastat tagasi. Tana viivadki droonid pakke koju katte. Siinkohal on oluline, et oma ulmelises lahenduses
kirjeldame esilagu mitte transpordivahendit, vaid seda meetodit, kuidas pakk liigub. Lendab, miks lendab? Sest siis
ei ole valgusfoore, liiklusummikuid, raskeid teeolusid jne.

Kui ulmelised ideed on paberil, asume neid kaardistama. Igale ideele kirjutame juurde, milline osa sellest vdiks olla
meile kasulik. T66pdhimdte, materjal, vorm, varv, asukoht vdi hoopis idee filosoofia, mis vdib geniaalselt mingi
tegevuse sisu muuta. NGld kui marksonad paigas, vaatame, milliseid ideid on vGimalik omavahel kombineerida.

12. TUND - Lahendus

Taotletavad opitulemused, mis on kujundava hindamise aluseks:
o mdistab ja kasutab visuaalset enesevaljendusoskust;
o on tutvunud kahe ja kolmemd&d&tmeliste visualiseerimistehnikatega;
« on Oppinud idee testimist (hlipoteesi kontrollimine);
o teadvustab tdenduspohiste otsuste vajalikkust.

Opitegevused. Tunnis dpilased:
o loovad uut ideed;
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« kavandavad, visandavad, mudeldavad (vajadusel ja vbimalusel) erinevaid variante;
o kodutoona labivad rollimangud, testivad kasutajat (kodut66é voimaluse puudumisel katsetatakse teiste
gruppide peal).

Lahtudes ajurlinnakust, mida anallilisime koostatud lahtelilesande taustal, hakkame looma uut ja paremat
lahendust oma probleemile. Mida rohkem ideid kavandame, seda suurem on vdimalus dnnestuda. Neid vdiks olla
15-20 visandit, mdtet, ideed dpilase/grupi kohta. Kasutada vdib kdiki véimalikke tehnikaid ja v&tteid. Opilastele
Ulesannet kirjeldades hoidume tegevust kirjeldavatest sdnadest, nditeks: kirjutage voi joonistage ideid ja lahendusi.
Me loome lahendust ja kui selleks on vaja penoplasti voi plastiliini voi veel midagi, mis ei meenuta joonistamist,
oleme avatumad I6pptulemusele mitte tehnikale.

Koduttodna otsime tagasisidet oma ideedele. Selleks on rollimdngud (enda ja teistega), kisitlused, kus laseme oma
lahendust ilma endapoolsete kommentaarideta uurida ja saame tagasisidet selle arusaadavusest, meeldivusest ja
koigest muust. Tagasisidet voiksid anda projektist mitteteadlikud ja oletatavasse sihtgruppi kuuluvad inimesed.

Voimalus: 3D-printeri kasutamine.

13. TUND - Parendamine

Taotletavad 6pitulemused, mis on kujundava hindamise aluseks:

« on arendanud teadlikkust iseenda mé&tteprotsessidest ja metakognitiivseid vGimeid (enesemaaratluspadevus);
« onarendanud oskust olla muutuste suhtes paindlik ja loov (ettevétlikkuspadevus);

« mdistab tehnoloogiaga seotud piiranguid (loodus-, tehnoloogiapadevus).

Opitegevused. Tunnis dpilased:
« anallisivad ja parendavad oma ideid.

Analttsime kokkuvdtvalt tagasisidet ning seda arvesse vottes teeme parendused ning arendame toodet.

14. TUND - Vormistamine

Taotletavad 6pitulemused, mis on kujundava hindamise aluseks:

o on arendanud oskust oma ideed ja seisukohti esitada ning pohjendada suuliselt;

» kasutab kohaseid keelevahendeid ja stiili (suhtluspadevus);

» vaartustab digekeelsust ja kokkuleppel pShinevat suhtlemisviisi (keelepadevus);

o on arendanud erialase terminoloogia kasutamise oskust ja kasutab informatiivseid hinnanguid, st ei kasuta
subjektiivseid hinnanguid, nagu suur, vaike, ilus, kole (keelepadevus);

« onomandanud oskuse kasutada digitaalseid esitlustehnikaid (digipadevus).

Opitegevused. Tunnis dpilased:

o vormistavad lahendused;

« visandavad, maketeerivad;

o koostavad esitlust;

o kodutdoona harjutavad esitlust.

Hoolimata sellest, kui vagev ja vGimas on teie idee, kui te ei suuda seda selgelt, arusaadavalt ja efektselt esitleda, ei
tunne keegi selle vastu huvi. Esitlustehnikad on nagu teie idee pakend, mis paneb ligi astuma ja sisu vastu huvi
tundma. Siinkohal vdiks Opilastele naidata modningaid naiteid internetist. Otsingust vdiks valida toote- voi
toostusdisainiga seonduvaid esitlusi. Sealt tuleks lile votta esitluse pohimodtteid, mitte niivord visandamis- ja
visualiseerimisoskusi, kuna need vdivad esmapilgul olla hirmutavalt professionaalsed.

Esitluseks kasutame just selliseid meetodeid, mis kdige paremini lahendust edastavad. Selleks vdib olla: plakat,
makett, video vms, valikus ei pea olema vaid (ks variantidest, disainerid teevad sageli nii maketi kui
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lahendust/toodet selgitava plakati vdi siis maketi ja ideed selgitava filmi. Tuleb valida k&ige kditvam moodus ja
publiku tdhelepanu on saavutatud.

Oluline osa sellest projektist on suulise esitluse arendamine. Piiratud ajalhikus tuleb esitleda koige tdhtsam,
haaravalt, veenvalt ja sarmikalt. Samuti vdiks harjutada digitaalse esitluse koostamist, kus tuleb esitleda oluliselt
rohkem informatsiooni kui plakati, maketi v&i filmiga.

Tunni jooksul planeeritakse/koostatakse esitlus ning kodutooks jaab igale grupile esitluse harjutamine.

Jalgima peaks ka kogu esitluse tervikpilti, mis ruumis seda tehakse, kuidas ruumi modblipaigutus voiks olla, kus
istuvad hindajad, kus publik. Ruum vdiks olla korras ja puhas. Mis vdiksid olla veel kogu hindamist toetavad
elemendid, kui naiteks oleks kohvikuprojekt, siis vdiks hindamiskomisjonile kohvi pakkuda. Kui jallegi RMK
puhkeplatsid, voiks ruumis olla varskeid kaseoksi ja linnulaulu v8i minna sootuks due. Esitlus vdiks olla sama pdnev
kui Uks teatrietendus, kuna dpilased peavad olema vahemalt sama veenvad.

15. TUND - Loplik presentatsioon

Taotletavad opitulemused, mis on kujundava hindamise aluseks:

« suudab hinnata enda ja teiste ideid kriitiliselt ja loovalt (ettevotlikkuspadevus);

« suudab aktsepteerida inimeste ja nende vaartushinnangute erinevust (sotsiaalne padevus);

« arendab oskust oma ideid ja seisukohti esitada ning péhjendada suuliselt (keele-, suhtluspadevus);

« kasutab kohaseid keelevahendeid ja stiili (suhtluspadevus);

« vaartustab Gigekeelsust ja kokkuleppel pShinevat suhtlemisviisi (keelepadevus);

« on arendanud erialase terminoloogia kasutamise oskust ja kasutab informatiivseid hinnanguid, st ei kasuta
subjektiivseid hinnanguid suur, vdike, ilus, kole (keelepadevus).

Opitegevused. Tunnis dpilased:

o esitlevad oma vormistatud lahendusi;

« hindavad kollektiivselt teiste gruppide tulemusi;

o Opetaja hindab kogu protsessi tervikuna;

o kodutoona anallilsivad labitud protsessi, grupiga ja iseseisvalt, toovad vilja kitsaskohad, mis jargmisel korral
teisiti voiks olla.

HindamisvGimalusi on mitmeid. Et arendada konstruktiivset anallilisivGimet, hindab iga grupp teiste gruppide
Idpplahendust ja esitlust. Analiiiisitakse koos ja antakse igale grupile koondhinne. Opetaja hindab gruppi
meeskonnana ja igale Opilasele eraldi lisab sinna oma hinde, kus ta on jalginud Gpilase isiklikku protsessi. Osa
protsessist on dpilase dokumenteerimine ehk siis visandiraamat, millest peaks talle saama spikker tulevikuks. Lisaks
lahendustele hinnatakse ka esitlust, selle veenvust, kditvust ja leidlikkust.

Meie t66d ja tegemised kaotavad motte, kui nende labi ei toimu mingit isiklikku arengut. Oluline osa on analiiUsil:
kuidas planeerisime, kuidas tegelikult 1aks ning mis pdhjustel. Mida tuleks teha jargmine kord teisiti, millele rohkem
tahelepanu poodrata, kuidas aega paremini planeerida jne. Seda kdike voiks iga grupp kodutéona teha. Samuti
valmistab dpetaja ette omapoolse analiiisi.

16. TUND - Projekti analiiiis

Taotletavad dpitulemused, mis on kujundava hindamise aluseks:
o suudab madista ja hinnata adekvaatselt oma norku ja tugevaid kiilgi;
« teadvustab edasioppimisevdimalusi, karjdarivalikuid (eneseméaaratluspadevus);
o oskab anallilisida ja jareldust teha;
o naitab Ules algatusvdimet ja teadvustab vajadust tulemuste eest vastutada;
o moistab kutse-eetika dilemmat — kas mina olen ndus mingis té6stusharus probleeme lahendama.
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Opitegevused. Tunnis dpilased:

« annavad vastastikku tagasisidet arutelu vormis;

« tutvuvad disainivaldkonna erialade ja edasiste Gpinguvdimalustega, arutledes millistes valdkondades tuleksid
veel disainerlikud toomeetodid kasuks.

Tagasivaade projektile. Anallilsitakse arutelu vormis kdike toimunut, alustades teemapistitustest kuni projekti
I8puni. Arutletakse, milliseid Sppeaineid v8i teadmisi &pilased rakendasid, et projekt libida. Opilased saavad
detailset tagasisidet oma tegevusele ja arengule. See on ka koht, kus dpetaja saab tagasisidet enda tegevusele, mis
Opilastele meeldis ja mida jargmistele klassidele teisiti ning paremini voiks teha. Hoolimata hinnetest ja
I6pptulemusest, voiks Opetaja tanada julge ettevotmise eest antud valikaine labida.

Lopuks Bpetaja tutvustab disainivaldkonna erialasid ning dppimisvdimalusi. Oluline oleks ka siinkohal liihike arutelu,
millistel erialadel vdiks veel disainerlik mdtlemine ja maailmatunnetus kasuks tulla.
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