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Uldinformatsioon

See t66tuba on loodud kasutamiseks kogenud mentoritele ja praki-
kajuhendajatele erinevatest ettevotetest ja tegevusvaldkondadest.
Tébtoa labiviimiseks ettendhtud grupi suuruseks on 6 kuni 10 inimest.
Téétuba kestab orienteeruvalt 4 tundi ning selle aja sisse on arves-
tatud 30 mituti kestev vahepaus. Téétoa aluseks on aktiivhe osale-
mine, positiivne suhtumine ning teineteiselt dppimine.
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Tootoa taust ja eesmérk

Té6tuba on loodud EU rastatud Erasmus+ projekti MentorTrain
raames. Projekti peamiseks eesmdrgiks on varustada vdikestes or-
ganisatsioonides té6tavad praktikajuhendajatel vajalike teadmiste
ja oskusetga, et pakkuda haid praktikakohti. Selle tarvis on projekt
loonud véhe kogenud ja potentsiaalsetele praktikajuhendajatele
kursuse, mis koosneb mikrodppe moodulitest. Iga moodul véimal-
dab tutvuda erinevate kompetentsidega, mis on vajalikud praktika
juhendamiseks.

Lisaks 6ppematerjalide loomisele soovib projekt MentorTrain aidata
kogenud praktikajuhendajatel luua paremaid praktikaplaane konk-
reetsete erialade jooks. Selleks on projektis osalevad partnerid loonud
téotoa ,Disainmdtlemise metoodika praktikakoha loomiseks®, mida
katsetakse neljas riigis ning 12 elukutse jaoks. Té6toa tulemuseks on
seega ideaalne praktikaplaan ,Elukutse X jaoks. Té6tubade kaigus
loodud praktikaplaanid tehakse vabalt kattesaadavaks ja kasutata-
vaks interneti-andmebaasis.

NB! Osalejatele tuleks selgesdénaliselt selgitada, et tédtoal on piiratud
maht ning see voétab arvesse vaid ettevottepoolsete praktika-
juhendajate arvamust. Seetdttu voib olla praktikakoha loomisel tarvis
arvesse votta ja kérgkoolide poolseid seisukohti.




Tootoa Iabiviimise alternatiivsed voimalused
Jargige alltoodud struktuuri. See on eriti sobilik riikides, kus praktiko-
korraldusele ei ole kindlaid nédudeid (competence framework).

Keskenduge té6toas konkreetsetele puudujédkidele olemasolevates
nduetes, mis voivad olla riigist riiki erinevad. Naiteks juhul kui néuded
kirjeldavad vaid &épivaljundeid, kuid ei too vélja 6pitegevusi.

Jatke kérvale olemas olevad nduded praktikaplaanile ning katusuge
luua ,ideaalne lahendus®, iima néudeid arvestamata. Hiljem saate

molemat vorrelda.




Tootoa kava

Téiendava info jaoks vaata allpool peattkki ,markmeid I&biviimiseks®.

=P Sissejuhatus 30 minutit
«=P Etapp 1: Empaatia loomine praktikandi suhtes 45 minutit
=P Etapp 2: Defineeri probleem (10 minutit) 15 minutit

=P Paus 30 minutit
=P Etapp 3:Ideekorje 45 minutit
=P Etapp 4: Prototiilipimine 60 minutit
=P Kokkuvéte/hindamine 15 minutit

Kestvus kokku: 4 tundi
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Mdrkmed lédbiviimiseks

Pange tdhele jaGrgnevat:

+ Kollastes kastides on iga téétoa osa luhitutvustus.

« Kaldkirjas tekst indikeerib kogu juhendi ulatuses juhiseid toa labiviijale.
« Tavalise fondiga tekst slaididel on “stsenaarium” téétoa labiviijale.

« Paksus kirjas antud tekst konkreetsed soovitused.

Sissejuhatus
Selles osas tutvustab juhendaja té6tuba, selle eesmdrke ja oodatavaid tulemusi, ning
peamisi labitavaid teemasid. Lisaks eelnevale tutvustatakse omavahel grupi liikmeid.
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Sissejuhatus

Kompetentsed juhndajad kompetentsetele
praktikantidele

o Mission: To train and equip mentors in small
organizations to provide quality apprenticeships;

o Vision: That improving the competence of mentors
will translate in increased apprenticeship
placement offers by SMEs, improved
apprenticeships’ quality and better learning
outcomes of apprentices.




Juhenaja liigub ruumis ringi ja uurib osal-

jelate tausta kohta, kust nad tulevad, mil-

list t66d teevad ja milline on nende seos
—— >
| —

praktikate korraldamisega.

Kui véimalik, peaks see informatsioon o x
olema olemas juba enne tédtuba, et

seda saaks kasutada toédétoa ettevalm-

istamisel. See aitab téoétuba valdkonna-

ga paremini siduda ning tuua selle kdigus

asjakohasemaid nditeid. Tehke omale

markmeid inimeste tausta kohta ning

andke koikidele hésti nahtav nimesilt.

Juhendaja teeb ettekande té66toa kéigus
kaetavatest teemadest. oo I
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Tootoa tutvustus

« Disainmotlemise metoodika tuvustus

+ Etapp 1. Empaatia loomine praktikandi suhtes
+ Etapp 2: Defineeri probleem

+ Etapp 3: Ideekorje

+ Etapp 4: Protottitipimine

+ Kokkuvdte/hindamine

Juhendaja teeb ettekande

disainmétlemise metoodikast. Design Thinking Process MG % heornan
Tekstisoovitus: Ioterpretations @ Expaimentation

Empathy Define Prototype
~Disainmétiemine on metoodika, mida e s
R . R d.:-‘hm actionable problem them out m;:’:ﬁr-
disainerid kasutavad keerukate prob- e 10 e | PR s st S

e T [t | e | [
leemide lahendamiseks ning heade oy s aowe | acomee R

Whatdotheywant& = Use role play &
Need? models

lahenduste leidmiseks. See on inimke-
skne ja koostdédle suunatud metoodika . S E—
probleemide lahendamiseks. Protsess ﬁ e

on loominguline iteratiivne ja praktiline.
See seob kokku empadatilisuse, loomin-
gulisuse ja ratsionaalsuse, et luua ka-

sutaja vajadustest tulenev lahendus
ning panna seeldbi alus drilisele edule.



Disainméotlemine ei ole orienteeri-
tud probleemile, vaid lahendustele ja
tegudele, et jouda parema tulevikuni.
Protsessis kasutatakse loogilist métle-
mist, kujutlusvéimet, intuitsiooni ja siis-
teemset argumentatsiooni, et uurida
voimalikke lahendusi, mis oleksid kasu-
likud I6ppkasutajale.

Disainmétlemine pakub erinevatest
etappidest koosnevat struktureeri-
tud raamistikku, et aidata jouda inno-
vatsioonini ja luua uut véadartust. Me-
toodika hélmab vaatlust, et avastada
konkreetses olukorras lahendamiseks
probleeme, probleemi ulatuse kindlaks
tegemist ning ideede korjamist lahen-
duse loomiseks, testimiseks ja tdien-
damiseks.”

Juhendaja véib kasutada slaidi 4, et
metoodika etappe selgidata, kuid ta-
sub réhutada, et see on vaid metoodika,
mida kasutate tédtoa Idbiviimiseks ning
tdpsem arusaamine sellest véib kujune-
da ka alles téétoa valtel.

Ettekande kdigus kusib juhendaja, kas
osalised on selle metoodikaga varem
kokku puutunud. Kui on, véivad osalised
teda tdiendada. Juhendaja véib katsu-
da tuua ka tuua nditeid, mis on seotud
osalejate taustaga.

Design Thinking Process M G’
Discovery/ Interpretation/ Experimentation/
Find deep &

throughobserving  actionable problem themout  feedback & refine

& engaging statements solutions.

- Whatneeds to = Anstyze wht has « sramstom » Greate aprototypeof 1 Use feedback and
change &howmuch?  been leaned about Indmadually & aservce,solon,or  obsenvations o
‘What can change? the prodlem where it collaboratively product evoive a solution
«Whos 1 takes place & who s «Diverge. « Converge

o they think & Why? .

dotheywant = Userole play & thenremovethemto  oroups'points of view
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Etapp 1: Empaatia loomine praktikandi suhtes

Selle osa eemdrrk on julgustada osalejaid vaatama maailma praktikandi seisukohast,
kasvatada empaatiat tema suhtes ja moista tema vajadusi, ootuseid ning k&itumist.
See etapp pulab osalejad tuua samale Ulidpilaskesksele vaatekohale, mis aitab jéarg-
nevateks etappideks luua vérdsema ja aktiivsema osavotukeskkonna.

Juhendaja peab Ithikese ettekande sell-
est, mida téihendab empaatia disainmaé-
tlemise kontekstis, ja miks on oluline ka-
sutaja/éppijakeskne Iéhenemine.
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Etapp 1: Empaatia

Tekstisoovitus: Empaatia tekitamine praktikandi/oppija suhtes
~Disainmotlemise protsessi esimene
etapp on empaatia tekitamine sihtriih-
ma suhtes, kelleks meie puhul on teie
ettevottesse saabuv praktikant. Selleks,
et mdista, mida nad soovivad ja tunne-
vad, mis on nende ootused, lootused ja
hirmud, peame vétma aega ja katsuma
end nende positsiooni panna. Té6toa
kaigus ei ole voimalik nendega silmast
silma kohtuda, seega peame lébi viima
lihtsa rolliméngu, mille kaigus viime
labi lavastatud intervjuu juhendaja ja
potentsiaalse praktikandi vahel.”

Juhendaja palub osalejatel paaridesse — '
— ’
I

jaguneda ning kordamdédda mdéngida in-
tervjueerijat ja praktikanti.

®
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Juhendaja annab paaridele méned al-
guskuisimused: Mida te ootate praktikalt?
Mida te loodade saavutada?

Mida te praktikaga seoses kardate?



Juhenaja  selgitab, et  harjutuse
eesmdrgiks on aidata osalejatel ette ku-
jutada mis tunne on olla potentsiaalne
praktikant ning viia end temaga samale
tasandile. See aitab méista tema lootu-
seid, ootuseid praktika suhtes.

Rollimé&ngu I6ppedes palub juhenda- Empaatia kaart

ja paaridel luua ,empaatia kaart®, mis Says: konkrsatsel valjndatud praktkandi

pohineb intervjueerijana  praktikandi e o D L
kohta tehtud vaatlustel. Kaardil, mida Vo ia v o sl v o ®

saab joonistada paberile véi tahvlile, on el idm e gpplt et e -

neli jootust: Gtleb, métleb, teeb ja tunneb. Do bt 5pia o e vl

Intervjuu kéigus kujunenu arvamuse poéh- FEELS DOES
jal téidetakse koik jaotused tsitaatidega, ‘

mida praktikant véiks ttelda (neid véib

tdiendada ka isiklike kogemuste pohjal). etaena,

Juhendaja palub igal paaril oma kaar-
ti lahidalt tutvustada ning toob esile ja
koondab kokku peamised ideed igast
jaotusest.

Juhendaja voéib grupiga Ithidalt aru-
tada ka seda, kas midagi kirja pandust
tuleb tuttav ette ka oma esimestelt
téopdevadelt?

Selle etapi pikkus oleneb suuresti sellest,
kui péhjalikult osalejad teemat arutavad.
Kui kéik tundub selge, viige arutelu Iébi
kiirelt. Kui Glesanne on salejatel jadnud
ebaselgeks voi nad ei ole aktiivselt osale-
nud, peaks juhendaja vétma initsiatiivi ja
asju pikemalt arutama.



Ettekanne: Etapp 2 -
‘Probleemi defineerimine’

Juhendaja teeb IUhikese ettekande teis-
est etappist: ,Probleemid defineerimine”
ning toob esile selles téétoas lahdatava
probleemi.

Juhendaja selgitab, et selle tédtoa peam-
ine probleem on: ,kuidas pakkuda ideaal-
set praktikakohta ,Elukutsele X?".

Siinkohal on juhendajal hea korrata, et
kasutame disainmétlemise metood-
ikat vaid pedagooglise téévahendina
téotoa labiviimiseks ning téétoa peam-
ine eesmdérk on lahendada etteantud
probleem.

Slaid 7: Etapp 2 — probleemi
defineerimine

=1 :
Etapp 2: Defineeri Ayt

Defineeri probleem, mida lahendada Uritate.

Slaid 8: Probleem

-
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Probleem

Kuidas pakkuda ideaalset praktikakohta , Elukutsele X“?

Paus

Juhendaja kordab kiirelt Ule teemad,
mida enne pausi arutati. Seejérel jét-
katakse jéirgmise etapiga.

Paus

n



Etapp 3: Ideekorje

See etapp keskendub disainméotlemise kolmandale osale, mille eesmdark on pakkuda
lahendusi eelmises etapis defineeritud probleemilahendamiseks. Selle té6toa raames
téhendab ideekorje erinevate osade vdaljomotlemist, mis peaksid olema konkree-
tse elukutse praktikas kaasatud. Need osad véivad olla épivéljundid voi konkreetsed
opitegevused, mis neid omandada aitavad, praktikaplaani jaoks on tarvis mdlemaid.
Teine eesmdrk on viia osalejateni teadmine, praktikaplaani korraldamiseks on vaja
mételda nii dpivaljunditele kui 6pitegevustele.

Juhendaja annab ldhikese Ulevaate sell-
est, mis on ideekorje ja kuidas see tédétab. ) i berorion
X 8 . . Etapp 3: Ideekorje
Tutvustatakse levinuimat ideekorje mee-
todit — ,ajurinnakut®, mida jérgnevalt ka-
sutatakse.
Genereeri suurel hulgal tsenseerimata ja

loomingulisi ideid (mis sest kui moni neist kdlab
tobedalt).

+
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Juhendaja jagab osalejad kahte gruppi
ja selgita, et kumbki grupp viib paralleel-
selt Iébi ajurtinnaku. ) ) .
Mida peab praktikant praktikal 6ppima véi olema
véimeline tegema? (6pivéljundid)
Esimene grupp keskendub klsimusele: Milliseid tegevusi peab praktikant praktika
. . . ~ . Jooksul tegema? (6pitegevused)
,Mida peab praktikant praktikal éppima
voi olema véimeline tegema?”. Teisisénu
on tegemist Opivdljunditega. Teine grupp
keskendub samal ajal ktsimusele: ,Mil-
liseid tegevusi peab praktikant prakti-
ka jooksul tegema?”. Teisisénu on need
Spitegevused.

Juhendaja tuletab meelde, et ajurin-
nak peab olema avatud suhtumisega, ei
mingit hukkaméistu ja valesid vastuseid
ei ole. K6ik mainitavad teemad tuleb kirja
panna eraldi markmepaberile (kummal-
gi rihmal peavad olema erinevat vérvi
paberid). Tarvidusel annab juhendaja
kummalegi rihmale méne ndiite, et t66
saaks kiirelt alata.



JAjurdnnaku® kdigus vahetab juhenda-
ja rihmade vahel Uhe kaupa osalisi, nii-
moodi, et tegevuse I6ppedes, oleks kbik
osalejad olnud mélemas rihmas ning
moételnud mélema klsimuse peale.

JAjurdnnaku®  16ppedes pannakse  koik
markmepaberid kokku ning juhendaja
palub igal osalejal valida vdlja viis ideed,
mida nad kéige olulisemaks peavad. Vali-
tud ideed asetab igatiks enda ette. Ideed,
mis valituks ei osutu, pannakse koérvale.
Seejdrel tutvustavad kéik Ithidalt oma
valikut.

Jargnevalt palub juhenaja osalejatel kéia
ringi ja ning méarkida kirjutusvahendi-
ga dra need ideed, mida nad toetavad.
Mdrkida véib éra Ukskéik kui mitu ideed,
vélja arvatud enda omad.

Seejdrel kogub juhendaja kokku need
ideed, millel on véhemalt poolte osal-
jeate mdrgid peal ning need liiguvad
edasi jargmisesse etappi. Ulejéanud
ideed Itikatakse kérvale.
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Ettekanne - Etapp 4:
prototiilipimine

Juhendaja tutvustab IGhidalt selle eta-
pi eesmdrke disainmétlemise kontekstis.
Seda, mida on méeldud prototddbi all
ja seda, kuidas see on seotud ideekorje
etapiga.

Slaid 11 - Prototiitipimine

a1
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Etapp 4: Prototuupimine

Loo realistilik naidis Ioplikust ,tootest” (naiteks
praktikaplaan), kasutades selleks ,ajuriinnakul”
kogutud ideid.

RUhmato6 - loo
praktikaplaani kavand

Juhendaja annab osalistele mdérkme-
paberid ideedega, mis valiti vélja eelim-
ises mdrkimise ja valimise etapis. Seejdrel
palub ta koéikidel osalejatel panna nende
poéhjal kokku praktikaplaani kavandi. Sell-
eks tuleb omavahel siduda épivéljundid
ja épitegevused ning asetada nad prak-
tika kulgu arvestades loogilisse jcirjekor-
da. Kui véimalik, tuleks tegevuste ajad
tuua vélja voimalikult tépselt (nditeks
néadalate véi kuude kaupay). Kui osaliste-
le tundub, et méni tegevus voi épivéljund
on puudu, on lubatud need lisada.

Rihmatoo
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Olenevalt rihma téékusest, véib olla va-
jalik juhendaja aktiivne sekkumine, et
juhtida arutelusid véi aidata té6d korral-
dada.

Kui épivdljundid ja -tegevused on loo-
giliselt jérjestatud, kontrollib juhendaja
ule, kas koik osalised on tulemusega ra-
hul. Parast seda palub juhendaja igatihel
panna kirja tihe elemendi, mis on endiselt
puudu ja the mida tuleks muuta.

Seejdrel viib juhendaja Iabi Uldise arute-
lu pakutud muudatuste osas ning otsib
koostajate seas konsensust. Selle kdigus
viib juhendaija sisse veel vimased arutelu
kéigus tekkinud téiendused.

Prototype Model Placement
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